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การวิจยัเพื่อ 1) เพื่อสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า

ความสุขสู่ผูเ้รียน และ 3) เพื่อถอดบทเรียนจากผลการศึกษา ใชก้ารวิจยัผสานวิธีแบบแทรกแซง (intervention design) 2 ระยะ ระยะท่ี 1 การ
วิจยัเชิงคณุภาพดว้ยการสมัภาษณเ์ชิงลกึกบัเชี่ยวชาญ สนทนากลุ่ม และวิเคราะห ์SWOT กบัตวัแทนนกัศึกษา เพื่อคน้หาแนวทางสรา้งรูปแบบ
การเรียนรูแ้ละแบบทดสอบวดัพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู เครื่องมือ ไดแ้ก่ 1) แบบสมัภาษณเ์ชิงลกึ  2) แบบบนัทึก
การสนทนากลุ่ม และ 3) แบบบนัทึกผลการวิเคราะห ์SWOT ระยะท่ี 2 การวิจยัเชิงปริมาณรว่มกบัคณุภาพในการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบ
การเรียนรู ้เครื่องมือ ไดแ้ก่ 1) รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน 2) แบบทดสอบวดัพฤติกรรมการเรียนรู ้จ านวน 25 ขอ้ มีความเชื่อมั่น
ทัง้ฉบับ .895  และ 3) แบบบนัทึกการสนทนากลุ่มเพื่อถอดบทเรียน คดัเลือกกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแบบเจาะจง โดยกลุ่มทดลอง คือ 
นกัศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ ชัน้ปีท่ี 1 มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทาท่ีเรียนในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา จ านวน 31 
คน และกลุ่มเปรียบเทียบ คือ นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ มหาวิทยาลยัราชภัฏแห่งหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 18 
คน ผลการวิจัยระยะท่ี 1 ผลการสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู้เรียน  เกิดจากการบูรณาการระหว่างการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 
(Cooperative Learning) การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผงักราฟิก (Meaningful 
learning : Graphic organizer) เรียกรูปแบบการเรยีนรูนี้ว้่า C2G มี 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้สรา้งกลุ่ม ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมินตนเอง ผลการวิจยั
ระยะท่ี 2 พบกลุ่มทดลอง 1) มีความสขุในการเรียน 3 ดา้น ดงันี ้ดา้นความสนใจใฝ่เรียนรู ้5.11 ± 0.673 ดา้นความพึงพอใจในการเรียน 5.16 ± 
0.622 และดา้นการเห็นคณุค่าในตนเอง 5.15 ± 1.141 2) ภายหลงัการทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยั
ตามแนวคิดของบลูม สูงกว่าก่อนการทดลองและสูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .05  3) ผลการถอดบทเรียนจาก
ประสบการณ์การเรียนครัง้นี้เป็นผลการวิจัยเชิงคุณภาพแบ่งการอธิบายออกออกเป็น  4 ประเด็น ดังนี้ ประเด็นท่ี 1 ผู้เรียนเกิดความสุข 
สนุกสนานในการเรียน การไดเ้ล่นเกมและท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนๆ  ช่วยให้เกิดความเข้าใจเนือ้หาไดดี้ ท าให้รูส้ึกชอบเรียนวิชานีม้ากขึน้ 
ประเด็นท่ี 2 เกิดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ เพราะในขณะท่ีเรียนไดม้ีการช่วยเหลือกัน มีการแบ่งหนา้ท่ีและแลกเปลี่ยนความรูก้ัน และท าใหรู้จ้ัก
เพื่อนต่างสาขามากขึน้ ประเด็นท่ี 3 การน าเกมมาใชใ้นการเรียนช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจกว่าการฟังบรรยาย สนุกสนาน และเกมท าใหเ้นือ้หาท่ี
เขา้ใจยากนัน้ง่ายขึน้ ประเด็นท่ี 4 ประโยชนข์องการเขียนแผนภาพ ช่วยใหเ้กิดการจดจ าไดง้่ายขึน้ สามารถจ าแบบภาพรวมไดเ้พราะเนือ้หามี
ความชดัเจนในการท าความเขา้ใจ จากผลการวิจยัครัง้นีท้  าใหไ้ดอ้งคค์วามรูใ้หม่คือ รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน เป็นการจดัการ
เรียนรูแ้บบ Active learning ท่ีส่งผลต่อความสุขในการเรียนและช่วยพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูมทัง้  6 ขัน้ 
สามารถน ารูปแบบการเรียนรูนี้ไ้ปใชใ้นการเรียนรูใ้นรายวิชาอื่นๆ เพื่อเพิ่มความสขุในการเรียนและประสิทธิผลการเรียนรูไ้ด ้
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This study has the following aims: (1) to create a learning model for happiness of learning; (2) to study the 

effectiveness of learning model for happiness of learning; and (3) to learn lessons from the results of the study. A two-phase 
mixed methods intervention design was employed in this study. Phase One consisted of qualitative research: in-depth interviews 
with specialists, group conversations and SWOT analysis with representatives, and to explore ways of creating a learning model 
and testing the cognitive domain according to the concepts of Benjamin S. Bloom. In phase two, the qualitative and quantitative 
methods were conducted concurrently with the aim of investigating the impact of the experiment. The research instruments 
included the following: (1) the learning model for happiness of learning; and (2) tests on the cognitive domain, consisting of 
twenty-five items with an overall reliability of .895; and (3) a focus group record form for the lessons learned. The purposive 
sampling technique was performed to assign the participants in this study. The experimental group consisted of 31 first-year 
students of Health Science at Suan Sunandha Rajabhat University who studied Anatomy and Physiology courses, and the 
comparison group consisted of 18 students in the Health Science Department of Rajabhat University in the Northeastern 
region. The results of the study were as follows: (1) the structure of the learning model for happiness of learning, using the C2G 
technique based on integration between cooperative learning, game-based learning, and a graphic organizer, which had three 
steps: group creation, activity and self-assessment; (2) the effects of using this learning model led to student happiness in their 
studies regarding their interest in learning (5.11 ± 0.673), satisfaction from learning (5.16 ± 0.622), and self-esteem (5.15 ± 
1.141); (3) after the intervention the experimental group was a significantly higher mean score of cognitive domain based on the 
concepts of Benjamin S. Bloom and higher than the comparison group at .05 (Z = 5.839).3). The results of the lessons learned 
from this learning experience were the results of qualitative research, divided into four points as follows: (1) the students were 
happy to learn using games and doing activities, as it helped to understand the content and encouraged further study of this 
subject; (2) cooperative learning, because while studying, they helped each other in terms of the division of duties, exchanging 
knowledge and making friends from different branches; (3) and game-based learning is easier to understand more than listening 
to lectures. Fun and make the content easier to understand; and (4) the benefits of a graphic organizer to help them remember 
more easily. Can remember in a big picture because the content is easier to understand. This finding showed that learning 
models for happiness in learning using the C2G technique can be used in the development of other subjects, which would help 
increase the happiness of learners with their studies and promote learning behavior in Bloom’s cognitive domain. 

 
Keyword : Learning model for happiness in learning, C2G technique, Cognitive domain, Anatomy and physiology 
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ขอขอบคุณคณาจารยส์าขาวิชาสาธารณสุขศาสตรแ์ละการส่งเสริมสุขภาพ  (ทีม PHP Coaches) มหาวิทยาลยัราชภัฏ
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สาขาจิตวิทยาประยกุต ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ที่ส่งผ่านความหวงัดี และความห่วงใยมายงัขา้พเจา้เสมอมา 

ขอขอบคณุนกัศึกษาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ วิทยาลยัสหเวชศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา ที่ใหค้วามรว่มมือเป็น
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ตะวนัออกเฉียงเหนือ พรอ้มดว้ยอาจารยภ์ูวสิทธิ์ ภูลวรรณ และอาจารยศ์ิรินันท์ ค าสี ที่ใหค้วามช่วยเหลือในการประสานงานและ
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ขออขอบคุณส านักงานคณะกรรมการวิจยัแห่งชาติ (วช.) ที่เห็นศกัยภาพในตวัขา้พเจา้และเห็นคุณค่าของงานวิจัย ท าให้
ขา้พเจา้ไดร้บัการสนบัสนนุทนุพฒันาบณัฑิต ประจ าปี 2562 

และสุดทา้ยนี ้ขอขอบคุณก าลงัใจที่มีคุณค่ายิ่งจากครอบครวัของขา้พเจา้ โดยเฉพาะแม่และพี่โอ๋ที่ใหก้ารสนับสนุนทุก
อย่าง คุณประโยชนอ์นัใดที่เกิดจากปริญญานิพนธเ์ล่มนี ้ ขา้พเจา้จะน าความรู ้และขอ้คน้พบต่างๆ ที่ไดร้บัจากการท าปริญญานิพนธ์
เล่มนีไ้ปประยกุตใ์ชเ้พ่ือพฒันาผูอ่ื้น และสงัคมต่อไป 
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บทที ่1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

การเรียนรูอ้ย่างมีความสุข หรือ Happiness in Learning นับเป็นสภาวการณ์ที่ส  าคัญ   
อันจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถก้าวไปสู่จุดหมายปลายทางในการเรียนรูไ้ดโ้ดยง่ายและยังสามารถ
มองเห็นคุณค่า สามารถน าสิ่งที่ เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ แม้ว่าครูผู้สอนจะ
ด าเนินการจัดการเรียนรูใ้ห้แก่ผู ้เรียนก็ตาม แต่มวลประสบการณ์ ตลอดจนยุทธวิธีต่าง ๆ ที่จะ
น าเสนอสู่ผูเ้รียนก็ควรจะเป็นไปตามความพึงพอใจของผูเ้รียนเป็นหลกั เพราะหากผูเ้รียนมีความ
พึงพอใจหรือเกิดความสุขใจต่อสิ่งที่ตนก าลังจะเรียนรูแ้ลว้ พฤติกรรมการตอบสนอง และผลที่
เกิดขึน้จากการเรียนรูก้็จะเกิดขึน้ตามมาโดยไม่ยากนัก เพราะการมีส่วนร่วม  (Participation) กับ
กิจกรรมที่ครูผูส้อนพยายามจดัขึน้จะเกิดขึน้อย่างเต็มใจ และเป็นธรรมชาติจากความรูส้ึกที่แทจ้ริง
ของผูเ้รียนเอง โดยที่ครูผูส้อนไม่ตอ้งบงัคบั เค่ียวเข็ญใหเ้กิดขึน้แต่อย่างใด ทุกวันนีปั้ญหาที่เกิดขึน้
จากพฤติกรรมการเรียนรูท้ี่ไม่พึงประสงคใ์นตัวผูเ้รียนก็ยงัคงเป็นปัญหาส าคญัล าดับตน้ ๆ ในการ
จัดการเรียนรูข้องครูผู้สอนจนบางครั้งท าให้ครูผู้สอนหลายคนพากันอ่อนล้าเบื่อหน่าย และ  
ขาดแรงจูงใจเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เพราะมองเห็นว่าไม่ว่าจะตัง้ใจสอน
ใหดี้อย่างไรแต่ถา้หากตัวผูเ้รียนไม่ใหค้วามร่วมมือ หรือมีพฤติกรรมการเรียนรูท้ี่ไม่พึงประสงคอ์ยู่
ในตวัเองอย่างมากมาย การจดัการเรียนรูใ้ด ๆ ก็ตามก็คงไรผ้ล และผลกรรมที่เกิดขึน้กบัตวัผูเ้รียน
ก็คงเป็นไปตามสภาพการณท์ี่เป็นอยู่ ดงันัน้ ครูผู้สอนควรค านึงถึงความสขุของผูเ้รียนเป็นหลกัว่า
ควรจะตอ้งมียทุธวิธีอย่างไรที่จะจดักิจกรรมเพื่อตอบสนอง “ความสขุ” ในการเรียนรูใ้หเ้กิดขึน้ในตวั
ผูเ้รียน อันจะท าใหผ้ลการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้มีประสิทธิภาพและบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรูท้ี่ได ้
(กมล โพธิเย็น, 2559) ซึ่งการคน้ควา้ทางวิทยาศาสตร ์พบว่าเมื่อผูเ้รียนเรียนรูอ้ย่างมีความสขุจะ
เกิดการหลั่งของสารเคมีในสมอง เช่น โดปามีน (dopamine) นอรเ์อพิเนฟริน(norepinephrine)  
ที่ท าให้มีความสุข ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความพอใจ สนใจไขว่คว้า มีความความอยากที่จะรู ้
สนุกสนานที่ไดเ้รียนรูส้ิ่งต่างๆ ท าใหม้ีการเรียนรูเ้พิ่มมากขึน้  (ศันสนีย ์ฉัตรคุปต,์ 2544 อา้งถึงใน 
พรพรรณ ศรีโสภา, 2556)  

ในสถานบันอุดมศึกษานั้นได้มีการจัดการเรียนรูเ้ป็นไปตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษา เพื่อให้ผู ้เรียนเกิดผลการเรียนรูแ้ละการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่คาดหวังที่
พัฒนาขึน้มาจากประสบการณท์ี่ไดร้บัระหว่างการศึกษา 5 ดา้น ไดแ้ก่ 1)ดา้นคุณธรรมจริยธรรม 
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2)ด้านความรู ้3)ด้านทักษะทางปัญญา 4)ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รบัผิดชอบ และ5)ดา้นทกัษะการคิดวิเคราะหต์ัวเลข การสื่อสาร และการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 
ทัง้ 5 ดา้นที่ว่ามานีจ้ะช่วยเป็นทิศทางส าหรบัการน าไปใชว้างแผนการจัดกระบวนการเรียนรูข้อง
ผูส้อน (กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา : กลยุทธ์การสอน, 2553) นอกจากนีผู้ ้ส  าเร็จ
การศึกษาในระดบัปริญญาตรีโดยทั่วไปตอ้งมีความรูแ้ละความสามารถ คือ มีความรูท้ี่ครอบคลุม 
สอดคล้อง และเป็นระบบในสาขาวิชาที่ศึกษา ในส่วนของหลักการและทฤษฎีที่ เก่ียวข้อง   
มีความสามารถในการตรวจสอบปัญหาที่มีความซบัซอ้นและพัฒนาแนวทางในการแกปั้ญหาได้
อย่างสรา้งสรรค ์มีความสามารถในการสืบคน้ ทักษะการใชเ้ทคนิคทางสถิติและการค านาณที่
เหมาะสมในการวิเคราะห ์มีทักษะที่จ  าเป็นต่อการปฏิบติังานอย่างมีประสิทธิภาพในวิชาชีพนัน้ๆ 
และมีความรู้ ความเข้าใจอย่างลึกซึง้ในผลงานวิจัยต่างๆ   เก่ียวกับสาขาวิชานั้น   สามารถ 
แปลความหมาย  การวิเคราะห ์ และประเมินถึงความส าคญัของการวิจยัเพื่อการขยายองคค์วามรู้
ในสาขาวิชานั้น ในคุณสมบัติดา้นการเรียนรูด้า้นแรก หรือ ด้านความรู ้(Knowledge) หมายถึง 
ความสามารถในการเข้าใจ การคิด และการน าเสนอข้อมูล สามารถการวิเคราะห์ จ าแนก
ขอ้เท็จจริงได ้ตลอดจนกระบวนการต่างๆ และมีความสามารถในการเรียนรูด้ว้ยตนเองได ้(นวล
จิตต ์เชาวกีรติพงศ์, 2555) เมื่อเรียนจบในรายวิชาหรือหลักสูตรนั้นแลว้ บัณฑิตทุกคนจะตอ้งมี
ระดบัความสามารถแต่ละดา้นเพิ่มขึน้ เมื่อระดบัคณุวฒุิสงูขึน้ ปัจจยัที่ช่วยพฒันามาตรฐานผลการ
เรียนรูใ้นด้านความรู ้คือ การแสวงหาความรู ้และการเชื่อมโยงความรูใ้หม่และความรูเ้ดิมของ
นกัศกึษา เพื่อใหง้่ายต่อการท าความเขา้ใจและการทบทวนเนือ้หาที่ส  าคญัเป็นระยะ ๆ ท าใหม้ั่นใจ
ได้ว่าข้อมูลนั้นจะอยู่ในความทรงจ าระยะยาว ในส่วนของกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น บลูม 
(Bloom, 1976, p. 160) กล่าวว่าการสอนที่ มีคุณภาพ ประกอบด้วย การชี ้แนะ การบอก
จดุมุ่งหมายของการเรียนรู ้การมีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการสอน การเสริมแรงจากผูส้อน การ
ให้ขอ้มูลยอ้นกลบัที่เหมาะสม และการแก้ไขขอ้บกพร่องต่าง ๆ อยู่เสมอ กล่าวโดยสรุป สิ่งที่ท า
ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเกิดขึน้ ได้แก่ คือ 1) ตัวผู้เรียนและปัจจัยสิ่งแวดล้อมของผู้เรียน  
2) คุณภาพการสอน และ 3) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการบริหารจัดการอย่างมี
ประสิทธิภาพ เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนควรพิจารณาและปรบัปรุงแกไ้ขใหค้รบทัง้ 3 ดา้น  

ส าหรบัรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา จดัเป็นพืน้ฐานทางวิชาชีพของหลกัสตูร
วิทยาศาสตรส์ขุภาพ การแพทยแ์ละสาธารณสขุ ที่ทุกมหาวิทยาลยัตอ้งมีการจดัการเรียนการสอน
ในรายวิชานี ้และปัญหาในการเรียนวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาที่ผูเ้รียนประสบ คือ เนือ้หา
ในบทเรียน โดยเฉพาะชื่อโครงสรา้งทางกายวิภาคศาสตรต่์าง ๆ ที่ตอ้งใชค้วามจ าที่มีจ านวนมาก
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และน่าเบื่อ เป็นเรื่องยากที่ผูเ้รียนจะสามารถเชื่อมโยงความรูท้ี่เรียนกับการน าไปใชเ้พื่อประกอบ
วิชาชีพ เนื่องจากเป็นวิชาที่เรียนในระดับพรีคลินิก ผูเ้รียนยังไม่มีประสบการณท์างดา้นคลินิกมา
ก่อน จึงท าความเขา้ใจถึงประโยชนข์ององคค์วามรูท้ี่เรียนไดไ้ม่ชดัเจน ปัจจบุนัการจดัการเรียนการ
สอนวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ของวิทยาลยัสหเวชศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนั
ทา รบัผิดชอบอาจารยแ์ต่ละสาขาซึ่งผูส้อนส่วนมากเป็นอาจารยแ์พทย ์วิชาดังกล่าว มีเนือ้หาที่
ตอ้งใชค้วามสามารถในการจดจ าเป็นอย่างสงู เนื่องจากเนือ้หามีรายละเอียดค่อนขา้งมาก ท าให้
นกัศึกษาส่วนใหญ่ประสบปัญหาในการจดจ าและเกิดความสบัสนในการล าดับเนือ้หา นอกจากนี ้
รูปแบบการสอนยังเนน้การบรรยายเนือ้หาอย่างต่อเนื่องท าใหน้ักศึกษาเกิดความรูส้ึกเบื่อหน่าย
และขาดเทคนิคในการวิเคราะห ์การจดจ าไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบกับการที่นักศึกษามี
เวลาจ ากดัในการทบทวนเนือ้หาไดส้ม ่าเสมอ เนื่องจากส่วนใหญ่มีการเรียนควบคู่กบัวิชาอ่ืนหลาย
วิชา (บังอร ฉางทรพัย์, 2552) ท าใหน้ักศึกษาบางส่วนมากในทุกสาขาวิชาของวิทยาลัยสหเวช
ศาสตรม์ีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาท่ีค่อนขา้งต ่า ส่งผลใหข้าด
ความรูแ้ละความเข้าใจในการเรียนวิชาทางด้านปฐมพยาบาลหรือน าไปปฏิบัติเมื่อต้องออก 
ฝึกภาคสนามไดค่้อนขา้งยาก การท่ีผูเ้รียนมีความสขุในการเรียนส่งผลใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนดี
ขึ ้นตามล าดับ และหากส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข เกิดแรงจูงใจ  
เกิดความรูส้กึที่ดีต่อตนเอง โรงเรียน ครู และเพื่อน อนัเป็นองคป์ระกอบส าคญัที่จะเป็นช่วยส่งเสริม
ใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นคณุค่าและพัฒนาศักยภาพตามที่ตนเองถนดัและสนใจ จะน าไปสู่การปรบัตัวต่อ
สงัคมอย่างมีความสขุต่อไปในอนาคต (สชุีรา วิบลูยส์ขุ, 2558)  

ผูว้ิจยัเป็นหนึ่งในผูร้บัผิดชอบการสอนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาไดเ้ล็งเห็น
ความส าคญัจึงคิดหาวิธีการหรือเทคนิคการจดัการเรียนรูใ้หน้ักศึกษาที่เรียนวิชากายวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยาไดเ้กิดความรูส้ึกสนุกสนานกับการเรียนและมีเทคนิคในการวิเคราะห ์การจดจ าได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะสง่ผลกบัการมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้กว่าปีท่ีผ่านมา ผูวิ้จยัจึงได้
ท าการศึกษาคน้ควา้วิธีการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active learning) ที่เป็นการจดัการเรียนรูใ้หผู้เ้รียน
มีความต่ืนตัวต่อการแสวงหาความรู ้กระตุน้กระบวนการเรียนรูท้ี่ก่อใหเ้กิดความเขา้ใจ เกิดการ
เรียนรูอ้ย่างมีความหมาย  (Meaningful learning) ขึน้ภายในตวัผูเ้รียนเอง ซึ่งในการจดัการเรียนรู้
เชิงรุก (Active learning) นั้น บทบาทของผูเ้รียนและผูส้อนจะแตกต่างจากเดิม โดยหัวใจส าคัญ
ของการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active learning) นั่นก็คือ การจัดใหม้ีกิจกรรมที่ท าใหผู้เ้รียนมีส่วน
รว่มในกระบวนการเรียนรู ้เกิดการกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน ซึ่งอาจท าไดห้ลายวิธี เช่นการตัง้
ค าถามหรือกรณีศึกษามาเป็นตัวกระตุ้นใหผู้ ้เรียนได้คิดหาค าตอบ หรือคิดหาวิธีการแก้ปัญหา  
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มีทักษะในการการท างานเป็นทีม และสามารถการบูรณาการเชื่อมโยงข้อมูล ความรูอ่ื้นๆ ที่ได ้  
การจดัการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active learning) จะช่วยใหผู้เ้รียนมีทศันคติที่ดีต่อการเรียน และปรบัปรุง
สมรรถภาพในการคิดของผูเ้รียนใหดี้ขึน้นัน้เป็นผลจากการที่ผูเ้รียนมีความตัง้ใจในระหว่างเรียนสงู
กว่าเมื่อสอนดว้ยวิธีการแบบเดิมช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจ และเกิดการเรียนรูอ้ย่างลึกซึง้ นอกจากนี ้
การเรียนรูใ้นลกัษณะดังกล่าว ยังมีผลต่อการคงอยู่ของความรู ้ที่สามารถน าไปใชเ้ป็นพืน้ฐานใน
การศกึษาที่สงูขึน้หรือการน าไปประยุกตใ์ชใ้นทางปฏิบติัการปฐมพยาบาลหรือฝึกภาคสนามต่อไป
ได ้เพราะเมื่อนกัศึกษาสามารถเขา้ใจเก่ียวกบัการท างานของระบบต่างๆในรา่งกายแลว้จะเกิดการ
เชื่อมโยงสู่การน าไปใชไ้ดดี้กว่าการเรียนการสอนแบบบรรยายหนา้ชัน้เรียนในรูปแบบเดิม (อรสิ ร ิ
ชื่นทรวง, 2557)  

ดว้ยเหตนุีผู้ว้ิจยัจึงไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบัวิธีการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active learning) 
ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา มุ่งใหผู้เ้รียนมีความตื่นตวัในการแสวงหาความรู ้และวิธี
ที่กระตุน้กระบวนการเรียนรูท้ี่ก่อใหเ้กิดความเขา้ใจ เกิดการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย (Meaningful 
learning) ขึ ้นภายในตัวผู้เรียนเอง และพบว่ามีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning)  
ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาที่มีประสิทธิผลต่อการเรียนรูแ้ละมีความน่าสนใจ เช่น
การศึกษาของ Diana J. Oakes พบว่า การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) ดว้ยการ
ประชุมเชิงปฏิบัติการโดยแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มแบบคละให้ผู้เรียนมีความสามารถต่างกัน 
น าไปสูก่ารเพิ่มประสิทธิภาพของผูเ้รียนและสรา้งแรงจงูใจในการเรียนรู ้(Diana J. Oakes , 2018) 
ต่อดว้ยการศึกษาของ Emeka Anyanwu พบว่า  การเรียนวิชากายวิภาคศาสตรน์ั้นท าใหผู้เ้รียน
เกิดความกลวั ความเครียด ขาดความมั่นใจและขาดความสนใจได ้แต่บอรด์เกมกายวิภาคศาสตร์
ช่วยลดแรงกดดัน เหล่นั้นได้ เพราะเป็นการเน้นการเรียนรูท้ี่เน้นให้ความส าคัญกับผู้เรียนเป็น
ศนูยก์ลาง สรา้งความร่วมมือกันและเพิ่มความสนุกสนานใหก้บักระบวนการเรียนรูส้่งเสริมความ
เข้าใจและได้เนื ้อหา (Emeka Anyanwu, 2014) เช่นเดียวกับการศึกษาของ Robert V. Hill & 
Zeinab Nassrallah ที่พบว่า การเรียนรูแ้บบเกม หรือ Game based learning โดยการใชเ้กมและ
องคป์ระกอบของเกมเป็นเครื่องมือในการสอนไดร้บัความสนใจเพิ่มขึน้กับวงการการศึกษาและ
การศกึษาทางการแพทย ์เพราะรูปแบบเกมส่งเสริมความผูกพนัและความพึงพอใจของผูเ้รียนและ
ส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกัน เป็นทีมในหมู่ ผู ้ เรียนอีกด้วย (Robert V. Hill & Zeinab 
Nassrallah, 2018) นอกจากการสรา้งการมีส่วนร่วมและสรา้งความสนุกสนานให้ผู้เรียนแล้ว  
การเรียนกายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาผูเ้รียนตอ้งสามารถจดจ าเนือ้หาและค าศัพทท์ี่เก่ียวขอ้ง
เพื่อน าไปสู่การประยุกต์ใช้ ซึ่งวิธีการที่ที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้จัดระบบความคิด ช่วยให้ผู้เรียน  
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เกิดความสนใจในเนื ้อหาสาระและเกิดความเชื่อมโยงของเนื ้อหา เกิดความคิดรวบยอดได ้  
ดว้ยเทคนิคผังกราฟิก (Graphic organizer) ผังกราฟิก คือเครื่องมือการเรียนการสอนที่แสดงให้
เห็นการจดัระเบียบของแนวคิดรวมถึงความสมัพนัธร์ะหว่างกนัดว้ยรูปแบบภาพ ช่วยใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรูท้ี่มีความหมายเมื่อความรูท้ี่มีอยู่ของแต่ละบุคคลไดถู้กเชื่อมโยงกับความรูใ้หม่ (Leyla 
Ayverdi and Canan Nakiboglu, 2014) 

จากที่กล่าวมาสามารถสรุปไดว้่าการวิจัยครัง้นีม้ีจุดมุ่งหมายพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุก (Active learning) ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ที่มีช่วยสรา้งความสุขใน
ผูเ้รียนและส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู โดยการสรา้ง รูปแบบ
การเรียนรูท้ี่เกิดจากการบูรณาการเทคนิคต่างที่เป็นการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active learning) ดว้ยวิธีการ
วิ จั ย ผ สาน วิ ธี แบบแท รกแซ ง  (Mixed Methods Intervention Design) (Creswell, 2015 )  
โดยผลการศึกษาครัง้นีน้อกจากไดรู้ปแบบการเรียนรู้ที่ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสุขในการเรียน มี
เทคนิคในการวิเคราะห์ จดจ าได้อย่างมีประสิทธิภาพ อันส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรูด้้าน  
พุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม และน าไปสู่การมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับท่ีดีขึน้กว่า 
ปีที่ผ่านมา ช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าใจประโยชน์ของการน าความรูจ้ากวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยาไปใชใ้นการฝึกปฏิบติัและประกอบวิชาชีพไดดี้ยิ่งขึน้ 

 
ค าถามการวิจัย 

1. รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนดว้ยเทคนิค C2G เพื่อพัฒนาพฤติกรรม 
การเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู มีวิธีการอย่างไร 

2. ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G  
เพื่อพฒันาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู เป็นอย่างไร  

3. บทเรียนที่ไดจ้ากการศกึษาครัง้นี ้เป็นอย่างไร 
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การศึกษาครัง้นีเ้พื่อท าความเข้าใจและอธิบายเก่ียวกับการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่

ผูเ้รียน และสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา เพื่อพฒันาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั  ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบ และถอด
บทเรียนจากผลการศึกษา ด้วยกระบวนการวิจัยผสานวิธีแบบแทรกแซง (Mixed Methods 
Intervention Design) (Creswell, 2015) โดยมีความมุ่งหมายของการวิจยัดงันี ้    
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1. เพื่อสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการ
เรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั น าไปใชใ้นรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาได ้

2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน  ที่มีต่อ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั 

3. เพื่อถอดบทเรียนรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน 
 

ความส าคัญของการวิจัย 
ดา้นความรู ้

1. ผูเ้รียนเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา 

2. ไดอ้งคค์วามรูจ้ากการพัฒนาและทดลองใชรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่
ผูเ้รียน 

ดา้นการปฏิบติั  
1. ไดรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน ที่มีลักษณะเป็นการเรียนรูเ้ชิงรุก 

(Active learning) ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา  
2. การเรียนรูใ้นรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยารูดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบ

น าความสขุสูผู่เ้รียน ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสขุในการเรียน 
3. การถอดบทเรียนจากผลการศึกษาช่วยสนับสนุนว่าการเรียนด้วยรูปแบบการ

เรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสขุในการเรียนและช่วยใหผู้เ้รียนมีพฤติกรรม
การเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั ตามแนวคิดของบลมูทัง้ 6 ขัน้ที่ดีขึน้ 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยครัง้นี ้เป็นการพัฒนาและศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่
ผู ้เรียน ที่มีต่อพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัย ตามแนวคิดของบลูม ในรายวิชากายวิภาค
ศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ผู้วิจัยได้ท าการก าหนดขอบเขตของการวิจัย  5 ด้าน ประกอบด้วย  
ด้านวิธีการวิจัย ด้านเนือ้หา ด้านประชากรกลุ่มตัวอย่าง ด้านระยะเวลาในการวิจัย และด้าน 
ตวัแปรที่ศกึษา โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ด้านวิธีการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี ้ใช้วิ ธีการวิจัยผสานวิ ธีแบบแทรกแซง (A Mixed Methods 

Intervention Design) (Creswell, 2015, pp. 42-44) โดยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ประกอบดว้ย  
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ระยะที่ 1  การสร้างเคร่ืองมือการวิจัย  เป็นการวิจยัเชิงคณุภาพก่อนการ
ทดลอง (Qualitative Before Experiment) เพื่อสรา้งเครื่องมือการวิจัย (Creswell, 2015) ได้แก่ 
รูปแบบรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน และแบบวดัพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั
ตามแนวคิดของบลมู ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา  เริ่มตน้ดว้ยการวิจยัเชิงคณุภาพ 
ดงันี ้

1) สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับการจัดการเรียนรูแ้บบน าความสุข 
สูผู่เ้รียน 

2) วิเคราะห ์SWOT เพื่อศกึษาสภาพการเรียนการสอนจรงิ 
3) สนทนากลุม่เพื่อศกึษาความตอ้งการของผูเ้รียน  
4) การสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน  

ระยะที่  2 การน ารูปแบบการเรียน รู้แบบน าความสุขสู่ผู้ เรียน  
ไปทดลองใช้ 

1) การน าไปทดลองใช ้
2) สงัเกตผลการน าไปใช ้
3) การถอดบทเรียน 

ด้านเนือ้หา  
ไดแ้ก่ ความสขุในการเรียน  การเรียนรูล้กัษณะ active learning การเรียนรูแ้บบ

ร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และการเรียนรู้
อย่ างมี ค วามหมายด้วย เทคนิ คผั งก รา ฟิ ก  (Meaningful learning : Graphic organizer)  
พฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม และรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา จ านวน 5 ระบบ ได้แก่ ระบบหายใจ ระบบไหลเวียนเลือด ระบบย่อยอาหาร ระบบ
ขบัถ่ายปัสสาวะ และอวยัวะรบัสมัผสั 

ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ระยะที ่1 การสร้างเคร่ืองมือการวิจัย   

1) ผูเ้ชี่ยวชาญเก่ียวกับการเรียนรูแ้บบร่วมมือ การเรียนแบบเกม การเรียนรู้
แบบมีความหมายดว้ยเทคนิคผงักราฟิก การสอนกายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา และการประเมิน
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู จ านวน 5 คน 

2) ตวัแทนนักศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิทยาศาสตร์สุขภาพ ชัน้ปีที่ 2 ที่
ผ่านการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยามาแลว้ จ านวน 8 คน 
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3) ตวัแทนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ ชัน้ปีที่ 1 ปี
การศกึษา   

4) 2562 ที่ยังไม่เคยเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา มาก่อน 
จ านวน 10 คน   

ระยะที ่2 การใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน 

กลุ่มตัวอย่างหรือผูใ้หข้อ้มูลหลกั คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชัน้ปีที่ 1 ที่
ศึกษารายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา วิทยาลยัสหเวชศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏสวน
สนุนัทา กลุ่มทดลอง คือ นกัศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ จ านวน 31 คน กลุ่มเปรียบเทียบ 
คือ  นักศึกษ าสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภ าพ  มหาวิทยาลัยราชภัฏแห่ งหนึ่ ง ในภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ จ านวน 18 คน 

ด้านตัวแปรทีศ่ึกษา 
ระยะที ่1 การสร้างเคร่ืองมือการวิจัย   

ตวัแปรที่ศกึษา คือ  
1) การบูรณาการการจัดการเรียนรู ้ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ

สรีรวิทยาระหว่างการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรูแ้บบเกม (Game 
based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผงักราฟิก (Meaningful learning : 
Graphic organizer)   

2) พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู 
3) สภาพการเรียนการสอนจรงิในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
4) ความตอ้งการของผูเ้รียนในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

ระยะที ่2 การใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน  
ตวัแปรที่ศกึษา คือ  

1) พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม 6 ขั้น   
ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ไดแ้ก่ การจ า การเขา้ใจ การประยุกตใ์ช ้การวิเคราะห ์
การประเมินค่า และการคิดสรา้งสรรค ์

ด้านระยะเวลาและสถานทีด่ าเนินการในการวิจัย   
ระยะที ่1 การสร้างเคร่ืองมือการวิจัย   

- ระยะเวลา : ตัง้แต่เดือน ตลุาคม 2561  –  ธันวาคม 2562 

- สถานที่ด  าเนินการ : วิทยาลัยสหเวชศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
สวนสนุนัทา ศนูยก์ารศกึษาจงัหวดัสมทุรสงคราม 



  9 

ระยะที ่2 การใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน 
 จ านวน 5 หน่วยการเรียนรู ้ได้แก่ หน่วยการเรียนรูเ้รื่อง  ระบบหายใจ  

ระบบไหลเวียนเลือด ระบบย่อยอาหาร ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ และอวยัวะรบัสมัผสั 
- ระยะเวลา : ตลุาคม 2562  –  ธันวาคม 2562  
- สถานที่ด  าเนินการ : วิทยาลัยสหเวชศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ

สวนสนุนัทา ศนูยก์ารศกึษาจงัหวดัสมทุรสงคราม 
 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ  

1. รูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน คือ รูปแบบการเรียนรูล้กัษณะ active 
learning ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ที่สรา้งมาจากการ   บูรณาการระหว่างการ
เรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และ
การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer)   
เพื่อพฒันาพฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียนดา้นพทุธิพิสยัทัง้ 6 ขัน้ตามแนวคิดของบลมู และช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดความสุขในการเรียน และมีหลักในการวิเคราะห์และการจดจ าอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประกอบไปดว้ยกระบวนการ 3 ขัน้ตอน ขัน้สรา้งกลุ่ม ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมินตนเอง โดยแต่
ละขัน้มีกิจกรรมดงันี ้

1) ขัน้สรา้งกลุม่ โดยมีกระบวนการ ดงันี ้
1.1) ตอบค าถามก่อนเรียน : ในการเรียนแต่ละหวัขอ้ ใหผู้เ้รียนทกุคนตอบค าถาม

ก่อนเรียน เพื่อน าคะแนนมาใชใ้นการแบ่งกลุ่ม โดยสื่อที่ใชใ้นการตอบค าถามก่อนเรียนที่ทางผูว้ิจยั
เลือกใช ้คือ Application KAHOOT เนื่องจากผูเ้รียนทุกคนมีโทรศัพท์มือถือ ใชง้่าย สนุกสนาน
ดงึดดูความสนใจไดเ้ป็นอย่างดี 

1.2) สรา้งกลุ่ม : ท าการแบ่งกลุ่ม จากคะแนนที่ไดจ้ากการตอบค าถามก่อนเรียน 
โดยแบ่งคละตามความสามารถของผูเ้รียนที่ต่างกนั กลุม่ละไม่เกิน 6 คน  

1.3) ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน : เมื่อจับกลุ่มไดแ้ลว้ ใหส้มาชิกในกลุ่มร่วมกัน
เขียนความคาดหวงัก่อนเรียน เช่น ผูเ้รียนรูอ้ะไรเก่ียวกบัเรื่องที่จะเรียนบา้ง และตอ้งการหรืออยาก
รูอ้ะไรในหวัขอ้ที่จะเรียน เพื่อเป็นการก าหนดเป้าหมายรว่มกนัระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูส้อน
กบัผูเ้รียน  

1.4) ระบุบทบาทหน้าที่ : ท าการระบุบทบาทหน้าที่ ของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม 
โดยจะมีบทบาทหน้าที่ อะไรนั้นให้ผู ้ เรียนเป็นผู้ คิดขึ ้นมาเอง และผู้สอนพิ จารณาตาม  
ความเหมาะสม  
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2) ขัน้กิจกรรม โดยมีกระบวนการ ดงันี ้
2.1) รูเ้นือ้หา : ควรเริ่มตน้ดว้ยการสอนก่อน เพราะผูเ้รียนต้องรูเ้นือ้หาก่อนจึง

สามารถลงไปมีส่วนร่วมในการเล่นเกมได ้โดยรูปแบบของการสอนควรประกอบดว้ยสื่อที่มีความ
น่าสนใจ แปลกใหม่ ประกอบกับน า้เสียงและการตัง้ค าถามที่ชวนติดตามของผูส้อน เช่น การเล่า
เรื่อง ประกอบภาพสามมิติ  โมเดล คลิปวิดีโอ หรือการอ่านท าความเขา้ใจมาก่อนลว่งหนา้ 

2.2) เล่นเกม : หลังจากที่ผูเ้รียนไดรู้เ้นือ้หาเก่ียวกับหัวขอ้ที่เรียนแลว้ ผูส้อนท า
การสรา้งโจทย ์กรณีศึกษา หรือ สถานการณ์สมมติเพื่อใหผู้เ้รียนไดคิ้ดหาค าตอบร่วมกันในกลุ่ม 
โดยกระบวนการไดม้าซึ่งค าตอบนั้นผ่านกระบวนการเล่นเกมที่มีการแข่งขัน นับแตม้แต่ละกลุ่ม 
ไดแ้ก่ การศึกษาจากโมเดลหรือชิน้ส่วนอวัยวะของจริง การใชบ้ัตรค า บอรด์เกม Lab กริ๊ง และ 
walk rally เป็นตน้  

2.3) สร้างผังกราฟิก : ภายหลังการเรียนรู้และหาค าตอบร่วมกันของกลุ่ม         
ใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มท าการสะทอ้นสิ่งที่ไดเ้รียนรูแ้ก่กนัภายในกลุ่ม เพื่อน าความรูท้ี่ไดม้าเติมเต็ม
แผนผงัที่ผูส้อนไดท้ าโครงรา่งไวใ้หแ้ลว้   

2.4) น าเสนอผลงาน : ใหท้างกลุ่มร่วมกันประเมินผลงานของกลุ่มและน าเสนอ
ในรูปแบบที่แตกต่างกันไปในแต่ละครั้ง เช่น น าเสนอด้วยการแสดงบทบาทสมมติ หรือการ  
แต่งกลอน แต่งเพลง สรา้งเป็นสิ่งประดิษฐ์ เป็นตน้ ควบคู่กบัผงักราฟิก ทัง้นีล้  าดับในการน าเสนอ
นัน้ควรมาจากการจบัฉลาก 

2.5) สรุปบทเรียนร่วมกนั : ผูส้อนตัง้ค าถามเพื่อใหผู้เ้รียนสรุปเนือ้หาความรูท้ี่ได ้
โดยผูส้อนไม่ตอบใหท้ัง้หมด แต่จะคอยเติมสว่นที่ยงัไม่ครบถว้น  

โดยในทุกกระบวนการของขั้นที่  1 และ 2 นี ้ ผู ้วิจัยท าการบันทึกการสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรูร้ายกลุม่ 

3) ขัน้ประเมินตนเอง โดยผูเ้รียนตอ้งท าการประเมิน ดงันี ้
3.1) ความสุขในการเรียน : ท าการประเมินโดยผู้เรียนรายบุคคล หลังเสร็จ

กิจกรรม ดว้ยแบบประเมินความสขุในการเรียน  
3.2) ระดับความรูก้่อนและหลังเรียน : ท าการประเมินโดยผู้เรียนรายบุคคล  

หลงัเสรจ็กิจกรรม ดว้ยแบบประเมินระดบัความรูท้ี่ตนเองไดร้บัในการเรียน 
2. ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน คือ ผลที่เกิดจาก

การเรียนรูด้ว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ประกอบดว้ย ความสุขในการเรียน 3 
ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความสนใจใฝ่เรียนรู ้ดา้นความพึงพอใจในการเรียน และดา้นการเห็นคุณค่าใน
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ตนเอง และพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง 6 ขั้นตามแนวคิดของบลูม ได้แก่ จ า เข้าใจ ประยุกต์ใช ้
วิเคราะห ์ประเมินค่า และคิดสรา้งสรรค ์ผ่านการประเมินผลดว้ยแบบประเมินความสขุในการเรียน
และทดสอบวดัพฤติกรรมการเรียนรูท้ัง้ 6 ขัน้ตามแนวคิดของบลมู  

3. รายวิชากายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยา คือ การศึกษาเก่ียวกับขนาด รูปร่าง 
โครงสรา้งและต าแหน่งของอวยัวะต่างๆ ในรา่งกาย และหนา้ที่ของอวยัวะต่างๆ ในรา่งกาย จ านวน 
5 หน่วยการเรียนรู ้ได้แก่ หน่วยการเรียนรูเ้รื่อง ระบบหายใจ ระบบไหลเวียนเลือด ระบบย่อย
อาหาร ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ และอวยัวะรบัสมัผสั  

 
นิยามศัพทป์ฏิบัติการ 

1. การสร้างรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน หมายถึง การออกแบบการ
เรียนรูล้กัษณะ active learning ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ซึ่งเป็นการบูรณาการ
ระหว่างการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้แบบเกม (Game based 
learning) และการเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : 
Graphic organizer)  เพื่อพฒันาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัทัง้ 6 ขัน้ตามแนวคิดของบลมู 
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสุข สนุกสนานในการเรียน มีเทคนิคในการวิเคราะห์ จดจ าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ดว้ยการวิจัยเชิงคุณภาพ จากการสมัภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญเก่ียวกับ การสอนรายวิชา
กายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรูแ้บบ
เกม  (Game based learning) และการเรียน รู้อย่ างมี ความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก 
(Meaningful learning : Graphic organizer) และพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิด
ของบลมู การวิเคราะห ์SWOT เพื่อศึกษาสภาพการเรียนการสอนจริง จากตวัแทนนกัศึกษาระดับ
ปริญญาตรี สาขาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ ชั้นปีที่ 2 ที่ผ่านการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยามาแลว้ การสนทนากลุ่มเพื่อศึกษาความตอ้งการของผูเ้รียน จากตัวแทนนักศึกษาระดับ
ปรญิญาตรี ชัน้ปีที่ 1 ปีการศกึษา 2562 และประเมินคณุภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

2. พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม เป็นสว่นของพฤติกรรม
การคิดของสมอง จ าแนกตามระดับความสามารถจากในระดับต ่าสุดไปถึงสูงสุด ล าดับขั้นของ
กระบวนการทางปัญญาในจุดมุ่งหมายทางการศึกษาดา้นพุทธิพิสัยของบลูมฉบับปรบัปรุงนั้น  
ไดน้ าเสนอการจัดแบ่งใหม่ออกเป็น 6 ขั้น ประเมินผลด้วยการท าแบบทดสอบที่มีลักษณะเป็น
ปรนยัแบบเติมค าและอตันยั ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 
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1) การจ า เป็นความสามารถในการระลึกได ้จ าความรู ้สารสนเทศ แสดงรายการได ้
ระบ ุบอกชื่อได ้ซึ่งเป็นความจ าระยะยาว  

2) การเข้าใจ เป็นความสามารถในการแปล สร้างความหมาย ยกตัวอย่าง  
สรุป อา้งอิงการศกึษาดว้ยตนเอง  

3) การประยุกต์ใช้ เป็นการใช้กระบวนการที่ ได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการคิดใน
สถานการณใ์หม่ หรือสถานการณท์ี่คลา้ยคลงึกนั  

4) การวิเคราะห ์เป็นการแยกความรูอ้อกเป็นส่วนๆ โดยสามารถใหเ้หตุผลว่าความรู้
สว่นย่อยแต่ละสว่นมีความเก่ียวขอ้งกบัโครงสรา้งความรูท้ัง้หมดไดอ้ย่างไร  

5) การประเมินค่า เป็นความสามารถเก่ียวกับการควบคุมตรวจสอบ ทดสอบ  
เพื่อคน้หาความไม่สอดคลอ้งในกระบวนการ รวมทัง้การวิพากษต่์างๆ เพื่อการตดัสินใจ  

6) การคิดสรา้งสรรค ์คือความสามารถในการสรา้งสิ่งใหม่ จากสิ่งที่เคยไดเ้รียนรูใ้น
บรบิทต่างๆ ที่สามารถสรา้งสรรคง์าน วางแผน และด าเนินงานตามกระบวนการไดส้  าเรจ็ 

3. ความสุขในการเรียน เป็นความรูส้ึกพึงพอใจในการเรียนรูข้องผูเ้รียนที่แสดงออก
ผ่านพฤติกรรมทางบวกในการเรียน เป็นคณุลกัษณะแห่งตนของผูเ้รียนที่จะสามารถสะทอ้นใหเ้ห็น
ว่าผูเ้รียนเกิดความสขุ หรือมีความพึงพอใจในการเรียนรู ้แบ่งเป็น 3 ดา้น คือ ดา้นที่ 1 ความสนใจ
ใฝ่เรียนรู ้คือ ผูเ้รียนสนุกสนานในการเรียน ใหค้วามร่วมมือ รบัผิดชอบต่องานที่ไดร้บัมอบหมาย  
ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน คือ ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อและยอมรบัผลคะแนนของตนได ้
พึงพอใจต่อกิจกรรมกลุ่มในชั้นเรียนที่เข้าร่วม มีความรูส้ึกที่ดีต่อการท างานเป็นทีม รูส้ึกดีกับ
สมาชิกในกลุ่ม ดา้นที่ 3 การเห็นคุณค่าในตนเอง คือ ผูเ้รียนสามารถยอมรบัความสามารถของ
ตนเอง รูส้ึกรกัและมีความภาคภูมิใจในตนเอง ประเมินดว้ยการท าประเมินความสุขในการเรียนรู้
ซึ่งมีลกัษณะเป็นมาตรประเมินรวมค่า 6 ระดบั 

 
สมมติฐานในการวิจัย  

1. การเรียนรูด้้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู ้เรียน ท าให้กลุ่มทดลองมี
ความสขุในการเรียนทกุครัง้ อยู่ในระดบัมากและระดบัมากท่ีสดุ  

2. ภายหลังการเรียนรูด้้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน กลุ่มทดลองมี
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัสงูกว่าก่อนการทดลอง และสงูกว่า กลุม่เปรียบเทียบ 
 

 

 



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 

ในการศึกษาวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษา ค้นควา้ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่
เก่ียวขอ้งเพื่อน ามาประยกุตใ์ชเ้ป็นแนวทางในการวิจยัดงัต่อไปนี ้

สว่นที่ 1 : การเรียนรูอ้ย่างมีความสขุ  
1.1 จิตวิทยาเชิงบวก (Positive Psychology) 

สว่นที่ 2 : พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู 
สว่นที่ 3 : แนวคิดก่ียวกบัการจดัการเรียนรู ้ 

3.1 การเรียนรูเ้ชิงรุก Active Learning  
3.2 การเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย Meaningful Learning 

สว่นที่ 4 : วิธีการจดัการเรียนรูท้ี่น ามาประยกุตใ์ชใ้นงานวิจยั 
4.1 การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning) 
4.2 การเรียนรูแ้บบเกม (Game Based Learning) 
4.3 การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผงักราฟิก(Meaningful Learning : 

Graphic Organizer)  
สว่นที่ 5 : งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 
ส่วนที ่1 : การเรียนรู้อย่างมีความสุข 

การเรียนรูอ้ย่างมีความสขุ หรือ Happiness in Learning นบัเป็นสภาวการณท์ี่ส  าคญัอนั
จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถก้าวไปสู่จุดหมายปลายทางในการเรียนรูไ้ด้โดยง่ายและยังสามารถ
มองเห็นคณุค่าจากสิ่งที่เรียนรูว้่าตนเองจะน าไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างไร แมว้่าการ
จดัการเรียนรูใ้หแ้ก่ผูเ้รียนจะด าเนินการโดยครูผูส้อนก็ตาม แต่ประสบการณไ์ปถึงยุทธวิธีต่าง ๆ ที่
จะน าเสนอสู่ผูเ้รียนก็ควรจะเป็นไปตามความพึงพอใจของผู้เรียนเป็นหลัก เพราะหากผู้เรียนมี
ความพึงพอใจหรือเกิดความสุขใจต่อสิ่งที่ตนก าลังจะเรียนรูแ้ลว้ พฤติกรรมการตอบสนอง และ  
ผลที่เกิดขึน้จากการเรียนรูก้็จะเกิดขึน้ตามมาโดยไม่ยากนัก เพราะการมีส่วนร่วม (Participation)  
ในกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ครูผูส้อนพยายามจัดขึน้ ก็จะเกิดขึน้อย่างเต็มใจ และเป็นธรรมชาติจาก
ความรูส้ึกที่แทจ้ริงของผูเ้รียนเอง โดยครูผูส้อนไม่ตอ้งไปบงัคบัหรือเคี่ยวเข็ญใหเ้กิดขึน้แต่อย่างใด 
ทุกวันนีปั้ญหาที่เกิดขึน้จากพฤติกรรมการเรียนรูท้ี่ไม่พึงประสงคใ์นตัวผูเ้รียนก็ยังคงเป็นปัญหา
ส าคัญล าดับต้นๆ ในการจัดการเรียนรูข้องครูผู้สอนจนบางครัง้ท าให้ครูผู้สอนหลายคนพากัน  
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อ่อนล้าเบื่อหน่าย และขาดแรงจูงใจ ในการออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เพราะมองเห็นว่าไม่ว่าจะตั้งใจสอนให้ดีอย่างไรแต่ถ้าหากตัวผู้เรียนไม่ให้ความ
รว่มมือ หรือมีพฤติกรรมการเรียนรูท้ี่ไม่พึงประสงคอ์ยู่ในตวัเองอย่างมากมาย การจดัการเรียนรูใ้ด 
ๆ ก็ตามก็คงไรผ้ล และผลกรรมที่เกิดขึน้กบัตวัผูเ้รียนก็คงเป็นไปตามสภาพการณท์ี่เป็น ตลอดจน
วิธีการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่ครูผูส้อนควรค านึงถึงความสขุของผูเ้รียนเป็นหลกัส าคญัว่าผูส้อนนัน้
ควรจะตอ้งมียุทธวิธีอย่างไรที่จะจก าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อตอบสนอง  “ความสุข” ใหเ้กิดขึน้
ไดใ้นตัวของผูเ้รียน อันจะท าใหผ้ลการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้มีประสิทธิภาพและบรรลุวัตถุประสงคก์าร
เรียนรูท้ี่ไดว้างไวใ้หไ้ดม้ากที่สดุ (กมล โพธิเย็น, 2559)  

แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความสุข  
แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูอ้ย่างมีความสุข ถึงแม้จะมีขอบข่ายกวา้งแต่ก็มี

ขอ้จ ากดั เพราะมีนักคิดเสนอทฤษฎีมักจะใหค้ าอธิบายในแง่มุมที่ทฤษฎีนั้นสนใจเท่านัน้ ส  าหรบั
แนวคิด การจัดการเรียนรูท้ี่ส่งผลต่อความสุขของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา มีดังนี ้ทฤษฎีการ
เรียนรูอ้ย่างมีความสขุ (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2540) มีแนวคิดหลกัการ คือ 
การใหเ้ด็กไดรู้จ้ักแสวงหาความรูจ้นเกิดเป็นทักษะ และมีประสบการณ์ต่างๆไดอ้ย่างมีความสุข 
โดยให้โรงเรียนเป็นแหล่งคน้พบที่เด็กสามารถท าการค้นพบสิ่งมหัศจรรย์ได้ดว้ยตัวเอง ซึ่งการ
พฒันาคณุภาพการจดัการเรียนรูอ้ย่างมีความสขุ  กิติยวดี บุญซื่อ และคณะ ไดร้ว่มกนัสรา้งทฤษฎี
การเรียนรูอ้ย่างมีความสุขขึน้จากแนวคิดพืน้ฐานของกระบวนกสนจัดการเรียนรู ้ 5 ประการ คือ  
1) แก่นแทข้องการการจดัการเรียนรู ้คือ การเรียนรูข้องผูเ้รียน  2) การเรียนรูเ้กิดขึน้ไดทุ้กที่และทุก
เวลาอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 3) ความศรทัธาเป็นจุดเริ่มตน้ที่ดีที่สุดของการเรียนรูไ้ดอ้ย่างเป็น
ระบบ 4) ผูเ้รียนจะเรียนรูไ้ดดี้จากการที่ไดส้มัผสัและการมีปฏิสมัพนัธ ์และ 5) สาระที่สมดลุเกิดขึน้
จากการเรียนรู ้ประกอบไปดว้ย ความรู ้ความคิด ความสามารถ และความดี ซึ่งแนวคิดพืน้ฐาน
ของกระบวนการจดัการเรียนรู ้ 

องคป์ระกอบของการเรียนรู้อย่างมีความสุข 
กิติยวดี บุญซื่อ และคณะ (2540, น. 7-19) พบว่า องคป์ระกอบที่ช่วยให้ผูเ้รียน 

เรียนรูไ้ดอ้ย่างมีความสขุ แนวคิดส าคญัม ี6 ประการ ไดแ้ก่ 
1. เด็กแต่ละคนตอ้งไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นมนุษยค์นหนึ่งที่มีหวัใจและสมอง 

มีสิทธิ์ท่ีจะเป็นตัวของเขาเอง ท่ีไม่เหมือนใคร มีความเฉพาะตัว มีความคิดความสนใจในสิ่งต่างๆ 
มีความรูส้ึกรกัโกรธ ดีใจ เสียใจ เช่นเดียวกับผูใ้หญ่ มีความสามารถเฉพาะตัว มีจุดเด่น - ดอ้ย ที่
แตกต่างกันออกไป และ ที่ ส  าคัญที่สุด เขาควรได้มี โอกาสเลือกเรียนตามความถนัดและ  
ความสนใจของเขา โดยมีผูใ้หญ่เป็นผูใ้หค้  าปรกึษา แนะน า ในการตดัสินใจเลือก  
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2. ครูมีความเมตตาและอ่อนโยนต่อเด็กทุกคนอย่างจริงใจ โดยทั่วถึง มีความ
เขา้ใจในทฤษฎีพฒันาการตามธรรมชาติของมนุษย ์เข้าถึงความรูส้ึกที่ละเอียดอ่อน ความคิดอนัที่
ขอบเขต และความฝันของเด็กๆแต่ละคน เปิดโอกาสใหเ้ขาไดท้ าตามที่ใฝ่ฝันจนบรรลุเป้าหมาย  
ครูควรมีความเอาใจใส่ต่อเด็กๆทุกคนอย่างเท่าเทียมกนั มีความยติุธรรม วางตวัเป็นแบบอย่างที่ดี 
มีอารมณท์ี่มั่นคง มีส  านึกในการช่วยเด็กใหรู้จ้กัตวัเอง รูจ้กัการแกปั้ญหา และเรียนรูว้ิธีการที่จะน า
ตวัเองไปสูค่วามเจรญิไดอ้ย่างมีสติอย่างมีคณุธรรม 

3. เด็กเกิดความรกั และภูมิใจในตวัเอง รูจ้กัการปรบัตวัไดทุ้กที่ ทุกเวลา เด็ก
ควรรูจ้ักตัวเอง เห็นคุณค่าของชีวิตและความเป็นมนุษยข์องตน รบัรูค้วามหมายของการมี ชีวิต
ยอมรับทั้งจุดดี จุดด้อยของตนเอง และคิดหาวิธีปรับปรุง แก้ไข เข้าใจธรรมชาติของความ
เปลี่ยนแปลง และรูว้ิธีปรบัตนใหส้ามารถอยู่ในสภาพแวดลอ้มนั้นได ้โดยไม่เสียสุขภาพจิต รูจ้ัก
เกรงใจและให้เกียรติผูอ่ื้นมีเหตุผล และใจกวา้งพรอ้มที่จะด าเนินชีวิตในบทบาทของผูใ้หญ่ที่มี
ความรบัผิดชอบ 

4. เด็กแต่ละคนควรมีโอกาสที่จะไดเ้ลือกเรียนตามความถนดัและความสนใจ
ของตวัเอง เพื่อจะไดค้น้พบความสามารถของตนเองที่ซอ้นเรน้อยู่ภายในตัวและรอการพัฒนาอยู่  
มีก าลังใจที่จะต่อเติมฝันของตนใหส้มบูรณ์ ไดร้บัรูว้ิทยาการที่หลากหลาย ซึ่งจะเป็นประโยชน์
ทัง้นั้น ถา้ตัวเด็กใหค้วามใส่ใจและมีความมุ่งมั่น  เป็นการเปิดโอกาสใหไ้ดเ้รียนรูอ้ย่างลึกซึง้และ
กวา้งไกล (Learn to know) ช่วยให้เกิดความเขา้ใจและทักษะรูเ้คล็ดลับของการท าสิ่งต่างๆ ได้
อย่างประสบผลส าเรจ็ (Learn to do) และเรียนจนรูจ้กัและเขา้ใจวิธีคิดและปฏิบติัของคนในอาชีพ
นั้นๆ เสมือนเป็นคนที่อยู่ ในอาชีพนั้นจริงๆ (Learn to be) ทั้งยังสามารถน าความรู้นั้นมา
ประยกุตใ์ชอ้ย่างสรา้งสรรคเ์พื่อความสขุของตนเองและคนรอบขา้ง 

5. บทเรียนสนุก แปลกใหม่ จูงใจให้ติดตาม และเรา้ใจชวนให้ผู้เรียนรูส้ึก
อยากรู ้อยากคน้ควา้หาความรูเ้พิ่มเติมไดด้ว้ยตนเองในสิ่งที่สนใจ รูจ้ักคิด พัฒนาความคิดจาก
ความรูท้ี่ไดร้บัไปขยายสู่ความรูใ้หม่ เกิดความอยากรูอ้ยากเห็นอยากทดลอง อยากที่จะศึกษาให้
ลกึซึง้เพิ่มเติม รูส้ึกต่ืนเตน้ และภาคภูมิใจในขอ้คน้พบใหม่หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ซึ่งไม่ไดม้ีขอ้จ ากดั
เพียงอยู่แค่ในหอ้งเรียน แต่ยงัสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม รวมทัง้ความเป็นไปในชีวิตที่สมัพนัธก์ับชีวิต
ในแต่ละทอ้งถิ่น 

6. สิ่งที่ไดเ้รียนรูส้ามารถน าไปปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวนั ที่ก่อใหเ้กิดประโยชน์
และมีความหมายต่อตัวผู้เรียนเอง ทั้งยังสามารถคาดคะเนหรือตั้งข้อสันนิษฐานต่างๆ อันจะ
น าไปสู่การค้นคว้าเพื่ อพิ สูจน์ความเป็นจริง ให้ รู ้จักสืบ เสาะหาค าตอบข้อสงสัยต่างๆ  
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จากแหล่งขอ้มูลไดอ้ย่างมีเหตผุล มีความเชื่อมั่นในตนเอง เพื่อไม่ใหต้กเป็นเครื่องมือของใคร และ
ด าเนินชีวิตไดอ้ย่างมีคณุค่าใหค้วามช่วยเหลือและแนะน าผูอ่ื้นไดเ้มื่อเขาเติบโตขึน้  

กมล โพธิเย็น (2559) พบว่า องคป์ระกอบของความสุขในการเรียนรูข้องผูเ้รียน
สะทอ้นออกมาใหเ้ห็นว่า ผูเ้รียนเกิดความสขุหรือมีความพงึพอใจในการเรียนรูใ้น 3 ดา้น คือ  

ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ คือ พฤติกรรมของผูเ้รียนที่จะเป็นการสะทอ้น
ใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนเกิดความสขุในการเรียนรู ้หรือ มีความพึงพอใจที่ไดก้ารเรียนรูข้ณะนัน้ หรือในผล
ระยะยาว หรือไม่ อย่างไรนัน้ครูผูส้อนจะสามารถสงัเกตถึงการแสดงออกของผูเ้รียนในขณะก าลงั
เรียนรูไ้ด้จากพฤติกรรม ต่อไปนี ้เช่น ผู้เรียนรูส้ึกสนุกสนานในการเรียน ต่ืนเต้น พรอ้มใหค้วาม
รว่มมือและมีส่วนร่วมกบัการท ากิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผูส้อนไดจ้ดัขึน้ แสดงความเอาใจใส่ต่อวิชาที่
เรียนหรืองานที่ไดร้บัมอบหมาย เกิดความเพลิดเพลินในการ เรียนโดยไม่สนใจสิ่งอ่ืน ๆ ไม่แสดง
อาการทอ้ถอย เบื่อหน่ายเมื่อพบอปุสรรค หรือบทเรียนที่ยาก แต่ใน ขณะเดียวกนั ผูเ้รียนจะแสดง
ความพยายาม มุ่งแสวงหาค าตอบ และเขา้เรียนตรงเวลา และมัก จะนั่งแถวหน้า ๆ เพื่อจะได้
เรียนรูอ้ย่างใกลช้ิดตลอดจนอยู่ใกลค้รูผูส้อนใหม้ากท่ีสดุ เป็นตน้ 

ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน คือ พฤติกรรมของผูเ้รียนที่จะเป็นการ
สะทอ้นใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนเกิดความสุขในการเรียนรูห้รือความพึงพอใจในการเรียนรูอ้ันจะกลายเป็น
คุณลกัษณะอันพึงประสงค ์หรือภาพลักษณ์แห่งตนในตัวผูเ้รียนอย่างเหมาะสม นั้นครูผูส้อนจะ
สามารถสังเกตถึงการแสดงออกของผู้เรียนในขณะก าลังเรียนรูไ้ด้จากพฤติกรรม ต่อไปนี ้ เช่น 
ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อผลการเรียนของตนเอง สามารถยอมรบัผลคะแนนและผลลัพธ์ที่จะ
เกิดขึน้จากการเรียนรู ้พรอ้มปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรูข้องตนเองเพื่อใหไ้ดผ้ลการเรียนที่ดี
ยิ่งขึน้ มีความพึงพอใจกับกฎระเบียบและกติกาต่างๆ  ที่ไดก้ าหนดไว ้และพรอ้มที่จะปฏิบติัตาม
อย่างเต็มใจ และพึงพอใจต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในการเรียนรูใ้นชัน้เรียน มีความรูส้ึกที่ดีต่อ
การท างานกลุม่และสมาชิกในกลุม่ ผูเ้รียนพรอ้มจะใหความรว่มมือในการท ากิจกรรมกลุม่ เป็นตน้ 

ด้านที่  3 การเห็นคุณค่าในตนเอง คือ พฤติกรรมของผู้เรียนที่จะเป็นการ
สะทอ้นใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนเกิดความสขุในการเรียนรูห้รือความพึงพอใจในการเรียนรูจ้ะช่วยใหผู้เ้รียน
มีคุณลักษณะตลอดจนพฤติกรรมประจ าตน ที่ครูผู้สอนสามารถจะสังเกตเห็นได้ ต่อไปนี ้เช่น 
ผู้เรียนเป็นคนอารมณ์ดียิม้ง่าย มีความร่าเริงแจ่มใสอยู่เสมอไม่หงุดหงิดง่าย สามารถยอมรับ
เก่ียวกับบุคลิกภาพของตนตามที่เป็นจริงได้ด้วยความพอใจ และพรอ้มจะปรบัเปลี่ยนให้ดีขึน้ 
สามารถยอมรบัเก่ียวกบัความสามารถของตนเองตามความเป็นจริงในการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ว่าเกิด
จากความสามารถโดยแทจ้ริงของตนเองอย่างพอใจและพรอ้มจะพัฒนา ปรบัปรุงแก้ไขให้ดีขึน้ 
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รูส้กึรกัและมีความภาคภูมิใจ ในตนเอง มองเห็นคณุค่าของตนเองเมื่อเปรียบเทียบกบัเพื่อน ๆ หรือ
บคุคลรอบขา้งที่ตนรูจ้กั สามารถมอง เห็นจุดเด่นหรือศกัยภาพของตนเองและสภาพการณข์องตน 
ที่เป็นอยู่ในปัจจบุนัโดยไม่ยดึติดกบัปัญหา เป็นตน้ 

จิตวิทยาเชิงบวก (Positive Psychology) 
จิตวิทยาเชิงบวก (Positive Psychology) เป็นแขนงวิชาหนึ่งในศาสตรท์างจิตวิทยา 

(Psychology) ที่พยายามแสวงหาองคค์วามรูเ้พื่อเสรมิสรา้งอจัฉรยิภาพดว้ยการยดึเอาจดุแข็งของ
คนมาเป็นศูนยก์ลางของการพัฒนา (Seligman, 1998; Seligman & Csikszentmihalyi, 2000) 
จิตวิทยาเชิงบวกนัน้ไดร้บัการพฒันาต่อยอดมาจากแนวคิดจิตวิทยากลุ่มมนุษยนิยม (Humanistic 
Psychology) ที่ใหค้วามส าคญักบัการศึกษาจิตวิทยา เพื่อสรา้งแรงจูงใจในการด าเนินชีวิตของคน 
(Maslow, 1954) ปัจจุบันศาสตรด์้านจิตวิทยาเชิงบวกได้รับความสนใจอย่างมาก เนื่องจาก
การศึกษาจิตวิทยาแบบดัง้เดิมมีความโนม้เอียงไปทางจิตพยาธิวิทยา (Psychopathology) ที่มุ่งไป
ที่การรกัษาความผิดปกติทางจิตและเยียวยาผูป่้วยที่สขุภาพจิต ท าใหเ้กิดการละเลยวิธีการปอ้งกนั
สาเหตขุองปัญหา นอกจากนี ้การศึกษาจิตวิทยาแบบดัง้เดิมยงัขาดการคน้ควา้เก่ียวกบัการสรา้ง
ความเข้มแข็งทางจิต เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัว องค์การ และชุมชน 
(Seligman, 2000) เพื่อทบทวนการพฒันาแนวคิดจิตวิทยาเชิงบวก และการน าแนวคิดจิตวิทยาเชิง
บวกไปประยกุตใ์ช ้ขออธิบาย ดงัต่อไปนี ้

ศาสตราจารย ์Seligman (2002) ไดแ้ต่งหนังสือเรื่อง ความสุขที่แทจ้ริง (Authentic 
Happiness) เพื่ออธิบายความสขุของมนษุย ์ 3 ขัน้ คือ  

1) ชีวิตที่ส  าราญ (The Pleasant Life) คือ ความสุขที่ได้มีอารมณ์เชิงบวกเป็น
ภาวะทางอารมณท์ี่ตอบสนองกับสิ่งที่มากระตุน้ชั่วคราวโดยเฉพาะในช่วงแรก จากนัน้และระดับ
ของความสขุจะค่อยๆลดลง เช่น ความเพลิดเพลิน ความสนกุสนาน ความอศัจรรยใ์จ เป็นตน้  

2) ชีวิตที่ดี (The Good Life) คือ การที่เรามีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่ท าอย่างไม่เบื่อ
หน่าย จนท าใหรู้ส้ึกว่าเวลาผ่านไปอย่างรวดเร็วโดยที่เราไม่รูต้ัว เช่น การท าในสิ่งที่เรารกัจนท าให้
เรารูส้กึสนกุและอยากท ามนัอย่างเต็มที่  

3) ชีวิตที่มีความหมาย (The Meaningful Life) คือ การที่ได้ท าสิ่งที่เรารกัแล้ว 
สิ่งที่ท านั้นส่งผลดีต่อให้คนรอบข้างด้วย เป็นการเติมเต็มความหมายให้ชีวิต เช่น การได้ท า
ประโยชนใ์หส้งัคม  
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ในปี ค.ศ. 2011 ศาสตราจารย์ Seligman ได้พัฒนาทฤษฎี "P.E.R.M.A." ซึ่งเป็น
แนวคิดในการพฒันาความสขุ (Happiness) และสขุภาวะ (Well-being) ในหนงัสือชื่อ “Flourish” 
โดยมีค าย่อของ องคป์ระกอบหลกัของความสขุ 5 องคป์ระกอบ คือ 

1) Positive Emotion หรือ สภาวะของอารมณ์ที่ ดี เป็นความรูส้ึกและอารมณ ์
ที่มีผลดีต่อบุคคล เช่น ความสุข ความเพลิดเพลิน ความต่ืนเต้น ความพอใจ ความภูมิใจ และ
ความอศัจรรยใ์จ เป็นตน้  

2) Engagement หรือ ความผูกพันในการท ากิจกรรม เป็นความรูส้ึกเพลิดเพลิน
กบัการท ากิจกรรมจนกระทั่งลืมเวลาที่ก าลงัผ่านไป โดยกิจกรรมที่ท านัน้ไดใ้ชท้กัษะความสามารถ
ของตนเอง ท าใหรู้ส้ึกทา้ทาย แต่ว่ายงัเป็นสิ่งที่สามารถท าไดแ้ละเป็นไปได ้จึงมีความปรารถนาที่
แรงกลา้ที่จะท ากิจกรรมนัน้ใหบ้รรลเุปา้หมาย  

3) Relationships หรือ ความสมัพันธ์ที่ดี เป็นความรูส้ึกที่ไดร้บัการยอมรบัจาก
สงัคมรอบขา้ง ไม่ว่าจะเก่ียวกบัอาชีพการงาน ครอบครวั คู่ชีวิต และความสมัพนัธแ์บบอ่ืนๆ  

4) Meaning หรือ การรูส้ึกว่าชีวิตมีความหมาย เป็นการคน้หาความหมายของ
ชีวิตและการเรียนรู ้ว่ามีอะไรที่ยิ่งใหญ่กว่าตนเพื่อช่วยใหพ้ยายามท าตามเปา้หมาย  

5) Accomplishment หรือ การบรรลถุึงเป้าหมาย เป็นการสรา้ง ความส าเรจ็และ
ความเชี่ยวชาญใหบ้รรลถุึงเปา้หมายตามตอ้งการที่ตัง้ไวอ้ย่างเป็นรูปธรรม  

 

 
 

ภาพประกอบ 1 วิวฒันาการของการพฒันาแนวคิดจิตวิทยาเชิงบวกตัง้แต่อดีตจนถึงปัจจบุนั 

ที่มา : สดุารตัน ์ตนัติวิวทัน ์(2560) 
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สรุปไดว้่า การเรียนรูอ้ย่างมีความสขุ มีองคป์ระกอบของความสขุในการเรียนรูข้องผูเ้รียน
ที่สะท้อนออกมาให้เห็นว่าผู้เรียนเกิดความสุขหรือมีความพึงพอใจในการเรียนรู ้ซึ่งมีแนวคิด
พืน้ฐานมาจากการประยุกตจ์ิตวิทยาเชิงบวกเป็นรากฐานส าคัญในการพัฒนา และเป็นประเด็นที่
ครูผูส้อนควรใหค้วามส าคัญและตระหนักถึงการพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงคข์องผูเ้รียนที่
ครูผู้สอนต้องการให้เกิดขึน้ และท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นไปตามจุดมุ่งหมายของ
หลกัสตูรที่วาง การที่ครูผูส้อนจะท าใหผู้เ้รียนเกิดความสขุในขณะที่ก าลงัเรียนรูซ้ึ่งจะสงัเกตไดจ้าก
การแสดงพฤติกรรมของผูเ้รียนทั้งดา้นการเรียนรูแ้ละการท างานร่วมกับผูอ่ื้น ตลอดจนการร่วม
กิจกรรมต่าง ๆ ในสถานศึกษา ผูส้อนจ าเป็นจะตอ้งเขา้ใจหลักการแนวคิด ตลอดจนทฤษฎีทาง
จิตวิทยา เพื่อน ามาประยุกตใ์ชเ้ป็นแนวทางในการวางการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ลอดจนการสรา้ง
เสริมและพัฒนาคุณลกัษณะแห่งตนอนัจะเกิดการเรียนรูข้องผูเ้รียน การที่ผูเ้รียนจะมีความสุขใน
การเรียนรูห้รือไม่ หรือมากนอ้ยเพียงใดนัน้เกิดจากตวัผูเ้รียนสามารถรบัรูไ้ดว้่า สิ่งที่ตนก าลงัเรียน
รูอ้ยู่นัน้มีคุณค่า มีสาระและสามารถน าไปใชป้ระโยชนไ์ดใ้นอนาคตของตน อีกทัง้เนือ้หาที่เรียนรู ้
สามารถเรียนรูไ้ดง้่ายและมีความชดัเจน ไม่เกิดความเครียดในขณะที่ก าลงัเรียนอยู่นบัไดว้่าผูส้อน
เป็นผูท้ี่จะสามารถ เอือ้อ านวย ตลอดจนจดักิจรรมการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนไดเ้กิดความสขุในการเรียนรู ้
ได ้ซึ่งความสขุของผูเ้รียนจะเป็นภาพสะทอ้นที่ส  าคญัของความส าเร็จในการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ของผูส้อนแต่ละคนไดเ้ป็นอย่างดี 
 
ส่วนที ่2 : พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม 

เป็นสว่นของพฤติกรรมการคิดของสมอง (cognitive process) มีรายละเอียด ดงันี ้
1. ก ารจ า (remembering) ประกอบด้วย  การจ า ได้ (recognizing) การระลึ ก

ได(้recalling) 
2. ความเข้าใจ (understanding) ประกอบด้วย การตีความ (interpreting) การ

ยกตัวอย่าง(exemplifying) การจัดประเภท (classifying) การสรุปความ (summarizing) การ
อา้งอิง(inferring) การเปรียบเทียบ(comparing) การอธิบาย (explaining) 

3. การปรบัใช้ (applying) ประกอบดว้ย การลงมือกระท าตามขั้นตอน(executing) 
การประยกุต(์implementing) 

4. ก า รวิ เค รา ะ ห์  (analyzing) ป ระ ก อบ ด้ ว ย  ก า รชี ้ ร ะ บุ ลั ก ษ ณ ะส า คั ญ
(differentiating) การชี ้ระบุระบบความสัมพันธ์ (Organizing) การชี ้ระบุคุณสมบัติภายใน
(attributing) 
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5. การประเมิน (evaluating) ประกอบด้วย การตรวจสอบ(checking) การลงข้อ
ตดัสิน(critiquing) 

6. การสร้างสรรค์  (creating) ประกอบด้วย การจัดกระท าใหม่ (generating)  
การวางแผน(planning) การสรา้งและการพฒันา(producing) 

ทัง้นี ้การที่จะสรุปว่า พฤติกรรมการคิดของสมองของคนหนึ่งๆนัน้จะเขา้ข่ายการคิดใน
ลกัษณะใด ใหพ้ิจารณาถึงเจตนาของพฤติกรรมที่มุ่งใหเ้กิดหรือความมุ่งหมายเป็นหลกั มากกว่า
ยึดติดกับถอ้ยค าเป็นหลักในการตัดสินรายละเอียดของพฤติกรรมการเรียนรูส้ามารถอธิบายได้
เพิ่มเติม ดงันี ้ 

1. การจ า (remembering) หมายถึง ความสามารถในการจดจ าสาระต่างๆ ที่ได้
เรียนรูม้าไวใ้นสมอง โดยมุ่งวดัที่ความสามารถในการจดัเก็บขอ้ความรู ้(retention) แบ่งเป็น 2 สว่น
คือ 

1.1 การจ าได ้(recognizing) หมายถึง สามารถจดจ าสาระต่างๆ ในลกัษณะของ
การระบแุยกไดว้่าสิ่งเรา้ที่เขา้มากระตุน้ตอนนัน้ คืออะไร มีความหมายว่าอย่างไร 

1.2 การระลึกได้ (recalling) หมายถึง สามารถย้อนระลึกนึกไปในสิ่งที่ตนเคย
ประสบมา โดยที่ไม่ต้องมีสิ่งเรา้ใดๆ  มาเป็นตัวช่วยกระตุน้ความจ าในทันที ซึ่งจัดเป็นส่วนของ
ความจ าระยะยาว 

2. ความเขา้ใจ (understanding) หมายถึง ความสามารถในการสื่อสารขอ้ความรู้
ไดร้บัรูม้าและสามารถส่งต่อใหบ้คุคลอื่นได ้ดว้ยการสื่อสารตามวิธีการของตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการ
สื่อสารดว้ยถอ้ยค าดว้ย ภาษาเขียน ท่าทาง สญัลกัษณ ์รูปภาพหรือวิธีการอ่ืนๆ ความเขา้ใจถือได้
ว่าเป็นจุดตัง้ตน้ของพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัที่กระบวนการจดัการศึกษาคาดหวงัใหเ้กิด
ขึน้กบัผูเ้รียน แบ่งเป็น 7 สว่น คือ 

2.1 การตีความ (interpreting) หมายถึง ความสามารถในการสื่อความหมาย
เรื่องใดเรื่องหนึ่งในรูปแบบใหม่ๆ  ที่ ต่างออกไปจากเดิมแต่คงความหมายยังเท่าเดิม อาจ
เปลี่ยนแปลงจากถอ้ยค าเป็นสญัลกัษณ ์เป็นภาพ จากภาพเป็นถอ้ยค า เป็นสญัลกัษณ ์เป็นตน้ 

2.2 การยกตวัอย่าง (exemplifying) หมายถึง ความสามารถในการยกตวัอย่างที่
สอดคลอ้งกบัสิ่งที่เรียนรูม้าเพื่อใหบ้คุคลอื่นรบัรูไ้ด ้

2.3 การจัดประเภท (classifying) หมายถึง ความสามารถในการจัดประเภท 
สิ่งใดๆ ไดต้ามเกณฑก์ าหนดไวไ้ดอ้ย่างถกูตอ้ง 
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2.4 การสรุปความ (summarizing) หมายถึง ความสามารถในการจดัหาขอ้ความ
สัน้ๆ เพื่อแทนสาระเรื่องราวจ านวนมากๆ โดยยงัความเดิมที่ส  าคญัเอาไวไ้ด ้

2.5 การอา้งพาดพิง (inferring) หมายถึง ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงสิ่งใด
สิ่งหนึ่งในการอธิบายปรากฏการณเ์ป็นการเพิ่มเติม 

2.6 การเปรียบเทียบ (comparing) หมายถึง ความสามารถในการจับประเด็น
เทียบเคียงความเหมือนและความแตกต่างจากส่วนหนึ่งไปยงัอีกสว่นหนึ่งได ้ 

2.7 การอธิบาย (explaining) หมายถึง ความสามารถที่จะถ่ายทอดเรื่องราว  
ใหบุ้คคลอ่ืนไดร้บัรูด้ว้ยวิธีการสื่อสารทางใดทางหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นการพูด เขียน ใชท้่าทาง  หรือ
ภาษาสญัลกัษณ ์ที่เป็นวิธีการถ่ายทอดที่เป็นของตนเอง 

3. การปรบัใช ้(applying) หมายถึง ความสามารถในการน าความรูท้ี่ไดเ้รียนรูไ้ปใช้
ในแกปั้ญหาในสถานการณท์ี่ตอ้งเผชิญ หรือในชีวิตจรงิ แบ่งเป็น 2 สว่น ดงันี ้

3.1 การลงมือกระท าการตามขัน้ตอน (executing) หมายถึง การกระท าที่ไดล้ง
มือปฏิบติัในการแกปั้ญหาตามขัน้ตอนที่ไดเ้รียนรูม้า โดยลกัษณะบางส่วนของปัญหามีความรูส้ึก
คุน้เคยมาก่อน ลกัษณะการด าเนินมุ่งเนน้ไปที่ดา้นทกัษะเป็นส าคญั 

3.2 การประยุกต ์(implementing) หมายถึง ความสามารถในการคิดด าเนินการ
แกปั้ญหาโดยปัญหานัน้เป็นปัญหาที่ไม่คุน้เคย หรือมีลกัษณะบางสว่นแตกต่างไปจากที่เคยเรียนรู้
มาก่อน  สภาพการแก้ปัญหาดังกล่าวจะไม่มีแบบแผนของค าตอบที่แน่ชัด ตายตัว อาจมีแบบ
แผนการแก้ปัญหามากกว่าหนึ่งแบบ แต่วิธีการที่เลือกนั้นจะเป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพและ
สามารถด าเนินการไดจ้รงิ  

4. การวิเคราะห ์(analyzing) คือ ความสามารถในการพิจารณาแยกแยะแลว้หยั่งถึง
เบือ้งหลังถึงส่วนประกอบที่เป็นรายละเอียดที่ของสิ่งนั้นดว้ยปัญญา โดยอาศัยขอ้มูลพืน้ฐานที่
สามารถรบัรูไ้ด ้การวิเคราะหจ์ดัเป็นความสามารถดา้นสมองที่มีความจ าเป็นมากในการสอนใหค้น
รูจ้กัคิด รูจ้กัหาเหตผุลมาอธิบายปรากฏการณต่์างๆ ที่เกิดขึน้ 

4.1 การชีร้ะบุลักษณะส าคัญ  (differentiating) หมายถึง ความสามารถในการ
ระบุเรื่องราวหรือปรากฏการณใ์ดๆ ว่ามีสาระใดบา้งเป็นส่วนส าคญั หรือการระบุประเด็นที่ส  าคัญ
ของสิ่งนัน้ใหเ้ห็นไดช้ดัเจนขึน้ 

4.2 การชีร้ะบุระบบความสมัพันธ์ (organizing) หมายถึง ความสามารถในการ
มองเห็นความเชื่อมโยงความต่อเนื่องของเรื่องราวหรือการใชเ้หตุผล ว่าสิ่งนั้นมีความสัมพันธ์
เชื่อมโยงกนัไดอ้ย่างไร 
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4.3 การชีร้ะบุคณุสมบติัภายใน (attributing) หมายถึง ความสามารถในการหยั่ง
เห็นถึงแนวคิด เจตนา หรือความตัง้ใจที่ซ่อนอยู่ภายในของปรากฏการณท์ี่เกิดขึน้ 

5. การประเมิน (evaluating) หมายถึง การลงขอ้ตัดสินใจที่เก่ียวขอ้งกับคุณค่าของ
การกระท า หรือปรากฏการณ์ใดๆ ใหเ้ป็นไปตามเกณฑแ์ละมาตรฐานที่ก าหนด แบ่งเป็น 2 ส่วน 
คือ 

5.1 การตรวจสอบ (checking) หมายถึง การพิจารณาว่าขัน้ตอนการด าเนินการ 
กับผลลัพธ์ที่ไดน้ั้นมีความสอดคลอ้งกันหรือไม่ รวมถึงการมีคุณสมบัติหรือเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดหรือไม่ 

5.2 การลงขอ้ตัดสิน (critiquing or judging) หมายถึง การลงขอ้ประเมินใหก้ับ
ผลผลิตหรือกระบวนการว่าเป็นไปตามเกณฑท์ี่ก าหนดไวล้ว่งหนา้หรือไม่ และอย่างไร 

6. การสรา้งสรรค ์(creating) เป็นความสามารถในการคิดพัฒนา สรา้งสิ่งใหม่ๆ ให้
เกิดขึน้ โดยผลงานนั้นเกิดจากความคิดของตนเอง ไม่ได้ลอกเลียนงานของบุคคลอ่ืนมา การ
สรา้งสรรคจ์ดัเป็นความคาดหวงัของการจัดการศึกษาที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนมีความเป็นตัวของตัวเอง 
สามารถคิดสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ๆที่เป็นประโยชนต่์อสงัคมได ้โดยออกมาเป็นผลงานในรูปต่างๆ เช่น  
บทความ ผลงานประดิษฐ์ โครงการ ภาพวาด ต ารา หรือทฤษฎี ฯลฯ เป็นตน้ แบ่งเป็น 3 สว่น คือ  

6.1 การจดักระท าใหม่ (generating or hypothesizing) หมายถึง ความสามารถ
ในการใหข้อ้เสนอแนะ การชีแ้นะแนวทางการพฒันาและสรา้งสรรค ์การจดักระท าใหม่กบัปัญหาที่
มีอยู่โดยอาศัยแนวทางพื ้นฐานหรือวิธีการเดิม และพัฒนาต่อยอดเพื่อให้ได้สิ่งใหม่ที่แตกต่าง
ออกไปจากเดิม 

6.2 การวางแผน (planning) หมายถึง ความสามารถในการจัดล าดับขัน้ตอนสิ่ง
ที่ตอ้งด าเนินการเพื่อแกปั้ญหาหรือกระท าการบางอย่างใหส้  าเรจ็ตามตอ้งการ  

6.3 การสรา้งและพัฒนา (producing) หมายถึง ความสามารถในการที่คิดค้น 
เขียน สรา้ง วาด หรือพัฒนาสิ่งใหม่ใหเ้กิดขึน้ โดยการกระท านั้นผูส้รา้งไดใ้ชค้วามสามารถทาง
ความคิดของตนเองเป็นส าคญัไม่ไดเ้กิดจากการลอกหรือเลียนแบบผลงานของบุคคลอ่ืน 

สรุปไดว้่าพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู เป็นพฤติกรรมที่แสดง
ออกมาเป็นล าดับขัน้ของกระบวนการทางปัญญาในจุดมุ่งหมายทางการศึกษาดา้นพุทธิพิสัยขอ
งบลูมที่ปรบัปรุง นั้น ได้น าเสนอการจัดแบ่งใหม่ออกเป็น 6 ขั้น โดยมีรายละเอียดดังนี ้การจ า  
เป็นความสามารถของสมองในการ ระลึกได้ จ าความรู้ สารสนเทศ แสดงรายการได้ ระบ ุ  
บอกชื่อได้ ซึ่งเป็นความจ าระยะยาว การเข้าใจ เป็นความสามารถของสมองในการแปล  
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สร้างความหมาย ยกตัวอย่าง สรุป อ้างอิงการศึกษาด้วยตนเอง การประยุกต์ใช้เป็นการใช้
กระบวนการที่ไดเ้รียนรูผ้่านกระบวนการคิดในสถานการณ์ใหม่ หรือสถานการณ์ทคลา้ยคลึงกัน 
การวิเคราะห ์เป็นการแยกความรูอ้อกเป็นส่วน ๆ โดยสามารถใหเ้หตผุลว่าความรูส้่วนย่อยที่แยก
แต่ละส่วนมีความเก่ียวข้องกับโครงสร้างของความ รู้ทั้งหมดอย่างไร การประเมินค่า เป็น
ความสามารถของสติปัญญา เก่ียวกับการตรวจสอบควบคุม ทดสอบ เพื่อค้นหาความไม่
สอดคลอ้งหรือความขัดแยง้ในกระบวนการหรือ ผลผลิต และการวิพากษ์ต่างๆเพื่อการตัดสินใจ 
การคิดสรา้งสรรคคื์อความสามารถของสติปัญญาในการสรา้งสิ่งใหม่ จากสิ่งที่ เคยเรียนรูห้รือพบ
เห็นในบริบทต่าง ๆ ที่สามารถสรา้งสรรคง์าน วางแผนงาน และด าเนินงานตาม กระบวนการจน
ไดร้บัความส าเรจ็ 
 
ส่วนที ่3 : แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้  

3.1 การเรียนรู้เชิงรุก Active learning  
การเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) เป็นการเรียนรูท้ี่พัฒนาทักษะความคิดระดับสูง

อย่างมีประสิทธิภาพช่วยใหผู้เ้รียนวิเคราะหส์งัเคราะหแ์ละประเมินขอ้มูลในสถานการณใ์หม่ไดดี้
ในที่สุดจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจจนสามารถชี ้น าตลอดชีวิตในฐานะผู้ฝักใฝ่การเรียนรู้ 
ธรรมชาติของการเรียนรูแ้บบ Active Learning ประกอบดว้ยลกัษณะส าคญัต่อไปนี ้

1. เป็นการเรียนรูท้ี่มุ่งไปที่การลดการถ่ายทอดความรูจ้ากผู้สอนสู่ผู ้เรียนให้
นอ้ยลง และพฒันาทกัษะใหเ้กิดกบัผูเ้รียน 

2. ผูเ้รียนมีสว่นรว่มในชัน้เรียนโดยลงมือกระท ามากกว่านั่งฟังเพียงอย่างเดียว 
3. ผูเ้รียนมีสว่นในกิจกรรมเช่นอ่านอภิปรายและเขียน 
4. เนน้การส ารวจเจตคติและคณุค่าที่มีอยู่ในผูเ้รียน 
5. ผูเ้รียนไดพ้ฒันาการคิดระดบัสงูในการวิเคราะหส์งัเคราะหแ์ละประเมินผลการ

น าไปใช ้
6. ทั้งผู้เรียนและผู้สอนรบัข้อมูลป้อนกลับจากการสะท้อนความคิดได้อย่าง

รวดเรว็ 
การเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) เป็นการเรียนรูท้ี่ตอ้งการกิจกรรมการเรียนการ

สอนที่หลากหลายเพื่อช่วยใหผู้เ้รียนไดพ้ัฒนาตนเองผ่านการจัดการตนเอง และช่วยพัฒนาเพื่อน
ร่วมชั้นด้วย ซึ่งจะก่อให้เกิดการสร้างสรรค์ในการพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และทักษะที่
หลากหลาย ท าใหผู้เ้รียนไดร้บัประโยชนม์ากกว่าการเรียนรู้แบบที่เป็นฝ่ายรบัความรูเ้พียงอย่าง
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เดียว โดยลักษณะของการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) ผู้สอนต้องจัดการเรีนการสอนใน
ลกัษณะต่อไปดงันี ้ 

1. พฒันาการคิดการแกปั้ญหาและการประยกุตใ์ช ้
2. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดม้ีสว่นรว่มในกระบวนการเรียนรูใ้หม้ากที่สดุ 
3. ผูเ้รียนสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 
4. ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนทัง้ในดา้นการสรา้งองคค์วามรูแ้ละการ

สรา้งปฏิสมัพนัธใ์หค้วามรว่มมือกนัมากกว่าแข่งขนักนั 
5. ผูเ้รียนไดม้ีความรบัผิดชอบร่วมกัน มีวินยัในการท างาน และแบ่งหนา้ที่ความ

รบัผิดชอบ 
6. สรา้งสถานการณ์ใหผู้เ้รียนไดอ่้าน พูด ฟัง และคิดอย่างลุ่มลึก โดยผูเ้รียนจะ

จดัระบบการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
7. เป็นกิจกรรมที่ทกัษะการคิดขัน้สงู 
8. เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสารและความคิด 

รวบยอด 
9. ผูส้อนท าหนา้ที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนไดล้งมือ

ปฏิบติัดว้ยตนเอง 
10.ความรูเ้กิดจากประสบการณ์การสรา้งองคค์วามรูแ้ละการสรุปทบทวนของ

ผูเ้รียน 
การส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดส้รา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองจากการเรียนรูก้ารเรียนรูเ้ชิงรุก 

(Active Learning) มีส่วนประกอบส าคญั ไดแ้ก่ การมีวสัดอุปุกรณ์ เครื่องมือ ผูเ้รียนมีโอกาสไดล้ง
มือปฏิบติั ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเลือกกิจกรรมและวิธีการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง  ผูเ้รียนไดส้ื่อสาร
เก่ียวกบัสิ่งที่ก าลงัท ากบัผูอ่ื้น เกิดการเรียนรูท้ี่กระตือรือรน้ การมีปฏิสมัพันธร์ะหว่างผูส้อน ผูเ้รียน 
เนือ้หา และกิจกรรม ซึ่งการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) จะมีความยืดหยุ่นสงูสามารถปรบัใช้
กิจกรรมและแหลง่เรียนรูไ้ดอ้ย่างหลากหลายที่มากกว่าการสอนแบบบรรยายนั่นเอง 

การเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) ผูส้อนตอ้งจัดการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ 
เพื่อพัฒนาศักยภาพสูงสุดใหผู้เ้รียนไดเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์และความเชื่อมั่นในตนเอง ท าให้
การเรียนรูน้ั้นมีความหมาย โดยที่ผูเ้รียนไดเ้ป็นฝ่ายลงมือกระท าเอง ผูเ้รียนอาจท างานคนเดียว
หรือท าเป็นกลุ่มก็ได ้ซึ่งจะตรงกนัขา้มกบัการเรียนแบบ passive ที่ผูส้อนเป็นผูก้ระท าอยู่ฝ่ายเดียว 
นอกจากนีย้ังพัฒนากระบวนรบัรูใ้นล าดับที่สูงขึน้ได ้เช่น การแกปั้ญหา การคิดวิเคราะห ์ผูเ้รียน
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มกัจะพอใจและมีผลสะทอ้นเชิงบวกมายงัผูส้อนมากขึน้ แต่ในบางครัง้ผูส้อนที่ใช ้Active learning 
ก็เกิดปัญหาเพราะผูเ้รียนไม่สนใจ เวลาที่มีนอ้ย และการจัดการหอ้งเรียนไม่เหมาะสม ผูส้อนตอ้ง
เลิกบรรยายเพียงอย่างเดียวแต่ต้องใช้กิจกรรมหลายๆรูปแบบ เช่น  การอภิปรายกลุ่ม ,  
การแก้ปัญหา, กรณีศึกษา, การแสดงบทบาทสมมติ เป็นต้น ซึ่งจะใช้วิธีการใดนั้นขึน้อยู่กับ 
ความเหมาะสมของเนือ้หาและการจัดบรรยากาศสิ่งแวดลอ้มในการเรียน ซึ่งสถานศึกษาและ
ผูส้อนมีกระบวนการจดัการเรียนรูไ้ด ้ดงันี ้

1. ออกแบบเนือ้หาสาระและกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้หลากหลายสอดคล้องกับ
ความสนใจ ความถนัดและความสามารถของผู้เรียน และต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บคุคลดว้ย  

2. เน้นกิจกรรมไปที่การฝึกทักษะ พัฒนากระบวนการคิด และการประยุกตเ์อา
ความรูม้าใชใ้นแกปั้ญหาต่างๆ ที่สามารถพบไดใ้นชีวิตประจ าวนั 

3. จัดกิจกรรมใหผู้เ้รียนได้เรียนรูจ้ากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติที่เน้นให ้
ผูเ้รียนไดคิ้ดเป็น ท าเป็น แกปั้ญหาเป็น และมีเกิดการใฝ่รูอ้ย่างต่อเนื่อง  

4. จัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผสมผสานระหว่างสาระการเรียนรูด้า้นต่าง ๆ อย่าง
เหมาะสม ทัง้ สาระที่เป็นทอ้งถิ่น ระดบัชาติและความเป็นสากลเนน้การปลูกฝังขดัเกลาและหล่อ
หลอมใหผู้เ้รียน มีคุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมที่ดีงามรวมถึงคุณลักษณะอันพึงประสงคต์าม
หลกัสตูรแต่ละช่วงชัน้  

5. ส่งเสริมและสนับสนุนใหส้ถานศึกษาและครูผูส้อนจัดบรรยากาศการเรียนรู ้
สภาพแวดลอ้ม สื่อการเรียน และอ านวยความสะกวดเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละมีความรอบรู ้
จากสื่อการเรียนการสอนและแหลง่วิทยาการประเภทต่าง ๆ  

6.ส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรูใ้นทุกสถานที่ทุกเวลาและทุกโอกาส มีการประสาน
ความร่วมมือกบับิดามารดา ผูป้กครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่ายเพื่อร่วมกันพัฒนาผูเ้รียนใหม้ี
ศกัยภาพ สงูสดุ  

7. สถานศึกษาและผู้สอนต้องจัดระบบและรูปแบบการประเมินผู้เรียนโดย
พิจารณาจาก พฒันาการ ความประพฤติ การสงัเกตพฤติกรรมการเรียน การมีส่วนรว่มในกิจกรรม
ต่าง ๆ ควบคู่กบั การทดสอบในกระบวนการเรียนการสอนตามความเหมาะสมของแต่ละระดบัชัน้
และตามรูปแบบของการจดัการศึกษา  

องค์ประกอบพื ้นฐานของ Active learning มี 4 เรื่อง ซึ่งผู้สอนอาจใช้ 2-3 เรื่อง
รว่มกนัก็ไดเ้พื่อใหก้ารเรียนการสอนนัน้มีประสิทธิภาพมากขึน้เช่น  
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1. การคยุและฟัง เมื่อผูเ้รียนพูดถึงเรื่องหนึ่งไม่ว่าจะเพื่อตอบค าถามหรืออธิบาย
บางอย่างใหเ้พื่อนฟังก็ตอ้งจัดแจงและเสริมแรงสิ่งที่เขาไดเ้รียนรู ้ผู ้สอนควรตั้งค าถามก่อนเริ่ม
บรรยายเพื่อเป็นการกระตุน้ความคิดของผูเ้รียนและท าใหผู้เ้รียนอยากจะคน้หาเพื่อค าตอบในการ
ค าถามนัน้  

2. การเขียน ท าให้ผูเ้รียนได้ประมวลสิ่งใหม่ๆในภาษาของตัวเอง ส าหรบัวิธีนี ้
เหมาะส าหรบัหอ้งเรียนขนาดใหญ่ และเหมาะกบัคนที่ตอ้งการความเป็นอิสระในการเรียนรู ้  

3. การอ่าน ผู้สอนอาจใช้วิธีแนะน าให้อ่านผ่านการท ากิจกรรม  เช่น ให้ตรวจ
เอกสาร ให้สรุปบันทึกย่อ ก็สามารถช่วยให้ผู้เรียนได้ประมวลสิ่งที่ อ่านและช่วยให้พัฒนา
ความสามารถในการจบัประเด็นที่เนน้สาระส าคญัได ้ 

4. การสะทอ้นความคิด ผูส้อนอาจใชว้ิธีการถาม เช่น เรียนเรื่องนีแ้ลว้ไดอ้ะไรบา้ง
หรือ ถามค าถามประจ าวนัก็เป็นวิธีที่ง่ายที่สุดเพื่อจะเพิ่มความสามารถในการเก็บกกัความรูข้อง
ผูเ้รียน  

สรุปคือ การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เป็นอีกหนึ่งวิธีการที่ท าให้เกิดเป็น
กระบวนการเรียนรูโ้ดยตัวผู้เรียนเป็นส าคัญ หรือ เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student Center) 
กระบวนการเรียนรูน้ีจ้ึงตอ้งเกิดจากผูเ้รียนในลกัษณะของการเรียนรูเ้ชิงประจกัษ์ทัง้จากการลงมือ
ท า การแสดงความคิดเห็น และการคน้หาความรูจ้ากแหล่งการเรียนรูท้ี่หลากหลาย ซึ่งตอ้งอาศัย
ทกัษะการท างานกลุ่มและมีปฏิสมัพันธ์ระหว่างผูเ้รียน ทัง้นีก้ารประเมินผลการเรียนรูต้อ้งมีความ
สอดคลอ้งกับกรอบการศึกษาเพื่อใหเ้กิดการพัฒนาที่ยั่งยืนและสามารถเชื่อมโยงองคค์วามรูต้าม
สาระการเรียนรูข้องแต่รายวิชากบัแนวคิดในการพฒันาดา้นสงัคมและสิ่งแวดลอ้มไดอ้ย่างเป็นไป
ในลกัษณะเชิงบูรณาการ ส่วนการวดัและประเมินผลสามารถท าไดจ้ากการวดัผลการเรียนรู้ไม่ว่า
จะเป็นการอภิปราย การถกแถลง และการสรุปผลเก่ียวกับการพัฒนาตนเอง ผูอ่ื้น สังคม ซึ่งไม่
จ าเป็นตอ้งอาศัยการสอบขอ้เขียนเพียงอย่างเดียว ควรมีการวัดผลที่หลากหลายและเป็นไปตาม
วิธีการในการจดัการเรียนการสอน 

3.2 การเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful Learning) 
ทฤษฎีการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย ที่เรียกว่า "Meaningful Verbal Learning" ของ

ออซูเบล เป็นทฤษฎีที่หาหลกัการอธิบายการเรียนรูเ้ท่านัน้ โดยเฉพาะการเชื่อมโยงความรูท้ี่ไดเ้รียน
กับความรูเ้ดิมที่อยู่ในสมองของผูเ้รียนในโครงสรา้งสติปัญญา เน้นความส าคัญของการเรียนรู้
อย่างมีความเขา้ใจและมีความหมาย ซึ่งอาจจะเป็นความคิดรวบยอดหรือความรูท้ี่ไดร้บัใหม่ใน
โครงสรา้งทางสติปัญญากับความรูเ้ดิม ทัง้นีก้ารเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย คือ ผูเ้รียนไดเ้ชื่อมโยง 
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สิ่งที่จะตอ้งเรียนรูใ้หม่หรือขอ้มูลใหม่ กับความรูเ้ดิมที่มีมาก่อนที่มีในโครงสรา้งในสติปัญญาของ
ผูเ้รียนมาแลว้  

ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ออซูเบล ได้แบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 
4 ประเภทดังต่อไปนี ้

1) การเรียนรูโ้ดยการรบัอย่างมีความหมาย 
2) การเรียนรูโ้ดยการรบัแบบท่องจ าโดยไม่คิดหรือแบบนกแกว้นกขนุทอง 
3) การเรียนรูโ้ดยการคน้พบอย่างมีความหมาย 
4) การเรียนรู้โดยการค้นพบแบบท่ องจ าโดยไม่ คิด หรือแบบนกแก้ว

นกขนุทอง 
ออซูเบลได้ให้ความหมายการเรียนรู้อย่างมีความหมาย หรือ Mearningful 

learning ว่าเป็นการเรียนที่ผูเ้รียนไดร้บัมาจากการที่ผูส้อนอธิบายสิ่งที่จะตอ้งเรียนรูใ้หท้ราบและ
ผูเ้รียนรบัฟังดว้ยความเขา้ใจและผูเ้รียนเห็นความสมัพันธ์ของสิ่ งที่เรียนรูก้ับโครงสรา้งทางพุทธิ
ปัญญาที่ไดเ้ก็บไวใ้นความทรงจ า และจะสามารถน ามาใชใ้นอนาคต ออซูเบลไดช้ีใ้หเ้ห็นว่าทฤษฎี
นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อที่จะอธิบายเก่ียวกบัพทุธิปัญญา 

ตวัแปรที่มีความส าคญัในการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย ขึน้อยู่กบัตวัแปร 3 อย่าง 
คือ  

1. สิ่งที่จะตอ้งเรียนรูจ้ะตอ้งมีความหมาย โดยเป็นสิ่งที่มีความสมัพันธก์บัสิ่ง
ที่เคยเรียนรูแ้ละเก็บไวใ้นความทรงจ า 

2. ผูเ้รียนจะตอ้งมีประสบการณแ์ละมีความคิดที่จะเชื่อมโยงกบัสิ่งที่ไดเ้รียนรู้
ใหม่ใหส้มัพนัธก์บัความรูเ้ดิม 

3. ความตัง้ใจของผูเ้รียนเพราะการที่ผูเ้รียนจะมีความคิดที่เชื่อมโยงกับสิ่งที่
ใหม่จะตอ้งมีความสมัพนัธก์บัโครงสรา้งทางพทุธิปัญญาที่อยู่ในความทรงจ ามาแลว้ 

นอกจากตัวแปรทัง้ 3 อย่างนี ้การสอนจะตอ้งค านึงถึงวัยของผูเ้รียนดว้ย เพราะ
ถา้หากผูเ้รียนไม่พรอ้มที่จะรบัหรือรบัโดยไม่เขา้ใจก็อาจจะท าใหก้ารเรียนรูค้รัง้นัน้เป็นการท่องจ า
แบบนกแกว้นกขนุทอง 
 
ส่วนที ่4 : วิธีการจัดการเรียนรู้ทีน่ ามาประยุกตใ์ช้ในงานวิจัย 

การพัฒนาการรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G ซึ่งเป็น
การบูรณาระหว่างรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) ร่วมกับการใช้
สื่อการเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผัง
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กราฟิก (Graphic organizer)  เพื่อพฒันาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู 
โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

4.1 การเรียนรู้แบบร่วมมือ Cooperative Learning 
การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ เน้นผูเ้รียนเป็น

ศูนยก์ลางใหผู้เ้รียนที่มีความสามารถแตกต่างกันท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ มีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกนั ยอมรบัฟังความคิดเห็นของกนัและกนั มีการช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั ซึ่งผูเ้รียนจะ
สามารถบรรลุไปถึงเป้าหมายของการเรียนรูไ้ดก้็ต่อเมื่อสมาชิกคนอ่ืนๆ ในกลุ่มไปถึงเป้าหมายได้
เช่นเดียวกนั กลา่วคือ ความส าเรจ็ของตนเองก็คือความส าเรจ็ของกลุม่ดว้ย 

ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือ เป็นรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
แบบหนึ่งที่ก าหนดใหน้กัเรียนที่มีระดบัความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันทางานร่วมกนัเป็น  
กลุ่มเล็ก ๆ กลุ่มละประมาณ 4 คนแบบคละความสามารถเป็นนักเรียนเก่ง 1 คนปานกลาง 2 คน
และเรียนอ่อน 1 คนโดยที่สมาชิกทุกคนมีเป้าหมายในการเรียนร่วมกันคือเกิดการเรียนรูห้รือ
ประสบความส าเร็จร่วมกนัเมื่อกลุ่มไดร้บัปัญหาทุกคนในกลุม่จะอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
แสดงเหตผุลโตต้อบกนัหรือสนบัสนุนความคิดเห็นกนั โดยใหเ้ป็นหนา้ที่ของสมาชิกในกลุ่ม และให้
สมาชิกในกลุ่มมีหน้าที่  เช่น เป็นประธานกลุ่ม ผู้จดบันทึก ผู้คอยกระตุน้ใหส้มาชิกทุกคนแสดง
ความคิดเห็น ผูต้รวจสอบผลงาน เป็นตน้ ในขณะเดียวกนัก็ตอ้งช่วยกนัรบัผิดชอบการเรียนรูใ้นงาน
ทุกขัน้ตอนดว้ย โดยตอ้งน าผลงานของแต่ละคนมาอภิปรายในกลุ่มและใหข้อ้สรุปร่วมกัน เพื่อให้
มั่นใจว่าสมาชิกกลุ่มทุกคนเกิดการเรียนรูส้ามารถที่จะตอบค าถามหรืออธิบายงานของกลุ่มไดทุ้ก
ทุกและขั้นตอนไม่ใช่เฉพาะในส่วนที่ตนเองรบัผิดชอบเท่านั้น สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มจะต้อง
รบัผิดชอบปฏิบติังานหนา้ที่ที่ไดร้บัมอบหมายไดอ้ย่างดีที่สดุ และใหค้วามช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่ม
ใหเ้กิดการเรียนรูเ้ช่นเดียวกนั  

สรุปไดว้่าการเรียนรูแ้บบร่วมมือ เป็นการเรียนที่ยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู ้
และความสามารถของผูเ้รียนที่ต่างกัน การเรียนแบบร่วมมือจะมีการแบ่งผูเ้รียนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ 
แบบมีโครงสรา้งที่ชดัเจน เพื่อใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกนั มีการฟังความเห็นของผูอ่ื้น มี
การท างานร่วมกนั ไดช้่วยเหลือซึ่งกนัและกนั รบัผิดชอบรว่มกนั เพื่อใหต้นเองและสมาชิกสามารถ
ท างานส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ส่วนครูผู้สอนจะมีหน้าที่ เพียงเป็ นผู้ที่คอยช่วยเหลือ  
ใหค้ าแนะน าและหาขอ้มลูต่าง ๆ ใหเ้ท่านัน้ จะเห็นว่าการเรียนแบบรว่มมือจะใหผู้เ้รียนเป็นส าคญั 
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องคป์ระกอบของการเรียนแบบร่วมมือ 
องคป์ระกอบของการเรียนรูแ้บบรว่มมือ ควรมีสิ่งต่อไปนี ้

1. การสรา้งความรูส้ึกพึ่งพากนัทางบวกในกลุ่มผูเ้รียน โดยวิธีการที่ท าให้
ผู ้เรียนเกิดความรูส้ึกพึ่งพากันนั้นจะต้องจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้มีการพึ่งพากันเพื่อให้การ
ด าเนินการของกลุ่มประสบความส าเรจ็ไปถึงเป้าหมายได ้เช่น การไดร้างวลั การใหค้ะแนน และได้
มีการก าหนดบทบาทของแต่ละคนที่เท่าเทียมกนัและสมัพนัธต่์อกนั  

2. การมีปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมกันระหว่างผู้เรียน  คือ การให้ผู้เรียน 
ในแต่ละกลุม่ไดม้ีการอภิปรายซกัถามและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั เพื่อใหส้มาชิกแต่
ละคนในกลุ่มเกิดการเรียนรู ้รวมทัง้การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัเก่ียวกับการท างานของสมาชิกในกลุ่ม
เพื่อใหม้ีการช่วยเหลือสนบัสนนุและใหก้ าลงัใจกนัและกนั 

3. ความรบัผิดชอบของสมาชิกแต่คน คือ ความรบัผิดชอบในการเรียนรู้
ของสมาชิกแต่ละคนโดยตอ้งปฏิบติัตามหนา้ที่ที่ไดร้บัมอบหมายอย่างเต็มความสามารถและคอย
ใหค้วามช่วยเหลือสนับสนุนเพื่อนในกลุ่ม มีการกระตุน้กันและกันใหท้ างานที่ไดร้บัมอบหมายให้
ส  าเรจ็ 

4. ทักษะการท างานกลุ่มการท างานกลุ่ม จะตอ้งไดร้บัการฝึกฝนทักษะ
ทางสงัคมเพื่อใหส้ามารถท างานร่วมกับผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสขุ สรา้งความไวว้างใจต่อกัน มีการ
รบัฟังและยอมรบัความคิดเห็นของผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีเหตผุล 

5. กระบวนการกลุ่ม เป็นกระบวนการท างานที่มีขัน้ตอนที่จะช่วยใหก้าร
ด าเนินงานของกลุ่มเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและบรรลุเป้าหมาย โดยสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม
ตอ้งท าความเขา้ใจในเปา้หมายการท างาน วางแผน และด าเนินการตามแผนรว่มกนั 

ประโยชนข์องการเรียนแบบร่วมมือ 
การเรียนรูแ้บบรว่มมือ ก่อใหเ้กิดประโยชน ์ดงัต่อไปนี ้

1. ผูเ้รียนเขา้ใจเนือ้หาสาระของผูส้อนไดดี้ขึน้ สามารถอธิบายต่อใหผู้อ่ื้น
ฟังไดด้ว้ยภาษาของตวัเอง ช่วยท าใหเ้พื่อนเขา้ใจไดดี้ขึน้ 

2. เมื่อผู้เรียนได้ท าหน้าที่อธิบายให้เพื่อนฟังแล้วผู้เรียนเองก็จะเข้าใจ
เนือ้หาสาระนัน้ๆไดดี้ขึน้ดว้ย 

3. เนื่องจากการสอนเพื่อนเป็นการสอนแบบตัวต่อตัวจะท าใหผู้เ้รียนมี
ความสนใจมากย่ิงขึน้ 

4. ผูเ้รียนทกุคนจะพยายามช่วยเหลือกนัและกนัทัง้กลุม่ 
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5. ผูเ้รียนทุกคนไดป้ฏิบติัหนา้ที่ของตนเองอย่างเต็มความสามารถเพื่อให้
กลุม่บรรลเุปา้หมาย 

6. การไดท้ างานร่วมกันเป็นกลุ่มท าใหไ้ดฝึ้กทักษะทางสังคมซึ่งจะเป็น
ประโยชนม์ากเมื่อผูเ้รียนเขา้สูก่ารท างานจรงิในอนาคต 

7. ในการแบ่งกลุ่มจะมีสมาชิกที่คละความสามารถกัน ท าให้แต่ละ
ความสามารถไดม้ีบทบาทมากขึน้ ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนรูส้กึตนเองมีคณุค่าและส าคญัต่อกลุม่ 

8. การท างานเป็นกลุม่ผูเ้รียนจะช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั ดงันัน้หากตอบมี
การตอบค าถามผิดก็ถือว่าผิดทั้งกลุ่ม และจะก่อให้เกิดการให้ความช่วยเหลือบ้กันมากกว่า
ลอ้เลียนกนัท าใหผู้เ้รียนมีความผกูพนักนัมากขึน้ 

เทคนิคทีใ่ช้ในการเรียนแบบร่วมมือ 
เทคนิคที่ใชใ้นการเรียนรูแ้บบรว่มมือสามารถท าไดด้ว้ยเทคนิคดงัต่อไปนี ้  

1. เทคนิคการพูดเป็นคู่ (Rally robin) โดยการแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม
ย่อยแลว้ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดพู้ดแสดงความคิดเห็นเป็นคู่ๆ แลว้แต่ละคู่จะผลดักนัพูด ฟัง
โดยใชเ้วลาเท่าๆกนั 

2. เทคนิคการเขียนเป็นคู่ (Rally table) คลา้ยกับการพูดเป็นคู่ต่างกันที่
เปลี่ยนจากวิธีการพดูเป็นผลดักนัเขียนหรือวาดรูปแทน 

3. เทคนิคการพูดรอบวง  (Round robin) เป็นเทคนิคที่ เปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนในกลุม่ผลดักนัอธิบายทีละคนตามเวลาที่ก าหนดจนครบ จ านวนสมาชิกในกลุม่ 

4. เทคนิคการเขียนรอบวง  (Round table) คล้ายกับการพูดรอบวง
ต่างกนัที่เนน้การเขียนแทนการพดู โดยใหท้กุคนเขียนลงในกระดาษที่เตรียมไวต้ามเวลาที่ก าหนด 

5. เทคนิคการเขียนพร้อมกันรอบวง  (Simultaneous round table) 
เทคนิคนีเ้หมือนการเขียนรอบวงแตกต่างกนัที่เนน้ใหส้มาชิกทุกคนในกลุม่เขียนคาตอบพรอ้มกนั 

6. เทคนิคคู่ตรวจสอบ  (Pairs check) ให้สมาชิกในกลุ่มจับคู่กัน เมื่อ
ไดร้บัค าถามหรือปัญหาจากผูส้อนใหผู้เ้รียนคนหนึ่งเป็นคนท าและอีกคนท าหนา้ที่เสนอแนะหลงั
จากนัน้จะสลบัหนา้ที่กนั เมื่อท าเสรจ็ครบแต่ละคู่จะน าค าตอบมาเปลี่ยนกนัตรวจสอบค าตอบของ
คู่อ่ืน 

7. เทคนิคร่วมกันคิด (Numbered heads together) แบ่งผูเ้รียนกลุ่มละ 
4 คนที่มีความสามารถคละกนั แต่ละคนมีหมายเลขประจ าตวัแลว้ผูส้อนมอบหมายงานให ้จากนัน้
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ใหผู้เ้รียนไดอ้ภิปรายในกลุ่มย่อยก่อนจนทุกคนในกลุ่มเขา้ใจ ผูส้อนจึงเรียกหมายสุ่มหมายเลขให้
เป็นผูต้อบค าถาม 

8. เทคนิคการเรียงแถว (Line-ups) ใหผู้เ้รียนยืนเรียงแถวล าดับภาพ ค า
หรือสิ่งที่ผูส้อนก าหนดให ้เช่น ยืนเรียงล าดบัภาพตามขัน้ตอนของวงจรชีวิตของยงุ เป็นตน้ 

9. เท ค นิ ค ก า รแก้ ปั ญ ห าด้ ว ย จิ๊ ก ซ อ  (Jigsaw problem solving)  
ให้สมาชิกแต่ละคนคิดค าตอบของตนไว้แล้วน าค าตอบของแต่ละคนมารวมกันเพื่อใช้ในการ
แกปั้ญหาใหไ้ดค้  าตอบที่สเหมาะสมที่สดุ 

10. เทคนิควงกลมซอ้น (Inside–outside circle) ใหผู้เ้รียนนั่งหรือยืนเป็น
วงกลมซอ้นกัน 2 วงจ านวนเท่าๆกัน โดยวงในหันหน้าออกและวงนอกหันหน้าเข้า ผู้เรียนที่อยู่
ตรงกันให้จับคู่กันเพื่ อท าการสัมภาษณ์ซึ่งกันและกันหรืออภิปรายปัญหาร่วมกัน จากนั้น  
ท าการหมนุเวียนเพื่อเปลี่ยนคู่ใหม่ไปเรื่อยๆ โดยใหผู้เ้รียนวงนอกและวงในเคลื่อนที่ไปในทิศทางที่
ตรงขา้มกนั 

11. เทคนิคแบบมุมสนทนา (Corners) เริ่มที่ผู ้สอนเสนอปัญหาและ
ประกาศใหมุ้มต่างๆ ภายในหอ้งเรียนแทนขอ้ค าถามแต่ละขอ้ จากนั้นใหผู้เ้รียนแต่ละกลุ่มย่อย
เขียนหมายเลขขอ้ที่ชอบแลว้เคลื่อนเขา้สู่มมุหอ้งที่เลือกไว ้จากนัน้ใหผู้เ้รียนรว่มกนัอภิปรายภายใน
กลุม่ตามมมุต่างๆ หลงัจากนัน้เปิดโอกาสใหม้มุใดมมุหนึ่งอภิปรายเรื่องราวที่ไดศ้กึษาใหเ้พื่อนที่อยู่
ในในมมุอื่นฟัง 

12. เทคนิคการอภิปรายเป็นคู่  (Pair discussion) ผู้สอนก าหนดหัวข้อ
หรือค าถามแลว้ใหส้มาชิกที่นั่งใกลก้นัรว่มกนัคิดและอภิปรายเป็นคู่ 

13. เทคนิคการคิดเด่ียว คิดคู่ร่วมกันคิด (Think - pair - share) เริ่มจาก
ปัญหาที่ผูส้อนก าหนด และใหผู้เ้รียนแต่ละคนคิดหาค าตอบดว้ยตนเองก่อนแลว้ค่อยน าค าตอบไป
อภิปรายกบัเพื่อนที่เป็นคู่ จากนัน้น าค าตอบของแต่ละคู่มาอภิปรายพรอ้มกนั 4 คน เมื่อมั่นใจว่าได้
ค าตอบที่ดีที่สดุแลว้ใหน้ าค าตอบนัน้มาเลา่ใหเ้พื่อนทัง้ชัน้ฟัง 

14. เทคนิคการท าเป็นกลุ่มท าเป็นคู่และท าคนเดียว  (Team - pair - 
solo) ผูส้อนก าหนดปัญหาหรืองานใหผู้เ้รียนท างานร่วมกันทัง้กลุ่มจนงานส าเร็จ จากนัน้จะแยก
ท างานเป็นคู่ สดุทา้ยแต่ละคนแยกมาท าเด่ียวดว้ยตนเอง 

15. เทคนิคการอภิปรายเป็นทีม  (Team discussion) ผู้สอนก าหนด
หวัขอ้หรือค าถามแลว้ใหผู้เ้รียนทกุคนในกลุม่ร่วมกนัระดมความคิดและพดูอภิปรายพรอ้มกนั 



  32 

16. เทคนิคโครงงานเป็นทีม (Team project) ผูส้อนอธิบายโครงงานให้
ผูเ้รียนเขา้ใจก่อนและก าหนดเวลา ก าหนดบทบาทที่เท่าเทียมกนัของสมาชิกในกลุ่ม จากนัน้ใหม้ี
การหมนุเวียนบทบาทกนั ใหผู้เ้รียนแต่ละกลุม่รว่มกนัท าโครงงานที่ไดร้บัมอบหมายและน าเสนอ 

17. เทคนิคสมัภาษณเ์ป็นทีม (Team – interview) ก าหนดหมายเลขของ
สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มแลว้ผูส้อนก าหนดหัวขอ้ใหผู้เ้รียนทัง้ชัน้สุ่มหมายเลข แลว้คนที่โดนสุ่มยืน
ขึน้เพื่อใหเ้พื่อนๆ ร่วมทีมเป็นผูส้ัมภาษณ์จากนั้นผลัดกันถามโดยเรียงล าดับใหทุ้กคนมีส่วนร่วม
อย่างเท่าๆกนั เมื่อหมดเวลาคนที่ถูกสมัภาษณ์นั่งลงและท าการเรียกหมายเลขหมุนเวียนเช่นนีไ้ป
จนครบทกุคน 

18. เทคนิคบัตรค าช่วยจ า (Color-coded co-op cards) เป็นการฝึกให้
ผูเ้รียนจดจ าขอ้มลูจากการเล่นเกมที่ใชบ้ตัรค าถาม โดยใหแ้ต่ละกลุม่เตรียมบตัรค าถามมาถามเพื่อ
และมีการใหค้ะแนนกบักลุม่ที่ตอบถกูตอ้ง 

19. เทคนิคการสรา้งแบบ (Formations) ผูส้อนก าหนดวัตถุประสงคห์รือ
สิ่งที่ตอ้งการใหผู้เ้รียนสรา้ง แลว้ใหแ้ต่ละกลุ่มร่วมกนัอภิปรายและท างานร่วมกันเพื่อสรา้งชิน้งาน
หรือสาธิตผลงานตามที่ไดร้บัมอบหมาย  

20. เทคนิคเกมส่งปัญหา (Send- a-problem) ใหผู้เ้รียนทุกคนในกลุ่มตัง้
ค าถามดว้ยตัวเองคนละ 1 ค าถาม โดยเขียนค าถามไวด้า้นหนา้ของบตัรและเขียนค าตอบไวห้ลงั
บตัร จากนัน้หมนุเวียนใหส้มาชิกหมายเลขอ่ืนไดถ้ามตอบตามล าดบัไปเรื่อยๆ  

21. เทคนิคแลกเปลี่ยนปัญหา  (Trade-a-problem) ให้ผู ้เรียนแต่ละคู่ 
ตัง้ค าถามที่เก่ียวกบัหวัขอ้ที่เรียนและเขียนค าตอบเก็บไว ้จากนัน้ใหแ้ต่ละคู่แลกเปลี่ยนค าถามกับ
เพื่ อนคู่ อ่ืน และให้แต่ละคู่ช่วยกันแก้ปัญหาจนเสร็จแล้วน าค าตอบหรือวิธีการที่ คิดได้มา
เปรียบเทียบกบัของเพื่อน 

22. เทคนิคแบบเล่นเลียนแบบ (Match mine) ให้ผู ้เรียนกลุ่มหนึ่งเรียง
วัตถุที่ก าหนดใหเ้หมือนกันโดยผลัดกันบอกซึ่งแต่ละคนจะท าตามค าบอกเท่านั้นหา้มไม่ใหดู้กัน  
วิธีนีช้่วยฝึกทกัษะดา้นการสื่อสารไดเ้ป็นอย่างดี 

23. เทคนิคเครือข่ายความคิด (Team word – webbing) ใหผู้เ้รียนเขียน
แนวคิดหลกัและองคป์ระกอบย่อยของความคิดหลกัพรอ้มกับแสดงความสมัพันธ์ในรูปแบบของ
แผนภมูิความรู้ 
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24. เทคนิคเพื่อนเรียน (Partners) ใหผู้เ้รียนในกลุ่มจับคู่เพื่อช่วยเหลือคู่
อ่ืน ๆ ที่คิดว่าจะมีความเขา้ใจในเรื่องที่เรียนไดดี้กว่า เมื่อผูเ้รียนคู่นัน้เกิดความเขา้ใจที่แจ่มชดัแลว้
ก็จะเป็นผูถ้่ายทอดความรูใ้หคู้่อ่ืน ๆ ต่อไป 

สรุปไดว้่า การเรียนรูแ้บบรว่มมือนัน้มีหลากหลายเทคนิควิธีตอ้งเลือกใหเ้หมาะสมกบั
ตัวผูเ้รียน เพราะแต่ละเทคนิคสามารถน ามาใชไ้ดแ้ต่สิ่งที่ส  าคัญ คือ การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม
โดยเน้นไปที่การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน แต่ละคนมีความรับผิดชอบในกลุ่ม  
ทุกเทคนิคท าใหก้ารเรียนรูม้ีประสิทธิภาพมากขึน้ เป็นการเรียนร่วมกันจากกลุ่มเล็กจนกลายเป็น
กลุ่มใหญ่และทุกคนยอมรบัฟังความเห็นซึ่งกันและกัน ท าใหม้ีการเรียนรูท้ี่ไม่น่าเบื่อและรวดเร็ว 
และเกิดจากความรูท้ี่ผูเ้รียนมีอยู่และไดค้วามรูใ้หม่ ๆ จากเพื่อนในหอ้งหรือภายในกลุม่ ในการวิจยั
ครัง้นีม้ีหลายเทคนิคที่น่าสนใจและเหมาะกบัวยัของกลุ่มเป้าหมาย เช่น เทคนิครว่มกนัคิด เทคนิค
ท าเป็นทีม ท าเป็นคู่ และท าคนเดียว เทคนิคอธิปรายเป็นทีม เทคนิคสมัภาษณเ์ป็นทีม และเทคนิค
สรา้งแบบ เป็นตน้ 

4.2 การเรียนรู้แบบเกม (Game based learning) 
การเรียนรูแ้บบเกม Game based learning มีลกัษณะเป็นเกมเพื่อการเรียนรู ้ที่ถูก

ออกแบบมาเพื่อใหม้ีความสนุกสนานไปพรอ้มๆกบัการไดร้บัความรู ้โดยสอดแทรกเนือ้หาเอาไวใ้น
เกมและใหผู้เ้รียนลงมือเล่นเกม โดยที่ผูเ้รียนจะไดร้บัความรูต่้างๆของเนือ้หาที่เรียนผ่านการเล่น
เกม โดยมีองคป์ระกอบต่อไปนี ้มีเป้าหมาย ผู้มีเล่น  มีกติกาแนวทางและการแข่งขัน ซึ่งจัดเป็น
นวตักรรมการเรียนรูรู้ปแบบหนึ่งที่ออกแบบมาเพื่อ ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูผ้่านการลงมือ
เล่นและฝึกปฏิบติัดว้ยตนเอง เพราะในขณะที่ลงมือเล่นนัน้ผูเ้รียนจะเกิดทักษะและไดค้วามรูจ้าก
เนือ้หาขณะที่เล่น โดยเกมที่สรา้งนัน้จะเป็นลกัษณะของสถานการณจ์ าลองเพื่อดึงดูดความสนใจ
ของผูเ้รียนท าใหผู้เ้รียนรูส้กึทา้ทายและเกิดความอยากเลน่ 

องคป์ระกอบของเกม(Game-Based Learning หรือ GBL) 
การเรียนรูผ้่านเกม หรือ Game-Based Learning (GBL) เป็นรูปแบบการ

เรียนรูท้ี่ไดร้บัความนิยมอย่างแพร่หลายมากขึน้เรื่อยๆในปัจจุบนั เป็นเพราะการที่ผูเ้รียนยุคนีเ้กิด
มาในยุคที่เครื่องมืออิเล็กทรอนิกสต่์างๆ และเครื่องมือสื่อสารที่พัฒนาอย่างต่อเนื่อง จึงมีผลท าให ้
ผู้เรียนเกิดความสนใจมีส่วนร่วมในการเรียนและลงมือปฏิบัติ ท าให้ผู ้เรียนเกิดทักษะในการ
เรียนรู ้ จากความนิยมในการเล่นเกมดิจิตัล เกมบนมือถือ บนเครือข่ายทางสังคมไปจนถึงเกม
ออนไลนส์ามมิติ จึงท าใหก้ารเรียนรูผ้่านเกมดิจิตลันัน้เป็นสิ่งที่ไม่ไกลตวั  นอกจากนีก้ารเรียนรูผ้่าน
เกมยงัเป็นนวตักรรมทางการศึกษาที่ไดน้ าเอาความสนุกสนานของเกมมาใชแ้ลว้การออกแบบเกม
ยังอยู่ในรูปแบบที่ผสมผสานเนื ้อหาวิชาเข้าด้วยกัน ท าให้ผู ้เรียนเกิดความเพลิดเพลินและมี
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ความสุขกับการเรียนรู ้โดยเฉพาะเกมที่มีสถานการณ์จ าลองเพราะมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน
และทา้ทายท าใหก้ารเรียนรูไ้ม่น่าเบื่อ (ถนอมพร เลาหจรสัแสง, 2555) 

การน า (Game-Based Learning หรือ GBL) ไปใช้ในการเรียนการสอน 
การน าการเรียนรูแ้บบเกม หรือ Game-Based Learning (GBL) ไปใชใ้นการ

เรียนการสอนปัจจุบันส าหรบัในต่างประเทศนั้นไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่ส าหรบัในเมืองไทย การน า
เทคโนโลยีประเภทเกมมาใชใ้นการเรียนการสอน ก าลงัไดร้บัความสนใจอย่างกวา้งขวาง (ถนอมพร 
เลาหจรสัแสง, 2555) เช่น การเรียนผ่านเกมที่ไปดว้ยกันกับอุปกรณ์และเทคโนโลยีการสอนใหม่ 
รวมทั้ง การใช้สื่อใหม่รูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้การพัฒนาการในด้าน e-Learning เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ สง่ผลต่อการพฒันาการเรียนการสอนที่มีคณุภาพ ทันสมยั แปลกใหม่ กระตุน้ความ
สนใจของผูเ้รียน  

Game Based Learning เ ป็ น ส่ ว น ห น่ึ ง ข อ ง  Active Learning Active 
Learning   

การเรียนรูผ้่านเกมเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรูเ้ชิงรุก หรือ Active Learning 
เพราะเป็นกระบวนการจัดการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนได้ลงมือท าและได้ใช้กระบวนการคิด เป็นการจัด
กิจกรรมเรียนรูภ้ายใตส้มมติฐาน 2 ประการ คือ 1.การเรียนรูเ้ป็นความพยายามโดยธรรมชาติของ
มนุษย ์2.ผูเ้รียนละคนมีแนวทางในการเรียนรูท้ี่แตกต่างกนั ดงันัน้ความรูท้ี่เกิดจากการจดักิจกรรม
การเรียนรูแ้บบเกมจึงท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสลงมือกระท ามากกว่าการเป็นผูฟั้งเพียงอย่างเดียว การ
เรียนรูจ้ึงเกิดจากการอ่าน การเขียน การโตต้อบ และการวิเคราะหปั์ญหา รวมทัง้ผูเ้รียนยังไดใ้ช้
กระบวนการคิดขัน้สงูอีกดว้ย ไดแ้ก่ การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์และการประเมินค่า 
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ภาพประกอบ 2 พีระมิดแห่งการเรียนรู ้

(ที่มา : วรตัต ์อินทสระ, 2562) 

 

จากรูปจะเห็นไดว้่าปิระมิดแห่งการเรียนรู ้แบ่งออกเป็น 2 กระบวนการ คือ  
1.กระบวนการเรียนรูแ้บบ Passive Learning เป็นกระบวนการเรียนรู้

โดยการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว ซึ่งผูเ้รียนจะจ าในสิ่งที่เรียนไดเ้พียง 10% เท่านัน้ เพราะผูเ้รียน
ไม่มีโอกาสไดม้ีส่วนร่วมในการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมที่ผูส้อนน าเสนอ และเมื่อเวลาผ่านไปผูเ้รียนจะ
จดจ าได้เพียง 20% แต่ถ้าหากผูเ้รียนมีโอกาสไดเ้ห็นภาพประกอบดว้ยก็จะท าให้ผลการเรียนรู้
เพิ่มขึน้เป็น 30 % 

2. กระบวนการเรียนรูแ้บบ Active Learning   เป็นการใหผู้ ้เรียนมีส่วน
รว่มในกิจกรรมการเรียนรู ้ผูเ้รียนมีหนา้ที่ในการแสวงหาความรูแ้ละเรียนรูอ้ย่างมีปฏิสมัพนัธจ์นเกิด
เป็นความเขา้ใจที่สามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ด ้วิเคราะห ์สงัเคราะห ์ประเมินค่าได ้ไปจนถึงการคิด
สรา้งสรรคไ์ด ้และยังสามารถพัฒนาตนเองไดอ้ย่างเต็มความสามารถ การจัดประสบการณ์การ
เรียนรูใ้หผู้เ้รียนมีโอกาสไดร้่วมอภิปราย เปิดโอกาสใหไ้ดล้งมือฝึกทักษะ จะช่วยส่งเสริมดา้นการ
สื่อสารซึ่งช่วยให้ผลการเรียนรูเ้พิ่มขึน้เป็น 70% และถ้าหากมีการน าเสนองาน การเรียนรูใ้น
สถานการณ์จ าลอง รวมทัง้การฝึกปฏิบติัในสภาพจริง จะท าใหผู้เ้รียนเกิดผลการเรียนรูไ้ดม้ากถึง 
90% 

 



  36 

 
 

ภาพประกอบ 3 เขตแดนการเรียนรูข้องมนุษย ์

(ที่มา : วรตัต ์อินทสระ, 2562) 

 

จุดเร่ิมต้นของ Game Based Learning   
ผูส้อนตอ้งออกจากเขตแดนของความสะดวกสบาย จากภาพอธิบายถึงหลกั

จิตวิทยาเรื่องเขตแดนของมนษุยไ์ดว้่า Comfort Zone เขตแดนของความรูส้กึปลอดภยั Fear Zone 
เขตแดนของความกลวั ที่จะท าใหเ้กิดการขาดความมั่นใจ ซึ่ง Learning Zone sinv เขตแดนแห่ง
การเรียนรู ้เกิดการจดัการกบัความทา้ทายและแกไ้ขปัญหาท าใหไ้ดร้บัทกัษะใหม่ๆ และยงัสามารถ
ช่วยใหอ้อกจากเขตแดนของความสะดวกสบายได ้โดยวงนอกสดุ คือ Growth zone เขตแดนของ
การเจริญเติบโต ช่วยให้ผู้เรียนค้นหาจุดประสงค์ในชีวิต มีความฝัน ได้ตั้งเป้าหมายใหม่ และ
สามารถผ่านไปได ้

การออกแบบ Game Based Learning ทีม่ีประสิทธิภาพ  
การเรียนรูแ้บบเกม หรือ Game-Based Learning (GBL) จะมีประสิทธิภาพ

หรือไม่นัน้จะตอ้งใหค้วามส าคญักบัเรื่องของการออกแบบอย่างเหมาะสมดว้ย โดยสิ่งที่ตอ้งค านึง 
ในการออกแบบเกม มีดงันี ้(วรตัต ์อินทสระ, 2562) 

1) Practice การออกแบบการเรียนรูแ้บบเกมนั้นจะตอ้งแฝงดว้ยการท า
กิจกรรมแบบฝึกหดัต่างๆ เพื่อใหผู้เ้รียนไดล้งมือทดลอง  

2) Learning by Doing เน้นให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูไ้ด้ด้วยตัวเองผ่าน
การลงมือปฏิบติั  
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3) Learning from Mistakes ใหผู้เ้รียนไดล้องเรียนรูจ้ากความผิดพลาด 
เพราะการเรียนรูจ้ากความผิดพลาดไม่ใช่เรื่องเสียหาย แต่ยงัจะช่วยใหผู้เ้รียนจดจ าไดดี้ยิ่งขึน้  

4) Goal-Oriented Learning ต้องมีเป้าหมายที่ชัดเจนในเกม เพื่อให้
ผูเ้รียนไดเ้กิดความพยายามที่จะลงมือท าใหบ้รรลเุป้าหมาย  

5) Learning Point ตอ้งแฝงไปดว้ยขอ้มูลหรือประเด็นหลักๆ ที่ที่ผูเ้รียน
ควรรู ้เพื่อผูเ้รียนจะไดน้ าเอาความรูน้ัน้ไปประยกุตใ์ชไ้ดใ้นชีวิตจรงิ 

ความเข้าใจโดยทั่วไปของเกม คือ กิจกรรมที่ด  าเนินไปพรอ้มกับกติกา ซึ่ง
รูปแบบของการเล่นเกมจะแตกต่างกนัออกไป เช่น จ านวนผูเ้ล่น ระยะเวลาในการเล่น ระบบของ
เกม หรือจากการสุ่มหรือโชคที่เกิดขึน้จากเกม ซึ่งเกมส่วนใหญ่มีการก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจน 
รวมถึงมีการก าหนดจุดเริ่มตน้และสิน้สุดของเกมที่ชัดเจนดว้ย (Brathwaite & Schreiber, 2009, 
p. 5 อา้งถึงใน วรตัต ์อินทสระ, 2562)  

บทบาทของครูในการพัฒนาการเรียนรู้แบบ Game Based Learning  
บทบาทของวิทยากรในการเรียนรูแ้บบ GBL จะเปลี่ยนจากครู อาจารย ์ไป

เป็นหลาย ๆ บทบาทตลอดการ สอนดงันี ้(วรตัต ์อินทสระ, 2562) 
1) Motivator รบับทบาทเป็นคนที่คอยกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดท้ดลองท า ได้

ฝึกฝน และชมเชยเมื่อผูเ้รียนท าถกูตอ้งเพื่อเป็นการสรา้งขวญัและก าลงัใจ  
2) Content Structurer ตอ้งเป็นผูค้วบคมุใหก้ารเรียนนัน้ไดเ้นือ้หาตามที่

วางหวัขอ้เอาไว ้และไปถึงจดุ Learning Point ตามที่ตัง้ใจ  
3) Debriefed ต้องเป็นผู้ให้ความรู้ สรุปประเด็นต่าง ๆ ที่ส  าคัญและ 

ถ่ายใหแ้ก่ผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียน เขา้ใจมากขึน้  
4) Facilitator ต้องเป็นผู้อ  านวยความสะดวกในการเรียนรู้ สามารถ

แนะน าบอกกฎกติกาต่าง ๆ และใหข้อ้คิดต่างๆไดเ้พื่อใหก้ระบวนการเรียนรูผ้่านไปอย่างราบรื่น  
แต่จะตอ้งไม่บอกวิธีการเลน่ทัง้หมด ตอ้งเนน้ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูด้ว้ยตวัเอง 

สรุปไดว้่า การเรียนรูแ้บบเกม หรือ Game-Based Learning (GBL) คือ การเรียนรู้
ผ่านเกมซึ่งเป็นนวัตกรรมการเรียนรูท้ี่ออกแบบโดยสอดแทรกเนือ้หาลงไปในเกมเพื่อใหผู้เ้รียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรูผ้่านการลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติดว้ยตนเอง เพราะในขณะที่ลงมือเล่นนั้น
ผูเ้รียนจะไดร้บัทกัษะและความรูจ้ากเนือ้หาไปดว้ยท าใหไ้ดร้บัทัง้ความรูแ้ละความเพลิดเพลินไป
พรอ้มๆ กนั และยงัช่วยชกัจงูใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในกระบวนการเรียนรูจ้นกระทั่งเกิดการเรียนรูด้ว้ย
ตัวเองด้วย โดยเกมนับเป็นสื่อกลางที่ช่วยให้ผู ้เล่นรู ้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม ช่วยกระตุ้น
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จินตนาการและความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้ล่น ช่วยใหผู้เ้ล่นรูส้ึกผ่อนคลาย เกิดความพึงพอใจใน
การเรียนรู ้และสง่เสริมการเรียนรูน้อกหอ้งเรียนและการเรียนรูต้ลอดชีวิตได ้แต่การเรียนรูแ้บบเกม 
หรือ Game-Based Learning (GBL) นัน้ไม่ใช่เรื่องง่าย เพราะผูส้อนตอ้งออกแบบอย่างระมดัระวงั
และควรน าเกมที่ออกแบบมาทดลองใช้หลายๆครัง้ก่อน เพื่อให้แน่ใจว่าเกมนั้นยังคงเนือ้หาที่
ส  าคญัไวท้ัง้หมดได ้สรา้งความสนกุสนานดว้ยและการมีสว่นรว่มใหแ้ก่ผูเ้รียนไดจ้รงิ 

4.3 การเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : 
Graphic organizer) 

ผังกราฟิก หรือ Graphic organizer เป็นเทคนิคที่พัฒนาต่อเนื่องมาจากการจัด
โครงสรา้งความคิดล่วงหน้าตามทฤษฎีการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย (meaningful learning 
theory) ของเดวิด อูซูเบล (David P. Ausubel) ที่เสนอการจัดโครงสรา้งความคิด หรือโครงสรา้ง
ภาพรวมล่วงหนา้ (presenting first) เพื่อใชส้  าหรบัอ่านและท าความเขา้ใจเนือ้หาจากต ารา ไดแ้ก่ 
ผังความคิด(Mind Mapping)ผังมโนทัศน์(Concept map) เวนน์ไดอะแกรม(Venn diagrame)  
ทีชารต์ (T-chart) แผนภูมิรูปวงกลม (Pie-chart) แผนภูมิแท่ง (Bargraph)ตารางเปรียบเทียบ 
(Compare table) ผังต้นไม้ (Tree diagrams) ผังก้างปลา(Fishbone diagram) ผังใยแมงมุม 
(Web diagram) ผงัล  าดบั (Sequential map) และผงัวฎัจกัร (Cycle map)  

ผังกราฟิกจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจและหาบทสรุปของแนวคิดที่ซับซ้อนให้
เป็นไปในทางเดียวกนั สามารถอธิบายรายละเอียด และความสมัพนัธข์องเนือ้เรื่องไดดี้ นอกจากนี ้
ยงัช่วยใหผู้เ้รียนจดัระบบความคิดใหเ้ป็นหมวดหมู่ สรุปเนือ้หาและล าดบัความคิดใหเ้ป็นระเบียบ 

กระบวนการเรียนรูเ้กิดขึน้จากองค์ประกอบส าคัญ  3 ส่วน ได้แก่ ความจ าข้อมูล
กระบวนการทางปัญญา และเมตาคอคนิชั่น ความจ าขอ้มูลประกอบดว้ยความจ าจากการรูส้ึก
สัมผัสซึ่งจะเก็บข้อมูลไว้เพียงประมาณ  1 วินาทีเท่านั้น และความจ าระยะสั้นหรือความจ า
ปฏิบัติการซึ่งเป็นความจ าที่เกิดขึน้หลังจากการตีความจากสิ่งเรา้ที่รบัรูม้าซึ่งจะเก็บขอ้มูลไวไ้ด้
ชั่วคราวประมาณ  20 วินาทีและท าหน้าที่ในการคิด ส่วนความจ าระยะยาวจะเป็นความจ าที่มี
ความคงทน มีความจไุม่จ ากดัสามารถคงอยู่ไดเ้ป็นเวลานานและเมื่อตอ้งการใชก็้สามารถเรียกคืน
ได ้ซึ่งสิ่งที่อยู่ในความจ าระยะยาวมี 2 ลกัษณะ คือ ความจ าเหตุการณ์และความจ าความหมาย 
โดยองคป์ระกอบดา้นความจ าขอ้มูลนีจ้ะมีประสิทธิภาพมากหรือนอ้ยขึน้อยู่กับกระบวนการทาง
ปัญญาของแต่ละคน อนัประกอบดว้ย  

1) การใสใ่จ หากบคุคลมีความใสใ่จในขอ้มลูที่รบัเขา้มาทางการสมัผสั ขอ้มลูนัน้
ก็จะถูกน าเขา้ไปสู่ความจ าระยะสัน้ต่อไปและหากไม่ไดร้บัการใส่ใจขอ้มลูนัน้ก็จะเลือนหายไปได้
อย่างรวดเรว็ 
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2) การรบัรู ้เมื่อบุคคลใส่ใจในข้อมูลที่รบัเข้าแล้ว เกิดการรับข้อมูลและท าให้
ขอ้มลูนีเ้ขา้สู่ความจ าระยะสัน้ต่อไป ซึ่งขอ้มูลที่รบัรูน้ีจ้ะเป็นขอ้มูลตามความจริงจากการรบัรูข้อง 
อาจไม่ใช่ความจรงิเชิงปรนยัเนื่องจากเป็นความจรงิที่ผ่านการตีความจากคนๆนัน้มาแลว้ 

3) การท าซ า้ หากมีกระบวนการรกัษาขอ้มูลโดยการทบทวนซ า้ท าใหข้อ้มูลนั้น
ยงัคงถกูเก็บรกัษาไวใ้นความจ าปฏิบติัการได ้

4) การเขา้รหสั หากมีกระบวนการสรา้งตัวแทนทางความคิดที่เก่ียวกบัขอ้มูลนัน้
ท าใหข้อ้มูลนั้นเขา้สู่ความจ าระยะยาวและเชื่อมโยงเขา้กับสิ่งที่มีอยู่แลว้ในความจ าระยะยาวได ้
การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายก็จะเกิดขึน้ 

5) การเรียกคืน การเรียกคืนขอ้มลูที่เก็บไวใ้นความจ าระยะยาวเพื่อน าออกมาใช ้
มีความสมัพนัธอ์ย่างใกลช้ิดกบัการเขา้รหสั เพราะการเขา้รหสัท าใหเ้กิดการเก็บความจ าไดดี้และมี
ประสิทธิภาพ  

กระบวนการ เรียน รู้อย่ า งมี ค วามหม าย  นั้ น มี  4 ขั้น ตอน  ป ระกอบด้วย  
(1) การเลือกรบัขอ้มูลที่สัมพันธ์กัน (2) การจัดระเบียบขอ้มูลเขา้สู่โครงสรา้ง (3) การบูรณาการ
ขอ้มลูเดิม และ (4) การเขา้รหสัขอ้มลูการเรียนรูเ้พื่อใหค้งอยู่ในความจ าระยะยาว ซึ่งสามารถเรียก
คืนมาใชง้านไดโ้ดยง่าย ดว้ยเหตนุีก้ารใหผู้เ้รียนมีโอกาสเชื่อมโยงความรูใ้หม่กบัความรูเ้ดิมและมี
การน าความรูค้วามเขา้ใจมาสรา้งตัวแทนทางความคิดที่มีความหมายต่อตนเองได้นัน้ท าใหก้าร
เรียนรูน้ัน้คงอยู่ในความจ าระยะยาวและสามารถเรียกคืนมาใชไ้ด ้ดงันัน้ การจดัระเบียบขอ้มลูดว้ย
การเรียนรูท้ี่มีความหมายดว้ยเทคนิคผงักราฟิกจึงช่วยใหง้่ายต่อการจดจ านัน้เอง 

ขั้นตอนการใช้ผังกราฟิก 
ประกอบดว้ยขัน้ตอนส าคญั (สปุรียา ตนัสกลุ, 2540) 7 ขัน้ตอนดงันี ้

1) การทบทวนความรูเ้ดิม 
2) การชีแ้จงวตัถุประสงค ์ลกัษณะของบทเรียน ความรูท้ี่คาดหวังใหเ้กิด

แก่ผูเ้รียน 
3) การกระตุ้นให้ผู ้ เรียนตระหนักถึงความรู้เดิม  เพื่ อเตรียมสร้าง

ความสมัพนัธก์บัสิ่งที่เรียนและการจดัเนือ้หาสาระดว้ยแผนภาพ 
4) การน าเสนอตัวอย่างการจัดเนือ้หาสาระด้วยแผนภาพ ที่เหมาะกับ

ลกัษณะของเนือ้หาความรูท้ี่คาดหวงั 
5) ผูเ้รียนรายบคุคลท าความเขา้ใจเนือ้หาและฝึกใชแ้ผนภาพ 
6) การน าเสนอปัญหาใหผู้เ้รียนใชแ้ผนภาพเป็นกรอบในการแกปั้ญหา 
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การน าเสนอผังกราฟิกรูปแบบต่าง ๆ  
การน าเสนอข้อมูลทีเ่ป็นความคิดรวบยอด 

1. ผงัความคิด หรือ Mind mapping เป็นผงักราฟิกที่แสดงความสมัพนัธ์
ของความคิดให้เห็นเป็นโครงสรา้งในภาพรวม โดยใช้ต าแหน่งระยะห่างจากจุดศูนย์กลาง สี 
เครื่องหมาย รูปทรงเรขาคณิต และภาพเพื่อสื่อความหมายและเชื่อมโยงเนือ้หาสาระที่ไดเ้รียนรูม้า 

2. ผังมโนทัศน์ หรือ Concept map เป็นผังกราฟิกที่แสดงถึงความคิด
รวบยอดใหญ่ไวต้รงกลาง และแสดงความสมัพันธร์ะหว่างความคิดหลกัและความคิดย่อยๆอย่าง
เป็นล าดบัขัน้ดว้ยเสน้เชื่อมโยง ผงัมโนทศันเ์ป็นการท างานร่วมกนัของสมองดา้นซา้ยและดา้นขวา 
โดยสมองด้านซ้ายจะท าหน้าที่ในการวิเคราะห์เนื ้อหาและสมองด้านขวาจะท าหน้าที่ในการ
สงัเคราะหใ์นสว่นของรูปแบบ การใชส้ี และรูปรา่ง 

การน าเสนอข้อมูลทีเ่ป็นการเปรียบเทยีบ 
1. เวนนไ์ดอะแกรม (Venn diagrame) เป็นผังกราฟิกที่เป็นผังวงกลม 2 

วง หรือมากกว่า ที่มีส่วนหนึ่งซอ้นกันอยู่ เป็นผังกราฟิกที่เหมาะส าหรบัการน าเสนอ  2 สิ่ง ซึ่งมี
ความเหมือนและความแตกต่าง 

2. ทีชารต์ (T-chart) เป็นผังกราฟิกที่แสดงความแตกต่างของสิ่งที่ศึกษา 
โดยแบ่งกระดาษออกเป็น 2 สว่น 

3. แผนภู มิ รูป วงกล  (Pie-chart) เป็ นแผนผั งกราฟิ กที่ แสดงการ
เปรียบเทียบขอ้มลูโดยเป็นการแสดงสดัส่วนของขอ้มลู 

4. แผนภูมิแท่ง (Bargraph) เป็นผังกราฟิกทีแสดงให้เห็นและเข้าใจ
ความสมัพนัธข์องตวัแปรต่าง ๆ ไดช้ดัเจน เป็นการแสดงความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร 2 ตวั โดยตวั
แปรนัน้มีค่าไม่ต่อเนื่อง 

5. ตารางเปรียบเทียบ (Compare table)  เป็นผงักราฟิกที่เสนอขอ้มลูใน
รูปแบบตารางช่วยใหเ้ขา้ใจไดง้่าย เพราะจดัขอ้มลูไวเ้ป็นหมวดหมู่ ซึ่งขอ้มลูที่เสนอนัน้อาจเป็นการ
เปรียบเทียบความเหมือนกนัหรือต่างกนัของขอ้มลู 

6. ผงัตน้ไม ้(Tree diagrams) เป็นผงักราฟิกที่ใชแ้สดงความสมัพนัธข์อง
เรื่องที่มีความส าคญัลดหลั่นกนัเป็นชัน้ ๆ มีรูปร่างคลา้ยแผนภูมิบริหารองคก์าร  โดยน ามาจดัเรียง
ใหม้ีรูปร่างลกัษณะคลา้ยตน้ไมท้ี่มีกิ่ง กา้น สาขา ดอก ใบ ท าใหม้องเห็นภาพแผนผังระบบที่เป็น
ระบบหลาย ๆ ความคิดเหลา่นัน้ไดอ้ย่างชดัเจน 
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ผังกราฟิกทีม่ีวัตถุประสงคข์องการน าเสนอข้อมูลทีเ่ป็นเหตุเป็นผล 
1. ผังก้างปลา (Fishbone diagram) เป็นผังกราฟิกที่น าเสนอขอ้มูลให้

เป็นถึงสามเหตแุละผลของเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
2. ผังใยแมงมุม (Web diagram) เป็นผังกราฟิกที่ใชแ้สดงมโนทัศนแ์บบ

หนึ่ง โดยแสดงความคิดรวบยอดใหญ่ไวต้รงกลาง และเสน้ที่แยกออกจากความคิดรวบยอดใหญ่
จะแสดงรายละเอียดของความคิดนัน้ 

การน าเสนอข้อมูลทีเ่ป็นการเรียงล าดับเหตุการณ ์หรือ ขั้นตอน 
1. ผังล าดับ (Sequential map) ใชแ้สดงล าดับขัน้ตอนของสิ่งต่างๆ หรือ

กระบวนการต่างๆ 
2. ผังวัฎจักร (Cycle map) เป็นผังกราฟิกที่ แสดงล าดับขั้นตอนที่

ต่อเนื่องกนัเป็นวงกลม หรือเป็นวฎัจกัรที่ไม่แสดงจดุสิน้สดุหรือจดุเริ่มตน้ที่แน่นอน 
การน าผังกราฟิกมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

การน าผังกราฟิกมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน จ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะตอ้งสรา้งความเขา้ใจร่วมกันทั้งผูส้อนและผูเ้รียน เพื่อใหก้ารเรียนรูเ้ป็นไปตามวัตถุประสงคท์ี่

ก าหนด Ffp Clark (1990 อ้างถึงใน กรรณิการ ์สุพิชญ์, 2558) ไดน้ าเสนอรูปแบบการสอนด้วย 

ผงักราฟิก ดงันี ้ 
1) ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน ในรูปแบบของผังกราฟิกจะช่วย

ใหผู้เ้รียนทราบว่าผูส้อนตอ้งการใหผู้เ้รียนคิดอะไร คิดอย่างไรและปฏิบติัอย่างไร ซึ่งจะท าใหผู้เ้รียน
มีความเขา้ใจบทเรียนไดง้่ายขึน้  

2) การวางแผน เริ่มจากการที่ผูส้อนวิเคราะหเ์นือ้หาก่อนเพื่อท าความ
เขา้ใจใหช้ดัเจนว่าตอ้งการใหผู้เ้รียนเรียนรูอ้ะไรในเนือ้หานัน้ ซึ่งเป็นการคิดแบบส่วนย่อยไปสู่หลกั
หรือเป็นการคิดที่เริ่มจากหลักการไปสู่การประยุกตใ์ช้ เพื่อใหเ้ลือกใชผ้ังกราฟิกไดเ้หมาะสมกับ
เนือ้หาครัง้นัน้  

3) ด าเนินการเป็นขั้นตอน โดยเริ่มจากการแนะน าผังกราฟิกว่ามี
ลกัษณะเป็นอย่างไร แต่ละผังมีวัตถุประสงคก์ารใชอ้ย่างไร มีความเหมาะสมกับเนือ้หาประเภท
ไหน ซึ่งผูส้อนตอ้งท าการสาธิตการใชผ้งักราฟิกใหเ้ห็นจริงก่อนจึงใหผู้เ้รียนไดฝึ้กใชผ้งักราฟิกตาม 
สามารถจดักลุม่ย่อยใหผู้เ้รียนช่วยกนัคิดอภิปรายร่วมกนัในเนือ้หานัน้ๆ ได ้ 

4) การทดสอบ ผูส้อนสามารถท าการทดสอบผูเ้รียนโดยประเมิน 
ความก้าวหน้าของผูเ้รียนดว้ยการรวบรวมผลงานผังกราฟิกที่ผูเ้รียนท ามาวิเคราะห ์ซึ่งจะท าให้
ผู ้สอนทราบถึงความเข้าใจของผู้เรียนและน าปัญหาต่างๆ  ที่ เกิดขึน้มาแก้ไขได้นอกจากนี ้ 
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เมื่อสิน้สดุการสอนผูส้อนยงัสามารถทดสอบความเขา้ใจในเนือ้หาโดยใชแ้บบทดสอบโดยใหผู้เ้รียน
แสดงออกในรูปแบบของผงักราฟิกอีกดว้ย  

สรุปได้ว่า ผังกราฟิกสามารถใช้เป็นเทคนิคการจัดการเรียนรูแ้ละเป็นเครื่องมือ
ประเมินผลไดต้ัง้แต่เริ่มตน้การสอน ระหว่างการสอน และหลงัการสอน ผงักราฟิกเป็นรูปแบบการ
แสดงออกของความคิดที่สามารถมองเห็นและอธิบายได้อย่างเป็นระบบ แสดงให้เห็นถึง
ความสัมพันธ์เชื่อมโยง ผู้เรียนสามารถน าไปใชใ้นการเรียนรูเ้นือ้หาใหเ้กิดความเข้าใจไดง้่ายขึน้ 
นอกจากนีใ้นการเขียนผังกราฟิกยงัช่วยพัฒนาทกัษะการคิดที่หลากหลาย แต่ผู้สอนควรท าความ
เขา้ใจว่าผังกราฟิกเป็นเพียงเทคนิคการสอนหนึ่งที่สามารถน ามาใช้เพื่อช่วยพัฒนาการคิดของ
ผู้เรียน ซึ่งการใช้ผังกราฟิกอาจไม่ท าให้ประสบความส าเร็จได้หากผู้เรียนไม่ได้มีความคุ้นเคย 

กับการใชผ้ังกราฟิกรูปแบบนัน้ๆมาก่อน อีกทัง้ผูส้อนควรพิจารณาดว้ยว่าเนือ้หาที่น ามาสอนนั้น
เหมาะสมกบัการเลือกใชผ้งักราฟิกรูปแบบใด และการน าผงักราฟิกรูปแบบเดียวมาใชก้บัเนือ้หาที่
มีความยาวมากก็เป็นเรื่องยากที่ผู ้เรียนจะน าเสนอให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของข้อมูลได้อย่าง
ครบถ้วนและถูกต้องทั้งหมด ดังนั้น การที่จะน าผังกราฟิกรูปแบบต่างๆ มาใชจ้ าเป็นอย่างยิ่งที่
ผูส้อนควรท าความเขา้ใจวัตถุประสงค์ของการใช้ผังกราฟิกแต่ละรูปแบบก่อน จึงจะท าให้การ
เลือกใชผ้งักราฟิกนัน้มีความเหมาะสมกบัเนือ้หาที่ไดก้ าหนดไว ้
 
ส่วนที ่5 : งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษารวบรวมงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัวิธีการหรือเทคนิคการจดัการเรียนรู้
ใหน้กัศึกษาที่เรียนวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาไดเ้กิดความรูส้กึสนุกสนานกบัการเรียนและ
มีเทคนิคในการวิเคราะหแ์ละจดจ าอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะส่งผลถึงการมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนในระดับที่ดีขึน้ และงานวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน  ที่มีต่อ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
ของนกัศึกษาชัน้ปีที่ 1 สาขาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ ท าการศึกษาแบ่งออกเป็น 4 กลุม่ ไดแ้ก่ งานวิจยั
ที่เก่ียวกับการจัดการเรียนรูอ้ย่างมีความสุข การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ การจัดการเรียนรูด้ว้ย
เกมส ์และการใชผ้งักราฟฟิก  ดงันี ้

กลุ่มที ่1 : การเรียนรู้อย่างมีความสุข  
ธารณ์ ทองงอก (2555) ไดท้ าการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาตัวบ่งชีก้ารเรียนรู้

อย่างมีความสขุของนกัเรียนโรงเรียนสงักดัเมืองพัทยา จงัหวัดชลบุรี เพื่อพัฒนาตัวบ่งชีก้ารเรียนรู้
อย่างมีความสุขของนักเรียน และเพื่อสรา้งเกณฑป์กติในการประเมินการเรียนรูอ้ย่างมีความสุข
ของนักเรียน กับกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่  1-6 ในโรงเรียนสังกัดเมืองพัทยา 11 
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โรงเรียน จ านวน 690 คน ผ่านการสุ่มแบบแบ่งชัน้ ใชแ้บบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่าเป็น
เครื่องมือ ผลการวิจยั พบว่า องคป์ระกอบหลกัของการเรียนรูอ้ย่างมีความสขุของนกัเรียน แบ่งเป็น
ดา้นตวันกัเรียน ดา้นเพื่อน ดา้นโรงเรียน ดา้นครอบครวั และดา้นชมุชน  

พรพรรณ ศรีโสภา (2556) ไดท้ าการศึกษาวิจัย เรื่อง การเรียนรูอ้ย่างมีความสุข
และปัจจยัที่เก่ียวขอ้งของนิสิตพยาบาล เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบการเรียนรูอ้ย่างมีความสขุและ
เพื่อศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัภายในตวันิสิตและปัจจยัภายนอกตวันิสิต กลุม่ตวัอย่าง คือ 
นิสิตพยาบาลของมหาวิทยาลยัแห่งหนึ่งในภาคตะวันออก จ านวน  300 คน ผลการศึกษา พบว่า 
ระดับคะแนนเฉลี่ยการเรียนรูอ้ย่างมีความสุขอยู่ในระดับสูง คะแนนเฉลี่ยการเรียนรูอ้ย่างมี
ความสุขของนิสิตชั้นปีที่  3 และชั้นปีที่  4 มีความแตกต่างกัน  ความฉลาดทางอารมณ์มี
ความสัมพันธ์ทางบวกในระดับปานกลางกับการเรียนรูอ้ย่างมีความสุข และภาวะสุขภาพมี
ความสมัพนัธท์างลบในระดบัต ่ากบัการเรียนรูอ้ย่างมีความสขุของนิสิตพยาบาล  

เฉลิมวิทย ์ฉิมตระกูล (2559) ไดท้ าการศึกษาวิจัย เรื่อง การศึกษาสภาพปัจจัย 
ในการสอนที่สัมพันธ์กับการเรียนรูอ้ย่างมีความสุขของนักศึกษา วิทยาลัยเซาธ์อีสทบ์างกอก – 
เทคโนโลยีศรีราชา เพื่อศึกษาระดับสภาพที่เป็นอยู่จริงของปัจจัยในการสอนกับระดับการเรียนรู้
อย่างมีความสุขของนักศึกษา ผลการวิจัย พบว่า สภาพปัจจัยในการสอนดา้นอาจารยม์ีค่าเฉลี่ย
มากที่สดุ รองลงมาคือดา้นสิ่งสนบัสนุน และดา้นกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งมีความคิดเห็นจาก
ผูต้อบแบบสมัภาษณว์่าดา้นอาจารย ์อาจารยต์อ้งตรงต่อเวลา อาจารยต์อ้งมีบุคลิกภาพดีแต่งกาย
เหมาะสม อาจารยต์อ้งมีอารมณดี์และยิม้แยม้แจ่มใสเสมอ และในดา้นกระบวนการเรียนการสอน 
ให้ความเห็นว่า จ านวนโต๊ะเก้าอีม้ี เพียงพอและมีสภาพพรอ้มใช้งาน รองลงมาห้องเรียนและ
หอ้งปฏิบติัการมีความทนัสมยัและพรอ้มใชง้าน มีแหล่งทนุการศกึษาส าหรบันกัศกึษา สว่นดา้นสิ่ง
สนบัสนนุใหค้วามเห็นว่า การท่ีวิทยาลยัจดัแหลง่ศกึษาใหค้วามรูแ้ก่นกัเรียน ท าใหว้ิทยาลยัมีแหล่ง
ความรูเ้รื่องนัน้ๆ โดยตรงซึ่งช่วยสรา้งความสนใจและความอยากเรียนใหแ้ก่นกัศึกษามากย่ิงขึน้ 

สุชีรา วิบูลยส์ุข (2558) ไดท้ าการศึกษาวิจัย เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้
อย่างมีความสุขของนักศึกษาแพทยร์ะดบัชัน้ปรีคลินิก เพื่อศึกษาระดบัการเรียนรูอ้ย่างมีความสุข 
และศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อการเรียนรูอ้ย่างมีความสขุของนักศึกษาแพทยร์ะดบัชัน้ปรีคลินิก กลุ่ม
ตวัอย่าง คือ นกัศกึษาแพทยช์ัน้ปีที่ 2 และ ชัน้ปีที่ 3 จ านวน 243 คน ผลการวิจยั พบว่า นกัศกึษามี
ระดับการเรียนรูอ้ย่างมีความสุขอยู่ในระดับมาก ไดแ้ก่ ดา้นเปิดประตูสู่ธรรมชาติ รองลงมาดา้น
ความมุ่งมั่นและมั่นคง และดา้นความรกัความศรทัธา และปัจจัยที่มีความสมัพันธ์กับการเรียนรู้
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อย่างมีความสุขมากที่ สุด คือ ปัจจัยด้านผู้เรียน รองลงมาคือปัจจัยด้านเพื่อน ปัจจัยด้าน
สภาพแวดลอ้ม และปัจจยัดา้นผูส้อน ตามล าดบั 

กลุ่มที ่2 : การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ณัฏฐ์วัฒน์ อนันตะสุข (2558) ไดท้ าการศึกษาวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ ท่ีมี ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ และ
ความสามารถในการท างานรว่มกนัของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 เพื่อศกึษาผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนจากการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือดว้ยเทคนิคจิกซอว์ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาประวัติศาสตรก์่อนและหลังเรียน และเปรียบเทียบความสามารถในการท างานร่วมกัน
ก่อนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนหนองกรดพิทยาคม 
อ าเภอบรรพตพิสยั จังหวดันครสวรรค ์จ านวน 36 คน เครื่องมือในการวิจยั ไดแ้ก่ แผนการจัดการ
เรียนรูแ้บบร่วมมือดว้ยเทคนิคจิกซอว์ จ านวน 12 ชั่วโมง แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาประวติัศาสตร ์ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนไม่นอ้ยกว่ารอ้ยละ 70 มีคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาประวติัศาสตรห์ลงัเรียนผ่านเกณฑ ์และมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวติัศาสตรห์ลงั
เรียนสงูกว่าก่อนเรียน และมีความสามารถในการท างานรว่มกนัหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน  

นัฐพล พิมพท์อง (2558) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาการเรียนรูแ้บบ
ร่วมมือด้วยเทคนิค Learning Together วิชาสุขศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 เพื่อ 
พฒันาการเรียนรูแ้บบร่วมมือดว้ยเทคนิค Learning Together วิชาสขุศึกษา และศึกษาผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน และความพึงพอใจของนักเรียน กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปี ที่  3 
โรงเรียนรกัษาทรพัยพ์ิทยากร อ าเภอกบินทรบ์ุรี จังหวัดปราจีนบุรี ที่  จ านวน 36 คนผลการวิจัย
พบว่า 1) การพฒันาการเรียนรูแ้บบร่วมมือดว้ยเทคนิค Learning Together ในวิชาสขุศึกษา เรื่อง 
ชีวิตและครอบครวั โดยใชแ้ผนการจดัการเรียนรู ้จ านวน 5 แผน จ านวน 10 คาบเรียน นกัเรียนสว่น
ใหญ่มีพัฒนาการทางการเรียนรูสู้งขึน้ และมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนมี
ความพึงพอใจในการเรียนรูแ้บบร่วมมือด้วยเทคนิค  Learning Together วิชาสุขศึกษา โดย
ภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ  

อทิติยา สวยรูป (2556) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เร่ือง การศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง คอมพิวเตอรเ์บือ้งตน้ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 
ดว้ยการเรียนการสอนแบบกลุ่มร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค STAD มีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน  กลุ่มตัวอย่างที่  คือ นัก เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1/10 โรงเรียนศรีอยุธยา  
ในพระอุปถัมภฯ์ จ านวน 50 คน ผลการวิจัย พบว่า ภายหลงัการเรียนการสอนแบบกลุ่มร่วมมือ
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โดยใชเ้ทคนิค STAD นักเรียนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน และนักเรียน
แต่ละกลุม่มีคะแนนพฒันาการอยู่ในระดบัคณุภาพที่ดีเยี่ยม 

วิภาสิทธิ์ หิรญัรตัน ์(2557) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เรื่อง การศึกษาเปรียบเทียบการ
เรียนแบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิคสเเต็ดระหว่างหอ้งเรียนเสมือนแบบปกติกับหอ้งเรียนเสมือนที่  มี
วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาการทางการเรียน และ
พฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียนที่เรียนแบบรว่มมือโดยใชเ้ทคนิคสแต็ดบนหอ้งเรียนเสมือนแบบปกติ
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัเป็นนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี ที่  5 โรงเรียนคอนสวรรค ์ส านกังานเขต
พืน้ที่การศึกษามธัยมศกึษา  จ านวน 149 คน ผลการศึกษา พบว่า ผูเ้รียนที่เรียนแบบรว่มมือโดยใช้
เทคนิคสแต็ดบนหอ้งเรียนเสมือนนัน้มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่าผูเ้รียนท่ีเรียนแบบรว่มมือโดย
ใชเ้ทคนิคสแต็ดบนห้องเรียนเสมือนแบบปกติ   และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนมีระดับ
ต่างกัน โดยผูเ้รียนส่วนใหญ่ของทัง้สองกลุ่มไดเ้ลือกใชเ้ครื่องมือสื่อสารประเภทหอ้งประชุมแบบ
เห็นหนา้ หอ้งสนทนา การสง่ขอ้ความ และกระดานสนทนา ตามล าดบัเหมือนกนั 

พงศธ์นัช แซ่จู (2559) ไดท้ าการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรูแ้บบร่วมมือผ่านสงัคมเครือข่ายเฟสบุ๊ค มีวตัถุประสงคเ์พื่อ วิเคราะหอ์งคป์ระกอบการเรียนรู้
แบบร่วมมือ ออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยใช้สังคมเครือข่ายเฟสบุ๊ค   
และศึกษาผลการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษาชั้น ปีที่  5  
คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัขอนแก่นที่ จ านวน 45 คน ผลการวิจัย พบว่า องคป์ระกอบหรือ
กิจกรรมที่ อยู่ บนพื ้นฐานของการเรียน รู้แบบร่วมมื อจะเป็นการพึ่ งพาและเกื้อกูลกัน  
 การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด การใชท้ักษะการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการ
ท างานกลุม่ย่อย การวิเคราะหก์ระบวนการกลุม่ ซึ่งลว้นเป็นกิจกรรมที่สามารถประยกุตใ์ชไ้ดใ้นการ
ท างานของเฟสบุ๊ค   ส่วนเรื่องการออกแบบและพฒันารูปแบบการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยใชส้งัคม
เครือข่ายเฟสบุ๊คได้เป็นไปตามกิจกรรมที่ได้เปรียบเทียบไว้ข้างต้น  โดยการเรียนรูแ้บบร่วมมือ
ประกอบดว้ยกิจกรรม 3 ลกัษณะคือ กิจกรรมการขอความช่วยเหลือปรกึษาหารือ กิจกรรมการแจง้
ข่าวสารต่างๆใหส้มาชิกมีการรบัรู ้และกิจกรรมการแบ่งปัน การน าไฟลต่์างๆลงในกลุ่มเฟสบุ๊ค  
ซึ่งท าใหน้กัศึกษาสามารถน ารูปแบบการเรียนรูน้ีไ้ปประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรูใ้นระหว่างการ
ฝึกปฏิบติัการสอนในสถานศกึษาต่อไปได ้
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กลุ่มที ่3 : การเรียนรู้แบบเกม 
ณัฐญา นาคะสนัต ์และชวณัฐ นาคะสนัต ์(2559) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เรื่อง เกม 

: นวัตกรรมเพื่อการศึกษาเชิงสรา้งสรรค์ ซึ่งเกมนั้นมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู ้เล่นเกิดความสนุก 
เพลิดเพลิน จากเกมเล่นคนเดียวหรือเล่นกับเพื่อนกลายเป็นเกมที่แข่งขันกบัระบบต่างๆ ที่มนุษย์
สรา้งขึน้มีทัง้แบบเล่นคนเดียว เลน่กบัเพื่อนไปจนถึงเล่นกบัคนแปลกหนา้ ความสนุกสนานของเกม
นัน้ท าใหเ้ด็กถูกดึงออกจากครอบครวั สงัคม รวมถึงหอ้งเรียน จนเกิดปัญหาเด็กติดเกมที่ทุกฝ่าย
ต่างเขา้มาช่วยกนัแกไ้ข แต่ในอีกมมุมองหนึ่งหากพลิกบทบาทของเกมโดยน ามาใชใ้นกิจกรรมการ
เรียนการโดยพัฒนาเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบของการเรียนรูแ้บบเกม หรือ  Game-
Based Learning นัน้สามารถช่วยจูงใจเด็กใหก้ลบัสู่หอ้งเรียนได ้เพราะเกมช่วยสรา้งบรรยากาศ
การเรียนรูท้ี่แปลกใหม่ น่าสนใจ ผูเ้รียนไดเ้รียนรูค้วบคู่ไปกับความสนุกสนานช่วยให้เกิดความ
อยากเรียนได ้ 

ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ (2558) ไดท้ าการศึกษาวิจัย เรื่อง การเรียนรูค้  าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใชเ้กมประกอบการสอนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวดัทุ่งนอ้ย 
อ าเภอกุยบุรี จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของการสอนและเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธิ์ ก่อนและหลงัการสอนโดยใชเ้กม และศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียน กลุม่ตวัอย่างท่ี
คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนวัดทุ่งน้อย อ าเภอกุยบุรี จังหวัดประจวบคีรีขันธ ์
จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า แผนการเรียนรูค้  าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบของ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑท์ี่ก าหนด ภายหลงัการสอนโดยใชเ้กม
ท าใหก้ลุ่มตวัอย่างมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่าก่อนทดลอง และมีความพงึพอใจต่อการเรียนรู้
ค  าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใชเ้กมประกอบโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยขอ้ที่พอใจมากที่สุด คือ  
มีความเขา้ใจในบทเรียนมากขึน้เมื่อไดเ้รียนรูโ้ดยใชเ้กม รองลงมาคือ ชื่นชอบและใหค้วามรว่มมือ
กบัผูส้อน และใหค้วามรว่มมือในการท ากิจกรรมเป็นอย่างดี 

กลัยา บูรณส์ิรจิรุงรฐั (2555) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เรื่อง ผลการใช ้Game-Based 
Learning ในการบูรณาการกับการสอนทักษะการอ่านภาษาอังกฤษกับนักศึกษาที่มีเจตคติดา้น
บวกต่อการเล่นเกม เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษของกลุ่มทดลองก่อน
และหลงัการสอนดว้ยแผนการสอนที่มีการบูรณาการเกมคอมพิวเตอรแ์บบ  MMORPG กบัเนือ้หา 
และเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษระหว่างนกัศึกษา ผลการศึกษา พบว่า 
นักศึกษากลุ่มทดลองที่ผ่านการเรียนด้วยแผนการสอนที่มีการบูรณาการเกมคอมพิวเตอรแ์บบ  
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MMORPG นั้นมีการพัฒนาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษหลังการสอนสูงขึน้กว่า  
กลุม่ควบคมุ และมีแรงจงูใจในการเรียนภาษาองักฤษสงูขึน้เช่นกนั 

ยิ่งเจริญ บุญยงั (2556) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เรื่อง การจดัการเรียนการสอนโดย
ใชเ้กมการศึกษาเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ เร่ือง การบันทึกรายการเก่ียวกับสินคา้ในสมุดรายวันทั่วไป 
วิชา บัญชีเบือ้งตน้ 2 ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่  1 วิทยาลัยอาชีวศึกษา
ดุสิตพณิชยการ มีวตัถุประสงคเ์พื่อเพิ่มผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และเพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน และเพื่ อวัดความพึงพอใจของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษา ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่  1 จ านวน  38 คน ผลการศึกษาวิจัย พบว่า  นักศึกษาที่ผ่าน
กระบวนการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กมการศึกษามีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่าผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนที่ผ่านกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ และผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อ
กระบวนการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กมการศกึษาในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก  

ภัทรวิท สรรพคุณ  (2556) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่อง  เกมการศึกษาด้าน
การแพทย์และสุขภาพการเรียนรูผ้่านสื่ออิเล็กทรอนิกส ์เกมการเรียนรูท้างดา้นการแพทย์และ
สุขภาพโดยมากใช้กับการฝึกการเรียนรู้จากประสบการณ์เชิงวิชาชีพผ่านการเรียนรู้จาก
สถานการณ์จ าลองหรือจากกรณีศึกษา ซึ่งการเรียนรูด้ว้ยเกมนัน้มีจุดเด่นอยู่ที่การใชง้บประมาณ
ต ่า เนื่องจากผูเ้รียนสามารถฝึกปฏิบติัไดห้ลายครัง้รวมถึงไม่มีความเสี่ยงต่อการเกิดอันตรายต่อ
การฝึกปฏิบติัดว้ย และยังไดร้บัความรูต้ามวตัถุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้ช่วยใหม้ีปฏิสมัพันธ์กันในขณะที่
เลน่เกม เพราะฉะนัน้การเรียนรูผ้่านเกมในดา้นการแพทยแ์ละสขุภาพจึงไดร้บัความนิยมและมีการ
พฒันาอย่างกวา้งขวาง อีกทัง้ช่วยฝึกซอ้มและทบทวนความรูใ้นการดแูลผูป่้วยส าหรบับุคลากรทาง
การแพทยซ์ึ่งเป็นประโยชนเ์มื่อตอ้งเผชิญหนา้กบัสถานการณจ์รงิกบัผูป่้วยได ้ทัง้นีช้่วยใหบุ้คลากร
ต่างๆ สามารถปฏิบติังานไดอ้ย่างถูกตอ้งและไม่เกิดความผิดพลาดอนัก่อใหเ้กิดความเสียหายต่อ
ชีวิตและสขุภาพของผูป่้วยอีกดว้ย 

กลุ่มที ่4 : การเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก  
สจุินดา ริมศรีทอง (2558) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เรื่อง การศึกษาผลการเรียนรูด้า้น

ทักษะทาปัญญาของนักศึกษาพยาบาลโดยใชแ้ผนภูมิมโนทัศน ์มีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลการ
เรียนรูด้้านทักษะทางปัญญาของนักศึกษาพยาบาลโดยใชแ้ผนภูมิมโนทัศน์ กลุ่มตัวอย่าง คือ
นักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่  3 จ านวน 47 คน ที่ฝึกปฏิบัติงานวิชาปฏิบัติการพยาบาลผูใ้หญ่และ
ผูสู้งอายุ โรงพยาบาลรามาธิบดี ผลการศึกษาพบว่านักศึกษาพยาบาลปีที่  3 ประเมินตนเองว่ามี
ผลการเรียนรูด้า้นทกัษะทางปัญญาโดยใชแ้ผนภมูิมโนทศันอ์ยู่ในระดบัมาก และมากท่ีสดุ 
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สุมนา โสตถิผลอนันต์  (2560) ได้ท าการศึกษ าวิจัย  เรื่ อง  การพัฒ นา
ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบโดยใชก้ารเรียนรูแ้บบระดมสมองในการจดัท าผงัมโนทศัน ์
ของนกัศกึษาชัน้ปีที่1 หลกัสตูรครุศาสตรบณัฑิต มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 
ศึกษาความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ และศึกษาความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักศึกษา ชัน้ปีที่1 หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต ที่ จ านวน 101 คน ผลการวิจัย พบว่า นักศึกษามี
ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดับดี และมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูอ้ยู่ในระดับมาก โดยให้ความเห็นว่าเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีประโยชน์ต่อการ
พฒันาการคิดอย่างเป็นระบบ 

อมุาสมร หงัสพฤกษ์ (2557) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เรื่อง ผลของการใชแ้ผนผงัมโน
ทศันใ์นการเรียน รายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละรายวิชาสรีรวิทยาของนกัศึกษาชัน้ปีที่  1 หลกัสูตร
พยาบาลศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยชินวัตร มีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลของการเขียนแผนผัง
มโนทัศน์ในการเรียน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาพยาบาลศาสตร ์ชั้นปีที่  1 จ านวน 19 คน 
ผลการวิจยั พบว่า นกัศกึษาสามารถศกึษาคน้ควา้เพิ่มเติมดว้ยตนเองมากขึน้ มีพฒันาการของการ
เขียนแผนผงัมโนทศันดี์ขึน้ช่วยใหน้กัศึกษามีความเขา้ใจสามารถเชื่อมโยงเนือ้หาได ้และสามารถ
เขียนแผนผงัมโนทศันฉ์บบัหลงัเรียนไดดี้ขึน้ โดยนกัศึกษาที่เขียนแผนผงัมโนทศันไ์ดค้ะแนนสงูเป็น
นกัศกึษาที่สอบไดเ้กรด A นอกจากนีม้ีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ทัง้ต่อการใชแ้ผนผงัมโน
ทศันใ์นการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละรายวิชาสรีรวิทยา ต่อการสอนการเขียนแผนผงัมโน
ทศัน ์และต่อการเขียนแผนผงัมโนทศัน ์ทัง้นีน้กัศึกษายงัใหค้วามคิดเห็นว่าสามารถน าความรูเ้รื่อง
การเขียนแผนผงัมโนทศันไ์ปใชก้บัการศกึษากบัรายวิชาอ่ืนไดด้ว้ย 

จากการศึกษาของผู้วิจัยท าให้ทราบหลักการ แนวคิด และทฤษฎีต่าง ๆ ที่
เก่ียวขอ้ง เพื่อสงัเคราะหเ์ป็นกรอบแนวคิดของงานวิจยั พบว่า งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 4 กลุม่ กลุม่แรก
คือกลุ่มที่เนน้ การสรา้ง “ความสุข” ในการเรียนของตัวผูเ้รียน เพราะความสุขในการเรียนช่วยท า
ใหผ้ลการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้มีประสิทธิภาพและบรรลวุตัถุประสงคก์ารเรียนรูท้ี่ได ้โดยปัจจยัที่มีผลต่อ
ความสขุของผูเ้รียนไดแ้ก่ อาจารยผ์ูส้อน  เพื่อน และสิ่งสนบัสนุนในการเรียนที่มีความพรอ้ม กลุม่ที่
สอง คือกลุ่มที่เนน้การสอนแบบร่วมมือ ที่มีเทคนิคหลายๆเทคนิคในการท าใหเ้กิดการเรียนรูแ้บบ
ร่วมมือได ้เช่น STAD JIGSAW เป็นตน้ ซึ่งการเรียนรูแ้บบร่วมมือช่วยพัฒนาศักยภาพผูเ้รียนใน
การท างานร่วมกันในทีมส่งผลใหม้ีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนดีขึน้ได ้ กลุ่มท่ีสาม คือกลุ่มท่ีเนน้การ
จดัการเรียนรูด้ว้ยเกม ช่วยจูงใจเด็กกลบัสู่หอ้งเรียน สรา้งบรรยากาศการเรียนที่สนุกสนาน แปลก
ใหม่ ช่วยใหผู้เ้รียนอยากเรียน และส่งผลต่อผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึน้ เช่นกัน และกลุ่มท่ี
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สดุทา้ย คือกลุ่มที่ใชผ้งักราฟฟิก ช่วยใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห ์คิดเป็นระบบ และ
จดจ าเนือ้หาไดขึ้น้ ซึ่งสง่ผลต่อผลผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนดีขึน้เช่นกนั 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งนี ้ในการวิจัยครัง้นีไ้ด้น าขอ้มูล
ดงักลา่วมาใชป้ระโยชนใ์นการศกึษาวิจยั โดยสรุปเป็นประเด็น ต่อไปนี ้

1) การเรียนรูอ้ย่างมีความสุข ท าให้ทราบถึงองคป์ระกอบที่เป็นตัวบ่งชีว้่า
ผูเ้รียนเกิดความสขุในการเรียนรูห้รือมีความพงึพอใจในการเรียนรูซ้ึ่งเป็นประเด็นที่ครูผูส้อนควรให้
ความส าคัญและตระหนักถึงการพัฒนาคุณลกัษณะอันพึงประสงคข์องผูเ้รียนที่ โดยในงานวิจัย
ครัง้นีไ้ด้ท าการสังเคราะห์จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัย พบว่า องค์ประกอบการเรียนรู้
อย่างมีความสุขของ กมล โพธิ์เย็น (2559) มีความครอบคลุมทั้งปัจจัยในตัวผูเ้รียน ผูส้อนและ
สภาพแวดลอ้ม ท าใหไ้ดแ้นวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสุขในการ
เรียนไดอ้ย่างขดัเจน องคป์ระกอบความสขุในการเรียน ประกอบดว้ย 3 ดา้น ไดแ้ก่  ดา้นที่ 1 ความ
สนใจใฝ่เรียนรู้ คือ ผู้เรียนสนุกสนานในการเรียน ให้ความร่วมมือ รับผิดชอบต่องานที่ได้รับ
มอบหมาย  ด้านที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน คือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อและยอมรบัผล
คะแนนของตนได้ พึงพอใจต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในชั้นเรียนมีความรูส้ึกที่ดีต่อการท างาน
กลุ่มและสมาชิกในกลุ่ม  ด้านที่  3 การเห็นคุณ ค่าในตนเอง คือ ผู้เรียนสามารถยอมรับ
ความสามารถของตนเอง รูส้กึรกัและมีความภาคภมูิใจในตนเอง  

2) พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูม เป็นพฤติกรรมที่
แสดงออกมาเป็นล าดบัขัน้ของกระบวนการทางปัญญาในจุดมุ่งหมายทางการศึกษาดา้นพทุธิพิสยั
ของบลูมที่ปรับปรุง ที่จัดแบ่งใหม่ออกเป็น 6 ขั้น ได้แก่ การจ า การเข้าใจ การประยุกต์ใช ้ 
การวิเคราะห ์การประเมินค่า และการคิดสรา้งสรรค ์ 

3) การสร้างรูปแบบเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู ้เรียน ในครั้งนี ้ เป็นการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูล้กัษณะการเรียนรูเ้ชิงรุก active learning ในรายวิชากายวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยา ซึ่งเป็นการบูรณาการระหว่างการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การ
เรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผงักราฟิก 
(Meaningful learning : Graphic organizer) โด ย ก า ร เรี ย น รู้แ บ บ ร่ ว ม มื อ  (Cooperative 
Learning) โด ยการ เรีย น รู้แบบ ร่วม มื อ  (Cooperative Learning) เป็ น ก ารให้ผู้ เรี ย น ที่ มี
ความสามารถแตกต่างกันไดท้ างานร่วมกันทุกคนยอมรบัฟังความเห็นซึ่งกันและกันท าใหม้ีการ
เรียนรูท้ี่ไม่น่าเบื่อและรวดเร็ว และเกิดจากความรูท้ี่ผูเ้รียนมีอยู่และไดค้วามรูใ้หม่ ๆ จากเพื่อนใน
หอ้งหรือภายในกลุ่ม ในการวิจยัครัง้นีม้ีหลายเทคนิคที่น่าสนใจและเหมาะกบัวยัของกลุม่เปา้หมาย 
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และจากงานการศึกษาวิจยัที่เก่ียวขอ้งท าใหผู้ว้ิจัยไดรู้จ้ักและเขา้ใจการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยใช้
เทคนิคต่างๆ เช่น งานวิจัยของนัฐพล พิมพ์ทอง (2558) การเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยใช้เทคนิค 
Learning Together งานวิจัยของวิภาสิท ธิ์  หิ รัญ รัตน์ (2557) และอทิ ติยาสวยรูป (2556) 
การเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค STAD งานวิจัยของพงศธ์นัช แซ่จู (2559) การจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือผ่านสงัคมเครือข่ายเฟสบุ๊คและด าเนินการโดยใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เป็นตน้ ต่อดว้ยการเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) คือกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ช่วยใหผู้เ้รียน
มีส่วนร่วมในการเรียนรูล้งมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่น
ผูเ้รียนจะไดร้บัทักษะและความรูจ้ากเนือ้หาบทเรียนไปดว้ยท าใหผู้เ้รียนไดร้บัทัง้ความรูแ้ละความ
เพลิดเพลินไปพรอ้มๆกัน และจากงานการศึกษาวิจัยที่เก่ียวขอ้งท าใหผู้ว้ิจัยไดน้ ามาปรบัใช ้เช่น 
งานวิจัยของณัฐญา นาคะสนัต ์และ ชวณัฐ นาคะสนัต ์(2559) ท าใหต้ระหนักไดว้่า เกมนับเป็น
นวัตกรรมเพื่อการศึกษาเชิงสรา้งสรรคม์ีจุดมุ่งหมายเพื่อใหผู้เ้ล่นสนุกและเพลิดเพลิน หากพลิก
บทบาทของเกม โดยน าใชส้ามารถช่วย จูงใจเด็กกลบัสูห่อ้งเรียน สรา้งบรรยากาศการเรียนที่แปลก
ใหม่ งานวิจัยของณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ (2558) ที่ใชเ้กมในการเรียนรูค้  าศัพทภ์าษาอังกฤษท า
ใหเ้ด็กจ าค าศพัทไ์ดดี้ขึน้ซึ่งในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาเองก็ตอ้งอาศยัทกัษะการจ า
ค าศัพทภ์าษาอังกฤษเช่นกัน งานวิจัยกัลยา บูรณ์สิริจรุงรฐั (2555) ท าใหท้ราบว่าการใชเ้กมนัน้มี
ผลต่อทัศนคติทางบวกของผู้เรียนและทัศนคติส่งผลต่อผลการเรียนรูข้องผู้เรียนด้วยเช่นกัน 
งานวิจยัของภทัรวิท สรรพคณุ (2558) เป็นเกมการศกึษาดา้นการแพทยแ์ละสขุภาพการเรียนรูผ้่าน
สื่ออิเล็กทรอนิกสใ์นปัจจุบนัไดร้บัความนิยมและการใชส้ถานการณจ์ าลอง กรณีศึกษาซึ่งมีความ
ใกล้เคียงกับการวิจัยครั้งนี ้ สุดท้ายคือการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก 
(Meaningful learning : Graphic organizer) ผงักราฟิกเป็นรูปแบบการแสดงออกของความคิดที่ 
สามารถมองเห็นและอธิบายได้อย่างเป็นระบบ เห็นความสัมพันธ์เชื่อมโยง และจากงานการ
ศึกษาวิจัยที่เก่ียวขอ้งท าใหผู้ว้ิจยัไดน้ ามาปรบัใช ้เช่น งานวิจัยของสจุินดา ริมศรีทอง (2558) ที่ใช้
แผนภูมิมโนทัศนก์ับนักศึกษาพยาบาลเพื่อพฒันาทกัษะทางปัญญา งานวิจยัของสุมนา โสตถิผล
อนันต์ (2560) ก็ใช้ผังมโนทัศน์กับนักศึกษาครูเช่นกันเพื่อพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบ และที่
สอดคลอ้งกับงานวิจัยครัง้นีม้ากที่สุดคืองานวิจัยของ อุมาสมร หังสพฤกษ์ (2558) ที่ใช้แผนผัง 
มโนทัศนใ์นการเรียน รายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละรายวิชาสรีรวิทยาของนกัศึกษาพยาบาล ช่วย
ใหน้กัศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมดว้ยตนเองมากขึน้และมีพฒันาการของการเขียนแผนผงัมโนทศันดี์ขึน้  
จะเห็นได้ว่าในระดับอุดมศึกษามีการน าผังมโนทัศน์มาใช้พัฒนาเพื่อเพิ่มประสิทธิผลทางการ
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เรียนรู้ได้ แต่ทั้งนี ้ตัวผู้สอนเองควรเข้าใจและเลือกใช้แผนผังให้เหมาะสมและสร้างความรู้ 
ความเขา้ใจเก่ียวกบัการใชแ้ผนผงัใหผู้เ้รียนไดรู้จ้กัก่อนและจึงฝึกทกัษะการเขียนแผนผงั 

ดังนั้น งานวิจัย เรื่อง ผลของรูปแบบเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน ที่มีต่อพฤติกรรม 

การเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัย ตามแนวคิดของบลูม ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ครัง้นี ้
เป็นการวิจยัแบบผสานวิธีทัง้เชิงปริมาณและเชิงคณุภาพเพื่อท าใหไ้ดข้อ้มลูที่มีความสมบูรณแ์ละ
ให้ค าตอบปัญหาการวิจัยไดดี้ขึน้ (วัลนิกา ฉลากบาง ,2560) เพื่อท าให้เกิดเป็นองคค์วามรู้ใหม่
เก่ียวกับแนวทางในการสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนในรายวิชากายวิภาค
ศาสตรแ์ละสรีรวิทยาและและศึกษาผลของรูปแบบ และถอดบทเรียนของผลการศกึษา ผูว้ิจยัจึงได้
ออกแบบการวิจยัโดยใชก้ารวิจยัผสานวิธีแบบแทรกแซง (intervention design) (Creswell, 2015) 
เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความรูส้ึกสนกุสนานกบัการเรียนและมีหลกัในการวิเคราะหแ์ละการจดจ าอย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งจะสง่ผลถึงการมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในระดบัท่ีดีขึน้ 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

จากปัญหาที่กล่าวมา จะเห็นไดว้่าปัญหาของการจัดการเรียนรูใ้นรายวิชาวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยาที่ผูเ้รียนประสบ คือเนือ้หาในบทเรียน โดยเฉพาะชื่อโครงสรา้งทางกายวิภาคศาสตร์
ต่างๆ ที่ตอ้งใชค้วามจ า ที่มีจ  านวนมากและน่าเบื่อ เกิดความสบัสนในการจดัล าดบัเนือ้หาไดอ้ย่าง
ถกูตอ้ง และการจดัการเรียนรูย้งัเนน้การบรรยายเนือ้หาอย่างต่อเนื่อง ท าใหน้กัศึกษาขาดความสขุ
ในการเรียนและขาดหลักในการวิเคราะหแ์ละการจดจ าอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผูเ้รียนมี
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาท่ีค่อนขา้งต ่า เพราะขาดความรู ้ความ
เขา้ใจในการเรียน ท าใหย้ากต่อการน าไปใชใ้นการฝึกปฏิบติัภาคสนาม (สชุีรา วิบลูยส์ขุ, 2558) 

ผูว้ิจัยไดเ้ล็งเห็นความส าคัญจึงคิดหา รูปแบบ วิธีการหรือเทคนิคการจัดการเรียนรูใ้ห้
นักศึกษาที่เรียนวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาได้มีความสุขในการเรียน เกิดความรูส้ึก
สนุกสนาน และมีหลักในการวิเคราะห์และการจดจ าอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะส่งผลถึงการมี
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในระดบัท่ีดีขึน้กว่าปีท่ีผ่านมา จึงท าการศกึษาเก่ียวกบัวิธีการจดัการเรียนรู้
เชิงรุก active learning ที่มุ่งให้ผู ้เรียนมีความต่ืนตัวในการแสวงหาความรู้ และวิธีที่กระตุ้น
กระบวนการเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดความเข้าใจ  (meaningful learning) ขึ ้นภายในตัวผู้เรียนเอง  
พบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ เรียกว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ หรือ Cooperative Learning  
เป็นรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบหนึ่งที่ก าหนดใหน้กัเรียนที่มีระดบัความสามารถ
ทางการเรียนแตกต่างกันท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆคละความสามารถโดยที่สมาชิกทุกคนมี
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เป้าหมายในการเรียนร่วมกัน ประกอบกับสื่อการสอนและกิจกรรมที่ดึงดูดและสรา้งความสนใจ
ใหก้บัผูเ้รียน เพื่อเป็นการสรา้งบรรยากาศในชัน้เรียนใหต่ื้นเตน้สนุกสนาน ผูว้ิจยัจึงไดท้ าการศกึษา
เก่ียวกับ Game Based Learning  หรือ การเรียนรู้แบบเกม เป็นการเรียนรู้ที่ออกแบบและ
สอดแทรกเนือ้หาบทเรียนลงไปในเกม ใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่มในการเรียนรูล้งมือเล่นและฝึกปฏิบติัใน
การเรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผูเ้รียนจะไดร้บัทกัษะและความรูจ้ากเนือ้หาบทเรียน
ไปดว้ยขณะที่เล่น (ถนอมพร เลาหจรสัแสง, 2555) และในสว่นของหลกัในการวิเคราะหเ์พื่อใหเ้กิด
การจดจ าอย่างมีประสิทธิภาพนั้นผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเก่ียวกับทฤษฎี การเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย (meaningful learning theory) ของเดวิด อูซูเบล และพบว่าเทคนิคการใชผ้ังกราฟิก 
(Graphic organizer) เป็นเทคนิคที่ช่วยจัดโครงสรา้งความคิดหรือโครงสรา้งภาพรวมล่วงหน้า  
(ชาตินี ศิริพงษ์ไทย, 2555) เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจในเนือ้หาสามารถเชื่อมโยงเนือ้หา 
หรือความคิดรวบยอด อีกทัง้ผงักราฟฟิกยงัเป็นเครื่องมือในการประเมินผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนได้
ดว้ย การใหผู้เ้รียนสรุปสิ่งที่เรียนออกมาในรูปแบบที่เป็นผังกราฟฟิก เพื่อเป็นการแสดงใหเ้ห็นถึง
ความเขา้ใจในเนือ้หาสาระที่ได้เรียนไปนั้นและยังเป็นการพัฒนาการคิดในระดับสูงช่วยฝึกให้
ผูเ้รียนไดคิ้ดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์ท าใหเ้กิดความเขา้ใจอย่างแทจ้รงิ และการไดเ้ห็นไดว้าดภาพเพื่อ
ใชน้ าเสนอขอ้มูลนับเป็นสิ่งท่ีช่วยให้ผูเ้รียนจ าเนือ้หาได้คงทน ซึ่งจะสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเ้รียนได ้(วลยั พานิช, 2549 อา้งถึงใน ทิวาร ์ศรนรนิทร, 2558) 
จึงได้ท าการศึกษาท าการสรา้ง รูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู ้เรียน  ซึ่งเป็น 

การบูรณาระหว่างการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรูแ้บบเกม (Game 
based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผงักราฟิก (Meaningful learning : 
Graphic organizer) เพื่ อพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม  
ดงักรอบแนวคิดเบือ้งตน้ของการวิจยักรอบแนวคิดการวิจยั 
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ภาพประกอบ 4 กรอบแนวคิดการวิจยั 
 
 
 
 
 
 
 
 

การบูรณาการ
รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ 

ระยะที ่ 2 การใช้รูปแบบการเรียนรู้             
แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน 

   

พฤติกรรมการเรียนรู้ด้าน
พุทธิพิสัย 

- การจ า  
- การเขา้ใจ  
- การประยกุตใ์ช ้ 
- การวิเคราะห ์ 
- การประเมินค่า  
- การคิดสรา้งสรรค ์

รูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสขุสู่ผูเ้รยีน         

 

แบบวดัพฤติกรรม         
การเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั    
ตามแนวคิดของบลมู 

ระยะท่ี 1 การสร้างเคร่ืองมือการวิจัย   
   

การเรียนรู้
แบบเกม                  

การเรียนรู ้
อย่างมีความหมาย             
ดว้ยเทคนิคผงักราฟิก 

 

การเรียนรู้
แบบรว่มมือ                  

พฤติกรรมการเรียนรูด้า้น       
พทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู 

สภาพการเรียนการสอนจริง          
และความตอ้งการของผูเ้รยีน           
ในรายวิชากายวิภาคศาสตร ์        

และสรีรวิทยา 

การจดัการเรียนรู ้             

Active Learning 



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
วิธีการวิจยัเป็นการวิจยัแบบผสานวิธีทัง้เชิงปริมาณและเชิงคณุภาพเพื่อท าใหไ้ดข้อ้มลูที่

มีความสมบรูณแ์ละใหค้ าตอบปัญหาการวิจยัไดดี้ขึน้ (วลันิกา ฉลากบาง,2560) เพื่อท าใหเ้กิดเป็น
องคค์วามรูใ้หม่เก่ียวกบัแนวทางในการสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนในรายวิชา
กายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาและและศึกษาผลของรูปแบบ และถอดบทเรียนของผลการศึกษา 
ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบการวิจัยโดยใช้การวิจัยผสานวิธีแบบแทรกแซง (A mixed methods 
intervention design) (Creswell, 2018) ดงัภาพ 

 
การวิจัยระยะที ่1  
 

 
 
 
 

การวิจัยเชิงคุณภาพก่อนการทดลอง

(Qualitative Before Experiment) 

- สมัภาษณเ์ชิงลกึผูเ้ชี่ยวชาญ  
- วิเคราะห ์SWOT เพื่อหาจดุแข็ง จดุอ่อนของ
การเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตร์และ
สรีรวิทยากับนักศึกษาชั้นปีที่  2 ที่ ผ่านการ
เรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา
มาแลว้ 
- สนทนากลุ่มเพื่อหาความต้องการในการ
เรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา
กบันกัศกึษาชัน้ปีที่ 1 
 

สิ่งทีไ่ด ้

1. รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่
ผูเ้รียน ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา 
2 .  วิ ธี ก า ร วั ด แ ล ะ ป ร ะ เมิ น ผ ล 
ประกอบด้วยการความสุขในการเรียน
และพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัย
ตามแนวคิดของบลมู 
3. เครื่องมือที่ ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล  ประกอบด้วย แบบประเมิ น
ความสุขในการเรียน และ แบบทดสอบ
วัดพฤติกรรมการเรียนรูด้ ้านพุทธิพิสัย
ตามแนวคิดของบลูมในรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
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การวิจัยระยะที ่2  
 

 

 
 

ภาพประกอบ 5 การวิจยัผสานวิธีแบบแทรกแซง (intervention design) 

 
โดยสามารถแบ่งวิธีด าเนินการวิจยัออกเป็น 2 ระยะ ดงัต่อไปนี ้

ระยะที่ 1 สร้างรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน เพ่ือพัฒนา
พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย ตามแนวคิดของบลูมในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา  

ใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพก่อนการทดลอง (Qualitative Before Experiment) 
เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งแนวทางการออกแบบการเรียนรูท้ี่มีลักษณะเป็น  active learning ในรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ด้วยการบูรณาการระหว่างการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ย
เทคนิคผงักราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer)  และเป็นการเรียนรูท้ี่ท าใหผู้เ้รียน

(Experiment With an Intervention and Pre-
test and Post-test Measures) 

น ารูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน
ไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง ในรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา และ เปรียบเทียบ
คะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตาม
แนวคิดของบลูมของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
เปรียบเทียบ 
 

สิ่งทีไ่ด ้
1. ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสขุสู่ผูเ้รียน 
- ความสขุในการเรียนของกลุ่มทดลอง 
- พฤติกรรมการเรียนรู ้ด้านพุทธิพิสัยตาม
แนวคิดของบลูมของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
เปรียบเทียบ 
 

การวิจัยเชิงคุณภาพระหว่างการทดลอง 
(Qualitative During Experiment) 
สงัเกตพฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

สิ่งทีไ่ด ้
1. พฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียนตามรูปแบบ
การเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน 
 

การวิจัยเชิงคุณภาพหลังการทดลอง 
(Qualitative After Experiment) 

- สนทนาการกลุ่มกับกลุ่มทดลองเพื่ อถอด
บทเรียนจากการเรียนด้วยการใช้รูปแบบการ
เรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน ในรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
 

สิ่งทีไ่ด ้
1.บทเรียนจากการเรียนดว้ยการใชรู้ปแบบการ
เรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน ในรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
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มีความสขุ สนุกสนานกบัการเรียน มีหลกัในการวิเคราะห ์จดจ า ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ดว้ยการ
เก็บขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 5 ด้าน ไดแ้ก่ การสอนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา การเรียนรูแ้บบร่วมมือ การเรียนรูแ้บบเกม การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผัง
กราฟิกและพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั ตามแนวคิดของบลมู รว่มกบัการเก็บขอ้มลูจากการ
วิเคราะห์ SWOT เพื่อศึกษาสภาพการเรียนการสอนจริงจากตัวแทนนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ ชัน้ปีที่ 2 ที่ผ่านการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยามาแลว้ 
และร่วมกบัการสนทนากลุ่มเพื่อศึกษาความตอ้งการของผู้เรียน ความสขุในการเรียนจากตวัแทน
นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีที่ 1 ปีการศึกษา 2562  ที่ยงัไม่ไดผ้่านการเรียนรายวิชากายวิภาค
ศาสตรแ์ละสรีรวิทยาเพื่อน ามาสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน และน ารูปแบบไป
ประเมินคณุภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญก่อนน าไปทดลองใช ้

ระยะที่ 2 การใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน และศึกษา
ประสิทธิผล  

คือ ความสุขในการเรียนและพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิด
ของบลมู และการถอดบทเรียนจากผลการศึกษา ไดแ้ก่ การใชว้ิธีการวิจยัเชิงปริมาณที่เริ่มตน้ดว้ย
การน ารูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน มาใช้กับกลุ่มทดลอง และเปรียบเทียบค่า
คะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
เปรียบเทียบ (Experimental Intervention with treatment and control group) ก่อนและหลัง
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน นอกจากนี ้ในระหว่างกลุ่มทดลองได้รับ
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน มีการเก็บข้อมูลการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 
During Experiment) เพื่อสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรูข้องกลุ่มทดลอง และตามดว้ยการวิจัยเชิง
คุณภาพ (Qualitative After Experiment) เพื่อถอดบทเรียนจากผลการศึกษาดว้ยการเก็บขอ้มูล
จากการสนทนากลุ่มจากตวัแทนกลุ่มทดลองเพื่อใหร้บัรูถ้ึงประสบการณข์องกลุ่มทดลอง โดยเนน้
การความสขุในการเรียนและการมีสว่นรว่มตามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน  
 
ระยะที่ 1 สร้างรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน เพ่ือพัฒนาพฤติกรรมการ
เรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูมในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพก่อนการทดลอง (Qualitative Before Experiment) เพื่อให้ได้
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน  

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
ผูใ้หข้อ้มลูหลกั (Key informants) ในระยะนี ้คือ  
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1) ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนรายวิชากายวิภาค
ศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ดา้นการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) ดา้นการเรียนรูแ้บบ
เกม  (Game based learning) ด้านการเรียน รู้อย่ างมี ความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก 
(Meaningful Learning : Graphic Organizer)  และดา้นพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตาม
แนวคิดของบลมู 

- จบการศกึษาไม่ต ่ากว่าปรญิญาเอกหรือมีต าแหน่งทางวิชาการ  
- มีผลงานทางวิชาการที่เก่ียวขอ้งกบัทางดา้นการศกึษา  
- มีประสบการณก์ารสอน ตัง้แต่ 5 ปีขึน้ไป 

2) ตัวแทนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ ชั้นปีที่  2 
จ านวน 10 คนที่ผ่านการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยามาแลว้ และยินดีใหค้วาม
รว่มมือในการท าวิจยั โดยผูว้ิจยัคดัเลือกผูใ้หข้อ้มลูหลกัแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ชนิด
การเลือกแบบมีเกณฑ ์(Criterion Sampling) (ประไพพิมพ ์สธีุวสินนนท ์และประสพชยั พสนุนท์, 
2559)  

3) ตัวแทนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ ชั้นปีที่  1 ปี
การศกึษา 2562 ที่ยงัไม่เคยเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา มาก่อน จ านวน 10 คน  

4) ผูท้รงคณุวฒุิในการตรวจคณุภาพของเครื่องมือ จ านวน 5 คน เป็นผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นการออกแบบการเรียนรู ้จบการศึกษาไม่ต ่ากว่าปริญญาเอกหรือมีต าแหน่งทางวิชาการ มี
ผลงานทางวิชาการที่เก่ียวขอ้งกบัทางดา้นการศึกษา และมีประสบการณก์ารสอน ตัง้แต่ 5 ปีขึน้ไป 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย  
1) แบบสมัภาษณไ์ม่มีโครงสรา้งเพื่อคน้หาวิธีการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่มีลกัษณะ

เป็น active learning ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ดว้ยการบูรณาการระหว่างการ
เรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และ
การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer)  
และน ามาสรา้งเป็นรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน  

2) แบบบนัทึกการวิเคราะหส์ภาพจรงิ (SWOT Analysis) เพื่อท าการวิเคราะหส์ภาพ
จริงเก่ียวกับจุดอ่อน ขุดแข็ง โอกาส และอุปสรรค เก่ียวกับการเรียนการสอนรายวิชากายวิภาค
ศาสตรแ์ละสรีรวิทยาที่ผ่านมา จากตวัแทนนักศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ
ชัน้ปีที่ 2 จ านวน 8 คน 
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3) แบบบนัทกึการสนทนากลุ่ม (Focus group discussion) เพื่อศกึษาความตอ้งการ
ของผู้เรียน จากตัวแทนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้น ปีที่  1 ปีการศึกษา 2562 จ าแนกตาม
องคป์ระกอบของความสุขในการเรียนรูข้องผูเ้รียนเก่ียวกับคุณลักษณะแห่งตนของผูเ้รียนที่จะ
สามารถสะท้อนให้เห็นว่า ผู้เรียนเกิดความสุข หรือมีความพึงพอใจในการเรียนรูใ้น 3 ด้าน  
(กมล โพธิ์เย็น, 2559) ไดแ้ก่ ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน 
และดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าในตนเอง  

4) แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู ้เพื่อประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนตาม
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างเนือ้หารายวิชาการ
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา การบูรณาการการการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผังกราฟิก 
(Meaningful Learning : Graphic Organizer)  พฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิด
ของบลมู กบัวตัถุประสงคข์องการเรียนรูใ้นแต่ละครัง้ การเลือกใชส้ื่อ การวดัและประเมินผล ความ
เหมาะสมของภาษา เป็นตน้ 

โดยมีขัน้ตอนของการสรา้งเครื่องมือ ดงันี ้ 
1) ศึกษาทบทวนแนวคิดและทฤษฎีที่ เก่ียวข้องกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

(Cooperative Learning)การเรียน รู้แบบ เกม  (Game based learning) การเรียน รู้อย่ างมี
ความหมายดว้ยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  พฤติกรรมการ
เรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูม การสอนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา และ
ความสขุในการเรียนร่วมกบังานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง จากนัน้ท าความเขา้ใจและสงัเคราะหอ์งคค์วามรู้
เพื่อสรา้งเป็นแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง แบบบนัทึกการวิเคราะห ์สภาพจรงิ และแบบบนัทึกการ
สนทนากลุ่ม เพื่อใหไ้ดแ้นวทางในการสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน เพื่อพฒันา
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

2) น าแบบสัมภาษณ์ไม่มีโครงสรา้ง แบบบันทึกการวิเคราะห์สภาพจริง แบบ
บันทึกการสนทนากลุ่ม และแบบประเมินรูปแบบการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธห์ลกัและอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธร์่วมตรวจสอบความถูกตอ้งและความสมบูรณ์
ก่อนน าไปใชเ้ก็บขอ้มลู และด าเนินการปรบัแกไ้ขตามค าแนะน าเพื่อใชเ้ก็บขอ้มลูกบัผูร้ว่มวิจยัทัง้ 4 
กลุม่  

ขอ้ค าถามจากแบบสมัภาษณไ์ม่มีโครงสรา้ง แบบบนัทกึการวิเคราะหส์ภาพจรงิ  และ
แบบบนัทกึการสนทนากลุม่ 
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1) แบบสัมภาษณ์ไม่มีโครงสรา้ง สมัภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เก่ียวกับ
การสอนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning)
การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผังกราฟิก 
(Meaningful Learning : Graphic Organizer)  และพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตาม
แนวคิดของบลมู โดยก่อนเริ่มถามค าถามผูว้ิจยัไดม้ีการแนะน าตวั เกริ่นน าถึงที่มาและความส าคญั
ของการท าวิจัย และอธิบายเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจที่ตรงกันเก่ียวกับการเรียนรูแ้บบร่วมมือ การ
เรียนรูแ้บบเกม และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผังกราฟิก จากนั้นเข้าสู่ประเด็น
ค าถามหลกั 5 ขอ้ เพื่อใหไ้ดแ้นวทางในการสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน เพื่อ
พัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูมในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา ดงันี ้

 
ตาราง 1 ขอ้ค าถามในการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ  
 

ผู้เชี่ยวชาญ ค าถาม 

EX1 
การสอนรายวิชา
กายวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยา 

1. แนวทางการสอนแบบ  Active learning ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา ควรมีแนวทางอย่างไร 
2. แนวทางการจดัการเรียนรูใ้นรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาที่ช่วยให้
เกิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัของ บลมู 6 ขัน้ควรมีลกัษณะอย่างไร 
3. การบรูณาการ การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning) การเรียนรูแ้บบ
เกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผัง
กราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  นั้นควรมี แนวทางเป็น
อย่างไร 
4. การบรูณาการ การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning) การเรียนรูแ้บบ
เกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผัง
กราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  สรา้งความสุขใหผู้เ้รียนได้
อย่างไร 
5. ความสุขในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูไดอ้ย่างไ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ผู้เชี่ยวชาญ ค าถาม 

EX2 
การเรียนรูแ้บบ

รว่มมือ 

1. แนวทางการสอนแบบ Cooperative learning ในรายวิชากายวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยา ควรมีแนวทางอย่างไร 
2. Cooperative learning ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาที่ช่วยให้
เกิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัของ บลมู 6 ขัน้ ควรมีลกัษณะอย่างไร 
3. การบูรณาการ การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้
แบบเกม (Game based learning) และการเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วย
เท คนิ ค ผั งก รา ฟิ ก  (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  นั้ น ค วรมี
แนวทางเป็นอย่างไร 
4. การบูรณาการ การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้
แบบเกม (Game based learning) และการเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วย
เทคนิคผงักราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  สรา้งความสขุให้
ผูเ้รียนไดอ้ย่างไร 
5. ความสุขในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูไดอ้ย่างไร 

EX3 
การเรียนรู ้
แบบเกม 

1. แนวทางการสอนแบบ Game based learning ในรายวิชา กายวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยา ควรมีแนวทางอย่างไร 
2. Game based learning ในรายวิชา กายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาที่ช่วยให้
เกิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัของ บลมู 6 ขัน้ ควรมีลกัษณะอย่างไร 
3. การบรูณาการ การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้
แบบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายด้วย
เทคนิคผังกราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  นั้นควรมี
แนวทางเป็นอย่างไร 
4. การบรูณาการ การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้
แบบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายด้วย
เทคนิ คผั งกราฟิ ก  (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  สร้าง
ความสขุใหผู้เ้รียนไดอ้ย่างไร 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ผู้เชี่ยวชาญ ค าถาม 

 
5. ความสขุในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา สง่ผลต่อ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูไดอ้ย่างไร 
 

EX4 
การเรียนรูอ้ย่างมี
ความหมายดว้ย
เทคนิคผงักราฟิก 

1. แนวทางการใช้เทคนิคผังกราฟิก (Meaningful Learning : Graphic 
Organizer)  ในรายวิชา ATM ควรมีแนวทางอย่างไร 
2. การใชเ้ทคนิคผังกราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  ช่วย
ใหเ้กิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัยของ บลูม 6 ขัน้ ควรมีลักษณะ
อย่างไร 
3. การบูรณาการ การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้
แบบเกม (Game based learning) และการเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วย
เทคนิคผังกราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  นั้นควรมี
แนวทางเป็นอย่างไร 
4. การบรูณาการ การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู ้
แบบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายด้วย
เทคนิคผงักราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  สรา้งความสขุ
ใหผู้เ้รียนไดอ้ย่างไร 
5. ความสุขในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูไดอ้ย่างไร 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ผู้เชี่ยวชาญ ค าถาม 

EX5 

พฤติกรรมการเรียนรู้
ดา้นพทุธิพิสยัตาม
แนวคิดของบลมู 

 

1. แนวทางการจดัการเรียนรู ้ATM เพื่อใหเ้กิด Bloom 6 ขัน้นัน้ควรมีแนวทาง
เป็นอย่างไร 

2. แนวทางการประเมินพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัของ Bloom 6 ขัน้ 
นัน้ควรมีแนวทางเป็นอย่างไร 

3. การบูรณาการ การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้
แบบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายด้วย
เทคนิคผังกราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  นั้นควรมี
แนวทางเป็นอย่างไร 
4. การบูรณาการ การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้
แบบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ย 

เทคนิคผงักราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  สรา้งความสขุ
ใหผู้เ้รียนไดอ้ย่างไร 
5. ความสุขในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูไดอ้ย่างไร 

 
2) แบบบันทึกการวิเคราะห์สภาพจริง (SWOT Analysis) เพื่อท าการวิเคราะห์

สภาพจริงเก่ียวกับจุดอ่อน ขุดแข็ง โอกาส และอุปสรรค เก่ียวกับการเรียนการสอนรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาที่ผ่านมา จากตัวแทนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิทยาศาสตร์
สุขภาพชัน้ปีที่ 2 จ านวน 8 คน เพื่อน าขอ้มูลที่ไดม้าใชส้รา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่
ผูเ้รียน 
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ตาราง 2 ค าถามและแบบบนัทกึสภาพแวดลอ้มและศกัยภาพ (SWOT analysis) 
 

                       
                      ปัจจยัภายใน 

 
ปัจจยัภายนอก 

จุดแข็ง (Strengths) 

ค าถาม : อะไรคือจดุเด่นของการ

จดัการเรียนการสอนในรายวิชา

กายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

จุดอ่อน (Weaknesses) 

ค าถาม : การจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชากายวิภาค
ศาสตร์และสรีรวิทยา ควร
ปรบัปรุงเรื่องใด 

โอกาส (OPPORTUNITY)  

ค าถาม : อะไรที่ท าใหก้ารจดัการ
เรียนการสอนในรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาของที่นี่
ไดเ้ปรียบกว่าที่อ่ืน 

SO : การน าจดุแข็งมาสรา้ง
เป็นโอกาส โดย 

 
 
 

WO : การน าโอกาสมาลด
จดุอ่อน โดย 

ภาวะคุกคาม (THREAT) 

ค าถาม : ปัจจยัใดที่มีผลกระทบต่อการ

จัดการเรียนการสอนในรายวิชากาย

วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

 

ST : การน าจดุแข็งมาขจดั
ปัญหาที่เกิดขึน้ โดย 

WT : หลีกเลี่ยงอปุสรรคเพื่อ
ลดจดุอ่อนไดโ้ดย 

 
3) แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group discussion) เพื่อศึกษาความ

ตอ้งการของผูเ้รียน จากตวัแทนนกัศึกษาระดบัปรญิญาตรี ชัน้ปีที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 10 
คน จ าแนกตามองคป์ระกอบของความสขุในการเรียนรูข้องผูเ้รียนเก่ียวกบัคณุลกัษณะแห่งตนของ
ผูเ้รียนที่จะสามารถสะทอ้นใหเ้ห็นว่า ผูเ้รียนเกิดความสุข หรือมีความพึงพอใจในการเรียนรูใ้น 3 
ดา้น (กมล โพธิ์เย็น, 2559) ไดแ้ก่ ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการ
เรียน และดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าในตนเอง โดยมีขอ้ค าถาม ดงันี ้
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ตาราง 3 ค าถามและแบบบนัทกึการสนทนากลุม่ (Focus group discussion) 
 

ค าถาม  ผู้ตอบ / ค าตอบ 
ด้านที ่1 ความสนใจใฝ่เรียนรู้ 
1) วิธีการแบบใดที่จะช่วยใหผู้เ้รียน
รูส้กึสนกุสนานต่ืนเตน้และพรอ้มให้
ความรว่มมือในการเรียน 

นกัศกึษาคนที่ 1 (S1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (S10) 

2) วิธีการแบบใดที่จะช่วยใหผู้เ้รียน
แสดงความเอาใจใส่ต่อวิชาที่เรียน 

นกัศกึษาคนที่ 1 (S1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (S10) 

3) วิธีการแบบใดที่จะช่วยใหผู้เ้รียน
ไม่แสดงอาการทอ้ถอยเบื่อหน่ายเมื่อ
พบอปุสรรค 

นกัศกึษาคนที่ 1 (S1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (S10) 

4) วิธีการแบบใดที่จะช่วยใหผู้เ้รียน
จะเขา้เรียนตรงเวลา และมกัจะนั่ง
แถวหนา้ๆ เพื่อจะไดเ้รียนรูอ้ย่าง
ใกลช้ิด 

นกัศกึษาคนที่ 1 (S1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (S10) 

ด้านที ่2 ความพึงพอใจในการเรียน 
5) ผลการเรียนอย่างไร ผูเ้รียนถึง
สามารถยอมรบัได ้

นกัศกึษาคนที่ 1 (S1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (S10) 

6) กฎระเบียบ กติกาต่างๆ ในการ
เรียนรูร้ว่มกนัควรเป็นอย่างไร ผูเ้รียน
จึงจะพรอ้มปฏิบติัตามอย่างเต็มใจ 

นกัศกึษาคนที่ 1 (S1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (S10) 
 

7) การเขา้รว่มกิจกรรมกลุม่ในชัน้เรียน
ควรเป็นอย่างไร จึงจะท าใหผู้เ้รียนรูส้กึ
ที่ดีต่อการท างานกลุม่รว่มกนั 

นกัศกึษาคนที่ 1 (S1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (S10) 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

ค าถาม ผูต้อบ / ค าตอบ 

ด้านที ่3 การเห็นคุณค่าในตนเอง 

8) วิธีการแบบใดที่จะช่วยใหผู้เ้รียน

สามารถยอมรบับคุลิกภาพของตนและ

พรอ้มจะปรบัเปลี่ยนใหดี้ขึน้ 

นกัศกึษาคนที่ 1 (S1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (S10) 

 

9) วิธีการแบบใดที่จะช่วยใหผู้เ้รียน

สามารถยอมรบัความสามารถของตน 

และพรอ้มจะปรบัเปลี่ยนใหดี้ขึน้ 

นกัศกึษาคนที่ 1 (S1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (S10) 

 

 
4) แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู ้เพื่อประเมินความเก่ียวขอ้งของขัน้ตอนตาม

รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน เพื่อประเมินและ
ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างเนือ้หา และน ามาค านวณค่าดชันีความตรงเชิงเนือ้หา (content 
validity index [CVI]) (Polit & Beck, 2008) 

 
ตาราง 4 ตัวอย่างแบบประเมินรูปแบบการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน 
แผนการเรียนรูท้ี่ 2 เรื่อง ระบบไหลเวียนเลือด 
 

ขอ้ที่ รายการประเมิน 
ระดบัคะแนน 

หมายเหต ุ
4 3 2 1 

วตัถปุระสงค ์
1 วัตถุประสงค์การเรียนรูม้ีความชัดเจนครอบคลุมเนื ้อหา

สาระ 
     

2 วตัถุประสงคก์ารเรียนรูส้อดคลอ้งกับพฤติกรรมการเรียนรู ้
ดา้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ขอ้ที่ รายการประเมิน 
ระดบัคะแนน 

หมายเหต ุ
4 3 2 1 

ขัน้ตอนของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน 
3 
3.1 

1.ขัน้สรา้งกลุ่ม   
1.ตอบค าถามก่อนเรยีน : เรื่องระบบไหลเวียนเลือด ผ่าน
การใช ้Application KAHOOT บนโทรศพัทม์ือถือของ
ผูเ้รียนทกุคน 

     

3.2 2. สรา้งกลุ่ม : ท าการแบ่งกลุม่ 5 กลุ่มๆละ 5-6 คน คละ
ตามความสามารถของผูเ้รียนท่ีตา่งกนั โดยแบ่งจากช่วง
คะแนนท่ีไดจ้ากการตอบค าถาม 

     

3.3 3. ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน : ใหส้มาชิกในกลุ่มรว่มกนั
เขียนความคาดหวงัก่อนเรียน  
- ผูเ้รียนรูอ้ะไรเก่ียวกบัระบบไหลเวียนเลือด 
- ผูเ้รียนอยากรูเ้ก่ียวกบัระบบไหลเวียนเลือด 

     

3.4 4. ระบบุทบาทหนา้ที่ : สมาชิกทกุคนในท าการระบบุทบาท
หนา้ที่ของสมาชิกในกลุ่ม 

     

4 
4.1 
 

2. ขัน้กิจกรรม  
1. รูเ้นือ้หา : ประกอบดว้ยกิจกรรม ดงันี ้
- ผูส้อนบรรยายแบบเล่าเรื่อง เก่ียวกบัอวยัวะตา่งๆในระบบ
ไหลเวียนเลือด ประกอบส่ือภาพสามมิติ ผ่าน Application 
Visual anatomy  

     

 -  เรียนรูเ้รื่องกลไกลการไหลเวียนเลือดเขา้สู่หวัใจ จากคลิป
วิดีโอ www.getbodysmart.com   
และแอนิเมชนัเรื่อง Hataraku Saibou 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ขอ้ที่ รายการประเมิน 
ระดบัคะแนน 

หมายเหต ุ
4 3 2 1 

4.2 2. เล่นเกม : แจกหัวใจหมูใหก้ลุ่มละ 1 ดวง เพื่อใหแ้ต่
ละกลุ่มท าการผ่าครึ่งหัวใจและศึกษาโครงสรา้งทั้ง
ภายในและภายนอกของหวัใจ จากนัน้แจกเข็มค าศพัท์
ที่เก่ียวขอ้งกับโครงสรา้งของหวัใจ กลุ่มละ 10 ค า ไดแ้ก่ 
Mitral valve / Tricuspid valve / Aorta / Left atrium / 
Left ventricle / Right ventricle /  Right ventricle  / 
Myocardium / apex และ Epicardium  แข่งขันด้วย 
Lab กริง๊ ขอ้ละ 30 วินาที 

     

4.3 3. สรา้งผงักราฟิก : สมาชิกในกลุ่มสะทอ้นส่ิงที่ไดเ้รียนรู ้
แก่กันภายในกลุ่ม และช่วยกันเติมเต็มแผนผังเรื่อง
ระบบไหลเวียนเลือด ท่ีผูส้อนไดท้ าโครงรา่งไวใ้หแ้ลว้ 

     

4.4 4. น าเสนอผลงาน : สมาชิกในกลุ่มร่วมกันประเมินผล
งานของกลุ่ม และน าเสนอผลงานหวัใจหมแูละค าศพัท ์
10 ค า ดว้ยวิธีการน าเสนอที่น่าสนใจ โดยล าดับในการ
น าเสนอนัน้มาจากการจบัฉลาก 

     

4.5 5. สรุปบทเรียนร่วมกัน : ก่อนสรุปเนื ้อหาให้ผู้เรียน
ร่วมกันโหวตให้คะแนนผลงาน โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน 
ความสวยงามของการผ่าหัวใจหมู ความถูกต้องของ
ค าศัพท ์ความน่าสนใจของการน าเสนอ และผงักราฟิก 
จากนั้นผูเ้รียนและผูส้อนท าการสรุปเนือ้หาเรื่องระบบ
ไหลเวียนเลือดรว่มกนั  

     

5 
5.1 
 

3.ขัน้ประเมิน  
1. ประเมินความสุข : หลังเสร็จกิจกรรม ผู้เรียนแต่ละ
คนท าแบบประเมินความสขุในการเรียน 

     

5.2 2. ประเมินระดบัความรูท้ี่ได ้: หลงัเสร็จกิจกรรม ผูเ้รียน
แต่ละคนท าแบบประเมินระดับความรูท้ี่ได้รับในการ
เรียน  

     

 



  68 

ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ขอ้ที่ รายการประเมิน 
ระดบัคะแนน 

หมายเหต ุ
4 3 2 1 

การบรูณาการกบัแนวคิด ทฤษฎี 
6 การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning)        
7 การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning)      
8 การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก 

(Meaningful learning : Graphic organizer) 
     

9 พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู      
10 ความสขุในการเรียนรู ้      
ส่วนประกอบอ่ืนๆ 
11 ก าหนดเนือ้หาสาระเหมาะสมกบัคาบเวลา      
12 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความหลากหลายและสามารถ

ปฏิบตัิไดจ้รงิ 
     

13 วัสดุอุปกรณ์ ส่ือและแหล่งเรียนรูเ้หมาะสมกับเนื ้อหา
สาระ 

     

14 การวดัและประเมินสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้      
รวม  

 
การวิคราะหข์้อมูล 

ส่วนที ่1 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ 
ส าหรบัการวิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณ ์การในขนั ้ตอนนี ้เป็นการวิจัย

เชิงคุณภาพที่ใชก้ารวิเคราะหตี์ความขอ้มูลดิบที่ไดจ้ากการสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ การวิเคราะห์ 
SWOT เพื่อศึกษาสภาพการเรียนการสอนจริง การสนทนากลุม่เพื่อศึกษาความตอ้งการของผูเ้รียน
และความสุขในการเรียนเพื่อน ามาสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน ด้วยการ
วิเคราะหเ์นือ้หา (content analysis) ใชแ้นวทางการวิเคราะหข์อ้มูลตามแนวคิดของไฮเดกเกอร ์
(Heideggerian Hermeneutic Phenomenology) โดยใชน้ามแฝงกบัผลของขอ้มูลที่ได ้มีขัน้ตอน
การวิเคราะห ์7 ขัน้ตอน (Diekelmann N. & Allen D., 1989; อญัญา ปลดเปลือ้ง, 2556) ดงันี ้
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1. อ่านขอ้ความที่ไดจ้ากการถอดเทปหรือเนือ้หาเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจ  
2. เขียนสรุปขอ้ความที่แปลความไดจ้ากการสมัภาษณ ์ 
3. ผูว้ิจยัวิเคราะหข์อ้ความตามที่ไดจ้ากการสมัภาษณห์รือจากเนือ้หา  
4. เมื่อตีความขอ้มูลแลว้พบว่าไม่สอดคลอ้งใหศ้ึกษาเพิ่มเติมจากต าราหรือ

เอกสารที่เก่ียวขอ้ง 
5. เปรียบเทียบความเหมือนความต่างของเนือ้หา  
6. คน้หาความสมัพนัธข์องประเด็นส าคญัเกิดขึน้  
7. น าเสนอเคา้โครงของประเด็นส าคญักบัทีมเพื่อรวมกนัเป็นเคา้โครงสดุทา้ย  

โดยแนวคิดของ ไดเคลแมน อลัเลนมีแนวทางในการวิเคราะหข์อ้มูลที่ส  าคัญคือ 
การคน้หาประเด็นที่ส  าคัญ (Categories and exemplars) โดยการแยกขอ้ความที่เหมือนกนัและ
แตกต่างกัน ตรวจสอบความเชื่อมโยงกันเป็นประเด็นหลกั (Themes) ใหส้ญัลกัษณ์ และสุดทา้ย
หลังจากจ าแนกประเด็นหลักก็ก าหนดรูปแบบความสัมพันธ์ของประเด็นหลัก เพื่อเสนอผล  
การวิเคราะหต่์อไป  

ส่วนที ่2 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงปริมาณ 
ส าหรบัวิเคราะหข์อ้มูลที่ไดจ้ากการประเมินรูปแบบการเรียนรูแ้ละแบบทดสอบ

วัดพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูมในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน เพื่อประเมินและตรวจสอบความสอดคล้องระหว่าง
เนื ้อหาโดยน ามาค านวณค่าดัชนีความตรงเชิงเนื ้อหา (content validity index [CVI]) เพื่อให้
พิจารณาเนือ้หาว่าครอบคลุมแลว้หรือไม่ การหาความตรงตามเนือ้หามีทัง้แบบไม่ ความตรงตาม
เนือ้หา คือ การที่เครื่องมือวดัไดต้รงกบัสิ่งทิ่ตอ้งการวดัหรือตรงกบัวตัถุประสงคท์ี่ตอ้งการวดั (Polit 
& Beck, 2012 อา้งอิงจาก อไุรวรรณ ชยัชนะวิโรจน ์,2560)  

 
ระยะที่ 2 การใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน ศึกษาประสิทธิผล และถอด
บทเรียนจากผลการศึกษา 

ใชว้ิธีการวิจัยเชิงปรมิาณที่เริ่มตน้ดว้ยการน ารูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน 
มาใชก้ับกลุ่มทดลอง และเปรียบเทียบค่าคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิด
ของบลมู ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบ (Experimental Intervention with treatment 
and control group) ก่อนและหลงัเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน นอกจากนี ้
ในระหว่างกลุ่มทดลองไดร้บัรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน มีการเก็บขอ้มูลการวิจัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative During Experiment) เพื่อสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูข้องกลุ่มทดลอง 
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และตามด้วยการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative After Experiment) เพื่อถอดบทเรียนจากผล
การศกึษาดว้ยการเก็บขอ้มลูจากการสนทนากลุม่จากตวัแทนกลุม่ทดลอง 

รูปแบบการวิจัยในระยะที ่2 
ใชว้ิธีการวิจัยเชิงปริมาณแบบกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) ศึกษา

แบบสองกลุ่ม คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบ มีการวัดผลก่อนและหลังการทดลอง   
(Two–group Pretest-Posttest Design) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้แบบน า
ความสขุสูผู่เ้รียน  

 

E O   
1
                 X1                 O

2
 

C O   
3
                 X2         O

4
 

 
ภาพประกอบ 6 รูปแบบการวิจยัในระยะที่ 2 

E หมายถึง  กลุม่ทดลอง 
C   หมายถึง  กลุม่เปรียบเทียบ 
O

1 
 หมายถึง  การวดัผลก่อนการทดลองของกลุม่ทดลอง 

O
2 
 หมายถึง  การวดัผลหลงัการทดลองของกลุม่ทดลอง  

X1 
 
 หมายถึง  รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน 

O
3 
 หมายถึง  การวดัผลก่อนการทดลองของกลุม่เปรียบเทียบ 

O
4 
 หมายถึง  การวดัผลหลงัการทดลองของกลุม่เปรียบเทียบ  

X2 
 
 หมายถึง  รูปแบบการเรียนรูข้องกลุม่เปรียบเทียบ 

 
ผู้เข้าร่วมวิจัย 

Experimental Intervention with treatment and control group 
กลุ่มทดลอง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาวิทยาศาสตร์

สุขภาพ จ านวน 31 คน วิทยาลัยสหเวชศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ลงทะเบียน
ศกึษารายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา   
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กลุ่มเปรียบเทียบ คือ นกัศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ มหาวิทยาลยัราช
ภฏัแห่งหนึ่งในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ ลงทะเบียนศึกษารายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
จ านวน 18 คน 

Qualitative During Experiment 
กลุ่มทดลอง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาวิทยาศาสตร์

สุขภาพ จ านวน 31 คน วิทยาลัยสหเวชศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ลงทะเบียน
ศกึษารายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

Qualitative After Experiment 
ตวัแทนจากกลุม่ทดลอง จ านวน 10 คน 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง คือ รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน 

เพื่อพฒันาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู พฒันามาจากการบูรณาการ
ระหว่างการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) กับการเรียนรูแ้บบเกม (Game 
based learning) และเทคนิคผังกราฟิก (Graphic organizer)  จ านวน 5 แผนการเรียนรู ้ได้แก่ 
ระบบหายใจ ระบบไหลเวียนเลือด ระบบย่อยอาหาร ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ และอวยัวะรบัสมัผัส 
ด าเนินการสปัดาหล์ะ 1 ครัง้ๆละ 4 ชั่วโมง ต่อ 1 แผนการเรียนรู ้ในแต่ละแผนการเรียนรูป้ระกอบ
ไปดว้ยกระบวนการ 3 ขั้นตอนตามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน คือ ขั้นสรา้งกลุ่ม  
ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมินตนเอง โดยแต่ละขัน้มีกิจกรรมดงันี ้

1.1 ขัน้สรา้งกลุม่ โดยมีกระบวนการ ดงันี ้
1) ตอบค าถามก่อนเรียน : ในการเรียนแต่ละหัวข้อ ให้ผู ้เรียนทุกคนตอบ

ค าถามก่อนเรียน เพื่อน าคะแนนมาใชใ้นการแบ่งกลุ่ม โดยสื่อที่ใชใ้นการตอบค าถามก่อนเรียนที่
ทางผู้วิจัยเลือกใช้ คือ Application KAHOOT เนื่องจากผู้เรียนทุกคนมีโทรศัพท์มือถือ ใช้ง่าย 
สนกุสนานดงึดดูความสนใจไดเ้ป็นอย่างดี 

2) สรา้งกลุ่ม : ท าการแบ่งกลุ่ม จากคะแนนที่ได้จากการตอบค าถามก่อน
เรียน โดยแบ่งคละตามความสามารถของผูเ้รียนที่ต่างกนั กลุม่ละไม่เกิน 6 คน  

3) ก าหนดเปา้หมายก่อนเรียน : เมื่อจบักลุ่มไดแ้ลว้ ใหส้มาชิกในกลุ่มรว่มกนั
เขียนความคาดหวงัก่อนเรียน เช่น ผูเ้รียนรูอ้ะไรเก่ียวกบัเรื่องที่จะเรียนบา้ง และตอ้งการหรืออยาก
รูอ้ะไรในหวัขอ้ที่จะเรียน เพื่อเป็นการก าหนดเป้าหมายรว่มกนัระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูส้อน
กบัผูเ้รียน 
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4) ระบุบทบาทหนา้ที่ : ท าการระบุบทบาทหนา้ที่ ของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม 
โดยจะมีบทบาทหน้าที่อะไรนั้นให้ผู ้เรียนเป็นผู้คิดขึน้มาเอง และผู้สอนพิจารณาตามความ
เหมาะสม  

1.2 ขัน้กิจกรรม โดยมีกระบวนการ ดงันี ้
1) รูเ้นือ้หา : ควรเริ่มตน้ดว้ยการสอนก่อน เพราะผูเ้รียนตอ้งรูเ้นือ้หาก่อนจึง

สามารถลงไปมีส่วนร่วมในการเล่นเกมได ้โดยรูปแบบของการสอนควรประกอบดว้ยสื่อที่มีความ
น่าสนใจ แปลกใหม่ ประกอบกับน า้เสียงและการตัง้ค าถามที่ชวนติดตามของผูส้อน เช่น การเล่า
เรื่อง ประกอบภาพสามมิติ  โมเดล คลิปวิดีโอ หรือการอ่านท าความเขา้ใจมาก่อนลว่งหนา้ 

2) เล่นเกม : หลงัจากที่ผูเ้รียนไดรู้เ้นือ้หาเก่ียวกับหัวขอ้ที่เรียนแลว้ ผูส้อนท า
การสรา้งโจทย ์กรณีศึกษา หรือ สถานการณ์สมมติเพื่อใหผู้เ้รียนไดคิ้ดหาค าตอบร่วมกันในกลุ่ม 
โดยกระบวนการไดม้าซึ่งค าตอบนั้นผ่านกระบวนการเล่นเกมที่มีการแข่งขัน นับแตม้แต่ละกลุ่ม 
ไดแ้ก่ การศึกษาจากโมเดลหรือชิน้ส่วนอวัยวะของจริง การใชบ้ัตรค า บอรด์เกม  Lab กริ๊ง และ 
walk rally เป็นตน้ 

3) สรา้งผังกราฟิก : ภายหลังการเรียนรูแ้ละหาค าตอบร่วมกันของกลุ่ม  
ใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มท าการสะทอ้นสิ่งที่ไดเ้รียนรูแ้ก่กนัภายในกลุ่ม เพื่อน าความรูท้ี่ไดม้าเติมเต็ม
แผนผงัที่ผูส้อนไดท้ าโครงรา่งไวใ้หแ้ลว้  

4) น าเสนอผลงาน : ใหท้างกลุ่มร่วมกนัประเมินผลงานของกลุ่มและน าเสนอ
ในรูปแบบที่แตกต่างกันไปในแต่ละครัง้ เช่น น าเสนอดว้ยการแสดงบทบาทสมมติ หรือการแต่ง
กลอน แต่งเพลง สรา้งเป็นสิ่งประดิษฐ์ เป็นตน้ ควบคู่กบัผงักราฟิก ทัง้นีล้  าดับในการน าเสนอนัน้
ควรมาจากการจบัฉลาก 

5) สรุปบทเรียนร่วมกัน : ผูส้อนตัง้ค าถามเพื่อใหผู้ ้เรียนสรุปเนือ้หาความรูท้ี่
ได ้โดยผูส้อนไม่ตอบใหท้ัง้หมด แต่จะคอยเติมสว่นที่ยงัไม่ครบถว้น  

โดยในทุกกระบวนการของขั้นที่ 1 และ 2 นี ้ผูว้ิจัยท าการบันทึกการสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรูร้ายกลุม่ 

1.3 ขัน้ประเมินตนเอง โดยผูเ้รียนตอ้งท าการประเมิน ดงันี ้
1) ความสุขในการเรียน : ท าการประเมินหลังเสร็จกิจกรรมโดยผู้เรียน

รายบุคคล ดว้ยแบบประเมินความสุขในการเรียน ประกอบดว้ย ความสนุกสนาน การใหค้วาม
รว่มมือ ความรูส้กึที่ดีต่อการท างานกลุ่มและบทบาทหนา้ที่ที่ไดร้บั และการยอมรบัเก่ียวกบัผลงาน
ของกลุม่1 
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2) ระดบัความรูก้่อนและหลงัเรียน : ท าการประเมินท าการประเมินหลงัเสร็จ
กิจกรรมโดยผูเ้รียนรายบคุคล ดว้ยแบบประเมินระดบัความรูท้ี่ตนเองไดร้บัในการเรียน 

2. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
2.1 แบบทดสอบวัดพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม  

ซึ่งขอ้ค าถามแต่ละขอ้สะทอ้นพฤติกรรมการคิดของสมองจ าแนกตามล าดับขัน้ของกระบวนการ
ทางปัญญาในจุดมุ่งหมายทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัยของบลูมฉบับปรบัปรุง 6 ล าดับ ได้แก่    
การจ า การเขา้ใจ การประยุกตใ์ช ้ การวิเคราะห ์การประเมินค่า และการคิดสรา้งสรรค ์(รฐัพล 
ประดบัเวช,2560) โดยแบบทดสอบมีลกัษณะเป็นปรนยัแบบเลือกเติมค าและอตันยั จ านวน 25 ขอ้ 
รวมคะแนนเต็ม 25 คะแนน มีเกณฑก์ารประเมินแบ่งเป็น 3 ระดบั ตามเกณฑข์อง Bloom (Bloom 
et al., 1956) คือ ระดับสูง รอ้ยละ 80-100 หรือมีช่วงคะแนนระหว่าง 20.00 – 25.00 คะแนน 
ระดับปานกลาง รอ้ยละ 60-79 หรือมีช่วงคะแนนระหว่าง 15.00 – 19.99 คะแนน และระดับต ่า 
รอ้ยละ 60 ลงมา หรือมีช่วงคะแนนระหว่าง 0 – 14.99 มีคะแนน 

2.2 แบบประเมินความสุขในการเรียนแต่ละครั้ง ภายหลังจากการเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ทุกๆครัง้  ผูเ้รียนตอ้งท าการประเมินความสุขในการ
เรียน ซึ่งมีลกัษณะเป็นมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีระดบัค าตอบ 6 ระดับ 
โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนตามระดับความสุขที่จากน้อยไปมาก ตัง้แต่ 1 - 6 คะแนน (วรวุฒิ อิน
ทนนท,์2554) ท าการประเมินความสุขในการเรียนรู ้3 ดา้น คือ ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้คือ 
ผูเ้รียนสนกุสนานในการเรียน ใหค้วามรว่มมือ รบัผิดชอบต่องานที่ไดร้บัมอบหมาย  ดา้นที่ 2 ความ
พึงพอใจในการเรียน คือ ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อและยอมรบัผลคะแนนของตนได ้พึงพอใจต่อ
การเขา้รว่มกิจกรรมกลุม่ในชัน้เรียน มีความรูส้กึที่ดีต่อการท างานกลุ่มและสมาชิกในกลุม่ ดา้นที่ 3 
การเห็นคุณค่าในตนเอง คือ ผูเ้รียนสามารถยอมรบัความสามารถของตนเอง รูส้ึกรกัและมีความ
ภาคภมูิใจในตนเอง (ภาคผนวก) 

2.3 แบบประเมินระดับความรูท้ี่ได ้ภายหลงัจากการเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรู้
แบบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ทุกๆ ครัง้ ผูเ้รียนตอ้งท าการประเมินระดับความรูท้ี่ได ้เป็นการประเมิน
ระดับความรูข้องตนเองก่อนและหลังเรียนมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating Scale) จาก
ค่า 0 ถึง 10 เมื่อ 0 แทน ความไม่มีหรือมีน้อยที่สุด 10 แทน มีครบถ้วนหรือมีมากที่สุด (วัฒนา 
สนุทรชยั, 2552) (ภาคผนวก) 

3. แบบบันทึกพฤติกรรมกลุ่มการเรียนรู้ เป็นการประเมินผลจากการสังเกต
พฤติกรรมการท างานกลุ่มขณะด าเนินการทดลองของกลุ่มทดลอง จ านวน 5 กลุ่มๆละ 6 คน   
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โดยท าการประเมินจากการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่
ผูเ้รียน ตัง้แต่ขัน้สรา้งกลุ่ม ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมินตนเอง ระยะเวลาการสงัเกตจ านวน 5 ครัง้ 
คือ ครัง้ที่ 1 เรื่อง ระบบหายใจ ครัง้ที่ 2 เรื่อง ระบบไหลเวียนเลือด ครัง้ที่ 3 เรื่อง ระบบย่อยอาหาร 
ครัง้ที่ 4 เรื่อง ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ และครัง้ที่ 5 เรื่อง อวยัวะรบัสมัผสั ซึ่งมีเกณฑก์ารประเมินเป็น
ลกัษณะมาตรประเมินค่า (Rating Scale) เพื่อประเมินค่าของคณุลกัษณะหรือสถานการณอ์อกมา
เป็น ระดบั โดยแปลงค่าเชิงคณุลกัษณะใหเ้ป็นเชิงปรมิาณ ตัง้แต่ 0 ถึง 3 โดย (ภาคผนวก) 

3 คะแนน  คือ   แสดงพฤติกรรมการเรียนรูอ้ยู่ในระดบั ดี         
    หมายถึงสมาชิกในกลุม่ทกุคนมีสว่นรว่มในกิจกรรม 
2 คะแนน   คือ  แสดงพฤติกรรมการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัปานกลาง         
    หมายถึง สมาชิกส่วนมาก (เกินครึง่ของจ านวนสมาชิก) 

      ในกลุม่ทกุคนมีสว่นรว่มในกิจกรรม 
1  คะแนน   คือ แสดงพฤติกรรมการเรียนรูอ้ยู่ในระควรปรบัปรุง    
      หมายถึง สมาชิกส่วนน้อย (ไม่ถึงครึ่งของจ านวน 

     สมาชิก) ในกลุม่ทกุคนมีสว่นรว่มในกิจกรรม 
0  คะแนน   คือ ไม่ปฏิบติั / แสดงพฤติกรรมการเรียนรู ้
     หมายถึง  ไม่มี สมาชิกคนใดในกลุ่มมีส่วนร่วมใน 

     กิจกรรม 
4.การถอดบทเรียน ภายหลังการใช้รูปแบบการเรียนรู ้2 สัปดาห์ ผู้วิจัยท าการ

ด าเนินการเก็บขอ้มลูเชิงคณุภาพในกลุ่มตวัอย่าง (Qualitative After Experiment) กบัตวัแทนกลุ่ม
ทดลอง จ านวน 10 คน ดว้ยวิธีการตอบแบบสมัภาษณ์และสนทนาการกลุ่มพื่อถอดบทเรียนที่ได้
จากการใชรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
เพื่อเขา้ใจประสบการณ์ของนักศึกษาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ โดยเนน้การความสุขในการเรียนและ
การมีส่วนร่วมตามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน  ในภาพรวมและแบ่งออกเป็น 4 
ประเด็น ดงันี ้(ภาคผนวก) 

ประเด็นที่ 1 ความรูส้ึกในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาดว้ย
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน 

ประเด็นที่ 2 การเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ท าใหเ้กิด
การเรียนรูแ้บบรว่มมือ 



  75 

ประเด็นที่ 3 การน าเกมมาใชใ้นการเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุข
สูผู่เ้รียน ท าใหเ้กิดการเรียนรู ้

ประเด็นที่ 4 ประโยชนข์องการเขียนแผนภาพในการเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรู้
แบบน าความสขุสูผู่เ้รียน  
 
ตาราง 5 ค าถามและแบบบนัทกึการตอบแบบสมัภาษณแ์ละสนทนาการกลุม่พื่อถอดบทเรียน 
 

ค าถาม ผูต้อบ / ค าตอบ 

ประเด็นที่ 1 ความรูส้กึในการเรียนรายวชิากายวิภาค

ศาสตรแ์ละสรีรวิทยาดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า

ความสขุสู่ผูเ้รียน 

นกัศกึษาคนที่ 1 (LL1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (LL10) 

 

ประเด็นที่ 2 การเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า

ความสขุสู่ผูเ้รียน ท าใหเ้กดิการเรยีนรูแ้บบรว่มมือ 

นกัศกึษาคนที่ 1 (LL1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (LL10) 

ประเด็นที่ 3 การน าเกมมาใชใ้นการเรียนดว้ยรูปแบบ

การเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รยีน ท าใหเ้กดิการเรียนรู ้

นกัศกึษาคนที่ 1 (LL1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (LL10) 

 

ประเด็นที่ 4 ประโยชนข์องการเขยีนแผนภาพในการ

เรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน 

นกัศกึษาคนที่ 1 (LL1) ถึง นกัศกึษาคนที่ 10 (LL10) 

 

 
การวิเคราะหข์้อมูล 

สว่นที่ 1 การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณ 
ส าหรบัการวิเคราะหข์อ้มูลที่ไดจ้ากการน ารูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่

ผูเ้รียน ไปทดลองใชแ้ละเพื่อเปรียบเทียบขอ้มูลของกลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบ ดว้ยการ
วิเคราะหข์อ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมสถิติส าเร็จรูป ซึ่งผูว้ิจัยก าหนดระดับความเชื่ อมั่นในการทดสอบ
ทางสถิติที่ระดบันยัส าคญั p-value ≤ 0.05 เป็นเกณฑใ์นการยอมรบัสมมติฐานการวิจยั สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะหข์อ้มลูมีดงันี ้ 
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1. ข้อมูลคุณลักษณะสังคมประชากรของกลุ่มตัวอย่างและระดับคะแนน   
ตัวแปรที่ศึกษา ไดว้ิเคราะหด์ว้ยสถิติพรรณนาหาค่าความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  

2. เปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม  
ก่อนและหลงัการทดลอง ของกลุม่ทดลองและกลุม่เปรียบเทียบดว้ย Paired simple - test  

3. เปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม  
ก่อนและหลงัการทดลอง ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่เปรียบเทียบ ดว้ย Independent t-test 

สว่นที่ 2 การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ 
ส าหรบัการวิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการตอบแบบสมัภาษณแ์ละสนทนาการกลุ่ม

พื่อถอดบทเรียนที่ไดจ้ากการใชรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ในรายวิชากายวิภาค
ศาสตรแ์ละสรีรวิทยา เพื่อเข้าใจประสบการณ์ของนักศึกษาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ โดยเน้นการ
ความสุขในการเรียนและการมีส่วนร่วมตามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ดว้ยการ
วิเคราะหเ์นือ้หา (content analysis) ใชแ้นวทางการวิเคราะหข์อ้มูลตามแนวคิดของไฮเดกเกอร ์
(Heideggerian Hermeneutic Phenomenology) โดยใชน้ามแฝงกบัผลของขอ้มูลที่ได ้มีขัน้ตอน
การวิเคราะห ์7 ขัน้ตอน (Diekelmann N. & Allen D., 1989; อญัญา ปลดเปลือ้ง, 2556) ดงันี ้

1. อ่านขอ้ความที่ไดจ้ากการถอดเทปหรือเนือ้หาเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจ  
2. เขียนสรุปขอ้ความที่แปลความไดจ้ากการสมัภาษณ ์ 
3. ผูว้ิจยัวิเคราะหข์อ้ความตามที่ไดจ้ากการสมัภาษณห์รือจากเนือ้หา  
4. เมื่อตีความขอ้มูลแลว้พบว่าไม่สอดคลอ้งใหศ้ึกษาเพิ่มเติมจากต าราหรือ

เอกสารที่เก่ียวขอ้ง 
5. เปรียบเทียบความเหมือนความต่างของเนือ้หา  
6. คน้หาความสมัพนัธข์องประเด็นส าคญัเกิดขึน้  
7. น าเสนอเคา้โครงของประเด็นส าคญักบัทีมเพื่อรวมกนัเป็นเคา้โครงสดุทา้ย  

โดยแนวคิดของ ไดเคลแมน อลัเลนมีแนวทางในการวิเคราะหข์อ้มูลที่ส  าคัญคือ 
การคน้หาประเด็นที่ส  าคัญ (Categories and exemplars) โดยการแยกขอ้ความที่เหมือนกนัและ
แตกต่างกัน ตรวจสอบความเชื่อมโยงกันเป็นประเด็นหลกั (Themes) ใหส้ญัลกัษณ์ และสุดทา้ย
หลังจากจ าแนกประเด็นหลักก็ก าหนดรูปแบบความสัมพันธ์ของประเด็นหลัก เพื่อเพื่อเสนอผล  
การวิเคราะหต่์อไป 
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คุณภาพของเคร่ืองมือ 
การหาคุณภาพของเครื่องมือทั้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน และ

แบบทดสอบวดัพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ไดป้ระเมินและตรวจสอบ
ความสอดคลอ้งระหว่างเนือ้หาโดยน ามาค านวณค่าดัชนีความตรงเชิงเนือ้หา (content validity 
index [CVI]) จากผูท้รงคุณวุฒิจ านวน 5 คน พิจารณาทีละขอ้ความว่าสอดคลอ้งกับทฤษฎีหรือ
เนือ้หาหรือไม่ การทดสอบความตรงตามเนือ้หาท าไดโ้ดยการพิจารณาความสอดคลอ้งของขอ้
ค าถามกบันิยามเชิงปฏิบติัการและทฤษฎีของสิ่งที่ตอ้งการวดั ซึ่งค่า CVI เป็นค่าเดียวของเครื่องมือ
ทัง้ชดุใชแ้บบประเมินมาตราสว่น 4 ระดบั ดงันี ้(Polit & Beck, 2012 อา้งอิงจาก อไุรวรรณ ชยัชนะ
วิโรจน,์ 2560) 

ไม่สอดคลอ้ง   ให ้ 1  คะแนน  
สอดคลอ้งนอ้ย   ให ้ 2  คะแนน  
สอดคลอ้งค่อนขา้งมาก  ให ้ 3  คะแนน  
สอดคลอ้งมาก   ให ้ 4  คะแนน 

วิธีการค านวณ ส าหรับงานวิจัยนี ้ใช้การค านวณค าดัชนีความตรงเชิงเนื ้อหา 
(content validity index [CVI]) แบบความตรงตามเนือ้หาทัง้ฉบบัรายขอ้ (I-CVI) และแบบ ดงันี ้

ความตรงตามเนื ้อหาทั้งฉบับรายข้อ ( I-CVI: Content Validity for Item) (Polits, 
Beck, & Owen, 2007 อ้างถึงใน อุไรวรรณ ชัยชนะวิโรจน์ , 2560) โดย ค่า I - CVI หมายถึง 
สดัส่วนผูท้รงคณุวฒุิที่มีความเห็นว่า ขอ้ความในขอ้นัน้สอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการ ค านวณ
ได้โดยน าผู้ทรงคุณวุฒิที่ให้คะแนน 3 หรือ 4 ในข้อค าถามนั้น ๆ หารด้วยจ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ  
ตามสตูร 
 I - CVI = จ านวนผูท้รงคณุวฒุิทกุคนใหค้วามคิดเห็นในระดบั 3 และ 4 

จ านวนผูท้รงคณุวฒุิทัง้หมด 
ความตรงตามเนือ้หาทั้งฉบับ S - CVI (Content Validity Index for Scale) (Polits, 

Beck, & Owen, 2007 อา้งถึงใน อุไรวรรณ ชัยชนะวิโรจน์, 2560) ท าไดโ้ดยการน าค่า I - CVI ที่
ไดม้าคิดค่าเฉลี่ยของค่า I - CVI และมีเกณฑค์ณุภาพที่ S - CVI  ไม่นอ้ยกว่า 0.90 ตามสตูร 
 
   S - CVI =  ค่า I – CVI รายขอ้ 
                                       จ านวนขอ้ทัง้หมด 
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ซึ่งผลของคณุภาพของเครื่องมือในงานวิจยัเป็น ดงันี ้
3.1 รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน ซึ่งประกอบดว้ย 5 แผนการเรียนรู ้

แบบประเมินความสุขในการเรียนแต่ละครั้ง แบบประเมินระดับความรูท้ี่ ได้ และแบบบันทึก
พฤติกรรมกลุ่มการเรียนรู ้ผลการการค านวณค่าดัชนีความตรงตามเนื ้อหารายข้อ I-CVI และ  
ค่าดชันีความตรงตามเนือ้หาทัง้ฉบบั S-CVI เป็นดงันี ้ 

ผลการค านวณค่าดัชนีความตรงตามเนื ้อหารายข้อ  I-CVI แต่ละแผนการ
เรียนรู ้ 

แผนการเรียนรูค้รัง้ที่ 1 มีค่า ค่าดชันีความตรงตามเนือ้หารายขอ้  
เท่ากบั 0.818 
แผนการเรียนรูค้รัง้ที่ 2 มค่ีา ค่าดชันีความตรงตามเนือ้หารายขอ้  
เท่ากบั 0.863 
แผนการเรียนรูค้รัง้ที่ 3 มีค่า ค่าดชันีความตรงตามเนือ้หารายขอ้  
เท่ากบั 0.954 
แผนการเรียนรูค้รัง้ที่ 4 มีค่า ค่าดชันีความตรงตามเนือ้หารายขอ้  
เท่ากบั 0.954 
แผนการเรียนรูค้รัง้ที่ 3 มีค่า ค่าดชันีความตรงตามเนือ้หารายขอ้  
เท่ากบั 0.954 

ผลการค านวณค่าดชันีความตรงตามเนือ้หาทัง้ฉบบั เท่ากับ 0.908 แสดงว่า 
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน มีคณุภาพอยู่ในเกณฑค์ณุภาพที่สามารถน าไปใชไ้ด ้

3.2 แบบทดสอบวัดพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม  
มีลักษณะเป็นปรนัยแบบเลือกเติมค าและอัตนัย จ านวน 25 ข้อ รวมคะแนนเต็ม 25 คะแนน  
มีผลการการค านวณค่าดัชนีความตรงตามเนื ้อหาทั้งฉบับ S-CVI  เท่ากับ 0.904 แสดงว่า 
แบบทดสอบวัดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูม  มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์
คณุภาพที่สามารถน าไปใชไ้ด ้

จริยธรรมการวิจัย  
งานวิจัยครัง้นีไ้ดร้บัการรบัรองจริยธรรมการวิจัยในคนจากคณะกรรมการพิจารณา 

จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เอกสารรับรองเลขที่  SWUEC -
332/61E  
 



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 

การศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน ที่มีต่อพฤติกรรมการเรียนรูด้า้น
พุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ของนักศึกษาสาขาวิทยาศาสตร์

สุขภาพ การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) สรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน  
2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน และ 3) เพื่อถอดบทเรียน
จากผลการศึกษา โดยผูว้ิจยัด าเนินการวิจยัผสานวิธีทัง้เชิงปริมาณและเชิงคณุภาพโดยใชก้ารวิจยั
ผสานวิธีแบบแทรกแซง (intervention design) (Creswell, 2015) เก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ ์
เชิงลึก การสนทนากลุ่ม และการทดลอง โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบค าถามการวิจัย 
แบ่งเป็น 3 สว่น ดงันี ้

ส่วนที่  1 ผลการสร้างรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู ้เรียน เพื่อพัฒนา
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู 

ส่วนที่ 2 ผลการทดลองใชรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน เพื่อพัฒนา
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู  

2.1 ผลการวิเคราะหข์องกลุม่ทดลอง ไดแ้ก่ 
1) การประเมินตนเองดา้นความสขุในการเรียน 
2) ความรูท้ี่ไดร้บัก่อนและหลงัเรียน 
3) การสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่

ผูเ้รียนแต่ละครัง้ 
4) พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ก่อนและหลงัการ

ทดลองของกลุม่ทดลอง 
2.2 ผลการวิเคราะห์ของกลุ่มเปรียบเทียบ ได้แก่ พฤติกรรมการเรียนรู้ด้าน 

พทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ก่อนและหลงัการทดลอง 
2.3 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม 

ก่อนและหลงัการทดลอง ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่เปรียบเทียบ 
สว่นที่ 3 ถอดบทเรียนจากผลการศกึษา 
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ผลการวิจัย 
ส่วนที่ 1 ผลการสร้างรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน เพ่ือพัฒนาพฤติกรรม
การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม 

รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน สรา้งขึน้จากการบรูณาการระหว่างการเรียนรู้
แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) ร่วมกับการเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และ
การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผงักราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer) 
เพื่อน ามาใชใ้นการพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูในรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา และช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสุขในการเรียน อีกทัง้ท าใหไ้ดรู้ปแบบการ
เรียนรูท้ี่มีลักษณะเป็นการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา ผูว้ิจยัท าการเก็บขอ้มลูดว้ยวิธีการวิจยัเชิงคณุภาพก่อนการทดลอง (Qualitative Before 
Experiment) ดว้ยวิธีการสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ดา้น ไดแ้ก่ การสอนรายวิชากายวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยา การเรียนรูแ้บบรว่มมือ การเรียนรูแ้บบเกม การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิค
ผงักราฟิก และพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ร่วมกบัการเก็บขอ้มูลจาก
การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมและศักยภาพ (SWOT analysis) จากนักศึกษาที่ผ่านการเรียน
รายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยามาแลว้เพื่อศกึษาวิเคราะหส์ภาพการเรียนการสอนที่เกิดขึน้
จริง และการสนทนากลุ่มกับผูเ้รียนที่ยังไม่ไดเ้รียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาเพื่อ
ศกึษาความตอ้งการของผูเ้รียนดา้นความสขุในการเรียน ซึ่งไดข้อ้มลูดงันี ้

ข้อมูลจากการสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ 
จากผูเ้ชี่ยวชาญ5 ดา้น ไดแ้ก่ การสอนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

การเรียนรูแ้บบรว่มมือ การเรียนรูแ้บบเกม การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผงักราฟิก และ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู  

1. ผูใ้หข้อ้มูล (EX1) เป็นผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสอนรายวิชากายวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยาแบบ Active learning เป็นผูม้ีต  าแหน่งทางวิชาการ มีผลงานทางวิชาการที่เก่ียวขอ้ง
กบัทางดา้นการศึกษา มีประสบการณก์ารสอนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยามากกว่า 5 
ไดใ้หข้อ้มลู เก่ียวกบัการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active learning) ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา
ที่ช่วยใหเ้กิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัของ บลมู 6 ขัน้ ดงันี ้ 

“ ในการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active learning) ไดน้ั้นตัวผูส้อนตอ้งรูเ้ทคนิคใน
การเล่าเรื่อง ถา้ผูส้อนเล่าเรื่องเป็นจะช่วยใหก้าร lecture เป็น Active ได ้เพราะผูเ้รียนจะโตต้อบ
กับเราตลอด ผู้สอนตอ้งกล้าเปิดรบัขอ้ Comment จากผูเ้รียนทั้งดีและไม่ดี และผูส้อนควรต้อง
ประ เมิ นตัว เองทุ กครั้ง  และนักศึกษาควรต้องประ เมิ นตั ว เองและผู้สอนด้วยทุ กครั้ง  
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จากประสบการณ์การสอน Active learning ในวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาใชท้ั้ง PBL , 
GBL และ TBL แต่ทางคณะจะใช ้PBL (problem based learning) เป็นหลกั แต่จะใชใ้นหลงัจาก
ที่เรียนเนือ้หามาแลว้ เพราะผูเ้รียนควรตอ้งรู ้Basic ก่อน การเกิด Bloom 6 ขัน้ PBL ตอบโจทยไ์ด้
ครบทุกขั้น โดยการแต่งโจทย์ให้เหมือนกับสถานการณ์ที่ต้องเจอจริงๆ ส่วนในด้านวิเคราะห ์
สงัเคราะหต์อ้งใชก้ารถามชวนคิดใหม้ากๆ” 

2. ผู้ ให้ข้อมู ล  (EX2) เป็ นผู้ เชี่ ย วชาญ ด้านการเรียน รู้แบบร่วมมื อ 
(Cooperative Learning) เป็นผู้มีต าแหน่งทางวิชาการ มีผลงานทางวิชาการที่ เก่ียวข้องกับ
ทางดา้นการศึกษา มีประสบการณก์ารสอนมากกว่า 5 ไดใ้หข้อ้มลู เก่ียวกบัการเรียนรูแ้บบรว่มมือ 
(Cooperative Learning)  ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาที่ช่วยใหเ้กิดพฤติกรรมการ
เรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัของ บลมู 6 ขัน้ ดงันี ้ 

 “ความเขา้ใจผิดของการเรียนรูแ้บบร่วมมือ คือ การใหเ้ด็กมานั่งท างาน
กลุ่มแลว้ส่ง ซึ่งนัน้ไม่ใช่ Cooperative Learning การเรียนรูแ้บบร่วมมือนัน้ควรมีขนาดตัง้แต่ 2 – 6 
คน ในการท ากระบวนการกลุ่ม ที่ส  าคัญตอ้งคละความสามารถกัน อาจารยต์อ้งรูพ้ืน้ฐานของเด็ก 
เช่น ใหท้ า Pre-test หรือ คละตามความสามารถดา้นอ่ืนๆ เวลาสอนตอ้งเตรียมเด็กก่อน ใหเ้ขารูต้วั
ว่าอาจารยจ์ะท าอะไร เด็กเขาต้องยอมรบัในสิ่งที่อาจารยท์ าก่อน โน้มน้าวว่าเป็นผลดีอย่างไร
เพื่อใหเ้ขาใหค้วามรว่มมือ เตรียมบทบาทกระบวนการกลุ่ม แต่ไม่จ าเป็นตอ้งระบุว่าทุกกลุ่มตอ้งมี
บทบาทหรือต าแหน่งอะไรบา้ง แต่ทุกบทบาทตอ้งระบุหนา้ที่ใหช้ัดและทุกๆคนมีโอกาสไดล้องท า
ทุกๆบทบาทด้วย ในครัง้ต่อๆไป การสอนนั้นถ้าต้องการให้บรรลุ Bloom 6 ขั้น อาจารย์ต้องท า
หนา้ที่เป็น Fa และเป็นผูป้ระเมินดว้ยการใชค้ าถาม สิ่งที่จะช่วยใหเ้ด็กไปถึง Bloom ขัน้ 6 ไดน้ัน้คือ
ตัวอาจารย ์ว่าสามารถสรา้งค าถามสรา้งสถานการณ์ หรือมอบหมายงานใหเ้ขาไดแ้สดง Bloom 
ขัน้ที่ 6 ออกมาไดไ้หม” 

3. ผูใ้หข้อ้มลู (EX3) เป็นผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการเรียนรูแ้บบเกม (Game based 
learning) เป็นผู้มีต าแหน่งทางวิชาการ มีผลงานทางวิชาการที่เก่ียวขอ้งกับทางด้านการศึกษา       
มีประสบการณ์การสอนมากกว่า 5 ได้ให้ข้อมูลเก่ียวกับการเรียนรูแ้บบเกม (Game based 
learning) ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาที่ช่วยใหเ้กิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิ
พิสยัของ บลมู 6 ขัน้ ดงันี ้ 

“การน าเกมมาใช ้พืน้ฐานคือการมีส่วนร่วม การตกลงกรรมสิทธิ์ร่วมกัน 
การดีไซนเ์กมว่าควรออกมาเป็นกิจกรรมลกัษณะแบบไหนขึน้อยู่กับวัตถุประสงคท์ี่ตอ้งการ หรือ
ต้องการให้เกิด outcome impact อะไร ไม่ได้ขึ ้นอยู่ที่กิจกรรมจะยากหรือง่าย สุดท้ายแล้ว 
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ตวักิจกรรมหรือเกมที่ออกแบบมานัน้จะตอบผูส้อนไดว้่าเด็กรบัรูอ้ะไรมากแค่ไหน หลกัการส าคัญ
ของการท าการเรียนรูแ้บบเกมคือการมีส่วนร่วม การสรา้งการมีส่วนร่วมใหม้ีประสิทธิผลในทาง
นันทนาการจะสะท้อน 3 อย่าง คือ คุณภาพการเรียนรูว้่าผู้เรียนได้เรียนรูอ้ะไร คุณภาพของ
ประสบการณใ์นกรณีที่จ  านวนคนมาก ทกุๆคนตอ้งไดป้ระสบการณเ์ท่าๆกนั และคณุภาพหอ้งเรียน
ว่าหอ้งว่าเอือ้ต่อการด าเนินกิจกรรมไหม การเรียนรูแ้บบเกมผูเ้รียนควรต้องรูฐ้านข้อมูลในการ
แสวงหาขอ้มูล การใชเ้ทคนิคจัดการความรูท้ัง้ที่ไดม้าจากการแลกเปลี่ยนจากเพื่อน การทบทวน 
จนท าใหท้ีมส าเรจ็ไดน้ัน้ภายหลงัการเลน่เกมควรมีการถอดบทเรียนร่วมกนั หรือท า KM ”  

4. ผูใ้หข้อ้มูล (EX4) เป็นผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ย
เทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer) เป็นผู้มีต าแหน่งทางวิชาการ  
มีผลงานทางวิชาการที่เก่ียวขอ้งกับทางดา้นการศึกษา มีประสบการณ์การสอนมากกว่า 5 ไดใ้ห้
ขอ้มลูเก่ียวกบัเทคนิคผงักราฟิก ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาที่ช่วยใหเ้กิดพฤติกรรม
การเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัของ บลมู 6 ขัน้ ดงันี ้ 

“แกนหลกัของ Graphic organizer ตามประสบการณท์ี่น าไปประยุกตใ์ช ้
เพื่อช่วยสรา้งความเขา้ใจโดยใชต้วัภาพ แผนผงั ในการจดัระบบความคิด สมยัก่อนใช ้อ.ใช ้mind 
map แต่ mind map ก็ยังเป็นตัว content เลยใชรู้ปใหม้ากขึน้ หรือที่เรียกว่า Visual note เพราะ
คนเราส่วนมากจะจดจ าสิ่งที่เป็น text ไดไ้ม่ดีเท่ารูปภาพ และจากการสะทอ้นของเด็กๆเขาก็ให้
ความเห็นว่าการจดัระบบความคิดเป็นรูปภาพนีช้่วยใหเ้ขาจ าไดดี้ ช่วยสรุปเป็น main Idea อ่านท า
ความเขา้ใจง่าย การน าไปประยกุตใ์ชผู้ส้อนตอ้งสามารถท าเรื่องที่เขา้ใจยากใหง้่ายได ้โดยการสรุป
เป็นภาพหรือแผนผงันัน้ แนวทางของ อ. คือ 1.ตอ้งรูค้อนเซปก่อนว่าในหวัขอ้นัน้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ
อะไร มีส่วนประกอบหรือกวัขอ้ย่อยอะไรบา้ง 2.ตอ้งจบัประเด็นสาระส าคญัใหเ้ป็น 3.ใชภ้าพและใช้
ตวัอกัษรใหน้อ้ยที่สดุหรืออาจใชค้ าย่อ และผูส้อนอาจใชเ้ทคนิคนั่งรา้นเสริมการเรียนรูช้่วยเพราะ
เด็กเด็กบางคนอาจจะยังท าไม่เป็น เริ่มไม่ถูก โดยการท าใหดู้เป็นตัวอย่าง และครัง้ต่อไปเติมให้
บางส่วนและให้เขาไปท าต่อ ส่วนช่วยให้เกิด บลูม 6 ไหม อ.ว่าท าได้ 1-3 ซึ่งขั้น 1-3 นี่จะเป็น
พืน้ฐานใหเ้กิด 4-6 ได ้เพราะตอ้งลงมือท าก่อน” 

5. ผูใ้หข้อ้มลู (EX5) เป็นผูเ้ชี่ยวชาญดา้นพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยั
ของ บลูม 6 ขั้น เป็นผู้มีต าแหน่งทางวิชาการ มีผลงานทางวิชาการที่ เก่ียวข้องกับทางด้าน
การศึกษา มีประสบการณ์การสอนมากกว่า 5 ได้ให้ข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการเรียนรูด้้าน 
พทุธิพิสยัของ บลมู 6 ขัน้ ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ดงันี ้ 
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“การเกิดพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยสามารถเกิดขึน้ไดทุ้กตัวในรายวิชานี ้
แต่ตอ้งดูว่าแต่ละเทคนิคเหมาะสมกับแต่ละขัน้ไหม กิจกรรมการเรียนการสอนอาจมีทัง้ lecture 
กิจกรรมกลุ่ม น าเสนอ ซึ่งจะบูรณาการทัง้การเรียนรูแ้บบร่วมมือ เกม และผงักราฟิค ในตอนทา้ย
ต้องให้เด็กประเมินด้วยว่าในการเรียนแต่ละครั้งเขารูส้ึกดอเคกับกระบวนการไหม อย่างเช่น
ออกแบบเกมจะออกแบบอย่างไรไม่ใหสู้ญเสียเนือ้หา หรืออย่างเรียนรูแ้บบร่วมมือ เด็กอาจจะมี
ความสุขกับการท างานคนเดียวในครัง้นั้นๆก็เป็นได ้และถ้าเด็กรูส้ึกแบบนัน้ผูส้อนมีวิธีการจูงใจ
อย่างไร ผู้สอนตอ้งสังเกตขณะที่เด็กๆมีการแชรข์อ้มูลกันเพื่อใหรู้ว้่าเกิดการมีส่วนร่วมไหมและ
ขอ้มลูที่ไดเ้ป็นอย่างไร สว่นกิจกรรมที่จะจะช่วยใหเ้กิด Bloom ทัง้ 6 ขัน้นัน้ ในขัน้ที่ 1-2 นี่ไม่ยากว่า
จ าไดไ้หม เขา้ใจไหม ใชค้  าถามช่วยหรือท าเป็นเกมในลกัษณะแข่งกนัท่องจ าศพัท ์แข่งกันอธิบาย
หนา้ที่ ส่วนขัน้ประยุกตใ์ชต้อ้งมีเคสกรณีศึกษาหรือพาไปดงูาน แต่ไม่ใช่ว่าดแูลว้จบเลยแต่ตอ้งให้
เขาสามารถน าความรูท้ี่ไดจ้ากกรณีศึกษาหรือการดงูานมาท าเคสของตวัเองหรืออาจเป็นการแสดง
บทบาทสมมติ เมื่อเด็กไดล้งมือท าช่วยกันคิดและสรา้งชิน้งานออกมาไดน้ั้นสะทอ้นใหเ้ห็นไดว้่า 
เขาสามารถไปไดถ้ึง Bloom ขัน้ 4-6 ” 

และขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวทั้ง 5 คนนีท้  าให้ได้แนวทางการสรา้งรูปแบบการ
เรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัย
ตามแนวคิดของบลมู ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ตัง้แต่ขัน้น า ขัน้กิจกรรม ขัน้สรุป 
รวมทัง้วิธีการวดัและประเมินผล การประยุกตแ์ละบูรณาการการเรียนรูแ้บบรว่มมือ การเรียนรูแ้บบ
เกม และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก เพื่อออกแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูใ้นแต่ละแผนการเรียนรู ้

ข้อมูลจากการวิเคราะห ์SWOT  
จากนักศึกษาชั้นปีที่ 2 ที่ผ่านการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา

มาแลว้เพื่อศกึษาวิเคราะหส์ภาพการเรียนการสอนที่เกิด ขึน้จรงิ ผลการวิเคราะห ์ดงันี ้
S = จดุแข็ง (Strengths) 

ค าถาม : อะไรคือจุดเด่นของการจัดการเรียนการสอนในรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

“ไดเ้รียนกบัอาจารยแ์พทยท์ี่มีความเชี่ยวชาญ เนือ้หาแน่นขอ้มลูที่ได้
มีความละเอียด ครบถว้น” 
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W = จดุอ่อน (Weaknesses) 
ค าถาม : การจัดการเรียนการสอนในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ

สรีรวิทยา ควรปรบัปรุงเรื่องใด 
“เรียนกบั Slide มากเกินไปบางครัง้ก็เกิดความเบื่อหน่าย และเนือ้หา

ยากท าใหเ้ครียด ในบางครัง้อาจารยส์อนไวและพูดเสียงเบาท าใหต้ามไม่ทันตามไม่ทัน และเน้น
การสอนแบบวิธีการบรรยายมากเกินไป อยากใหเ้นน้การปฏิบติั ไดเ้รียนรูก้บัของจริง มีเกมใหเ้ล่น 
มีสื่อการสอนที่น่าสนใจ หรือการไดอ้อกไปเรียนรูน้อกสถานที่บา้ง” 

O = โอกาส (Opportunity) 
 ค าถาม : อะไรที่ท าให้การจัดการเรียนการสอนในรายวิชากายวิภาค

ศาสตรแ์ละสรีรวิทยาของที่นี่ไดเ้ปรียบกว่าที่อ่ืน 
“วิทยาลยัสหเวชศาสตรเ์ป็นสถาบนัการศึกษาที่เปิดสอนดา้นสขุภาพ 

ท าให้ได้เรียนกับอาจารย์แพทย์ที่มีความเชี่ยวชาญ เนื ้อหาแน่นข้อมูลที่ ได้มีความละเอียด 
ครบถว้น” 

T = ภาวะคกุคาม (Threat) 
 ค าถาม : ปัจจัยใดที่มีผลกระทบต่อการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา

กายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
“การที่ไดเ้รียนแต่ผ่านตวัหนงัสือในเอกสารที่เต็มไปดว้ยภาษาองักฤษ

มากมาย ท าให้เข้าใจยาก และจ านวนผู้เรียนที่มากเกินไปท าให้บางอุปกรณ์การสอน เช่น  
หุ่นโมเดล ไม่เพียงพอต่อผูเ้รียน” 

ผลการจากวิเคราะหส์ภาพแวดลอ้มและศักยภาพ (SWOT analysis) ที่ไดน้ีจ้ะ
เป็นขอ้มูลส าคัญที่ท าใหผู้ว้ิจัยควรค านึงเพื่อน ามาใชใ้นการออกแบบรูปแบบการเรียนรูค้รัง้นี ้จะ
เห็นไดว้่าการจัดการเรียนการสอนในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยายังคงมีปัญหาเรื่อง
ของกระบวนการที่ยงัเป็นการสอนที่เนน้บรรยายมากกว่ากิจกรรมและสื่อการสอนที่ยังไม่น่าสนใจ
ดึงดูดใหผู้เ้รียนอยากเรียนมากพอ มีผลท าใหผู้เ้รียนเรียนรูไ้ดไ้ม่เต็มที่ ดว้ยความยากของเนือ้หา
ของรายวิชานีอ้ยู่แลว้ ผูว้ิจยัจึงเล็งเห็นว่าควรพฒันากระบวนการจดัการเรียนการสอนใหม้ีกิจกรรม
เพิ่มขึน้และสรา้งสื่อการสอนที่น่าสนใจเพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากการลงมือปฏิบติัจรงิ 

ข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม จากผูเ้รียนที่ยังไม่ไดเ้รียนรายวิชากายวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยาเพื่อศึกษาความตอ้งการของผูเ้รียนดา้นความสุขในการเรียน โดยองคป์ระกอบของ
ความสขุในการเรียนรูข้องผูเ้รียนเป็นคณุลกัษณะของผูเ้รียนที่จะสามารถสะทอ้นใหเ้ห็นว่า ผูเ้รียน
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เกิดความสุขหรือมีความพึงพอใจในการเรียน รายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ในการ
สนทนากลุ่มครัง้นีผู้ว้ิจัยไดน้ าองคป์ระกอบของความสุขในการเรียนรูข้องผูเ้รียน (กมล โพ ธิ์เย็น, 
2559) มาใชเ้ป็นแนวทางในการตัง้ค าถามเพื่อสนทนากลุ่มครัง้นี ้ความสขุในการเรียนรูข้องผูเ้รียน 
ประกอบดว้ย 3 ดา้น คือ ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน  และ
ดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าในตนเอง ดงัต่อไปนี ้ 

ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ 
ค าถามที่ 1 วิธีการแบบใดที่จะช่วยใหผู้เ้รียนรูส้กึสนุกสนานต่ืนเตน้และพรอ้ม

ใหค้วามรว่มมือในการเรียน 
“มีสื่อการเรียนการสอนที่น่าใน เช่น คลิปวิดีโอและอวยัวะของจริง ควบคู่

กบัการบรรยายของอาจารยเ์ป็นภาษาไทย” (S1, S2 และ S6) 
“มีกิจกรรมใหผู้เ้รียนไดล้งมือท าเพื่อไม่ใหผู้เ้รียนเกิดความเบื่อหน่ายและ

มีเกมที่เก่ียวกบัเนือ้หาที่เรียนใหเ้ล่นอย่างสนุกสนานมีเสียงเพลงเสียงดนตรีเพื่อใหบ้รรยากาศการ
เรียนครกึครืน้” (S3, S4, S5, S7, S8, S9 และ S10) 

ค าถามที่ 2 วิธีการแบบใดที่จะช่วยให้ผูเ้รียนแสดงความเอาใจใส่ต่อวิชาที่
เรียน 

“อาจารยต์อ้งสอนใหส้นุก สอนใหเ้ขา้ใจง่าย มีการอธิบายไปทีละหัวขอ้ 
และใส่ใจในทุกค าถามที่ผูเ้รียนถามไปปล่อยผ่าน หรือมีการอธิบายเพิ่มเป็นรายบุคคลในกรณีที่
ผูเ้รียนยงัไม่เขา้ใจดี” (S1,S2,S7,S9 และ S10) 

“อาจารยผ์ูส้อนแสดงใหผู้เ้รียนเห็นว่าเนือ้หาที่เรียนมีความส าคญั” (S3) 
“ควรมีกิจกรรมการสอนที่ใหผู้เ้รียนไดล้งมือทดลองและปฏิบัติจริง มีสื่อ

การสอนที่หลากหลายนอกเหนือจากเอกสารประกอบค าบรรยาย และมีภาษาไทยประกอบ” (S4, 
S6 และ S8) 

“อาจารยไ์ม่ควรใหก้ารบา้นในปรมิาณที่มากเกินไปและยากเกินไป” (S5) 
ค าถามที่ 3 วิธีการแบบใดที่จะช่วยใหผู้เ้รียนไม่แสดงอาการทอ้ถอยเบื่อหน่าย

เมื่อพบอปุสรรค 
“อาจารย์ผู้สอนใส่ใจผู้เรียน อธิบายเพิ่มเติมในสิ่งที่ผู ้เรียนยังไม่เขา้ใจ 

เขา้ถึงผูเ้รียนแต่ละคนและคอยใหก้ าลงัใจ” (S1, S3 และ S10) 
“ควรมีเวลาใหพ้ักเบรคระหว่างเรียนอย่างเหมาะสม เพราะวิชานีใ้ชเ้วลา

เรียนนานกว่าวิชาอ่ืน ควรใช่วงพกัเบรค อย่างนอ้ย 2 ครัง้ เพื่อใหผู้เ้รียนไดผ้่อนคลาย” (S4) 
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“เอกสารประกอบการสอนมีภาษาไทยประกอบและมีความน่าสนใจ ” 
(S5, S7, S8 และ S9) 

“ควรมีกิจกรรมให้ได้ลงมือปฏิบัติจริง ได้เล่นเกมเพื่อให้การเรียนไม่
เครง่เครียดเกินไป และจะไดไ้ม่รูส้กึง่วงขณะที่อาจารยก์ าลงับรรยาย” (S2 และ S6) 

ค าถามที่ 4 วิธีการแบบใดที่จะช่วยใหผู้เ้รียนจะเขา้เรียนตรงเวลา และมกัจะ
นั่งแถวหนา้ ๆ เพื่อจะไดเ้รียนรูอ้ย่างใกลช้ิด 

“ควรมีการตั้งกฏตกลงกติร่วมกันก่อนเริ่มเรียน โดยมีการให้คะแนน 
จิตพิสยักบัคนที่เขา้เรียน 

ตรงเวลา และหกัคะแนนจิตพิสยักับคนที่มาเรียนสาย” (S1, S2 ,S3 และ 
S5) 

“อาจารยต์อ้งใจดี เป็นมิตรกบัผูเ้รียน และตอ้งสอนสนุกโดยมีการน าเกม
หรือกิจกรรมที่ไดใ้หล้งมือท าจริง ๆ จะช่วยใหผู้เ้รียนสนใจเรียนวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา
มากขึน้เพราะบรรยากาศจะไม่เครียดเกินไปและจะท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกอยากเรียนกบัอาจารยค์นนี ้” 
(S4, S6, S7,S8 และ S10) 

“อาจารยม์ีการบอกแนวขอ้สอบและเนน้ย า้หวัขอ้ส าคญั ๆ ว่าตรงไหนจะ
ออกขอ้สอบบา้ง” (S9) 

ดา้นที่ 2 ความพงึพอใจในการเรียน  
ค าถามที่ 5 ผลการเรียนอย่างไร ผูเ้รียนถึงสามารถยอมรบัได ้

“ถา้เรารูต้ัวว่าท าเต็มที่แลว้ก็สามารถยอมรบัผลที่เกิดขึน้ได ้แต่ถา้เป็นไป
ไดก้็ไม่อยากใหผ้ลการเรียนต ่ากว่าเกรด B- และถา้ไม่ไดต้ามที่หวังไวก้็หวงัว่าจะไดร้บัก าลงัใจทัง้
จากอาจารยแ์ละเพื่อน ๆ ดว้ย เพราะคะแนนบางคะแนนก็ไดม้าจากการท างานเป็นกลุ่มที่ผูเ้รียน
ตอ้งช่วยเหลือกนั” (ทกุคนแสดงความคิดเห็นตรงกนั) 

ค าถามที่ 6 กฎระเบียบ กติกาต่าง ๆ ในการเรียนรูร้่วมกันควรเป็นอย่างไร 
ผูเ้รียนจึงจะพรอ้มปฏิบติัตามอย่างเต็มใจ 

“สามารถปฏิบัติตามกฏระเบียบที่ตั้งไวไ้ดอ้ย่างเต็มใจ และพึงพอใจกับ
กฏที่ทกุคนช่วยกนัตัง้ขึน้มา รวมทัง้ขอ้ตกลงจากอาจารยด์ว้ย” (S4, S2, S3, S4 และ S7) 

“สามารถปฏิบติัตามกฏระเบียบที่ตัง้ไวไ้ดอ้ย่างเต็มใจ ถา้กฎนัน้ไม่ไดย้าก
หรือเครง่มากจนเกินไป อาจารยต์อ้งสามารถรบัฟังและยืดหยุ่นไดเ้ป็นรายกรณี” (S5 และ S6) 
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“ยอมรบัว่าถึงแมก้ฎระเบียบจะออกมาจากการมีส่วนรว่มของทุกคน แต่ก็
มีบางครัง้ที่รูส้ึกไม่ค่อยพอใจกบักฎนัน้เท่าไหร่ เพราะการใชเ้สียงขา้งมากถา้เพื่อนใครเยอะกว่าจะ
ไดเ้ปรียบ” (S9 และ S10) 

ค าถามที่ 7 การเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในชัน้เรียนควรเป็นอย่างไร จึงจะท าให้
ผูเ้รียนรูส้กึที่ดีต่อการท างานกลุม่รว่มกนั 

“สามารถท างานร่วมกับเพื่อนคนอ่ืน ๆ ไดแ้ละเต็มใจในการท างานตาม
หนา้ที่ๆไดร้บัมอบหมาย” (S1, S2, S3 และ S4) 

“ในการท างานเป็นกลุ่มอยากอยู่กับคนที่อยู่ดว้ยแลว้สบายใจ เป็นคนที่
ตานจริงๆ ไม่ชอบที่ตอ้งมานั่งอึดอดัอยู่ร่วมกบัคนที่ตวัเองไม่สามารถท างานดว้ยไดเ้พราะจะคยุกนั
ไม่เขา้ใจและจะท าใหง้านไม่เสร็จ ถา้ตอ้งอยู่กับคนที่ไม่อยากอยู่ดว้ยขอเลือกท าเป็นงานเด่ียวจะ
สบายใจกว่า” (S5, S6, S7, S8 และ S10) 

“ไม่มีปัญหาเพราะปกติเป็นคนชอบท างานกลุ่มอยู่แลว้ รูส้ึกสนุกเวลาได้
ท างานรว่มกบัเพื่อนมากกว่าท าคนเดียว” (S9) 

ดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าในตนเอง  
ค าถามที่ 8 วิธีการแบบใดที่จะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถยอมรบับุคลิกภาพของ

ตนและพรอ้มจะปรบัเปลี่ยนใหดี้ขึน้ 
“ใหอ้าจารยแ์ละเพื่อนช่วยบอกขอ้เสียของเราและช่วยแนะน า เราก็พรอ้ม

ที่ปรบัปรุงใหดี้ขึน้” (S1, S2, S9, S8 และ S10) 
“อาจารยไ์ม่ควรกดดนัผูเ้รียน เพราะล าพังเนือ้หาก็ยากพออยู่แลว้ไม่ควร

เพิ่มความเครียดใหก้บันักศึกษา เพราะถา้กดดนัและเรียนแบบเครียดจะยิ่งท าใหเ้ราไม่อยากเรียน
และไม่อยากท างานที่มอบหมายก็จะท าใหท้ างานนัน้ออกมาไดไ้ม่ดีและท าใหเ้ราไม่ยอมรบัตนเอง
ได”้ (S3, S4, S5, S6, S7 และ S8) 

ค าถามที่ 9 วิธีการแบบใดที่จะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถยอมรบัความสามารถ
ของตน และพรอ้มจะปรบัเปลี่ยนใหดี้ขึน้ 

“อาจารยต์อ้งไม่สอนยากจนเกินไป ตอ้งพดูคยุกบัผูเ้รียนระหว่างสอนและ
อธิบายดว้ยภาษาท่ีเขา้ใจไดง้่าย” (S1, S2, S3 และ S10) 

“หากกิจกรรมที่ได้ลงมือปฏิบัติจริงนั้นสามารถดึงความสามารถของ
ผูเ้รียนออกมาไดแ้ละสนบัสนนุความสามารถของผูเ้รียนแต่ละคน” (S4, S5, S6, S7, S8 และ S9) 
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ผลการวิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการสนทนากลุ่มกบัผูเ้รียนที่ยงัไม่ไดเ้รียนรายวิชา
กายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาเพื่อศึกษาความตอ้งการของผูเ้รียนดา้นความสุขในการเรียนทัง้ 3 
ด้าน คือ ด้านที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้คือ พฤติกรรมที่ผู ้เรียนแสดงออกมาในขณะเรียนด้วย
ความรูส้ึกสนุกสนานต่ืนเตน้ พรอ้มใหค้วามร่วมมือในการเรียน เอาใจใส่ต่อวิชาที่เรียนไม่แสดง
อาการทอ้ถอยเบื่อหน่ายและเขา้เรียนตรงเวลา ซึ่งผูเ้รียนจะเกิดพฤติกรรมเหล่านีไ้ด้ผูส้อนตอ้ง
จดัการเรียนการสอนใหน้่าสนใจโดยมีกิจกรรมที่ใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจริง โดยเฉพาะการเล่น
เกมแทนการสอนที่ เน้นวิธีการบรรยาย และสื่อการสอนควรมีความหลากหลาย เอกสาร
ประกอบการเรียนควรมีภาษาไทย ตวัผูส้อนเองตอ้งเป็นมิตรกบัผูเ้รียนสอนสนุกสรา้งบรรยากาศให้
สนุกสนานได ้อธิบายดว้ยภาษาที่เขา้ใจง่ายและท าใหผู้เ้รียนเห็นความส าคัญของวิชาที่เรียน ทุก
คนในหอ้งเรียนมีการสรา้งขอ้ตกลงรว่มกนัและยอมรบัขอ้ตกลงร่วมกัน ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจใน
การเรียน คือ พฤติกรรมที่ผู ้เรียนแสดงออกเก่ียวกับการยอมรบัในความสามารถของตนเองได ้
ปฏิบติัตามกฎกติกาเพื่อการเรียนรูร้่วมกันและสามารถท างานร่วมกันเป็นทีมได ้ซึ่งผูเ้รียนจะเกิด
พฤติกรรมเหล่านี ้ได้หากผู้เรียนได้รับก าลังใจจากอาจารย์และเพื่อนๆ สามารถปฏิบัติตาม 
กฏระเบียบที่ตัง้ไวไ้ดอ้ย่างเต็มใจและพึงพอใจกับกฏที่ทุกคนช่วยกนัตัง้ขึน้ถา้กฎนัน้ไม่ไดย้ากหรือ
เคร่งมากจนเกินไป รวมทัง้ตัวผูส้อนตอ้งสามารถรบัฟังและยืดหยุ่นไดเ้ป็นรายกรณี ในการท างาน
กลุม่นัน้จะท าไดดี้หากไดอ้ยู่รว่มกบัสมาชิกในกลุม่ที่ตนเองพึงพอใจ และดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าใน
ตนเอง คือ พฤติกรรมที่ผู ้เรียนแสดงออกว่าสามารถยอมรับบุคลิกภาพของตนและพรอ้มจะ
ปรบัเปลี่ยนใหดี้ขึน้ หากไดร้บัค าแนะน าจากผูส้อนและเพื่อนๆ โดยเฉพาะตวัผูส้อนตอ้งไม่กดดนัใน
การเรียนมากเกินไป ควรมีการพูดคุยกบัผูเ้รียนระหว่างสอนและอธิบายดว้ยภาษาที่เขา้ใจไดง้่าย
และหากิจกรรมที่ได้ลงมือปฏิบัติจริงเพื่อดึงความสามารถของผู้เรียนออกมาและสนับสนุน
ความสามารถของผูเ้รียนแต่ละคน และขอ้มลูจากการสนทนานีผู้ว้ิจยัไดค้  านึงถึงและน าไปเป็นสว่น
หนึ่งของการออกแบบรูปแบบการเรียนและออกแบบกิจกรรมในแต่ละหน่วยการเรียนเพื่อใหผู้เ้รียน
เกิดความสขุในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

จากขอ้มูลที่ไดจ้ากการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญท าใหผู้ว้ิจยัน าขอ้มูลมาสงัเคราะหท์ าใหไ้ด้
แนวทางในการน าการเรียนรูแ้บบร่วมมือ การเรียนรูแ้บบเกม และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย
ดว้ยเทคนิคผังกราฟิก มาบูรณาการกันเพื่อน ามาสรา้งเป็นรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่
ผูเ้รียน และขอ้มูลจากการวิเคราะห ์SWOT เพื่อศึกษาสภาพจริง และขอ้มูลจากการสนทนากลุ่ม
เพื่อศกึษาความตอ้งการดา้นความสขุในการเรียน ไดข้อ้มลูสรุป ดงันี ้
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โดยการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) นัน้คือ การเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเรียน
ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ ไม่เกิน 6 คน แบบมีโครงสรา้งแบ่งบทบาทหน้าที่ที่ชัดเจน การแบ่งกลุ่มจะ
แบ่งคละตามความสามารถของผูเ้รียนที่ต่างกัน เพื่อเรียนรูก้ารแก้ปัญหาร่วมกันใหก้ลุ่มประสบ
ผลส าเรจ็หรือบรรลเุปา้หมาย ฉะนัน้สมาชิกแต่ละคนในกลุม่จะตอ้งรบัผิดชอบการเรียนรูข้องตนเอง
ปฏิบติังานที่ไดร้บัมอบหมายอย่างดีที่สดุและเป็นหนา้ที่ที่จะตอ้งใหค้วามช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่ม
ใหเ้กิดการเรียนรูเ้ช่นเดียวกนัเพราะคะแนนของแต่ละคนสง่ผลต่อคะแนนของกลุม่ สว่นครูผูส้อนจะ
มีหน้าที่เพียงเป็นผูท้ี่คอยช่วยเหลือ ใหค้ าแนะน าและหาขอ้มูลต่าง ๆ ใหเ้ท่านั้น การเรียนรูแ้บบ
รว่มมือจึงเป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่อาศยัหลกัพึ่งพากนัเพื่อความส าเร็จมีการท างานร่วมกนั 
มีปฏิสมัพนัธ ์เพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมและการเรียนรูด้า้นต่าง ๆ  

การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) หรือ GBL คือ การเรียนรูแ้บบหนึ่งที่
ออกแบบประสบการณ์ ให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านการลงมือเล่นหรือปฏิบั ติ  
โดยสอดแทรกเนือ้หาบทเรียนลงไปในเกม ท าใหผู้เ้รียนไดท้กัษะและความรูจ้ากการลงมือเล่นหรือ
ปฏิบัติ พร้อมทั้งเกิดความเพลิดเพลิน และจูงใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู ้ 
โดยตัง้อยู่บนพืน้ฐานแนวคิด edutainment ซึ่งเป็นแนวคิดที่เนน้การท าใหก้ารเรียนรูเ้ป็นเรื่องสนุก 
ตัวอย่างเกม ไดแ้ก่ การใชก้รณีศึกษาเพื่อแสดงบทบาทสมมติของผูเ้รียน การใช ้walk rally แบบ
ฐาน RC และการใชเ้กมตอบค าถามดว้ย application KAHOOT บนมือถือเพื่อกระตุน้ความสนใจ
และความอยากเรียนของผูเ้รียนก่อนเริ่มสอน การสรา้งบตัรค าเพื่อน ามาใชเ้ป็นสื่อในการเล่นเกม 
หรือการด์เกม / บตัรค า เป็นตน้ แต่ทัง้นีใ้นการที่ผูเ้รียนจะสามารถเลน่ได ้จ าเป็นตอ้งผ่านการเรียนรู้
เนือ้หามาก่อน  

การเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : 
Graphic organizer) เป็นการจัดโครงสรา้งความคิด หรือโครงสร้างภาพรวมล่วงหน้า เพื่อใช้
ส  าหรบัอ่านและท าความเขา้ใจเนือ้หา  ในรูปแบบของแผนภาพ เช่น ผงัความคิด(Mind Mapping) 
ผังมโนทัศน์ (Concept map) และการบันทึกเป็นรูปภาพ หรือที่ เรียกว่า Visual note เป็นต้น  
การน าเทคนิคผงักราฟิกมาใชใ้นการเรียน จะท าใหเ้กิดการพฒันาการคิดในระดบัสงู ช่วยใหผู้เ้รียน
เขา้ใจสิ่งที่เรียน สามารถจ าไดแ้ละเป็นความจ าระยะยาวได้ เพราะตัวแผนผังหรือภาพจะช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจและหาบทสรุปของแนวคิดที่ซบัซอ้นใหเ้ป็นไปในทางเดียวกนั สามารถอธิบาย
รายละเอียด และความสมัพันธข์องเนือ้เรื่องไดดี้ นอกจากนีย้ังช่วยใหผู้เ้รียนจดัระบบความคิดให้
เป็นหมวดหมู่ สรุปเนือ้หาและล าดบัความคิดใหเ้ป็นระเบียบ โดยสามารถการน าผงักราฟิกมาใชไ้ด ้
2 ช่วงของกิจกรรม คือ ก่อนเริ่มสอนเพื่อช่วยก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนรูท้  าใหผู้เ้รียนทราบ
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ว่าผูส้อนตอ้งการใหผู้เ้รียนคิดอะไร และปฏิบติัอย่างไร ซึ่งจะท าใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจบทเรียนได้
ง่ายขึน้ และหลงัการสอนเพื่อใชส้รุปเนือ้หาความเขา้ใจ หรือการถอดบทเรียนหลงัเรียนแลว้ ซึ่งใน
การใหผู้ท้  าผงักราฟิกนัน้ผูส้อนควรท าใหดู้ก่อน และจากนัน้จึงค่อยๆลดการท าใหน้อ้ยลง อาจเหลือ
ไวเ้พียงหวัขอ้และใหผู้เ้รียนท าการเพิ่มเติมเอง  

พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู  เป็นส่วนของพฤติกรรมการคิดของ
สมอง (cognitive process) จ าแนกตามระดบัความสามารถจากต ่าสดุไปถึงสูงสุด ล าดับขัน้ของ
กระบวนการทางปัญญาในจุดมุ่งหมายทางการศึกษาดา้นพทุธิพิสยัของบลูมฉบบัปรบัปรุงนัน้ ได้
น าเสนอการจัดแบ่งใหม่ออกเป็น 6 ขัน้ โดยมีรายละเอียดดังนี ้1)การจ า เป็นความสามารถของ
สมองในการระลึกได ้จ าความรู ้สารสนเทศ แสดงรายการได ้ระบุ บอกชื่อได ้ซึ่งเป็นความจ าระยะ
ยาว 2)การเขา้ใจ เป็นความสามารถของสมองในการแปล สรา้งความหมาย ยกตัวอย่าง สรุป 
อา้งอิงการศึกษาดว้ยตนเอง 3)การประยุกตใ์ช ้เป็นการใชก้ระบวนการที่ไดเ้รียนรูผ้่านกระบวนการ
คิดในสถานการณ์ใหม่ หรือสถานการณ์ที่คล้ายคลึงกัน 4)การวิเคราะห์ เป็นการแยกความรู้
ออกเป็นส่วนๆ โดยสามารถให้เหตุผลว่าความรูส้่วนย่อยที่แยกแต่ละส่วนมีความเก่ียวขอ้งกับ
โครงสรา้งของความรูท้ัง้หมดอย่างไร 5)การประเมินค่า เป็นความสามารถของสติปัญญาเก่ียวกับ
การตรวจสอบ ควบคมุ ทดสอบ เพื่อคน้หาความไม่สอดคลอ้งหรือความขดัแยง้ในกระบวนการหรือ
ผลผลิต และการวิพากษ์ต่างๆ เพื่อการตัดสินใจ 6)การคิดสรา้งสรรค์ คือความสามารถของ
สติปัญญาในการสรา้งสิ่งใหม่ จากสิ่งที่เคยเรียนรู ้หรือพบเห็นในบรบิทต่างๆ ที่สามารถสรา้งสรรค์
งาน วางแผนงาน และด าเนินงานตามกระบวนการจนไดร้บัความส าเรจ็  

การเรียนรู้อย่างมีความสุข หรือ Happiness in Learning นับเป็นสภาวการณ์ที่
ส  าคัญอันจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถก้าวไปสู่จุดหมายปลายทางในการเรียนรูไ้ดโ้ดยง่าย และยัง
สามารถมองเห็นคุณค่าจากสิ่งที่เรียนรูว้่าตนเองจะน าไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร 
องคป์ระกอบของความสขุในการเรียนรูข้องผูเ้รียนเป็นคณุลกัษณะของผูเ้รียนที่จะสามารถสะทอ้น
ใหเ้ห็นว่า ผูเ้รียนเกิดความสุข หรือมีความพึงพอใจในการเรียนรู ้ประกอบดว้ย  3 ดา้น ดังต่อไปนี ้
ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน และดา้นที่ 3 การเห็นคุณค่า 
ในตนเอง  
 
 
 
 



  91 

จากขอ้มลูที่ไดข้า้งตน้ ไดน้ าการเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning) การ 
เรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก 
(Meaningful learning : Graphic organizer) ร่วมกับการวิเคราะห ์SWOT เพื่อศึกษาสภาพจริง
และการสนทนากลุ่มเพื่อศึกษาความตอ้งการดา้นความสุขในการเรียน เพื่อน าขอ้มูลที่ไดน้ั้นมา
สรา้งเป็นรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน ที่มีต่อพฤติกรรมการเรียนรูด้ ้านพุทธิพิสัยตาม
แนวคิดของบลมู ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ไดด้งันี ้

1. ขั้นสร้างกลุ่ม  
1.1 ตอบค าถามก่อนเรียน : ในการเรียนแต่ละหวัขอ้ ใหผู้เ้รียนทุกคนตอบ

ค าถามก่อนเรียน เพื่อน าคะแนนมาใชใ้นการแบ่งกลุม่ (ขอ้มลูจาก Ex1 และ Ex2) 
1.2 สร้างกลุ่ม : ท าการแบ่งกลุ่ม จากคะแนนที่ไดจ้ากการตอบค าถามก่อน

เรียน โดยแบ่งคละตามความสามารถของผูเ้รียนที่ต่างกนั กลุม่ละไม่เกิน 6 คน (ขอ้มลูจาก Ex2) 
1.3  ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน : เมื่อจับกลุ่มไดแ้ลว้ ใหส้มาชิกในกลุ่ม

ร่วมกันเขียนความคาดหวังก่อนเรียน เช่น ผูเ้รียนรูอ้ะไรเก่ียวกับเรื่องที่จะเรียนบา้ง และตอ้งการ
หรืออยากรูอ้ะไรในหัวขอ้ที่จะเรียน เพื่อเป็นการก าหนดเป้าหมายร่วมกันระหว่างผูเ้รียนกับผูเ้รียน 
และผูส้อนกบัผูเ้รียน (ขอ้มลูจาก Ex2) 

1.4 ระบุบทบาทหน้าที่ : ท าการระบุบทบาทหน้าที่ ของสมาชิกทุกคนใน
กลุ่ม โดยจะมีบทบาทหนา้ที่อะไรนัน้ใหผู้เ้รียนเป็นผูคิ้ดขึน้มาเอง และผูส้อนพิจารณาตามความ
เหมาะสม (ขอ้มลูจาก Ex2) 

2. ขั้นกิจกรรม 
2.1 รู้เนื้อหา : ควรเริ่มตน้ดว้ยการสอนก่อน เพราะผูเ้รียนตอ้งรูเ้นือ้หาก่อน

จึงสามารถลงไปมีสว่นรว่มในการเล่นเกมได ้โดยรูปแบบของการสอนควรประกอบดว้ยสื่อที่มีความ
น่าสนใจ แปลกใหม่ ประกอบกับน า้เสียงและการตัง้ค าถามที่ชวนติดตามของผูส้อน เช่น การเล่า
เรื่อง ประกอบภาพสามมิติ  โมเดล คลิปวิดีโอ หรือการอ่านท าความเขา้ใจมาก่อนล่วงหนา้ (ขอ้มลู
จาก Ex1) 

2.2 เล่นเกม : หลงัจากที่ผูเ้รียนไดรู้เ้นือ้หาเก่ียวกับหัวขอ้ที่เรียนแลว้ ผูส้อน
ท าการสรา้งโจทย ์กรณีศึกษา หรือ สถานการณส์มมติเพื่อใหผู้เ้รียนไดคิ้ดหาค าตอบรว่มกนัในกลุ่ม 
โดยกระบวนการไดม้าซึ่งค าตอบนั้นผ่านกระบวนการเล่นเกมที่มีการแข่งขัน นับแตม้แต่ละกลุ่ม 
ไดแ้ก่ การศึกษาจากโมเดลหรือชิน้ส่วนอวัยวะของจริง การใชบ้ัตรค า การด์เกม บอรด์เกม Lab 
กริง๊ และ walk rally เป็นตน้ (ขอ้มลูจาก Ex3 และ Ex4) 



  92 

2.3 สร้างผังกราฟิก : ภายหลงัการเรียนรูแ้ละหาค าตอบรว่มกนัของกลุม่ ให้
สมาชิกแต่ละกลุ่มท าการสะทอ้นสิ่งที่ไดเ้รียนรูแ้ก่กันภายในกลุ่ม เพื่อน าความรูท้ี่ไดม้าเติมเต็ม
แผนผงัที่ผูส้อนไดท้ าโครงรา่งไวใ้หแ้ลว้  (ขอ้มลูจาก Ex4 และ Ex5) 

2.4 น าเสนอผลงาน : หลงัจากเล่นเกมจนไดค้ าตอบ หรือผลงานของกลุ่ม
แลว้ ใหท้างกลุ่มร่วมกันประเมินผลงานของกลุ่มและน าเสนอในรูปแบบที่แตกต่างกันไปในแต่ละ
ครัง้ เช่น น าเสนอดว้ยการแสดงบทบาทสมมติ หรือการแต่งกลอน แต่งเพลง สรา้งเป็นสิ่งประดิษฐ์ 
เป็นตน้ ทัง้นีล้  าดบัในการน าเสนอนัน้ควรมาจากการจบัฉลาก (ขอ้มลูจาก Ex1 และ Ex2 และ Ex3) 

2.5 สรุปบทเรียนร่วมกัน : ผูส้อนตัง้ค าถามเพื่อใหผู้เ้รียนสรุปเนือ้หาความรู้
ที่ได ้โดยผูส้อนไม่ตอบใหท้ัง้หมด แต่จะคอยเติมสว่นที่ยงัไม่ครบถว้น (ขอ้มลูจาก Ex4 และ Ex5) 

3.ขั้นประเมินตนเอง 
3.1 ความสุขในการเรียน : ท าการประเมินหลังเสร็จกิจกรรมโดยผู้เรียน

รายบุคคล ดว้ยแบบประเมินความสุขในการเรียน ประกอบดว้ย ความสนุกสนาน การใหค้วาม
รว่มมือ ความรูส้กึที่ดีต่อการท างานกลุ่มและบทบาทหนา้ที่ที่ไดร้บั และการยอมรบัเก่ียวกบัผลงาน
ของกลุม่ (ขอ้มลูจาก Ex5) 

3.2 ระดับความรู้ก่อนและหลังเรียน : ท าการประเมินท าการประเมินหลงั
เสรจ็กิจกรรมโดยผูเ้รียนรายบุคคล ดว้ยแบบประเมินระดบัความรูท้ี่ตนเองไดร้บัในการเรียน (ขอ้มลู
จาก Ex5) 

จากขั้นตอนการเรียนรู ้3 ขั้นตอนตามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน 
สามารถสรุปเป็นแผนภาพ ไดด้งันี ้
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แนวคิดทีน่ ามาประยุกตใ์ช้ 

 
 
ภาพประกอบ 7 แผนผงัรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน 

 
 
 
 
 
 
 

1.  ขั้นสร้างกลุ่ม 

 
ตอบค าถาม

ก่อนเรียน 
สร้าง
กลุ่ม 

กำหนดเป้าหมาย
ก่อนเรียน 

ระบุ
บทบาท
หน้าที ่

 
ผู้ ส อนประเมิ น
กระบวนการและ
ผลงาน 
1 . แ บ บ สั ง เก ต
พ ฤ ติ ก รรม ก าร
เรียนรู้ 
2.แบบประ เมิน
ผลงานของกลุ่ม 
 

เรียนรูแ้บบร่วมมือ 
(Cooperative Learning) 

- การเรยีนรู้แบบรว่มมอื 
(Cooperative Learning)  
- การเรยีนรู้แบบเกม (Game 
based learning)  
 - การเรียนรูอ้ย่างมี
ความหมายด้วยเทคนิคผัง
กราฟกิ (Meaningful 
learning : Graphic 
organizer) 

ความสุขในการเรียน 
ด้านที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้
ด้านที่ 2 ความพึงพอใจในการ 
           เรยีน 
ด้านที่ 3 การเห็นคณุค่าใน 
            ตนเอง 

2.ขั้นกิจกรรม 

รู้เนื้อหา 

เรียนรู้ผ่านเกม 

สร้างผังกราฟิก 

สรุปบทเรียน
ร่วมกัน 

นำเสนอผลงาน 
 

 3. ประเมินตนเอง 

ความสุขในการเรยีน           
แต่ละครั้ง 

ระดับความรู ้
ก่อนและหลังเรยีน 
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จากภาพประกอบ 7 แสดงใหเ้ห็นว่ารูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน
นั้นเกิดจากการประยุกต์ใช้การเรียนรู้ ด้วยเทคนิค 3 รูปแบบ คือ การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative Learning) การเรียน รู้แบบเกม  (Game based learning)  การเรียน รู้อย่ างมี
ความหมายดว้ยเทคนิคผงักราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer) โดยมีจดุมุ่งหมาย
เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความสุขในการเรียนรูแ้ละเกิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัยตามแนวคิด
ของบลมู จากการบูรณาการทัง้ 3 การเรียนรู ้ผูว้ิจัยจึงขอเรียกรูปแบบการเรียนรูน้ีว้่า “รูปแบบการ
เรียน รู้แบบน าความสุขสู่ผู ้ เรียนด้วยเทคนิค  C2G” โดยที่  C คือ การเรียน รู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative Learning)  G ตัวแรก คือ การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning)  และ G 
ตัวที่สอง คือ การเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : 
Graphic organizer) ทัง้นีไ้ดท้ าการสงัเคราะหแ์สดงใหเ้ห็นความเชื่อมโยงระหว่างแนวคิดที่น ามา
ประยุกต์ใชข้ั้นตอนการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนด้วยเทคนิค C2G 
และพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูกบัความสขุในการเรียน ไดด้งัตารางที่ 
6  

 

ตาราง 6 ตารางแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง แนวคิดที่น ามาประยุกตใ์ช ้ขั้นตอนการเรียนรูต้าม
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G และพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิ
พิสยัตามแนวคิดของบลมูกบัความสขุในการเรียน 

 
 

แนวคิดที่น ามา
ประยกุตใ์ช ้

ขัน้ตอนการเรียนรูต้ามรูปแบบ
การเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่
ผูเ้รียนดว้ยเทคนคิ C2G 

ส่ิงที่คาดหวงัใหเ้กิด 

พฤติกรรมการเรยีนรู ้
ดา้นพทุธิพิสยั 

ความสขุในการเรยีน 

ขัน้ท่ี 1 ขัน้สรา้งกลุ่ม 
เรียนรูแ้บบรว่มมือ 
(Cooperative Learning) 

- ตอบค าถามก่อนเรียน  ดา้นท่ี 1 ความสนใจใฝ่
เรียนรู ้

- สรา้งกลุ่ม  ดา้นท่ี 2 ความพึงพอใจใน
การเรียน 

- ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน  ดา้นท่ี 1 ความสนใจใฝ่
เรียนรู ้

- ระบบุทบาท  ดา้นท่ี 2 ความพึงพอใจใน
การเรียน 

ดา้นท่ี 3 การเห็นคณุค่า
ในตนเอง 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

 

แนวคิดที่น ามา
ประยกุตใ์ช ้

ขัน้ตอนการเรียนรูต้ามรูปแบบ
การเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่
ผูเ้รียนดว้ยเทคนคิ C2G 

ส่ิงที่คาดหวงัใหเ้กิด 

พฤติกรรมการเรยีนรู ้
ดา้นพทุธิพิสยั 

ความสขุในการเรยีน 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้กิจกรรม 

- การเรียนรูแ้บบรว่มมือ 

(Cooperative Learning)  
- การเรียนรูแ้บบเกม 
(Game based learning)  

 - การเรียนรูอ้ยา่งมี
ความหมายดว้ยเทคนิค
ผงักราฟิก (Meaningful 

learning : Graphic 
organizer) 

- รูเ้นือ้หา การจ า  
การเขา้ใจ  

ดา้นท่ี 1 ความสนใจใฝ่
เรียนรู ้

- เรียนรูผ่้านเกม การจ า  

การเขา้ใจ  

การประยกุตใ์ช ้ 

การวเิคราะห ์ 

การประเมินค่า  

การคิดสรา้งสรรค ์

ดา้นท่ี 1 ความสนใจใฝ่
เรียนรู ้
ดา้นท่ี 2 ความพึงพอใจใน
การเรียน 

ดา้นท่ี 3 การเห็นคณุค่า
ในตนเอง 

- สรา้งผงักราฟฟิก การวเิคราะห ์ 

การคิดสรา้งสรรค ์

 

- น าเสนอผลงาน การคิดสรา้งสรรค ์ ดา้นท่ี 3 การเห็นคณุค่า
ในตนเอง 

- สรุปบทเรียนรว่มกนั การประเมินค่า ดา้นท่ี 2 ความพึงพอใจใน
การเรียน 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้ประเมิน 

ความสขุในการเรยีน 
 

- ประเมินตนเอง : ความสขุใน
การเรียนแต่ละครัง้ 

การประเมินค่า ความสขุในการเรยีน ทัง้ 
3 ดา้น 

- ประเมินตนเอง : ระดบั
ความรูก้่อนและหลงัเรียน 

การประเมินค่า ดา้นท่ี 2 ความพึงพอใจใน
การเรียน 

ดา้นท่ี 3 การเห็นคณุค่า
ในตนเอง 
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ส่วนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียนด้วยเทคนิค C2G 
เพ่ือพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม  

2.1 ผลการวิเคราะหข์องกลุ่มทดลอง  
ไดแ้ก่ การประเมินตนเองดา้นความสขุในการเรียน ความรูท้ี่ไดร้บัก่อนและหลงัเรียน    

การสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
แต่ละครัง้ และพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ก่อนและหลงัการทดลอง
ของกลุม่ทดลอง ซึ่งมีผลการวิเคราะห ์ดงันี ้

1) การประเมินตนเองดา้นความสขุในการเรียน การประเมินตนเองดา้นความสุข
ในการเรียนผู้เรียนท าการประเมินตนเองภายหลังจากการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ทัง้หมด 5 ครัง้ ซึ่งการประเมินความสุขในมีลกัษณะเป็นมาตร
ประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีระดับค าตอบ 6 ระดับ โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน
ตามระดับความสุขที่จากน้อยไปมาก ตั้งแต่ 1 - 6 คะแนน (วรวุฒิ อินทนนท์ , 2554) ท าการ
ประเมินความสุขในการเรียนรู ้ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านที่  1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ ด้านที่  2 ความ 
พงึพอใจในการเรียน และดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าในตนเอง ผลการวิเคราะหพ์บ ดงันี ้ 

จากการประเมินตนเองดา้นความสุขในการเรียน พบว่า ภายหลังการเรียน
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2Gจ านวน 5 ครัง้ กลุ่มทดลองส่วนมาก
ประเมินความสุขในการเรียนแต่ละดา้น ดังนี ้ครัง้ที่ 1 เรื่องระบบหายใจ ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่
เรียนรู ้มีความสขุมากที่สดุ รอ้ยละ 54.80 ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน มีความสขุมากที่สดุ 
รอ้ยละ 51.60 ดา้นที่ 3 การเห็นคุณค่าในตนเอง มีความสุขมากที่สุด รอ้ยละ 54.80 ครัง้ที่ 2 เรื่อง
ระบบไหลเวียนเลือด ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้มีความสุขมากและมากที่สุด รอ้ยละ 41.90  
ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน มีความสขุมากที่สดุ รอ้ยละ 54.80 ดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าใน
ตนเอง มีความสุขมากที่สุด รอ้ยละ 48.40 ครัง้ที่ 3 เรื่องระบบย่อยอาหาร ดา้นที่ 1 ความสนใจ 
ใฝ่เรียนรู ้มีความสุขมาก รอ้ยละ 38.70  ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน มีความสุขมากและ
มากที่สุด รอ้ยละ 35.50 ดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าในตนเอง มีความสขุมาก  รอ้ยละ 38.70 ครัง้ที่ 4 
เรื่องระบบขบัถ่ายปัสสาวะ ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้มีความสุขมาก รอ้ยละ 38.70  ดา้นที่ 2 
ความพึงพอใจในการเรียน มีความสุขมาก รอ้ยละ 38.70 ด้านที่ 3 การเห็นคุณค่าในตนเอง มี
ความสุขมาก รอ้ยละ 45.20 และ ครัง้ที่ 5 เรื่องอวัยวะรบัสัมผัส ด้านที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ 
มีความสุขมาก รอ้ยละ 51.60  ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน มีความสขุมาก รอ้ยละ 58.10 
ดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าในตนเอง มีความสขุมากที่สดุ รอ้ยละ 48.40 ดงั แผนภาพที่ 8 และ ตาราง
ที่ 7 
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เมื่อน ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมิน
ตนเองดา้นความสขุในการเรียนทัง้ 3 ดา้น จ านวน 5 ครัง้ พบว่ากลุ่มทดลองสว่นมากมีความสขุทุก
ด้านอยู่ในระดับที่มากและมากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการ
ประเมินรวมรายดา้น ดงันี ้ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้5.11 ± 0.673 ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจใน
การเรียน 5.16 ± 0.622  ดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าในตนเอง  5.15 ± 1.141 และมีคะแนนเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินรวมทุกดา้นรายครัง้ ดังนี ้ครัง้ที่ 1  5.31 ± 0.719 ครัง้ที่2  
5.33 ± 0.714 ครัง้ที่3  4.98 ± 0.845 ครัง้ที่4  4.90 ± 0.765 และ ครัง้ที่5  5.17 ± 0.724 จะเห็นได้
ว่าจากการประเมินความสุขในการเรียน ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนครัง้ที่ 2 มากที่สุด และ 
มีความสขุความพงึพอใจในการเรียน ดงัภาพประกอบ 8 
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ภาพประกอบ 8 แผนภาพการประเมินตนเองดา้นความสขุในการเรียนทัง้ 3 ดา้น ภายหลงัการเรียน
ดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
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ตาราง 7 จ านวน (รอ้ยละ) ของกลุ่มทดลอง จ าแนกตามการประเมินตนเองดา้นความสุขในการ
เรียน 3 ดา้นภายหลังการเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
(n = 31) 
 

ระดบัความสขุ ครัง้ที่ 1 ครัง้ที่ 2 ครัง้ที่ 3 ครัง้ที่ 4 ครัง้ที่ 5 
ดา้นท่ี 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้
มีความสขุนอ้ยที่สดุ  0 0 0 0 0 
มีความสขุนอ้ย  0 0 0 0 0 
ค่อนขา้งมีความสขุนอ้ย  1 (3.20) 1 (3.20) 3 (9.70) 1 (3.20) 1 (3.20) 
ค่อนขา้งมีความสขุมาก  5 (16.10) 4 (12.90) 6 (19.40) 10 (32.30) 3 (9.70) 
มีความสขุมาก  8 (25.80) 13 (41.90) 12 (38.70) 12 (38.70) 16 (51.60) 
มีความสขุมากที่สดุ  17 (54.80) 13 (41.90) 8 (25.80) 8 (25.80) 11 (35.50) 
ดา้นท่ี 2 ความพงึพอใจในการเรยีน 

มีความสขุนอ้ยที่สดุ  0 0 0 0 0 
มีความสขุนอ้ย  0 0 0 0 0 
ค่อนขา้งมีความสขุนอ้ย  1 (3.20) 1 (3.20) 0 1 (3.20) 2 (6.50) 
ค่อนขา้งมีความสขุมาก  4 (12.90) 3 (9.70) 9 (29.00) 9 (29.00) 2 (6.50) 
มีความสขุมาก  10 (32.30) 10 (32.30) 11 (35.50) 12 (38.70) 18 (58.10) 
มีความสขุมากที่สดุ  16 (51.60) 17 (54.80) 11 (35.50) 9 (29.00) 9 (29.00) 
ดา้นท่ี 3 การเห็นคณุค่าในตนเอง 

มีความสขุนอ้ยที่สดุ  0 0 0 0 0 

มีความสขุนอ้ย  0 0 0 0 0 

ค่อนขา้งมีความสขุนอ้ย  1 (3.20) 1 (3.20) 2 (6.50) 0 1 (3.20) 

ค่อนขา้งมีความสขุมาก  6 (19.40) 1 (3.20) 7 (22.60) 10 (32.30) 3 (9.70) 

มีความสขุมาก  7 (22.60) 14 (45.20) 12 (38.70) 14 (45.20) 15 (48.40) 

มีความสขุมากที่สดุ  17 (54.80) 15 (48.40) 10 (32.30) 7 (22.60) 12 (38.70) 
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ตาราง 8 คะแนนเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานการประเมินตนเองดา้นความสขุในการเรียนของ
กลุม่ทดลอง 
 

ความสุข 

ในการเรียน 

ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 ครั้งท่ี 3 ครั้งท่ี 4 ครั้งท่ี 5 รวม 

 SD 
 

SD 
 

SD 
 

SD 
 

SD 
 

SD 

1) ความสนใจใฝ่

เรียนรู ้
5.32 0.87 5.23 0.81 4.94 0.96 4.87 0.85 5.19 0.75 5.11 0.67 

2) ความพึงพอใจ

ในการเรียน 
5.32 0.87 5.39 0.80 5.06 0.81 4.94 0.85 5.10 0.79 5.16 0.62 

3) การเห็น

คุณค่าในตนเอง 
5.29 0.90 5.39 0.80 4.97 0.91 4.90 0.75 5.23 0.76 5.15 1.14 

รวม 5.31 0.72 5.33 0.71 4.98 0.85 4.90 0.77 5.17 0.72 5.14 0.62 

 
2) ความรูท้ี่ไดร้บัก่อนและหลังเรียน การประเมินตนเองดา้นความรูท้ี่ไดร้บัก่อน

และหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง เป็นการประเมินระดบัความรูท้ี่ไดภ้ายหลงัจากการเรียนดว้ยรูปแบบ
การเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน ทุกครัง้รวมจ านวน 5 ครัง้ ผูเ้รียนท าการประเมินระดบัความรูท้ี่
ไดเ้ป็นการประเมินระดับความรูข้องตนเองก่อนและหลังเรียนมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 
(Rating Scale) จากค่า 0 ถึง 10 เมื่อ 0 แทน ความไม่มีหรือมีนอ้ยที่สดุ 10 แทน มีครบถว้นหรือมี
มากที่สดุ (วฒันา สนุทรชยั, 2552) 

จากการประเมินตนเองดา้นความรูท้ี่ไดร้บัก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 
ภายหลงัการเรียนรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G จ านวน 5 ครัง้ กลุ่ม
ทดลองสว่นมากประเมินความรูท้ี่ไดร้บัก่อนและหลงัเรียนแต่ละครัง้ ดงันี ้ครัง้ที่ 1 เรื่องระบบหายใจ 
ก่อนเรียนมีความรูอ้ยู่ในระดบั 0 รอ้ยละ 25.80 หลงัเรียนมีความรูอ้ยู่ในระดบั 8 รอ้ยละ 25.80 ครัง้
ที่ 2 เรื่องระบบไหลเวียนเลือก ก่อนเรียนมีความรูอ้ยู่ในระดับ 5 รอ้ยละ 25.80 หลังเรียนมีความ
รูอ้ยู่ในระดับ 10 รอ้ยละ 32.30 ครัง้ที่ 3 เรื่องระบบย่อยอาหาร ก่อนเรียนมีความรูอ้ยู่ในระดับ 4 
รอ้ยละ 32.30 หลงัเรียนมีความรูอ้ยู่ในระดบั 8 รอ้ยละ 32.30 ครัง้ที่ 4 เรื่องระบบขับถ่ายปัสสาวะ 
ก่อนเรียนมีความรูอ้ยู่ในระดับ 4 รอ้ยละ 32.30 หลังเรียนมีความรูอ้ยู่ในระดับ 6 รอ้ยละ 32.30 
และครัง้ที่ 5 เรื่องอวยัวะรบัสมัผสั ก่อนเรียนมีความรูอ้ยู่ในระดบั 4 และ 5  รอ้ยละ 22.60 หลงัเรียน
มีความรูอ้ยู่ในระดบั 8 รอ้ยละ 32.30 ดงัตารางที่ 9 

X X X X X X
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เมื่อน ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมิน
ตนเองด้านความรูท้ี่ได้รับก่อนและหลังเรียน จ านวน 5 ครั้ง พบว่า ในทุก ๆ ครั้งกลุ่มทดลอง
ส่วนมากประเมินตนเองก่อนเรียนมีระดับความรูท้ี่ไดน้้อยกว่าหลังเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยและ
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินรายครัง้ ดงันี ้ดงันี ้ครัง้ที่ 1 ระบบหายใจ ก่อนเรียน 2.26 ± 
2.016 หลงัเรียน 7.39 ± 1.817 ครัง้ที่ 2 ระบบไหลเวียนเลือด ก่อนเรียน 3.26 ± 1.999 หลงัเรียน 
7.97 ± 1.923 ครัง้ที่ 3 ระบบย่อยอาหาร ก่อนเรียน 2.97 ± 1.602 หลงัเรียน 7.35 ± 1.817 ครัง้ที่ 4 
ระบบขับถ่ายปัสสาวะ ก่อนเรียน 3.58 ± 1.455 หลังเรียน 7.19 ± 1.515 และครัง้ที่ 5 อวัยวะรบั
สมัผัส ก่อนเรียน 3.35 ± 1.872 หลงัเรียน 7.35 ± 1.723 เมื่อน าผลการประเมินความรูท้ี่ไดก้่อน
เรียนและหลงัเรียนท าการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบ พบว่าทุกครัง้ ผูเ้รียนประเมินความรู้ที่ไดห้ลงัเรียน
สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (p<0.05) ดงัแผนภาพที่ 9 และ ตารางที่ 9 

 

 
 

ภาพประกอบ 9 แผนภาพการประเมินตนเองดา้นระดบัความรูท้ี่ไดก้่อนและหลงัเรียน 

ดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
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ตาราง 9 จ านวน (รอ้ยละ) ของกลุ่มทดลอง จ าแนกตามการประเมินตนเองดา้นระดับความรูท้ี่ได้
ก่อนและหลงัเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียนดว้ยเทคนิค C2G (n = 31) 
 
ระดับความรู ้ ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 ครั้งท่ี 3 ครั้งท่ี 4 ครั้งท่ี 5 

0 
8 (25.80) 3 (5.70) 3 (5.70) 0 3 (5.70) 

0 0 0 0 0 

1 
5 (16.10) 5(16.10) 4(12.90) 2(6.50) 2(6.50) 

0 0 0 0 0 

2 
5 (16.10) 3(5.70) 3(5.70) 5(16.10) 5(16.10) 

0 0 0 0 0 

3 
4 (12.90) 4(12.90) 7(22.10) 8(25.80) 5(16.10) 

0 0 0 0 0 

4 
5 (16.10) 6(19.40) 10(32.30) 10(32.30) 7(22.10) 
1(3.20) 2(6.50) 3(5.70) 2(6.50) 3(5.70) 

5 
0 8(25.80) 3(5.70) 2(6.50) 7(22.10) 

4(12.90) 1(3.20) 2(6.50) 0 0 

6 
0 1(3.20) 1(3.20) 3(5.70) 1(3.20) 

7(22.10) 6(19.40) 5 (16.10) 10(32.30) 7(22.10) 

7 
0 0 0 1(3.20) 0 

3(5.70) 2(6.50) 4(12.90) 5(16.10) 5(16.10) 

8 
1(3.20) 1(3.20 0 0 1(3.20) 
8(25.80) 6(19.40) 10(32.30) 8(25.80) 10(32.30) 

9 
0 0 0 0 0 

2(6.50) 4(12.90) 2(6.50) 4(12.90) 1(3.20) 

10 
0 0 0 0 0 

6(19.40) 10(32.30) 5 (16.10) 2(6.50) 5(16.10) 

 หมายเหต ุ ขอ้มลูบรรทดับน  หมายถึง ขอ้มลูก่อนเรียน 
  ขอ้มลูบรรทดัลา่ง หมายถึง ขอ้มลูหลงัเรียน 
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3) การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่
ผูเ้รียน แต่ละครัง้เป็นการประเมินผลจากการสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่มขณะด าเนินการ
ทดลองของกลุ่มทดลอง จ านวน 5 กลุ่ม ๆ ละ 6 คน โดยท าการประเมินจากการสงัเกตพฤติกรรม
การเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน ตัง้แต่ขัน้สรา้งกลุ่ม ขัน้กิจกรรม และขัน้
ประเมิน ระยะเวลาการสงัเกตจ านวน 5 หน่วยการเรียนรู ้คือ ระบบหายใจ ระบบไหลเวียนเลือด 
ระบบย่อยอาหาร ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ และอวยัวะรบัสมัผสั ซึ่งมีเกณฑก์ารประเมินเป็นลกัษณะ
มาตรประเมินค่า (Rating Scale) เพื่อประเมินค่าของคุณลักษณะหรือสถานการณ์ออกมาเป็น 
ระดบั โดยแปลงค่าเชิงคณุลกัษณะใหเ้ป็นเชิงปรมิาณ ตัง้แต่ 0 ถึง 3 ผลการวิเคราะหพ์บดงันี ้

จากการวิเคราะหค์ะแนนเฉลี่ยของการประเมินผลจากการสงัเกตพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่มขณะด าเนินการทดลองของกลุ่มทดลอง ทัง้ 5 กลุม่ จ านวน 5 ครัง้ พบว่า ครัง้ที่ 1 เรื่อง
ระบบหายใจ และ ครัง้ที่ 2 เรื่องระบบไหลเวียนเลือด เป็นครัง้ที่ผู ้เรียนทุกกลุ่มให้ความร่วมมือ
ปฏิบัติกิจกรรมตามขัน้ตอนของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ไดเ้ป็นอย่างดี ไดร้บั
คะแนนการประเมินเต็มทุกกิจกรรม มีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 27.00 ± 
0.000 รองลงมา คือ ครัง้ที่ 5 เรื่องอวยัวะรบัสมัผสั มีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 
26.40 ± 1.342 รองลงมา คือ ครัง้ที่ 3 เรื่องระบบย่อยอาหาร มีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน คือ 24.00 ± 0.447 ส่วนครัง้ 4 เรื่องระบบขบัถ่ายปัสสาวะ เป็นครัง้ที่ไดร้บัการประเมิน
นอ้ยที่สดุมีคะแนนเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 23.00 ± 1.732 ดงัตารางที่ 10 
 
ตาราง 10 คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการสงัเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่มขณะ
ด าเนินการทดลองของกลุ่มทดลอง จ านวน 5 กลุ่มๆ ระยะเวลาการสังเกตจ านวน 5 หน่วยการ
เรียนรู ้
 

กิจกรรม 
ครัง้ที่ 1 ครัง้ที่ 2 ครัง้ที่ 3 ครัง้ที ่4 ครัง้ที่ 5 

 

 

SD  
 

SD  
 

SD  
 

SD  
 

SD 

ข้ันที ่1 ข้ันสร้างกลุ่ม 

ก าหนดเป้าหมาย

ก่อนเรียน 

3.00 0.000 3.00 0.000 2.80 0.447 2.40 0.548 3.00 0.000 

ระบบุทบาทหนา้ที ่ 3.00 0.000 3.00 0.000 2.60 0.548 2.20 0.447 2.80 0.447 

 

X X X X X
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

กิจกรรม 
ครัง้ที่ 1 ครัง้ที่ 2 ครัง้ที่ 3 ครัง้ที ่4 ครัง้ที่ 5 

 

 

SD  
 

SD  
 

SD  
 

SD  
 

SD 
ข้ันที ่2 ข้ันกิจกรรม 

รูเ้นือ้หา 3.00 0.000 3.00 0.000 2.60 0.548 3.00 0.000 3.00 0.000 

น าเสนอผลงาน 3.00 0.000 3.00 0.000 2.40 0.548 2.80 0.447 3.00 0.000 

สรา้งผงักราฟิก 3.00 0.000 3.00 0.000 2.60 0.548 2.40 0.548 2.80 0.447 

สรุปบทเรียนรว่มกนั 3.00 0.000 3.00 0.000 2.80 0.447 2.80 0.447 2.80 0.447 

ข้ันที ่3 ข้ันประเมิน (ประเมินตนเอง) 

ความสขุในการเรียน 3.00 0.000 3.00 0.000 3.00 0.000 3.00 0.000 3.00 0.000 

ระดบัความรูท้ี่ได ้

ก่อน – หลงัเรียน 

3.00 0.000 3.00 0.000 3.00 0.000 3.00 0.000 3.00 0.000 

รวม 27.00 0.000 27.00 0.000 24.00 0.447 23.00 1.732 26.40 1.342 

 
4) พฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม ก่อนและหลังการ

ทดลองของกลุ่มทดลองพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู เป็นแบบทดสอบ
รายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา เพื่อทดสอบพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตาม
แนวคิดของบลูม ทัง้ 6 ระดับ คือ การจ า การเขา้ใจ การประยุกตใ์ช้ การวิเคราะห ์การประเมินค่า 
และการคิดสรา้งสรรค์ มีขอ้ค าถามจ านวน 25 ขอ้ คะแนนเต็ม 25 คะแนน มีเกณฑ์การประเมิน
แบ่งเป็น 3 ระดับ ตามเกณฑ์ของ Bloom (Bloom,1956) คือ ระดับสูง รอ้ยละ 80-100 หรือมี 
ช่วงคะแนนระหว่าง 20.00 – 25.00 คะแนน ระดับปานกลาง รอ้ยละ 60-79 หรือมีช่วงคะแนน
ระหว่าง 15.00 – 19.99 คะแนน และระดับต ่า ร้อยละ 60 ลงมา หรือมีช่วงคะแนนระหว่าง  
0 – 14.99 ผลการวิเคราะหพ์บ ดงันี ้

ก่อนการทดลอง กลุ่มทดลองส่วนมากมีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ด้าน  
พุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม อยู่ในระดับต ่า รอ้ยละ 100 คะแนนเฉลี่ย 4.58 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 2.742 คะแนนต ่าสดุ 1 คะแนน คะแนนสงูสดุ 12 คะแนน แต่ภายหลงัการทดลอง กลุ่ม
ทดลองส่วนมากมีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม เพิ่มขึน้อยู่ใน
ระดับปานกลาง รอ้ยละ 71.00 คะแนนเฉลี่ย 18.35 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.780 คะแนนต ่าสุด 
15 คะแนน คะแนนสงูสดุ 22 คะแนน ดงัตารางที่ 11 

X X X X X
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เมื่อน าคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูมของ  
กลุ่มทดลองมาท าการเปรียบเทียบหาความแตกต่างภายในกลุ่มระหว่างก่อนทดลองและ  
หลังการทดลอง  พบว่า ภายหลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้้าน 
พุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p<0.05)  
ดงัตารางที่ 11 

 
ตาราง 11 จ านวน(รอ้ยละ) ของกลุ่มทดลอง จ าแนกตามพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตาม
แนวคิดของบลมู ก่อนและหลงัการทดลอง 
 

พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั
ตามแนวคิดของบลมู 

ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

ระดบัสงู (20.00 – 25.00) 0 9 (29.0) 
ระดบัปานกลาง (15.00 – 19.99) 0 22 (71.0) 
ระดบัต ่า (0 – 14.99) 31 (100) 0 

,  S.D. 4.58 , 2.74 18.35 , 1.78 
ค่าต ่าสดุ, ค่าสงูสดุ 1 , 12 15 , 22 

 
ตาราง 12 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัยตาม
แนวคิดของบลมูก่อนและหลงัการทดลอง ภายในกลุม่ทดลอง  
 

กลุม่ตวัอย่าง การทดลอง n 
 

S.D. t p-value 

กลุม่ทดลอง        ก่อนทดลอง 31 4.58 2.74 
32.660* < 0.001 

                       หลงัทดลอง 31 18.35 1.78 

* Paired simple t test 

 

X

X
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2.2 ผลการวิเคราะหข์องกลุ่มเปรียบเทียบ ได้แก่ พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิ
พิสัยตามแนวคิดของบลูม ก่อนและหลังการทดลอง 

พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูมของกลุ่มเปรียบเทียบนัน้ใช้
แบบทดสอบรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา เช่นเดียวกับกลุ่มทดลอง เพื่อทดสอบ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม ทั้ง 6 ระดับ คือ การจ า การเขา้ใจ การ
ประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การประเมินค่า และการคิดสรา้งสรรค์ มีข้อค าถามจ านวน 25 ข้อ 
คะแนนเต็ม 25 คะแนน มี เกณฑ์การประเมินแบ่งเป็น 3 ระดับ ตามเกณฑ์ของ Bloom 
(Bloom,1956) คือ ระดับสูง รอ้ยละ 80-100 หรือมีช่วงคะแนนระหว่าง 20.00 – 25.00 คะแนน 
ระดับปานกลาง รอ้ยละ 60-79 หรือมีช่วงคะแนนระหว่าง 15.00 – 19.99 คะแนน และระดับต ่า 
รอ้ยละ 60 ลงมา หรือมีช่วงคะแนนระหว่าง 0 – 14.99 ผลการวิเคราะหพ์บ ดงันี ้

ก่อนการทดลอง กลุ่มเปรียบเทียบส่วนมากมีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ด้าน  
พุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูม อยู่ในระดับต ่า รอ้ยละ 77.80 คะแนนเฉลี่ย 13.00 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 2.114 คะแนนต ่าสุด 9 คะแนน คะแนนสูงสุด 16 คะแนน และภายหลังการทดลอง  
กลุ่มเปรียบเทียบส่วนมากมีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู อยู่ใน
ระดับปานกลาง 72.20 คะแนนเฉลี่ย 17.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.169 คะแนนต ่าสุด 14 
คะแนน คะแนนสงูสดุ 22 คะแนน ดงัตารางที่ 13 

เมื่อน าคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูมของกลุ่ม
เปรียบมาวิเคราะหเ์ปรียบเทียบหาความแตกต่างภายในกลุ่มระหว่างก่อนทดลองและหลังการ
ทดลอง  พบว่า กลุม่เปรียบเทียบ มีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู
ภายหลงัการทดลอง สงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (p<0.05) ดงัตารางที่ 14 
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ตาราง 13 จ านวน (รอ้ยละ) ของกลุม่เปรียบเทียบ จ าแนกตามพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั
ตามแนวคิดของบลมู ก่อนและหลงัการทดลอง 
 

พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั
ตามแนวคิดของบลมู 

ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

ระดบัสงู (20.00 – 25.00) 0 4(22.2) 
ระดบัปานกลาง (15.00 – 19.99) 4(22.2) 13(72.2) 
ระดบัต ่า (0 – 14.99) 14(77.8) 1(5.6) 

 ,  S.D. 13.00 , 2.11 17 , 2.17 
ค่าต ่าสดุ, ค่าสงูสดุ 9 , 16 14 , 22 

 
ตาราง 14 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัยตาม
แนวคิดของบลมูก่อนและหลงัการทดลอง ภายในกลุม่เปรียบเทียบ  
 

กลุม่ตวัอย่าง การทดลอง n 
 

S.D. t p-value 

กลุม่
เปรียบเทียบ  

ก่อนทดลอง 18 13.00 2.11 

3.742** < 0.001 
                       หลงัทดลอง 18 17.00 2.17 

** Paired simple t- test 

 
2.3 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม 

ก่อนและหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทยีบ 
วิเคราะหเ์ปรียบเทียบหาความแตกต่างของพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตาม

แนวคิดของบลมูในภาพรวมและแยกรายขัน้ตามแนวคิดของบลู ทัง้ 6 ขัน้ ไดแ้ก่ การจ า การเขา้ใจ 
การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การประเมินค่า และการคิดสรา้งสรรค์ ของกลุ่มทดลองและ  
กลุ่มเปรียบ พบว่า ภายหลงัการทดลองกลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัย
ตามแนวคิดของบลูมในภาพรวมและแยกรายขั้น สูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบ อย่างมีนั ยส าคัญ 
ทางสถิติ (p<0.05) ดงัตารางที่ 15 
 
 

X

X
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ตาราง 15 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัยตาม
แนวคิดของบลมูภาพรวมและรายขัน้ ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบ ก่อนและหลงัการ
ทดลอง 
 
พฤติกรรมการเรยีนรูด้า้นพทุธิพิสยั

ตามแนวคดิของบลมู 
กลุ่มตวัอย่าง t p-value 

ภาพรวมทัง้ 6 ขัน้ กลุ่มทดลอง 
-5.839 < 0.001* 

 กลุ่มเปรียบเทียบ 

แยกรายขัน้  การจ า  กลุ่มทดลอง 
-4.174 < 0.001* 

 กลุ่มเปรียบเทียบ 

               การเขา้ใจ  กลุ่มทดลอง 
-4.964 < 0.001* 

 กลุ่มเปรียบเทียบ 

               การประยกุตใ์ช ้ กลุ่มทดลอง 
-3.915 < 0.001* 

 กลุ่มเปรียบเทียบ 

               การวิเคราะห ์ กลุ่มทดลอง 
-5.907 < 0.001* 

 กลุ่มเปรียบเทียบ 

               การประเมินค่า  กลุ่มทดลอง 
-5.847 < 0.001* 

 กลุ่มเปรียบเทียบ 

               การคิดสรา้งสรรค ์ กลุ่มทดลอง 
-2.061 0.039 

 กลุ่มเปรียบเทียบ 
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ส่วนที่ 3 ถอดบทเรียนจากผลการศึกษา ด้วยการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพ ด้วยการสนทนากลุ่มจากตัวแทนกลุ่มทดลอง 

ผลการวิจยัส่วนนีเ้ป็นการถอดบทเรียนจากประสบการณก์ารเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรู้
แบบน าความสขุสู่ผูเ้รียน ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา เพื่อเขา้ใจประสบการณข์อง
นกัศกึษาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ โดยเนน้การความสขุในการเรียนและการมีส่วนรว่มตามรูปแบบการ
เรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G ด้วยการตอบแบบสัมภาษณ์จ านวน 10 คน  
โดยขอน าเสนอเป็นผลการวิจยัเชิงคณุภาพในภาพรวม และแบ่งออกเป็น 4 ประเด็น ดงันี ้

ประเด็นที่  1 ความรูส้ึกในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาด้วย
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน 

ประเด็นที่ 2 การเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ท าใหเ้กิดการ
เรียนรูแ้บบรว่มมือ 

ประเด็นที่ 3 การน าเกมมาใชใ้นการเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่
ผูเ้รียน ท าใหเ้กิดการเรียนรู ้

ประเด็นที่ 4 ประโยชนข์องการเขียนแผนภาพในการเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบ
น าความสขุสูผู่เ้รียน  

ประเด็นที่ 1 ความรู้สึกในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาด้วย
รูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียนด้วยเทคนิค C2G  

ส าหรบัรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาที่เรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G มีจ านวน 5 ระบบ คือ ระบบหายใจ ระบบไหลเวียนเลือด ระบบ
ย่อยอาหาร ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ และอวัยวะรบัสมัผัส ระบบละ 4 ชั่วโมง โดยในแต่ละครัง้การ
เขา้กลุ่มจะมีการคละสมาชิกกนัออกไป ดงันัน้ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรูร้่วมกบัเพื่อนต่างสาขาและสมาชิก
ไม่ซ  า้หนา้กนั ซึ่งความสขุในการเรียน แบ่งเป็น 3 ดา้น และการเรียนรูปแบบนีท้  าใหเ้กิดความสขุได้
ทัง้ 3 ดา้น คือ  

ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ คือ พฤติกรรมที่จะสามารถสะทอ้นไดว้่าผูเ้รียน
สนุกสนานในการเรียน ต่ืนเตน้ พรอ้มใหค้วามร่วมมือ รบัผิดชอบต่องานที่ไดร้บัมอบหมาย ทุ่มเท
ความคิด เกิดความเพลิดเพลินในการเรียน ไม่แสดงอาการทอ้ถอยเบื่อหน่ายเมื่อพบบทเรียนที่ยาก 
เขา้เรียนตรงเวลา เป็นตน้ และภายหลงัจากการเรียนผูเ้รียนรูส้ึกมีความสขุ สนุกสนาน เรียนเขา้ใจ 
ไม่น่าเบื่อท าให้ชอบเรียนวิชานีม้ากขึน้เพราะได้ท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนๆ การเล่นเกมและท า
กิจกรรมในหอ้งท าใหเ้กิดความเขา้ใจ ท าใหอ้ยากเรียนวิชานีบ้่อย ๆ ดงัค ากลา่ว  
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“รูส้ึกชอบ เรียนแลว้มีความสุขไดค้วามรูร้อบตวัและมีหลายๆอย่างที่ท าแลว้
รูส้กึผ่อนคลาย” (LL1) 

“เป็นการเรียนที่สนุก ไม่น่าเบื่อ มาเรียนเหมือนไม่ตึงเครียด เรียนไปดว้ยแลว้
ก็เลน่ไปดว้ยการเรียนกบั อ.เอ๋ มีแต่สิ่งที่ชอบ ไม่มีอะไรที่ไม่ชอบ” (LL3) 

“สนุกและชอบมากๆค่ะ เป็นวิชาที่ เรียนแล้วไม่น่าเบื่อ ท าให้อยากเรียน
บ่อยๆ” (LL5) 

 “เรียนกบั อ.เอ๋ แลว้รูเ้รื่องมากกว่าเรียนกบัอาจารยท์่านอ่ืน เพราะว่าอาจารย์
มีกิจกรรมใหพ้วกหนทู ามนัท าใหห้นจู าเก่ียวกบัวิชานีไ้ดม้ากขึน้” (LL7) 

“อาจารยเ์ขา้ใจเด็ก รูว้่าเรียนเนือ้หามนัน่าเบื่อ อาจารยก์็หากิจกรรมใหท้ า จึง
ท าใหรู้ส้กึอยากเรียนมากขึน้” (LL8) 

ด้านที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน คือ พฤติกรรมที่จะสามารถสะท้อนได้ว่า 
ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อและยอมรบัผลคะแนนของตนได ้พึงพอใจต่อกฎระเบียบ พึงพอใจต่อ
การเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในชัน้เรียน มีความรูส้ึกที่ดีต่อการท างานกลุ่มและสมาชิกในกลุ่ม เป็นตน้ 
และภายหลงัจากการเรียนผูเ้รียนรูส้ึกพึงพอใจในการเรียน รูส้ึกดีต่อการท างานกลุ่มเพราะสมาชิก
ในกลุ่มส่วนมากมีการช่วยเหลือกันเป็นอย่างดี ได้รูจ้ักเพื่อนต่างสาขา เกิดความร่วมมือร่วมใจ
เพื่อใหก้ลุ่มชนะ ถึงแมบ้างเวลาก็มีคนที่ไม่ใหค้วามร่วมมือเท่าที่ควรก็ตาม แต่การเรียนแบบนีก้็
ยงัใหค้วามรูส้กึดีต่อการเรียน ดงัค ากลา่ว 

“ทุกกลุ่มที่เขา้ร่วมเพื่อน ๆ ทุกคนใหค้วามร่วมมือและมีความสามัคคีกนัเป็น
อย่างดี เพื่อให้กลุ่มตัวเองชนะ ทุกครัง้ที่เขา้เรียนและท ากิจกรรมรูส้ึกมีความสุขและสนุกมาก ” 
(LL3) 

“หนูใหค้วามร่วมมือกบัเพื่อนตลอดและเพื่อนก็สามคัคีกนัเป็นอย่างดี แต่ก็ยงั
มีสว่นนอ้ยที่ไม่ค่อยใหค้วามรว่มมือ” (LL10) 

“เด็ดค่ะ เพราะท าใหห้นูไดรู้จ้กักบัเพื่อนต่างสาขา ท าใหส้นิทกนัมากขึน้ และ
รูส้กึมีความสขุที่ไดเ้รียนแบบนี”้ (LL4) 

ดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าในตนเอง คือ พฤติกรรมที่จะสามารถสะทอ้นไดว้่า ผูเ้รียน
สามารถยอมรบัเก่ียวกับความสามารถของตนเองตามความเป็นจริงในการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ พรอ้ม
จะพัฒนา ปรบัปรุงแกไ้ขใหดี้ขึน้ ผูเ้รียนรูส้ึกรกัและมีความภาคภูมิใจในตนเอง และภายหลงัจาก
การเรียนผูเ้รียนรูส้ึกการเห็นคณุค่าในตนเองบา้ง เช่น รูส้ึกพึงพอใจกบัผลงานของตนเอง แต่ก็ยงัมี
บางสว่นที่ยงัไม่รูส้กึพงึพอใจกบัผลงานของตนเอง ดงัค ากลา่ว 
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“มีการคิดวิเคราะหว์่าใครคือไสต่ิ้งตอ้งก าจดัใหไ้ด ้และกลุม่หนูก็ทายถูกตอ้ง” 
(LL2) 

“ชอบผลงานของกลุ่มตัวเองตอนป้ันดินน า้มัน และไดร้บัคะแนนโหวตจาก
เพื่อนมากที่สดุ” (LL6) 

“การหาค าใบเ้ป็นสิ่งที่ทา้ทาย เมื่อหาเจอแลว้ทุกคนในกลุ่มดีใจมาก เพื่อน ๆ
ในกลุม่มีความสามคัคีกนั” (LL9) 

“เพื่อนชอบให้หนูคิดคนเดียวก่อน พอเกิดข้อผิดพลาดก็มีเพื่อนบางคนไม่
พอใจบา้งเล็กนอ้ย” (LL5) 

“ไม่ชอบตอนต้องออกไปน าเสนองานเพราะหนูพูดไม่เก่ง และการโหวต
คะแนนของเพื่อนที่เลือกโหวตใหก้บัคนที่สนิท” (LL1) 

ประเด็นที่ 2 การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียนด้วย
เทคนิค C2G ท าให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

การเรียนรูแ้บบร่วมมือ คือ คือ การเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเรียนร่วมกนัเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ไม่เกิน 
6 คน แบบมีโครงสรา้งแบ่งบทบาทหนา้ที่ที่ชดัเจน การแบ่งกลุ่มจะแบ่งคละตามความสามารถของ
ผูเ้รียนที่ต่างกัน เพื่อเรียนรูก้ารแกปั้ญหาร่วมกนัใหก้ลุ่มประสบผลส าเร็จหรือบรรลุเป้าหมาย และ
การเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G และท าใหเ้กิดการเรียนรู้
แบบร่วมมือได้ ผู ้เรียนให้ความเห็นสนับสนุนว่า การเรียนรู้แบบนี ้ท าให้เกิดความร่วมมือ  
ไดแ้ลกเปลี่ยนความรูก้นั ท าใหรู้จ้กัเพื่อนต่างสาขาและสนิทกนัมากขึน้ ดงัค ากลา่ว 

“ไดท้ างานรว่มกบัเพื่อนสาขาอ่ืนท าใหรู้จ้กัและสนิทกนัมากขึน้ค่ะ” (LL4) 
“ชอบการเรียนแบบนี ้ไดฝึ้กหลายๆอย่างกบัตวัเองเวลาอยู่กบัคนที่รูจ้กั/ไม่รูจ้กัท า

ใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนความรูก้นั ช่วยกนัวาดภาพ แบ่งงานกนัท า เพื่อน ๆ ในกลุ่มใหค้วามร่วมมือ
กนั” (LL10) 

“ทุกกลุ่มที่เขา้ร่วมเพื่อนๆทุกคนใหค้วามร่วมมือและมีความสามคัคีกนัเป็นอย่าง
ดี เพื่อใหก้ลุม่ตวัเองชนะ ทกุครัง้ที่เขา้เรียนและท ากิจกรรมรูส้กึมีความสขุและสนกุมาก” (LL3) 

“ตอนท างานกลุม่มีการช่วยเหลือกนัเป็นอย่างดี และมีการแบ่งงานกนัท า” (LL9) 
ประเด็นที่ 3 การน าเกมมาใช้ในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุข

สู่ผู้เรียนด้วยเทคนิค C2Gท าให้เกิดการเรียนรู้ 
คือ การเรียนรูแ้บบหนึ่งที่ออกแบบประสบการณใ์หผู้เ้รียนมีสว่นร่วมในการเรียนรูผ้่าน

การลงมือเล่นหรือปฏิบัติ โดยสอดแทรกเนือ้หาบทเรียนลงไปในเกม ท าให้ผูเ้รียนได้ทักษะและ
ความรูจ้ากการลงมือเล่นหรือปฏิบัติ พรอ้มทั้งเกิดความเพลิดเพลิน และการน าเกมมาใช้ใน  
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การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G ท าให้ผู ้เรียนเกิด 
การเรียนรูไ้ด ้ผูเ้รียนใหค้วามเห็นสนับสนุนว่า การน าเกมมาใชใ้นการเรียนท าใหเ้รียนเข้าใจและรู้
เรื่องกว่าการฟังบรรยาย ใหค้วามสนกุสนาน ไม่น่าเบื่อ ไม่เครียด เกมช่วยใหเ้นือ้หาที่เขา้ใจยากนัน้
ง่ายขึน้ได ้ดงัค ากลา่ว 

“เกมที่น ามาใชส้นุกดีค่ะ ไดเ้รียนรูแ้ละไดเ้ล่นไปพรอ้มกัน ไม่น่าเบื่อค่ะ อยากให้
อาจารยเ์อาเกมมาเลน่ทัง้ก่อนเรียนและหลงัเรียน” (LL5) 

“เกมท าใหเ้รียนรูเ้รื่องมากกว่าปกติ คือถา้ภายหลงัจากที่อาจารยส์อนไปแลว้และ
สมาชิกในกลุ่มยังไม่เขา้ใจเนือ้หา และเมื่อไดฟั้งค าอธิบายจากเพื่อนท าใหม้ีความเขา้ใจเพิ่มมาก
ขึน้ และเมื่อไดเ้ลน่เกมก็ท าใหเ้ขา้ใจเนือ้หาที่ยาก ๆ ไดง้่ายขึน้” (LL3) 

“รูเ้รื่องมาก ๆ วิชานีเ้นือ้หามนัเยอะส าหรบัตวัหนูถา้เรียนเนือ้หาอย่างเดียวมนัน่า
เบื่อมากๆ แต่พออาจารยเ์อาเกมมาใหเ้ลน่ มนัท าใหเ้กิดความสนใจในการเรียนมากขึน้” (LL7) 

“รูเ้รื่องเพราะเราอยากชนะ เราจะจ าและคน้ควา้เองเพื่อใหต้อบค าถามได ้ท าใหรู้ ้
เรื่องกว่าการฟังอย่างเดียว และรูส้กึสนกุดว้ยค่ะ” (LL8) 

“ท าใหรู้เ้รื่องกว่าการนั่งฟังเพียงอย่างเดียว เกมช่วยใหใ้นการจ าไดดี้ สนกุและท า
ใหเ้ด็กมีความอยากเรียนมากยิ่งขึน้” (LL9) 

ประเด็นที่ 4 ประโยชนข์องการเขียนแผนภาพในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้
แบบน าความสุขสู่ผู้เรียนด้วยเทคนิค C2G  

การเขียนแผนภาพ หรือ ผงักราฟิกจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจและหาบทสรุปของ
แนวคิดที่ซบัซอ้นใหเ้ป็นไปในทางเดียวกนั สามารถอธิบายรายละเอียด และความสมัพนัธข์องเนือ้
เรื่องไดดี้ นอกจากนีย้ังช่วยให้ผูเ้รียนจัดระบบความคิดให้เป็นหมวดหมู่ สรุปเนือ้หาและล าดับ
ความคิดใหเ้ป็นระเบียบ การเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
มีการเขียนเขียนแผนภาพทุกครัง้เพื่อเป็นการสรุปเนือ้หาที่ไดเ้รียนและใชใ้นประกอบการน าเสนอ
ผลงาน การเขียนแผนภาพท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ด ้ผูเ้รียนใหค้วามเห็นสนบัสนนุว่า การเขียน
แผนภาพท าใหจ้ าไดง้่ายขึน้ จ าแบบภาพรวมได ้ท าใหเ้นือ้หาดูชัดเจนขึน้ในการท าความเขา้ใจได้
ดีกว่าการอ่านเอง แต่มีความเห็นบางส่วนเห็นว่าการเล่นเกมช่วยเรื่องการจ าและความเขา้ใจได้
ดีกว่า ดงัค ากลา่ว 

“จ าไดดี้ขึน้ เพราะไดท้ าจรงิ ไดอ้ธิบาย รูส้กึว่าเป็นสิ่งที่ดี” (LL2) 
“ช่วยในการเรียนไดดี้มาก เพราะมันท าใหเ้ห็นภาพของเนือ้หาที่ชัดเจน ท าใหจ้ า

ไดดี้ขึน้ เห็นแลว้ก็เขา้ใจ” (LL3) 
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“เพราะเราตอ้งจดเอง ถา้หากกลบัไปอ่านเองก็คงไม่ไดอ่้าน ย่ิงไดเ้ขียนออกมามนั
ท าใหเ้ราจกดจ าไดม้ากขึน้และเขา้ใจมากขึน้ดว้ย” (LL5) 

“ช่วยท าให้จ าได้ดีกว่าการนั่ ง เรียนเฉย ๆ แต่เล่นเกมท าให้จ าและเข้าใจได้
มากกว่า เนื่องจากแผนภาพที่เราเขียนบางครั้งแค่นั่ งลอกมากจากชีทที่ เรียนท าให้บางครั้งก็  
จ าไม่ได”้ (LL8) 

ผลจากการถอดบทเรียนจากประสบการณ์การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ของนักศึกษา
วิทยาศาสตรส์ขุภาพ ทัง้ 4 ประเด็นสามารถสรุปไดว้่า รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน
ดว้ยเทคนิค C2G โดย ประเด็นที่ 1 การเรียนรูปแบบนีช้่วยสรา้งความสุขในการเรียนไดท้ัง้ 3 ดา้น 
คือ ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ โดยผูเ้รียนใหค้วามเห็นสนบัสนุนว่า รูส้ึกมีความสขุ สนุกสนาน 
เรียนเขา้ใจ ไม่น่าเบื่อท าใหช้อบเรียนวิชานีม้ากขึน้เพราะไดท้ ากิจกรรมรว่มกบัเพื่อน ๆ การเล่นเกม
และท ากิจกรรมในหอ้งท าใหเ้กิดความเขา้ใจ ท าใหอ้ยากเรียนวิชานีบ้่อย ๆ ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจ
ในการเรียน ผูเ้รียนรูส้ึกดีต่อการท างานกลุ่มเพราะสมาชิกในกลุ่มส่วนมากมีการช่วยเหลือกันเป็น
อย่างดี ไดรู้จ้ักเพื่อนต่างสาขา เกิดความร่วมมือร่วมใจเพื่อใหก้ลุ่มชนะ ถึงแมบ้างเวลาก็มีคนที่
ไม่ใหค้วามร่วมมือเท่าที่ควรก็ตาม แต่การเรียนแบบนีก้็ยังใหค้วามรูส้ึกดีต่อการเรียน และดา้นที่ 3 
การเห็นคุณค่าในตนเอง มีทั้งผู้เรียนั้รูส้ึกพึงพอใจกับผลงานของตนเองและยังรูส้ึกไม่พึงพอใจ
เพราะบางครั้งไม่ชนะและผลงานของตัวเองท าได้ดีแต่ได้รับการโหวตจากเพื่อนน้อย รวมถึง
บคุลิกภาพส่วนตวัที่เป็นคนพดูน าเสนอไดไ้ม่ดีท าใหไ้ม่ชอบการน าเสนองาน ประเด็นที่ 2 การเรียน
รูปแบบนีท้  าใหเ้กิดการเรียนรูแ้บบรว่มมือไดดี้ของสมาชิกภายในกลุม่ ท าใหรู้จ้กัเพื่อนต่างสาขา ได้
แลกเปลี่ยนความรูก้นั และมีการแบ่งหนา้ที่กันท า ประเด็นที่ 3 การน าเกมมาใชใ้นการเรียนท าให้
เกิดการเรียนรูไ้ดดี้เรียนเขา้ใจและรูเ้รื่องกว่าการฟังบรรยาย มีความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ ไม่เครียด 
และเกมยงัช่วยใหเ้นือ้หาที่เขา้ใจยากนัน้ง่ายขึน้ได ้ประเด็นที่ 4 ประโยชนข์องการเขียนแผนภาพใน
การเรียนช่วยใหผู้เ้รียนจดจ าไดง้่ายขึน้ จ าแบบภาพรวมได ้ท าใหเ้นือ้หาดชูดัเจนขึน้ในการท าความ
เขา้ใจไดดี้กว่าการอ่านเอง แต่มีความเห็นบางส่วนเห็นว่าการเล่นเกมช่วยเรื่องการจ าและความ
เขา้ใจไดดี้กว่า 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้ช่วยยืนยันไดว้่า รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ย
เทคนิค C2G ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดความสขุในการเรียน
ได้จริงและกิจกรรมในรูปแบบมีการบูรณาการระหว่างการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) รว่มกบัการเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย
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ด้วยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer) ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการ
เรียนรูอ้นัน าไปสูก่ารพฒันาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูทัง้ 6 ขัน้ได ้
 
 

 
 
 
 
 
 



 

บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ที่มีต่อ

พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
ของนักศึกษาสาขาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ ด าเนินการวิจัยผสานวิธีทัง้เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ
โดยใชก้ารวิจัยผสานวิธีแบบแทรกแซง (intervention design) (Creswell, 2015) ซึ่งมีสาระส าคัญ
ของการวิจยัสรุปได ้ดงันี ้

 
1. ค าถามการวิจัย 

1. รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิ
พิสยัตามแนวคิดของบลมู มีวิธีการอย่างไร 

2. ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการ
เรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู เป็นอย่างไร  

3. บทเรียนที่ไดจ้ากการศกึษาครัง้นี ้เป็นอย่างไร 
 

2. จุดมุ่งหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อสรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน เพื่อพฒันาพฤติกรรมการเรียนรู้

ดา้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู น าไปใชใ้นรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาได ้
2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน  เพื่อพัฒนา

พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู 
3. เพื่อถอดบทเรียนรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน 
 

3. ความส าคัญของการวิจัย 
ดา้นความรู ้

1. ผูเ้รียนเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูมในรายวิชา
กายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

2. ไดอ้งคค์วามรูจ้ากการพัฒนาและทดลองใชรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุข  
สูผู่เ้รียนดา้นการปฏิบติั  
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1. ไดรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน ที่มีลกัษณะเป็นการเรียนรูเ้ชิงรุก 
(Active learning) ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา  

2. การเรียนรูใ้นรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยารูดว้ยรูปแบบการเรียนรู้
แบบน าความสขุสูผู่เ้รียน ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสขุในการเรียน 

3. การถอดบทเรียนจากผลการศึกษาช่วยสนบัสนุนว่าการเรียนดว้ยรูปแบบการ
เรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสขุในการเรียนและช่วยใหผู้เ้รียนมีพฤติกรรม
การเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูทัง้ 6 ขัน้ดีขึน้ 

 
4. สมมติฐานาการวิจัย 

1. การเรียนรูด้้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู ้เรียน ท าให้กลุ่มทดลองมี
ความสขุในการเรียนทกุครัง้ อยู่ในระดบัมากและระดบัมากท่ีสดุ  

2. ภายหลังการเรียนรูด้้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน กลุ่มทดลองมี
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูม สูงกว่าก่อนการทดลอง และสูงกว่ากลุ่ม
เปรียบเทียบ 

 
5. วิธีการด าเนินงาน 

การวิจัยในครั้งนี ้ ผู ้วิจัยด าเนินการโดยใช้วิธีการวิจัยแบบผสานวิธีแบบแทรกแซง 
(intervention design) (Creswell, 2015) โดยสามารถแบ่งวิธีด าเนินการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ  
ดงัต่อไปนี ้

ระยะที่ 1 การสร้างเคร่ืองมือการวิจัย  ไดแ้ก่ การใชว้ิธีการวิจัยเชิงคุณภาพก่อน
การทดลอง (Qualitative Before Experiment) เพื่อสรา้งเครื่องมือการวิจัย (Creswell, 2015) 
ไดแ้ก่ รูปแบบรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน  และแบบวัดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้น
พทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา  เริ่มตน้ดว้ยการวิจยัเชิง
คณุภาพ ดงันี ้

1) สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับการจัดการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียน  
การสอนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายด้วยเทคนิค 
ผงักราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  และพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั
ตามแนวคิดของบลมู  
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2) วิเคราะห ์SWOT เพื่อศึกษาสภาพการเรียนการสอนจรงิ จากตวัแทนนกัศึกษา
ระดับปริญญาตรี สาขาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ ชัน้ปีที่ 1-4 ที่ผ่านการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยามาแลว้ จ านวน 10 คน 

3) สนทนากลุ่มเพื่อศึกษาความตอ้งการของผูเ้รียน จากตัวแทนนักศึกษาระดับ
ปรญิญาตรี ชัน้ปีที่ 1 ปีการศกึษา 2561 จ านวน 10 คน 

4) สรา้งรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G และแบบ
ประเมินความสุขในการเรียน และแบบทดสอบวดัพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิด
ของบลมู ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา   

5) น าเครื่องมือทัง้หมดท าการตรวจประเมินคณุภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญน าเครื่องมือ
ทัง้หมดไปศึกษาน าร่องกับกลุ่มตัวอย่างใกลเ้คียง  คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาสาธารณสุข
ศาสตรแ์ละการสง่เสรมิสขุภาพ จ านวน 24 คน เพื่อน ามาปรบัปรุงก่อนน าไปใชก้บักลุม่ตวัอย่างจรงิ 

ระยะที่ 2 ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน 
ที่มีต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม ในรายวิชากายวิภาค
ศาสตรแ์ละสรีรวิทยาและถอดบทเรียนจากการศึกษา  

1. น ารูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน ที่สรา้งขึน้ในระยะที่ 1 มาใชก้บั
กลุ่มทดลอง คือ นักศึกษาชัน้ปีที่ 1 สาขาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนสุนันทา 
จ านวน 31 คน และกลุ่มเปรียบเทียบ คือ นักศึกษาชั้นปีที่  1 สาขาวิชาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏแห่งหนึ่งในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 18 คน โดยกลุ่มทดลองเรียน
รายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน และกลุ่ม
เปรียบเทียบ เรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาดว้ยวิธีปกติ เก็บขอ้มูลแบบทดสอบวัด
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
ทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบก่อนและหลงัการทดลอง 2 สปัดาห ์ส่วนกลุ่มทดลองเขา้ร่วม
การทดลองสปัดาหล์ะ 1 ครัง้ๆละ 4 ชั่วโมง ต่อ 1 แผนการเรียนรู ้จ านวน 5 แผนการเรียนรู ้ไดแ้ก่ 
ระบบหายใจ ระบบไหลเวียนเลือด ระบบย่อยอาหาร ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ และอวยัวะรบัสมัผัส 
ในทุกๆครัง้ผูเ้รียนตอ้งท าการประเมินตนเองหลังเรียน ไดแ้ก่ ประเมินความสุขในการเรียน และ
ประเมินระดับความรูท้ี่ได ้จากนัน้น าขอ้มลูมาวิเคราะหผ์ลของความสุขในการเรียนและวิเคราะห์
หาความแตกต่างของพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ระหว่างกลุ่มทดลอง
และกลุม่เปรียบเทียบ 

2. ถอดบทเรียนจากประสบการณ์การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G ในรายวิชากายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยา เพื่อเข้าใจ
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ประสบการณ์ของนักศึกษาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ โดยเน้นการความสุขในการเรียนและการมีส่วน
รว่มตามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ดว้ยการตอบแบบสมัภาษณ์
จ านวน 10 คน โดยขอน าเสนอเป็นผลการวิจัยเชิงคุณภาพในภาพรวม และแบ่งออกเป็ น  
4 ประเด็น ดงันี ้

ประเด็นที่ 1 ความรูส้ึกในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา
ดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 

ประเด็นที่ 2 การเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนด้วย
เทคนิค C2G ท าใหเ้กิดการเรียนรูแ้บบรว่มมือ 

ประเด็นที่  3 การน าเกมมาใช้ในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสขุสูผู่เ้รียนดว้ยเทคนิค C2Gท าใหเ้กิดการเรียนรู ้

ประเด็นที่ 4 ประโยชน์ของการเขียนแผนภาพในการเรียนดว้ยรูปแบบการ
เรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 

 
6. สรุปผลการวิจัย 

การศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ที่มีต่อ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
ของนกัศกึษาสาขาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ สรุปผลการวิจยัไดด้งันี ้

6.1 ผลสร้างรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้ เรียน เพ่ือพัฒนา
พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา มีขั้นตอนดังนี ้

รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน เพื่อพฒันาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้น
พทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู พฒันามาจากการบูรณาการระหว่างการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 
(Cooperative Learning) กับการเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมี
ความหมายดว้ยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer) จากการบูรณา
การทัง้ 3 การเรียนรู ้ผูว้ิจัยจึงขอเรียกรูปแบบการเรียนรูน้ีว้่า “รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่
ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G” โดยที่ C คือ การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning)  G ตัวแรก คือ 
การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning)  และ G ตวัที่สอง คือ การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ย
เทคนิคผงักราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer) 

ประกอบไปด้วยกระบวนการ 3 ขั้นตอน ขั้นสร้างกลุ่ม  ขั้นกิจกรรม และ 
ขัน้ประเมินตนเอง โดยแต่ละขัน้มีกิจกรรมดงันี ้
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1) ขัน้สรา้งกลุม่ โดยมีกระบวนการ ดงันี ้
1.1) ตอบค าถามก่อนเรียน : ในการเรียนแต่ละหัวขอ้ ให้ผู ้เรียนทุกคน

ตอบค าถามก่อนเรียน เพื่อน าคะแนนมาใชใ้นการแบ่งกลุ่ม โดยสื่อที่ใชใ้นการตอบค าถามก่อน
เรียนที่ทางผูว้ิจัยเลือกใช ้คือ Application KAHOOT เนื่องจากผูเ้รียนทุกคนมีโทรศัพทม์ือถือ ใช้
ง่าย สนกุสนานดงึดดูความสนใจไดเ้ป็นอย่างดี 

1.2) สรา้งกลุ่ม : ท าการแบ่งกลุ่ม จากคะแนนที่ไดจ้ากการตอบค าถาม
ก่อนเรียน โดยแบ่งคละตามความสามารถของผูเ้รียนที่ต่างกนั กลุม่ละไม่เกิน 6 คน  

1.3) ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน : เมื่อจับกลุ่มไดแ้ลว้ ใหส้มาชิกในกลุ่ม
ร่วมกันเขียนความคาดหวังก่อนเรียน เช่น ผูเ้รียนรูอ้ะไรเก่ียวกับเรื่องที่จะเรียนบา้ง และตอ้งการ
หรืออยากรูอ้ะไรในหัวขอ้ที่จะเรียน เพื่อเป็นการก าหนดเป้าหมายร่วมกันระหว่างผูเ้รียนกับผูเ้รียน 
และผูส้อนกบัผูเ้รียน  

1.4) ระบุบทบาทหนา้ที่ : ท าการระบุบทบาทหนา้ที่ ของสมาชิกทุกคนใน
กลุ่ม โดยจะมีบทบาทหน้าที่อะไรนั้นให้ผู ้เรียนเป็นผู้คิดขึน้มาเอง และผู้สอนพิจารณาตาม  
ความเหมาะสม  

2) ขัน้กิจกรรม โดยมีกระบวนการ ดงันี ้
2.1) รูเ้นือ้หา : ควรเริ่มต้นดว้ยการสอนก่อน เพราะผูเ้รียนตอ้งรูเ้นือ้หา

ก่อนจึงสามารถลงไปมีส่วนรว่มในการเล่นเกมได ้โดยรูปแบบของการสอนควรประกอบดว้ยสื่อที่มี
ความน่าสนใจ แปลกใหม่ ประกอบกบัน า้เสียงและการตัง้ค าถามที่ชวนติดตามของผูส้อน เช่น การ
เลา่เรื่อง ประกอบภาพสามมิติ  โมเดล คลิปวิดีโอ หรือการอ่านท าความเขา้ใจมาก่อนลว่งหนา้ 

2.2) เล่นเกม : หลังจากที่ผู ้เรียนได้รูเ้นื ้อหาเก่ียวกับหัวข้อที่ เรียนแล้ว 
ผูส้อนท าการสรา้งโจทย ์กรณีศึกษา หรือ สถานการณส์มมติเพื่อใหผู้เ้รียนไดคิ้ดหาค าตอบร่วมกัน
ในกลุ่ม โดยกระบวนการไดม้าซึ่งค าตอบนัน้ผ่านกระบวนการเล่นเกมที่มีการแข่งขนั นบัแตม้แต่ละ
กลุ่ม ได้แก่ การศึกษาจากโมเดลหรือชิน้ส่วนอวัยวะของจริง การใชบ้ัตรค า บอรด์เกม Lab กริ๊ง 
และ walk rally เป็นตน้  

2.3) สรา้งผงักราฟิก : ภายหลงัการเรียนรูแ้ละหาค าตอบรว่มกนัของกลุ่ม 
ใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มท าการสะทอ้นสิ่งที่ไดเ้รียนรูแ้ก่กนัภายในกลุ่ม เพื่อน าความรูท้ี่ไดม้าเติม เต็ม
แผนผงัที่ผูส้อนไดท้ าโครงรา่งไวใ้หแ้ลว้   

2.4) น าเสนอผลงาน : ใหท้างกลุ่มร่วมกันประเมินผลงานของกลุ่มและ
น าเสนอในรูปแบบที่แตกต่างกันไปในแต่ละครัง้ เช่น น าเสนอดว้ยการแสดงบทบาทสมมติ หรือ  
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การแต่งกลอน แต่งเพลง สร้างเป็นสิ่ งประดิษฐ์  เป็นต้น ควบคู่กับผังกราฟิก ทั้ งนี ้ล  าดับ 
ในการน าเสนอนัน้ควรมาจากการจบัฉลาก 

2.5) สรุปบทเรียนร่วมกัน : ผู้สอนตั้งค าถามเพื่อให้ผู ้เรียนสรุปเนื ้อหา
ความรูท้ี่ได ้โดยผูส้อนไม่ตอบใหท้ัง้หมด แต่จะคอยเติมสว่นที่ยงัไม่ครบถว้น โดยในทกุกระบวนการ
ของขัน้ที่ 1 และ 2 นี ้ผูว้ิจยัท าการบนัทกึการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรูร้ายกลุม่ 

3) ขัน้ประเมินตนเอง โดยผูเ้รียนตอ้งท าการประเมิน ดงันี ้
3.1) ความสุขในการเรียน : ท าการประเมินหลงัเสร็จกิจกรรมโดยผูเ้รียน

รายบุคคล ดว้ยแบบประเมินความสุขในการเรียน ประกอบดว้ย ความสนุกสนาน การใหค้วาม
รว่มมือ ความรูส้กึที่ดีต่อการท างานกลุ่มและบทบาทหนา้ที่ที่ไดร้บั และการยอมรบัเก่ียวกบัผลงาน
ของกลุม่1 

3.2) ระดบัความรูก้่อนและหลงัเรียน : ท าการประเมินท าการประเมินหลงั
เสรจ็กิจกรรมโดยผูเ้รียนรายบคุคล ดว้ยแบบประเมินระดบัความรูท้ี่ตนเองไดร้บัในการเรียน 

6.2 ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียนด้วยเทคนิค 
C2G เพ่ือพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม ในรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา เป็นดังนี ้

6.2.1 การประเมินตนเองดา้นความสุขในการเรียนและความรูท้ี่ไดร้บัก่อนและ
หลังเรียน การประเมินตนเองดา้นความสุขในการเรียน เมื่อน ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินตนเองด้านความสุขในการเรียนทั้ง 3 ด้าน จ านวน 5 ครัง้ 
พบว่ากลุ่มทดลองส่วนมากมีความสุขทุกดา้นอยู่ในระดับที่มากและมากที่สดุ โดยมีคะแนนเฉลี่ย
และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินรวมรายดา้น ดงันี ้ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้5.11 
± 0.673 ด้านที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน 5.16 ± 0.622 ด้านที่  3 การเห็นคุณค่าในตนเอง  
5.15 ± 1.141 และมีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินรวมทุกดา้นรายครัง้ 
ดังนี ้ครัง้ที่1  5.31 ± 0.719 ครัง้ที่2 5.33 ± 0.714 ครัง้ที่3  4.98 ± 0.845 ครัง้ที่4  4.90 ± 0.765 
และ ครัง้ที่5  5.17 ± 0.724 จะเห็นไดว้่าจากการประเมินความสขุในการเรียน ผูเ้รียนมีความสขุใน
การเรียนครัง้ที่ 2 มากที่สดุ และมีความสขุความพงึพอใจในการเรียน  

6.2.2 การประเมินตนเองดา้นความรูท้ี่ไดร้บัก่อนและหลงัเรียนของกลุ่มทดลอง 
ภายหลังการเรียนรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G จ านวน 5 ครัง้  
เมื่อน ามาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินตนเองดา้นความรูท้ี่
ไดร้บัก่อนและหลังเรียน จ านวน 5 ครัง้ พบว่า ในทุก ๆ ครัง้กลุ่มทดลองส่วนมากประเมินตนเอง
ก่อนเรียนมีระดบัความรูท้ี่ไดน้อ้ยกว่าหลงัเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
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การประเมินรายครัง้ ดังนี ้ดังนี ้ครัง้ที่ 1 ระบบหายใจ ก่อนเรียน 2.26 ± 2.016 หลังเรียน 7.39 ± 
1.817 ครัง้ที่ 2 ระบบไหลเวียนเลือด ก่อนเรียน 3.26 ± 1.999 หลังเรียน 7.97 ± 1.923 ครั้งที่  3 
ระบบย่อยอาหาร ก่อนเรียน 2.97 ± 1.602 หลงัเรียน 7.35 ± 1.817 ครัง้ที่ 4 ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ 
ก่อนเรียน 3.58 ± 1.455 หลังเรียน 7.19 ± 1.515 และครั้งที่  5 อวัยวะรับสัมผัส ก่อนเรียน  
3.35 ± 1.872 หลงัเรียน 7.35 ± 1.723 เมื่อน าผลการประเมินความรูท้ี่ไดก้่อนเรียนและหลงัเรียน
ท าการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบ พบว่าทุกครัง้ ผูเ้รียนประเมินความรูท้ี่ไดห้ลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (p<0.05) 

6.2.3 การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่
ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G แต่ละครั้งของกลุ่มทดลอง จากการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยของการ
ประเมินผลจากการสงัเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่มขณะด าเนินการทดลองของกลุ่มทดลอง ทัง้ 5 
กลุ่ม จ านวน 5 ครัง้ พบว่า ครัง้ที่ 1 เรื่องระบบหายใจ และ ครัง้ที่ 2 เรื่องระบบไหลเวียนเลือด เป็น
ครัง้ที่ผู ้เรียนทุกกลุ่มใหค้วามร่วมมือปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G ได้เป็นอย่างดี ได้รับคะแนนการประเมินเต็มทุกกิจกรรม  
มีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 27.00 ± 0.000 รองลงมา คือ ครัง้ที่ 5 เรื่องอวยัวะ
รบัสัมผัส มีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 26.40 ± 1.342 รองลงมา คือ ครัง้ที่ 3 
เรื่องระบบย่อยอาหาร มีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 24.00 ± 0.447 ส่วนครัง้ 4 
เรื่องระบบขบัถ่ายปัสสาวะ เป็นครัง้ที่ไดร้บัการประเมินนอ้ยที่สดุมีคะแนนเฉลี่ยและส่วน เบี่ยงเบน
มาตรฐาน คือ 23.00 ± 1.732 

6.2.4 พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ก่อนและหลงัการ
ทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบก่อนการทดลอง กลุ่มทดลองส่วนมากมีคะแนน
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลูม อยู่ในระดบัต ่า รอ้ยละ 100 คะแนนเฉลี่ย 
4.58 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.742 คะแนนต ่าสดุ 1 คะแนน คะแนนสงูสุด 12 คะแนน และกลุ่ม
เปรียบเทียบส่วนมากมีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู อยู่ในระดบั
ต ่าเช่นกัน รอ้ยละ 77.80 คะแนนเฉลี่ย 13.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.114 คะแนนต ่าสุด 9 
คะแนน คะแนนสูงสุด 16 คะแนน แต่ภายหลังการทดลอง กลุ่มทดลองส่วนมากมีคะแนน
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม เพิ่มขึน้อยู่ในระดับปานกลาง รอ้ยละ 
71.00 คะแนนเฉลี่ย 18.35 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.780 คะแนนต ่าสดุ 15 คะแนน คะแนนสงูสดุ 
22 คะแนน และกลุ่มเปรียบเทียบสว่นมากมีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิด
ของบลูม อยู่ในระดับปานกลาง 72.20 คะแนนเฉลี่ย 17.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.169 
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คะแนนต ่าสดุ 14 คะแนน คะแนนสงูสุด 22 คะแนน เมื่อน าคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิ
พิสัยตามแนวคิดของบลูมของกลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบมาวิเคราะห์เปรียบเทียบหาความ
แตกต่างภายในกลุ่มระหว่างก่อนทดลองและหลังการทดลอง  พบว่า ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่ม
เปรียบเทียบ มีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูภายหลงัการทดลอง 
สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p<0.05) และวิเคราะหเ์ปรียบเทียบหาความ
แตกต่างในภาพรวมและแยกรายขั้นตามแนวคิดของบลู ทั้ง 6 ขั้น ไดแ้ก่ การจ า การเขา้ใจ การ
ประยุกตใ์ช ้การวิเคราะห ์การประเมินค่า และการคิดสรา้งสรรค ์ของกลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบ 
พบว่า ภายหลงัการทดลองกลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิด
ของบลมูในภาพรวมและแยกรายขัน้ สงูกว่ากลุม่เปรียบเทียบ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (p<0.05)  

6.3 ถอดบทเรียนจากผลการศึกษา 
จากการวิเคราะหข์อ้มูลจากการตอบแบบสมัภาษณ์ของตัวแทนจ านวน 10 คน 

แบ่งออกเป็น 4 ประเด็น ดงันี ้
ประเด็นที่ 1 ความรูส้ึกในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา

ดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค 

C2G ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ท าให้เกิดความสุขได้ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านที่  1 
ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ พบว่า ผูเ้รียนรูส้ึกมีความสุข สนุกสนาน เรียนเขา้ใจ ไม่น่าเบื่อท าใหช้อบ
เรียนวิชานีม้ากขึน้เพราะไดท้ ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อนๆ การเล่นเกมและท ากิจกรรมในหอ้งท าใหเ้กิด
ความเขา้ใจ ท าใหอ้ยากเรียนวิชานีบ้่อยๆ ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน พบว่า ผูเ้รียนรูส้ึกดี
ต่อการท างานกลุ่มเพราะสมาชิกในกลุ่มส่วนมากมีการช่วยเหลือกันเป็นอย่างดี ไดรู้จ้ักเพื่อนต่าง
สาขา เกิดความร่วมมือรว่มใจเพื่อใหก้ลุม่ชนะ ถึงแมบ้างเวลาก็มีคนที่ไม่ใหค้วามร่วมมือเท่าที่ควร
ก็ตาม แต่การเรียนแบบนีก้็ยังให้ความรูส้ึกดีต่อการเรียน และดา้นที่ 3 การเห็นคุณค่าในตนเอง 
พบว่า ผูเ้รียนรูส้ึกพึงพอใจกับผลงานของตนเอง แต่ก็ยังมีบางส่วนที่ยงัไม่รูส้ึกพึงพอใจกบัผลงาน
ของตนเอง  

ประเด็นที่ 2 การเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนด้วย
เทคนิค C2G ท าใหเ้กิดการเรียนรูแ้บบรว่มมือ  

การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค 
C2G ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ท าใหเ้กิดความร่วมมือกันในกลุ่ม ไดแ้ลกเปลี่ยน
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ความรูก้ัน มีการแบ่งหนา้ที่กันท างานในแต่ละครัง้ และท าใหรู้จ้ักเพื่อนต่างสาขาช่วยสรา้งความ
สนิทกนัมากขึน้ 

ประเด็นที่  3 การน าเกมมาใช้ในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสขุสูผู่เ้รียนดว้ยเทคนิค C2Gท าใหเ้กิดการเรียนรู ้

การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค 
C2G ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ด ้ผูเ้รียนใหค้วามเห็น
สนบัสนุนว่า การน าเกมมาใชใ้นการเรียนท าใหเ้รียนเขา้ใจและรูเ้รื่องกว่าการฟังบรรยาย ใหค้วาม
สนกุสนาน ไม่น่าเบื่อ ไม่เครียด เกมช่วยใหเ้นือ้หาที่เขา้ใจยากนัน้ง่ายขึน้ได ้

ประเด็นที่  4 ประโยชน์ของการเขียนแผนภาพในการเรียนด้วยรูปแบบ 
การเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 

การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค 
C2G ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ประโยชนข์องการเขียนแผนภาพท าใหจ้ าไดง้่าย
ขึน้ จ าแบบภาพรวมได ้ท าใหเ้นือ้หาดูชัดเจนขึน้ในการท าความเขา้ใจไดดี้กว่าการอ่านเอง แต่มี
ความเห็นบางสว่นเห็นว่าการเลน่เกมช่วยเรื่องการจ าและความเขา้ใจไดดี้กว่า 

สรุป ผลจากการถอดบทเรียนจากประสบการณก์ารเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบ
น าความสขุสูผู่เ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาท าใหท้ราบว่าช่วย
ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสุขในการเรียนไดจ้ริงและกิจกรรมในรูปแบบมีการบูรณาการระหว่างการ
เรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) รว่มกบัการเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) 
และการเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : Graphic 
organizer) ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้อันน าไปสู่ การพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ด้าน 
พทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมูทัง้ 6 ขัน้ได ้

 
7. อภปิรายผล 

การศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ที่มีต่อ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
ของนกัศกึษาสาขาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ ดงันี ้

7.1 รูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียนด้วยเทคนิค C2G มีขั้นตอน
และวิธีการที่มาจากบูรณาการระหว่างการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning)  
การเรียนรู้แบบเกม (Game based learning) และการเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยเทคนิค
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ผังกราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer)และสามารถน าไปใช้ในรายวิชา 
กายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาได้ 

จากการศึกษาขอ้มูลเอกสาร การเก็บขอ้มูลเชิงคุณภาพและศึกษางานวิจัยที่
เก่ียวขอ้งกับการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรูแ้บบเกม (Game based 
learning) และการเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : 
Graphic organizer) ความสุขในการเรียนและพฤติกรรมการเรียน นัน้ท าให้ผูว้ิจยัพัฒนารูปแบบ
การเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 
โดยมีล าดับขั้นตอนแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนในการเรียนรู ้คือ ขั้นสรา้งกลุ่ม ขั้นกิจกรรม และ 
ขัน้ประเมินตนเอง มีลกัษณะดงันี ้

ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างกลุ่ม ประกอบดว้ยกิจกรรม ตอบค าถามก่อนเรียน สรา้ง
กลุ่ม ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน และระบุบทบาทหนา้ที่ บทบาทหนา้ที่ ในขัน้นีเ้ป็นการบูรณาการ
กับแนวคิดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) คือ การเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเรียนร่วมกัน
เป็นกลุ่มเล็กๆ ไม่เกิน 6 คน แบบมีโครงสรา้งแบ่งบทบาทหนา้ที่ที่ชดัเจน การแบ่งกลุ่มจะแบ่งคละ
ตามความสามารถของผูเ้รียนที่ต่างกัน เพื่อเรียนรูก้ารแก้ปัญหาร่วมกันใหก้ลุ่มประสบผลส าเร็จ
หรือบรรลเุปา้หมาย  

ขั้นที่ 2 ขั้นกิจกรรม ประกอบดว้ยกิจกรรม การรูเ้นือ้หา เล่นเกม สรา้งผัง
กราฟิก น าเสนอผลงาน และสรุปบทเรียนร่วมกนั ในขัน้นีเ้ป็นการบูรณาการกับแนวคิดการเรียนรู้
แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้แบบเกม (Game based learning) และการ
เรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer) 
เพราะในขัน้นีต้อ้งอาศยัทัง้การท างานรว่มกนัเป็นทีม แกปั้ญหารว่มกนัเพื่อใหก้ลุ่มประสบผลส าเร็จ
หรือบรรลุเป้าหมาย โดยผ่านการท าภารกิจต่างๆในรูปแบบของเกม เช่น การแข่งขันตอบค าถาม 
การประดิษฐ์ผลงาน กิจกรรม walk rally แบบฐาน RC การแข่งขันแบบ Lab กริ๊ง และบอรด์เกม 
ซึ่งเป็นการเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) ที่ออกแบบมาเพื่อสรา้งประสบการณ์ให้
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูผ้่านการลงมือเล่นหรือปฏิบติั โดยสอดแทรกเนือ้หาบทเรียนลงไปใน
เกม ท าใหผู้เ้รียนไดท้กัษะและความรูจ้ากการลงมือเล่นหรือปฏิบติั พรอ้มทัง้เกิดความเพลิดเพลิน 
และจูงใจใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู ้เมื่อผ่านการเล่นเกมแลว้กลุ่มผูเ้รียนตอ้งช่วย
การสรา้งผังกราฟิกต่อเพื่อใช้ควบคู่ในการน าเสนอผลงาน เพราะผังกราฟิกจะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเข้าใจและหาบทสรุปของแนวคิดที่ซับซ้อนให้เป็นไปในทางเดียวกัน สามารถอธิบาย
รายละเอียด และความสมัพันธข์องเนือ้เรื่องไดดี้ จึงเป็นการน าการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ย
เทคนิคผงักราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer) มาประยกุตใ์ชด้ว้ยเช่นกนั 
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ขั้นที่ 3 ขั้นประเมินตนเอง เป็นการประเมินตนเองของผูเ้รียน 2 ดา้น คือ 
ความสุขในการเรียนและระดบัความรูก้่อนและหลงัเรียน ในส่วนของความสขุในการเรียนเป็นการ
ประเมินเพื่อใหท้ราบว่าในการเรียนแต่ละครัง้ผูเ้รียนมีความสขุมากนอ้ยเพียงใด ซึ่งความสขุในการ
เรียน ประกอบดว้ย 3 ดา้น คือดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน 
และ ดา้นที่ 3 การเห็นคุณค่าในตนเอง  ส่วนการประเมินระดับความรูก้่อนและหลงัเรียนเป็นการ
ประเมินระดับความรูข้องตนเองก่อนและหลังเรียนมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating 
Scale) จากค่า 0 ถึง 10 เมื่อ 0 แทน ความไม่มีหรือมีนอ้ยที่สดุ 10 แทน มีครบถว้นหรือมีมากท่ีสดุ 

ซึ่ง 3 ขัน้ตอนในการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค 
C2G ยังมีความใกลเ้คียงกบัรูปแบบการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐานเพื่อเพิ่มทกัษะการวิจัยของ
นิสิตครูที่ศึกษาโดย ประภสัสร วงศดี์ (2562) รูปแบบการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐานประกอบไป
ด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) รูว้ัตถุประสงค์ 2) หลักการเรียนรู ้3) ฝึกวิจัย 4) น าเสนองานวิจัย และ  
5) ประเมินงานวิจยัเสนอแนะและปรบัปรุง เมื่อเทียบกบัรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสูผู่เ้รียน
ดว้ยเทคนิค C2G ขั้นที่ 1 ขั้นสรา้งกลุ่ม ประกอบดว้ยกิจกรรม ตอบค าถามก่อนเรียน สรา้งกลุ่ม 
ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน และระบุบทบาทหนา้ที่ มีจุดมุ่งหมายเดียวกบั ขัน้ตอนที่ 1 รูปแบบการ
เรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็นฐาน รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2Gขัน้ที่ 2 
ขัน้กิจกรรม ประกอบดว้ยกิจกรรม การรูเ้นือ้หา เล่นเกม สรา้งผงักราฟิก น าเสนอผลงาน และสรุป
บทเรียนร่วมกัน มีจุดมุ่งหมายเดียวกับ ขัน้ตอนที่ 2-4 ของรูปแบบการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมเป็น
ฐาน และรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2Gขัน้ที่ 3 ขัน้ประเมินตนเอง มี
จุดมุ่งหมายเดียวกับ ขั้นตอนที่  5 ของรูปแบบการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ก่อนที่จะน า
รูปแบบการเรียนครัง้นีไ้ปใชผู้ว้ิจัยไดน้ ารูปแบบการเรียนรูท้ี่ผ่านการประเมินจากผูเ้ชียวชาญและ
ปรบัปรุงแก้ไขตามค าแนะน าไปทดลองศึกษาน าร่องเพื่อพิจารณาความเป็นไปได้ในการน าไป
ทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างใกล้เคียงก่อนน าไปใช้ทดลองเก้บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างจริง  
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2553) ที่สรุปไว้ว่า รูปแบบการเรียนรู ้คือ สภาพ
ลกัษณะของการเรียนการสอนที่ครอบคลมุองคป์ระกอบส าคญัซึ่งไดร้บัการจดัไวอ้ย่างเป็นระเบียบ 
โดยประกอบดว้ยกระบวนการส าคัญในการเรียนการสอนรวมทัง้เทคนิคการสอนต่างๆที่สามารถ
ช่วยให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดที่ยึดถือ อีกทั้งยัง
สอดคล้องกับแนวคิดของ Keeves (1988) ที่ได้จ าแนกไวว้่า รูปแบบการเรียนรูน้ั้นเป็นรูปแบบ 
เชิงขอ้ความที่ใชภ้าษาเป็นสื่อในการอธิบายปรากฏการณท์ี่ศึกษาดว้ยภาษา แผนภูมิ หรือรูปภาพ 
เพื่อใหเ้ห็นถึงโครงสรา้งทางความคิด องคป์ระกอบ และความสมัพันธ์ขององคป์ระกอบนัน้ท าให้
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เกิความกระจ่างมากขึน้ และยังสอดคล้องกับความหมายของค าว่ารูปแบบการสอนที่  รัตนะ  
บวัสนธ ์(2552) เป็นผูน้ิยามไวอี้กดว้ยว่า รูปแบบการสอนเป็นแผนภาพที่แสดงถึงองคป์ระกอบของ
การท างานของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือภาพย่อสว่นของทฤษฎีแนวคิดเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ดว้ยเช่นกนั 

นอกจากนีย้ังเห็นได้ว่ารูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนดว้ยเทคนิค 
C2G ที่น ามาใชใ้นรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยานีม้ีลกัษณะเป็นการเรียนรูแ้บบ Active 
learning ที่มุ่งใหผู้เ้รียนมีความต่ืนตัวในการแสวงหาความรู ้และวิธีที่กระตุน้กระบวนการเรียนรูท้ี่
ก่อใหเ้กิดความเขา้ใจ (meaningful learning) ขึน้ภายในตวัผูเ้รียนเอง ท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างมี
ความสขุ สนกุสนาน มีสว่นรว่มในการเรียนรูล้งมือเลน่และฝึกปฏิบติัในการเรียนรูด้ว้ยตนเองเพราะ
ในขณะที่ลงมือเล่นนัน้ผูเ้รียนจะไดร้บัทักษะและความรูจ้ากเนือ้หาบทเรียนไปดว้ย อีกทัง้รูปแบบ
การเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ยงัมีเทคนิคที่ช่วยจดัโครงสรา้งความคิดเพื่อ
ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจในเนือ้หาสาระเกิดความเชื่อมโยงของเนือ้หา เกิดความคิดรวบยอด 
สรุปสิ่งที่เรียนออกมาในรูปแบบที่เป็นผงักราฟฟิก เพื่อแสดงความเขา้ใจในเนือ้หาสาระนัน้ เป็นการ
พัฒนาการคิดในระดับสูง ฝึกให้ผู ้เรียนคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจ าได ้ 
สอดคลอ้งกับอรสิริ ชื่นทรวงและคณะ (2558) ที่ไดศ้ึกษาผลของการน า active learning มาใชใ้น
การเรียนการสอนรายวิชากายวิภาคศาสตร ์ของนิสิตสตัวแพทย ์ดว้ยการใชส้ื่อวิดีโอออนไลนแ์ละ
ตัวอย่างที่พบทางคลินิกมาเป็นสื่อ ร่วมกับการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม เพื่อท าการ
เปรียบเทียบผลคะแนนสอบในส่วนที่ท าการศึกษากับ พบว่า กลุ่มทดลองมีผลการเรียนในส่วนที่
สอนแบบ active learning ดีกว่าส่วนอ่ืนๆ และดีกว่าคะแนนของสองปีก่อนหนา้  นอกจากนีจ้าก
การส ารวจทศันคติของผูเ้รียนในกลุ่มที่ท าการศึกษา พบว่าผูเ้รียนทุกคนชอบการเรียนแบบ active 
learning มากกว่าการเรียนแบบเดิม โดยส่วนใหญ่เห็นว่ามีประโยชนท์ าใหก้ารเรียนมีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ ้น และยังสอดคล้องกับ Maria Entezari & Mohammad Javdan (2016) ที่ท าการศึกษา
เปรียบเทียบประสิทธิภาพการสอบและทัศนคติในการเรียนของนักศึกษาระหว่างการสอนแบบ 
active learning ดว้ยหอ้งเรียนกลบัดา้น กบัการสอนแบบ minimal class discussion ในรายวิชา
กายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษาในหอ้งสอนแบบ  active learning 
ดว้ยหอ้งเรียนกลบัดา้น มีประสิทธิภาพการสอบและกิจกรรมการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้และสงูกว่ากลุ่ม
ควบคุม รวมทั้งมีทัศนคติทางบวกอีกด้วย ผลการศึกษาที่พบล่าสุดของ  Joseph et al. (2021)  
การสอนแบบ active learning ดว้ยหอ้งเรียนกลบัดา้นในนกัศกึษาพยาบาลก็ใหผ้ลเช่นเดียวกนัว่า
การสอนแบบนีดี้กว่าการสอนแบบดั้งเดิมเพราะท าใหน้ักศึกษาพยาบาลมีคะแนนดีขึ ้นและยังมี
ความพึงพอใจต่อการวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา เช่นเดียวกับ Boyd Edward Lunsford 
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and Mary Jean R. Herzog (2558) ที่ท าการศึกษาเปรียบเทียบการสอนแบบดัง้เดิมกับการสอน
แบบ active learning ดว้ยห้องเรียนกลับดา้นกับนักศึกษาปริญญาตรีที่เรียนรายวิชากายวิภาค
ศาสตร์และสรีรวิทยาและพบว่าการเรียนลักษณะนี ้ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดความกระตือรือร้น  
ในการเรียนรูอ้อนไลนเ์นือ้หามาก่อนที่จะเรียนจริงและเมื่อถึงเวลาเรียนท าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมใน
การเรียนรูม้ากกว่าการเรียนแบบดัง้เดิม  

7.2 การเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน ท าให้กลุ่ม
ทดลองมีความสุขในการเรียนทุกคร้ัง อยู่ในระดับมากและระดับมากทีสุ่ด 

ความสุขในการเรียน รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค 
C2G ท าใหเ้กิดความสขุไดท้ัง้ 3 ดา้น คือ ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ดา้นที่ 2 ความพึงพอใจใน
การเรียน ดา้นที่ 3 การเห็นคุณค่าในตนเอง (กมล โพธิ์เย็น, 2559) ที่เป็นเช่นนีเ้พราะรูปแบบการ
เรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ท าให้ผู ้เรียนมีความต่ืนตัวในการเรียน สนใจ
เนือ้หาและใหค้วามร่วมมือเป็นอย่างดี จากผลการประเมินดา้นความสขุในการเรียนพบว่าผูเ้รียน
ส่วนมากประเมินความสุขในการเรียนทั้ง 3 ดา้นอยู่ในระมากและมากที่สุด โดยมีเกณฑก์ารให้
คะแนนตามระดบัความสขุที่จากนอ้ยไปมาก ตัง้แต่ 1 - 6 คะแนน (วรวฒุิ อินทนนท,์ 2554) โดยมี
คะแนนเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินรวม 5.14±0.619 ครัง้ที่ผูเ้รียนมีความสขุ
ในการเรียนมากที่สุด คือ ครัง้ที่ 2 การเรียนเรื่องระบบไหลเวียนเลือด และครั้งที่ 4 เรื่องระบบ
ขับถ่ายปัสสาวะ เป็นครัง้ที่ผูเ้รียนมีความสุขในการเรียนนอ้ยที่สุด ความสุขในการเรียนดา้นที่ 2 
ความพึงพอใจในการเรียน เป็นดา้นที่ไดร้บัการประเมินคะแนนสงูสดุ ความสขุในการเรียนดา้นที่ 1 
ความสนใจใฝ่เรียนรู ้เป็นดา้นที่ไดร้บัการประเมินคะแนนนอ้ยที่สุด แต่ถึงอย่างไรก็ยังอยู่ในระดับ
ความสขุที่มากและมากที่สดุที่เป็นเช่นนีส้ามารถอธิบายไดว้่าในครัง้ที่ 2 เรื่องระบบไหลเวียนเลือก
นัน้ขัน้กิจกรรมในช่วงของการเล่นเกมเป็นการแข่งขนัแบบ Lab กริง๊ ที่อาศยัการศึกษาจากอวยัวะ
หัวใจของจริงท าใหผู้เ้รียนสนใจมากเป็นพิเศษ จากความคิดเห็นในแบบประเมินความสุขในการ
เรียนครัง้ที่ 2 ผูเ้รียนแสดงความคิดเห็นว่าเมื่อไดศ้ึกษาจากอวยัวะจรงิท าใหเ้ห็นต าแหน่งหอ้งหวัใจ
แต่ละหอ้ง เห็นลิน้หัวใจของจริง และการเขียนแผนภาพและน าเสนอท าใหเ้ห็นภาพการไหลเวียน
ของเลือกเข้าสู่หัวใจน าไปสู่การเข้าใจได้มากขึน้ ส่วนครั้งที่  4 เรื่องระบบขับถ่ายปัสสาวะขั้น
กิจกรรมในช่วงของการเล่นเกมเป็นการเล่นบอรด์เกม Kidney journey ผูเ้รียนหลายคนไม่รูจ้กัและ
ไม่เคยเล่นบอรด์เกมมาก่อนจึงมีความสบัสนกบักติกาในตอนแรก และจากการถอดบทเรียนผูเ้รียน
ใหเ้หตผุลว่า รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ท าใหเ้กิดความสขุไดท้ัง้ 
3 ดา้น เพราะผูเ้รียนรูส้ึกมีความสขุ สนุกสนาน เรียนเขา้ใจ ไม่น่าเบื่อท าใหช้อบเรียนวิชานีม้ากขึน้
เพราะไดท้ ากิจกรรมรว่มกบัเพื่อนๆ การเล่นเกมและท ากิจกรรมในหอ้งท าใหเ้กิดความเขา้ใจ รูส้ึกดี
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ต่อการท างานกลุ่ม ได้รูจ้ักเพื่อนต่างสาขา และรูส้ึกพึงพอใจกับผลงานของตนเอง แต่ก็ยังมี
บางสว่นที่ยงัไม่รูส้กึพงึพอใจกบัผลงานของตนเอง  

ความสุขในการเรียนที่เกิดขึน้ในครัง้นีย้ังสอดคลอ้งกับการศึกษาของ Chi-Hung 
Chuang และคณะ (2557) ที่พัฒนาปรับปรุงประสิทธิภาพการเรียนรูอ้ย่างมีความสุขโดยใช้
สถานการณแ์บบโตต้อบดว้ยเกมรูปทรงเรขาคณิตเชิงโตต้อบและเกมปริศนาสามารถท าใหผู้เ้รียน
เกิดความรูส้ึกอยากรูอ้ยากเห็นและเพิ่มแรงจูงใจในการหาวิธีแก้ปัญหาผ่านการแสดงออกทาง
รา่งกายและการโตต้อบจากการเลน่ท าใหผู้เ้รียนสนุกไปกบัการเลน่เกมและฝึกฝนความสามารถใน
การใชต้รรกะแบบไม่รูต้วัแสดงใหเ้ห็นถึงระบบประสาทสมัผสัที่ช่วยพฒันาประสิทธิภาพการเรียนรู้
ของนักเรียนได ้รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ก็ใชเ้กมใหผู้เ้รียนได้
เรียนรูเ้นือ้หาผ่านการเลน่เช่นกนัและจากการถอดบทเรียนผูเ้รียนไดส้ะทอ้นใหเ้ห็นว่าการเรียนพวก
เขาไดเ้ล่นเกมเพื่อการเรียนรูน้ั้นท าใหเ้กิดความสขุในการเรียนเช่นกนั อีกทัง้การศึกษาของ ธนพล 
บรรดาศกัดิ ์และคณะ (2560) ที่ศึกษาวิธีการสรา้งความสขุในการเรียนของนกัศึกษาพยาบาลและ
กลา่วถึงความส าคญัของความสขุในการเรียนและแนวทางการเสรมิสรา้งความสขุในการเรียน เพื่อ
ช่วยใหก้ารเรียนของนักศึกษาด าเนินไปอย่างมีความสขุ เพราะการที่ผูเ้รียนมีความสขุในการเรียน
นัน้ จะท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจในการเรียนรู ้มีทัศนคติที่ดีต่อวิชาชีพ ซึ่งสอดคลอ้งกับ ปัทมา 
ทองสม (2553) ที่ได้การพัฒนาดัชนีชีว้ัดความสุขในการเรียนของนักศึกษาหลักสูตรพยาบาล  
ศาสตรบัณฑิต สังกัดกระทรวงสาธารณสุข ที่พบว่าความสุขในการเรียนรูน้ั้นเป็นปัจจัยที่ส  าคัญ
ที่สดุในการเรียนของนกัศึกษาเพราะเป็นทัง้ปัจจยัที่ช่วยส่งเสริมในการเรียนรูแ้ละเป็นผลที่เกิดจาก
การที่นักศึกษาได้เรียนรูอี้กด้วย เมื่อพิจารณาลักษณะของนักศึกษาที่มีความสุขในการเรียนรู้
สามารถจ าแนกตามองคป์ระกอบของความสุขในการเรียนรูอ้อกเป็น 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความพึง
พอใจในการเรียน ดา้นความสนใจใฝ่เรียนรู ้ดา้นทัศนคติต่อวิชาชีพ ดา้นความพึงพอใจในตนเอง 
และดา้นความวิตกกงัวล ซึ่งยังสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ สชุีรา วิบูลยส์ุข (2558) ที่ศึกษาปัจจัย
ที่ส่งผลต่อการเรียนรูอ้ย่างมีความสขุของนกัศึกษาแพทยร์ะดบัชัน้ปรีคลินิก ที่พบว่า ความสมัพนัธ์
ระหว่างปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรูอ้ย่างมีความสุขทั้ง 5 ปัจจัยมีความสัมพันธ์ทางบวกกับการ
เรียนรูอ้ย่างมีความสุข โดยปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการเรียนรูอ้ย่างมีความสุขมากที่สุด คือ 
ปัจจัยดา้นผูเ้รียน รองลงมาคือปัจจัยดา้นเพื่อน ปัจจัยดา้นสภาพแวดลอ้มและปัจจัยดา้นผูส้อน 
ตามล าดบั  
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7.3 ภายหลังการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน  
กลุ่มทดลองมีพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม สูงกว่าก่อนการ
ทดลอง และสูงกว่ากลุ่มเปรียบเทยีบ 

พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูม ในรายวิชากายวิภาค
ศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ภายหลงัการไดร้บัการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียน
ดว้ยเทคนิค C2G และหลงัระยะติดตามผล มีค่าสงูกว่าก่อนไดร้บัการเรียนรูอ้ย่างมีนยัส าคัญทาง
สถิติ (p<0.05) และเมื่อน ามาวิเคราะหท์ัง้ภาพรวมและแยกรายขัน้ตามแนวคิดของบลมู ทัง้ 6 ขัน้ 
ไดแ้ก่ การจ า การเขา้ใจ การประยุกตใ์ช ้การวิเคราะห ์การประเมินค่า และการคิดสรา้งสรรค ์สูง
กว่ากลุ่มเปรียบเทียบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p<0.05) ที่เป็นเช่นนีเ้พราะรูปแบบการเรียนรู้
แบบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G บูรณาการมาจากการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ย
เทคนิคผงักราฟิก (Meaningful learning : Graphic organizer) ที่ช่วยสรา้งการเรียนรูใ้นผูเ้รียนได้
เป็นอย่างดี เพราะผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนและลงมือปฏิบัติผ่านกิจกรรมการเล่น  
วาดแผนภาพ และน าเสนอผลงาน  

การเรียนรูแ้บบร่วมมือนั้นเป็นการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเรียนร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆเพื่อ
เรียนรูก้ารแกปั้ญหาร่วมกนัเพื่อใหก้ลุ่มประสบผลส าเร็จหรือบรรลเุป้าหมายร่วมกนั สอดคลอ้งกับ 
Croucher & Stabile (2015) พบว่า การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) ด้วยการ
ประชมุเชิงปฏิบติัการและแบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มโดยแต่ละกลุม่มีผูเ้รียนที่มีความสามารถคละกนั
ไปน าไปสูก่ารเพิ่มประสิทธิภาพของผูเ้รียนและสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรู ้และสอดคลอ้งกบั กณัฐ
มณี สมมุติ (2559) ท่ีศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวิ้ทยาศาสตรข์องนักเรียนท่ีมีชาติพันธุ์
แตกต่างกันโดยใช้การเรียนรูแ้บบร่วมมือด้วยเทคนิคแบ่งกลุ่มผลสัมฤทธิ์ กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็น
นกัเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมแห่งหนึ่งในเขต ต าบลป่ากลาง อ าเภอปัว จังหวัด
น่าน จ านวน 65 คน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวิ้ทยาศาสตรข์องนักเรียนแต่ละชาติพันธุ์ท่ี
ไดร้บัการเรียนรูแ้บบรว่มมือดว้ยเทคนิคการแบ่งกลุม่ผลสมัฤทธิ์ก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนั 
และมีพฒันาการทางการเรียนวิทยาศาสตรส์งูขึน้  

การเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) คือ การเรียนรูผ้่านเกมที่ใหผู้เ้รียน
ลงมือเล่นด้วยความสนุกสนานพรอ้มๆกับการได้รับความรูเ้นื ้อหาเก่ียวกับรายวิชากายวิภาค
ศาสตรแ์ละสรีรวิทยาส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู ้สอดคลอ้งกับ สุกุล สุขศิริ (2550) ที่กล่าวว่า
การออกแบบ Game - Based Learning ที่มีประสิทธิภาพนัน้ควรมร 5 องคป์ระกอบ คือ เกมนั้น
จะตอ้งแฝงแบบฝึกหัดต่าง ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนไดท้ดลองท า เน้นให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตัวเอง  
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ใหผู้เ้รียนเรียนรูจ้ากความผิดพลาด เกมตอ้งมีเป้าหมายที่ชดัเจนในเกมเพื่อใหผู้เ้รียนพยายามที่จะ
ทาให้บรรลุเป้าหมาย และตอ้งแฝงไปด้วยขอ้มูลหรือประเด็นหลักๆ ที่สาคัญต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้ง
ทัง้หมดที่ผูเ้รียนสมควรรู ้เพื่อผูเ้รียนจะไดน้าเอาความรูน้ั้นไปใชง้านไดจ้ริง อีกทั้งยังมีการศึกษา
ของ Emeka Anyanwu (2014) พบว่า  การเรียนวิชากายวิภาคศาสตรน์ั้นท าใหผู้เ้รียนเกิดความ
กลวั ความเครียด ขาดความมั่นใจและขาดความสนใจได ้แต่บอรด์เกมกายวิภาคศาสตรช์่วยลด
แรงกดดนั เหล่านัน้ไดเ้พราะเป็นการเนน้รูปแบบการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง สรา้งความ
ร่วมมือกันและเพิ่มความสนุกสนานใหก้ับกระบวนการเรียนรูส้่งเสริมความเขา้ใจและไดเ้นือ้หา 
เช่นเดียวกับการศึกษาของ Robert V. Hill & Zeinab Nassrallah (2018) ที่พบว่า การเรียนรูแ้บบ
เกม (Game based learning) โดยการใชเ้กมและองคป์ระกอบของเกมเป็นเครื่องมือในการสอน
ไดร้บัความสนใจเพิ่มขึน้ส  าหรบัการศึกษาทางการแพทย ์เพราะรูปแบบเกมส่งเสริมความผูกพัน
และความพงึพอใจของผูเ้รียนและสง่เสรมิการท างานรว่มกนัและการท างานเป็นทีมในหมู่ผูเ้รียนอีก
ด้วย นอกจากการให้ผู้เรียนเรียนรูผ้่านเกมแล้วการศึกษาของ Minhua Ma et al. (2012) ที่ให้
ผูเ้รียนไดเ้ป็นผูอ้อกแบบและพัฒนาเกม 3 มิติเองโดยไม่ใช่คอมพิวเตอรเ์พื่อเรียนรูเ้รื่องกายวิภาค
ศาสตรท์ าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกบัการแกปั้ญหาอย่างทา้ทายเพราะท าใหผู้เ้รียนไดเ้ป็นทัง้ผูส้อน
และผู้เรียน การศึกษาของ Daniel Croucher & Isabel Stabile (2015) ได้ศึกษาทัศนคติของ
นกัศกึษาแพทยท์ี่มีต่อการเรียนรูก้ายวิภาคศาสตรโ์ดยใชเ้กม พบว่า เกมเพื่อช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้
และจดจ าแนวคิดของเรื่องที่ เรียนได้ ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในขณะที่ลงมือเล่นท าให้
กระบวนการเรียนรูเ้ป็นไปดว้ยความสนุกสนาน แต่อย่างไรก็ดีการใช้เกมในรายวิชากายวิภาค
ศาสตรแ์ละสรีรวิทยาก็มีขอ้ควรค านึงเช่นกัน จากการศึกษาปีล่าสุดของ Christian Moro (2563) 
ไดใ้หค้วามเห็นว่าการใชเ้กมในการเรียนรูท้างกายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยานัน้ช่วยใหผู้เ้รียนเกิด
การมีส่วนร่วมและมีปฏิสมัพันธ์ในชัน้เรียนได ้แต่การใชเ้กมก็อาจเป็นอุปสรรคท าใหเ้สียสมาธิได้
กับผูท้ี่ไม่คุน้เคยกับการเรียนแบบใชเ้กม ซึ่งในกิจกรรมของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่
ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G นั้นยังมีการใชแ้พลตฟอรม์เกมออนไลน ์คือ โปรแกรมKahoot® และผล
ตอบรับที่ ดีเพราะช่วยกระตุ้นความสนใจผู้เรียนได้ สอดคล้องกับการศึกษาของ Szabolcs 
Felszeghy et al (2019) ที่น าโปรแกรมKahoot® มาใชใ้นการปรบัปรุงประสิทธิภาพของนักเรียน
และสรา้งการมีส่วนร่วมในการสอนวิชาจุลชีววิทยาส่งผลใหไ้ดผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละมีความ 
พึงพอใจในการใช ้Kahoot® อยู่ในระดับสงู ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ้และยงัมองในเชิงบวก
เก่ียวกบัการเรียนรูแ้บบทีมท างานรว่มกนัและการเลน่เกมเป็นฐาน 
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 การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful learning : 
Graphic organizer) การเขียนแผนภาพ แผนผังนั้นเป็นเทคนิคที่ช่วยจัดโครงสรา้งความคิดหรือ
โครงสรา้งภาพรวมล่วงหนา้ เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจในเนือ้หาสาระเกิดความเชื่อมโยง
ของเนือ้หา หรือความคิดรวบยอด อีกทัง้ผงักราฟฟิก ยังเป็นเครื่องมือในการประเมินผลการเรียนรู้
ของผูเ้รียน โดยใหผู้เ้รียนสรุปสิ่งที่เรียนออกมาในรูปแบบที่เป็นผงักราฟฟิก เพื่อแสดงความเขา้ใจ
ในเนือ้หาสาระนัน้ สอดคลอ้งกบั Leyla AYVERDI (2013) ที่อธิบายว่าผงักราฟิกเป็นเครื่องมือการ
เรียนการสอนที่แสดงการจดัระเบียบแนวคิดตลอดจนความสมัพนัธร์ะหว่างแนวคิดกับรูปภาพช่วย
ใหน้ักเรียนเขา้ใจและสรา้งความสมัพันธ์ระหว่างแนวคิดและภาพ ซึ่งผังกราฟิก ไดแ้ก่ pyramid, 
flow diagram, comparison contrast matrix, spider web, mind map, fishbone, miniature 
painting, positive and negative-interest diagram, word mapping, persuade map แ ล ะ 
cause -effect diagram และการศึกษาของ อุมาสมร หังสพฤกษ์และพวงทิพย ์ชัยพิบาลสฤษดิ ์
(2558) ที่ศึกษาผลของการเขียนแผนผังมโนทัศน์ในการเรียน รายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
รายวิชาสรีรวิทยาของนกัศึกษาพยาบาลศาสตร ์ชัน้ปีที่ 1 ที่พบว่า นกัศึกษาสามารถศึกษาคน้ควา้
เพิ่มเติมดว้ยตนเองมากขึน้และมีพฒันาการของการเขียนแผนผงัมโนทศันดี์ขึน้ ซึ่งนกัศึกษาที่เขียน
แผนผงัมโนทศันไ์ดค้ะแนนสงูนัน้เป็นนกัศกึษาที่สอบไดเ้กรด A นอกจากนีใ้นสว่นของคะแนนความ
พึงพอใจของนักศึกษายังอยู่ในระดับมากที่สุด ทัง้ต่อการสอนการเขียนแผนผังมโนทัศน ์และต่อ
การเขียนแผนผงัมโนทศัน ์อีกทัง้นกัศึกษายังมีความคิดเห็นว่าสามารถน าความรูก้ารเขียนแผนผัง
มโนทัศน์นีไ้ปใช้กับการศึกษากับรายวิชาอ่ืนได้ด้วย เช่นเดียวกับการศึกษาของ Kristen Alana 
Antoine (2013) ที่ศึกษาผลการสอนโดยใชผ้ังกราฟิกเรื่องระบบร่างกายมนุษย ์พบว่ามีผลดีต่อ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและสรา้งปฏิสมัพนัธร์ะหว่างครูกบันกัเรียนไดดี้กว่าการสอนแบบจดบนัทึก
จาก Power Point อีกดว้ย 

 
8. ข้อเสนอแนะ 

จากผลการน ารูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G ที่มีต่อ
พฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัของบลูม ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ไปใชใ้น
นกัศึกษาสาขาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ ผูว้ิจัยมีขอ้เสนอแนะส าหรบัน าผลการวิจัยไปใชแ้ละการวิจัย
ในครัง้ต่อไปดงันี ้

8.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
8.1.1 ส าหรบัผูบ้ริหาร รายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา เป็นวิชาที่สรา้ง

ความเครียด กดดนั และความรูส้ึกดา้นลบอ่ืนๆใกแ้ก่ผูเ้รียนได ้หากมีการสนบัสนุนใหค้รูน ารูปแบบ
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การเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G มาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนในรายวิชา
กายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาจะช่วยใหผู้เ้รียนมีความสุขในการเรียนและสรา้งพฤติกรรมการ
เรียนรูไ้ดดี้เพราะเป็นการเรียนรูเ้ชิงรุก หรือ Active Learning ดังนัน้หากใชอ้าจารยท์ีมในการสอน
ควรใหส้อนในรูปแบบเดียวกนัเพื่อประโยชนข์องผูเ้รียน 

8.1.2 ส าหรบัครูผูส้อนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา หรือผูท้ี่สนใจน า
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้ไปใชใ้นการจดัการ
เรียนการสอนในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยาหรือรายวิชาอ่ืนๆ จ าเป็นจะตอ้งศึกษาท า
ความเขา้ใจกบัขัน้ตอนการสอนในแต่ละขัน้ตอนของรูปแบบการเรียนรูน้ีก้่อนโดยเฉพาะในส่วนของ
ขัน้กิจกรรมที่ผูส้อนตอ้งออกแบบการเรียนรูล้กัษณะเกม ควรค านึงถึงเนือ้หาสาระเป็นหลกัมากว่า
เรื่องของความสนุกสนาน และการเขียนแผนผะง แผนภาพต่างๆครูผูส้อนควรมีการเตรียมความ
พรอ้มทัง้ทางดา้นสื่ออปุกรณ ์และครูผูส้อนควรท าหนา้ที่เป็นเพียงผูส้นบัสนุนส่งเสริมใหน้กัเรียนได้
เรียนรูไ้ดอ้ย่างเต็มศกัยภาพของนกัเรียน 

8.1.3 รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G ครูผู้สอน
สามารถพิจารณาเลือกประเด็นต่างๆไดต้ามความเหมาะสมของเนือ้หาที่สอน และในขัน้กิจกรรม
ครูผูส้อนสามารถออกแบบกิจกรรมการสอนไดอ้ย่างหลากหลายตามความเหมาะสมของเนือ้หา 
ความสามารถ ความถนดั ตามความพรอ้มและเวลาของผูส้อนและตามศกัยภาพของนกัเรียน 

8.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในคร้ังต่อไป 
8.2.1 ควรมีการศึกษาผลของการใชรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน

ดว้ยเทคนิค C2G ในรายวิชาอ่ืนๆทางดา้นวิทยาศาสตรส์ุขภาพเพื่อให้เกิดการพัฒนาการรูข้อง
ผูเ้รียนต่อไป 

8.2.2 ในการวิจยักึ่งทดลองแบบ 2 กลุ่ม กลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบควรมี
จ านวนที่ใกลเ้คียงกนั  

8.2.3 ในการวัดตัวแปรตามของงานวิจัยควรมีการออกแบบข้อค าถามใน
แบบทดสอบใหม้ีความครอบคลมุกบัล าดบัขัน้พทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ทัง้ 6 ขัน้ เช่น ขัน้การ
คิดสรา้งสรรค ์ที่สามารถแบ่งระดบัเป็นการคิดรเิริ่ม การคิดคล่องแคล่ว การคิดยืดหยุ่น และการคิด
ละเอียดละออ เป็นตน้ 

8.2.4 ควรมีการศึกษาตัวแปรอ่ืนๆเพิ่มเติมนอกเหนือจากพฤติกรรมการเรียนรู้
ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม ทั้ง 6 ขั้น เช่นการศึกษาระดับการคิดขั้นสูง เช่น การคิด
วางแผน การคิดแกปั้ญหา เป็นตน้ เพื่อจะไดม้ีแนวทางในการพฒันาผูเ้รียนได ้
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 การวิจัยครัง้นีไ้ดร้บัความอนุเคราะหจ์ากผูท้รงคุณวุฒิซึ่งเป็นผูเ้ชี่ยวชาญในดา้นต่างๆใน
การให้ข้อมูลเพื่อน ามาสรา้งเป็นรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G  
ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการสอนรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ดา้นจัดการเรียนรูแ้บบ
ร่วมมือ (Cooperative Learning) ด้านการเรียนรู้แบบเกม (Game based learning) ด้านการ
เรียนรูอ้ย่างมีความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer)  
และดา้นพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูม และเพื่อช่วยตรวจสอบ และให้
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม นอกเหนือจากอาจารยท์ี่ปรกึษา ปรญิญานิพนธห์ลกัดงัรายละเอียด ดงันี ้
 1. รายนามผูท้รงคณุวฒุิในการใหข้อ้มูลเพื่อน ามาสรา้งเป็นรูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค C2G ซึ่งมีคุณสมบัติจบการศึกษาไม่ต ่ากว่าปริญญาเอกหรือมี
ต าแหน่งทางวิชาการ มีผลงานทางวิชาการที่เก่ียวขอ้งกบัทางดา้นการศึกษา และมีประสบการณ์
การสอน ตัง้แต่ 5 ปีขึน้ไป ไดแ้ก่ 
 1) รศ.ดร. วิสุทธิ์   ประดิษฐ์อาชีพ (รองศาสตราจารย์ ภาควิชากายวิภาคศาสตร ์
คณะแพทยศ์าสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีความเชี่ยวชาญดา้นการสอนรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา และมี งานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาการเรียนรู)้ 
 2) อ.ดร.กรรณิการ ์อนัคฆกุล (อาจารย ์สาขาวิชาภาษาอังกฤษ คณะมนุษยศ์ษสตรแ์ละ
สงัคมศาสตร ์ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนสนุนัทา ที่มีความเชี่ยวชาญดา้นจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 
(Cooperative Learning) และมี งานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาการเรียนรู)้ 
 3) อาจารย ์ดร.อดิศยั มดัเดช (อาจารย ์ภาควิชาสนัทนาการ คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีความเชี่ยวชาญด้านการเรียนรูแ้บบเกม (Game based learning) และมี
งานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาการเรียนรู)้ 
 4) ผศ.ดร. นริสรา พึ่งโพธิ์สภ (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร ์
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีความเชี่ยวชาญดา้นการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิค
ผังกราฟิก (Meaningful Learning : Graphic Organizer) และมีงานวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาการ
เรียนรู)้ 
 5) ผศ.ดร.อัจศรา  ประเสริฐสิน (ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ส านักทดสอบทางการศึกษาและ
จิตวิทยา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีความเชี่ยวชาญด้านพฤติกรรมการเรียนรูด้้าน 
พทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู และมีงานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาการเรียนรู)้ 
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 2. รายนามผู้ ู ทรงคณุวฒุิในการพิจารณาและตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของ
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนดว้ยเทคนิค C2G ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละ
สรีรวิทยา และ แบบวัดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม ในรายวิชากาย
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ซึ่งมีคุณสมบติัจบการศึกษาไม่ต ่ากว่าปรญิญาเอกหรือมีต าแหน่งทาง
วิชาการ มีผลงานทางวิชาการที่เก่ียวขอ้งกบัทางดา้นการศกึษา และมีประสบการณก์ารสอน ตัง้แต่ 
5 ปีขึน้ไป ไดแ้ก่ 
 1) รศ.อมุาพร ฉัตรวิโรจน ์(รองศาสตราจารย ์มหาวิทยาลยัราชภัฏก าแพงเพชร ที่มีความ
เชี่ยวชาญดา้นการจดัการเรียนรูแ้ละมีงานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาการเรียนรู)้ 
 2) ผศ.ดร.กวีญา สินธารา (ผูช้่วยศาสตราจารย ์มหาวิทยาลัยบูรพา ที่มีความเชี่ยวชาญ
ดา้นการจดัการเรียนรูแ้ละมีงานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาการเรียนรู)้ 
 3) อ.ดร.ธรรมนนัทิกา แจง้สว่าง (อาจารย ์มหาวิทยาลยับรูพา ที่มีความเชี่ยวชาญดา้นการ
จดัการเรียนรูแ้ละมีงานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาการเรียนรู)้ 
 4) อ.ดร.เดชรตั สุขก าเนิด (อาจารย ์มหาวิทยาลัยเกตรศาสตร ์ที่มีความเชี่ยวชาญดา้น
การจดัการเรียนรูแ้ละมีงานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาการเรียนรู)้ 
 5) อ.ดร.ศิรินันท ์สุวรรณโมลี (อาจารย ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี ที่มี
ความเชี่ยวชาญดา้นการจดัการเรียนรูแ้ละมีงานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาการเรียนรู)้ 
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เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง คือ รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ย
เทคนิค C2G รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G เพื่อพัฒนาพฤติกรรม
การเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตามแนวคิดของบลูม จ านวน 5 แผนการเรียนรู ้ด าเนินการสปัดาหล์ะ 1 
ครัง้ๆละ 4 ชั่วโมง รว่มกบัการบนัทกึพฤติกรรมกลุม่การเรียนรูจ้ากการสงัเกตโดยผูส้อน  
 

แผนการด าเนินกิจกรรม 

 

รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ที่มตี่อพฤติกรรมการเรยีนรู ้

ดา้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

คร้ังที ่ จ านวนวัน (ชั่วโมง) หัวข้อ 

1 1 วนั (4 ชั่วโมง) ระบบหายใจ (Respiratory system) 

2 1 วนั (4ชั่วโมง) ระบบไหลเวียนเลือด (Circulatory system) 

3 1 วนั (4ชั่วโมง) ระบบย่อยอาหาร (Digestive system) 

4 1 วนั (4 ชั่วโมง) ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ (Urinary system) 

5 1 วนั (4 ชั่วโมง) อวยัวะรบัสมัผสั (Sense organs) 
 

ผูเ้รียน : นกัศกึษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรส์ขุภาพ ชัน้ปีที่ 1 จ านวน 31 คน 

ผูส้อน : นางสาววลัลภา วาสนาสมปอง 
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แผนการเรียนรู้ คร้ังที ่1 เร่ือง ระบบหายใจ (Respiratory system) 
1. เนือ้หาส าคญั 
 หนา้ที่หลกัและความส าคัญของระบบหายใจคือการน า Oxygen (O2) ไปใหเ้ซลลใ์ชแ้ละ
น า Carbon dioxide (CO2) ออกจากร่างกายซึ่งจะท าให้สภาพแวดล้อมของเซลล์ เหมาะสม
ส าหรบัการด าเนินชีวิตและการท างานของเซลล ์โครงสรา้งและหน้าที่ของอวัยวะที่เก่ียวขอ้งใน
ระบบหายใจเริ่มตน้ตัง้แต่จมูก ท่อทางเดินหายใจและปอด กลไกลการหายใจและการท างานของ
กลา้มเนือ้ขณะที่หายใจเขา้ออก ปรากฏการณ์ที่เก่ียวขอ้งกับอวัยวะในระบบหายใจ เช่น การไอ 
การจาม การหาว การสะอกึ และเลือดก าเดาไหล  
 ดว้ยกระบวนการตามขัน้ตอนรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
จากการบูรณาการระหว่าง การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning)  การเรียนรูแ้บบเกม 
(Game based learning) และการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายดว้ยเทคนิคผังกราฟิก (Meaningful 
learning : Graphic organizer) เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิด
ของบลูม และช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสุขในการเรียน ซึ่งประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขั้นสรา้ง
กลุม่ ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมิน  

 

 
 

Makers of Kenhub. Respiratory System Anatomy – Major Zones & Divisions. 
www.getbodysmart.com , 2019. Web. 16 July 2019. 
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2. วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ : เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดสิ่งต่อไปนี ้
1. มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรูต้ามขัน้ตอนของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่

ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
2. เกิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู  

- ผูเ้รียนสามารถระบอุวยัวะในระบบหายใจได ้
- ผูเ้รียนสามารถอธิบายหนา้ที่ของอวยัวะในระบบหายใจได ้
- ผูเ้รียนสามารถเรียงล าดบัขัน้ตอนของกลไกลการหายใจได ้
- ผูเ้รียนสามารถเปรียบเทียบหนา้ที่ของอวยัวะในระบบหายใจกบัสิ่งอ่ืนได ้
- ผูเ้รียนสามารถใหข้อ้เสนอแนะเพื่อใหเ้กิดการปรบัปรุงแก่กลุ่มเพื่อนในการน าเสนอ

ผลงานปอดเทียมได ้
- ผูเ้รียนสามารถออกแบบการผลงานปอดเทียมและการน าเสนอที่น่าสนใจได ้

3. มีความสขุในการเรียนรู ้
 - ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ 
- ความพงึพอใจในการเรียน  
- การเห็นคณุค่าในตนเอง  

3. ส่ือ / อุปกรณท์ีใ่ช้ 
1.โทรศพัทม์ือถือ 
2. อปุกรณโ์สตฯ คอมพิวเตอร ์/ จอ / โปรเจคเตอร ์/ เครื่องเสียง 
3. Application KAHOOT  
4. Application Visual anatomy  
5. คลิปวิดีโอเรื่องกลไกลการหายใจ จากเพจเพื่อนเรียนวิทย ์ 
6. ใบงานกิจกรรมระบบหายใจ “ประดิษฐ์ปอดเทียม และน าเสนอกลไกลการหายใจ” 
7. อปุกรณส์ าหรบัประดิษฐ์ปอดเทียม ไดแ้ก่ กระปกุ หลอก ลกูโป่งใหญ่ เล็ก กรรไกร กาว

รอ้น ปืนกาว หวัแรง้ และกระดาษ 180 แกรม 
8. กระดาษฟรูป  
9. สีชอลก์ / สีเมจิก 

4. กระบวนการ : ตามขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ประกอบดว้ย 3 
ขัน้ตอน คือ ขัน้สรา้งกลุม่ ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมิน ดงันี ้
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1.ขัน้สรา้งกลุม่ (40 นาท)ี 
1.1 ตอบค าถามก่อนเรียน : เรื่องระบบหายใจ ผ่านการใช ้Application KAHOOT 

บนโทรศพัทม์ือถือของผูเ้รียนทกุคน บนัทกึแตม้ลงในบตัรสะสมแตม้ 
1.2 สรา้งกลุ่ม : ท าการแบ่งกลุม่ 5 กลุม่ๆละ 6 คน คละตามความสามารถของผูเ้รียน

ที่ต่างกนั โดยแบ่งจากช่วงคะแนนที่ไดจ้ากการตอบค าถาม 
1.3 ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน : ใหส้มาชิกในกลุ่มร่วมกันเขียนความคาดหวังก่อน

เรียน  
- ผูเ้รียนรูอ้ะไรเก่ียวกบัระบบหายใจ 

- ผูเ้รียนอยากรูเ้ก่ียวกบัระบบหายใจ 
1.4 ระบุบทบาทหน้าที่ : สมาชิกทุกคนในกลุ่มท าการระบุบทบาทหนา้ เช่น หัวหน้า

กลุม่ creative ผูน้  าเสนอ หรือบทบาทอ่ืนๆตามที่ทางกลุม่ตัง้ขึน้ เป็นตน้ 
2. ขัน้กิจกรรม (180 นาท)ี 

2.1 รูเ้นือ้หา : ประกอบดว้ยกิจกรรม ดงันี ้
- ผูส้อนบรรยายแบบเล่าเรื่อง เก่ียวกบัอวัยวะต่างๆในระบบหายใจ ประกอบสื่อ

ภาพสามมิติ ผ่าน Application Visual anatomy  
- เรียนรูเ้รื่องกลไกลการหายใจ จากคลิปวิดีโอ จากเพจเพื่อนเรียนวิทย ์  
- ใหผู้เ้รียนแต่ละคนนับจ านวนครัง้การหายใจเขา้ออกของตนเองภายในเวลา 1 

นาท ี
2.2 เลน่เกม : ผูส้อนมอบหมายใหก้ลุ่มแข่งกนัประดิษฐ์ปอดเทียม และน าเสนอกลไก

ลการหายใจเขา้ออก ใหม้ีความแปลกใหม่น่าสนใจ 
2.3 น าเสนอผลงาน : สมาชิกในกลุ่มร่วมกันประเมินผลงานของกลุ่ม และน าเสนอ

ผลงานประกอบชิน้งานปอดเทียม โดยล าดบัในการน าเสนอนัน้มาจากการจบัฉลาก และบวกแตม้
เพิ่มใหก้บักลุม่ที่น าเสนอไดน้่าสนใจและถกูตอ้งมากท่ีสดุ  

2.4 สรา้งผังกราฟิก : สมาชิกในกลุ่มสะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรูแ้ก่กันภายในกลุ่ม  และ
ช่วยกนัเติมเต็มแผนผงัเรื่องระบบหายใจ ที่ผูส้อนไดท้ าโครงรา่งไวใ้หแ้ลว้  

2.5 สรุปบทเรียนร่วมกัน : ก่อนสรุปเนือ้หาใหผู้เ้รียนร่วมกันโหวตใหค้ะแนนผลงาน 
โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน ชิน้งานปอดเทียมและการน าเสนอ จากนัน้ผูเ้รียนและผูส้อนท าการสรุปเนือ้หา
เรื่องระบบหายใจรว่มกนั  
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3.ขัน้ประเมิน (20 นาท)ี  
3.1 ประเมินความสขุ : หลงัเสรจ็กิจกรรม ผูเ้รียนแต่ละคนท าแบบประเมินความสขุใน

การเรียน 
3.2 ประเมินระดับความรูท้ี่ได ้: หลงัเสร็จกิจกรรม ผูเ้รียนแต่ละคนท าแบบประเมิน

ระดบัความรูท้ี่ไดร้บัในการเรียน  
 5. ภาระงาน / ชิน้งาน  

1. แบบบนัทึกความคาดหวงัในการเรียน / กลุ่ม 
2. ชิน้งานปอดเทียม / กลุ่ม 
3. ผงักราฟิก / กลุ่ม 
4. แบบประเมินความสขุในการเรยีน / เดี่ยว 
5. แบบประเมินระดบัความรูท้ี่ตนเองไดร้บัในการเรยีน / เดี่ยว 
6. บตัรสะสมแตม้ / เดี่ยว 
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 6. การวดัและการประเมินผล 
 

รายการประเมิน วิธีการวดั เกณฑก์ารประเมินผล เครื่องมือที่ใชว้ดั 

โดยผูส้อนและผูช้่วยสอน 

1. พฤติกรรมการเรียนรู ้
1.1  การจ า  
1.2  การเขา้ใจ  
1.3 การประยกุตใ์ช ้ 
1.4 การวิเคราะห ์ 
1.5 การประเมินค่า  
1.6 การคิดสรา้งสรรค ์ 

 
- ซกัถาม 

- จากชิน้งานปอด
เทียมและผงั
กราฟิก 

- จากการน าเสนอ 

 
- ผูเ้รียนแต่ละกลุม่
สามารถตอบค าถามจาก
ผูส้อนไดบ้า้ง 
- ความครบของชิน้งาน
ปอดเทียม ระดบัปาน
กลางถึงดี 
- ความครบของผงักราฟิก
ปานกลางถึงดี 

 
- แบบประเมินผล
งานของกลุม่ 
(ชิน้งานปอดเทียม
และแผนผงั) 
 

2. กระบวนการ 
2.1 ขัน้สรา้งกลุม่ 

2.2 ขัน้กิจกรรม 

2.3 ขัน้ประเมิน 

- สงัเกตการมีสว่น
รว่มในทกุๆขัน้ตอน 

- ผูเ้รียนทกุกลุม่แสดง
พฤติกรรมการเรียนรูต้าม
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสขุสูผู่เ้รียนดว้ย

เทคนิค C2G ทัง้ 3 

ขัน้ตอน ในระดบัปาน
กลางถึงดี 

- แบบบนัทกึการ
สงัเกตการท างาน
กลุม่ - แบบ
ประเมินผลงานของ
กลุม่ 

โดยผูเ้รียน 

3. ความสขุในการเรียนรู ้
3.1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ 
3.2 ความพงึพอใจในการ
เรียน  
3.3 การเหน็คณุค่าในตนเอง  

ท าแบบประเมิน
ความสขุในการ
เรียนรู ้

 

- ผูเ้รียนรอ้ยละ 80 
ประเมินความสขุในการ
เรียนรูอ้ยู่ในระดบัปาน
กลางถึงดีมาก ทกุ
องคป์ระกอบ 

แบบประเมิน
ความสขุในการ
เรียนรู ้

4. ระดบัความรูท้ี่ได ้ ท าแบบประเมิน
ระดบัความรูท้ี่
ไดร้บัในการเรียน 

- ผูเ้รียนรอ้ยละ 80 
ประเมินความรูท้ี่ไดร้บั
ระดบัปานกลางถึงดีมาก  

แบบประเมินระดบั
ความรูท้ี่ตนเองไดร้บั
ในการเรียน 
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แผนการเรียนรู้ คร้ังที ่2 เร่ือง ระบบไหลเวียนเลือด (Circulatory system) 
 
1. เนือ้หาส าคัญ 

ระบบไหลเวียนเลือด เป็นเครือข่ายของหวัใจและหลอดเลือดขนาดต่าง ๆ มีหนา้ที่ในการ
เคลื่อนยา้ย เลือด สารอาหาร ออกซิเจน คารบ์อนไดออกไซดแ์ละฮอรโ์มน เขา้และออกจากเซลล ์
หากไม่มีระบบนี ้ร่างกายจะไม่สามารถต่อสูก้บัโรคหรือไม่สามารถรกัษาสภาพร่างกาย เพื่อด าเนิน
ชีวิตอยู่ได ้โครงสรา้งและหนา้ที่ของเลือด หลอดเลือด และหัวใจ กลไกลการไหลเวียนเลือดเขา้สู่
หวัใจ  ความเขา้กนัของเลือดแต่ละหมู่ หลกัการบริจาคเลือด โรคและความผิดปกติที่พบไดร้ะบบ
ไหลเวียนเลือด เช่น โรคความดนัโลหิตสงู โรคลิน้หวัใจรั่ว โรคหลอดเลือดหวัใจ เป็นตน้ 

ดว้ยกระบวนการตามขั้นตอนรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค 
C2G จากการบูรณาการระหว่าง การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning)  การเรียนรูแ้บบ
เกม  (Game based learning) และการเรียน รู้อย่ างมี ความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก 
(Meaningful learning : Graphic organizer) เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตาม
แนวคิดของบลมู และช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสขุในการเรียน ซึ่งประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้
สรา้งกลุม่ ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมิน  

 

 
 

Makers of Kenhub. The AV valves opening allowing blood to flow into the ventricles. 
www.getbodysmart.com , 2019. Web. 16 July 2019. 
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2. วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ : เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดสิ่งต่อไปนี ้
1. มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรูต้ามขัน้ตอนของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่

ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
2. เกิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู  

- ผูเ้รียนสามารถระบอุวยัวะในระบบไหลเวียนเลือด ได ้
- ผูเ้รียนสามารถอธิบายหนา้ที่ของอวยัวะในระบบไหลเวียนเลือด ได ้
- ผูเ้รียนสามารถเรียงล าดบัการไหลเวียนของเลือดเขา้สูห่วัใจได ้
- ผูเ้รียนสามารถเปรียบเทียบหนา้ที่ของอวยัวะในระบบไหลเวียนเลือดกบัสิ่งอื่นได ้
- ผูเ้รียนสามารถวิพากษว์ิจารณป์รากฎการณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัอวยัวะในระบบไหลเวียน

เลือด เช่น โรคความดนัโลหิตสงู โรคลิน้หวัใจรั่ว โรคหลอดเลือดหวัใจได ้
- ผูเ้รียนสามารถออกแบบชิน้งานการผ่าตดัหวัใจหมพูรอ้มการน าเสนอโครงสรา้งของ

หวัใจไดน้่าสนใจ 
3. มีความสขุในการเรียนรู ้

- ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ 
- ความพงึพอใจในการเรียน  
- การเห็นคณุค่าในตนเอง  

3. ส่ือ / อุปกรณท์ีใ่ช้ 
1.โทรศพัทม์ือถือ 
2. อปุกรณโ์สตฯ คอมพิวเตอร ์/ จอ / โปรเจคเตอร ์/ เครื่องเสียง 
3. Application KAHOOT  
4. Application Visual anatomy  
5. จากเว็บไซต์ www.getbodysmart.com และคลิปวิดีโอแอนิเมชันเรื่อง Hataraku 

Saibou 
6. ใบงานกิจกรรมระบบไหลเวียนเลือด “Lab กริง๊ สิ่งเล็กๆที่เรียกว่าหวัใจ” 
7. เข็มค าศพัท ์กลุม่ละ 9 ค า  
8. หวัใจหม ู  
9. เครื่องวดัความดนัแบบดิจิตอลและแบบปรอท 
10. อปุกรณผ์่าตดั ไดแ้ก่ มีดผ่าตดั ถงุมือ ถาดรอง 
11. กระดาษฟรูป  
12. สีชอลก์ / สีเมจิก  
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4. กระบวนการ : ตามขั้นตอนการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วย
เทคนิค C2G ทัง้ 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้สรา้งกลุม่ ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมิน ดงันี ้

1.ขัน้สรา้งกลุม่  (40 นาท)ี 
1.1 ตอบค าถามก่อนเรียน : เรื่องระบบไหลเวียนเลือด ผ่านการใช้ Application 

KAHOOT บนโทรศพัทม์ือถือของผูเ้รียนทกุคน และทบทวนเนือ้หาครัง้ก่อน 
1.2 สรา้งกลุ่ม : ท าการแบ่งกลุ่ม 5 กลุ่มๆ ละ 5 คน คละตามความสามารถของ

ผูเ้รียนที่ต่างกนั โดยแบ่งจากช่วงคะแนนที่ไดจ้ากการตอบค าถาม 
1.3 ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน : ใหส้มาชิกในกลุ่มร่วมกันเขียนความคาดหวังก่อน

เรียน  
- ผูเ้รียนรูอ้ะไรเก่ียวกบัระบบไหลเวียนเลือด 
- ผูเ้รียนอยากรูเ้ก่ียวกบัระบบไหลเวียนเลือด 

1.4 ระบุบทบาทหน้าที่ : สมาชิกทุกคนในกลุ่มท าการระบุบทบาทหนา้ เช่น หัวหน้า
กลุม่ creative ผูน้  าเสนอ หรือบทบาทอ่ืน ๆ ตามที่ทางกลุม่ตัง้ขึน้ เป็นตน้ 

2. ขัน้กิจกรรม (180 นาท)ี 
2.1 รูเ้นือ้หา : ประกอบดว้ยกิจกรรม ดงันี ้

- ผู้สอนบรรยายแบบเล่าเรื่อง เก่ียวกับอวัยวะต่างๆ  ในระบบไหลเวียนเลือด 
ประกอบสื่อภาพสามมิติ ผ่าน Application Visual anatomy  

- เรี ย น รู้เรื่ อ งกล ไกล การไห ล เวี ย น เลื อ ด เข้า สู่ หั ว ใจ  จ ากคลิ ป วิ ดี โอ 
www.getbodysmart.com และแอนิเมชนัเรื่อง Hataraku Saibou 

- กิจกรรมฝึกทักษะเรียงบัตรค าตามล าดับทิศทางการไหลเวียนของเลือดเขา้สู่
หวัใจ 

2.2 เล่นเกม : แจกหัวใจหมูใหก้ลุ่มละ 1 ดวง เพื่อใหแ้ต่ละกลุ่มท าการผ่าครึ่งหัวใจ
และศึกษาโครงสรา้งทั้งภายในและภายนอกของหัวใจ จากนั้นแจกเข็มค าศัพท์ที่เก่ียวขอ้งกับ
โครงสรา้งของหัวใจ กลุ่มละ 9 ค า ได้แก่ Mitral valve / Tricuspid valve / Aorta / Left atrium / 
Left ventricle / Right ventricle / Right ventricle  / Myocardium และ Epicardium  แข่งขนัดว้ย 
Lab กริง๊ ขอ้ละ 30 วินาที 

2.3 น าเสนอผลงาน : สมาชิกในกลุ่มร่วมกันประเมินผลงานของกลุ่ม และน าเสนอ
ผลงานหวัใจหมแูละค าศัพท ์9 ค า ดว้ยวิธีการน าเสนอที่น่าสนใจ โดยล าดบัในการน าเสนอนัน้มา
จากการจบัฉลาก  
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2.4 สรา้งผังกราฟิก : สมาชิกในกลุ่มสะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรูแ้ก่กันภายในกลุ่ม  และ
ช่วยกนัเติมเต็มแผนผงัเรื่องระบบไหลเวียนเลือด ที่ผูส้อนไดท้ าโครงรา่งไวใ้หแ้ลว้  

2.5 สรุปบทเรียนร่วมกัน : ก่อนสรุปเนือ้หาใหผู้เ้รียนร่วมกันโหวตใหค้ะแนนผลงาน 
โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน ความสวยงามของการผ่าหัวใจหมู ความถูกตอ้งของค าศัพท ์ความน่าสนใจ
ของการน าเสนอ และผังกราฟิก จากนัน้ผูเ้รียนและผูส้อนท าการสรุปเนือ้หาเรื่องระบบไหลเวียน
เลือด รว่มกนั  

3.ขัน้ประเมิน (20 นาท)ี  
3.1 ประเมินความสขุ : หลงัเสรจ็กิจกรรม ผูเ้รียนแต่ละคนท าแบบประเมินความสขุใน

การ 
3.2 ประเมินระดับความรูท้ี่ได ้: หลงัเสร็จกิจกรรม ผูเ้รียนแต่ละคนท าแบบประเมิน

ระดบัความรูท้ี่ไดร้บัในการเรียน  
5. ภาระงาน / ชิน้งาน  

1. แบบบนัทกึความคาดหวงัในการเรียน / กลุม่ 
2. ชิน้งานจากการผ่าหวัใจหมแูละ Lab กริง๊ / กลุม่ 
3. ผงักราฟิก / กลุม่ 
4. แบบประเมินความสขุในการเรียน / เดี่ยว 
5. แบบประเมินระดบัความรูท้ี่ตนเองไดร้บัในการเรียน / เดี่ยว 
6. บตัรสะสมแตม้ / เดี่ยว 
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6.  การวัดและการประเมินผล 
 

รายการประเมิน วิธีการวดั เกณฑก์ารประเมินผล เครื่องมือที่ใชว้ดั 
โดยผูส้อนและผูช้่วยสอน 
1. พฤติกรรมการเรียนรู ้
1.1  การจ า  
1.2  การเขา้ใจ  
1.3 การประยกุตใ์ช ้ 
1.4 การวิเคราะห ์ 
1.5 การประเมินค่า  
1.6 การคิดสรา้งสรรค ์ 

 
- ซกัถาม 
- จ าก ชิ ้น งาน กา ร
จากการผ่าหัวใจหม ู 
Lab ก ริ๊ ง  แ ล ะ ผั ง
กราฟิก 
- จากการน าเสนอ 

 
- ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มสามารถ
ตอบค าถามจากผู้สอนได้
บา้ง 
- ความถูกต้องจากการผ่า
หั ว ใ จ ห มู แ ล ะ  Lab ก ริ๊ ง 
ระดบัปานกลางถึงดี 
- ความครบของผังกราฟิก
ปานกลางถึงดี 

 
- แบบประเมินผลงาน
ของกลุ่ม (จากการท า 
Lab กริง๊ และแผนผงั) 
 
 

2. กระบวนการ 
2.1 ขัน้สรา้งกลุ่ม 
2.2 ขัน้กิจกรรม 
2.3 ขัน้ประเมิน 

- สังเกตการมี ส่วน
รว่มในทกุๆขัน้ตอน 

- ผู้ เ รี ย น ทุ ก ก ลุ่ ม แ ส ด ง
พฤติกรรมการเรียนรู ้ตาม
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค 
C2G ทัง้ 3 ขัน้ตอน ในระดบั
ปานกลางถึงดี 

- แ บ บ บั น ทึ ก ก า ร
สั ง เก ต ก ารท า งาน
กลุ่ม  
 

โดยผูเ้รียน 
3. ความสขุในการเรียนรู ้
3.1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ 
3.2 ความพึงพอใจในการเรียน  
3.3 การเห็นคณุค่าในตนเอง  

ท า แ บ บ ป ระ เมิ น
ค ว า ม สุ ข ใ น ก า ร
เรียนรู ้
 

- ผู้เรียนรอ้ยละ 80 ประเมิน
ความสุขในการเรียนรูอ้ยู่ใน
ระดบัปานกลางถึงดีมาก ทุก
องคป์ระกอบ 

แบบประเมินความสขุ
ในการเรียนรู ้

4. ระดบัความรูท้ี่ได ้ ท า แ บ บ ป ระ เมิ น
ระดับความรูท้ี่ได้รับ
ในการเรียน 

- ผู้เรียนรอ้ยละ 80 ประเมิน
ความรู้ที่ ได้รับระดับปาน
กลางถึงดีมาก  

แบบประเมิ นระดับ
ความรูท้ี่ตนเองได้รับ
ในการเรียน 
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แผนการเรียนรู้  คร้ังที ่3 เร่ือง ระบบย่อยอาหาร (Digestive System) 

 
1. เนือ้หาส าคัญ 

ระบบย่อยอาหารมีหนา้ที่ย่อยอาหารใหล้ะเอียด แลว้ดดูซึมผ่านเขา้สู่กระแสเลือดเพื่อไป
เลีย้งส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย การย่อยอาหาร (Digestion) หมายถึง กระบวนการสลายอนุภาค
อาหารใหม้ีขนาดเล็กสุด จนสามารถดูดซึมเขา้ไปในเซลลไ์ด ้โดยโครงสรา้งและอวัยวะในระบบ
ย่อยอาหาร เริ่มตัง้แต่ ปาก หลอดอาหาร กระเพาะอาหาร ล าไสเ้ล็ก ล าไสใ้หญ่ และอวยัวะที่ช่วย
ย่อยอาหาร ไดแ้ก่ ต่อมน า้ลาย ตบั ตบัอ่อน  จนขบัออกเป็นของเสียทางทวารหนกั การย่อยอาหาร
มี 2 ขัน้ตอน คือ การย่อยเชิงกล (Mechanical digestion) และ การย่อยทางเคมี (Chemical 

digestion) โรคและความผิดปกติที่พบไดร้ะบบย่อยอาหาร เช่น โรคกระเพาะอาหาร ภาวะกรดไหล
ยอ้น และทอ้งรว่ง เป็นตน้ 

ดว้ยกระบวนการตามขั้นตอนรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค 
C2G จากการบูรณาการระหว่าง การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning)  การเรียนรูแ้บบ
เกม  (Game based learning) และการเรียน รู้อย่ างมี ความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก 
(Meaningful learning : Graphic organizer) เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตาม
แนวคิดของบลมู และช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสขุในการเรียน ซึ่งประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้
สรา้งกลุม่ ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมิน  
 

 
 

Andegra. Human digestive system vector image. 
www. vectorstock.com , 2019. Web. 16 July 2019. 
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2. วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ : เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดสิ่งต่อไปนี ้
1. มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรูต้ามขัน้ตอนของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่

ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
2. เกิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู  

- ผูเ้รียนสามารถระบอุวยัวะในระบบย่อยอาหารได ้
- ผูเ้รียนสามารถอธิบายหนา้ที่ของอวยัวะในระบบย่อยอาหารได ้
- ผูเ้รียนสามารถเรียงล าดบัการย่อยอาหารเชิงกลและเชิงเคมีได ้
- ผูเ้รียนสามารถเปรียบเทียบหนา้ที่ของอวยัวะในระบบย่อยอาหารกบัสิ่งอื่นได ้
- ผู้เรียนสามารถวิพากษ์วิจารณ์ปรากฎการณ์ที่เก่ียวขอ้งกับอวัยวะในระบบย่อย

อาหาร เช่น โรคกระเพาะอาหาร และภาวะกรดไหลยอ้นได ้
- ผูเ้รียนสามารถออกแบบเมนอูาหารพรอ้มอธิบายการย่อยอาหารไดน้่าสนใจ 

3. มีความสขุในการเรียนรู ้
- ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ 
- ความพงึพอใจในการเรียน  
- การเห็นคณุค่าในตนเอง  

3. ส่ือ / อุปกรณท์ีใ่ช้ 
1.โทรศพัทม์ือถือ 
2. อปุกรณโ์สตฯ คอมพิวเตอร ์/ จอ / โปรเจคเตอร ์/ เครื่องเสียง 
3. Application KAHOOT  
4. Application Visual anatomy  
5. คลิปวิดีโอเรื่องกลไกลการย่อยอาหาร จากเพจเพื่อนเรียนวิทย ์
6. ใบงานกิจกรรมระบบย่อยอาหาร “ก าจดัไสต่ิ้ง” 
7. บตัรค าอวยัวะระบบย่อยอาหาร 
9. กระดาษฟรูป  
10. สีชอลก์ / สีเมจิก  

4. กระบวนการ : ตามขั้นตอนการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ทั้ง 3 
ขัน้ตอน คือ ขัน้สรา้งกลุม่ ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมิน ดงันี ้

1.ขัน้สรา้งกลุม่  (40 นาท)ี 
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1.1  ตอบค าถามก่อนเรียน : เรื่องระบบย่อยอาหาร ผ่านการใช้ Application 
KAHOOT บนโทรศพัทม์ือถือของผูเ้รียนทกุคน และทบทวนเนือ้หาครัง้ก่อน 

1.2 สรา้งกลุ่ม : ท าการแบ่งกลุม่ 5 กลุม่ๆละ 5 คน คละตามความสามารถของผูเ้รียน
ที่ต่างกนั โดยแบ่งจากช่วงคะแนนที่ไดจ้ากการตอบค าถาม 

1.3 ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน : ใหส้มาชิกในกลุ่มร่วมกันเขียนความคาดหวังก่อน
เรียน  

- ผูเ้รียนรูอ้ะไรเก่ียวกบัระบบย่อยอาหาร 
- ผูเ้รียนอยากรูเ้ก่ียวกบัระบบย่อยอาหาร 

1.4 ระบุบทบาทหน้าที่ : สมาชิกทุกคนในท าการระบุบทบาทหน้าที่มา 5 ต าแหน่ง 
เช่น ผูน้  าเสนอ ผูต้รวจสอบภายในกลุม่ ผูต้รวจสอบภายนอกกลุม่ เป็นตน้ 

2. ขัน้กิจกรรม (180 นาท)ี 
2.1 รูเ้นือ้หา : ประกอบดว้ยกิจกรรม ดงันี ้

- ผูส้อนบรรยายแบบเล่าเรื่อง เก่ียวกบัอวยัวะต่างๆในระบบย่อยอาหาร ประกอบ
สื่อภาพสามมิติ ผ่าน Application Visual anatomy  

- เรียนรูเ้รื่องเรื่องกลไกลการย่อยอาหาร จากคลิปวิดีโอ จากเพจเพื่อนเรียนวิทย ์ 
- กิจกรรมเรียงล าดับจากบตัรค า โดยผูส้อนแจกบตัรค าอวยัวะระบบย่อยอาหาร

ใหผู้เ้รียน คนละ 1 ใบ ใหผู้เ้รียนแต่ละคนศึกษาหนา้ที่ของอวัยวะที่ตนได ้ใหผู้เ้รียนทัง้หอ้งท าการ
เรียงล าดบัทางเดินอาหารต่อกนั โดยแต่ละคนหา้มบอกชื่ออวยัวะที่ตนเองไดร้บั แต่สามารถอธิบาย
หนา้ที่ของอวัยวะที่ไดแ้ทน  ผูส้อนตรวจทานและอธิบายเพิ่มเติม จากนัน้แจกใบความรูเ้รื่องระบบ
ย่อยอาหาร เพื่อใหท้างกลุม่อ่านท าความเขา้ใจเพิ่มเติม 

2.2 เล่นเกม : ก าจดัไสต่ิ้ง เกมนีเ้ป็นการทายค าใบแ้ละจับผิดเพื่อหาว่าใครเป็นไสต่ิ้ง
และก าจดัทิง้ กลุม่ใดทายถกูตอ้งไดค้ะแนน  

วิธีการเลน่  
- มอบบัตรค าอวัยวะในระบบย่อยอาหารให้ทุกกลุ่มๆละ 6 ค า  โดยแต่ละ

กลุม่จะไดร้บัค าว่า Appendix หรือ ไสต่ิ้ง จ านวนกลุม่ละ 2 บตัรค า  
- สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มท าการเลือกบัตรค า และหา้มใหก้ลุ่มอ่ืนทราบว่า

ใครไดบ้ตัรค าอะไร และหาวิธีการใบ ้เช่น หนา้ที่ ต าแหน่งของอวยัวะนัน้ เป็นตน้ โดยคนที่เป็นไสต่ิ้ง
ตอ้งท าการใบใ้นคนทายเชื่อว่าตวัเองเป็นอวยัวะอ่ืน 
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-  แข่งขนัโดยใหแ้ต่ละกลุ่มท าการเลือกทายว่าจะทายคนในกลุ่มใด และคนที่
ทายสามารถถามค าถามได ้2 ขอ้ ส่วนคนที่ใบโ้กหกไดถ้า้ตวัเองเป็นไสต่ิ้งหากไม่ใช่ไสต่ิ้งตอ้งตอบ
ตามความจริง โดยสามารถตอบแบบเลี่ยงๆใหข้อ้มลูไม่ครบถว้นได ้เช่น ไดค้  าว่าล าไสใ้หญ่ เมื่อถูก
ถามว่ามีลักษณะอย่างไร ตอบว่าแบ่งเป็น 4 ส่วน ซึ่งจะใกลเ้คียงทั้งกระเพาะอาหาร ล าไสใ้หญ่ 
เป็นตน้ เลน่แบบนีก้ลุม่ละ 4 รอบ 

วิธีการนบัคะแนน 
- คนทาย หากทายถูกว่าเป็นอวัยวะใด ได้ 1 คะแนน หากก าจัดไส้ต่ิงได้ 2 

คะแนน 
- คนใบ ้หากคนทายๆผิด ได ้1 คะแนน หากถูกทายว่าเป็นไส้ต่ิงแต่ความจริง

ไม่ใช่ ได ้2 คะแนน โดยไม่จ าเป็นตอ้งเฉลย 
2.3 น าเสนอผลงาน : สมาชิกในกลุ่มร่วมกันประเมินผลงานของกลุ่ม และน าเสนอ

ผลงานเมนอูาหารและการย่อย ดว้ยวิธีการน าเสนอที่น่าสนใจ โดยล าดบัในการน าเสนอนัน้มาจาก
การจบัฉลาก  

2.4 สรา้งผังกราฟิก : สมาชิกในกลุ่มสะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรูแ้ก่กันภายในกลุ่ม  และ
ช่วยกนัเติมเต็มแผนผงัเรื่องระบบย่อยอาหาร ที่ผูส้อนไดท้ าโครงรา่งไวใ้หแ้ลว้  

2.5 สรุปบทเรียนร่วมกัน : ก่อนสรุปเนือ้หาใหผู้เ้รียนร่วมกันโหวตใหค้ะแนนผลงาน 
โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน ความสรา้งสรรค์ของเมนูอาหาร ความถูกต้องการอธิบายการย่อยอาหาร 
ความน่าสนใจของการน าเสนอ และผังกราฟิก จากนั้นผูเ้รียนและผูส้อนท าการสรุปเนือ้หาเรื่อง
ระบบย่อยอาหาร รว่มกนั  

3.ขัน้ประเมิน (20 นาท)ี  
3.1 ประเมินความสขุ : หลงัเสรจ็กิจกรรม ผูเ้รียนแต่ละคนท าแบบประเมินความสขุใน

การ 
3.2 ประเมินระดับความรูท้ี่ได ้: หลงัเสร็จกิจกรรม ผูเ้รียนแต่ละคนท าแบบประเมิน

ระดบัความรูท้ี่ไดร้บัในการเรียน  
5. ภาระงาน / ชิน้งาน  

1. แบบบนัทกึความคาดหวงัในการเรียน / เดี่ยว 
2. ชิน้งานจากการคิดเมนอูาหารและการอธิบายการย่อยอาหาร / กลุม่ 
3. ผงักราฟิก / กลุม่ 
4. แบบประเมินความสขุในการเรียน / เดี่ยว 
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5. แบบประเมินระดบัความรูท้ี่ตนเองไดร้บัในการเรียน / เดี่ยว 
6. บตัรสะสมแตม้ / เดี่ยว 

 
6.  การวัดและการประเมินผล 
 

รายการประเมิน วิธีการวดั เกณฑก์ารประเมินผล เครื่องมือที่ใชว้ดั 
โดยผูส้อนและผูช้่วยสอน 
1. พฤติกรรมการเรยีนรู ้
1.1  การจ า  
1.2  การเขา้ใจ  
1.3 การประยกุตใ์ช ้ 
1.4 การวิเคราะห ์ 
1.5 การประเมินคา่  
1.6 การคิดสรา้งสรรค ์ 

 
- ซกัถาม 
- จากชิน้งานจาก
การคิดเมนอูาหาร
และการอธิบายการ
ย่อยอาหาร และผงั
กราฟิก 
- จากการน าเสนอ 

 
- ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มสามารถ
ตอบค าถามจากผูส้อนได้
บา้ง 
- ความถกูตอ้งจากน าเสนอ
การย่อยอาหาร ระดบัปาน
กลางถงึด ี
- ความครบของผงักราฟิก
ปานกลางถึงด ี

 
- แบบประเมินผลงาน
ของกลุ่ม (บนัทึก
คะแนนจากการเล่น
เกม) 
 
 

2. กระบวนการ 
2.1 ขัน้สรา้งกลุม่ 
2.2 ขัน้กิจกรรม 
2.3 ขัน้ประเมิน 

- สงัเกตการมีส่วน
รว่มในทกุๆขัน้ตอน 

- ผูเ้รียนทกุกลุ่มแสดง
พฤติกรรมการเรยีนรูต้าม
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน า
ความสขุสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค 
C2G ทัง้ 3 ขัน้ตอน ในระดบั
ปานกลางถึงด ี

- แบบบนัทึกการ
สงัเกตการท างาน
กลุ่ม - แบบ
ประเมินผลงานของ
กลุ่ม 

โดยผูเ้รียน 

3. ความสขุในการเรยีนรู ้

3.1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ 

3.2 ความพงึพอใจในการเรยีน  

3.3 การเห็นคณุคา่ในตนเอง  

ท าแบบประเมิน

ความสขุในการ

เรียนรู ้

 

- ผูเ้รียนรอ้ยละ 80 ประเมิน

ความสขุในการเรยีนรูอ้ยู่ใน

ระดบัปานกลางถงึดีมาก ทกุ

องคป์ระกอบ 

แบบประเมินความสขุ

ในการเรียนรู ้

4. ระดบัความรูท้ี่ได ้ ท าแบบประเมิน

ระดบัความรูท้ี่ไดร้บั

ในการเรียน 

- ผูเ้รียนรอ้ยละ 80 ประเมิน

ความรูท้ี่ไดร้บัระดบัปาน

กลางถงึดมีาก  

แบบประเมินระดบั

ความรูท้ี่ตนเองไดร้บั

ในการเรียน 
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แผนการเรียนรู้คร้ังที ่4 เร่ือง ระบบขับถ่ายปัสสาวะ (Urinary System) 

 
1. เนือ้หาส าคัญ 

ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ มีไตเป็นอวยัวะส าคญัเพื่อท าหนา้ที่ขบัถ่ายน า้ ของเสีย และเกลือ
แรต่่าง ๆ ไปเก็บไวท้ี่กระเพาะปัสสาวะ รอการขบัออกจากรา่งกาย ไตจะตอ้งขบัน า้และเกลือแรอ่อก
จากร่างกายเพื่อรกัษาสมดลุ รวมถึงการขบัถ่าย และเคลื่อนยา้ยของเสียออกจากกระแสโลหิตของ
ร่างกายออกไปเป็นน ้าปัสสาวะ  (urine) อวัยวะในระบบนี ้ประกอบด้วยไต  (kidney) หลอดไต 
(ureter) กระเพาะปัสสาวะ (urinary bladder) และท่อปัสสาวะ (urethra) โรคและความผิดปกติ
ของระบบขับถ่ายปัสสาวะ เช่น กระเพาะปัสสาวะอักเสบ ทางเดินปัสสาวะอักเสบ และสีของ
ปัสสาวะที่สามารถบอกภาวะสขุภาพได ้  

ดว้ยกระบวนการตามขั้นตอนรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค 
C2G จากการบูรณาการระหว่าง การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning)  การเรียนรูแ้บบ
เกม  (Game based learning) และการเรียน รู้อย่ างมี ความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก 
(Meaningful learning : Graphic organizer) เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตาม
แนวคิดของบลมู และช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสขุในการเรียน ซึ่งประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้
สรา้งกลุม่ ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมิน  

 

 
Andegra. Urinary system isolated vector image. 

www. vectorstock.com , 2019. Web. 16 July 2019. 
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2. วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ : เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดสิ่งต่อไปนี ้
1. มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรูต้ามขัน้ตอนของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่

ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
2. เกิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู  

- ผูเ้รียนสามารถระบอุวยัวะในระบบขบัถ่ายปัสสาวะ ได ้
- ผูเ้รียนสามารถอธิบายหนา้ที่ของอวยัวะในระบบขบัถ่ายปัสสาวะ ได ้
- ผูเ้รียนสามารถเรียงล าดบัการขบัปัสสาวะออกสูร่า่งกายได ้
- ผูเ้รียนสามารถเปรียบเทียบหนา้ที่ของอวยัวะในระบบขบัถ่ายปัสสาวะ กบัสิ่งอื่นได ้
- ผูเ้รียนสามารถวิพากษว์ิจารณป์รากฎการณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัอวยัวะในระบบขบัถ่าย 
ปัสสาวะ เช่น กระเพาะปัสสาวะอกัเสบ ทางเดินปัสสาวะอกัเสบ และสีของปัสสาวะที่

สามารถบอกภาวะสขุภาพได ้
- ผูเ้รียนสามารถออกแบบการแสดงบทบาทสมมติวิธีการปอ้งกนัการติดเชือ้ทางเดิน 
ปัสสาวะได ้

3. มีความสขุในการเรียนรู ้
- ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ 
- ความพงึพอใจในการเรียน  
- การเห็นคณุค่าในตนเอง  

3. ส่ือ / อุปกรณท์ีใ่ช้ 
1.โทรศพัทม์ือถือ 
2. อปุกรณโ์สตฯ คอมพิวเตอร ์/ จอ / โปรเจคเตอร ์/ เครื่องเสียง 
3. Application KAHOOT  
4. Application Visual anatomy  
5. คลิปวิดีโอเรื่องระบบขบัถ่ายปัสสาวะ 
6. ใบความงานกิจกรรมระบบขบัถ่ายปัสสาวะ “บอรด์เกม Kidney journey” 
7. ชดุบอรด์เกม Kidney journey 
8. กระดาษฟรูป  
9. สีชอลก์ / สีเมจิก  
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4. กระบวนการ : ตามขั้นตอนการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วย
เทคนิค C2G ทัง้ 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้สรา้งกลุม่ ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมิน ดงันี ้

1.ขัน้สรา้งกลุม่  (40 นาท)ี 
1.1 ตอบค าถามก่อนเรียน : เรื่องระบบขับถ่ายปัสสาวะ ผ่านการใช้ Application 

KAHOOT บนโทรศพัทม์ือถือของผูเ้รียนทกุคน และทบทวนเนือ้หาครัง้ก่อน 
1.2 สรา้งกลุ่ม : ท าการแบ่งกลุม่ 5 กลุม่ๆละ 6 คน คละตามความสามารถของผูเ้รียน

ที่ต่างกนั โดยแบ่งจากช่วงคะแนนที่ไดจ้ากการตอบค าถาม 
1.3 ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน : ใหส้มาชิกในกลุ่มร่วมกันเขียนความคาดหวังก่อน

เรียน  
- ผูเ้รียนรูอ้ะไรเก่ียวกบัระบบขบัถ่ายปัสสาวะ 
- ผูเ้รียนอยากรูเ้ก่ียวกบัระบบขบัถ่ายปัสสาวะ 

1.4 ระบุบทบาทหน้าที่ : สมาชิกทุกคนในกลุ่มท าการระบุบทบาทหนา้ เช่น หัวหน้า
กลุม่ creative ผูน้  าเสนอ หรือบทบาทอ่ืนๆตามที่ทางกลุม่ตัง้ขึน้ เป็นตน้ 

2. ขัน้กิจกรรม (180 นาท)ี 
2.1 รูเ้นือ้หา : ประกอบดว้ยกิจกรรม ดงันี ้

- ผู้สอนบรรยายแบบเล่าเรื่อง เก่ียวกับอวัยวะต่างๆในระบบขับถ่ายปัสสาวะ 
ประกอบสื่อภาพสามมิติ ผ่าน Application Visual anatomy  

- เรียนรูเ้รื่องกลไกลการขบัปัสสาวะ จากคลิปวิดีโอ จากเพจเพื่อนเรียนวิทย ์  
- หาอาสาสมคัรออกมาเล่าประสบการณเ์ก่ียวกบัสีของน า้ปัสสาวะ การท าความ

สะอาดอวยัวะหลงัขบัถ่ายปัสสาวะ และความผิดปกติที่เกิดขึน้ในระบบขบัถ่ายปัสสาวะ  
2.2 เลน่เกม : บอรด์เกม Kidney journey 

อปุกรณ ์
- แผนที่ (ทิศทางการเดินทางของน า้ปัสสาวะตัง้แต่ ไต ผ่านหน่วยไต จนออก

สู ่Urethra  ในแผนที่จะมีต าแหน่งใหห้าค าศพัท ์
- ทางเดิน ใตท้างเดินแต่ละแผนจะมีคะแนนม และต าแหน่งค าศัพท ์พรอ้ม

หมดุวางต าแหน่งบนแผนที่ 1 ตวั 
- ตวัเดิน จ านวน 6 ตวั 6 สีตามจ านวนผูเ้ลน่ 
- ลกูเต่า ส าหรบัทอย กลุม่ละ 1 ลกู 
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วีการเล่น เป็นการเดินทางทิศทางการเดินทางของน ้าปัสสาวะตั้งแต่ ไต ผ่าน
หน่วยไต จนออกสู่ Urethra  ผูเ้ล่นจะตอ้งเดินทางเพื่อเก็บแต่มที่อยู่ภายใตท้างเดิน และตอ้งรีบ
กลบัเขา้แผนที่ก่อนหมดุวางต าแหน่งเดินทางออกจาก Urethra 

- คละสมาชิกใหก้ระจายไปเลน่แต่ละกลุม่ เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ลน่ต่างทีม 
- จดัต าแหน่งแผนที่และทางเดิน ดงัรูป 
- เรียงล าดบัผูเ้ลน่ก่อนหลงัดว้ยการทอยเต๋า 
- เริ่มเดินทางโดยการทอยเต๋า 1 ครัง้ และเคลื่อนไหวตวัเดินตามต าแหน่งไป

เรื่อยๆจนกว่าจะออกจาก Urethra ในระหว่างเดินทางผูเ้ล่นสามารถเลือกเก็บทางเดินได ้แต่อย่า
เพิ่งพลิกดดูา้นใต ้ผูเ้ลน่เดินทางไปเรื่อยๆ หากผูเ้ล่นคนใดไม่สามารถกลบัสู่แผนที่ไดก้่อนหมดุออก
จาก Urethra จะตอ้งน าทางเดินของผูก้ลบัเขา้แผนที่ไม่ทนัทัง้หมดจะตอ้งน าไปต่อเป็นทางเดินใน
รอบ 2เลน่แบบนี ้จ านวน 3 รอบ 

- เมื่อครบ3 รอบ ใหส้มาชิกแต่ละคนกลบัสู่กลุ่มของตวัเอง และน าทางเดินที่
เก็บไดท้ัง้หมดมารวมกันเพื่อพลิกดคูะแนน หากกลุ่มใดไดต้ าแหน่งที่มีค าศพัทต์อ้งทายค าศพัทใ์ห้
ถกูตอ้งก่อนจึงไดค้ะแนน สมาชิกทกุคนในกลุม่สามารถช่วยกนัหาค าศพัทไ์ด ้

วิธีการนบัคะแนน 
- น าคะแนนที่อยู่ใตท้างเดินมารวมกนั 
- ทายค าศพัท ์แต่ละต าแหน่ง ทายถูกจะไดค้ะแนน + 10 คะแนน / 1 ค า 
- กลุม่ที่มีคะแนนรวมมากที่สดุเป็นผูช้นะ 

2.3 น าเสนอผลงาน : สมาชิกในกลุ่มร่วมกันประเมินผลงานของกลุ่ม และน าเสนอ
การแสดงบทบาทสมมติ ตามโจทยท์ี่ไดร้บั โดยล าดบัในการน าเสนอนัน้มาจากการจบัฉลาก  

2.4 สรา้งผังกราฟิก : สมาชิกในกลุ่มสะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรูแ้ก่กันภายในกลุ่ม และ
ช่วยกนัเติมเต็มแผนผงัเรื่องระบบขบัถ่ายปัสสาวะที่ผูส้อนไดท้ าโครงรา่งไวใ้หแ้ลว้  

2.5 สรุปบทเรียนร่วมกัน : ก่อนสรุปเนือ้หาใหผู้เ้รียนร่วมกันโหวตใหค้ะแนนผลงาน 
โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน การแสดงบทบาทสมมติ ตามโจทยท์ี่ไดร้บั ความถูกตอ้งของขอ้มูล วิธีการ
น าเสนอ และผงักราฟิกและการเติมเต็มผงัเพื่อน จากนัน้ผูเ้รียนและผูส้อนท าการสรุปเนือ้หาเรื่อง
ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ รว่มกนั  

3.ขัน้ประเมิน (20 นาท)ี  
3.1 ประเมินความสขุ : หลงัเสรจ็กิจกรรม ผูเ้รียนแต่ละคนท าแบบประเมินความสขุใน

การ 
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3.2 ประเมินระดับความรูท้ี่ได ้: หลงัเสร็จกิจกรรม ผูเ้รียนแต่ละคนท าแบบประเมิน
ระดบัความรูท้ี่ไดร้บัในการเรียน  
5. ภาระงาน / ชิน้งาน  

1. แบบบนัทกึความคาดหวงัในการเรียน / เดี่ยว 
2. การแสดงบทบาทสมมติได ้/ กลุม่ 
3. ผงักราฟิก / กลุม่ 
4. แบบประเมินความสขุในการเรียน / เดี่ยว 
5. แบบประเมินระดบัความรูท้ี่ตนเองไดร้บัในการเรียน / เดี่ยว 
6. บตัรสะสมแตม้ / เดี่ยว 
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6. การวัดและการประเมินผล 
 

รายการประเมิน วิธีการวัด เกณฑ์การประเมินผล เครื่องมือท่ีใช้วัด 

โดยผู้สอนและผู้ช่วยสอน 

1. พฤติกรรมการเรียนรู ้

1.1  การจำ  

1.2  การเข้าใจ  

1.3 การประยุกต์ใช้  

1.4 การวิเคราะห์  

1.5 การประเมินค่า  

1.6 การคิดสรา้งสรรค์  

 

- ซักถาม 

- จากผลงานการ

แสดงบทบาทสมมติ

วิธีการป้องกันการติด

เชื้อทางเดิน 

ปัสสาวะและผัง

กราฟิก 

- จากการนำเสนอ 

 

- ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสามารถ

ตอบคำถามจากผู้สอนได้บ้าง 

- ความถูกต้องจากนำเสนอ

วิธีการป้องกันการติดเชื้อ

ทางเดินปัสสาวะระดับปาน

กลางถึงดี 

- ความครบของผังกราฟิก

ปานกลางถึงด ี

 

- แบบประเมินผลงาน

ของกลุ่ม (บันทึก

คะแนนจากการเล่น

เกม) 

 

 

2. กระบวนการ 

2.1 ขั้นสร้างกลุ่ม 

2.2 ขั้นกิจกรรม 

2.3 ขั้นประเมิน 

- สังเกตการมสี่วน

ร่วมในทุกๆขั้นตอน 

- ผู้เรียนทุกกลุม่แสดง

พฤติกรรมการเรียนรูต้าม

รูปแบบการเรียนรู้แบบนำ

ความสุขสู่ผู้เรียนด้วยเทคนิค 

C2G ทั้ง 3 ขั้นตอน ในระดับ

ปานกลางถึงด ี

- แบบบันทึกการ

ทำงานกลุ่ม  

- แบบประเมินผลงาน

ของกลุ่ม 

โดยผู้เรยีน 

3. ความสุขในการเรียนรู ้

3.1 ความสนใจใฝ่เรียนรู้  

3.2 ความพึงพอใจในการเรียน  

3.3 การเห็นคุณคา่ในตนเอง  

ทำแบบประเมิน

ความสุขในการเรียนรู ้

 

- ผู้เรียนร้อยละ 80 ประเมิน

ความสุขในการเรียนรู้อยู่ใน

ระดับปานกลางถึงดีมาก ทุก

องค์ประกอบ 

แบบประเมินความสุข

ในการเรียนรู ้

4. ระดับความรู้ที่ได ้ ทำแบบประเมิน

ระดับความรู้ทีไ่ด้รับ

ในการเรียน 

- ผู้เรียนร้อยละ 80 ประเมิน

ความรู้ที่ได้รับระดับปาน

กลางถึงดีมาก  

แบบประเมินระดับ

ความรู้ที่ตนเองได้รับ

ในการเรียน 
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แผนการเรียนรู้คร้ังที ่5 เร่ือง อวัยวะรับสัมผัส  (Sense organs) 

 
1. เนือ้หาส าคัญ 

อวัยวะรบัสัมผัส หมายถึง อวัยวะที่รบัรูก้ารเปลี่ยนแปลงพลังงานในรูปต่างๆ ให้เป็น
กระแสประสาทและน ากระแสประสาทดังกล่าวไปยังสมองเพื่อแปลเป็นความรูส้ึกและการรบัรู ้
ต่างๆอวัยวะสัมผัสแบ่งตามชนิดของพลังงานที่มากระตุ้นได้เป็น 2 ประเภทคือ 1. อวัยวะรับ
ความรูส้ึกพิเศษ (special sense organ) ไดแ้ก่ อวัยวะรบัความรูส้ึกจากสารเคมี แสง หรือ เสียง 
คือ จมูก-ลิ ้น รับภาพ คือ ตา รับเสียง คือ หู 2. อวัยวะรับความรู้สึกทั่ วๆไป (general sense 
organs) คือ ผิวหนงั โดยมีหน่วยรบัความรูส้ึก เป็นตัวสรา้งกระแสประสาท แบ่งตามการรบัสิ่งเรา้ 
แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ สิ่งเรา้จากภายนอกร่างกาย เช่น แสง ความรอ้น สารเคมี และสิ่งเรา้จาก
ภายในรา่งกาย เช่น ความดนัเลือด ความผิดปกติของอวยัวะรบัสมัผสัไดแ้ก่ ความผิดปกติทางการ
มองเห็น การไดย้ิน การรบัรส การไดก้ลิ่น และการรบัรูค้วามรูส้กึ เป็นตน้ 

ดว้ยกระบวนการตามขั้นตอนรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผู ้เรียนด้วยเทคนิค 
C2G จากการบูรณาการระหว่าง การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning)  การเรียนรูแ้บบ
เกม  (Game based learning) และการเรียน รู้อย่ างมี ความหมายด้วยเทคนิคผังกราฟิก 
(Meaningful learning : Graphic organizer) เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพุทธิพิสยัตาม
แนวคิดของบลมู และช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสขุในการเรียน ซึ่งประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้
สรา้งกลุม่ ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมิน  

 
 

Professional Hearing Services. ANATOMY OF THE EAR. 
www.heardakota.com, 2019. Web. 16 July 2019. 
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2. วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ : เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดสิ่งต่อไปนี ้
1. มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรูต้ามขัน้ตอนของรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่

ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G 
2. เกิดพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู  

- ผูเ้รียนสามารถระบอุวยัวะที่เป็นอวยัวะรบัสมัผสั ได ้
- ผูเ้รียนสามารถอธิบายหนา้ที่ของอวยัวะรบัสมัผสัได ้
- ผูเ้รียนสามารถเรียงล าดบัการเกิดความรูส้ึกและการรบัรูข้องอวยัวะรบัสมัผสัต่างๆ

ได ้
- ผูเ้รียนสามารถเปรียบเทียบหนา้ที่ของอวยัวะรบัสมัผสักบัสิ่งอื่นได ้
- ผู้เรียนสามารถวิพากษ์วิจารณ์ปรากฎการณ์ที่ เก่ียวข้องกับอวัยวะในอวัยวะรับ

สมัผสั 
เช่น ความผิดปกติทางการมองเห็น การได้ยิน การรบัรส การไดก้ลิ่น และการรบัรู ้

ความรูส้กึ เป็นตน้ได ้
- ผูเ้รียนสามารถออกแบบนวตักรรมเพื่อช่วยเหลือบคุคลที่มีความผิดปกติทางการ 
มองเห็นและไดย้ินไดอ้ย่างน่าสนใจ 

3. มีความสขุในการเรียนรู ้
- ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ 
- ความพงึพอใจในการเรียน  
- การเห็นคณุค่าในตนเอง  

4. ส่ือ / อุปกรณท์ีใ่ช้ 
1.โทรศพัทม์ือถือ 
2. อปุกรณโ์สตฯ คอมพิวเตอร ์/ จอ / โปรเจคเตอร ์/ เครื่องเสียง 
3. Application KAHOOT  
4. Application Visual anatomy  
5. คลิปวิดีโอเรื่องอวยัวะรบัสมัผสั 
6. ใบงานกิจกรรมระบบอวยัวะรบัสมัผสั “walk rally ตามหา sense organ” 
7. ปริศนาค าใบ้ ในการหา RC / โจทย์ RC คุณสมบัติของบุคคลที่ผู ้เรียนต้องให้การ

ช่วยเหลือ 
8. ดินน า้มนั 
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9. กระดาษฟรูป  
10. สีชอลก์ / สีเมจิก  

4. กระบวนการ : ตามขั้นตอนการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียน ทั้ง  3 
ขัน้ตอน คือ ขัน้สรา้งกลุม่ ขัน้กิจกรรม และขัน้ประเมิน ดงันี ้

1.ขัน้สรา้งกลุม่  (40 นาท)ี 
1.1 ตอบค าถามก่อนเรียน : เรื่องอวยัวะรบัสมัผสัผ่านการใช ้Application KAHOOT 

บนโทรศพัทม์ือถือของผูเ้รียนทกุคน และทบทวนเนือ้หาครัง้ก่อน 
1.2 สรา้งกลุ่ม : ท าการแบ่งกลุม่ 5 กลุม่ๆละ 6 คน คละตามความสามารถของผูเ้รียน

ที่ต่างกนั โดยแบ่งจากช่วงคะแนนที่ไดจ้ากการตอบค าถาม 
1.3 ก าหนดเป้าหมายก่อนเรียน : ใหส้มาชิกในกลุ่มร่วมกันเขียนความคาดหวังก่อน

เรียน  
- ผูเ้รียนรูอ้ะไรเก่ียวกบัอวยัวะรบัสมัผสั 
- ผูเ้รียนอยากรูเ้ก่ียวกบัอวยัวะรบัสมัผสั 

1.4 ระบุบทบาทหน้าที่ : สมาชิกทุกคนในกลุ่มท าการระบุบทบาทหนา้ เช่น หัวหน้า
กลุม่ creative ผูน้  าเสนอ หรือบทบาทอ่ืนๆตามที่ทางกลุ่มตัง้ขึน้ เป็นตน้ 

2. ขัน้กิจกรรม (180 นาท)ี 
2.1 รูเ้นือ้หา : ประกอบดว้ยกิจกรรม ดงันี ้

- ผู้สอนบรรยายแบบเล่าเรื่อง เก่ียวกับอวัยวะต่างๆ  ที่ ใช้ในการรับสัมผัส  
ประกอบสื่อภาพสามมิติ ผ่าน Application Visual anatomy และทบทวนเนือ้หาครัง้ก่อน 

- เรียนรูเ้รื่องการท างานของอวัยวะรบัสมัผัส จากคลิปวิดีโอ จากเพจเพื่อนเรียน
วิทย ์  

- กิจกรรม Blind Experience ผูส้อนจดัท าหอ้งการแสดงในความมืด ชวนผูเ้รียน
ปิดตาเขา้ชมหอ้งเพื่อรบัรูก้ารสมัผัส รส กลิ่น เสียง  เป็นการเรียนรูก้ารรบัความรูส้ึกของอวยัวะรบั
สัมผัส แลว้อภิปรายร่วมกัน จากนั้นแจกใบความรูเ้รื่องอวัยวะรบัสัมผัสเพื่อใหท้างกลุ่มอ่านท า
ความเขา้ใจเพิ่มเติม 

2.2 เล่นเกม : ดว้ยรูปแบบฐานกิจกรรม walk rally โดยผูเ้รียนตอ้งท าการคน้หา RC 
ที่ผู ้สอนน าไปซ่อนไวต้ามสถานที่ต่างๆในอาคารเรียน ทั้ง 5 ชั้น ซึ่งแต่ละสถานที่จะมีค าใบ้เป็น
รูปภาพ จ านวนกลุ่มละ 1 RC ซึ่งภายในแต่ละ RC ประกอบดว้ยภารกิจ คือ 1.ป้ันดินน า้มนัอวยัวะ
ที่ได ้2. ออกแบบนวตักรรมที่มีประโยชนต่์ออวยัวะนัน้  
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ตวัอย่าง  
- RC ภารกิจ ป้ันดินน า้มันรูป retina พรอ้มออกแบบนวัตกรรมที่มีประโยชนต่์อ 

retina 
 2.3 น าเสนอผลงาน : สมาชิกในกลุ่มร่วมกันประเมินผลงานของกลุ่ม และ

น าเสนอผลงานนวัตกรรมเพื่อช่วยเหลือบุคคลที่มีความผิดปกติทางการมองเห็นและได้ยิน ที่
น่าสนใจ โดยล าดบัในการน าเสนอนัน้มาจากการจบัฉลาก  

 2.4 สรา้งผังกราฟิก : สมาชิกในกลุ่มสะทอ้นสิ่งที่ไดเ้รียนรูแ้ก่กนัภายในกลุ่ม และ
ช่วยกนัเติมเต็มแผนผงัเรื่องอวยัวะรบัสมัผสัที่ผูส้อนไดท้ าโครงรา่งไวใ้หแ้ลว้  

 2.5 สรุปบทเรียนร่วมกัน : ก่อนสรุปเนื ้อหาให้ผู้เรียนร่วมกันโหวตให้คะแนน
ผลงาน โดยแบ่งเป็น 4 สว่น ความสรา้งสรรคข์องนวตักรรม ความเหมาะสมของนวตักรรมต่อความ
ผิดปกติ วิธีการน าเสนอ และผังกราฟิกและการเติมเต็มผังเพื่อน จากนัน้ผูเ้รียนและผูส้อนท าการ
สรุปเนือ้หาเรื่องอวยัวะรบัสมัผสัรว่มกนั  

3.ขัน้ประเมิน (20 นาท)ี  
3.1 ประเมินความสขุ : หลงัเสรจ็กิจกรรม ผูเ้รียนแต่ละคนท าแบบประเมินความสขุใน

การ 
3.2 ประเมินระดับความรูท้ี่ได ้: หลงัเสร็จกิจกรรม ผูเ้รียนแต่ละคนท าแบบประเมิน

ระดบัความรูท้ี่ไดร้บัในการเรียน  
5. ภาระงาน / ชิน้งาน  

1. แบบบนัทกึความคาดหวงัในการเรียน / เดี่ยว 
2. ผลงานการป้ันดินน า้มนัและการออกแบบนวตักรรม / กลุม่ 
3. ผงักราฟิก / กลุม่ 
4. แบบประเมินความสขุในการเรียน / เดี่ยว 
5. แบบประเมินระดบัความรูท้ี่ตนเองไดร้บัในการเรียน / เดี่ยว 
6. บตัรสะสมแตม้ / เดี่ยว 
 
 



  171 

6. การวัดและการประเมินผล 
 

รายการประเมิน วิธีการวัด เกณฑ์การประเมินผล เครื่องมือท่ีใช้วัด 
โดยผู้สอนและผู้ช่วยสอน 
1. พฤติกรรมการเรียนรู ้
1.1  การจำ  
1.2  การเข้าใจ  
1.3 การประยุกต์ใช้  
1.4 การวิเคราะห์  
1.5 การประเมินค่า  
1.6 การคิดสรา้งสรรค์  

 
- ซักถาม 
- จากผลงานการ
ออกแบบนวัตกรรม
เพื่อช่วยเหลือบุคคลที่
มีความผดิปกติ
ทางการมองเห็นและ
ได้ยิน และผังกราฟิก 
- จากการนำเสนอ 

 
- ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสามารถ
ตอบคำถามจากผู้สอนได้บ้าง 
- ความเหมาะสมของ
นวัตกรรมเพื่อช่วยเหลือ
บุคคลที่มีความผดิปกติ
ทางการมองเห็นและไดย้ิน 
ระดับปานกลางถึงด ี
- ความครบของผังกราฟิก
ปานกลางถึงด ี

 
- แบบประเมินผลงาน
ของกลุ่ม (จากการปั้น
ดินน้ำมันและการ
นำเสนอนวัตกรรม) 
 
 

2. กระบวนการ 
2.1 ขั้นสร้างกลุ่ม 
2.2 ขั้นกิจกรรม 
2.3 ขั้นประเมิน 

- สังเกตการมสี่วน
ร่วมในทุกๆขั้นตอน 

- ผู้เรียนทุกกลุม่แสดง
พฤติกรรมการเรียนรูต้าม
รูปแบบการเรียนรู้แบบนำ
ความสุขสู่ผู้เรียนด้วยเทคนิค 
C2G ทั้ง 3 ขั้นตอน ในระดับ
ปานกลางถึงด ี

- แบบบันทึกการ
สังเกตการทำงานกลุ่ม 
- แบบประเมินผลงาน
ของกลุ่ม 

โดยผู้เรยีน 
3. ความสุขในการเรียนรู ้
3.1 ความสนใจใฝ่เรียนรู้  
3.2 ความพึงพอใจในการเรียน  
3.3 การเห็นคุณคา่ในตนเอง  

ทำแบบประเมิน
ความสุขในการเรียนรู ้
 

- ผู้เรียนร้อยละ 80 ประเมิน
ความสุขในการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับปานกลางถึงดีมาก ทุก
องค์ประกอบ 

แบบประเมินความสุข
ในการเรียนรู ้

4. ระดับความรู้ที่ได ้ ทำแบบประเมิน
ระดับความรู้ทีไ่ด้รับ
ในการเรียน 

- ผู้เรียนร้อยละ 80 ประเมิน
ความรู้ที่ได้รับระดับปาน
กลางถึงดีมาก  

แบบประเมินระดับ
ความรู้ที่ตนเองได้รับ
ในการเรียน 
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แบบบันทกึการสังเกตการท างานกลุ่ม ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบน าความสุขสู่ผู้เรียน 

 ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา    
 กิจกรรมครัง้ที่ ........ เรื่อง .......................................................................... 

วนัท่ีท าการสงัเกต ........................................................... ผูส้งัเกต ....................................................... 

รูปแบบการเรียนรูแ้บบน า 
ความสขุสู่ผูเ้รียน 

ผลการสงัเกต 
ปฏิบตัิ ไม่ปฏิบตัิ 

(0) ดี (3) ปานกลาง (2) ควรปรบัปรุง(1) 
ขัน้ท่ี 1 ขัน้สรา้งกลุ่ม  
- รว่มกนัก าหนดเป้าหมายก่อนเรยีน     
- รว่มกนัระบบุทบาทหนา้ที่     
ขัน้ท่ี 2 ขัน้กิจกรรม โดยแสดงความสนใจและมีส่วนรว่มตามกระบวนการ ดงันี ้
- รูเ้นือ้หา      
- เล่นเกม      
- น าเสนอผลงาน      
- สรา้งผงักราฟิก      
- เติมเตม็ผงัเพื่อน      
- สรุปบทเรียนรว่มกนั      
ขัน้ท่ี 3 ขัน้ประเมิน  
- ท าประเมินความสขุในการเรียน     
- ท าประเมินระดบัความรูท้ี่ได ้     

 หมายเหต ุ:   

ดี   คือ สมาชกิในกลุ่มทกุคนมีส่วนรว่มในกิจกรรม 

ปานกลาง       คือ สมาชกิส่วนมาก (เกินครึง่ของจ านวนสมาชิก)ในกลุ่มทกุคนมส่ีวนรว่มในกิจกรรม 

ควรปรบัปรุง    คือ สมาชกิส่วนนอ้ย(ไม่ถึงครึง่ของจ านวนสมาชิก)ในกลุ่มทกุคนมีส่วนรว่มในกจิกรรม 
ไม่ปฏิบตัิ         คือ ไม่มีสมาชิกคนใดในกลุ่มมีส่วนรว่มในกิจกรรม 

 
 
 
 

กลุ่มที่ ................... 
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รายการประเมิน 
ระดบัการประเมิน 

หมายเหต ุ
ดี ปานกลาง ควรปรบัปรุง 

1. ภาพรวมของตวัผลงาน     

2. ความน่าสนใจของวิธีการน าเสนอ     

3. ความถกูตอ้งตามเนือ้หาของผลงาน     

 
2. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ได้แก่ แบบทดสอบวัดพฤติกรรมการเรียนรูด้้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม แบบ
ประเมินความสขุในการเรียนแต่ละครัง้ และแบบประเมินระดบัความรูท้ี่ได ้
 

2.1 แบบทดสอบวดัพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู  
เก็บข้อมูล 2 ครั้ง คือ ก่อนการทดลองและภายหลังการทดลอง เว้นระยะ 2 

สปัดาห ์ลกัษณะเป็นแบบทดสอบคู่ขนานที่มีความแตกต่างกบัก่อนการทดลอง แบบทดสอบมีทัง้
แบบปรนยัและอตันยั จ านวน 25 ขอ้ รวมคะแนนเต็ม 25 คะแนนมี  

 
 
 

แบบประเมินผลงานของกลุ่ม คร้ังที ่……………. 
ชื่อผลงาน ........................................................................ 

กลุ่มที่ ................... 
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แบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ดา้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู  
ในรายวิชากายวิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา 

 
ค าชีแ้จง : แบบทดสอบวดัพฤติกรรมการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยัตามแนวคิดของบลมู รายวิชาการ
วิภาคศาสตรแ์ละสรีรวิทยา ประกอบดว้ยหน่วยการเรียนรู ้5 ระบบ ไดแ้ก่ ระบบหายใจ ระบบ
ไหลเวียนเลือด ระบบย่อยอาหาร ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ และอวยัวะรบัสมัผสั ใชเ้วลาในการตอบ 
30 นาที โดยมีจ านวนขอ้ค าถาม ดงันี ้
   - ระบบหายใจ   จ านวน 5  ขอ้ 

- ระบบไหลเวียนเลือด  จ านวน 5  ขอ้ 
- ระบบย่อยอาหาร  จ านวน 5  ขอ้ 
- ระบบขบัถ่ายปัสสาวะ  จ านวน 5  ขอ้ 
- อวยัวะรบัสมัผสั จ านวน 5  ขอ้ 
 
 
 
 
 



  175 

 
 
 

ระบบหายใจ 

ขอ้ 1 – 2 จงเลือกค าศพัทใ์หต้รงกบัหมายเลข (รูจ้  า) 
Pharynx Larynx  Trachea Epiglottis Trachea Alveolus 

 

 
3. Alveolus มีหนา้ที่อะไร เปรียบเหมือนสิ่งใด (เขา้ใจ + วิเคราะห)์ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
4. บอกความแตกต่างของปอดทัง้ 2 ขา้ง และลกัษณะของปอดที่มีความผิดปกติ (น าไปใช ้+ 
วิเคราะห)์ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 

Pre - Test 
รหัสลับ………………… 

 
…………………………………… 

 
…………………………………… 

 
…………………………………… 
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 5. กลไกการหายใจเขา้ขอ้ใดกลา่วถูกตอ้ง  (วิเคราะห)์ 
........... A) เมื่อหายใจเขา้ กลา้มเนือ้กระบงัลม หดตวั และ กระดกูซี่โครงยกตวั สงูขึน้ 
........... B) เมื่อหายใจออก กลา้มเนือ้กระบงัลม หดตวั และ กระดกูซี่โครงยกตวั สงูขึน้ 
........... C) เมื่อหายใจเขา้ ความดนัในช่องอกลดต ่าลง ปอดแฟบ อากาศภายนอกจึงไหลเขา้สูป่อด
ได ้
........... D) เมื่อหายใจออก ความดนัในช่องอกสงูขึน้ ปอดแฟบ อากาศในปอดดนัออกสูภ่ายนอก 
 
ระบบไหลเวียนเลือด 
ขอ้ 6 – 7 จงเลือกค าศพัทใ์หต้รงกบัหมายเลข (รูจ้  า) 
Aortic valve  Tricuspid  valve Right atrium     Lift  atrium    Lift ventricle   
Pulmonary  artery  Pulmonary  veins 

 
8. เสน้เลือด Aorta มีหนา้ที่อะไร เปรียบเหมือนสิ่งใด (เขา้ใจ + วิเคราะห)์ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
9. เรียงล าดบัลิน้หวัใจตามทิศทางการไหลเวียน (น าไปใช)้ 
.......................  A) Pulmonary valve   .......................  B) Tricuspid valve 
.......................  C) Bicuspid valve   .......................  D) Aortic valve   
10. นานา อาย ุ45 ปี วดัความดนัโลหิต ไดเ้ท่ากบั 138/95 นานามีระดบัความดนัอยู่ในเกณฑป์กติ
หรือไม่ อย่างไร (ประเมินค่า) 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

6 

7 

 
…………………………………… 

 
…………………………………… 
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ระบบย่อยอาหาร 
       Pancreas      Liver    Large intestine       Small  intestine     Stomach Esophagus 
 

 
 

11.  หมายเลข 2 คืออะไร มีหนา้ที่อะไร (รูจ้  า+เขา้ใจ) 
 ภาษาไทย ...................................... ภาษาองักฤษ ................................................... 
 หนา้ที่ .................................................................................................................... 
12.  หมายเลข 3 คืออะไร มีหนา้ที่อะไร (รูจ้  าจ า+เขา้ใจ) 
 ภาษาไทย ...................................... ภาษาองักฤษ .................................................. 
 หนา้ที่ ................................................................................................................... 
13. ไสต่ิ้ง มีหนา้ที่อะไร เปรียบเหมือนสิ่งใด (เขา้ใจ + วิเคราะห)์ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
14. อธิบายความแตกต่างระหว่างการย่อยเชิงกลและการย่อยเชิงเคมี (เขา้ใจ) 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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15. วาดเสน้ไทมไ์ลนเ์รียงล าดบัการเริ่มตน้ย่อยอาหารท่ีแรกไปจนถึงจดุจบ (น าไปใช+้สรา้งสรรค)์ 
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ระบบขับถ่ายปัสสาวะ 
Kidneys  Ureters  Urinary Bladder  Urethra 

 
 

16.  หมายเลข 1 คืออะไร มีหนา้ที่อะไร (รูจ้  า+เขา้ใจ) 
 ภาษาไทย ...................................... ภาษาองักฤษ ..................................................... 
 หนา้ที่ ....................................................................................................................... 
17.  หมายเลข 3 คืออะไร มีหนา้ที่อะไร (รูจ้  า+เขา้ใจ) 
 ภาษาไทย ...................................... ภาษาองักฤษ .................................................... 
 หนา้ที่ ..................................................................................................................... 
18. โกลเมอรูลสั มีหนา้ที่อะไร เปรียบเหมือนสิ่งใด (เขา้ใจ + วิเคราะห)์ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
19. กลา้มเนือ้หรููดอยู่ที่ใดบา้งในอวยัวะระบบขบัถ่ายปัสสาวะ (รูจ้  า) 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
20. สามารถคล าหาไตไดบ้รเิวณใดของรา่งกาย  (น าไปใช)้ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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อวัยวะรับสัมผัส 

 

 
 

22. ภาพฝ่ัง A เป็นสายตาปกติ หรือไม่ อย่างไร (เขา้ใจ + วิเคราะห)์ 
.............................................................................................................................................. 

 
23. บรเิวณหมายเลขใด ท าหนา้ที่เปรียบเสมือนล าโพง ที่แปลงเสียงใหเ้ป็นแรงสั่นสะเทือน (วิเคราะห)์ 
.............................................................................................................................................. 
 
 

 
 

  

A. B. 

1 

2 

3 

21. การใส่คอนแทคเลนส ์ใส่บริเวณใดของดวงตา 
(รูจ้  า) 

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

24. ระบุต าแหน่งของจุดรบัรสขมและหวาน
บนรูปลิน้ (รูจ้  า) 
25. ลิน้เป็นฝ้าขาว ส่งผลเสียอย่างไร พรอ้ม
เสนอวิธีการดแูล (วิเคราะห ์ + ประเมินค่า) 
.................................................................................................
.................................................................................................
.................................................................................................  
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ระบบหายใจ 

 
ขอ้ 1 – 2 จงเลือกค าศพัทใ์หต้รงกบัหมายเลข (รูจ้  า) 
Pharynx Larynx  Trachea  Epiglottis Trachea    Alveolus 

 
3. Epiglottis มีหนา้ที่อะไร เปรียบเหมือนสิ่งใด (เขา้ใจ + วิเคราะห)์ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
4. ปอดขา้งใดมีขนาดใหญ่กว่ากนั และลกัษณะของปอดที่มีความผิดปกติ เป็นอย่างไร (น าไปใช ้+ 
วิเคราะห)์ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 5. กลไกการหายใจเขา้ขอ้ใดกลา่วผิด (วิเคราะห)์ 
........... A) เมื่อหายใจเขา้ กลา้มเนือ้กระบงัลม หดตวั และ กระดกูซี่โครงยกตวั สงูขึน้ 
........... B) เมื่อหายใจออก กลา้มเนือ้กระบงัลม หดตวั และ กระดกูซี่โครงยกตวั สงูขึน้ 
........... C) เมื่อหายใจเขา้ ความดนัในช่องอกลดต ่าลง ปอดแฟบ อากาศภายนอกจึงไหลเขา้สู่ปอดได ้
........... D) เมื่อหายใจออก ความดนัในช่องอกสงูขึน้ ปอดแฟบ อากาศในปอดดนัออกสูภ่ายนอก 

Post - Test 
รหัสลับ………………… 

 
…………………………………… 

 
…………………………………… 

1 
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ระบบไหลเวียนเลือด 
ขอ้ 6 – 7 จงเลือกค าศพัทใ์หต้รงกบัหมายเลข (รูจ้  า) 
Aortic valve  Tricuspid valve      Right atrium     Lift  atrium    Lift ventricle   
Pulmonary artery      Pulmonary  veins 

 
 

8. ลิน้หวัใจ  Aortic valve มีหนา้ที่อะไร เปรียบเหมือนสิ่งใด (เขา้ใจ + วิเคราะห)์ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
........................................ 
9. เรียงล าดบัเสน้เลือดตามทิศทางการไหลเวียน (น าไปใช)้ 
.......................  A) Pulmonary  veins  .......................  B) Aorta 
.......................  C)  superior vena cava  .......................  D) Pulmonary  artery 
10. นานา อาย ุ45 ปี วดัความดนัโลหิต ไดเ้ท่ากบั 130/85 นานามีระดบัความดนัอยู่ในเกณฑป์กติ
หรือไม่ อย่างไร (ประเมินค่า) 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 

6 
7 

 
…………………………………… 

 
………………………..……
………… 
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ระบบย่อยอาหาร 
Pancreas   Liver  Large intestine   Small  intestine    Stomach  Esophagus    Rectum 

 

11.  หมายเลข 4 คืออะไร มีหนา้ที่อะไร (รูจ้  า+เขา้ใจ) 
 ภาษาไทย ...................................... ภาษาองักฤษ .................................................. 
 หนา้ที่ ................................................................................................................... 
12.  หมายเลข 6 คืออะไร มีหนา้ที่อะไร (รูจ้  าจ า+เขา้ใจ) 
 ภาษาไทย ...................................... ภาษาองักฤษ .................................................. 
 หนา้ที่ ................................................................................................................... 
13. ตบั มีหนา้ที่อะไร เปรียบเหมือนสิ่งใด (เขา้ใจ + วิเคราะห)์ 
.............................................................................................................................................. 
14. อธิบายความแตกต่างระหว่างการย่อยเชิงเคมีที่กระเพาะและล าไสเ้ล็ก (เขา้ใจ) 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
15. วาดเสน้ไทมไ์ลนเ์รียงล าดบัการย่อยแปง้จากท่ีแรกไปจนถึงจดุจบ (น าไปใช+้สรา้งสรรค)์ 
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ระบบขับถ่ายปัสสาวะ 
Kidneys  Ureters  Urinary Bladder  Urethra 

 
 

16.  หมายเลข 4 คืออะไร มีหนา้ที่อะไร (รูจ้  า+เขา้ใจ) 
 ภาษาไทย ...................................... ภาษาองักฤษ .................................................. 
 หนา้ที่ ................................................................................................................... 
17.  หมายเลข 5 คืออะไร มีหนา้ที่อะไร (รูจ้  า+เขา้ใจ) 
 ภาษาไทย ...................................... ภาษาองักฤษ .................................................. 
 หนา้ที่ ................................................................................................................... 
18. โบแมนแคปซูล มีหนา้ที่อะไร เปรียบเหมือนสิ่งใด (เขา้ใจ + วิเคราะห)์ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
19. กลา้มเนือ้หรููดบรเิวณใดช่วยท าใหเ้กิดการอัน้ปัสสาวะได ้(รูจ้  า) 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
20. สามารถคล าหาต่อมลกุหมากไดท้างใดของร่างกาย  (น าไปใช)้ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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อวัยวะรับสัมผัส 
 

 
 

 
22. ภาพฝ่ัง B เป็นสายตาปกติ หรือไม่ อย่างไร (เขา้ใจ + วิเคราะห)์ 
.............................................................................................................................................. 

 
23. บรเิวณหมายเลขใด ท าหนา้ที่เปรียบเสมือนไม่เซลฟ่ีแบบกนัสั่น ที่คอยรกัษาสมดลุ (วิเคราะห)์ 
.............................................................................................................................................. 
 

A. B. 

1 

2 

3 

21. บริเวณใดของดวงตา ท าหน้าที่รวม
แสงเพื่อใหไ้ปตกบนจอภาพ (รูจ้  า) 
 
.............................................................
.............................................................
................ 

24. ระบุต าแหน่งของจุดรบัรสขมและเปรีย้ว
บนรูปลิน้ (รูจ้  า) 
25. ลิน้แตก ส่งผลเสียอย่างไร พรอ้มเสนอ
วิธีการดแูล (วิเคราะห ์ + ประเมินค่า) 
................................................................
................................................................
................................................................
................................................................
................................  
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 2.2 แบบประเมินความสุขในการเรียนแต่ละครัง้ เก็บขอ้มูลภายหลงัจากการเรียนดว้ย
รูปแบบการเรียนรูแ้บบน าความสุขสู่ผูเ้รียนทุกๆครัง้  ผูเ้รียนตอ้งท าการประเมินความสุขในการ
เรียน ซึ่งมีลกัษณะเป็นมาตรประเมินรวมค่า (Summated Rating Scale) มีระดบัค าตอบ 6 ระดับ 
โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนตามระดับความสุขที่จากน้อยไปมาก ตั้งแต่ 1 - 6 คะแนน (วรวุฒิ อิน
ทนนท,์2554) ท าการประเมินความสขุในการเรียนรู ้3 ดา้น คือ ดา้นที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู ้ดา้น
ที่ 2 ความพงึพอใจในการเรียน และดา้นที่ 3 การเห็นคณุค่าในตนเอง  
 2.3 แบบประเมินระดบัความรูท้ี่ได ้เก็บขอ้มลูภายหลงัจากการเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรู้
แบบน าความสุขสู่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิค C2G ทุกๆ ครัง้ ผูเ้รียนตอ้งท าการประเมินระดับความรู้ที่ได ้
เป็นการประเมินระดับความรูข้องตนเองก่อนและหลังเรียนมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 
(Rating Scale) จากค่า 0 ถึง 10 เมื่อ 0 แทน ความไม่มีหรือมีนอ้ยที่สดุ 10 แทน มีครบถว้นหรือมี
มากที่สดุ (วฒันา สนุทรชยั,2552) 
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  1     2           3     4     5          6 

  1     2           3     4     5          6 

  1     2           3     4     5          6 

 
 

 

แบบประเมินความสขุในการเรียนรูม้ีลกัษณะเป็นมาตรประเมินรวมคา่ (Summated Rating Scale) มี
ระดบัค าตอบ 6 ระดบั โดยมเีกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้(วรวฒุิ อินทนนท ์, 2554) 

- มีความสขุนอ้ยที่สดุ           ให ้ 1  คะแนน 
- มีความสขุนอ้ย    ให ้ 2  คะแนน 
- ค่อนขา้งมีความสขุนอ้ย   ให ้ 3  คะแนน 
- ค่อนขา้งมีความสขุมาก   ให ้ 4  คะแนน 
- มีความสขุมาก    ให ้ 5  คะแนน 
- มีความสขุมากที่สดุ  ให ้ 6  คะแนน 

ค าชีแ้จง : ประเมินความสขุในการเรียนรู ้ทัง้ 3 ดา้นโดยการ ตวัเลข ที่ตรงกบัความรูส้กึจริง  
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินความสุขในการเรียนรู้ ครั้งที่ ……………. 

รหัสลับ ................... 

ด้านที่ 1 ความสนใจใฝ่เรียนรู้ คือ ผู้เรียนสนุกสนานในการเรียน ให้ความร่วมมือ รับผิดชอบต่องานที่ได้รับ
มอบหมาย  
 

ด้านที่ 2 ความพึงพอใจในการเรียน คือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อและยอมรับผลคะแนนของตนได้ พึง
พอใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มในชั้นเรียน มีความรู้สึกที่ดีต่อการทำงานกลุ่มและสมาชิกในกลุ่ม  
 

ด้านที่ 3 การเห็นคุณค่าในตนเอง คือ ผู้เรียนสามารถยอมรับความสามารถของตนเอง รู้สึกรักและมีความ
ภาคภูมิใจในตนเอง  
 



  188 

  
 
 
 
 
 
ค าชีแ้จง : ประเมินตนเองตามระดับความรูท้ี่ได้รบัจากการเรียน โดยการ  ตัวเลข ที่ตรงกับ
ระดบัความรูข้องตนเอง  
ก่อนเรียน 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 

หลังเรียน 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 

ข้อเสนอแนะ / สะท้อนความรู้สึก 

สิ่งที ่ชอบ ในคร้ังนี ้

 

 

 

สิ่งที ่ไม่ชอบ ในคร้ังนี ้

 

 

 

อยากใหอ้าจารยป์รับปรุงวิธกีารสอนอย่างไร 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินตนเองตามระดับความรู้ท่ีได้รับจากการเรียน 
คร้ังท่ี ……………. 

รหัสลับ ................... 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ง  

หนังสือรับรองการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
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หนังสือรับรองการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
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หนังสือรับรองการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
 

 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
หนังสือตอบรับการตีพิมพบ์ทความวิจัย 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล  
วัน เดือน ปี เกิด 19 ตลุาคม พ.ศ. 2531 
สถานทีเ่กิด จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2553   

วิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาสขุศกึษา   
คณะพลศกึษา  
จาก มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ   
พ.ศ. 2556  
วิทยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาสขุศกึษาและพฤติกรรมศาสตร ์  
คณะสาธารณสขุศาสตร ์  
จาก มหาวิทยาลยัมหิดล  
พ.ศ. 2558  
ปรชัญาดษุฎีบณัฑิต   
สาขาจิตวิทยาประยกุตแ์ขนงจิตวิทยาการเรียนรู ้(ภาคนอกเวลาราชการ)   
จาก สถาบนัวิจยั พฤติกรรมศาสตรม์หาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ   
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