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บทคัดย่อ
	 งานวิิจััยนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1. วิิเคราะห์์ประสบการณ์์และความต้องการ

จำเป็็นเพื่่�อพััฒนาความฉลาดรู้้�ด้านการอ่่านของครููผู้้�สอนวิิชาภาษาไทยและนัักเรีียนชั้้�น

ประถมศึึกษาตอนปลาย 2. ออกแบบและพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์              

เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย                   

3. ศึึกษาผลการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้าน         

การอ่่านของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย โดยแบ่่งวิิธีีการวิิจััยเป็็น 3 ระยะ ได้้แก่่ 

ระยะที่่� 1 การวิิเคราะห์์และสำรวจ ระยะที่่� 2 การออกแบบและพััฒนา และระยะที่่� 3              

การประเมิินและสะท้้อนคิิด เครื่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการออกแบบ ออกแบบโดยใช้ก้ระบวนการคิิด

เชิิงออกแบบ ระยะที่่� 1 เครื่่�องมืือออกแบบที่่� 01-16 ระยะที่่� 2 เครื่่�องมืือออกแบบที่่� 17-18 

และเครื่�องมืือระยะที่่� 3 เครื่่�องมืือออกแบบที่่� 19-20 กลุ่่�มเป้้าหมายคืือครููและนักัเรีียนระดับั

ชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลายในโรงเรีียนจัังหวัดัอุดุรธานีี โดยใช้ก้ารคำนวณขนาดกลุ่่�มตัวัอย่่าง 

เครซ่ี่�และมอร์์แกน ผลการวิิจััยสรุุปได้้ดัังน้ี้� 1) ประสบการณ์์และความต้องการจำเป็็น 

ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�สอนในโรงเรีียน ครููสอนการบรรยายตามหนัังสืือ  

ครููต้อ้งการชุุดกิจิกรรมที่่�เป็น็รููปแบบเล่่มมาใช้ใ้นการสอนประสบการณ์ข์องนัักเรีียน ครููขาด

สื่่�อการสอนแบบบรรยาย นัักเรีียนต้้องการเกมหรืือชุุดกิิจกรรมที่่�จะเป็็นสื่่�อออนไลน์์เข้้ามา

แทรกในการเรีียน 2) ผลการออกแบบชุดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์เ์พื่่�อส่ง่เสริมิ

ความฉลาดรู้้�ด้า้นการอ่่านประกอบด้้วย แผนการเรีียนรู้้� ใบกิิจกรรม แบบทดสอบก่่อนเรีียน

หลัังเรีียน ชุุดกิิจกรรม 9 กิิจกรรม โดยผลการประเมิินผู้้�เชี่่�ยวชาญอยู่่�ระหว่่าง 0.60 - 1.00 

3) ผลการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ พบว่่า นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถม

ศึึกษาตอนปลายมีีคะแนนหลัังใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์มากกว่่าก่่อนใช้้

ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.5 

คำสำคััญ: การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่าน ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

จากประสบการณ์์ 

การออกแบบและพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์
เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้� ด้้านการอ่่านสำหรัับนัักเรีียน 

ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย
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Abstract
	 This research aimed to 1) analyze the experiences and essential 
needs of Thai language teachers and upper primary school students for 
developing reading literacy; 2) design and develop a set of experience-
based learning activities to enhance reading skills in upper primary school 
students; and 3) examine the outcomes of implementing these activities. 
The research was divided into three phases: analysis and exploration, design 
and development, and evaluation and reflection. The research used tools 
developed through a design thinking process. In Phase 1, design tools 01 - 
16 were used; in Phase 2, design tools 17 - 18 were used; and in Phase 3, 
design tools 19 - 20 were used. The research participants are teachers and 
students from schools in Udon Thani Province. The findings revealed that: 
1) teachers’ experience, who primarily rely on textbook lectures and lack 
instructional materials, needs learning activities, online media, or games to 
aid their teaching. Similarly, students’ experience of being taught through 
lectures and being burdened with excessive assignments also expresses a 
desire for engaging enhancements such as games or activities incorporating 
online media. 2) The results of the prototype’s learning activities developed 
from this research include plans, activity sheets, and pre- and post-learning 
assessments—nine sets of activities. The evaluation results from experts 
ranged between 0.60 - 1.00. 3) The results from of these learning activities 
demonstrated that upper primary school students’ reading intelligence scores 
improved significantly-by 0.5 points-after participation. 
Keywords: Experiential Learning Reading Literacy Experiential Learning 
Activities Package 
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บทนำ

	 กระทรวงศึึกษาธิิการได้้ให้้ความสำคััญกัับการอ่่านของเด็็กได้้นำสาระการอ่่าน

บรรจุุลงในหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานเพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้เห็็นถึึงความสำคััญ

ของการอ่่านเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับการออกเสีียงประโยค การอ่่านบทร้้อยแก้้ว คำประพัันธ์์ชนิิด

ต่่าง ๆ  การอ่่านในใจเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจ และการคิิดวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ความรู้้�จากสิ่่�งที่่�

อ่า่น เพื่่�อนำไปใช้ช้ีีวิติประจำวันั (กระทรวงศึกึษาธิกิาร, 2551) การอ่า่นจึงึเป็น็ปัจัจัยัสำคัญั

ในการพัฒันาบุคุคล แต่ส่ถานการณ์ก์ารอ่า่นของเด็ก็ยังัไม่ด่ีีขึ้้�นเพราะเด็ก็ไทยไม่ไ่ด้ใ้ห้ค้วาม

สำคัญักับัการอ่า่น อ่านหนังสืือน้อ้ย ขาดความฉลาดรู้้�ด้า้นการอ่า่น ขาดสมรรถนะในการใช้้ 

ความรู้�สอดคล้องกัับผลการประเมิินความฉลาดรู้้�ด้า้นการอ่่านของเด็็กไทยที่่�อยู่่�ในระดัับต่่ำ

ถ้้าเทีียบกัับประเทศอื่่�น ๆ ในระดัับเดีียวกััน 

	 จากผลสอบตามโปรแกรมประเมิินสมรรถนะนัักเรีียนมาตรฐานสากล (PISA)  

ที่่�มีีการวััดประเมิินผลความฉลาดรู้้�ด้านการอ่่านเมื่่�อนำคะแนนของปีี ค .ศ. 2018  

มาเปรีียบเทีียบกับัปี ี2022 การอ่า่นของเด็ก็ไทยมีีจำนวนลดลง 14 คะแนน (สถาบันัส่ง่เสริมิ 

การสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2566) และคะแนน O–NET รายวิิชาภาษาไทย 

ที่่�มีีการประเมิินนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายยัังมีีคะแนนไม่่คงที่่� สะท้้อนให้้เห็็นว่่า  

ตัวันักเรีียนนั้้�นยัังมีีปัญัหาทางด้า้นความฉลาดรู้้�ด้านการอ่า่นเมื่่�อสังัเกตจากคะแนนที่่�ผ่า่นมา 

ของ PISA และคะแนน O-NET ที่่�ยัังลดลง ปััญหานี้้�จึึงเป็็นปััญหาที่่�ต้้องการการแก้้ไข 

มากที่่�สุุดโดยโรงเรีียนที่่�มีีคะแนนน่่าเป็็นห่่วง คืือ โรงเรีียนที่่�มีีขนาดเล็็ก 

	 ทั้้�งนี้้�นิิยามของคำว่่า “โรงเรีียนขนาดเล็็ก” ตามความหมายของสำนัักงานคณะ

กรรมการการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน ได้้ระบุเุอาไว้ว้่า่ คืือ สถานศึกึษาที่่�มีีนักัเรีียนไม่เ่กินิ 120 คน 

สำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานได้้กำหนดให้้โรงเรีียนที่่�มีีนัักเรีียนน้้อยกว่่า 

120 คน ถืือว่่ามีีสถานะเป็็นโรงเรีียนขนาดเล็็ก ในปีีการศึึกษา 2566 มีีโรงเรีียนขนาดเล็็ก

ในประเทศไทยมากถึึง 14,996 แห่่ง จากโรงเรีียนทั้้�งหมด 29,312 แห่่ง ทั่่�วประเทศ หรืือ

คิิดเป็็นร้้อยละ 51.16 ของโรงเรีียนทั้้�งหมด โดยเป็็นโรงเรีียนขนาดเล็็กระดัับประถมศึึกษา 

สัังกััดสำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 14,827 แห่่ง (สำนัักนโยบายและ

แผนการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 2566) และปััจจุุบัันเป้้าหมายการมองปััญหามาอยู่่�ที่่�โรงเรีียน 

ที่่�มีีนัักเรีียนน้้อยกว่่า 40 คนลงมา ซึ่่�งมีีแนวโน้้มเพิ่่�มจำนวนโรงเรีียนในกลุ่่�มนี้้�มากขึ้้�น ทำให้้

ขนาดของนัักเรีียนและคุุณครููไม่่เพีียงพอต่่อการจััดการเรีียนการสอนของนัักเรีียนทำให้้

เกิิดปััญหาในการจััดการเรีียนการสอน การเข้้าถึึงของเทคโนโลยีีการจััดทำสื่่�อการเรีียนรู้้�

ต่่าง ๆ  การจััดประสบการณ์์เรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียนอาจจะยัังไม่่สามารถเข้้าถึึงตััวนัักเรีียนได้้มาก 
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เท่่าที่่�ควร ทำให้้นัักเรีียนเกิิดปััญหาด้้านความสามารถด้านการอ่่านและความสามารถ 

ด้้านการเขีียน 

	 โดยปััญหาดัังกล่่าวสะท้้อนความสามารถด้านการอ่่าน การเขีียน ของนัักเรีียน

ที่่�ควรแก้้ไขอย่่างเร่่งด่่วน และประเด็็นสำคััญคืือ การวััดความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านถึึงแม้้จะ

วััดในช่่วงอายุุ 15 ปี แต่่ผู้้�ที่่�สอบวััดนั้้�นต้้องได้้รัับการพััฒนามาอย่่างต่่อเนื่่�อง ตั้้�งแต่่ระดัับ

ประถมศึึกษา ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจที่่�จะแก้้ปััญหาด้้านการอ่่านของนัักเรีียนโดยการสร้้างส่ื่�อออก

มาในรููปแบบของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เข้้ามาช่่วย 

ในการพััฒนาการอ่่านของนัักเรีียน ซึ่่�งการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เป็็นการจััดการเรีียนรู้้� 

ที่่�เน้้นที่่�ผู้้�เรีียนโดยใช้้แนวความคิิดของ Kolb (2005) ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน ขั้้�นที่่� 1  

สร้า้งประสบการณ์ ์(Concrete Experience)  ขั้้�นที่่� 2 สังัเกตปฏิกิิริิยิาตอบสนอง (Reflective 

Observation) ขั้้�นที่่� 3 สร้า้งมโนทัศัน์เชิงินามธรรม (Abstract Conceptualization) และ

ขั้้�นที่่� 4 ทดลอง (Active Experimentation) โดยครููผู้้�สอนต้้องมีีความเชื่่�อมั่่�นว่่าผู้้�เรีียน

สามารถเกิิดการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ของตนเอง ครููเป็็นเพีียงผู้้�ให้้คำแนะนำแก่่ผู้้�เรีียน

ให้้เกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�และเข้้าใจตนเอง

	 ผู้้�วิิจััยคาดหวัังว่่า “การออกแบบและพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จาก

ประสบการณ์เ์พื่่�อส่่งเสริมิความฉลาดรู้้�ของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย” จะเป็็นส่ว่น

ช่ว่ยให้นั้ักเรีียนเกิดิความฉลาดรู้้�ด้า้นการอ่า่นและเป็น็ประโยชน์ต์่อ่ครููผู้้�สอนภาษาไทยที่่�จะ

สามารถนำไปใช้เ้ป็น็แนวทางจัดัการเรีียนการสอนเพื่่�อส่ง่เสริมิความฉลาดรู้้�ด้า้นการอ่า่นต่อ่

ไปและเกิิดหลัักในการออกแบบนวััตกรรมเพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านต่่อไป 

คำถามของการวิิจััย 

	 1. ประสบการณ์์และความต้องการจำเป็็นของครููผู้้�สอนวิิชาภาษาไทยระดัับ 

ชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายในโรงเรีียนขนาดเล็็กมีีผลต่่อการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนา 

ความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของนัักเรีียนมากเพีียงใด

 	 2. ข้ อมููลจากผลการวิิเคราะห์์ประสบการณ์์นำมาใช้้ในการออกแบบชุุด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้� จากประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของนัักเรีียน

ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายในโรงเรีียนขนาดเล็็กทำให้้ได้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

จากประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านในลัักษณะใดบ้้าง 

 	 3. ชุดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์เ์พื่่�อส่ง่เสริมิความฉลาดรู้้�ด้า้นการอ่า่น 

ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายในโรงเรีียนขนาดเล็็กเม่ื่�อนำไปทดลองจะส่่งผล 

ต่่อผู้้�เรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายในโรงเรีียนขนาดเล็็กอย่่างไร 
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วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย   

	 1. เพื่่�อวิเิคราะห์ป์ระสบการณ์แ์ละความต้องการจำเป็็นเพื่่�อพััฒนาความฉลาดรู้้�

ด้า้นการอ่า่นของครููผู้้�สอนวิชิาภาษาไทยและนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลายในโรงเรีียน

ขนาดเล็็ก

	 2. เพื่่�อออกแบบและพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เพื่่�อส่่ง

เสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายในโรงเรีียน 

ขนาดเล็็ก

	 3. เพื่่�อศึึกษาผลการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิม 

ความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายในโรงเรีียนขนาดเล็็ก

ขอบเขตของการวิิจััย

	 ผู้้�วิิจััยได้้กำหนดขอบเขตการวิิจััยโดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Design 

Thinking) 5 ขั้้�นตอน ประกอบด้้วย ขั้้�นที่่� 1 ทำความเข้้าใจปััญหา (Empathy) ขั้้�นที่่� 2 

นิิยามปััญหา (Define) ขั้้�นที่่� 3 สร้้างความคิิด (Ideate) ขั้้�นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบ (Prototype) 

ขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ (Test) และประยุกุต์ใ์ช้เ้ครื่�องมืือ 20 เครื่่�องมืือของการคิดิเชิงิออกแบบตาม

รููปแบบของอภิิสิิทธิ์์� ไล่่สััตรููไกล (อภิิสิิทธิ์์� ไล่่สััตรููไกล, 2557) สู่่�นวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�

จากประสบการณ์เ์พื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้านการอ่่านของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึกึษา

ตอนปลาย โดยแบ่่งดำเนิินการวิิจััยเป็็น 3 ระยะได้้แก่่ ระยะที่่� 1 การวิิเคราะห์์และสำรวจ 

ระยะที่่� 2 การออกแบบและพััฒนา และระยะที่่� 3 การประเมิินและสะท้้อนคิดิ รายละเอีียด

ขอบเขตดัังนี้้� 

ระยะที่่� 1 การวิิเคราะห์์และสำรวจ

	 ขั้้�นที่่� 1 ทำความเข้้าใจ (Empathy) 

	 1.1 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่

	 	 1.1.1 ครููผู้้�สอนวิิชาภาษาไทยระดัับประถมศึึกษาตอนปลายในโรงเรีียน

ขนาดเล็ก็ สังักัดัสำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึกึษาประถมศึกึษาอุดุรธานีีเขต 4 โรงเรีียนละ 1 คน 

เป็็นจำนวน 73 คน จาก 73 โรงเรีียนมีีประสบการณ์์สอนวิิชาภาษาไทยระดัับชั้้�นประถม

ตอนปลาย มากกว่่า 3 ปีี

	 	 1.1.2 นักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายในโรงเรีียนขนาดเล็็ก 

สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาอุุดรธานีี  เขต 4 จำนวน 2,264 คน  

จาก 73 โรงเรีียน 
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	 1.2 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่

	 	 1.2.1 ครููผู้้�สอนวิชิาภาษาไทยระดับัชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลายในโรงเรีียน 

สังักัดัสำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาอุดุรธานีี เขต 4 ครููโรงเรีียนละ 1 คน จำนวน 

63 คน จาก 63 โรงเรีียน โดยใช้้การคำนวณขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างเครซี่่�และมอร์์แกน (Krejcie 

and Morgan, 1970) วิธิีเีลืือกแบบเจาะจง โดยเป็็นครููที่่�มีีคุณุสมบัติเิป็น็ครููที่่�สอนระดัับชั้้�น

ประถมศึึกษาตอนปลายมากกว่่า 3 ปีี 

	 	 1.2.2 นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย สัังกััดสำนัักงาน 

เขตพื้้�นที่่�การศึกึษาประถมศึกึษาอุุดรธานีี เขต 4 นักัเรีียนจำนวน 327 คน จาก 63 โรงเรีียน  

โดยใช้้การคำนวนขนาดกลุ่่�มตัวอย่่างเครซ่ี่�และมอร์์แกน (Krejcie and Morgan, 1970)  

ใช้้วิิธีีเลืือกแบบเจาะจง เป็็นนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายในโรงเรีียนขนาดเล็็ก 

มีีปััญหาด้้านการขาดแคลนสื่่�อและด้้านการอ่่าน

	 1.3 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการออกแบบในขั้้�นที่่� 1 มีีจำนวน 7 เครื่�องมืือ ประกอบด้้วย  

1) แบบทบทวนนิยิาม (Reframing) 2) ระบุผุู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง (Stakeholder Map) 3) ระบุรุะบบ

ต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง (System Map) 4) ลงรายละเอีียดถึึงสิ่่�งที่่�ได้้สัังเกตมา (Observation 

Capture) 5) กำหนดแนวทางการสััมภาษณ์์ (Interview Guide) 6) แบบสััมภาษณ์์ 

ความคิิดเห็็นที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านครููผู้้�สอน 7) แบบ

สััมภาษณ์์และแบบสอบถามความต้้องการจำเป็็นและประสบการณ์์นัักเรีียน

	       1.4 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	          ผู้้�วิิจััยนำแบบสััมภาษณ์์และแบบสอบถามที่่�ได้้รัับคืืนมาตรวจสอบ 

ความสมบููรณ์์ และนำไปวิิเคราะห์์หาค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ร้้อยละ ของผู้้�ตอบ

แบบสอบถาม

        ขั้้�นที่่� 2 นิิยามปััญหา (Define)

	 	 2.1 เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการออกแบบในขั้้�นที่่� 2 มีีจำนวน 4 เครื่่�องมืือ 

ประกอบด้้วย 1) ทบทวน ทำความเข้้าใจปััญหา (Refine Your Approach) 2) ร้้อยเรีียง

เป็็นเรื่่�องราว (Story Hooks) 3) สร้้างผู้้�ใช้้จำลอง (Persona) 4) สร้้างประสบการณ์์ของ 

ผู้้�ใช้้ (Journey Map)

	 	 2.2 นำข้้อมููลที่่�ได้้จากขั้้�นที่่� 1 ทำความเข้้าใจปััญหา (Empathy)  

มาวิิเคราะห์์ทำความเข้้าใจ โดยจััดเรีียงข้้อมููลที่่�ได้้ลงในเครื่่�องมืือ 4 เครื่่�องมืือ 
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	 ขัั้นที่่� 3 สร้้างความคิิด (Ideate) 

	 3.1 กลุ่่�มตััวอย่่าง

	 นัักออกแบบบอร์์ดเกมและนวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�รวม จำนวน 3 คน 

	 3.2 เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการออกแบบในขั้้�นที่่� 3 มีี จำนวน 5 เครื่่�องมืือ ประกอบด้้วย 

1) ตั้้�งคำถามสู่่�โอกาส (What if) 2) ระดมสมอง (Brain Storming) 3) ใบแสดงแนวคิด 

(Idea card) 4) สัังเคราะห์์ข้้อมููล 5) ต้้นแบบแสดงแนวคิิด (Conceptual Prototype)

	 3.3 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	 นำข้้อมููลที่่�ได้้จากการสััมภาษณ์์นัักออกบอร์์ดเกมและนวััตกรรมการเรีียนรู้้�  

รวมจำนวน 3 คน มาวิิเคราะห์์และจััดเรีียงข้้อมููลลงในเครื่่�องมืือออกแบบที่่�กำหนด

ระยะที่่� 2 การออกแบบและพััฒนา 

	 ขั้้�นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบ (Prototype)	

	 4.1 กลุ่่�มตััวอย่่าง  

	 	 4.1.1 ครููผู้้�สอนวิิชาภาษาไทยระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย 1 คน

	 	 4.1.2 นักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย จำนวน 2 ห้องเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 จำนวน 16 คน ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 จำนวน 30 คน รวม 46 คน 

	 4.2 เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการออกแบบในขั้้�นที่่� 4 มีีจำนวน 2 เครื่่�องมืือ ประกอบด้ว้ย 

ดังัน้ี้� 1) การสร้า้งต้น้แบบ 2) แบบประเมินิสำหรับัผู้้�เชี่่�ยวชาญในการประเมินิเพื่่�อหาคุณุภาพ

ของเครื่่�องมืือ

	  4.3 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล	

	 	 นำข้้อมููลที่่�ได้้จากการสััมภาษณ์แ์ละแบบสอบถามครููผู้้�สอนวิชิาภาษาไทย 

กลุ่่�มทดลอง (Try Out) และสััมภาษณ์์นัักเรีียนกลุ่่�ม  (Try Out) มาวิิเคราะห์์และนำไป

ปรัับปรุุงต้้นแบบให้้มีีประสิิทธิิภาพ 

ระยะที่่� 3 การประเมิินและสะท้้อนคิิด 

	 ขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ (Test)

	 5.1 กลุ่่�มตััวอย่่าง

	 	 โรงเรีียนในสัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาอุุดรธานีี  

เขต 4 จำนวน 4 โรงเรีียน เป็็นนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย ภาคเรีียนที่่� 2 

จำนวน 40 คน 
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	 5.2 เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการออกแบบในขั้้�นที่่� 5 มีีจำนวน 3 เครื่่�องมืือ ประกอบด้ว้ย 

1 ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของ

นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย จำนวน 9 ชุุดกิิจกรรม  

	 5.3 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล วิิเคราะห์์โดยใช้้สถิิติิ t-test one sample 

	 	 วิเิคราะห์ผ์ลการทำแบบทดสอบก่่อนเรีียนและแบบทดสอบหลังเรีียนของ

นัักเรีียนโดยใช้้แนวทางตามการวััดความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านตามแนว PISA 

แนวคิิดทฤษฎีีและกรอบแนวคิิดของการวิิจััย (ตััดกรอบหลัักการออกแบบ)

ภาพ 1

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

นิิยามศััพท์์เฉพาะ 

	 การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์ (Experiential Learning) หมายถึึง กระบวนการ

สร้้างความรู้� ทัักษะและเจตคติ โดยดึึงเอาประสบการณ์์ แล้้วกระตุ้้�นให้้สะท้้อนความคิด 

เกี่่�ยวกัับประสบการณ์์นั้้�น ๆ ออกมาเพื่่�อเป็็นความรู้้�ใหม่่ ซึ่่�งมีีวงจรดัังต่่อไปนี้้� 4 ขั้้�นตอน 

ได้แ้ก่ ่ขั้้�นที่่� 1 การสร้า้งประสบการณ์์ ขั้้�นที่่� 2 ทบทวนการเรีียนรู้้� ขั้้�นที่่� 3 การสรุปุองค์ค์วามรู้้� 

ขั้้�นที่่� 4 การประยุุกต์์ใช้้องค์์ความรู้้� 

	 ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรูู้ (Learning Activities Package) หมายถึึง ชุุดกิิจกรรม

ที่่�เป็็นนวััตกรรมทางการศึึกษาที่่�รวบรวมสื่�อ กระบวนการและกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ต่่าง ๆ 
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เพื่่�อเป็็นสื่่�อกลางระหว่่างผู้้�สอนกัับผู้้�เรีียน ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�แก่่ผู้้�เรีียนตามจุุดประสงค์์อย่่าง

มีีประสิิทธิิภาพ โดยในชุุดกิิจกรรมประกอบไปด้้วยแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามตัวชี้�วััดและ 

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�ตามแนว PISA ด้านการอ่่าน รูู ปเล่่มชุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  

แบบประเมินิชุดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์ ์คู่่�มืือการใช้ชุ้ดุกิจิกรรม แบบทดสอบ

ก่อ่นเรีียนหลังเรีียนเกมการ์์ด 9 ชุด ใช้ใ้นการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์ ์ได้แ้ก่่ 1. ประสบการณ์์

ที่่�เป็น็รููปธรรม 2. การสะท้อ้นคิิด 3. สร้า้งแนวคิดที่่�เป็น็นามธรรม และ 4. การทดลองปฏิบัิัติิ

	 ประสบการณ์์ผู้้�ใช ้ (User Experience: UX) หมายถึึง การรัับรู้้�ถึึงปััญหาเรื่่�อง

ความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของนัักเรีียนโดยวิิธีีการสััมภาษณ์์และแบบสอบถามเกี่่�ยวกัับ

ประสบการณ์์โดยการสััมภาษณ์์ครููและนัักเรีียนช่่วงชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย 

	 กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking) หมายถึึง การออกแบบ  

5 ขั้้�นตอน ประกอบด้้วย ขั้้�นที่่� 1 ทำความเข้้าใจปััญหา (Empathy) ขั้้�นที่่� 2 นิิยามปััญหา 

(Define) ขั้้�นที่่� 3 สร้้างความคิิด (Ideate) ขั้้�นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบ (Prototype) และขั้้�นที่่� 

5 ทดสอบ (Test) 

	 ความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของ PISA หมายถึึง กระบวนการประเมิินตามกรอบ

ของ PISA ประกอบด้้วย 9 ข้้อ ดังนี้้� 1) ความคล่่องแคล่่วของการอ่่าน 2) การเข้้าถึึง 

และค้้นสาระข้้อสนเทศอยู่่�ในบทอ่่าน (แหล่่งข้้อมููลเดีียว) 3) การค้้นหาและเลืือกบทที่่�

เกี่่�ยวข้อ้ง (หลายแห่ง่ลงข้อ้มููล) 4) การแสดงถึงึความเข้า้ใจในความหมายที่่�แท้จ้ริงิของบริบิท 

(แหล่งข้อ้มููลเดีียว) 5) การบููรณาการและลงข้้อสรุุปจากข้้อสนเทศหลาย ๆ  ส่ว่นอยู่่�ในบทอ่่าน 

(หลายแหล่งข้้อมููล 6) การบููรณาการและลงข้้อสรุุปจากข้้อสนเทศหลาย ๆ ส่วนที่่�อยู่่� 

ในบทอ่่าน 7) การประเมิินคุุณภาพและความน่าเชื่่�อถืือของบทที่่�อ่่าน (แหล่งข้้อมููลเดีียว)  

8) การสะท้้อนความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาและรููปแบบของเรื่่�องที่่�ได้้อ่่านอย่่างมีี

วิิจารณญาณ (แหล่่งข้้อมููลเดีียว) และ 9) การตรวจสอบข้้อมููลที่่�ขััดแย้้งกัันและหาวิิธีีการ

จััดการข้้อมููลที่่�ขััดแย้้ง (หลายแหล่่งข้้อมููล)

สรุุปผล อภิิปรายผล และข้้อเสนอแนะ

	 การนำเสนอผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล แบ่่งออกเป็็น 3 ตอน คืือ ตอนที่่� 1 ผลการ

วิิเคราะห์์ประสบการณ์์และความต้้องการจำเป็็นเพื่่�อพััฒนาความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของ

ครููผู้้�สอนวิิชาภาษาไทย และนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย ตอนที่่� 2 ผลการ

ออกแบบและพััฒนาต้้นแบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความ

ฉลาดรู้้�ด้า้นการอ่า่นของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย ตอนที่่� 3 ผลการใช้ชุ้ดุต้น้แบบ   

ชุดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์เ์พื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้า้นการอ่า่นของนักัเรีียน

ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย
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	 ตอนที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ประสบการณ์์และความต้้องการจำเป็็นเพื่่�อพััฒนา

ความฉลาดรู้้�ด้า้นการอ่่านของครููผู้�สอนวิชิาภาษาไทยและนัักเรียีนระดัับชั้้�นประถมศึึกษา

ตอนปลาย 

	 ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์ประสบการณ์์และความต้องการจำเป็็น โดยใช้้ขั้้�นตอนการ

ออกแบบทั้้�งหมด 3 ขั้้�นตอน คืือ การทำความเข้้าใจปััญหา การนิิยามปััญหาและการสร้้าง

ความคิด โดยได้้มีีการแจกแบบสอบถามและสััมภาษณ์์คุุณครููผู้้�สอนวิิชาภาษาไทย และ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย แสดงตามตาราง 1 ดัังต่่อไปนี้้�	

ตาราง 1 

ประสบการณ์์ของครููผู้้�สอนวิิชาภาษาไทยโดยการใช้้แบบสอบถามประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ 5 มิิติิ 

	 จากตาราง 1 ประสบการณ์์ในการจััดการเรีียนของครูู ครููใช้้การฝึึกจากการ

อ่่านสะกดคำ ให้้นัักเรีียนท่่องคำศััพท์์ทุุกวััน แต่่ยัังคงมีีปััญหาเรื่่�องการอ่่านของนัักเรีียนคืือ

นัักเรีียนอ่่านไม่่คล่่อง ต้้องการสื่่�อการเรีียนมาช่่วยเพื่่�อเป็็นประโยชน์์ต่่อผู้้�เรีียนใช้้เป็็นสื่่�อใน

การช่่วยสอน ทำให้้นัักเรีียนสนใจในการอ่่านมากขึ้้�น 

ตาราง 2 

ความต้้องการจำเป็็นของครููผู้้�สอนวิิชาภาษาไทย 
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	 สรุุปผลจากตาราง 2 ความต้้องการจำเป็็นของครูู ต้้องการมีีนวััตกรรมใหม่่ ๆ  

เข้้ามามีีส่่วนช่่วยในการแก้้ปััญหาและให้้นัักเรีียนมีีทัักษะการอ่่านเพิ่่�มขึ้้�น โดยส่ื่�อที่่�ครูู

ต้อ้งการ คืือ ชุดุกิจิกรรม เกมออนไลน์แ์ละส่ื่�อที่่�ทำด้้วยมืือ เพื่่�อนำมาดึงึดููดให้้นักัเรีียนสนใจ

ในการอ่่านมากขึ้้�น

ตาราง 3 

ตารางประสบการณ์์และความต้้องการจำเป็็นของนัักเรีียน

	 สรุุปผลจากตาราง 3 จากการสััมภาษณ์์และแจกแบบสอบถามนักเรีียน

ประสบการณ์์ในการเรีียนของนัักเรีียนในการเรีียนภาษาไทยด้้านปััญหาโรงเรีียนขาดส่ื่�อ 

การสอน ครููสอนการบรรยายมากกว่่าจะนำส่ื่�อเข้้ามาสอนและปััญหาอีีกอย่่างคืือนัักเรีียน

ไม่่มีีความมั่่�นใจในการอ่่านของตนเองทำให้้รู้้�สึึกไม่่กล้้าที่่�จะอ่่าน วิิตกกัังวล ความต้องการ

ของนักัเรีียนอยากได้ก้ารเรีียนรููปแบบเกมต่า่ง ๆ  การเรีียนแบบสื่่�อออนไลน์แ์ละมีีชุดกิจิกรรม

การเรีียนรู้้�เพื่่�อที่่�ให้้การเรีียนไม่่ตึึงเครีียดและสนุุกกัับการเรีียน 

	 สรุปุตอนที่่� 1 ได้ว้่า่ ผู้้�วิจัิัยได้้นำแบบสอบถามโดยใช้ค้ำถามประสบการณ์ผ์ู้้�ใช้ ้5 มิติิ 

ได้้แก่่ บทบาท อารมณ์์ การรัับรู้้�  เจตคติิและพฤติิกรรม ไปสอบถามครููและนัักเรีียนผู้้�วิิจััย 

ได้้นำมาวิิเคราะห์์ประสบการณ์์และความต้องการจำเป็็น ประสบการณ์์ของครููผู้้�สอน 

นัักเรีียนยัังมีีปััญหาเรื่่�องการอ่่านไม่่คล่อง ความต้องการจำเป็็นมีีนวััตกรรมในการแก้้ไข

ปััญหานัักเรีียนมีีทัักษะการอ่่านเพิ่่�มมากขึ้้�นและประสบการณ์์ในการเรีียนของนัักเรีียน 

ยัังขาดส่ื่�อการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียน ความต้้องการจำเป็็นของนัักเรีียน ต้้องการส่ื่�อการเรีียน 

ที่่�มีีความหลากหลายให้้การเรีียนไม่่เกิิดความน่่าเบื่่�อและความเครีียด  
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	 ตอนที่่� 2 ผลการออกแบบและพััฒนาต้้นแบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

จากประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ดานการอ่่านของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา

ตอนปลาย 

	 ขั้้�นที่่� 4 สร้้างต้้นแบบ ผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบชุุดกิิจกรรมทั้้�งหมด 9 ชุุดกิิจกรรมได้้

มาจากการสััมภาษณ์์นัักออกแบบและผู้้�เชี่่�ยวชาญ จากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้สร้้างต้้นแบบที่่�มีีความ

คล้้ายคลึึงซึ่่�งเป็็นรููปแบบต้้นแบบที่่�มีีรายละเอีียดความคล้ายคลึงที่่�สมบููรณ์์ ประกอบด้้วย 

แผนการจััดการเรีียนรู้้� สื่่�อ ใบงาน แบบทดสอบก่่อนเรีียนหลัังเรีียน ตามตาราง 4 ดัังนี้้�

ตาราง 4 

ผลการออกแบบและพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 
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	 จากตาราง 4 ผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบและพััฒนาชุุดกิิจกรรมทั้้�งหมด 9 ชุดกิิจกรรม 

ประกอบด้้วย กิิจกรรมที่่� 1 นัักอ่่าน กิิจกรรมที่่� 2 แผนที่่�เดิินดิิน กิิจกรรมที่่� 3 จััดหมวดหมู่่� 

กิจิกรรมที่่� 4 อาขยานอ่่านสนุกุ กิจิกรรมที่่� 5 ข้อ้ดีีข้อ้เสีีย กิจกรรมที่่� 6 ยอดนักัสืืบ กิจกรรมที่่� 

7 น่าเชื่่�อถืือหรืือไม่่ กิ จกรรมที่่� 8 ชั วร์ก่่อนแชร์์ กิ จกรรมที่่� 9 เอาตััวรอดอย่่างไร  

โดยออกแบบชุุดกิิจกรรมตามตัวชี้�วััดความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของ PISA โดยผลการ

ประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญอยู่่�ระหว่่าง 0.60 - 1.00 

	 ตอนที่่� 3 ผลการใช้้ชุุดต้้นแบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ 

เพ่ื่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย 

 	 	 ขั้้�นที่่� 5 ทดสอบ (Test) ผู้้�วิิจััยได้้นำชุุดกิิจกรรมไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�ม

ตัวัอย่่างจำนวน 4 โรงเรีียน โดยใช้รูู้ปแบบการวิจิัยัทดลองแบบกึ่่�งทดลอง ผลการวิจิัยัแสดง

ดัังตาราง 5 ดัังนี้้�

ตาราง 5 

ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค่่าสถิิติิทดสอบ และระดัับนััยสำคััญ

ทางสถิติิ ิในการทดสอบเปรีียบเทีียบคะแนนทดสอบก่อ่นเรีียนกับัคะแนนทดสอบหลังัเรีียน 

ความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของ PISA จำนวน 4 กลุ่่�มตััวอย่่างโดยนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถม

ศึึกษาตอนปลาย จำนวน 40 คน ดัังตาราง 5 ต่่อไปนี้้�

	 จากตาราง 5 พบว่า่ การทดสอบของผู้้�เรีียนโรงเรีียน ก ก่อ่นเรีียนมีีคะแนนร้อ้ยละ 

35.35 คะแนน หลัังเรีียน มีีค่่าร้้อยละ 78.92 ค่่า df เท่่ากัับ 13 การทดสอบของผู้้�เรีียน

โรงเรีียน ข ก่่อนเรีียนมีีคะแนนร้้อยละ 22.08 คะแนน หลังเรีียน มีีค่่าร้้อยละ 80 ค่่า df 

เท่่ากัับ 11 การทดสอบของผู้้�เรีียนโรงเรีียน ค ก่่อนเรีียนมีีคะแนนร้้อยละ 28.33 คะแนน 

หลังัเรีียน มีีค่า่ร้อ้ยละ 81.25 ค่า่ df เท่า่กับั 11 การทดสอบของผู้้�เรีียนโรงเรีียน ง ก่อนเรีียน

มีีคะแนนร้้อยละ 45.83 คะแนน หลัังเรีียน มีีค่่าร้้อยละ 87.50 ค่่า df เท่่ากัับ 5 มีีค่่า Sig 1 

tailed เท่่ากัับ 0.000 เมื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างคะแนนสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน พบว่่า 

คะแนนสอบหลังัเรีียนสููงกว่า่คะแนนก่อ่นเรีียนอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับัคะแนน .05
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สรุุปผลการวิิจััย 

	 ผลการวิิจััยเรื่่�อง การออกแบบและพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จาก

ประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านสำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษา

ตอนปลาย สรุุปผลได้้ดัังนี้้�

	 1. ผ ลการวิิเคราะห์์ประสบการณ์์และความต้องการจำเป็็นเพื่่�อส่่งเสริิม 

ความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านประสบการณ์์ในการจััดการเรีียนของครูู ใช้้การฝึึกจากการอ่่าน

สะกดคำ ให้้นัักเรีียนท่่องคำศััพท์์ทุุกวััน แต่่ยัังคงมีีปััญหาเรื่่�องการอ่่านของนัักเรีียน คืือ

นัักเรีียนอ่่านไม่่คล่่องจึึงต้้องการสื่่�อการเรีียนมาช่่วย เพื่่�อเป็็นประโยชน์์ต่่อผู้้�เรีียนเป็็นสื่่�อ

ในการช่่วยสอน ทำให้้นัักเรีียนสนใจในการอ่่านมากขึ้้�น ความต้องการจำเป็็นของครููอยาก

มีีนวััตกรรมใหม่ ๆ เข้้ามามีีส่วนช่่วยในการแก้้ปััญหาและให้้นัักเรีียนมีีทักษะการอ่่าน 

เพิ่่�มขึ้้�นโดยส่ื่�อที่่�ครููต้องการจากการกรอกแบบสอบถามคืือ ชุดกิิจกรรม เกมออนไลน์์และ

สื่่�อที่่�ทำด้้วยมืือ ประสบการณ์์ในการเรีียนของนัักเรีียนในการเรีียนภาษาไทยด้้านปััญหา

โรงเรีียนขาดสื่่�อการสอน ครููสอนการบรรยายมากกว่่าจะนำสื่่�อเข้้ามาสอนและปััญหาอีีก

อย่า่งคืือนัักเรีียนไม่่มีีความมั่่�นใจในการอ่่านของตนเองทำให้้รู้้�สึกึไม่่กล้้าที่่�จะอ่่าน วิติกกัังวล  

ความต้้องการของนัักเรีียนอยากได้้การเรีียนรููปแบบเกมต่่าง ๆ การเรีียนแบบสื่่�อออนไลน์์

และมีีชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เพื่่�อที่่�ให้้การเรีียนไม่่ตึึงเครีียดและสนุุกกัับการเรีียน 

	 2. ผลการออกแบบและพัฒันาต้้นแบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์

เพื่่�อส่ง่เสริมิความฉลาดรู้้�ด้านการอ่า่นของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย โดยออกแบบ

และพัฒันาชุดุกิจิกรรมทั้้�งหมด 9 ชุดุกิจิกรรม ประกอบด้ว้ย กิจิกรรมที่่� 1 นักัอ่า่น กิจิกรรมที่่� 

2 แผนที่่�เดิินดิิน กิิจกรรมที่่� 3 จััดหมวดหมู่่� กิิจกรรมที่่� 4 อาขยานอ่่านสนุุก กิิจกรรมที่่� 5 

ข้้อดีีข้้อเสีีย กิิจกรรมที่่� 6 ยอดนัักสืืบ กิิจกรรมที่่� 7 น่่าเชื่่�อถืือหรืือไม่่ กิิจกรรมที่่� 8 ชััวร์์ก่่อน

แชร์์ กิจกรรมที่่� 9 เอาตััวรอดอย่่างไร โดยออกแบบชุุดกิิจกรรมตามตัวชี้�วัดัความฉลาดรู้้�ด้า้น

การอ่่านของ PISA โดยผลการประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญอยู่่�ระหว่่าง 0.60 - 1.00 

	 3. ผลการใช้ชุ้ดุต้้นแบบชุดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์เ์พื่่�อส่ง่เสริมิความ

ฉลาดรู้้�ด้า้นการอ่า่นของนักัเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย ผลการเปรีียบเทีียบความ

ฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายก่่อนเรีียนและหลังเรีียน

การทดสอบคะแนนของทั้้�งหมด 4 โรงเรีียน มีีคะแนนก่่อนเรีียนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 7.16 คะแนน 

และมีีคะแนนหลัังเรีียนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 16.18 คะแนน เมื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างคะแนนก่่อน

เรีียนและคะแนนหลังเรีียน พบว่่า คะแนนสอบหลัังเรีียนสููงกว่่าคะแนนก่่อนเรีียนอย่่างมีี 

นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	 จากการศึึกษาเรื่่�องการออกแบบและพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จาก

ประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านสำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษา

ตอนปลาย ผู้้�วิิจััยมีีประเด็็นการอภิิปรายผลตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััย ดัังนี้้�

	   ผ ลการวิิเคราะห์์และความต้องการจำเป็็นเพื่่�อพััฒนาความฉลาดรู้้�ด้านการ

อ่่านของครููผู้้�สอนวิิชาภาษาไทยและนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย ผลการวิิเคราะห์์

สำรวจโดยการสััมภาษณ์์ครููผู้้�สอน ปััญหาที่่�พบ คืือ ภาระหน้้าที่่�ของครููมีีมากกว่่าการสอน

ในชั้้�นเรีียนทำให้ก้ารจัดัการเรีียนการสอนที่่�ไม่ต่่อ่เนื่่�อง ปััญหาการขาดแคลนครูู ขาดแคลน

สื่่�อการสอน การสอนแบบบรรยาย ครููจึึงอยากได้้การ์์ด เกม หรืือชุุดกิิจกรรมต่่าง ๆ  มาเป็็น

ส่ว่นช่ว่ยในการแก้ไ้ขความฉลาดรู้้�ด้านการอ่า่นของนักัเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย 

จากการสััมภาษณ์์นัักเรีียน ผลที่่�ได้้คืือ นักเรีียนต้้องการการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�หลาก

หลาย มีีเกม มีีสื่่�อการสอน สอนผ่่านโทรทััศน์์ เรีียนแล้้วสนุุกไม่่เครีียด จากการสััมภาษณ์์

และการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ของครููไม่่น่่าสนใจ ไม่่มีีสื่่�อการสอน ให้้เขีียนตามหนัังสืือ  

ให้้งานเยอะ เรีียนแล้้วไม่่สนุุก ทำให้้นัักเรีียนไม่่สนใจเรีียน

	 จึึงได้้จััดทำชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้� 

ด้้านการอ่่าน สำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายโดยได้้นำเอาทฤษฎีี 

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์ ์นำกรอบความฉลาดรู้้�ด้า้นการอ่่านตามแนว PISA มาวิเิคราะห์์

และนำมาจััดทำชุุดกิิจกรรม ได้้ดำเนิินการสร้้างและหาคุุณภาพตามขั้้�นตอน ดังต่่อไปน้ี้�  

1. ศึึกษาหลักสููตรกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ภาษาไทย เพื่่�อให้้ทราบเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับ สาระ 

การเรีียนรู้้� มาตรฐาน ตััวชี้้�วััด 2. ศึึกษาตััวชี้้�วััดระหว่่างทางและตััวชี้้�วััดปลายทางของกลุ่่�ม

สาระการเรีียนรู้้�ภาษาไทย 3. ศึึกษากรอบการวััดความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านตามแนว PISA 

4. ศึึกษาการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ การสร้้างชุุดกิิจกรรมความฉลาดรู้้� 

ด้้านการอ่่านตามแนวทางการประเมิินของ PISA 5. กำหนดเนื้้�อหาที่่�จะนำมาสร้้างชุุด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้� จากประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่าน กลุ่่�มสาระ

การเรีียนรู้้�ภาษาไทย จำนวน 9 กิิจกรรม 6. ออกแบบต้้นแบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จาก

ประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่าน โดยการร่่างภาพและนำไปออกแบบ 

ผ่า่นโปรแกรม Canva 7. นำชุดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์เ์พื่่�อส่ง่เสริมิความฉลาดรู้้� 

ด้้านการอ่่าน เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้องของเนื้้�อหา การใช้้ภาษา  

การวัดั และประเมินิผลในแต่ล่ะกิจิกรรม 8. ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบคุณุภาพของชุดุกิจิกรรม

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่าน ด้านความถููกต้้อง 

เหมาะสมและขอคำแนะนำในการจัดัทำรููปเล่ม่ โดยมีีที่่�สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของผู้้�วิจิัยัคืือ
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งานวิิจัยัของ กรวิิชญ์์ โสภา (2566) ที่่�ได้ท้ำงานวิจิัยัเรื่่�อง การพััฒนาชุุดกิจิกรรมกระบวนการคิิด 

เชิงิออกแบบ (DESIGN THINKING) เพื่่�อพัฒันาความสามารถด้า้นการออกแบบเชิงิวิศิวกรรม 

ผลการวิิจััย พบว่่า ชุดกิิจกรรมมีี 6 ชุดกิิจกรรม กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อพััฒนา

ความสามารถด้้านการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมออกแบบพััฒนาชุุดกิิจกรรมกระบวนการคิิด

เชิิงออกแบบ เพื่่�อพััฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมพัฒนาขึ้้�นตามหลัก

ของการออกแบบและพัฒันาระบบการสอน อย่า่งมีรีะบบตามหลักัการ ADDIE Model ดังันี้้� 

1. Analysis การวิิเคราะห์์ 2. Design ศึึกษารููปแบบของชุุดกิิจกรรม 3. Development 

พััฒนาชุุดกิิจกรรมกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 4. Implementation ทดลองใช้้กัับกลุ่่�ม

ตััวอย่่าง 5. Evaluation การวััดและประเมิินผลกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 ผลการใช้ชุ้ดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์เ์พื่่�อส่ง่เสริมิความฉลาดรู้้�ด้า้น

การอ่า่น การทดสอบคะแนนของทั้้�งหมด 4 โรงเรีียน ที่่�ได้ใ้ช้ชุุ้ดกิจิกรรมจำนวน 9 ชุด หลังจาก 

ที่่�ได้้ทำแบบทดสอบความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านนั้้�นมีีคะแนนก่่อนเรีียนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 7.16 

คะแนน และมีีคะแนนหลัังเรีียนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 16.18 คะแนน เมื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่าง

คะแนนสอบทั้้�งสองครั้้�ง พบว่่า คะแนนสอบหลังเรีียน สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำคััญ

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของปาริิตา สายนัันไชย และ สิิริิพััชร์์  

เจษฎาวิิโรจน์์ (2567) ได้้ทำวิิจััยเรื่่�อง การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียน

และหลัังเรีียน ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ด้้วยการจััดการเรีียนการสอน เรื่่�อง ชนิิด

ของคำ โดยใช้้หนังสืือแบบฝึึกหััด ผลการวิิจััยพบว่่า หนังสืือแบบฝึึกหััดวิิชาภาษาไทย 

เรื่่�อง ชนิิดของคำ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 84.38/80.00  

ตามเกณฑ์ท์ี่่�กำหนดไว้ ้ผลการเปรีียบเทีียบสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อ่นเรีียนและหลังัเรีียนของ

นักัเรีียนชั้้�นมััธยมศึกึษาปีีที่่� 2 ด้วยการจัดัการเรีียนการสอน เรื่่�อง ชนิดิของคำ โดยใช้ห้นังสืือ

แบบฝึึกหััด พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญ 

ทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 และสอดคล้องกัับงานวิจัิัยของอาธิิติยิา งอกสิิน (2565) จัดัทำวิจิัยัเรื่่�อง  

ผลการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามวิิธีีสอนแบบ MIA เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการอ่่านภาษา

อัังกฤษ เพื่่�อความเข้้าใจ และกลยุุทธ์์การอ่่านสำหรัับนัักเรีียน ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ผลการ

วิจัิัยพบว่า่  1.ทักัษะการอ่า่นภาษาอังักฤษ เพื่่�อความเข้า้ใจของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 1 

หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามวิิธีีสอนแบบ MIA สููงกว่่าก่่อนเรีียน

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 2. ความพึึงพอใจของนัักเรีียน ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 

ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ตามวิิธีีสอนแบบ MIA อยู่่�ในระดัับ  

พึึงพอใจมากที่่�สุุด (x = 4.73, SD = 0.50)



ปีีที่่� 10 ฉบัับที่่� 2 (ก.ค. 67 - ธ.ค. 67)
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ข้้อเสนอแนะ 

	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 1.1 ควรนำต้้นแบบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เพื่่�อความ

ส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านไปทดลองใช้้ในบริิบทที่่�หลากหลาย เพื่่�อให้้สามารถสรุุป

อ้้างอิิงเป็็นหลัักการนำไปใช้้ได้้กว้้าง

	 	 1.2 ควรออกแบบแนวทางในการพััฒนาความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านเพิ่่�ม

มากขึ้้�น

	 	 1.3 ควรมีีการศึึกษาเพิ่่�มเติิมในเชิิงลึึกเกี่่�ยวกับประสบการณ์์ผู้้�ใช้้  

ซึ่่�งอาจทำให้้ได้้มิิติิอื่่�นและทำให้้ได้้ข้้อมููลเพีียงพอต่่อการออกแบบและพััฒนาเป็็นต้้นแบบ 

การส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านและคลอบคลุุมมากยิ่่�งขึ้้�น

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อสร้้างเสริิมศาสตร์์การวิิจััยออกแบบ

	 	 การประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดการวิิจััยอิิงการออกแบบในการพััฒนาต้้นแบบ

ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เพื่่�อความส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่านเป็็น

ตััวอย่่างของการวิิจััยอิิงการออกแบบที่่�ให้้บทเรีียนที่่�น่่าสนใจหลายประการ และมีีคุุณค่า 

ที่่�ให้้ผลผลิิตเป็็นหลัักการออกแบบ
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