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   เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มี วัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน
นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 2) เพื่อทดลองและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียนของ
ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย  4) เพื่อศึกษาความพึง
พอใจของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย หลังการเรียนรู้
โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่1 จำนวน 32 คน 
โรงเรียนวัดศรีสโมสร  โดยมีวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ซึ่งลักษณะภายในกลุ่มตัวอย่างมีความคล้ายคลึงกัน 
โดยใช้หน่วยสุ่มเป็นห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน
นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย แบบประเมินคุณภาพสื่อ แบบประเมินความพึง
พอใจ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง และกระบวนการพัฒนาสื่อตามรูปแบบADDIE MODEL  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 
การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ซึ่งมีเนื้อหาสาระสำคัญประกอบด้วย ที่มาของการละเล่น 
วิธีการเล่นและกฎกติกา เพลงประกอบการละเล่นและประโยชน์ จากกรพิจารณาค่าความสอดคล้องของ
ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่าสอดคล้องกัน โดยมีค่าความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ผลการทดสอบ
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์เท่ากับ 97.13/87.50 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 3) ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ก่อนและหลังเรียนของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 
การทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.66 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.61 การ
ทดสอบหลังเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 17.50 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.77 ผลการวิเคราะผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.05 4) 
ผลการประเมินความพึงพอใจของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของ
เด็กไทย หลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.75 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.43 อยู่ในระดับมากที่สุด  
      คำสำคัญ : การพัฒนาชุดิกจกรรมการเรียนรู้,การละเล่นของเด็กไทย,สื่อมัลติมีเดีย,นวัตกรรมการ
เรียนรู้ 
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Abstract 
 

The objectives of this research are: 1) To develop a set of activities to promote 
learning in the performing arts on the topic of Thai children's play. 2) To experiment and 
find out the effectiveness of the activity set to promote learning in the performing arts 
on the topic of Thai children's play. 3) To compare the results before and after school of 
the set of activities to promote learning in the performing arts on the topic of Thai 
children's play. 4)  To study the satisfaction of the set of activities to promote the 
learning of the performing arts on the topic of Thai children's play after learning using 
multimedia. The sample group used in the research consisted of 32 first grade students 
at Wat Sri Samoson School. The group sampling method was used. The characteristics 
within the sample were similar by using random units as classrooms. The tools were 
used including a set of activities to promote learning in performing arts on the subject of 
Thai children's plays by using the media quality assessment form, the satisfaction 
assessment form, Pre and post tests, statistics, mean, standard deviation, conformity 
index value and the media development process according to the ADDIE MODEL format. 

The results of the research found that; 1) the development of activity sets to 
promote learning in dance on the subject of Thai children's plays by using multimedia 
which has important content consisting of the origin of the play, how to play and rules, 
songs for games and benefits. From considering the consistency values, experts are of 
the opinion that they are consistent with the appropriateness value being at the highest 
level. 2) the results of testing the effectiveness of activity sets to promote learning in 
dance on the subject of Thai children's plays. The efficiency according to the criteria is 
equal to 97.13/87.50, which is effective according to the criteria. 3) The comparative 
results of achievement before and after school of a set of activities to promote learning 
in dance on the subject of Thai children's plays. The pre-test had a mean score of 10.66 
and a standard deviation of 6.61. The post-test had a higher mean score. The average 
score was 17.50 and the standard deviation was 1.77. The results of the analysis of 
achievement after studying were significantly higher than before studying at the 0.05 
level. 4) The results of the satisfaction assessment of the activity set to promote learning 
in dance on the subject of Thai children's plays. After learning using multimedia, the 
average score was 4.72 and the standard deviation was 0.43, at the highest level. 
      Keywords: development of learning activity sets, Thai children's plays, multimedia, 
learning innovations 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยมุ่งส่งเสริมความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการละเล่น

ของเด็กไทย ซึ่งมีกระบวนการและข้ันตอนการพัฒนาสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ด้วยการนำหลักการออกแบบของ 

ADDIE MODEL มาใช้ในการพัฒนาระบบ 

 การวิจัยฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างดีมาโดยตลอดจาก 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประวิทย์ ฤทธิบูลย์ ที่ท่านได้กรุณาแนะนำและข้อคิดเห็นที่เป็นสารประโยชน์อย่าง

ยิ่งแก่ผู้วิจัย โดยเฉพาะการสละเวลาอันมีค่าของท่านในการช่วยตรวสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ผู้วิจัย

รู้สึกประทับใจและทราบซึ้งในน้ำใจเป็นอย่างยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี้ 

 ผู้วิจัยกราบขอบพระคุณผู้เช่ียวชาญทุกท่าน ที่ให้ความกรุณาตรวจสอบเครื่องมือการวิจัยทั้ง 

5 ท่าน คือ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ แซ่เอี๊ยบ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จินตนา อนุวัฒน์  

อาจารย์นุชนารถ รอดสะอาด นายฉัตรทราวดี ปานเพ็ง และนายอนุชา ภาผล 

 ผู้วิจัยกราบขอบพระคุณคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน ที่ให้ความอนุเคราะห์มาสอบ

ศิลปนิพนธ์ กลุ่มนวัตกรรมการศึกษาทั้ง 6 ท่าน คือ อาจารย์ณัฏฐนันท์ จันนินวงศ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์

ประวิทย์ ฤทธิบูลย์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มาโนช บุญทองเล็ก อาจารย์อาทิตยา เงินแดง อาจารย์ 

ดร.ศิริพร มิขำ และอาจารย์ ดร.ธัญญาภรณ์ บุญยัง 

 ผู้วิจัยกราบขอบพระคุณนายฉัตรทราวดี ปานเพ็ง และโรงเรียนวัดศรีสโมสรณ์ ที่ให้ความ

อนุเคราะห์สถานที่ในการวิจัยข้อมูลในรายวิชา เวลาเรียน และนักเรียน ผู้วิจัยขอขอบคุณนักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่1 จำนวน 32 คน ที่สละเวลามาเป็นกลุ่มตัวอย่าง และให้ความร่วมมือใน

การกิจกรรมในการวิจัย สุดท้ายนี้ผู้วิจัยกราบขอบพระคุณผู้เขียนตำราเอกสารวิชาการต่างๆ ที่ผู้วิจัยได้

ศึกษาค้นคว้าและนำมาอ้างอิงในการวิจัยครั้งนี้ คุณค่าและประโยชน์ที่เกิดข้ึนจากการวิจัยฉบับบนี้จะ

เป็นประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจและสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ และหากมีข้อผิดพลาดประการใด

เกี่ยวกับการทำวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยต้องขออภัยไว้ ณ ที่นี้ จะขอน้อมรับพร้อมทั้งจะนำไปพัฒนาปรับปรุง

ในโอกาสต่อไป 

 

คณะผู้วิจัย 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของการวิจัย 

การศึกษาถือเป็นรากฐานสำคัญต่อชีวิตเพราะการที่ทุกคนจะเติบโตเป็นบุคคลที่มีความ

สมบูรณ์ ทั้งร่างกายและจิตใจได้ ต้องอาศัยการศึกษาเรียนรู้เป็นเครื่องมือที่สำคัญ ดังนั้นการจัด

การศึกษาจึงจำเป็นที่จะต้องให้ผู้เรียนตระหนักถึงความสำคัญของการเรียนรู้ เอาใจใส่ต่อการเรียนรู้

และรู้จักแสวงหาความรู้ทีจ่ะพฒันาตนเองซึง่ปัจจุบนัวิธีการศึกษาเรียนรูข้องมนุษย์เปลีย่นแปลงไปตาม

ความเจริญของเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงของสังคม ดังนั้น ครูมีหน้าที่ต้องค้นคว้าหาวิธีการจัด

การศึกษาเรียนรู้ให้เหมาะสมสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงนั้นเพื่อให้ศิษย์ทุกคนเป็นคนดีมีความรู้

ความสามารถและดำรงอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข (กรมวิชาการ 2544 : บทนำ) 

แนวทางการพัฒนาทักษะทางสงัคมในเด็กมีหลากหลายรูปแบบซึ่งแตกต่างกันไปในแต่ละช่วง

วัยและลักษณะเฉพาะของกลุ่มบุคคล หน่วยงาน/บุคคล ที่ เกี่ยวข้องควรพิจารณาบริบทและ

สิ่งแวดล้อมเป็นสำคัญ กิจกรรมการเล่นเป็นการเรียนรู้ที่ช่วยเสริมสร้างให้เด็กได้พัฒนาความสัมพันธ์

กับสังคมและทักษะของการอยู่ร่วมกันในสงัคม เรียนรู้โดยการละเลน่พื้นบ้านของไทยเป็นกิจกรรมการ

เล่นในเวลาว่างที่เน้นความสนุกสนานและผ่อนคลาย เล่นสืบทอดต่อกันมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 

ทั้งนี้รวมถึงการแสดงที่มีทั้งบทร้อง บทรำประกอบกันเป็นประเพณี  นิยมในท้องถ่ินด้วยมีผลดีต่อ

พัฒนาการของเด็กทั้งด้าน ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญา นอกจากนี้การละเล่นพื้นบ้าน

ของไทยยังเป็นกิจกรรมกลุ่มที่สนับสนุนให้เด็กได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับบุคคลและสิ่งแวดล้อมต่างๆ

รอบตัวจากการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆผ่านการเรียนรู้ทางสังคม เช่น การทำงานร่วมกับผู้อื่น การ

แก้ปัญหาข้อขัดแย้ง คิดสร้างสรรค์ คิดแก้ปัญหาและค้นพบด้วยตนเอง เด็กมี โอกาสเคลื่อนไหวส่วน

ต่างๆของร่างกาย ได้ใช้ประสาทสัมผัสและการรับรู้ ผ่อนคลายอารมณ์ แสดงออกถึงตนเองและยัง

ส่งผลให้ผู้เล่นได้รับการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรม รู้จักเคารพกฎกติกา รู้จักการปรับตัวเข้ากับกลุ่ม  

รู้จักการรอคอย กล้าตัดสินใจ มีความมั่นใจในตนเอง กล้าแสดงออก มีความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น  

ส่งเสริมความรู้สึกที่ดีต่อตนเองรู้บทบาทหน้าที่ ของตนและผู้อื่น  (อังศุธร  อังคะนิต , 2556)
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ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและการเปลี่ยนผ่านของความรู้เป็นไปอย่างรวดเร็วและไม่มีที่

สิ้นสุด ครูผู้สอนจึงต้องพัฒนาตนเองเพื่อก้าวผ่านเข้าสู่โลกแห่งการเรียนรู้แบบใหม่ ต้องปรับเปลี่ยนวิธี

จากการบรรยายในช้ันเรียนเป็นให้เด็กได้ลงมือทำและได้เห็นความสำเร็จที่มาจากผลงานปรับ

กระบวนการเรียนการสอนใหส้อดคลอ้งกบัสภาวะแวดล้อมและพฤติกรรมของผู้เรียนที่เปลี่ยนแปลงไป

และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามา เพื่อเป็นเครื่องมือกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน (สุวิทย์ 

เมษินทรีย์ 2556) ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่ได้เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง

มากที่สุด หรือจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนนั้นๆด้วย เพราะเมื่อผู้เรียนมีส่วน

ร่วมในการเรียนแล้วจะทำให้ผู้เรียนเข้าใจ จดจำ ไม่เพียงแต่จะได้ความรู้และผลสัมฤทธ์ิที่สูงข้ึนเท่านั้น

แต่ผู้เรียนยังจะได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินอีกด้วย (ทิศนา แขมมณี, 2550)  

ความสำคัญของสื่อมัลติมีเดีย ได้เริ่มเข้ามามีบทบาทมากข้ึนในวงการศึกษามัลติมีเดียได้

นำมาใช้เพื่อการเรียนการสอนในลักษณะแผ่นซีดีรอม หรืออาจใช้ในลักษณะห้องปฏิบัติการมัลติมีเดีย

โดยเฉพาะก็ได้ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่ามัลติมีเดียจะกลายมาเป็นเครื่องมือที่สำคัญทางการศึกษาในอนาคต 

ทั้งนี้เพราะว่ามัลติมีเดียสามารถที่จะนำเสนอได้ทั้งเสียง ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟิก 

ภาพถ่ายวัสดุตีพิมพ์ ภาพยนตร์ และวีดีทัศน์ประกอบกับสามารถที่จะจำลองภาพของการเรียนการ

สอนที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองแบบเชิงรุก (Active Learning) (ถนอมพร, 2541 : 8-10) 

จากการศึกษาปัญหาการเรียนการสอนที่คณะผู้วิจัยได้มีส่วนร่วมในการฝึกประสบการณ์

วิชาชีพระหว่างเรียนผ่านรายวิชา การปฏิบัติการสอน 3 พบว่าในการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ

บรรยายใช้เวลาค่อนข้างเยอะทำให้ผู้เรียนไม่ค่อยจดจ่อและไม่สนใจในเนื้อหา และเวลาเรียนไม่เพียง

พอที่จะสามารถให้ผู้เรียนปฏิบัติจริงได้ 

 ด้วยเหตุนี้จึงทำให้คณะผู้วิจัยมีความสนใจศึกษาเกี่ยวกับชุดกิจกรรมในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย 

เพื่อใช้ประกอบการเรียนการสอน โดยมีเนื้อหาในการเรียน เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย เพื่อดึงดูด

ความสนใจของผู้เรียน ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนทั้งยังสร้างการจดจำที่ดีให้แก่ผู้เรียน และสร้าง

บรรยากาศในห้องเรียนให้สนุกสนานเพลิดเพลินอีกด้วย 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.2.1 เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของ

เด็กไทย  

 1.2.2 เพื่อทดลองและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย  

 1.2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียนของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 
 1.2.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย หลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 

 

1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
 1.3.1 การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของ

เด็กไทย มีคุณภาพในระดับดีมาก 

 1.3.2 การทดลองและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
 1.3.3 นักเรียนที่เรียนรู้ผ่านการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ 

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
 1.3.4 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรยีนรูผ้่านการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อสง่เสรมิการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ในระดับความพึงพอใจมาก 
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1.4 กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยเพื่อประมวลความคิดรวบ

ยอดของงานการวิจัย ดังนี้ 

 

 

 

 

กระบวนการและข้ันตอนในการผลิตสื่อการเรียนรู้ด้วยรปูแบบ 

การพัฒนาชุดกจิกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรูท้างด้านนาฏศิลป์  

เรื่อง การละเล่นของเดก็ไทย ตามรปูแบบ (ADDIE MODEL) 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

การพัฒนาชุดกจิกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรูท้างด้านนาฏศิลป์ 

เรื่อง การละเล่นของเดก็ไทย โดยใช้สื่อมลัติมีเดีย 

1.การวิเคราะห์ (Analysis) 

2.การออกแบบ (Design) 

3.การพฒันา (Development) 

4.การนำไปใช้ (Implementation) 

5.การประเมินผล (Evaluation) 

การพัฒนาชุดกจิกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรูท้างด้านนาฏศิลป์ 

เรื่อง  การละเล่นของเด็กไทย 

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การละเล่นของเด็กไทยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

ผลสมัฤทธ์ิก่อนและหลงัเรียนของการ

พัฒนาชุดกจิกรรมเพื่อสง่เสริมการ

เรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเดก็ไทย 

ความพึงพอใจต่อการเรยีนรูผ้่านการ

พัฒนาชุดกจิกรรมเพื่อสง่เสริมการ

เรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเดก็ไทย 
ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 

ท่ีมา: ณัฐธิดา รุ่งเรือง, นฤมล โททอง และสุวนันท์ ถีระแก้ว 

การปรับปรงุการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 
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1.5 ขอบเขตของการวิจัย 

 1.5.1 ขอบเขตเนื้อหา 

  เนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง

การละเล่นของเด็กไทย ประกอบด้วยที่มาของการละเล่น วิธีการเล่นและกฎกติกา เพลงประกอบ

การละเล่น และประโยชน์ของการละเล่น 

 1.5.2 ขอบเขตระยะเวลา 

  การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 

 1.5.3 ขอบเขตด้านประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากร  ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดศรีสโมสร จำนวน 32 คน 

  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 32 คน โรงเรียนวัดศรี

สโมสร  โดยมีวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ซึ่งลักษณะภายในกลุ่มตัวอย่างมีความคล้ายคลึงกัน โดยใช้หน่วย

สุ่มเป็นห้องเรียน ที่ศึกษาเรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ตามมาตรฐานตัวช้ีวัด ศ.3.2 ป.1 หลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551  

 1.5.4 ขอบเขตความสามารถของสื่อ 

  การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อสง่เสรมิการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของ

เด็กไทย มีเนื้อหาและองค์ประกอบที่หลากหลาย เสียง ภาพ ข้อความ เพื่อเพิ่มความรู้เนื้อหาภายใน

ชุดกิจกรรมในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียจะประกอบไปด้วย ที่มาของการละเล่น วิธีการเล่นและกฎกติกา 

เพลงประกอบการละเล่นและประโยชน์ของการละเล่นในรูปแบบตัวละครที่มีเสียงพากย์เพื่อดึงดูด

ความสนใจของผู้เรียนทำให้ผูเ้รยีนสามารถจดจำเนื้อหาในบทเรียนได้ดี หลังจากเรียนรูผ้่านชุดกิจกรรม

ในรูปแบบสื่อมัลติมเีดีย ผู้เรียนสามารถย้อนกลับมาเรียนเพื่อเป็นการทบทวนเนื้อหาในบทเรียนได้ตาม

ต้องการ 

 1.5.5 ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 

  การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ดังนี ้

 1) ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 

 2) ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่  

   2.1 พัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 
การละเล่นของเด็กไทย  
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   2.2 ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ 
เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย  
   2.3 ผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียนของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 
   2.4 ความพึงพอใจของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ 
เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย หลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.6.1 ได้องค์ความรู้และแนวทางในการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย เพื่อประโยชน์ต่อการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนด้วย

เทคโนโลยี 

 1.6.2 มีรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ 

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ที่มีประสิทธิภาพต่อการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน 

 1.6.3 ผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย มีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

           1.6.4 ได้ทราบผลความพึงพอใจของผู้ใช้การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 

 

1.7 นิยามศัพท์ 
 1.7.1 การละเล่นของเด็กไทย หมายถึง การกระทำของเด็กที่ทำไปเพื่อความสนุกสนานหรือ

ผ่อนคลายอารมณ์ให้เพลิดเพลิน 

 1.7.2 สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลาย

ชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวิดีทัศน์ 

เป็นต้น 

1.7.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลการวัดคะแนนหรือเกรดเฉลี่ยทางการเรียน การ

สอนในรายวิชานาฎศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ในการทำแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียน 

ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 32 คน ของโรงเรียนวัดศรีสโมสร 
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1.7.4 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกในทางบวกหรอืความรู้สึกในทางทีด่ีต่อสิ่งต่างๆ ที่ทำ

ให้ความต้องการของบุคคลได้รับการตอบสนอง ทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและความ

เช่ือที่เหมาะสม 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่น
ของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 

2.1.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

2.1.2 มาตรฐานและตัวช้ีวัด ระดับประถมศึกษาตอนต้น 

 2.2 การละเล่นของเด็กไทย 

  2.2.1 งูกินหาง 

  2.2.2 รีรีข้าวสาร 

  2.2.3 มอญซ่อนผ้า 

  2.2.4 โพงพาง 

  2.2.5 จ้ำจี้ 

 2.3 สื่อมัลติมีเดีย 

  2.3.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 

  2.3.2 คุณลักษณะสำคัญของสื่อมัลติมีเดีย 

  2.3.3 บทบาทของสื่อมัลติมีเดีย 

 2.4 แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  2.4.1 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีการสอนเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

  2.4.2 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีการสอนแบบ PLEARN (Play & Learn) 

  2.4.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
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 2.5 ความพึงพอใจ 

  2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

  2.5.2 ความสำคัญของความพึงพอใจ 

  2.5.3 การวัดความพึงพอใจ 

 2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นกำลังของชาติ 

ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทัง้ด้านรา่งกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและ

เป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุขมี

ความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติที่จำเป็นต่อการศึกษา ต่อการประกอบอาชีพและการศึกษา

ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง

ได้เต็มตามศักยภาพ (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551, น.4) 
 2.1.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ มีจินตนาการทางศิลปะ ช่ืนชมความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค่าซึ่งมีผลต่อคุณภาพ

ชีวิตมนุษย์ กิจกรรมทางศิลปะช่วยพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม 

ตลอดจนการนำไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเช่ือมั่นในตนเอง อันเป็นพื้นฐาน

ในการศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพไต้ 

  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะมุ่งพฒันาใหผู้้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ มทีักษะวิธีการ

ทางศิลปะเกิดความซาบซึง้ในคุณค่าของศิลปะเปิดโอกาสใหผู้้เรียนแสดงออกอย่างอิสระในศิลปะแขนง

ต่างๆ ประกอบด้วยสาระสำคัญ คือ 

   -ทัศนศิลป์ มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุ สร้างและ

นำเสนอผลงานทางทัศนศิลปจ์ากจินตนาการ โดยสามารถใช้อุปกรณ์ที่เหมาะสมรวมทั้งสามารถใช้

เทคนิควิธีการของศิลปินในการสร้างงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างาน

ทัศนศิลป์เข้าใจความสมัพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม  เห็นคุณค่างานศิลปะที่

เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล ช่ืนชมและประยกุต์ใช้ใน

ชีวิตประจำวัน  
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   -ดนตรี มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบดนตรี แสดงออกทางดนตรีอย่าง

สร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึกทางดนตรีอย่างอสิระ ช่ืนชมและ

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน เข้าใจความสมัพันธ์ระหว่างดนตรี ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เห็น

คุณค่าดนตรีที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปญัญาท้องถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล ร้องเพลงและเล่น

ดนตรี 

   -นาฏศิลป์ มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบนาฏศิลป์แสดงออกทาง

นาฏศิลป์อย่างสร้างสรรค์ ใช้ศัพท์เบือ้งต้นทางนาฏศิลป์ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่านาฏศิลป์ 

ถ่ายทอดความรู้สึกความคิดอย่างอิสระ สร้างสรรค์การเคลื่อนไหวในรูปแบบต่างๆ ประยุกต์ใช้

นาฏศิลป์ในชีวิตประจำวัน เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างนาฏศิลป์กบัประวัติศาสตร์ วัฒนธรรมเห็น

คุณค่าของนาฎศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล (ตัวช้ีวัด

และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ,2551, น. 1-2) 

 2.1.2 มาตรฐานและตัวชี้วัด ระดับประถมศึกษาตอนต้น 

  มาตรฐานการเรียนรู้ หมายถึง สิ่งที่กำหนดข้ึนเพื่อกำหนดทิศทางเพื่อพัฒนา

ประสิทธิภาพการเรียนการสอนโดยเน้นความรู้และทักษะที่เกิดข้ึนกับนักเรียน 

  มาตรฐานการเรียนรู้ระดับประถมศึกษาตอนต้น การศึกษาระดับนี้เป็นช่วงแรกของ

การศึกษาภากบังคับ มุ่งเน้นทักษะพื้นฐานด้านการอ่าน การเขียน การคิดคำนวณ ทักษะการคิด

พื้นฐาน การติดต่อสื่อสาร กระบวนการเรียนรู้ทางสังคมและพื้นฐานความเป็นมนุษย์ การพัฒนา

คุณภาพชีวิตอย่างสมบูรณ์และสมดุลทั้งในด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคมและวัฒนธรรมโดย

เน้นจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (ช้ันประถมศึกษาปีที่1-6) 

  มาตรฐานการเรียนรู้แบบช่วงช้ัน จะมีความยืดหยุ่นสูงแต่ก็มีข้อจำกัดการจัด

หลักสูตรของโรงเรียนมีเนื้อหาแน่นและซับซ้อน การกำหนดตัวช้ีวัดเป็นช้ันปีหรือที่เรียกว่า มาตรฐาน

การเรียนรู้ช้ันปี จึงเป็นการกำหนดลำดับการเรียนรูไ้ว้อย่างชัดเจนเพือ่สรา้งฐานความรูใ้ห้สูงข้ึนทีละข้ัน

และหลีกเลี่ยงความซ้ำซ้อนในเนื้อหาทีเ่รียนสำหรับช้ันประถามศึกษาตอนต้นทางกระทรวงศึกษาธิการ

ได้กำหนดมาตรฐานการเรียนไว้ 2 มาตรฐาน ดังนี้ 

   1) มาตรฐานการเรียนรู้ ศ 3.1 เข้าใจและแสดงออกทางนาฏศิลป์อย่าง

สร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์ คุณค่านาฏศิลป์ ถ่านทอดความรู้สึก ความคิดอย่างอิสระ ช่ืนชม 

และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 200) 
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   2) มาตรฐานการเรียนรู้ ศ 3.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างนาฏศิลป์  

ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เห็นคุณค่าของนาฏศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

ภูมิปัญญาไทยและสากล (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 202) 

 โดยในงานวิจัยเล่มนี้ ผู้วิจัยได้เลือกมาตรฐานการเรียนรู้ ศ 3.2 เข้าใจความสัมพันธ์

ระหว่างนาฏศิลป์ ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เห็นคุณค่าของนาฏศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม 

ภูมิปัญญาท้องถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.202) 

 

ตารางที่2.1 มาตรฐานการเรียนรู้ ศ 3.2 ประถมศึกษาปทีี1่  
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2.2 การละเล่นของเด็กไทย 
 การละเล่นของเด็กไทย หมายถึง การกระทำของเด็กที่ทำไปเพื่อความสนุกสนานหรือผ่อน

คลายอารมณ์ให้เพลิดเพลิน 
การละเล่นไทย หมายถึง กิจกรรมการเล่นของประเทศไทยที่มีการสืบทอดต่อๆกันมา จากรุ่น

สู่รุ่น เป็นการเล่นทั้งของผู้ใหญ่และเด็กที่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน บันเทิงใจ ผ่อนคลายความตึง

เครียด เป็นกิจกรรมที่เคลื่อนไหวร่างกายขณะเล่นเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งมีทั้งการเล่นที่มีกติกาแน่นอนและ

การเล่นที่ไม่มีกติกา บางเกมมีบทร้องประกอบแต่บางเกมไม่มีบทร้องประกอบ สามารถเล่นได้ทั้งคน

เดียวหรือเป็นกลุ่ม ช่วยให้ผู้เล่นเกิดความมั่นใจในตนเองและเกิดการเตรียมความพร้อมในพัฒนาการ

ทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา อุปกรณ์ที่ใช้เล่นเป็นวัสดุที่หาง่ายใน

ท้องถ่ิน (ปิยะนุช สุวรรณเทพ-สุเทพ อ่วมเจริญ, 2558, น. 260) 

 เมื่อนำความหมายของ การละเล่น ทั้งหมดมาพิจารณาแล้วการละเล่นของเด็กไทยน่าจะมี

ลักษณะเป็นทั้ง PLAY และ GAME กล่าวคือ การละเล่นของเด็กไทยบางชนิดจะมีลักษณะที่เล่นเพื่อ

ความสนุกสนาน ไม่เน้นการแข่งขัน เช่น การเล่นขายของ จ้ำจี้ งูกินหาง ตบแผละ เป็นต้น บางชนิดก็

เป็นการแข่งขันมีกฎเกณฑ์กติกา เช่น อีตักเตย และรวมทั้งการละเล่นของไทยอื่นๆที่ ผสมผสานกัน

ระหว่างการเล่นเพื่อความสนุกสนาน และการเล่นที่มีกฎกติกายืดหยุ่นได้ 
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2.2.1 งูกินหาง 

  
ภาพท่ี 2.1 การละเล่นของเด็กไทย(งูกินหาง) 

ท่ีมา : โอม รัชเวทย์ 
 

 ท่ีมาการละเล่นงูกินหาง 

  การละเล่นงูกินหาง เป็นการละเล่นพื้นเมืองที่เก่าแก่ของไทย เล่นกันทุกภาคของ

ประเทศ ทั้งภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต้ การละเล่นงูกินหาง ได้มีการบันทึกไว้

เป็นทางการเมื่องานตรุษสงกรานต์ ณ จังหวัดพระนครศรีอยุธยา เมื่อ พ.ศ. 2475 การเล่นงูกินหาง

เป็นการเล่นเลียนแบบชีวิตสัตว์ คือ เลียนแบบลักษณะท่าทางของงูที่มีลำตัวยาวเลื้อยคดไปคดมา 

นิยมเล่นในงานเทศกาล งานประจำปีและงานรื่นเริงต่างๆ แล้วยังได้บันทึกไว้อีกว่าในสมัยก่อน

การละเล่นงูกินหางนั้นจะมีก็แต่สาวมอญที่ไม่ค่อยได้เล่นเท่าไร เพราะชาวมอญมองว่าไม่ค่อยสุภาพสัก

เท่าไหร่ คือฝ่ายผู้ชายกับฝ่ายผู้หญิงต้องมาจับมือถือแขนกัน ผู้ใหญ่ผู้อาวุโสชาวมอญไม่นิยมที่จะให้มา

เล่นสนิทสนมถึงเนื้อถึงตัวกัน ถึงแม้ผู้เล่นจะเป็นเด็กหรือผู้ใหญ่ก็ตามที ส่วนมากจะเป็นคนไทยที่เล่นกัน  

     วิธีการเล่นและกฎกติกาการละเล่นงูกินหาง 

 การเล่นงูกินหางนั้น น้องๆควรมีเพื่อนร่วมเล่นถึง 7-8 คนข้ึนไป  เลือก 1 คน เป็น

พ่องูและอีก 1 คนเป็นแม่งู เด็กๆที่เหลือจะเปน็ลกูงูเกาะเอวแม่งูต่อแถวกันจนหมด เริ่มเล่นโดยพ่องูจะ

ร้องถามตามบทร้องจนถึงตอนพ่องูถามว่า “กินหัวหรือกินหาง” แม่งูเลือกตอบ 1 คำตอบ พ่องูจะต้อง

จับลูกงูตามที่แม่งูตอบ เช่น ถ้าตอบว่า “กินกลางตลอดตัว” ก็เลือกจับลูกงูตัวใดก่อนก็ได้ เว้นตัวหัวกับ

หาง ถ้าแม่งูตอบว่า “กินหัวตลอดหาง” ก็ให้จับลูกงูตัวแรกไล่ลงไปหาหาง ถ้ากินหางตลอดหัวก็ให้จับ

ตัวสุดท้ายไล่ข้ึนมา ขณะที่พ่องูว่ิงหลอกล่อเพื่อที่จะจับลูกงู แม่งูต้องพยายามกันพ่องูไว้ ลูกงูต้องหลบ

หลีกตามหลังแม่แต่ต้องไม่ให้มือหลุดจากเอว ถ้ามือหลุดจากเอวหรือพ่องูจับได้ต้องออกจากแถว พ่องู
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จะถามลูกงูว่า อยู่กับพ่อหรืออยู่กับแม่ ถ้าลูกงูตอบว่า “อยู่กับพ่อ” พ่องูแม่งูก็จะร้องว่า “หักคอจิ้ม

น้ำพริก” แล้วก็ทำท่าหักคอ ลูกงูก็ออกจากการเล่นไป แต่ถ้าตอบว่า “อยู่กับแม่” พ่องูแม่งูก็จะร้องว่า

ว่า“ลอยแพไป” แล้วผลักลูกงูไป ลูกงูก็ต้องออกจากการเลน่ไปเช่นกัน แล้วพ่องูก็จะไล่จับลูกงูตัวต่อไป 

ถ้าจับไม่ได้ก็จะเริ่มต้นร้องถามแม่งูใหม่“แมงู่เอย๋” “เอ๋ย” “กินน้ำบ่อไหน”เล่นไปเรื่อย ๆถ้าพ่องูจับลูก

งูได้หมด พ่องูชนะ แต่ถ้าเวลาพอสมควรแล้ว พ่องูยังจับลกูงูได้ไม่หมดก็ถือว่าพ่องูแพ้ (นลิน ครู, 2552, น. 32-35) 

     เพลงประกอบการละเล่นงูกินหาง 

 พ่องู : “แม่งูเอ๋ยกินน้ำบ่อไหน” 

 แม่งู : “กินน้ำบ่อโสกโยกไปโยกมา” พร้อมแสดงอาการส่ายตัวไปมา 

 พ่องู : “แม่งูเอ๋ยกินน้ำบ่อไหน” 

 แม่งู : “กินน้ำบ่อหินบินไปบินมา” พร้อมแสดงอาการบินไปบินมา 

 พ่องู : “แม่งูเอ๋ยกินน้ำบ่อไหน” 

 แม่งู : “กินน้ำบ่อทรายย้ายไปย้ายมา” พร้อมแสดงอาการส่ายตัวไปมา 

 พ่องู : “กินหัวกินหางกินกลางตลอดตัว”  

     ประโยชน์ของการละเล่นงูกินหาง 

 1) ทำให้ผู้เล่นเกิดความสามัคคี ทำงานเป็นกลุ่ม  

 2) รู้จักช่วยเหลือกัน  

 3) รู้จักการต่อสู้เพื่อเอาตัวรอด เมื่อภัยมาถึงตัว 

 4) ฝึกร่างกายให้แข็งแรง และจิตใจเบิกบานสนุกสนานไปด้วย 
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2.2.2 รีรีข้าวสาร  

 
ภาพท่ี 2.2 การละเล่นของเด็กไทย(รีรีข้าวสาร) 

ท่ีมา : โอม รัชเวทย์ 
 

     ท่ีมาการละเล่นรีรีข้าวสาร 

 รีรีข้าวสาร เป็นการละเล่นพื้นบ้านที่เด็กไทยในสมัยก่อนนิยมเล่นกัน เพื่อฝึกหัด

ความว่องไวของผู้ที่เป็นซุ้มประตูและผู้อยู่ท้ายแถว 

     วิธีการเล่นและกฎกติกาการละเล่นรีรีข้าวสาร 

  น้องๆเล่นกันอย่างน้อย 6-7 คนข้ึนไป เรียกเพื่อนออกมา 2 คน อาจใช้วิธีเลือกเพื่อน

ที่สูงที่สุด 2 คน หรือใช้วิธีจับไม้สั้นไม้ยาว จับฉลากฯลฯ ยืนหันหน้าเข้าหากันห่างกันพอประมาณให้

เด็กคนอื่นๆเดินผ่านได้ประสานมือกันยกข้ึนสูงทำเป็นสะพานโค้ง  

  เด็กๆที่เหลือตั้งแถวเกาะเอวกัน หัวแถวจะพาเดินวนรอดใต้สะพานโค้งไปเรื่อยๆ เด็ก

ทุกคนจะร้องเพลงรรีีข้าวสาร เมื่อถึงประโยค “พานเอาคนข้างหลังไว้” ผู้ที่เป็นสะพานโค้งจะลดมือลง

กักเด็กคนสุดท้าย คนสุดท้ายจะพยายามหลบหลีกการกักตัวโดยที่มือต้องไม่หลุดจากการเกาะเอวคน

ข้างหน้า ถ้าหลบไม่พ้นจะถูกกักตัวเอาไว้ได้ก็ถือว่าตาย จะถูกให้ออกจากการเล่นครั้งนี้ไปก่อน แถวที่

เหลือจะเริ่มเดินรอดใต้สะพานโค้งใหม่อีกรอบโดยเริ่มต้นร้องบทร้องเช่นเดิมจนถึงท่อนสุดท้าย “พาน

เอาคนข้างหลังไว้” เด็ก 2 คน จะลดมือลงกักคนสุดท้ายเช่นเดิมเล่นเช่นนี้จนหมดคนในแถวเป็นการ

จบการละเล่น (นลิน ครู, 2552, น. 102-103) 

     เพลงประกอบการละเล่นรีรีข้าวสาร 

  รีรีข้าวสาร  สองทะนานข้าวเปลือก 

        เลือกท้องใบลาน  เก็บเบี้ยใต้ถุนร้าน 

        คดข้าวใส่จาน  พานเอาคนข้างหลังไว้ 
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     ประโยชน์ของการละเล่นรีรีข้าวสาร 

 1) เพลิดเพลินจิตใจร่าเริงแจ่มใสซึ่งจะทำให้เด็กๆยอมรับในกฎเกณฑ์กติกาในการเล่น 

 2) ได้ออกกำลังกายพัฒนากล้ามเนื้อส่วนต่างๆของร่างกายให้แข็งแรง 

 3) หัดให้เด็กมีไหวพริบปฏิภาณและรู้จักใช้กลยุทธที่จะให้ตนรอดจากการถูกคล้องตัวไว้ 

 4) หัดให้เด็กรู้จักทำงานเป็นกลุ่มโดยหัวแถวต้องพยายามพาแถวโดยเฉพาะคนสุดท้ายให้

รอดพ้นจากการถูกกักตัวให้ได้ 

 

2.2.3 มอญซ่อนผ้า 

 
ภาพท่ี 2.3 การละเล่นของเด็กไทย(มอญซ่อนผ้า) 

ท่ีมา : โอม รัชเวทย์ 

     ท่ีมาการละเล่นมอญซ่อนผ้า 

  มอญซ่อนผ้า คือ การละเล่นพื้นบ้านของเด็กไทยที่มีมาตั้งแต่สมัยโบราณ คาดว่ามี

ต้นกำเนิดมาจากกลุ่มชาวมอญที่อาศัยอยู่ในจังหวัดกาญจนบุรีและมักนิยมเล่นกันในช่วงเทศกาลวัน

สงกรานต์ ซึ่งเป็นช่วงเวลาวันหยุดพักผ่อนของคนไทย แม้จะได้ช่ือว่า ‘มอญซ่อนผ้า’ แต่ไม่ปรากฏ

หลักฐานที่ยืนยันว่าเป็นการละเล่นในวัฒนธรรมของคนมอญตามคำกล่าวขององค์บรรจุน จาก

นิตยสารศิลปะวัฒนธรรม ฉบับมิถุนายน 2548 กล่าวไว้ว่า มอญซ่อนผ้า เป็นการละเล่นที่คนไทยคิด

ข้ึนเพื่อความสนุกสนาน และเป็นการหยอกล้อกับเพื่อนชาวมอญที่จะ ‘ไม่เล่นตุ๊กตา" ตามความเช่ือ

ทางศาสนาที่สืบทอดต่อกันมาในกลุ่มชาวมอญนั่นเองในครอบครัวคนเช้ือสายมอญในสมัยก่อนมักสั่ง

ห้ามไม่ให้ลูกหลานเล่นหรือนำตุ๊กตาเข้าบ้าน โดยเฉพาะตุ๊กตาที่มีลักษณะรูปร่างเหมือนคน เพราะมี

ความเช่ือกันว่า ตุ๊กตาเป็นที่สิ่งสถิตของวิญญาณและสิ่งไม่ดี นอกจากนี้ตุ๊กตายังเป็นสิ่งของที่ใช้

ประกอบพิธีปัดเป่าสิ่งช่ัวร้ายตามความเช่ือของชาวมอญ จะมีการใช้ตุ๊กตาลักษณะเหมือนคนมาเป็น

ตัวแทนรับเคราะห์และโรคภัยไข้เจ็บแทนตนเองหรอืคนในครอบครวั ในปัจจุบันเราเรียกตุ๊กตาประเภท
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นี้ว่า ‘ตุ๊กตาเสียกบาล’ นั่นเอง จึงเป็นความเช่ือที่สืบทอดต่อกันมาว่า ตุ๊กตาเป็นสิ่งไม่เป็นมงคล การ

เข้าไปแตะต้องหรือนำเข้าบ้านอาจเป็นการนำความโชคร้าย โรคภัยไข้เจ็บเข้าสู่ตัวเองได้น่ันเอง 

     วิธีการเล่นและกฎกติกาการละเล่นมอญซ่อนผ้า 

 ผู้เล่นจำนวน 8-12 คน หาผู้เล่นเป็นมอญ 1 คน โดยการจับไม้สั้นไม้ยาว โอน้อยออก 

ฯลฯ เป็นผู้ถือผ้าเพื่อนที่เหลือนั่งล้อมวงทุกคนจะร้องเพลง “มอญซ่อนผ้า” มอญจะถือผ้าโดยถือ

แอบๆไว้อย่าให้เพื่อนเห็น เดินวนไปรอบๆหลังเพื่อน พอเห็นเพื่อนคนไหนเผลอแอบวางผ้า(ซ่อนผ้า) ไว้

ข้างหลังอย่าให้เขารู้ตัว แล้วเดินอีกรอบพอถึงผา้ที่ซ่อนไว้หยิบผา้ตีหลงัเพื่อนคนน้ันคนที่ถูกตีจะต้องลุก

ข้ึนว่ิงรอบวง แล้วกลับมานั่งที่เดิมคนที่เป็นมอญก็จะได้เล่นเป็นมอญอีกครั้งแต่ถ้าเพื่อนที่ถูกซ่อนผ้าไว้

ข้างหลังรู้ตัว ก็หยิบผ้าแล้วว่ิงไล่ตีมอญ มอญจะว่ิงรอบวงแล้วกลับมานั่งแทนที่เพื่อนคนน้ันเพื่อนที่พก

ผ้าหลังตัวเองก็จะเป็นมอญแทนและทำหน้าที่ซ่อนผ้าต่อไป การเล่นมอญซ่อนผ้าเพื่อนๆที่นั่งทุกคน

ห้ามหันหลังไปมองข้างหลังตัวเองใหส้ังเกตและคาดเดาเอาเองว่ามอญซ่อนผ้าไว้ที่หลังใคร และห้ามให้

เพื่อนๆบอกหรือให้สัญญาณกับเพื่อนที่ถูกซ่อนผ้า (นลิน ครู, 2552, น. 88-89)  

     เพลงประกอบการละเล่นมอญซ่อนผ้า 

  มอญซ่อนผ้า  ตุ๊กตาอยู่ข้างหลัง 

        ไว้โน่นไว้นี ่   ฉันจะตีก้นเธอ 

     ประโยชน์ของการละเล่นมอญซ่อนผ้า 

 1) ด้านร่างกาย ได้ออกกำลังกายด้วยการเดินการว่ิงทำให้กล้ามเนื้อแข็งแรงกระฉับกระเฉง 

 2) ด้านสติปัญญา การมีไหวพริบปฎิพานและมีความรู้สึกที่รวดเร็วข้ึน 

 3) ด้านอารมณ์ สามารถควบคุมอารมณ์ของตอนเองได้ในขณะเล่น 

 4) ด้านสังคม ได้เข้าร่วมกลุ่มกับเพื่อนๆ ทำให้รู้จักการอยู่ร่วมกันและเล่นกันเป็นหมู่คณะ 
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2.2.4 โพงพาง 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 2.4 การละเล่นของเด็กไทย(โพงพาง) 

ท่ีมา : โอม รัชเวทย์ 

     ท่ีมาการละเล่นโพงพาง 

  โพงพางช่ือของกับดักปลาชนิดหนึ่ง เป็นการละเล่นดั้งเดิมอย่างหนึ่งของไทย มีบท

ร้องประกอบการละเล่นเพื่อให้เกิดความบันเทิง สนุกสนาน 

     วิธีการเล่นและกฎกติกาการละเล่นโพงพาง 

  ผู้เล่นจำนวนอย่างน้อย 5 คนข้ึนไป เตรียมผ้าหนึ่งผืน จะเป็นผ้าเช็ดหน้า ผ้าพันคอ

ลูกเสือหรือผ้าอะไรก็ได้ไว้ปิดตาเพื่อน เลือกเพื่อนหนึ่งคนเป็นเสือปลาตาบอด โดยการจับไม้สั้นไม้ยาว 

โอน้อยออกฯลฯ เราจะเอาผ้าผูกตาเสือปลาไว้ทดสอบเสียหน่อยว่าปิดตาแน่นจนมองไม่เห็นหรือยัง 

โดยลองชูนิ้วให้เสือปลาทายดูว่าชูไว้กี่นิ้ว ถ้าทายถูกให้ขยับผ้าปิดตาให้มิดชิดกว่าเดิมจนแน่ใจว่าเสือ

ปลามองไม่เห็น แล้วจับตัวเสือปลาหมุนหลายๆรอบจนจำทิศทางไม่ได้ น้องๆคนอื่นๆจับมือกันเป็นวง

ล้อมรอบเสือปลาแล้วเดินวนไปรอบๆเสือปลา พร้อมกับร้องเพลงโพงพางเอย จนจบเพลง ให้หยุดเดิน

แล้วนั่งลงถามเสือปลาว่า ปลาเป็นหรือปลาตายถ้าเสือปลาตอบ “ปลาตาย” ทุกคนต้องอยู่กับที่ห้าม

เคลื่อนย้าย แต่ถ้าเสือปลาตอบว่า “ปลาเป็น” ก็เปลี่ยนที่นั่งกันได้ เปลี่ยนแล้วให้นั่งกับที่ เสือปลาจะ

เดินไปหาผู้ที่นั่งรอบวง เมื่อจับตัวใครได้เสือปลาจะต้องทายว่าเป็นใคร ถ้าทายลูกคนนั้นต้องตายมา

เป็นเสือปลาแทน ถ้าทายไม่ถูกเสือปลาก็ต้องเป็นเสือปลาต่อไป (นลิน ครู, 2552, น. 86-87) 
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     เพลงประกอบการละเล่นโพงพาง 

  โพงพางเอย  ปลาเข้าลอด 

        ปลาตาบอด  เข้าลอดโพงพาง 

        โพงพางเอ๋ย  นกกระยางเข้าลอด 

        เสือปลาตาบอด  เข้าลอดโพงพาง 

        กินปลาเป็นหรือกินปลาตาย (เสือปลาตอบ “ปลาเป็น”หรือ”ปลาตาย”) 

     ประโยชน์ของการละเล่นโพงพาง 

  1) เด็กได้พัฒนาร่างกาย การเคลื่อนไหว  

 2) พัฒนาทักษะทางภาษาในการสื่อสาร 

 3) เรียนรู้การควบคุมตนเองจากสถานการณ์ที่กำหนด 

 

2.2.5 จ้ำจี ้

 
ภาพท่ี 2.5 การละเล่นของเด็กไทย(จ้ำจ้ี) 

ท่ีมา : โอม รัชเวทย์ 

     ท่ีมาการละเล่นจ้ำจี ้

    การละเล่นจ้ำจี้เป็นการละเล่นของเด็กไทยที่มีมาแต่โบราณและเด็กๆในสมัยนั้นนิยม

กันเล่นและได้มีเพลงหลายเพลงที่มีการดัดแปลงหลายเรื่องราว ซึ่งการละเล่นน้ีเป็นการละเล่นที่เล่น

ง่ายและมีความเพลิดเพลินในการเล่น ซึ่งไม่ใช่เฉพาะเด็กไทยย้อที่นิยมเล่นกัน แต่เด็กทั่วๆไปก็รู้จัก

การละเล่นนี้ ไม่ว่าจะเป็นเด็กไทยโซ่ หรือเด็กผูไท ที่ได้รับการฝึกเล่นจากคุณครูหรือจากผู้ใหญ่และ

การละเล่นน้ีก็เป็นการละเล่นที่รู้จักกันดีในปัจจุบัน  
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     วิธีการเล่นและกฎกติกาการละเล่นจ้ำจี้ 

  ให้ผู้เล่นทุกคนนั่งล้อมวงกันเป็นวงกลมไม่ต้องห่างกันมาก แล้วให้ทุกคนยื่นมือทั้ง

สองข้างคว่ำลงบนพื้นวางไว้ข้างหน้าตัวเอง ยกเว้นผู้เล่นเป็นคนแรกที่เป็นคนร้องเพลงประกอบ (เพียง

คนเดียว) ให้วางมือเพียงข้างเดียว เริ่มเล่นโดยให้ผู้เล่นที่เป็นเริ่มร้องเพลง และใช้นิ้วช้ีจิ้มนิ้วหัวแม่โป้ง

ของผู้ร้องเอง จากนิ้วแม่โป้งไปนิ้วช้ี นิ้วกลางแล้วจิ้มไล่ไปเรื่อย ๆ ตามนิ้วของผู้เล่นคนอื่นรอบวง

จนกระทั่งเพลงจบ ถ้ากำลังจิ้มอยู่ที่นิ้วผู้เล่นคนใด ก็ให้ผู้เล่นคนน้ันงอนิ้วพับเอาไว้และเริ่มต้นร้องเพลง

ใหม่ หากเล่นกันจนน้ิวของผูเ้ลน่คนใดงอจนหมดกถื็อว่าแพ้ให้ออกจากวงแล้วเริม่ต้นเล่นใหม่ จนน้ิวทุก

คนงอจนหมด จึงจะจบการละเล่นน้ี (รุ่งนภา ทิมหาญ, 2544, น.87-89 ) 

     เพลงประกอบการละเล่นจ้ำจี้ 

  จ้ำจี้มะเขือเปราะ  กะเทาะหน้าแว่น 

        พายเรืออกแอ่น  กระทั่งต้นกุ่ม 

          สาวๆหนุ่มๆอาบน้ำท่าไหน  อาบน้ำท่าวัด  

        เอาแป้งที่ไหนผัด  เอากระจกที่ไหนส่อง 

        เยี่ยมๆมองๆ นกขุนทองร้องฮู้ 

     ประโยชน์ของการละเล่นจ้ำจี้ 

  1) พัฒนาทักษะทางด้านภาษาของเด็กปฐมวัยผ่านบทร้อง 

 2) พัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์จากการนับนิ้ว 

 3) เป็นการฝึกความสัมพันธ์ระหว่างมือกับสายตา 

 4) การมีปฏิสัมพันธ์จากการเล่นร่วมกับผู้อื่น 

 5) เป็นการคลายเครียด สนุกสนาน ทำให้เด็กอารมณ์ดี 

 

2.3 สื่อมัลติมีเดีย 
 2.3.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 

  Jeffcoate (1995) สื่อมัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารข้อมูลข่าวสารหลายชนิด โดย

ผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร์ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข กราฟิก ภาพเสียง และวีดิทัศน์ 

  Vaughan ( 1993) สื่อมัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายโดยการ

ผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) และวิดีทัศน์ เป็นต้น ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ 

ระบบนี้จะเรียกว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์(Interactive Multimedia)  
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  Hall (1996) สื่อมัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่อาศัยคอมพิวเตอร์เป็นสื่อใน

การนำเสนอโปรแกรมประยุกต์ซึ่งรวมถึงการนำเสนอข้อความสีสัน ภาพกราฟิก (Graphic images) 

ภาพเคลื่อนไหว(Animation) เสี่ยง (Sound) และภาพยนตร์วิดีทัศน์ (Full motion Video) ส่วน

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์(Interactive Multimedia) จะเป็นโปรแกรมประยุกต์ที่รับการตอบสนองจาก

ผู้ใช้คีย์บอร์ด (Key board) เมาส์(Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) 

  ดังนั้นจึงสามารถสรุปความหมายของสื่อมัลติมีเดียได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย คือ การใช้

คอมพิวเตอร์ร่วมกับแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น 

ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวิดีทัศน์ (Video) เป็นต้น และถ้า

ผู้ใช้สามารถที่จะควบคุมสื่อให้นำเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่า สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 

(Interactive Multimedia) การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้สามารถจะกระทำได้โดยผ่านทางคีย์บอร์ด 

(Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตัวช้ี(Pointer) เป็นต้น การใช้สื่อมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ก็

เพื่อช่วยให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้หรือทำกิจกรรมรวมถึงดูสื่อต่าง ๆ ด้วยตนเองได้สื่อต่าง ๆ ที่นำมารวมไว้

ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วิดีทัศน์ จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้คอมพิวเตอร์อันเป็น

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่ที่ทำให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจ และเร้าความสนใจ เพิ่ม

ความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน 

  Daungchan Poopian (2554: 80) สื่อมัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทมากข้ึนในวงการ

ธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะได้นำมาใช้ในการฝึกอบรมและให้ความบันเทิง ส่วนในวงการศึกษา

มัลติมี เดียได้นำมาใช้เพื่ อการเรียนการสอนในลักษณะแผ่นซีดีรอม หรืออาจใช้ในลักษณะ

ห้องปฏิบัติการมัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได้ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่ามัลติมีเดียจะกลายมาเป็นเครื่องมือที่สำคัญ

ทางการศึกษาในอนาคต ทั้ งนี้ เพราะว่ามัลติมีเดียสามารถที่จะนำเสนอได้ทั้ งเสียง ข้อความ 

ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟิก ภาพถ่าย วัสดุตีพิมพ์ ภาพยนตร์ และวิดีทัศน์ ประกอบกับสามารถที่

จะจำลองภาพของการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองแบบเชิงรุก (Active 

Learning) 

  สื่อมัลติมีเดียเริ่มต้นในราว ๆ ต้นปี พ.ศ. 2534 พร้อมๆ กับการใช้ระบบปฏิบัติการ

วินโดวส์ 3.0 ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้สำหรับเครื่องพีซี (PC) และเป็นระบบปฏิบัติการที่เรียกว่า 

กราฟิกยูชเซอร์อิเทอร์เฟท (Graphic USer Interface) หรือที่เรียกย่อ ๆ  ว่า GUI สำหรับ GUI เป็นอิน

เทอร์เฟทที่สามารถแสดงได้ทั้งข้อความ (Text) และกราฟิก (Graphic) ซึ่งง่ายต่อการใช้งานต่อมาใน

ราว ๆ ต้นปี พ.ศ.2535 บริษัทไมโครชอฟต์ด้วยพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอร์ช่ัน 1.0 ที่ใช้ร่วมกับ

ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.0 ทำให้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์มีศักยภาพเพิ่มข้ึนในเรื่องของภาพและ



22 
 

เสียง ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของมาตรฐานมัลติมีเดียที่เรียกว่า มาตรฐานเอ็มพีซี (MPC : Multimedia 

Personal Computer) ซึ่งมาตรฐานนี้จะเป็นสิ่งกำหนดระบบพื้นฐานที่จำเป็นสำหรับมัลติมีเดียวที่

เล่นบนระบบ ปฏิบัติการวินโดวส์ 

  การเริ่มนำเอาวินโดวส์ 3.1 เข้ามาแทนวินโดวส์ 3.0 ในราว ๆ ต้นเดือนมีนาคม พ.ศ.

2536 ทำให้การใช้มัลติมีเดียกว้างขวางยิ่งข้ึน โดยเฉพาะมีศักยภาพในการเล่นไฟล์เสียง (Wave) ไฟล์

มีดี (MIDI) ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และภาพยนตร์จากแผ่นชีดีรอม (CD-ROM) จน

กลายเป็นจุดเริ่มต้นของมัลติมีเดียที่ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์พีซีจนถึงปัจจุบัน 

 2.3.2 คุณลักษณะสำคัญของสื่อมัลติมีเดีย 

  ในการผลิตมัลติมีเดียเพื่อเป็นสื่อประกอบการพูดการนำเสนอนั้น เน้นการออกแบบ

สื่อด้วยรูปแบบที่หลากหลาย ผสมผสานข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ เข้า

ด้วยกันเพื่อให้น่าสนใจ น่าติดตาม และง่ายต่อการสื่อความหมาย หากใช้ประกอบการบรรยายของ

ครูผู้สอนก็จะทำหน้าที่ช่วยขยายเนื้อหาการบรรยายให้สามารถเข้าใจได้ชัดเจนข้ึน ส่วนการผลิตใน

รูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองนั้นจะออกแบบการนำเสนอเนื้อหาและกิจกรรม

ในบทเรียนตามหลักทฤษฎีการเรียนรู้ เน้นให้บทเรียนมีลักษณะการโต้ตอบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้หรือ

ผู้เรียนมากขึ้น มีการใช้งานที่ง่าย สะดวก และเหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน 

   

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะสำคัญของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน(Computer-assisted Instruction : CAI) ซึ่งเป็นมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้

รูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่างมากในอดีตและยังคงมีการศึกษาและพัฒนาอย่างต่อเนื่องมาถึง

ปัจจุบัน คุณลักษณะดังกล่าวถือเป็นหลักการพื้นฐานที่สามารถนำมาใช้เป็นเกณฑ์เบื้องต้นที่จะ

พิจารณาว่าสื่อใดเป็นหรือไม่เป็นมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ประการ (4ls) ได้แก่ 

   1) Information (สารสนเทศ ) หมายถึง เนื้อหาสาระ (content) ที่ได้รับ

การเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดีซึ่งทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดที่ผู้สร้าง

ได้กำหนดวัตถุประสงค์ไว้ โดยอาจจะนำเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 

   2) Individualization (ความแตกต่างระหว่างบุคคล) การตอบสนองความ

แตกต่างระหว่างบุคคลทั้งจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสน ใจ พื้นฐานความรู้ คือลักษณะสำคัญ

ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง รวมทั้งการเลือก

รูปแบบที่เหมาะสมกับตนเองได้ เช่น สามารถควบคุมเนื้อหา ควบคุมลำดับของการเรียน ควบคุมการ

ฝึกปฏิบัติ หรือการทดสอบ เป็นต้น 
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   3) Interaction (การมีปฏิสัมพันธ์) เนื่องจากผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้

อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นหากได้มีการโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ดังนั้น สื่อมัลติมีเดียเพื่อ

การศึกษาที่ออกแบบมาเปน็อย่างดีจะเอือ้อำนวยให้เกดิการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนอย่างต่อเนื่องและตลอดทั้งบทเรียนการอนุญาตให้ผู้เรียนเพียงแต่คลิกเปลี่ยนหน้าจอไปเรื่อยๆที

ละหน้า ไม่ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอสำหรับการเรียนรู้ แต่ต้องมีการให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาในส่วน

ของการคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์เพื่อให้ได้มาซึ่งกิจกรรมการเรียนนั้นๆ 

   4) Immediate Feedback (ผลป้อนกลับโดยทันที) การให้ผลป้อนกลับนี้

เป็นสิ่งที่ทำให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแตกต่างไปจากมัลติมีเดีย-ซีดีรอมส่วนใหญ่ ซึ่งได้มีการนำเสนอ

เนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราวของสิ่งต่างๆ แต่ไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของผู้เรียน ไม่ว่าจะอยู่ใน

รูปแบบของการทดสอบ แบบฝึกหัด หรือการตรวจสอบความเข้าใจในรูปแบบใด 

 2.3.3 บทบาทของสื่อมัลติมีเดยี 

 เนื่องจากประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียที่สามารนำเสนอเนื้อหาได้ทั้งข้อความ 

ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีทัศน์ และอื่น ๆ ที่จะเกิดข้ึนในอนาคต ประจวบเหมาะสมระบบ

ติดต่อผู้ใช้ (GU:Graphics User Interface) ที่ทำให้ผู้ใช้มีความสะดวกในการใช้งาน สร้างสรรค์งาน 

ทำให้บทบาทของสื่อฯ มีมากข้ึนตามลำดับ มีการนำสื่อมัลติมีเดีย มาประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ 

มากมาย เช่น การเรียนการสอน การถ่ายทอดความรู้ การนำเสนอข้อมูล การประชาสัมพันธ์ เป็นต้น 

 ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เอื้อให้นักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 

สามารถประยุกต์สื่อประเภทต่าง ๆ มาใช้ร่วมกันได้บนระบบคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างสื่อเหล่าน้ี ได้แก่ 

เสียง วิดีทัศน์กราฟิก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ การนำสื่อเหล่านี้มาใช้ร่วมกันอย่างมี

ประสิทธิภาพ เรารวมเรียกสื่อประเภทนี้ว่า มัลติมีเดีย (Multinedia) การพัฒนาระบบมัลติมีเดียมี

ความก้าวหน้าเป็นลำดับ จนถึงช้ันที่ผู้ใช้โปรแกรมสามารถโต้ตอบกับระบบคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่าง 

ๆ กันได้ เช่น การใช้คีย์บอร์ด การใช้เม้าส ์การสัมผัสจอภาพ และการใช้เสียง เทคโนโลยีต่าง ๆ เหล่าน้ี

ได้พัฒนาข้ึนพร้อม ๆ กับการพัฒนาฮาร์ดแวร์ เช่น การพัฒนาอุปกรณ์ที่ใช้อ่านและบันทึกข้อมูล การ

พัฒนาหน่วยความจำให้มีขนาดเล็กลง แต่มีความจุมากขึ้น และมีสมรรถนะในการเข้าถึงข้อมูลเร็วข้ึน 

นอกจากนี้ ยังมีการพัฒนาเทคโนโลยี ด้านอุปกรณ์ต่อพ่วงสำคัญๆ เช่นเครื่องกราดภาพ (Scanner) 

เครื่องบันทึกภาพและเสียงระบบดิจิทัล เครื่องอ่านพิกัด (Digitizer) และอื่น ๆ ซึ่งล้วนสนับสนุนการ

ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้น่าสนใจ และมีประสิทธิภาพเพื่อใช้ในการติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้

โปรแกรม แนวคิดใหม่ในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง บางแนวคิดเกิด

ข้ึนมานานแล้ว แต่ขัดข้องที่ไม่สามารถนำเสนอด้วยสื่อรูปแบบอื่นที่ไม่ใช่คอมพิวเตอร์ได้ บางแนวคิด
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เกิดข้ึนมาพร้อมกับการพัฒนาด้านศักยภาพของระบบคอมพวิเตอร์ เทคนิควิธีการออกแบบดังกล่าวทำ

ให้เกิดคำศัพท์ที่มีคำนิยามและความหมายที่หลากหลาย เช่น คำว่า มัลติมีเดีย มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 

(Interactive multimedia)ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) และไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) 

 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับวิธีการสอน 
 2.4.1 แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีการสอนเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

  นักการศึกษาและนักวิชาการได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนการสอนที่เน้น

ผู้เรียนเป็นสำคัญ ดังนี้ 

  ยาเบ็น เรืองจรูญศรี(2553 : ออนไลน์) การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็ นสำคัญ

หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ให้ความสำคัญกับผู้เรียน เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการคิด การ

ริเริ่ม การแสวงหา การวิเคราะห์ การจัดการความรู้และการลงมีปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ด้วยตัวเองตาม

ความต้องการและความสนใจ รวมทั้งสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

  สุจินต์ ใจกระจ่าง (2553 : 9) การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ คือ การ

จัดการศึกษาให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงด้วยตนเอง มีอิสระทางความคิด สามารถแก้ปัญหาด้วย

ตนเอง ตลอดจนสร้างสรรค์องค์ความรู้ใหม่ตามความสนใจและความถนัด โดยผู้สอนมีหน้าที่ให้

คำปรึกษาและช้ีแนะแนวทางที่ถูกต้องให้กับผู้เรียน 

  ชัญญาภัคร รำพรรณ (2551 : 51 ) กล่าวว่า การจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็ น

สำคัญ หมายถึง การจัดการเรียนรู้ตามความถนัดและความสนใจของผู้เรียนเน้นกระบวนการคิดและ

การปฏิบัติจริง ครูเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวก กระตุ้น ผลักดันให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้

ด้วยตนเองเป็นการจัดการเรียนการสอนตามธรรมชาติ บนพื้นฐานของความแตกต่างระหว่างบุคคล

อย่างมีความสุขประเมินผลและวัดผลด้วยวิธีการที่หลากหลาย  

  ทิศนา แขมมณี (2548 : 120 อ้างถึงใน ยาเบ็น เรืองจรูญศรี , 2553 : ออนไลน์)

กล่าวว่ากระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นตัวตั้ง 

คำนึงถึงความเหมาะสมกับผู้เรียนและประโยชน์สูงสุดที่ผู้เรียนควรจะได้รับและมีการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้  ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่าง

ตื่นตัวและได้ใช้กระบวนการเรียนรู้ต่างๆ อันจะนำผู้เรียนไปสู่การเกิดการเรียนรู้ที่แท้จริง 

  จำเนียนน้อย สิงหะรักษ์ (2551 : 5) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียน

เป็นสำคัญ หมายถึง วิธีการสำคัญที่สามารถสร้างและพัฒนาผู้เรียน ให้เกิดคุณลักษณะต่างๆ ที่

ต้องการ ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนในเรื่องที่สอดคล้องกับความสามารถของตนและความ
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ต้องการของตนเอง มุ่งเน้นให้ผู้เรียนรู้จักคิดเป็นทำเป็นและแก้ปัญหาเป็น โดยการพัฒนาความรู้

ความสามารถเต็มศักยภาพด้วยตนเองเป็นสำคัญ ทั้งทางด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์และสังคม

โดยมีครูเป็นผู้ช้ีแนะและช่วยเหลือให้การจัดการเรียนการสอนประสบผลสำเร็จดังจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 

  ประเวศ วะสี(2543 : ก อ้างถึงใน สุจินต์ ใจกระจ่าง , 2553 : 2-3 ) กล่าวว่าการ

จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญเป็นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ที่มุ่งเน้น

ผู้เรียนให้เกิดความรู้โดยได้จากการคิด การค้นคว้า การทดลองตามความสามารถของผู้เรียนและ

สามารถสรุปองค์ความรู้ของตนเองด้วยตนเอง ผู้เรียนจะทำกิจกรรมทั้งหลายด้วยความสามารถของ

ตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ช้ีแนะให้ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจะต้องสอนตามความต้องการ

ของผู้เรียนและผู้เรยีนมีสว่นร่วมในการวางแผนการเรียนรูโ้ดยยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ หมายถึง การเรียนรู้

ในสถานการณ์จริง ครูจัดให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์กิจกรรมและการทำงานซึ่งนำไปสู่การ

พัฒนานักเรียนครบทุกด้าน ทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญา 

  สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2543 : 79 อ้างถึงใน ยาเบ็น เรืองจรูญ

ศรี, 2553 : ออนไลน์) กล่าวว่า การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางหมายถึง การ

จัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนรวมในกิจกรรมการเรียนรู้มากที่สุดโดยให้ผู้เรียนเรียนรู้จาก

การปฏิบัติจริง ได้คิดเองปฏิบัติเองและมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลหรือแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย จน

สามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองและนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการดำรงชีวิตได้ โดยครูเป็นผู้วางแผน

ร่วมกับผู้เรียน จัดบรรยากาศให้เอื้อต่อการเรียนรู้ กระตุ้นท้าทาย ให้กำลังใจและช่วยแก้ปัญหาหรือ

ช้ีแนะแนวทางการแสวงหาความรู้ที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียนเป็นรายบุคคล 

 2.4.2 แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีการสอนแบบ PLEARN (Play & Learn) 

  ชัยอนันต์ สมุทวณิช (ม.ป.ป. อ้างถึงใน พูนสุข บุณย์สวัสดิ์, 2551 : ออนไลน์) กล่าว

ว่าการสอนเด็กๆ ควรผ่านวิธีการ PLEARN คือ PLAY + LEARN เท่ากับเพลินเน้นการเลน่ที่สนุกและผู้

เล่นเรียนรู้ไปด้วยการเล่นที่สนุกทำให้เกิดความเพลิน เพราะขณะที่เด็กเล่นจะมีใจจดจ่อกับสิ่งที่เล่น

หรือของเล่นน้ันน่ันคือเด็กมสีติ(awareness) รู้ว่าตนเองกำลังทำอะไรอยู่และเขาจะมีความตั้งใจ เอาใจ

ใส่ (attention) ต่อสิ่งที่ เล่นอย่างสนุกและเพลิดเพลินอันนำมาซึ่งสมาธิ  (concentration) และ 

ปัญญา (intelligence) ดังนั้น การเรียนรู้ผ่านการเล่นจึงทำให้เด็กมีความสุข  เซลล์สมองก็จะเกิด

จุดเช่ือมใยประสาทมากมายซึ่งจะเปลี่ยนเป็นความคิด (thought) ความรู้สึก 30 (feeling) หรือการ

กระทำ (action) อันจะทำให้เกิดความรู้ยิ่งถ้าให้เด็กมีเวลาเล่นมากๆก็จะทำให้เขาสามารถแยกแยะ

วิเคราะห์สังเคราะห์เข้าใจและหาข้อสรุปรวบยอดได้ 
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 สมหวัง วิทยาปัญญานนท์(ม.ป.ป. อ้างถึงใน นุชจรีสละริม , ม.ป.ป. : ออนไลน์) ได้กล่าว

เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้แบบเพลิน ดังต่อไปนี้  

  1) ครูต้องหยุดการสอนแบบตะลุมบอลลุยสอนละวางจากการสอนแบบอัด ยัดเยียด 

เร่งความเร็ว 

  2) ครูต้องคิดใหม่ทำใหม่ คิดใหม่อย่างสร้างสรรค์เข้าหาสายกลาง ลองหาวิธีการ

ใหม่ๆให้เปลี่ยนแนวคิดทัศนคติใหม่ หนีความเคยชินต่างๆที่เร่งสอนให้ทันหลักสูตร  

  3) ครูต้องออกแบบการเรียนการสอนใหม่ เอาวัตถุประสงค์ที่จะให้เด็กเรียนรู้เป็นตัว

ตั้ง เอาพฤติกรรมศิษย์เป็นตัวตั้งและออกแบบวิธีการสอนใหม่เพื่อให้ศิษย์เรียนรู้เองแบบธรรมชาติ  

  4) เปิดโอกาสให้ เด็กทุกคนมีโอกาสพูดกับครูเพื่อค้นหาแนวร่วม (Learning 

Participation) วิธีการเรียนรู้ด้วยกันว่าจะเรียนแบบไหนดีจึงจะสนุก ครูจะสอนแบบไหนดีจึงจะสนุก  

  5) ต่างฝ่ายต่างสังเกตกันว่า อากัปกิริยาการเรียน การเล่น ว่าเพลิดเพลินหรือเปล่า 

มีอาการเซ็งๆหรอืไม่ ถ้ามีจะแก้ไขอย่างไรต้องทบทวนวิธีการใหม่ใช้เวลามากหรือน้อยไปเนื้อหาน้อยไป

ค้นหาความสมดุลพอดี 

  6) ในเบื้องต้นอาจใช้วิธีการเรียนแบบแยกส่วน ครึ่งช่ัวโมงเรียนจากการฟัง  อีกครึ่ง

ช่ัวโมงเป็นเล่นตามที่เรียน  

  7) หากชำนาญก็จะรวมกระบวนการเรียนและเล่นเป็นหนึ่งเดียว แบบบูรณาการ  

สรุปได้ว่าวิธีการเรียนการสอนตามแนว PLEARN (Play & Learn) เป็นการเรียน ที่เน้นกระบวนการ

เรียนพร้อมทั้งเกิดความสนุกสนานพร้อมกัน ซึ่งเน้นการลงมือปฏิบัติจริงเป็นการเรียนรู้ผ่านการเล่น 

โดยครูเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอน (Teacher) เป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) 

 2.4.3 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

  ศักดา ศิริพั น ธ์ุ (2545 , อ้างถึงใน อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ , 2557) สี เป็ น

องค์ประกอบหนึ่งในหลายๆองค์ประกอบ ประยุกต์ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะจึงต้องทำการศึกษา

และทำความ  เข้าใจในเรื่องทฤษฎีสีและอิทธิพลของสีท่ี่มตี่อจิตใจมนุษย์ เพื่อใช้ให้ถูกตามวัตถุประสงค์ 

นักจิตวิทยาได้ทำการค้นคว้าเรื่องสีที่ทำให้มนุษย์เกิดความรู้สึกและอารมณ์ ซึ่งมีผลต่อความเป็นอยู่

และพฤติกรรมของมนุษย์เป็นจิตวิทยาของสีโดยสีนั้นมีอิทธิพลต่อความสดใสในชีวิตและความเป็นอยู่

ของมนุษย์เป็นอย่างมาก เมื่อปรากฏเป็นสีคล้ำลงก็ทำให้บังเกิดพลังต่อชีวิตหรือความรู้สึกในทาง

ตรงกันข้าม 

  ความสำคัญของสีที่มีต่อวิถีชีวิตของเรา สีเป็นสิ่งที่มีความสำคัญต่อวิถีชีวิตของเรา

อย่างมากนับแต่สมัยตึกดำบรรพ์จนถึงปัจจุบัน เราได้นำมาใช้ให้เกิดประโยชน์โดยใช้เป็นสัญลักษณ์ใน
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การถ่ายทอดความหมายอย่างใดอย่างหนึ่ง สีจึงเป็นสิ่งที่ควรศึกษาเพื่อใช้ประโยชน์กับวิถีชีวิตของเรา

เพราะสรรพสิ่งทั้งหลายที่แวดล้อมตัวเราประกอบไปด้วยสีทั้งสิ้นในงานศิลปะเป็นองค์ประกอบสำคัญ

อย่างหนึ่งและในวิถีชีวิตของเราเป็นองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความรู้สึก อารมณ์และจิตใจได้

มากกว่าองค์ประกอบอื่นๆ 

  ความหมายของสีโดยสี หมายถึง ลักษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึง

จิตวิทยา คือ มีอำนาจให้เกิดความเข้มของแสงที่อารมณ์และความรู้สึกได้ การที่ได้เห็นสีจากสายตา

สายตาจะส่งความรู้สึกไปยังสมองทำให้เกิดความรู้สึกต่างๆตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน ร้อน ตื่นเต้น

เศร้า สีมีความหมายอย่างมากเพราะศิลปินต้องการใช้สีเป็นนสื่อสร้างความประทับใจในผลงานของ

ศิลปะและสะท้อนความประทับใจนั้นให้บังเกิดแก่ผู้ดูมนุษย์เกี่ยวข้องกับสีต่างๆอยู่ตลอดเวลาเพราะ

ทุกสิ่งที่อยู่รอบตัวนั้นล้วนแต่มีสีสันแตกต่างกันมากมาย สีเป็นสิ่งที่ควรศึกษาเพื่อประโยชน์กับตนเอง 

และผู้สร้างงานจิตรกรรมเพราะเรื่องราวของสีนั้นมีหลักวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จึงควรทำความเข้าใจ 

วิทยาศาสตร์ของสีจะบรรลุผลสำเร็จในงานมากข้ึน ถ้าไม่เข้าใจเรื่องสีดีพอสมควรถ้าได้ศึกษาเรื่องที่ดี

พอแล้วงานศิลปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอย่างยิ่ง 

  คำจำกัดความของสี 

   1) แสงที่มีความถ่ีของคลื่นในขนาดที่ตามนุษย์สามารถรับสัมผัสได้ 

   2) แม่สีที่เป็นวัตถุ (PIGMENTARY PRIMARY) ประกอบด้วยแดง เหลือง น้ำเงิน 

   3) สีที่เกิดจากการผสมของแม่สี 

  ประเภทของ โดยสีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทคือ 

   1) สีธรรมชาติ เป็นสีที่เกิดข้ึนเองธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย์ สีของ

ท้องฟ้ายามเช้า-เย็น สีของรุ้งกินน้ำเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนเองธรรมชาติตลอดจนสีของดอกไม้ ต้นไม้ ดิน 

ท้องฟ้า น้ำทะเล 

   2) สีที่มนุษย์สร้างหรือได้สังเคราะห์ข้ึน เช่น วิทยาศาสตร์ มนุษย์ได้ทดลอง

จากแสงต่าง ๆ เช่นไฟฟ้า นำมาผสมโดยการทอแสงประสานกัน นำมาใช้ประโยชน์ในด้านการละคร 

การจัด ฉากเวทีโทรทัศน์ การตกแต่งสถานที่ 

  แม่สี (PRIMARIES) 

   สีต่างๆนั้นมีอยู่มากมายแหล่งกำเนิดของสีและวิธีการผสมของสีตลอดจน

รู้สึกที่มีต่อของมนุษย์แต่ละกลุ่มย่อมไม่เหมือนกัน สีต่างๆที่ปรากฎนั้นย่อมเกิดข้ึนจากแม่สีในลักษณะ

ที่แตกต่างกันตามชนิดและประเภทของสีนั้น 
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  แม่สี คือ สีที่นำมาผสมกันแล้วทำให้เกิดสีใหม่ ที่มีลักษณะแตกต่างไปจากสีเดิมแม่สี

มีอยู่ 2 ชนิด คือ 

   1) แม่สีของแสง เกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้วปริซึมมี 3 สี คือ สี

แดง สีเหลืองและสีน้ำเงิน อยู่ในรูปของแสงรังสีซึ่งเป็นพลังงานชนิดเดียวที่มีสีคุณสมบัติของแสง

สามารถนำมาใช้ในการถ่ายภาพ ภาพโทรทัศน์ การจัดแสงสีในการแสดงต่างๆ เป็นต้น 

   2) แม่สีวัตถุธาตุ เป็นสีที่ได้มาจากธรรมชาติและจากการสังเคราะห์โดย

กระบวนทางเคมีมี 3 สี คือ สีแดง สีเหลืองและสีน้ำเงิน แม่สีวัตถุธาตุเป็นแม่สีที่นำมาใช้งานกันอย่าง

กว้างขวางในวงการศิลปะวงการอุตสาหกรรมฯลฯ แม่สีวัตถุธาตุเมื่อนำมาผสมกันตามหลักเกณฑ์จะ

ทำให้เกิดวงจรสีซึ่งเป็นวงสีธรรมชาติเกิดจากการผสมกันของแม่ชีวัตถุธาตุเป็นสีหลักที่ใช้งานกันทั่วไป 

ในวงจรสีจะแสดงสิ่งต่างๆดังต่อไปนี้ 

  วงจรสี (Colour Circle) 

   สีข้ันที่ 1 คือ แม่สีได้แก่ สีแดง สีเหลือง สีน้ำเงิน 

   สีข้ันที่ 2 คือ สีที่เกิดจากสีข้ันที่ 1 หรือแม่สีผสมกันในอัตราส่วนที่เท่ากัน 

จะทำให้เกิดสีใหม่ 3 สี ได้แก่ 

   สีแดง ผสมกับ สีเหลืองได้สี ส้ม 

   สีแดง ผสมกับ สีน้ำเงิน ได้สีม่วง 

   สีเหลือง ผสมกับ สีน้ำเงิน ได้สีเขียว 

   สีข้ันที่ 3 คือ สีที่เกิดจากสีข้ันที่ 1 ผสมกับสีข้ันที่ 2 ในอัตราส่วนที่เท่ากัน 

จะได้สีอื่นๆอีก 6 ส ีคือ 

    สีแดง ผสมกับ สีส้ม ได้สีส้มแดง 

    สีแดง ผสมกับ สีม่วง ได้สีม่วงแดง 

    สีเหลือง ผสมกับ สีเขียว ได้สีเขียวเหลือง 

    สีน้ำเงิน ผสมกับ สีเขียว ได้สีเขียวน้ำเงิน 

    สีน้ำเงิน ผสมกับสีม่วง ได้สีม่วงน้ำเงิน 

    สีเหลือง ผสมกับ สีส้ม ได้สีส้มเหลือง 

   วรรณะของสี คือสีที่ให้ความรู้สึกร้อน-เย็น ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และ สี

เย็น 7 สี ซึ่งแบ่งที่สีม่วงกับสีเหลืองซึ่งเป็นได้ทั้ง 2 วรรณะ 
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   สีตรงข้ามหรือสีตัดกัน หรือสีคู่ปฏิปักษ์เป็นสีที่มีค่าความเข้มของสีตัดกัน

อย่างรุนแรงในทางปฏิบัติไม่นิยมนำมาใช้ร่วมกันเพราะจะทำให้แต่ละสีไม่สดใสเท่าที่ควร การนำสีตรง

ข้ามกันมาใช้ร่วมกันอาจกระทำได้ดังนี้ 

       1) มีพื้นที่ของสีหนึ่งมาก อีกสีหนึ่งน้อย 

       2) ผสมสีอื่นๆลงไปสีสีใดสีหนึ่งหรือทั้งสองสี 

       3) ผสมสีตรงข้ามลงไปในสีทั้งสองสี 

  สีกลาง คือ สี่ที่เข้าได้กับทุกสี สีกลางในวงจรสีมี 2 สี คือ สีน้ำตาลกับสีเทา สีน้ำตาล

เกิดจากสีตรงข้ามกันในวงจรสผีสมกันในอัตราส่วนที่เท่ากัน สีน้ำตาลมีคุณสมบัติสำคัญ คือ ใช้ผสมกับ

สีอื่นแล้วจะทำให้สีนั้นๆเข้มขึ้นโดยไม่เปลีย่นแปลงค่าสี ถ้าผสมมากๆเข้าก็จะกลายเป็นสี น้ำตาล สีเทา

เกิดจากสีทุกสีในวงจรสีผสมกันในอัตราส่วนเท่ากัน สีเทามีคุณสมบัติที่สำคัญ คือ ใช้ ผสมกับสีอื่นๆ

แล้วจะทำให้มืดหม่น ใช้ในส่วนที่เป็นเงาซึ่งมีน้ำหนักอ่อนแก่ในระดับต่า งๆ ถ้าผสมมากๆเข้าจะ

กลายเป็นสีเทา 

  แม่สีวัตถุธาตุ (PIGMENTARY RRIMARIES) หมายถึง "วัตถุที่มีอยู่ในตัว" สามารถ

นำมาระบาย ทา ย้อมและผสมได้เพราะมีเนื้อสีและสีเหมือนตัวเองเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า แม่สีของช่าง

เขียนสีต่างๆจะเปิดข้ึนมาอีกมากมายด้วยการผสมของแม่สีซึ่งมีอยู่ด้วยกัน 3 สีคือ 

      1) สีแดง (CRIMSION LAKE) สะท้อนรังสีของสีแดงออกมาแล้วดึงดูดเอาสีน้ำเงิน

กับสีเหลืองซึ่งต่างผสมกันในตัวแล้วกลายเป็นสีเขียว อันเป็นคู่สีของสีแดง 

      2) สีเหลือง (GAMBOGE YELLOW) สะท้อนรังสีของสีเหลืองออกมาแล้วดึงดูด

เอาสีแดงกับสีน้ำเงินซึ่งผสมกันในตัวแล้วกลายเป็นสีม่วง อันเป็นคู่สีของสีเหลือง 

      3) สีน้ำเงิน (PRESSION BLUE) สะท้อนรังสีของสีน้ำเงินออกมาแล้วดึงดูดเอาสี

แดงกับสีเหลืองเข้ามาแล้วผสมกันก็จะกลายเป็นสีส้ม ซึ่งเป็นคู่สีของสีน้ำเงิน 

  วรรณะของสี คือ สีที่ให้ความรู้สึกร้อนเย็น ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเย็น 7 สี  

ซึ่งแบ่งที่สีม่วงกับสีเหลืองเป็นได้ทั้งสอง วรรณะแบ่งออกเป็น 2 วรรณะ 

       1) วรรณะสีร้อน (WARM TONE) ประกอบด้วยสีเหลือง สีส้มเหลือง สี

ส้ม สีส้มแดง สีม่วงแดงและสีม่วง สีในวรรณะร้อนน้ี จะไม่ใช้สีสดๆดังที่เห็นในวงจรสเีสมอไป เพราะใน

ธรรมชาติย่อมมีสีแตกต่างไปกว่าในวงจรสีธรรมชาติอีกมาก ถ้าหากว่าสีใดค่อนข้างไปทางสีแดง หรือสี

ส้ม เช่นสีน้ำตาลหรือสีเทาอมทอง ก็ถือว่าเป็นสีวรรณะร้อน 

       2) วรรณะสีเย็น (COOL TONE ประกอบด้วย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สี

เขียว สีเขียวน้ำเงิน สีน้ำเงิน สีม่วงน้ำเงินและสีม่วง ส่วนสีอื่นถ้าหนักไปทางสีน้ำเงินและสีเขียวก็เป็นสี
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วรรณะเย็น ดังเช่นสีเทา สีดำ สีเขียวแก่ เป็นต้น จะสังเกตได้ว่าสีเหลืองและสีม่วงอยู่ทั้งวรรณะร้อน 

และวรรณะเย็น ถ้าอยู่ในกลุ่มสีวรรณะร้อนก็ให้ความรู้สึกร้อนและถ้าอยู่ในกลุ่มสีวรรณะเย็นก็ให้

ความรู้สึกเย็นไปด้วยสีเหลืองและสีม่วงจึงเป็นได้ทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเย็น สรุเชษฐ์ มีฤทธ์ิ. 

(2554. 58-60, อ้างถึงในอรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์, 2557) 

 

  ทฤษฎีสีของ มันเซลล์ 

   ทฤษฎีสีของมันเซลล์ เป็นทฤษฎีสีที่ มีอิท ธิพลและถูกนำมาใช้อย่าง

แพร่หลายในวงการสี ผู้คิดค้นทฤษฎีนี้ก็คือ อัลเบิร์ต เฮนรี่ มันเซลล์ (Albert Henry Munsell) จิตร

กรชาวอเมริกันเมื่อปี ค.ศ. 1898 เขาได้ออกแบบผังของสีเป็นลักษณะรูปทรงกลมหรือผังที่มีการแผ่

กระจายของสีออกจากศูนย์กลางเหมือนต้นไม้และกำหนดช่ือและตำแหน่งของสีที่ผสมกันอย่าง

หลากหลายออกเป็นตัวอักษรและตัวเลข มันเซลล์ตีพิมพ์ผลงานค้นคว้าน้ี ในช่ือว่า Color Notation 

ในปีค.ศ. 1905 และได้ถูกพิมพ์ซ้ำอีกนับไม่ถ้วน ทำให้ทฤษฎีสีของมันเซลล์ได้เป็นที่ยอมรับกันอย่าง

กว้างขวางและถูกนำมาใช้ศึกษาอ้างอิงในวงการใช้สีในทุกวงการมาจนทุกวันน้ี 

 
ภาพท่ี 2.6 ระบบสีของอัลเบิร์ต เฮนรี่ มันเซลล์ (Aldert Henry Munsell) 

ท่ีมา : britannica.com 

   

  มิติของสีตามทฤษฎีมันเซลล์ (Munsell's Dimension of Color) 

  จากรูปแบบทฤษฎีสีของมันเซลล์ แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ใน 3 มิติ (Three 

Dimension) คือ Hue / Value / Chroma ซึ่งความสัมพันธ์นี้ทำให้ได้สีที่แตกต่างกันออกมามากมาย

นับไม่ถ้วนมีรายละเอียด ดังนี้ 

      1) สีแท้ (Hue) ของมันเซลล์จะมีตำแหน่งอยู่ที่วงแหวนโดยรอบ ซึ่งมีอยู่ 5 สี 

หลักคือสีน้ำเงิน สีเหลือง สีเขียวและสีม่วงเรียงกันเนวงแหวนและหมุนด้วยความเร็วจะเกิดเป็นสีเทา
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หรือสีดำ เมื่อสีทั้งห้าผสมกันทีละสจีะได้สีเพิ่มอีก 5 สี เรียกว่า "Intermediate" หรือ "Compound สี

ที่เกิดใหม่จะมีช่ือโดยใช้อักษรตัวแรกของสีถัดไปนำหน้า (นับตามเข็มนาฬิกา เช่น YR (Yellow-Red) 

GY (Green-Yellow) BG (Blue-Green) PB (Purple-Blue) และRP (Red-Purple) มันเซลล์ได้แบ่ง

วงสีของเขาให้ละเอียดย่ิงข้ึนอีก โดยแบ่งวงสีออกเป็นส่วนๆจำนวน 100 ส่วน และใช้ตัวเลขกับช่ือย่อ

กำกับแต่ละสีของสีหลักและสีรอง ดังเช่น 5R 5YR 5Y 5GY 5G 5BG 5B 5PB 5P และ 5RP สำหรับ

การแบ่งส่วนและกำหนดตัวเลขที่ละเอียดระหว่างสีเหล่าน้ัน ซึ่งตัวเลขและตัวอักษรที่กำกับสีนี้เป็นค่า

มาตรฐานสำหรับนำไปใช้อ้างอิงในงานที่เกี่ยวข้องต่อไปตัวอย่างเช่น 5R หมายถึง สีแดงจัด 2.5R คือสี

แดงออกไปทางสีม่วง2.5RY คือสีส้มออกไปทางสีเหลือง เป็นต้น 

      2) ค่าของสี (Value) มันเซลล์กำหนดค่าของสีโดยใช้แกนกลางของวงสีและใช้

อักษรN แทนและแบ่งค่าของสีออกเป็น 11 ระดับ เริ่มจากสีดำโดยใช้หมายเลข 0 และสีขาวแทน

หมายเลข 10 อย่างไรก็ตามเขาให้ข้อสังเกตว่าสีขาววัตถุธาตุไม่ได้สะท้อนสีขาวทั้งหมดหรือสีดำไม่ได้

ดูดซึมแสงไว้ทั้งหมด ฉะนั้นเราจึงไม่สามารถมองเห็นสีขาวบริสุทธ์ิหรือสีดำบริสุทธ์ิ ดังนั้นหมายเลขที่

ขาวที่สุดจะได้แก่ หมายเลข 9 และสีดำสุดหมายเลข 1 โดยมีสีเทาอยู่ระหว่าง 1-9 (เลขจำนวน มากสี

จะมืดลง เลขจำนวนน้อยสีจะสว่างขึ้น ในระบบการกำหนดหมายเลขนี้หมายเลขค่าของสีหรือน้ำหนัก

ของสีจะเขียนไว้ด้านหลังช่ือสีและตามด้วยเส้นเฉียง ตัวอย่างเช่น 5R หมายถึงสีแดงจัด 2.5R คือสีแดง

ออกไปทางสีม่วง 2.5RY คือสีส้มออกไปทางสีเหลือง เป็นต้น 

      3) ความเข้มของสี (intensity) มันเซลล์ใช้คำว่า "Chroma" โดยกำหนดความเข้ม

ของสีด้วยระยะทางจากแกนกลาง (สีเทา) ของวงออกไป ความเข้มของสีมืดจะใช้หมายเลขจำนวน

น้อยและความเข้มของสีที่ห่างออกไปจากแกนกลางใช้หมายเลขจำนวนมาก หมายเลขความเข้มของสี

จะอยู่หลังขีดเฉียงต่อจากหมายเลขค่าของสี เช่น 5R 8/7 คือสีชมพูสว่างและ 5R8/3 คือสีชมพูคล้ำ 

อาจกล่าวได้ว่า สีแท้ที่มีความเข้มสว่างมากจะมีความเข้มของสีไกลออกไปจากแกนกลางมากที่สุด สี

แดงจะมีค่าความสว่างมากที่สุตในระดับ 14 สีเหลือง-แดง 12 สีเหลือง 12 สีเขียว-เหลือง 8 สีเขียว 8 

สีน้ำเงิน เขียว 5 สีน้ำเงิน 6 สีม่วง-น้ำเงิน 9 สีม่วง 6 และสีแดง-ม่วง 6 หมายเลขเหล่าน้ีอาจสูงข้ึนอีก

ถ้าใช้เนื้อสีวัตถุธาตุที่มีคุณสมบัติสว่าง 
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2.5 ความพึงพอใจ 
 2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

  ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2553 : 15) ได้ให้ความหมาย ความพึงพอใจใน

การตอบสนองว่าเป็นความรู้สึกพอใจในการร่วมกิจกรรมแบบเต็มใจและพึงพอใจจนเกิดสนุกสนาน

เพลิดเพลิน เช่น ร้องรำทำเพลงร่วมกับคนอื่นด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลินสนุกกับการเล่นเกม

ตัวเลข เป็นต้น 

  ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดีหรือทัศนคติที่ดีของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการ

ได้รับการตอบสนองตามที่ต้องการก็จะเกิดความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งนั้น ตรงกันข้ามหากความต้องการของ

ตนไม่ได้รับการตอบสนองความไม่พึงพอใจก็จะเกิดข้ึน (สาโรจน์ ไสยสมบัติ, 2534 : 39) 

  ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2556 : 244) ได้อธิบายว่าความพึงพอใจเป็นความรู้สึก 

ของบุคคลที่มีต่อสิ่งต่างๆหลังจากที่บุคคลได้มีประสบการณ์ในสิ่งนั้นโดยความรู้สึกนั้นเป็นความรู้สึก

ทางบวก 

 2.5.2 ความสำคัญของความพึงพอใจ 

  ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2558 : 143) ให้ความสำคัญของความพึงพอใจไว้ดังนี้ 

   1) การรับรู้ปัจจัยต่างๆ มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจงานทำให้หน่วยงาน

สามารถนำไปใช้ในการสร้างปัจจัยที่ทำให้เกิดข้ึนเป็นประโยชน์ต่อการทำงาน 

   2) ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานทำให้บุคคลมีความตั้งใจในการทำงาน 

ลดการขาดงาน การลางาน การมาทำงานสายและขาดความรับผิดชอบ 

   3) ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานเป็นการเพิ่มผลผลิตของบุคคลทำให้

องค์การประสิทธิภาพและประสิทธิผลได้บรรลุเป้าหมาย 

  ความพึงพอใจมีความสำคัญต่อการดำเนินการกจิกรรมหรอืการปฏิบัติงานต่างๆ ดังนี้ 

(อเนก สุวรรณบัณฑิต และภาสกร อดุลพัฒนกิจ, 2548; ปภาวดี ดุลยจินดา, 2540) 

   1) ช่วยเสริมสร้างคุณภาพชีวิตในการปฏิบัติงานหรือทำกิจกรรมต่างๆ หาก

มีความพึงพอใจจะส่งผลต่อความตั้งใจในการปฏิบัติงานหรือทำกิจกรรมส่งผลให้เกิดผลงานที่ดี นำมา

ซึ่งผลตอบแทนที่สูงข้ึน มีการดำรงชีวิตและคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึน  

   2) เกิดความรู้สึกกระตือรือร้น มีความ เช่ือมั่นและความมุ่งมั่นในการทำงาน 

ความพึงพอใจ ทำให้เกิดความสุขจากการปฏิบัติงาน ต้องการ ให้งานมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์

สูงสุด ช่วยให้ประสบความสำเร็จในการปฏิบัติงาน 
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   3) เป็นสิ่งกำหนดลักษณะการดำเนินงาน หรือการปฏิบัติงานที่ดี มีคุณภาพ 

ตอบสนองต่อ ความต้องการและความคาดหวังของผู้รับบริการ ที่เหมาะสม เกิดความประทับใจ 

    4) ช่วยพัฒนาคุณภาพของงาน หากมีความพึงพอใจจะเกิดความเต็มใจ 

ทุ่มเท สร้างสรรค์ และส่งเสริมมาตรฐานของงานที่สูงข้ึน 

2.5.3 การวัดความพึงพอใจ 

  1) การสังเกต เป็นวิธีการสำหรับใช้ตรวจสอบบคุคลอื่นโดยการสังเกตพฤติกรรมและ 

จดบันทึกความพึงพอใจที่แสดงออกมาในประเด็นที่ต้องการประเมินอย่างมีแบบแผนโดยผู้สังเกตจะ 

ไม่มีการปฏิบัติการหรือมีส่วนร่วมกับผู้ถูกสังเกต ต่อจากนั้นจึงนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์สรุปและ 

ตีความตามวัตถุประสงค์ของการประเมิน วิธีนี้ เป็นวิธีการศึกษาที่ เก่าแก่และเป็นที่นิยมใช้อย่าง

แพร่หลายที่ใช้สำหรับการศึกษาในกรณีศึกษเท่านั้น (พรนภา เตียสุทธิกุล พัฒนา พรหมณีจานนท์ศรี

เกตุ นาวิน มีนะกรรณ และสุวุฒิ พงษ์วารินศาสตร์ (2561: 214-225) 

  2) การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ผู้ประเมินจะต้องออกไปพูดคุยกับบุคคลนั้นๆโดยตรง 

มีการเตรียมแผนล่วงหน้าเป็นการถามให้ตอบปากเปล่า แต่อาจไม่ได้ข้อมูลที่แท้จริงจาก  ผู้ตอบ

เนื่องจากผู้ตอบอาจรู้สึกไม่อิสระในการตอบหรือไม่คุ้นเคยกับผู้ถาม เพื่อให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริง  มาก

ที่สุดควรเตรียมตัวให้พร้อมกอ่นดำเนินการ สัมภาษณ์ควรลงพื้นที่เพื่อทำความคุ้นเคยก่อนให้เกิดความ

สนิทสนมและความไว้เนื้อเช่ือใจ ซึ่งจะช่วยให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงมากที่สุด (พรนภา เตียสุทธิกุล พัฒนา 

พรหมณีจานนท์ศรีเกตุ นาวิน มีนะกรรณ และสุวุฒิพงษ์ วารินศาสตร์ (2561: 214-225) 

  3) การใช้แบบสอบถามประมาณค่า เป็นการประเมินโดยใช้เครื่องมือที่เป็นการสร้าง 

ประโยคข้อความต่างๆ ทั้งที่เป็นข้อความทางบวก (พรนภา เตียสุทธิกุล พัฒนา พรหมณีจานนท์ศรีเกตุ 

นาวิน มีนะกรรณ และสุวุฒิพงษ์ วารินศาสตร์ (2561: 214-225) 

 

2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 ปสุตา แก้วมณี และอาฉ๊ะ บิลหีม (2560) ได้ดำเนินการศึกษา เรื่อง พัฒนาชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียบูรณาการร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์เรื่อง นวัตกรรมและเทคโนโลยี

ทางการศึกษา โดยการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  

  1) เพื่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียบูรณาการร่วมกับเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ เรื่อง นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาให้มีประสิทธิภาพไม่ต่ำกว่าเกณฑ์ 80/80 2) 

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังการเรียนของผู้เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อ

มัลติมีเดียบูรณาการร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา3) 



34 
 

เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียบูรณาการร่วมกับ

เครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา 

  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ปี 3 คณะครุศาสตร์ ที่กำลัง

ศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต จำนวน 524คน โดยแบ่งกลุ่ม

ตัวอย่างเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) กลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้มาด้วย

วิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีการจับสลาก จำนวน 42คนและ2) กลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ได้มาด้วยวิธีการสุ่มกลุ่มโดยทำการสุ่มมา 1 ห้องเรียนจำนวน 39 คน เครื่องมือที่ใช้ใน

การวิจัย ได้แก่ 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางก่อน-หลังเรียน จำนวน 30 

ข้อ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนจากการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที 

  ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียบูรณาการร่วมกับ

เครือข่ายสังคมออนไลน์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.72/81.772) ผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนหลังเรียนด้วย

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียบูรณาการร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ สูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนจากการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียบูรณาการร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ อยู่ในระดับมาก ( 𝑥̅= 3.80, S.D. = 0.32) 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่น

ของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ซึ่งผู้วิจัยน้ันได้ดำเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังนี้ 

  3.1 แบบแผนการวิจัย 

  3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  3.3 วิธีการดำเนินการวิจัย 

  3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1 แบบแผนการวิจัย 
 แบบแผนการทดลองผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองตามแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 

ตารางที่ 3.1 แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการทดลอง 

 E แทน กลุ่มตัวอย่าง 

 O1 แทน การทดสอบก่อนเรียน 

 X แทน การเรียนการสอนผ่านการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

  นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 

 O2 แทน การทดสอบหลงัเรียน

กลุ่มตวัอย่าง ก่อนเรียน ทดลอง หลงัเรียน 
E O1 X O2 
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3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยมีดังต่อไปนี้ 

  3.2.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

          นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดศรีสโมสร จำนวน 32 คน 

  3.2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

          นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 32 คน โรงเรียนวัดศรีสโมสร  โดยมี

วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ซึ่งลักษณะภายในกลุ่มตัวอย่างมีความคล้ายคลึงกัน โดยใช้หน่วยสุ่มเป็น

ห้องเรียน ที่ศึกษาเรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ตามมาตรฐานตัวช้ีวัด ศ.3.2 ป.1 หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551  
 

3.3 วิธีการดำเนินการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้มีการวางแผนและดำเนินการตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

  3.3.1 การจัดเตรียมโครงการวิจัยเพื่อให้เกิดระบบการดำเนินการตามโครงการอย่าง

เป็นข้ันตอน โดยศึกษาเอกสาร ตำรา ข้อมูลสาระสนเทศต่างๆรวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อนำมา

สร้างและปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  3.3.2 สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และนำเสนอ

ผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบความสอดคล้องเพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือ แล้วนำกลับมาพัฒนาและ

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

  3.3.3 นำเครื่องมือที่ได้รับการสร้างและปรับปรุงมาใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี

ที่1 จำนวน 32 คน โรงเรียนวัดศรีสโมสร  โดยมีวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ซึ่งลักษณะภายในกลุ่มตัวอย่าง

มีความคล้ายคลึงกัน โดยใช้หน่วยสุ่มเป็นห้องเรียน ที่ศึกษาเรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ตามมาตรฐาน

ตัวช้ีวัด ศ.3.2 ป.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551  
  3.3.4 เก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากกลุม่ตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญนำมาวิเคราะห์สรปุผล

และนำเสนอผลการวิจัย โดยการจัดทำเป็นรูปเล่มฉบับสมบูรณ์  
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3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีดังต่อไปนี้ 

 3.4.1เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  1) การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่น

ของเด็กไทย 

  2) แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย สำหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อ 

  3) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 

  4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  1 ที่เรียนจากการ

สอนโดยการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย

 3.4.2ขั้นตอนและวิธีการสร้างเครื่องมือ 

  1) การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่น

ของเด็กไทย ผู้วิจัยดำเนินการสร้างและหาคุณภาพตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

      1.1) ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ตำรา ข้อมูลสาระสนเทศต่างๆ เรื่องการละเล่นของ

เด็กไทยและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกบัการสร้างชุดกจิกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาชุดกิจกรรมเพือ่สง่เสรมิการเรียนรูท้างด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเดก็ไทย 

      1.2) การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อสง่เสรมิการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย ผู้วิจัยได้นำรปูแบบการสร้างสือ่การเรียนรู้ (ADDIE MODEL) มาเป็นหลักการ

เพื่อใช้ในการสร้างชุดกิจกรรมในรปูแบบสื่อมลัติมเีดีย เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ตามขั้นตอนดังนี ้

      ข้ันตอนที่1 การวิเคราะห์(Analysis) 

   -วิเคราะห์ด้านเนื้อหา ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ตามมาตรฐานตัวช้ีวัด ศ3.2 

ป.1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่องการละเล่นของเด็กไทย และ

วิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ตำราและสรุปออกได้เป็นขอบข่ายเนื้อหาการละเล่นของเด็กไทย แบ่ง

ออกได้ดังนี้ ที่มาของการละเลน่ วิธีการเล่นและกฎกติกา เพลงประกอบการละเลน่ และประโยชน์ของ

การละเล่น 
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      ข้ันตอนที่2 การออกแบบ (Design) 

   -ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาแนวทางการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสรมิการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย หลังจากนั้นได้ทำการออกแบบ โดยเลือกทำเป็นดีไซน์

รูปแบบผ่านทางโปรแกรม Adobe Illustrator, Adobe Animate, Adobe Premiere Pro โดย

กำหนดเนื้อหา วิเคราะห์ข้อมูล โครงสร้างและลำดับการนำเสนอเนื้อหา แบ่งเนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่

ที่จะนำใส่ ออกแบบโครงร่างและรูปแบบของสื่อ โดยออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้สามารถ

ย้อนกลับมาเรียนในเนื้อหาได้ตามที่ต้องการกี่ครั้งก็ได้ เวลาใดก็ได้และที่ใดก็ได้ตามความต้องการ มี

การนำเสนอเนื้อหาในรปูแบบต่างๆ เช่น ภาพ เสียง ข้อความ เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานและมีความ

สนใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึน 
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ภาพท่ี3.1 โครงสร้างเนื้อหา 

ท่ีมา: ณัฐธิดา รุ่งเรือง, นฤมล โททอง และสุวนันท์ ถีระแก้ว 
 

แบบแผนผังโครงสรา้งเนื้อหา ดังภาพ 3.1 

 สแกนQR CODEจากการ์ด 

ตัวการ์ตูนมาสคอตพีโ่ก๊ะเป็นคนดำเนินเรื่องราว 

การ์ดจะมี 5 ใบด้วยกัน ใน 5 ใบจะมเีนื้อการละเล่นของเด็กไทย 
1) การละเล่นของเดก็ไทยงูกินหาง    4) การละเล่นของเด็กไทยโพงพาง 
2) การละเล่นของเดก็ไทยรรีีข้าวสาร  5) การละเล่นของเด็กไทยจ้ำจี ้
3) การละเล่นของเดก็ไทยมอญซ่อนผ้า 
 
การละเล่นของเด็กไทยงูกินหาง 
-ที่มาของการละเล่นงูกินหาง       -วิธีการเล่น/กติกา 
-เพลงประกอบการละเล่น   -ประโยชน์ของการละเล่น 
 

 

 

การละเล่นของเด็กไทยรรีีข้าวสาร  

-ที่มาของการละเล่นรีรีข้าวสาร -วิธีการเล่น/กติกา 

-เพลงประกอบการละเล่น  -ประโยชน์ของการละเล่น 

การละเล่นของเด็กไทยมอญซ่อนผ้า 

-ที่มาของการละเล่นมอญซ่อนผ้า -วิธีการเล่น/กติกา 

-เพลงประกอบการละเล่น  -ประโยชน์ของการละเล่น
  
 
การละเล่นของเด็กไทยโพงพาง 

-ที่มาของการละเล่นโพงพาง -วิธีการเล่น/กติกา 

-เพลงประกอบการละเล่น  -ประโยชน์ของการละเล่น 

การละเล่นของเด็กไทยจ้ำจี ้

-ที่มาของการละเล่นจ้ำจี ้  -วิธีการเล่น/กติกา 

-เพลงประกอบการละเล่น  -ประโยชน์ของการละเล่น 
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ตารางท่ี3.2 สตอรีบ่อร์ด 

 

 

 

 

 

 

 

ฉากท่ี ภาพประกอบ รายละเอียด เสียง 
1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เมื่อสแกนคิวอาร์โค้ด
ที่การ์ดการละเล่นงู
กินหางกจ็ะพบกบั
หน้าแรกของ
การละเล่นงูกินหาง 
(ตัวการ์ตูนมาสคอตพี่
โก๊ะ) 
 
หมายเหตุ : มีเสียง
พากย์ของพี่โก๊ะและ
ตัวมาสคอตพี่โก๊ะ
ดำเนินเรื่อง 
 
 
 
 
 
 
 

มาสคอตพ่ีโก๊ะ : “สวัสดีครับ
เด็กๆทกุคน วันน้ีพี่โก๊ะมีเรื่องที่น่า
รู้และน่าสนใจเกี่ยวกบัเรือ่ง
การละเล่นงูกินหางมาเล่าให้เดก็ๆ
ฟังครับ” 
 (ประมาณ 12 วินาที) 
บรรยายท่ีมางูกินหาง 
มาสคอตพ่ีโก๊ะ : “เดก็ๆรู้ไหม
ครับการละเล่นงูกินหางเป็นการ
เล่นเลียนแบบชีวิตสัตว์ 
เลียนแบบลักษณะท่าทางของงู
นิยมเล่นในงานเทศกาล และงาน
รื่นเรงิต่างๆครับเด็กๆ” 
 (ประมาณ 15 วินาที) 
มาสคอตพ่ีโก๊ะ : “ช่วงต่อไปพี่
โก๊ะจะพาเด็กๆไปเรียนรู้วิธีการ
เล่นและกฏกติกางูกินหางกันครบั
ถ้าเด็กๆพร้อมแล้วไปกันเลย” 
(ประมาณ 12 วินาที) 
(มีทำนองเพลงประกอบระหว่าง
บรรยาย) 



41 
 

ตารางท่ี3.2 สตอรีบ่อร์ด (ต่อ) 

 

 

ฉากท่ี ภาพประกอบ รายละเอียด เสียง 
2 

 

วีดีโอวิธีการเล่นและ 
กฏกติกา 
 
หมายเหตุ : มีเสียง
พากย์ของพี่โก๊ะ แต่
ไม่มีตัวมาสคอสพี่
โก๊ะ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

บรรยายวิธีการเล่นและกฏกติกา 
มาสคอตพ่ีโก๊ะ : “การละเล่นของงู
กินหาง ผูเ้ล่นจะเล่นเป็นกลุ่ม โดย
มีหนึ่งคนทีเ่ป็นพ่องูและอีกหนึ่งคน
เป็นแมงู่ครับ ผู้เล่นที่เหลือจะเป็น
ลูกงูและใหเ้กาะเอวแม่งูไว้ และ
ระหว่างพอ่งูและแม่งจูะมบีท
สนทนาโต้ตอบกัน ต่อไปพี่โก๊ะจะ
พาเด็กๆไปดูวิธีและกฎกติกาการ
เล่นกันครับ”  
(ประมาณ 28 วินาที) 
เสียงพ่องู 
“แม่งูเอ๋ยกินน้ำบอ่ไหน”          
เสียงแม่งู :  
“กินน้ำบ่อโศกโยกไปโยกมา” 
เสียงพ่องู : 
“แม่งูเอ๋ยกินน้ำบอ่ไหน”          
เสียงแม่งู :  
“กินน้ำบ่อหิน บินไปบินมา” 
เสียงพ่องู : 
“แม่งูเอ๋ยกินน้ำบอ่ไหน”          
เสียงแม่งู : 
 “กินน้ำบ่อทราย ย้ายไปย้ายมา”   
เสียงพ่องู : 
“กินหัวกินหางกินกลางตลอดตัว” 
(ประมาณ 27 วินาที) 
(มีทำนองเพลงตามบทร้อง) 
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ตารางท่ี3.2 สตอรีบ่อร์ด (ต่อ) 

ฉากท่ี ภาพประกอบ รายละเอียด เสียง 
3 

 

หลงัจากที่จบวิดิโอ
การละเล่นงูกินหาง
ตัวมาสคอตพี่โก๊ะ
ออกมาเล่าประโยชน์
การละเล่นงูกินหาง 
 
หมายเหตุ : มีเสียง
พากย์ของพี่โก๊ะและ
ตัวมาสคอตพี่โก๊ะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายประโยชน์การละเล่นงูกิน
หาง 
มาสคอตพ่ีโก๊ะ : “เป็นยังไงกันบ้าง
ครับเด็กๆ การละเล่นงูกินหางสนกุ
ใช่ไหมล่ะ นอกจากสนกุมันยังมี
ประโยชน์ด้วยนะ มีประโยชน์
อะไรบ้างเดี๋ยวพี่โก๊ะจะเล่าให้ฟังกัน
นะครับ” 
(ประมาณ 15 วินาที) 
มาสคอตพ่ีโก๊ะ : “การละเล่นงูกนิ
หางทำให้ผูเ้ล่นเกิดความสามัคคีกัน
ในกลุ่ม รูจ้ักช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
ซึ่งเด็กๆจะเห็นได้ว่าฝั่งแมงู่ที่มี
ความสามัคคีการว่ิงหลบพ่องจูึงทำ
ให้ลูกงูถูกจบัได้น้อยและเหมือนเป็น
การออกกำลงักายใหเ้ด็กๆมีสุขภาพ
ร่างกายแข็งแรงอีกด้วย” 
(ประมาณ 25  วินาที) 
มาสคอตพ่ีโก๊ะ : “วันน้ีพี่โก๊ะขอตัว
ลาไปก่อนนะครับ แล้วเดก็ๆอย่าลืม
นำการละเล่นงูกินหางไปเล่นกันนะ
ครับ บ๊าย บาย” (ประมาณ 10 
วินาที) 
รวมเวลาทั้งหมด 2 นาที 25 วินาที 
(มีทำนองเพลงประกอบระหว่าง 
บรรยาย) 

 

 ข้ันตอนที่3 การพัฒนา (Development)  

  ข้ันตอนที่3 การพัฒนา (Development) 

ภาพท่ี3.2 ตัวอย่างสตอรี่บอร์ด 

ท่ีมา: ณัฐธิดา รุ่งเรือง, นฤมล โททอง และสุวนันท์ ถีระแก้ว 

หมายเหตุ: สื่อเป็นรูปแบบเดียวกันทั้ง 5 การละเล่น 
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   -สร้างองค์ประกอบต่างๆที่จะนำมาใช้ตามแนวทางที่ได้ออกแบบไว้ ได้แก่ 

ภาพ กราฟิก การบันทึกเสียงและข้อความ 

   -ดำเนินการสร้างสื่อการเรียนรู้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ได้ศึกษาแนวทางการสร้างสื่อผ่านโปรแกรม  Adobe 

Illustrator 

   -นำสื่อการเรียนรู้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและนำมาปรับปรุงแก้ไข 

   -นำสื่อการเรียนรู้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย เสนอต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และความเหมาะสมในด้าน

เนื้อหาและด้านสื่อจำนวน 5 ท่าน จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 

      ข้ันตอนที่4 การนำไปใช้ (Implementation) 

   -หลังจากปรับปรุงแก้ไขจนมีประสิทธิภาพแล้ว จึงนำสื่อที่สมบูรณ์ไปใช้จริง

และนำสื่อชุดกิจกรรมเพื่อสง่เสรมิการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อ

มัลติมีเดีย ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินความพึงพอใจสำหรับผู้ใช้สื่อ  

      ข้ันตอนที่5 การประเมินผล (Evalution) 

   -การประเมินผลชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ด้วยการทำแบบประเมินผลความพึงพอใจในการใช้สื่อเพื่อ

หาผลสรุปความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อที่มีต่อชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 

  2) แบบประเมินคุณภาพเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย สำหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา

และด้านสื่อ มีขั้นตอนการสร้างแบบประเมิน ดังนี้ 

       2.1) ศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร ข้อมูลสาระสนเทศต่างๆและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่น

ของเด็กไทย 

      2.2) วิเคราะองค์ประกอบ ข้ันตอนการเรียนรู้โดยการใช้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย  และสร้างข้อคำถามเพื่อใช้สร้าง

แบบสอบถามปลายปดิเพื่อใหผู้้เช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นแล้วนำผลของความคิดเห็นไปหาค่า (Ioc : 

Index of ltem Objecpive Congruence ) นำข้อคำถามที่ผู้ เช่ียวชาญที่มีประสบการณ์ด้าน
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เทคโนโลยีการศึกษาหรือเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 5 ท่านเลือกและเสนอแนะให้ปรับปรุงแก้ไข 

เพื่อนำไปสร้างแบบสอบถามมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ 

   คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อความนี้มีความสอดคล้องกัน 

   คะแนน   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อความนี้สอดคล้องกัน 

   คะแนน  -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อความนี้ไม่สอดคล้องกัน 

      2.3) สร้างแบบสอบถามที่เป็นมาตราสว่นประเมินค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ

ตามเกณฑ์ของลิเกิร์ท (Likert Scale) เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาให้น้ำหนักตรงกับความคิดเห็นของ

ผู้เช่ียวชาญมากที่สุด ซึ่งแต่ละระดับมีความหมายดังนี้ (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ , 2536, น. 

157) 

   5 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 

   4 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

   3 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 

   2 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 

   1 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

   โดยใช้เกณฑ์ในการแปลค่าดังนี้ 

   ค่าเฉลี่ย  ระดับความคิดเห็น 

   4.51- 5.00   เหมาะสมมากที่สุด 

   3.51 - 4.50  เหมาะสมมาก 

   2.51-3.50  เหมาะสมปานกลาง 

   1.51-2.50  เหมาะสมน้อย 

   1.00-1.50  เหมาะสมน้อยที่สุด 

      2.4) ส่งแบบสอบถามที่สร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญที่มีประสบการณ์ด้านเนื้อหาด้าน 

เทคโนโลยีการศึกษาและด้านวัดและประเมินผล ด้านละ 5 ท่าน พิจารณาเพื่อปรับปรงุแก้ใขให้ตรงกับ

เรื่องที่จะศึกษา 

      2.5) วิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง

การละเล่นของเด็กไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โดยวิเคราะห์ด้วยสถิติ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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  3) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนจากการสอน โดยการใช้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดช้ันตอนการสร้าง

แบบทดสอบไว้ ดังนี้ 

       3.1) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ โดยให้สอดคล้องกับ 

เนื้อหาทีก่ำหนดไว้ 

      3.2) ดำเนินการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน โดย 

วิเคราะห์จากเนื้อหาและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม จากนั้นสร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 3 

ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ ที่ประเมินผลตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ข้อสอบที่ได้จะนำมาจำแนกเป็น 

แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนจำนวน 10 ข้อ 

      3.3) นำข้อสอบที่จะสรา้งแบบทดสอบกอ่นเรยีน และแบบทดสอบหลังเรียนไปให้ 

ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความตรงของเนื้อหา โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องสั มประสิทธ์ิระหว่างข้อ

คำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC: Index of Item Objective Congruence) มีเกณฑ์การให้คะแนนตาม

เกณฑ์ ดังนี้ 

   คะแนน +1 คือ แน่ใจว่าแบบทดสอบนี้สอดคล้องตรงกับเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ 

   คะแนน  0  คือ ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบนี้สอดคล้องตรงกับเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ 

   คะแนน -1  คือ แน่ใจว่าข้อสอบนี้ไม่สอดคล้องตรงกับเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ 

      3.4) นำแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนไปประเมินผลการ

เรียนรู้จากนักเรียนที่เรียนจากการใช้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่1  จำนวน 10 ข้อ 

       3.5) นำแบบทดสอบที่หาคุณภาพของแบบทดสอบแล้วซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ได้

มาตรฐานไปใช้ในการดำเนินงานวิจัยในครั้งนี้ต่อไปได้ 

  4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่1 ที่เรียนจากการ

สอนโดยการใช้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย มี

ข้ันตอนการดำเนินการ ดังต่อไปนี้ 

      4.1) ศึกษาหลักการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากเอกสาร และตำรา

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
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      4.2) นำแบบสอบความพึงพอใจไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้องของ

ข้อถามที่เหมาะสมกับการออกแบบการใช้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่1 โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง

สัมประสิทธ์ิ (IOC: Index of ltemObjective Congruence) มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

   คะแนน  +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามนี้มีความสอดคล้องกัน 

   คะแนน  0   หมายถึง ไม่แนใ่จว่าข้อคำถามนี้สอดคล้องกัน 

   คะแนน  -1  หมายถึง แนใ่จว่าข้อคำถามนี้ ไม่สอดคล้อง 

      4.3) ดำเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) มี 5 ระดับ ตามเกณฑ์ของลเิคิร์ท (Likert Scale) ข้อคำถามจำนวน 14 ข้อ โดย 

กำหนดค่าระดบัความพึงพอใจแตล่ะช่วงคะแนน ดังนี้ (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2536, น. 

157) 

   5 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 

   4 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

   3 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 

   2 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 

   1 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

   โดยใช้เกณฑ์ในการแปลค่าดังนี้ 

   ค่าเฉลี่ย        ระดับความคิดเห็น 

   4.51 - 5.00   เหมาะสมมากที่สุด 

   3.51 - 4.50   เหมาะสมมาก 

   2.51-3.50     เหมาะสมปานกลาง 

   1.51 -2.50    เหมาะสมน้อย 

   1.00-1.50    เหมาะสมนอ้ยทีสุ่ด 

      4.4) นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่ได้ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและสื่อ

พิจารณาและปรับปรุง จำนวน 5 ท่าน 

      4.5) นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง จำนวน 32 คน 
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3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5.1 การดำเนินการทดลอง 
  ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองตามรปูแบบ One - Group Pretest - Posttest Design 

โดยทดลองแบบกลุ่มเดียว (One Group Pretest-Posttest Design) เป็นการทดลองที่ มีการวัดก่อน

การทดลอง 1 ครั้ง หลังการทดลอง 1 ครั้งที่ O1 และ O2ใช้เครื่องมือวัดด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน 

และหลังเรียนฉบับเดียวกัน 

  ผู้วิจัยเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยมีวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ซึ่งลักษณะภายในกลุ่ม

ตัวอย่างมีความคล้ายคลึงกัน โดยใช้หน่วยสุ่มเป็นห้องเรียน ทำการทดสอบก่อนการทดลอง แล้วนำการ

สอนโดยการใช้ชุดกิจกรรมเพื่อสง่เสรมิการเรยีนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ที่ทำ

ข้ึนไปใช้ทดลองกับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดศรีสโมสร ตำบลบึงบอน อำเภอหนอง

เสือ จังหวัดปทุมธานี คละระดับสติปัญญา เก่ง ปานกลาง อ่อนจำนวน 1 ห้อง จำนวน 32 คน และทำ

การทดสอบอีกครั้งด้วยเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลชุดเดิม เพื่อดูผลหลังการทดลอง และนำผลการวัด 

O1 และ O2 มาคำนวณหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅)และนำเปรียบเทียบกันโดยใช้สถิติ t-test แบบ(Dependent) 

ถ้าผลการวัดของ O1 สูงกว่า O2 แสดงว่าการใช้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ 

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ที่ทำข้ึนนั้นใช้ได้ผลหรือกล่าวได้ว่าสามารถนำไปใช้สอนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพจริง 

 3.5.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลดำเนินการ ดังนี้ 

  1) ผู้วิจัยดำเนินการติดต่อประสานงานกับหน่วยงานของกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาและ

เก็บข้อมูลเพื่อเข้าพบและช้ีแจงวัตถุประสงค์และขอความร่วมมือในการทำวิจัย 

  2) ผู้วิจัยแนะนำให้ทราบถึงรายละเอียดที่สำคัญเกี่ยวกับข้ันตอนและวิธีการใช้ ชุด

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 

  3) เก็บข้อมูลก่อนทำการทดลองด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนโดยให้นักเรียนทำ

แบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย จำนวน 10 ข้อ 

  4) ให้กลุ่มตัวอย่างใช้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย 

  5) เก็บข้อมูลหลังทำการทดลองด้วยแบบทดสอบหลังเรียนโดยให้นักเรียนทำ

แบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง การละเล่นของเด็กไทยจำนวน 10 ข้อ 

  6) ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ จำนวน 14 ข้อหลังจาก

เรียนด้วยการ โดยการชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย
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  7) ผู้วิจัยดำเนินการตราจแบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน จัดเก็บข้อมูลเป็นแบบ

การใช้คะแนน โดยให้คำตอบถูกเท่ากับ 1 และคำตอบที่ผิดคือ 0 (Zero - One Method) จากนั้นนำ

คะแนนที่ได้มาทดสอบด้วยวิธีทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

  8) ดำเนินการบันทึกข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 แล้วนำผลที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติต่อไป 

 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้เก็บรวบรวมข้อมูลมาจากกลุ่มตัวอย่า ง

โดยใช้โปรแกรมทางสถิติสำเร็จรูปในการวิเคราะห์ข้อมูลและมีข้ันตอนในการวิเคราะห์ โดยนำข้อมูล

จากแบบประเมินที่ได้เก็บรวบรวมมาจำแนกเปลี่ยนข้อมูลเป็นรหัสตัวเลข (Code) แล้วป้อนข้อมูลลง

ในโปรแกรมเพื่อดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยมีช้ันตอนในการวิเคราะห์ดังนี้ 

 3.6.1 ผู้วิจัยทำการตรวจสอบความถูกต้อง สมบูรณ์ของข้อมูลในแบบประเมินต่าง ๆที่ได้ผ่าน

การตรวจสอบคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญ แล้วป้อนข้อมูลลงในโปรแกรมสำเร็จรูปเพื่อทำการประมวลผล

หาค่าสถิติที่ต้องการ 

 3.6.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมทางสถิติ 

สำเร็จรูปในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าทางสถิติดังนี้ (นิวาตี นิวาตโสภณ, 2556: 85) 

  1) หาประสิทธิภาพของการสอนผ่านชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2 

𝐸1 =
𝑥̅

𝑁1
× 100 

  เมื่อ E1   แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนการสอน 

       x̅ 1   แทน   คะแนนเฉลี่ยคะแนนระหว่างเรียนของนักเรียนทั้งหมด 

       N1    แทน   คะแนนเต็มที่เก็บระหว่างเรียน 

                         𝐸2 =
𝑥2̅̅̅̅

𝑁2
× 100 

  เมื่อ E2   แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนการสอนหลังจากเรียนจบ 

       x̅ 2   แทน   คะแนนเฉลี่ยของการสอบครั้งสุดท้าย 

        N2  แทน   คะแนนเต็มของการสอบครั้งสุดท้าย 
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  2) หาผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนที่เรียนจากการสอนผ่านชุด

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรูท้างด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย สำหรบันักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้แบบทดสอบกอ่นเรียน และหลังเรยีนเป็นเครื่องมือวิจัย ผู้วิจัยได้สร้าง

เครื่องมือและวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้สถิติ ดังนี ้

   2.1) ความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบทดสอบ โดยหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC: Item Objective Congruence) ควรมีค่าตั้งแต่ 0.05 ข้ึนไป 

𝐼𝑂𝐶 =
∑𝑅

𝑁
 

  เมื่อ IOC   แทน   ดัชนีความสอดคล้อง 

       ∑R    แทน   ผลรวมความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทุกคน 

       N      แทน   จำนวนผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 

   2.2) หาค่า t-test ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เปรียบเทียบการทดสอบสมมติฐาน

เปรียบเทียบผลการเรียนรู้จากการสอนผ่านชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย จากกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวกัน แล้วทำข้อสอบฉบับเดียวกัน ซึ่งสถิติที่นำมาใช้

ในการวิเคราะห์สมมติฐาน การวิจัยครั้งนี้คือ t-test Dependent ที่มีค่าระดับนัยสำคัญ 0.05 (ล้วน 

สายยศ และอังคณา สายยศ. 2531, น.170)โดยใช้สูตร ดังนี้ 

𝑡 =

∑𝐷
𝑁∑𝐷2 − (∑𝐷)2

(𝑁 − 1)
 

  โดยที่ t    แทน   ค่าสถิติทดสอบ 

         ∑D  แทน   ผลรวมของคะแนนความแตกต่างระหว่างคะแนนการทดสอบก่อน

เรียนและหลังเรยีนจากสอนผ่านชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่น

ของเด็กไทย 

        ∑D2  แทน   ผลรวมของกำลังสองของแตกต่างระหว่างคะแนนการทดสอบหลัง

เรียนและก่อนเรียนจากสอนผา่นชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่น

ของเด็กไทย 

          N   แทน   จำนวนนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

                            DF   แทน   องศาความเป็นอิสระมีค่าเท่ากับ N-1 

   2.3) สถิติพื้นฐานการวิจัย ได้แก่ 

    2.3.1) ค่าความถ่ีและร้อยละ 
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𝑓

𝑁
𝑥100 

   เมื่อ f     แทน   ความถ่ี 

             N    แทน   จำนวนคนทั้งหมด 

     

    2.3.2) ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (𝑥̅) 

𝑥̅ =
∑𝑓𝑥

𝑁
 

   เมื่อ 𝑥̅  แทน   ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

         X  แทน   คะแนนเฉลี่ยแต่ละค่า 

                                     f   แทน   จำนวนผู้ตอบในแต่ละค่า 

            2.3.3) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดยใช้สูตร 

𝑆. 𝐷 = √
𝑁(∑𝑓𝑥2) − (∑𝑓𝑥)2

𝑁(𝑁 − 1)
 

 

   เมื่อ S.D   แทน   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

         N     แทน   จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 

                  ∑x    แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

        ∑fx2    แทน   ผลรวมของคะแนนแต่ละข้อยกกำลังสอง 

       (∑fx)2   แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกำลังสอง 

  3) หาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการสอนผ่าน ชุด

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้ค่าสถิติในการ

วิเคราะห์ ดังต่อไปนี้ สถิติส่วนที่นำมาใช้หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of lem Objective 

Congruence: IOC) โดยใช้สูตรของโรแนลลีและแฮมเบิลตัน (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ , 

2539, น. 249 

𝐼𝑂𝐶 =
∑𝑅

𝑁
 

    

   เมื่อ IOC  แทน    ดัชนีความสอดคล้อง 
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        ∑R    แทน   ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

           N      แทน   จำนวนผู้เช่ียวชาญ 

 3.6.3 การอภิปรายผลข้อมูล ผู้วิจัยนำผลจากการวิเคราะห์ทั้งหมดมานำเสนอในรูปแบบ

ตารางประกอบคำอธิบาย 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 

 ในการวิจัย เรื่อง การพฒันาชุดกิจกรรมเพื่อสง่เสรมิการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมลัติมเีดีย ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบตาราง

และความเรียง ดังนี้ 

 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.1.1 ผลจากวัตถุประสงค์ข้อที่1 เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย  

 

 

        

   

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 4.1 ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย ที่มาของการละเล่น,วิธีการเล่นและกฎกติกา,เพลงประกอบ
การละเล่น,ประโยชน์ของการละเล่น เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 
ท่ีมา: ณัฐธิดา รุ่งเรือง, นฤมล โททอง และสุวนันท์ ถีระแก้ว,2566 
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4.1.1 ผลจากวัตถุประสงค์ที่1 เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย 
 

ตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินค่าความเหมาะสมของสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย สำหรับผู้เช่ียวชาญ  

(N=5) 

รายการประเมิน      𝑥̅ S.D.                  ระดับความเหมาะสม 
ด้านสื่อ 
ด้านเนื้อหา 4.73                   0.48 มากที่สุด 
ด้านการใช้งาน 4.73                   0.48 มากที่สุด 
 รวม   4.73                   0.48 มากที่สุด 
ด้านเนื้อหา 
ด้านเนื้อหา 4.70 0.50 มากที่สุด 

ด้านภาพและเสียง 4.60 0.55 มากที่สุด 

ด้านการใช้ภาษา 4.66 0.51 มากที่สุด 

 รวม 4.66 0.51 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.65 0.52 มากที่สุด 
  

 จากตารางที่4.1 แสดงให้เห็นว่าผลการทดสอบหาค่าความเหมาะสมของชุดกิจกรรมเพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย  ตามความ

คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ มีความเหมาะสมโดยภาพรวม มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.52 สรุปได้ว่าผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่าชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด 
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ตารางท่ี4.2 ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของสื่อ การพัฒนาชุดกจิกรรมเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเดก็ไทย โดยใช้สื่อมัลตมิีเดีย สำหรบัผูเ้ช่ียวชาญ

(N=5) 

รายการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ความหมาย 

ด้านเนื้อหา 
ด้านเนื้อหา  0.96  สอดคล้อง 

ด้านภาพและเสียง  1.00  สอดคล้อง 

ด้านการใช้ภาษา  1.00  สอดคล้อง 

ด้านสื่อ 

ด้านสื่อ  0.95 สอดคล้อง 

ด้านการใช้งาน  1.00  สอดคล้อง 
 

จากตารางที่4.2 แสดงให้เห็นว่าผลการทดสอบหาค่าความสอดคล้องชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ตามความคิดเห็นของ

ผู้เช่ียวชาญ มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ที่ระดับ  0.98 สรุปได้ว่าผุ้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่าชุด

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย มี

ความสอดคล้องกัน 
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4.1.2 ผลจากวัตถุประสงค์ที่2 เพื่อทดลองและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 
 

ตารางท่ี4.3 ผลการหาประสิทธิภาพของการใช้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ 

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 

 (N =32) 

รายการ             คะแนนเต็ม    คะแนนเฉลี่ย   ร้อยละ    เกณฑ์มาตรฐาน    E1/E2 

คะแนนระหว่างกจิกรรม                60              58.28       97.13            80     97.13 

คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน     20              17.50       87.50            80 87.50 
           

           จากตารางที่4.3 แสดงให้เห็นว่า ผลการประเมนคุณภาพของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

80/80 (E1/E2) ของกลุ่มตัวอย่างพบว่าผู้เรยีนสามารถทำกิจกรรมระหว่างเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้องละ 

97.13 และสามารถทำแบบทดสอบหลังเรียนถูกต้องได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 87.50 ซึ่งสูงตามเกณฑ์ 

80/80   
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            4.1.3 ผลจากวัตถุประสงค์ที่3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียนของชุด

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 
 

ตารางท่ี4.4 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วยการสอนผ่านชุดกิจกรรม

เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 

(N=32) 

รายการ   คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย     ค่า S.D.       t           Sig. 

การทดสอบก่อนเรียน           20               10.66                 6.61               

การทดสอบหลังเรียน           20               17.50                 1.77                                  
**p<0.05 
 

 จากตารางที่4.4 แสดงให้เห็นว่า ผลการใช้การสอนผ่านชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย  ในการทดสอบก่อนเรียน มี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.66 ค่า S.D. เท่ากับ 6.61 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้จาการสอนผ่านสื่อชุด
กิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย  
แล้วทำการทดสอบหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  17.50 มีค่า S.D. 
เท่ากับ1.77 การวิเคราะห์-test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 12.27 มีความแตกต่างอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  12.27         0.00 
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4.1.4 ผลจากวัตถุประสงค์ที่4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 

ตารางท่ี4.5 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่1 จากชุดกิจกรรม

เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 

(N=32) 

รายการประเมินความเหมาะสม 𝒙̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
ส่วนที่1 ระดับความพงึพอใจของนักเรียน    
ด้านเนื้อหา    
1.เนื้อหาวิชาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.81 0.40 มากที่สุด 
2.การลำดับเนื้อหาเรียงจากง่ายไปหายาก             4.88 0.34 มากที่สุด 
3.ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้รวดเร็ว               4.75 0.44 มากที่สุด 
4.ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้ง่าย 4.63 0.49 มากที่สุด 
5.ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าและประโยชน์ 

ของความรู้ที่ได้รบั 
4.63 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.74 0.43 มากที่สุด 
ด้านการนำเสนอด้วยภาพ สี เสียง ภาพประกอบ     
1. ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา                  4.81 0.40 มากที่สุด 
2. ภาพประกอบมีความน่าสนใจ 4.84 0.31 มากที่สุด 
ด้านการนำเสนอด้วยภาพ สี เสียงภาพประกอบ     
3.ภาพประกอบสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.78 0.42 มากที่สุด 
4.เสียงมีความชัดเจนเหมาะสม                          4.69 0.47 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.78 0.41 มากที่สุด 
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ตารางท่ี4.5 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่1 จากชุดกิจกรรม

เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย (ต่อ) 

(N=32) 

รายการประเมินความเหมาะสม 𝒙̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล    
1.แบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้ผู้เรียนได้  ตรวจสอบ
ความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนได้เหมาะสม         

4.66 0.48 มากที่สุด 

2.แบบทดสอบสอดคล้องกบัจุดประสงค์               4.75 0.44 มากที่สุด 
3.คำถามมีความชัดเจน 4.75 0.44 มากที่สุด 
4.ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสม            4.53 0.51 มากที่สุด 
5.สรปุผลคะแนนท้ายบทเรียนให้ชัดเจน                4.63 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.66 0.47 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.72 0.43 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่4.5 แสดงความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่1 จาการเรียนรู้ด้วยชุด

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย  

จำนวนทั้งหมด 32 คน ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ระดับมากที่สดุ ด้วยค่าเฉลี่ย 4.72 โดยมีความพึง

พอใจในด้านการนำเสนอด้วยภาพ สี เสียงประกอบสูงที่สุด ด้วยค่าเฉลี่ย 4.78 และไม่พบข้อที่นักเรียน

มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย 
 

 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ซึ่งมีวัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรูท้างด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 2) เพื่อทดลองและหาประสิทธิภาพ

ของชุดกิจกรรม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย  3) เพื่อ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียนของการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย หลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยมีกลุ่ม

ตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่  1 จำนวน 32 คน โรงเรียนวัดศรีสโมสร  โดยมีวิธีการสุ่ม

ตัวอย่างแบบกลุ่ม ซึ่งลักษณะภายในกลุ่มตัวอย่างมีความคล้ายคลึงกัน โดยใช้หน่วยสุ่มเป็นห้องเรียน มี

เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นข้อสอบแบบ

ปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ และแบบสำรวจความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อชุด

กิจกรรม สามารถสรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้ 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย สามารถสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 

 5.1.1 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่น

ของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ตามรูปแบบ ADDIE MODEL มีดังนี ้

  1) การวิเคราะห์ (Analysis) 

   ในส่วนของการวิเคราะห์เนื้อหาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ศึกษาเนื้อหาความรู้ ข้อมูลจากเอกสาร

ตำรา ข้อมูลสาระสนเทศต่างๆเรื่องการละเล่นของเด็กไทย และสรุปออกได้เป็นขอบข่ายเนื้อหา

การละเล่นของเด็กไทย แบ่งออกได้ดังนี้ ที่มาของการละเล่น วิธีการเล่นและกฎกติกา เพลงประกอบ

การละเล่น และประโยชน์ของการละเล่น 
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  2) การออกแบบ (Design) 

   ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาแนวทางการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย โดยเลือกทำเป็นดีไซน์รปูแบบ

ผ่านทางโปรแกรม Adobe Illustrator, Adobe Animate, Adobe Premiere Pro และนำการ

ออกแบบมาเผยแพร่ผ่านทาง Youtube โดยกำหนดเนื้อหา วิเคราะห์ข้อมูล ออกแบบโครงสร้าง และ

ลำดับการวางเนื้อหา แบ่งเนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่โดยสามารถให้ผู้เรียนย้อนกลับมาเรียนในเนื้อหาที่

ต้องการกี่ครั้งก็ได้ เวลาใดก็ได้ และที่ใดก็ได้ตามความต้องการ และเพิ่มความสนใจโดยการนำเสนอ

เนื้อหาในรูปแบบภาพและเสียง  

  3) การพัฒนา (Development) 

   สร้างองค์ประกอบต่างๆที่จะนำมาใช้ในการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ตามแนวทางที่ได้

ออกแบบไว้โดยผู้วิจัยได้ทำการสร้างสื่อการพัฒนาออกแบบโดยการใช้โปรแกรม Adobe Illustrator 

ในการวางโครงสร้างและรวบรวมองค์ประกอบของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ใช้ Adobe Animate ในการออกแบบตัว

ละคร และนำมาใส่ลงใน Adobe Premiere Pro ภายในประกอบด้วยรูปแบบตัวหนังสือ ภาพ เสียง 

ให้ผู้เรียนสามารถย้อนกลับมาเรียนในเนื้อหาที่ต้องการเพื่อเป็นการทบทวนเนื้อหาให้แก่ผู้เรียน โดยใน

ระหว่างการดำเนินการ มีการปรึกษาครูที่ปรึกษาอยู่ตลอดเป็นระยะๆ แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 

จากนั้นได้นำสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของ

เด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ ได้ให้ข้อเสนอแนะ การออกแบบองค์ประกอบต่างๆ 

เพื่อดึงดูดให้ผู้เรียนสนใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึน  

  4) การนำไปใช้ (Implementation)  

   นำสื่อชุดกิจกรรมเพือ่ส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่น

ของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ที่ได้ทำการประเมินประสิทธิภาพ และปรับปรุงแก้ไขจนสมบรูณ์ แล้ว

ไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่1 โรงเรียนวัดศรีสโมสร ตำบลบึงบอน อำเภอ

หนองเสือ จังหวัดปทุมธานี 

  5) การประเมินผล (Evalution) 

   นำผลที่ได้จากผู้เช่ียวชาญในการหาคุณภาพของสื่อ ผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลงั

เรียน และผลสำรวจความพึงพอใจ จากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อ 
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 5.1.2 ผลการตรวจสอบวิเคราะห์หาคุณภาพของสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย สามารถสรุปผลการวิจัยได้

ดังนี ้

  1) ประสิทธิภาพของสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย  ที่ ได้ทำการสร้างและพัฒนา มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์80/80 กล่าวคือจากการหาประสิทธิภาพได้ค่าร้อยละของคะแนนระหว่าง

เรียนเท่ากับ 86.56 (E1) และร้อยละของคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 87.50 (E2) 

  2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่าคะแนนหลังการ

เรียนรู้จาการเรียนโดยใช้สื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย มีค่าสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 

  3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง พบว่ามีความพึงพอใจอยู่

ระดับมากที่สุด  

 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหาในการจัดการเรียนการสอนใน

รูปแบบบรรยายใช้เวลาค่อนข้างเยอะทำใหผู้้เรยีนไม่ค่อยจดจ่อและไม่สนใจในเนื้อหา และเวลาเรียนไม่

เพียงพอที่จะสามารถให้ผูเ้รียนปฏิบัติจริงได้ จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ค้นพบว่าหลังจากที่ผู้เรียนได้

เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมเพือ่ส่งเสริมการเรียนรูท้างด้านนาฏศิลป ์เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อ

มัลติมีเดีย ผู้เรียนมีความช่ืนชอบในการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย  เป็นสื่อที่เรียนรู้ได้ง่าย ภายในสื่อ

ประกอบไปด้วยภาพกราฟิก แสง สี เสียง ตัวการ์ตูนที่ดึงดูดความสนใจ ทำให้ผู้เรียนเข้าใจและสนใจใน

บทเรียนมากยิ่งข้ึน ซึ่งสื่อมัลติมีเดียสามารถช่วยลดเวลาของการเรียนรู้ให้สั้นลง ทำให้มีเวลาเหลือ

เพียงพอที่สามารถให้ผู้เรียนปฏิบัติจริงได้ สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 

 5.2.1 ผลจากการพัฒนาสื่อชุดกิจกรรมเรื่อง ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ตามรูปแบบ ADDIE MODEL มีดังนี้ 1.ข้ัน

การวิเคราะห์ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์และกำหนดเนื้อหาที่จะทำ วิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ตำรา ข้อมูล

สาระสนเทศต่างๆ และสรุปออกมาได้เป็นขอบข่ายเนื้อหาดังนี้ ที่มาของการละเล่น วิธีการเล่นและกฎ

กติกา เพลงประกอบการละเล่น และประโยชน์ของการละเล่น  2.ข้ันการออกแบบ ผู้ วิจัยได้
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ทำการศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่อ ชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยเลือกทำเป็นรูปแบบดีไซน์ผ่านโปรแกรม  Adobe 

Illustrator ในการวางโครงสร้างและรวบรวมองค์ประกอบของชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย การใช้ Adobe Photoshop ใน

การออกแบบตัวละคร และนำมาใส่ลงใน Adobe Premiere Pro ภายในประกอบด้วยรูปแบบ

ตัวหนังสือ ภาพ เสียง ให้ผู้เรียนสามารถย้อนกลับมาเรียนในเนื้อหาที่ต้องการเพื่อเป็นการทบทวน

เนื้อหาให้แก่ผู้เรียน ซึ่งจะมีความสวยงามและเหมาะสมกับสื่ออย่างมาก โทนสีสันสดใส และสามารถ

ดึงดูดต่อผู้ใช้สื่อให้มีความน่าสนใจมากข้ึน นอกจากนั้นผู้ที่ใช้สื่อสามารถเข้าถึงได้ง่าย ใช้ได้ทุกที่ทุก

เวลาโดยไม่ต้องโหลดแอปพลิเคชันให้เปลืองพื้นที่ และสามารถใช้ประกอบการเรียนการสอน โดย

กำหนดเนื้อหา วิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่ และออกแบบโครงร่างสื่อให้ผู้เรียน

สามารถเลือกเรียนเองได้ สามารถย้อนกลับมาเรียนในเนื้อหาที่ต้องการกี่ครั้งก็ได้ เวลาใดก็ได้ และที่ใด

ก็ได้ตามความต้องการ 3.ข้ันการพัฒนา สร้างองค์ประกอบต่างๆที่จะนำมาใช้ในสื่อการพัฒนาชุด

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย

แนวทางที่ได้ออกแบบสื่อการการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยผู้วิจัยได้ทำการสร้างสื่อการพัฒนาระบบการเรียนรู้

ด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator ในยุคสมัย4.0 การใช้สื่อออนไลน์ทำให้สื่อมีความสำคัญมากยิ่งข้ึน

เพราะผู้ที่สนใจที่จะศึกษาสามค้นหาบทความและเนื้อหาที่เกี่ยวกับการละเล่นของเด็กไทยได้ โดย

ผู้เรียนหรือผู้ที่สนใจสามารถเรียนรู้ได้จากบทความนี้ที่ใดก็ได้ เวลาใดก็ได้และนำสื่อชุดกิจกรรมเพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรูท้างด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เผยแพร่เป็นสื่อ

ออนไลน์โดยในระหว่างการดำเนินการมีการปรึกษาครูที่ปรึกษาอยู่ตลอดเป็นระยะๆแล้วนำมา

ปรับปรุงแก้ไข จากนั้นนำสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เสนอต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อ ใน

ข้ันตอนน้ีผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะการออกแบบองค์ประกอบต่างๆ และดึงดูดให้ผู้เรียนสนใจใน

การเรียนมากยิ่งข้ึน 4.ข้ันนำไปใช้ นำสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ที่ได้ทำการเมินประสิทธิภาพและปรับปรุง

แก้ไขจนสมบูรณ์แล้วไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับช้ันแระถมศึกษาปีที่1 

โรงเรียนวัดศรีสโมสร ตำบลบึงบอน อำเภอหนองเสือ จังหวัดปทุมธานี 5.ข้ันการประเมินผล 

ประเมินผลด้วยการทำแบบประเมินความพึงพอใจหลังการใช้สื่อ เพื่อหาผลสรุปความพึงพอใจของ

นักเรียนและผู้สอนที่มีต่อสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง 



63 
 

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุไม บิลไบ (2558: 5 

ได้ทำการวิจัยเรื่องการใช้เว็บบล็อกเป็นสื่อเสริมเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง รายวิชานวัตกรรมและ

เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา สำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โดยนำรูปแบบ ADDIE MODEL มา

เป็นหลักการในการพัฒนาสื่อ ประกอบไปด้วย 5 ข้ันตอน 1.ช้ันวิเคราะห์ 2.ข้ันออกแบบ 3.ข้ันการ

พัฒนา 4.ข้ันนำไปใช้ และ 5.ข้ันประเมินผล ผลการวิจัยพบว่าด้านการออกแบบพบว่า นักศึกษาส่วน

ใหญ่มีความพึงพอใจต่อการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บบล็อกอยู่ในระดับมากทุกข์อ โดยรายการ

ที่นักศึกษามีความพึงพอใจมาก 3 ลำดับแรก ได้แก่ ความถูกต้องในการเช่ือมโยงข้อมูลภายในเว็บ

บล็อก คิดเป็นร้อยละ 54 รองลงมาคือหน้าโฮมเพจมีความสวยงามน่าสนใจคิดเป็นร้อยละ 47 และมี

ความรวดเร็วในการแสดงภาพ ตัวอักษร และข้อมูลต่างๆ คิดเป็นร้อยละ 46ตามลำดับ และต้านการ

นำไปใช้ประโยชน์ พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อเนื้อหาภายในเว็บบล็อกอยู่ในระดับ

มากทุกข์อ โดยรายการที่นักศึกษาพึงพอใจมาก 3 ลำดับแรก ได้แก่ เนื้อหามีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานและ

สามารนำไปประยุกต์ใช้ได้คิดเป็นร้อยละ 54 รองลงมา คือ เป็นแหล่งข้อมูลที่ตรงกับคามต้องการชอง

ผู้ใช้งาน คิดเป็น ร้อยละ 50 และสามารถเป็นแหล่งความรู้ได้คิดเป็นร้อยละ 45  ตามลำดับ ซึ่ง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปิยภัทร์ จิรปุณญโชติ (2555: 66) ที่ได้ทำการวิจัยเรื่อการพัฒนารูปแบบ

บทเรียนออนไลน์ รายวิชาวัฒนธรรมเพื่อชีวิต โดยนำรูปแบบ ADDIE MODEL มาเป็นหลักการในการ

พัฒนา และงานวิจัยของ ณัฐพงษ์ พระลับรักษา (2559: 99) และ เพ็ญพนอ พ่วงแพ และอรพิณ ศิริ

สัมพันธ์ (2558: 436) และวินัชนันท์ นวลคำ และและทัศนันท์ ชูโตศรี (2562: 178)ที่ได้ทำการวิจัย 

โดย นำรูปแบบADDIE MODEL มาเป็นหลักการในการพัฒนาสื่อ พบว่าคุณภาพของสื่อที่พัฒนาข้ึน

เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ ทำให้ผู้ใช้สื่อสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองโดยไม่มีข้อจำกัดใน

ด้านเวลา 

 5.2.2 จากการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน ที่เรียนโดยใช้สื่อการพัฒนาชุด

กิจกรรมเพื่อสง่เสรมิการเรยีนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ใน

การทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.66 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 6.61 

หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้จากสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ 

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย แล้วทำการทดสอบหลงัเรยีน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย

สูงข้ันจากเดิม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  17.50 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.77 การ

วิเคราะห์ t-test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 12.27 มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ0.05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของโสรญา เอี่ยสบายและผศ.ดร.เกษมสันต์ พิพัฒน์ศิริศักดิ์ 

ได้ดำเนินการศึกษาเรื่อง นวัตกรรมของผลิตภัณฑ์และความไว้วางใจต่อผู้ประกอบการ ที่มีผลต่อการ
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ตัดสินใจซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าซ้ำทางออนไลน์ของผู้บริโภควัยทํางานในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัย

พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามโดยเฉลีย่เหน็ด้วยในระดับมากต่อทุกความเห็นทีเ่กี่ยวข้องกบั นวัตกรรมของ

ผลิตภัณฑ์ ความไว้วางใจต่อผู้ประกอบการ และการตัดสินใจซื้อซ้ ำเครื่องใช้ไฟฟ้าทางออนไลน์ 

นอกจากนี้ในการทดสอบสมมุติฐาน พบว่ามีเพียงความไว้วางใจต่อผู้ประกอบการเท่านั้นที่ส่งผลต่อ

การตัดสินใจ ซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าทางออนไลน์ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

5.2.3 จากการวิจัยพบว่า ผลการประเมินค่าความสอดคล้อง (IOC) จากผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 5 

ท่าน พบว่ามีค่าดัชนีสอดคล้องโดยรวมอยู่ที่ระดับ 0.98 และผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของ

นักเรียนหลังการใช้สื่อการพฒันาชุดกิจกรรมเพื่อสง่เสรมิการเรียนรูท้างด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่น

ของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่1 นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

ที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.72 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 เมื่อพิจารณารายด้านแต่ละด้านพบว่า 

ค่าความเหมาะสมด้านสื่ออยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.48 จากการสังเกตระหว่างจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่าผู้เรียนมีความ

กระตือรือร้นและให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมอย่างสนุกสนาน เนื่องจาการสอนผ่านรูปแบบสื่อ

มัลติมีเดีย มีทั้งความรู้และความเพลิดเพลิน ทั้งนี้ผู้เรียนได้เรียนตามเนื้อหาที่ผู้เรียนต้องการ สามารถ

กลับไปเรียนกี่ครั้งก็ได้ตามความต้องการของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของกิติพร (2555) ได้ทำ

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง ทัศนธาตุ สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนโนนสูงศรีธานี ผลการวิจัยพบว่า สื่อมัลติมีเดียเรื่อง ทัศนธาตุ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี

ที่ 1 โรงเรียนโนนสูงศรีธานี ได้ค่าจากแบบทดสอบภาคสนาม (E1/E2) เท่ากับ 82.80/82.44 ค่าดัชนี

ประสิทธิผล (E.l) เท่ากับ0.70 ทั้งนี้เนื่องมาจากสื่อการสอนมัลติมีเดียได้ผ่านการวิเคราะห์จาก

ผู้เช่ียวชาญ และกระบวนการพัฒนาอย่างเปน็ระบบ ทำให้สื่อการสอนมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ ส่งผล

ให้มีค่าดัชนีประสิทธิผลอยู่ในระดับที่ดี  

 ข้อสังเกตที่พบในระหว่างการเรียนรู้จากสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี

ที่1 นักเรียนมีความตั้งใจและมีความกระตือรือร้นในการเรียน สามารถใช้บทเรียนได้อย่างสนุกสนาน 

สามารถเรียนรู้ได้เองอย่างอิสระโดยมีครูคอยแนะนำ ช้ีแนะแนวทางการแสวงหาความรู้ที่ถูกต้อง 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ดังนี้ 

 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
         การจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้าน
นาฏศิลป์ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ครูควรศึกษาและทำความเข้าใจในแต่ละ
ข้ันตอนของกิจกรรมจัดการเรียนรูปแบบสื่อมัลติมีเดียให้ชัดเจนก่อน และเตรียมวัสดุอุปกรณ์ได้
เหมาะสมกับบริบทของนักเรียน โดยคำนึงถึงการพัฒนาและความสนใจของนักเรียนเพื่อให้นักเรียน
เกิดทักษะการเรียนรู้ 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  จากผลการวิจัยที่ได้สรุปและอภิปรายผล ผู้วิจัยมีแนวคิดเป็นข้อเสนอแนะดังนี้ 
   1) ควรศึกษารูปแบบสื่อที่มีความทันสมัยและน่าสนใจมากข้ึนในเรื่องของ
การใช้สี เช่น สีตัวอักษรไม่ควรกลมกลืนกับฉากหลังของสื่อ 
   2) ไม่มีอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล จึงควรเพิ่มเติมอ้างอิงแหล่งที่มาของ
ข้อมูล อาจเพิ่มส่วนต้นของคลิป เช่น ไตเติ้ล วัตถุประสงค์ เป็นต้น 
   3) เพิ่มเติมในการเผยแพร่ เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย ไปยังต่างชาติ 
อาจจะปรับสื่อให้เป็นภาษาอังกฤษและตามด้วยภาษาอื่นๆ 
   4) กลุ่มเป้าหมายอาจมีการพัฒนาเพิ่มเติมสำหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน 
   5) สื่อมีข้อจำกัดในการใช้สื่อคือ หากผู้เรียนต้องการทบทวนบทเรียน
หลังจากจบการเรียนการสอน ทางบ้านผู้เรียนอาจไม่มีความพร้อมในด้านเทคโนโลยี อย่างเช่น
อินเตอร์เน็ต สมาร์ทโฟน เป็นต้น 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 

1. ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ แซ่เอี๊ยบ      อาจารย์สาขาวิชาประกาศนียบัตรวิชาชีพครู    
คอมพิวเตอร์ ศึกษา วิทยาลัยการฝึกหัดครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร                             

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จินตนา อนุวัฒน์  อาจารย์สาขาวิชานาฏศิลป์ศึกษา วิทยาลัยนาฏ
ศิลป สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์  

3. อาจารย์นุชนารถ รอดสะอาด        อาจารย์สาขาครุศาสตร์ วิชาเอกนาฏศิลป์ศึกษา         
     สำนักวิชาศิลปะศาสตร์ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 
4. นายฉัตรทราวดี ปานเพ็ง             กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ศิลปะ (สาระนาฏศิลป์)   
      โรงเรียนวัดศรีสโมสร 
5. นายอนุชา ภาผล              กลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลย ี
   (สาระคอมพิวเตอร์) โรงเรียนวัดศรสีโมสร 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินในงานวิจัย 

ตารางผลการประเมิน 
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แบบประเมนิความเหมาะสมของสื่อ การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางดา้น

นาฏศิลป์ เรื่อง การละเลน่ของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลตมิีเดยี สำหรับผู้เชีย่วชาญ ด้านสื่อ 

ส่วนที่ 1 ระดับความเหมาะสมของผู้เรียนที่มีตอ่การพฒันาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรูท้างด้าน

นาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมเีดีย 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย (√) ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ดังนี ้

    5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 

    4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 

    3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 

    2 หมายถึง มีความเหมาะสมเล็กน้อย 

    1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยทีสุ่ด 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

ส่วนท่ี1 ระดับความเหมาะสมของผู้เรียน 
ด้านเนื้อหา 
1.อธิบายเนื้อหาของบทเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย      
2.สื่อมีความทันสมัย      
3.สื่อมีความสวยงาม และน่าสนใจ      
4.สื่อมีความเหมาะสมในการนำไปใช้ ในการเรียนการสอน      
5.ความเหมาะสมของการใช้ส ี      
6.ความเหมาะสมของรปูแบบตัวอกัษร      
ด้านการใช้งาน 
1. QR  CODE การเข้าใช้งานออกแบบได้ดี      
2. QR  CODE การเข้าใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย      
3.การเช่ือมโยงกบัส่วนต่างๆมีความสะดวก      
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ส่วนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

ลงช่ือ……………………………………………………….. 

(…………………………………………………………..) 

    

 

 

แบบประเมินออนไลน ์
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แบบประเมนิความเหมาะสมของสื่อ การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางดา้น

นาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลตมิีเดีย สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ดา้นเนื้อหา 

ส่วนที่ 1 ระดับความเหมาะสมของผู้เรียนที่มีตอ่การพฒันาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรูท้างด้าน

นาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมเีดีย 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย (√) ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 

    5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 

    4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 

    3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 

    2 หมายถึง มีความเหมาะสมเล็กน้อย 

    1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยทีสุ่ด 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา 
1.ความสอดคล้องของเนือ้หากบับทเรียน      
2.ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดบัของผู้เรียน      
3.ความเหมาะสมในการจัดเรียงลำดับเนื้อหา      
4.ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      
5.ความถูกต้องของเนือ้หา      
6.เนื้อหาครอบคลุม      
ด้านภาพ และเสียง 
1.ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกบัเนื้อหา      
2.ภาพเคลื่อนไหวมีความถูกต้องและเหมาะสม      
3.เสียงที่ใช้ประกอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา      
4.เสียงดนตรีบรรเลงมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      
ด้านการใช้ภาษา      
1.ความถูกต้องของภาษาที่ใช้      
2.ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยของผู้เรียน      
3.ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย      
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ส่วนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

ลงช่ือ……………………………………………………….. 

(…………………………………………………………..) 

 

 

แบบประเมินออนไลน ์
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แบบประเมนิค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของสื่อ การพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเลน่ของเด็กไทย โดยใช้สื่อมลัติมีเดีย สำหรับผู้เชี่ยวชาญดา้นเนื้อหา 

ส่วนที่1 ระดับความเหมาะสมของผูเ้รียนทีม่ีต่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรูท้างด้าน

นาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมเีดีย 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย (√) ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดยแต่ละระดับ

ความหมายดังนี ้            

+1 หมายถึง แน่ใจว่ามีความสอด 

            0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

           -1 หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้อง 

 

 

รายการประเมิน ค่าความ
สอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
ด้านเนื้อหา 
1.ความสอดคล้องของเนือ้หากบับทเรียน     
2.ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดบัของผู้เรียน     
3.ความเหมาะสมในการจัดเรียงลำดับเนื้อหา     
4.ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา     
5.ความถูกต้องของเนือ้หา     
6.เนื้อหาครอบคลุม     
ด้านภาพ และเสียง 
1.ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกบัเนื้อหา     
2.ภาพเคลื่อนไหวมีความถูกต้องและเหมาะสม     
3.เสียงที่ใช้ประกอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา     
4.เสียงดนตรีบรรเลงมีความเหมาะสมกับเนื้อหา     
ด้านการใช้ภาษา 
1.ความถูกต้องของภาษาที่ใช้     
2.ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยของผู้เรียน     
3.ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย     
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ส่วนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

ลงช่ือ……………………………………………………….. 

(…………………………………………………………..) 

 

  

  

 

 แบบประเมินออนไลน ์
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แบบประเมนิค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของสื่อ การพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเลน่ของเด็กไทย โดยใช้สื่อมลัติมีเดีย สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ดา้นสื่อ 

ส่วนที่1 ระดับความเหมาะสมของผูเ้รียนทีม่ีต่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรูท้างด้าน

นาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมเีดีย 

+1 หมายถึง แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

     0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

    -1 หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้อง 

 

 

 
 

ค าชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย (√) ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยแต่ละระดับมีความหมายดังน้ี                     

รายการประเมิน ค่าความ
สอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
ด้านสื่อ 
1.คำอธิบายการใช้สื่อชัดเจนและเข้าใจง่าย     
2.สื่อมีความทันสมัย     
3.สื่อมีความสวยงามและน่าสนใจ     
4.สื่อมีความเหมาะสมในการนำไปใช้ ในการเรียนการสอน     
5.ความเหมาะสมของการใช้ส ี     
6.ความเหมาะสมของรปูแบบตัวอกัษร     
7.ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ     
8.ความเหมาะสมของเสียงประกอบ     
9.ภาพและวิดีโอในสื่อมีความคมชัด     
ด้านการใช้งาน 
1.QR CODE การเข้าใช้งานออกแบบได้ดี     
2.QR CODE การเข้าใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย     
3.การเช่ือมโยงกบัส่วนต่างๆมีความสะดวก     
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ส่วนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

ลงช่ือ……………………………………………………….. 

(…………………………………………………………..) 

 

 

 

แบบประเมินสือ่ออนไลน ์
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แบบประเมนิความพึงพอใจของสื่อ การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางดา้นนาฏศิลป ์

เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมเีดีย สำหรับผูเ้รียนและผู้ใช้สื่อ สำหรับผู้เรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่1 

ส่วนที่1 ระดับความเหมาะสมของผูเ้รียนทีม่ีต่อ การพฒันาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรูท้างด้าน

นาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมเีดีย 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย (√) ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ดังนี้                     

    5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 

    4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

    3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

    2 หมายถึง มีความพึงพอใจเล็กนอ้ย 

    1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

ส่วนท่ี1 ระดับความพึงพอใจของนักเรียน 
ด้านเนื้อหา 
1.เนื้อหาวิชาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้      
2.การลำดับเนื้อหาเรียงจากง่ายไปหายาก      
3.ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนือ้หาได้รวดเร็ว      
4.ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้ง่าย      
5.ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าและประโยชน์ของความรู้ที่ได้รบั      
ด้านการนำเสนอด้วยภาพ สี เสยีงประกอบ 
1. ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา      
2. ภาพประกอบมีความน่าสนใจ      
3.ภาพประกอบสื่อความหมายได้ชัดเจน      
4.เสียงมีความชัดเจนเหมาะสม      
ด้านแบบทดสอบและการประเมนิผล      
1.แบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบความเข้าใจในเนื้อหา
บทเรียนไดเ้หมาะสม 

     

2.แบบทดสอบสอดคล้องกบัจุดประสงค์      
3.คำถามมีความชัดเจน      
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ส่วนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

ลงช่ือ……………………………………………………….. 

(…………………………………………………………..) 

 

 

 

 

แบบประเมินออนไลน ์

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสม      
5.สรปุผลคะแนนท้ายบทเรียนให้ชัดเจน      
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ผลการประเมินค่าความเหมาะสมของสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ทางดา้น
นาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลตมิีเดีย  

สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ดา้นสื่อ 
รายการประเมินความเหมาะสม 𝒙̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

ส่วนท่ี1 ระดับความเหมาะสมของผู้เรียน 
ด้านเนื้อหา 
1.อธิบายเนื้อหาของบทเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย 4.80 0.45 มากที่สุด 
2.สื่อมีความทันสมัย 4.80 0.45 มากที่สุด 
3.สื่อมีความสวยงาม และน่าสนใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 
4.สื่อมีความเหมาะสมในการนำไปใช้ ในการเรียนการ
สอน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

5.ความเหมาะสมของการใช้ส ี 4.80 0.45 มากที่สุด 
6.ความเหมาะสมของรปูแบบตัวอกัษร 4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.73 0.48 มากที่สุด 
ด้านการใช้งาน 
1. QR  CODE การเข้าใช้งานออกแบบได้ดี 4.80 0.45 มากที่สุด 
2. QR  CODE การเข้าใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย 4.80 0.45 มากที่สุด 
3.การเช่ือมโยงกบัส่วนต่างๆมีความสะดวก 4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.73 0.48 มากที่สุด 
ค่าเฉลีย่โดยรวม 4.73 0.48 มากที่สุด 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของสื่อ การพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ทางดา้น

นาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลตมิีเดีย  

สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ดา้นเนื้อหา 

รายการประเมินความเหมาะสม 𝒙̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

ด้านเนื้อหา 
1.ความสอดคล้องของเนือ้หากบับทเรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดบัของผู้เรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
3.ความเหมาะสมในการจัดเรียงลำดับเนื้อหา 4.80 0.45 มากที่สุด 
4.ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.60 0.55 มากที่สุด 
5.ความถูกต้องของเนือ้หา 4.80 0.45 มากที่สุด 
6.เนื้อหาครอบคลุม 4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.50 มากที่สุด 
ด้านภาพ และเสียง 
1.ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกบัเนื้อหา 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.ภาพเคลื่อนไหวมีความถูกต้องและเหมาะสม 4.60 0.55 มากที่สุด 
3.เสียงที่ใช้ประกอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.60 0.55 มากที่สุด 
4.เสียงดนตรีบรรเลงมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.60 0.55 มากที่สุด 
ด้านการใช้ภาษา 
1.ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยของผู้เรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
3.ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย 4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.66 0.51 มากที่สุด 
ค่าเฉลีย่โดยรวม 4.65 0.52 มากที่สุด 
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ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของสื่อ การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมเีดีย  

สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ดา้นเนื้อหา 

ข้อท่ี ผลการประเมินของผู้เชีย่วชาญ ค่าดัชน ี
IOC 

แปรผล 
1 2 3 4 5 

ด้านเนื้อหา 
1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
3 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
4 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
5 1 0 1 1 1 0.8 สอดคล้อง 
6 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านภาพ และเสียง 
1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
3 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
4 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านการใช้ภาษา 
1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
3 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
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ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของสื่อ การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมเีดีย  

สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ดา้นเนื้อหา 

รายการประเมิน IOC ความหมาย 
ด้านเนื้อหา 
1.ความสอดคล้องของเนือ้หากบั
บทเรียน 

1.00 สอดคล้อง 

2.ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดบั
ของผู้เรียน 

1.00 สอดคล้อง 

3.ความเหมาะสมในการจัดเรียงลำดับ
เนื้อหา 

1.00 สอดคล้อง 

4.ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 1.00 สอดคล้อง 

5.ความถูกต้องของเนือ้หา 0.8 สอดคล้อง 

6.เนื้อหาครอบคลุม 1.00 สอดคล้อง 

ด้านภาพ และเสียง 
1.ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้
ตรงกบัเนื้อหา 

1.00 

 
สอดคล้อง 

2.ภาพเคลื่อนไหวมีความถูกต้องและ
เหมาะสม 

1.00 สอดคล้อง 

3.เสียงที่ใช้ประกอบมีความสอดคล้อง
กับเนื้อหา 

1.00 สอดคล้อง 

4.เสียงดนตรีบรรเลงมีความเหมาะสม
กับเนื้อหา 

1.00 สอดคล้อง 

ด้านการใช้ภาษา   
1.ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 1.00 สอดคล้อง 
2.ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัย
ของผู้เรียน 

1.00 สอดคล้อง 

3.ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อ
ความหมาย 

1.00 สอดคล้อง 
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ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของสื่อ การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมเีดีย 

 สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ดา้นสื่อ 

ข้อท่ี ผลการประเมินของผู้เชีย่วชาญ ค่าดัชน ี
IOC 

แปรผล 
1 2 3 4 5 

ด้านสื่อ 
1 1 0 1 1 1 0.8 สอดคล้อง 

2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

4 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

5 1 0 1 1 1 0.8 สอดคล้อง 

6 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

7 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

8 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

9 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านการใช้งาน 
1 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

2 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
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ผลการประเมินค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของสื่อ การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมเีดีย 

 สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ดา้นสื่อ 

รายการประเมิน IOC ความหมาย 
ด้านสื่อ 
1.คำอธิบายการใช้สื่อชัดเจนและเข้าใจง่าย 0.8 สอดคล้อง 

2.สื่อมีความทันสมัย 1.00 สอดคล้อง 

3.สื่อมีความสวยงามและน่าสนใจ 1.00 สอดคล้อง 

4.สื่อมีความเหมาะสมในการนำไปใช้ ใน
การเรียนการสอน 

1.00 สอดคล้อง 

5.ความเหมาะสมของการใช้ส ี 0.8 สอดคล้อง 

6.ความเหมาะสมของรปูแบบตัวอกัษร 1.00 สอดคล้อง 

7.ความเหมาะสมขององค์ประกอบใน
หน้าจอ 

1.00 สอดคล้อง 

8.ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 1.00 สอดคล้อง 

9.ภาพและวิดีโอในสื่อมีความคมชัด 1.00 สอดคล้อง 

ด้านการใช้งาน 
1.QR CODE การเข้าใช้งานออกแบบได้ดี 1.00 สอดคล้อง 

2.QR CODE การเข้าใช้งานออกแบบให้ใช้
งานได้ง่าย 

1.00 สอดคล้อง 

3.การเช่ือมโยงกบัส่วนต่างๆมีความสะดวก 1.00 สอดคล้อง 
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ภาคผนวก ง 

ขั้นตอนการสร้างสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ 

เรื่องการละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
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ขั้นตอนการสร้างสื่อชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์  

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 

 
 

 

 

 

 
 

 

ขั้นตอนท่ี 1 กดโปรแกรมAdobe lllustrator 
 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

ขั้นตอนท่ี2 กดที่File แล้วกดที่ New 
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ขั้นตอนท่ี3 กดตัวเลือกที่2 ขนาด A4 29.7x21cm  แล้วคลกิที่คำว่า Create กจ็ะถือว่าต้ังค่า

หน้ากระดาษเรียบร้อย 
 
 

ขั้นตอนท่ี4 สร้างตัวละครของการละเล่นงูกินหางซึ่งตัวละครการละเล่นงูกินหางจะมีทัง้หมด4ตัวละคร

ด้วยกัน โดยจะวาดช้ินส่วน โดยมีส่วนหัว ตัว แขนและขา เพื่อที่จะขยบัในโปรแกรมAdobe Animate 
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ขั้นตอนท่ี5 กดที่โปรแกรม Adobe Animate หลังจากนั้นกดเข้าไปที่ File เลือกที่ New เลือก

ตัวเลือกที่2 ทีเ่ขียนว่า HD 1280x 720 แล้วกดมุมล่างขวาทีเ่ขียนว่า Create 
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ขั้นตอนท่ี6 เจอกับหน้าโปรแกรมตามภาพ ลากตัวตัวละครที่เราวาด ในโปรแกรม Adobe 

lllustrator มาวางไว้ที่โปรแกรม  Adobe Animate ดงัภาพ 
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ขั้นตอนท่ี7 เมื่อสร้างตัวละครขยับได้แล้ว จากนั้นตัดต่อโดยใช้โปรแกรมAdobe Animate เป็นวิดิโอ 
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ขั้นตอนท่ี8 กดที่คำว่า Export เมือ่ข้ึนรูปดงัภาพคลิกมุมล่างขวามือ คำว่า Export  จะข้ึนดาวน์โหลด

คลปิวิดิโอ เมือ่ดาวน์โหลดเสร็จสิ้นจะเป็นการบันทกึวิดีโอ แบบสมบรูณ์แบบ  

หมายเหตุ : ข้ันตอนการสร้างในรูปแบบเดียวกันทั้ง5การละเล่นของเดก็ไทย 
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ภาคผนวก จ 

-คู่มือการใช้งาน 

-ตัวอย่างสื่อการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์ เรื่อง

การละเล่นของเด็กไทย โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
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คู่มือชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์  

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย 
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ตัวอย่างสื่อชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์  

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย (งูกินหาง) 
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ตัวอย่างสื่อชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์  

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย (รีรีข้าวสาร) 
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ตัวอย่างสื่อชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์  

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย (มอญซ่อนผ้า) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



108 
 

ตัวอย่างสื่อชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์  

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย (โพงพาง) 
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ตัวอย่างสื่อชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์  

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย (จ้ำจ้ี) 
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ตัวอย่างสื่อชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์  

เรื่อง การละเล่นของเด็กไทย (การ์ดการละเล่น) 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 
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แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 
คำชี้แจง ให้นกัเรียนตอบคำถามโดยทำเครื่องหมาย x ทับตวัเลือกที่เป็นคำตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อ

เดียว  

1.การละเล่นใดผูเ้ล่นต้องเดินลอดแขนเพื่อนสองคน 

 ก.งูกินหาง  

 ข.มอญซอ่นผ้า 

 ค.รีรีข้าวสาร 

2.การละเล่นรรีีข้าวสาร ผูท้ี่เป็นซุม้ประตูจะตอ้งกักคนสุดท้ายช่วงเนื้อเพลงใด 

 ก.รรีีข้าวสาร 

 ข.คดข้าวใส่จาน 

 ค.พานเอาคนข้างหลังไว้ 

3.การละเล่นงูกินหางคือภาพใด 

 ก. 

 

 

 

 

ข 

 

 

 

ค. 
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4.การละเล่นงูกินหางเป็นการเล่นเลียนแบบสัตว์ชนิดใด 

 ก.ไก่ 

 ข.งู 

 ค.หม ู

5.การละเล่นมอญซ่อนผ้าใช้อุปกรณ์ใดในการเล่น 

 ก.ขวด 

 ข.ผ้า 

 ค.กระดาษ 

6.การละเล่นมอญซ่อนผ้าคือภาพใด 

 ก. 

 

 

  

 ข. 

 

 

 

ค.   

 

 

 

7.“โพงพาง” เป็นช่ือของกบัดักสัตว์ชนิดใด 

 ก.ปลา 

 ข.แมว 

 ค.สุนัข 

8.การละเล่นที่ต้องเลือกระหว่าง “ปลาเป็น” หรอื “ปลาตาย” คือการละเล่นใด 

 ก.จ้ำจี ้

 ข.โพงพาง 

 ค.รีรีข้าวสาร 
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9.จากภาพคือการละเล่นใด 

 

 

 

  

 ก.จ้ำจี ้

 ข.โพงพาง 

 ค.มอญซอ่นผ้า 

10. “จ้ำจี้มะเขือเปราะ” เป็นเนื้อเพลงของการละเล่นใด 

 ก.โพงพาง 

 ข.จ้ำจี ้

 ค.งูกินหาง 
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ภาคผนวก ช 

ภาพกิจกรรม 
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ประวัติผู้วิจัย 
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ชื่อ-นามสกลุ  นางสาวณัฐธิดา รุ่งเรือง 

วัน เดือน ปีเกิด  24 กันยายน พ.ศ. 2543 

ท่ีอยู่  57/5 ม.2 ต.บางเดื่อ อ.เมือง จ.ปทมุธานี 12000 

โทรศัพท์  099-439-2507 

ประวัติการศึกษา 

ระดับอุดมศึกษา     กำลังศึกษาระดับปรญิญาตรี สาขานาฏศิลป์ไทยศึกษา 

   ภาควิชานาฏดุริยางคศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 

ระดับมัธยมศึกษา  มัธยมศึกษาปีที่ 1-6 โรงเรียนปทุมธานี นันทมุนบีำรุง 

ระดับประถมศึกษา                  ประถมศึกษาปีที ่1-6 โรงเรียนวัดบางเดื่อ 
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ชื่อ-นามสกลุ  นางสาวนฤมล โททอง 

วัน เดือน ปีเกิด  24 ธันวาคม พ.ศ. 2544 

ท่ีอยู่  260 ม.1 ต.ปลายพระยา อ.ปลายพระยา จ.กระบี่ 81160 

โทรศัพท์  061-209-2436 

ประวัติการศึกษา 

ระดับอุดมศึกษา     กำลังศึกษาระดับปรญิญาตรี สาขานาฏศิลป์ไทยศึกษา 

   ภาควิชานาฏดุริยางคศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 

ระดับมัธยมศึกษา  มัธยมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม 

   มัธยมปลายปีที่ 4-6 วิทยาลัยนาฏศิลปนครศรีธรรมราช 

ระดับประถมศึกษา                   ประถมศึกษาปีที่ 1-6 โรงเรียนวัดบ้านบางเหยีน 
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ชื่อ-นามสกลุ  นางสาวสุวนันท์ ถีระแก้ว 

วัน เดือน ปีเกิด  22 ตุลาคม พ.ศ. 2544 

ท่ีอยู่  221 ม.1 ต.ขุนทะเล อ.เมือง จ.สรุาษฎร์ธานี 84100 

โทรศัพท์  093-764-4087 

ประวัติการศึกษา 

ระดับอุดมศึกษา     กำลังศึกษาระดับปรญิญาตรี สาขานาฏศิลป์ไทยศึกษา 

   ภาควิชานาฏดุริยางคศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 

ระดับมัธยมศึกษา  มัธยมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนนิคมสร้างตนเอง 

   มัธยมศึกษาปีที ่4-6 วิทยาลัยนาฏศิลปนครศรีธรรมราช 

ระดับประถมศึกษา                  ประถมศึกษาปีที ่1-6 โรงเรียนนิคมสร้างตนเอง 


