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I 

ประกาศคุณูปการ 

 วิทยานิพนธ์เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ฉบับนี้ส าเร็จเรียบร้อยได้ดว้ยความกรุณาอย่างยิ่งจาก ผูช่้วย

ศาสตราจารย์ ดร.วัลนิกา ฉลากบาง ประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ดร.อภสิิทธิ ์สมศรสีุข 

กรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ได้กรุณาให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษาตลอดจนดูแลเอาใจใส่ใน

การวิจัยทุกขั้นตอน ผู้วจิัยรู้สึกซาบซึง้ใจในความกรุณาของท่านทั้งสอง จึงกราบขอบพระคุณ 

มา ณ โอกาสนี้  

 ขอกราบขอบพระคุณ นายชินวร ตยางคคนนท์ นายกสมาคมอีสปอร์ตจังหวัด

สกลนคร นายสรวัชร บุญพรหม ผู้ฝึกสอนนักกีฬาอีสปอร์ตทีม Bacontime นายวีฤทธิ์ โพธิ์พันธ์ 

นักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทย นายอภิเชษฐ์ สุนทรส ผูอ้ านวยการโรงเรียนนาแกสามัคคีวิทยา 

นายสุทธิชัย นาคะอินทร์ ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนบ้านผึง้

วิทยาคม และนายเทพพิทักษ์ วงค์ละคร ประธานนักเรียนโรงเรยีนนาแกสามัคคีวทิยา ที่กรุณา

ให้สัมภาษณ์ เสนอแนะความคิดเห็น และให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งตอ่การวิจัยในครั้งนี้  

 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์สุนันท์ สังข์ออ่ง และผู้ช่วยศาสตราจารย์ 

ดร.กิตติศักดิ ์ลักษณา ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน ดร.ชัชชัย หวังววิัฒนา  

อาจารย์พาโชค เลิศอัศวภัทร อาจารย์นภนต ์คุณะนิติสาร อาจารย์มนตรี อินทโชติ และ 

ผูช่้วยศาสตราจารย์บัญญพนต์ พูลสวัสดิ์ ผูเ้ชี่ยวชาญด้านหลักสูตรอีสปอร์ต ที่กรุณาเป็น

ผูท้รงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย ขอขอบพระคุณผูเ้ช่ียวชาญ 

ทุกท่านที่ชว่ยตรวจสอบเครื่องมอืในการวิจัยและกลุ่มตัวอย่างซึ่งประกอบด้วยผูบ้ริหาร

การศกึษา ผูบ้ริหารสถานศึกษา ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี และ

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ในสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม  

ที่ให้ความรว่มมือในการให้ข้อมูลและแสดงความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ตอ่การวิจัยในครั้งนี้  

 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ สาขาวิชาการบริหารและพัฒนาการศกึษา  

ทุกท่านที่ได้กรุณาประสิทธิ์ประสาทวิทยาการความรู้ อบรมสั่งสอน และให้ประสบการณ์ 

ที่ลว้นมีคุณค่าและมีประโยชน์ในการพัฒนางาน พัฒนาตนเองแก่ผู้วจิัย กราบขอบพระคุณ

บิดา มารดาและครอบครัวที่สนับสนุน ช่วยเหลือท าให้ผูว้ิจัยมพีลังใจ พลังกายที่เข้มแข็ง 

สามารถท างานวิจัยและศกึษาเล่าเรียนจนประสบผลส าเร็จ  

 

                จตุรภุช ไพรสณฑ์ 
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ชื่อเรื่อง    การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระ 

    การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

    โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

ผู้วิจัย    จตุรภุช ไพรสณฑ์ 

กรรมการที่ปรกึษา ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.วัลนิกา ฉลากบาง 

    ดร.อภสิิทธิ์ สมศรสีุข 

ปริญญา    ปร.ด. (การบริหารและพัฒนาการศกึษา)  

สถาบัน    มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ปีที่พิมพ์    2564 

บทคัดย่อ 

  การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อส ารวจความตอ้งการหลักสูตร พัฒนาหลักสูตร 

และศกึษาประสิทธิผลของหลักสูตรที่พัฒนาขึน้ในด้านประสิทธิภาพของหลักสูตรตาม

เกณฑ ์70/70 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ทักษะการปฏิบัติของนักเรียน และ

ความพึงพอใจของนักเรียนต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม การวิจัยแบ่งเป็น  

5 ขัน้ตอน ดังนี้ ขัน้ที่ 1 ศกึษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร และ

ความรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ต ขั้นที่ 2 ส ารวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง  

อีสปอร์ต เก็บข้อมูลจากผูบ้ริหารการศกึษา ผู้บริหารโรงเรียน ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม จ านวน 399 คน ขัน้ที่ 3 พัฒนาหลักสูตร และเอกสาร

ประกอบหลักสูตร ด าเนินการโดยผู้เช่ียวชาญ ขั้นที่ 4 ทดลองใช้หลักสูตรกับกลุ่มตัวอย่าง

จ านวน 35 คน และขั้นที่ 5 ประเมินผลการใช้หลักสูตรและปรับปรุงหลักสูตร เครื่องมือที่

ใชร้วบรวมข้อมูลประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์ แบบส ารวจ มีคา่ดัชนคีวามสอดคล้อง 

ระหว่าง 0.71 ถึง 1.00 แบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่าดัชนคีวามสอดคล้อง ระหว่าง 

0.86 ถึง 1.00 และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่าง 0.57 ถึง 1.00  

ค่าความยาก ระหว่าง 0.47 – 0.67 ค่าอ านาจจ าแนก ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าความ

เชื่อมั่น 0.96 สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และค่า t-test (dependent samples) 



III 

 ผลการวิจัยพบว่า 

  1. ผลส ารวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  

ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (   = 4.14, S.D. = 0.65) 

  2. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ประกอบด้วย หลักการและเหตุผล จุดมุ่งหมายของ

หลักสูตร สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ โครงสร้างหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา  

แนวทางการจัดการเรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียน  

ส าหรับผลการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรจากผูเ้ชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด  

(   = 4.82, S.D. = 0.14) 

  3. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต มีประสิทธิภาพ 83.77/71.71 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ก าหนด คือ 70/70 

  4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

  5. ทักษะการปฏิบัติของนักเรียนที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต เท่ากับร้อยละ 80.89 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดคือรอ้ยละ 70  

  6. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต อยู่ในระดับมากที่สุด (   = 4.69, S.D. = 0.18) 

 

 

ค าส าคัญ  หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม  อีสปอร์ต  กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และ   

               เทคโนโลยี 
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ABSTRACT 

  The objectives of this study were to explore the need of additional 

curriculum, to develop an additional curriculum, and to examine the efficiency of the 

developed curriculum accordance with the set criteria at 70/70, based on students’ 

achievement and student’s performance and explore students’ satisfaction towards the 

additional curriculum on E-Sports of Science and Technology learning strand for 

Secondary 3 students under the Secondary Educational Service Area Office Nakhon 

Phanom. The study was divided into five phases. The first phase was the study of 

fundamental knowledge and development on additional curriculum on E-Sports. The 

second phase was the survey of the needs for additional curriculum on E-Sports from 

399 administrators, directors, teachers in Science and Technology learning strand and 

Secondary 3 students under the Secondary Educational Service Area Office Nakhon 

Phanom. The third phase was the curriculum development and learning materials 

which operated by experts. The fourth phase was the try-out of the curriculum with 

35 samples. The fifth phase was the evaluation and improvement of the curriculum. 

The tools employed in data collection consisted of an interview form, a questionnaire, 

which both obtain the IOC index between 0.71–1.00, a questionnaire on students’ 

satisfaction with the IOC index between 0.86–1.00, and an achievement test with the 



V 

IOC between 0.57–1.00, difficulty index between 0.47–0.67, discrimination power 

index between 0.20-0.80 and reliability index at 0.96. Statistics used in data analysis 

were percentage, mean, standard deviation and t-test dependent samples.  

 The results were as follows. 

  1. The need of an additional curriculum on E-Sports was at high level  

(  = 4.14, S.D. = 0.65) 

   2. The additional curriculum on E-Sports of Science and Technology 

learning strand for Secondary 3 students under the Secondary Educational Service 

Area Office Nakhon Phanom comprised rationale and background, curriculum 

objectives, contents, learning outcome, curriculum structure, course description, 

learning management approaches, media and learning resources and measurement 

and evaluation. The evaluation from the experts showed the appropriateness of the 

curriculum at the highest level (  = 4.82, S.D. = 0.14). 

   3. The efficiency of the developed additional curriculum on E-Sports was 

at 83.77/71.71, which was higher than the set criteria at 70/70.  

   4. Students’ learning achievement after studying with the additional 

curriculum on E-Sports was higher than that before studying with statistical 

significance at .01. 

   5. Practical skills of students who studied with the additional curriculum 

on E-Sports was at 80.89 percent, which was higher than the set criteria at 70 

percent. 

   6. Students’ satisfaction towards the author’s curriculum on E-Sports 

was at the highest level (  = 4.69, S.D. = 0.18). 

 

 

Keywords:  Additional Curriculum,  E-Sports,  Science and Technology Learning  

                 Strand 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

ภูมิหลัง 

 ปัจจุบันเทคโนโลยีมกีารเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและเทคโนโลยีเข้ามามี

บทบาทเป็นอย่างมากในการใชชี้วติของมนุษย์ในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านเศรษฐกิจ 

สังคมรวมถึงด้านการศกึษา เทคโนโลยีเข้ามาช่วยให้มนุษย์สะดวกสบายมากขึน้  

สร้างการตดิต่อสื่อสารที่ใช้งานง่ายและรวดเร็ว พัฒนางานในด้านต่าง ๆ ใหเ้กิดประโยชน์

สูงสุด โดยมนุษย์จะใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการท างานให้เป็นระบบ ที่ส าคัญการพัฒนา

ของเทคโนโลยีที่รวดเร็วยังส่งผลต่อสุขภาพของมนุษย์ โดยเทคโนโลยีจะเข้ามาดูแลสุขภาพ

ของมนุษย์ให้มคีวามแข็งแรงและสูก้ับโรคภัยต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย นอกจากนั้น

เทคโนโลยีก็ยังสร้างความสุขความบันเทิงหลากหลายด้านใหม้นุษย์ได้เพลิดเพลินกับการใช้

ชีวติ ตลอดจนสร้างพัฒนาการให้มนุษย์เป็นคนที่เก่งมากขึ้นอกีด้วย การเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีมสีาเหตุหรอืปัจจัยมาจากหลายด้านไม่ว่าจะเป็นด้านปัญหาที่เกิดขึน้ในสังคม 

ด้านความตอ้งการของมนุษย์ที่มคีวามตอ้งการอย่างไม่สิน้สุด ความก้าวหน้าของศาสตร์

ต่าง ๆ โดยอาจเป็นการปรับปรุงกระบวนการผลติ ลักษณะทางกายภาพ วัสดุอุปกรณ์ 

ระบบกลไกการท างาน การใช้งาน รวมถึงประสิทธิภาพของวิธีการ สิ่งของเครื่องใช้หรอื

ผลติภัณฑ ์(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2562, หนา้ 45) เนื่อง

ด้วยเทคโนโลยีมกีารเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ การเรียนรู้สาเหตุและปัจจัยที่สง่ผลใหเ้ทคโนโลยี

เกิดการเปลี่ยนแปลงนั้นช่วยใหเ้ราเข้าใจแนวทางการออกแบบและสร้างเทคโนโลยีที่

เหมาะสม รวมถึงการเลือกใช้และพัฒนาเทคโนโลยีตอ่ไปในอนาคต มนุษย์จ าเป็นอย่างยิ่งที่

จะต้องปรับตัวและเรียนรูเ้กี่ยวกับความรูต้่าง ๆ ของเทคโนโลยีอยู่เสมอเพื่อที่จะสามารถใช้

ชีวติในสังคมที่มกีารเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วนี้ได้อย่างสะดวกสบายและเท่าทันเทคโนโลยี  

 พระราชบัญญัติการศกึษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 และแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 

พ.ศ. 2545 ได้ก าหนด ใหส้ถานศกึษามีสว่นรว่มในการก าหนดและพัฒนาหลักสูตร 

การตดิตามประเมินผลเพื่อใหก้ารจัดการศกึษามีเนื้อหาสอดคล้องกับบริบทของสังคม  

การประกอบอาชีพ ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถด ารงชีวิตของตนได้อย่างเป็นสุข  
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การสนับสนุนให้ครูน าสภาพปัญหาของสังคมที่เกิดขึ้นมาใช้เพื่อแก้ปัญหาและพัฒนา

ศักยภาพของผู้เรยีนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตามมาตรา 27 วรรคสองได้

ก าหนดให้สถานศกึษาขั้นพื้นฐานมีหน้าที่จัดท าสาระของหลักสูตรตามวัตถุประสงค์ ในส่วน

ที่เกี่ยวกับสภาพปัญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปัญญาท้องถิ่น คุณลักษณะ 

อันพึงประสงค์เพื่อเป็นสมาชิกที่ดขีองครอบครัว ชุมชน สังคม และประเทศชาติ สาระของ

หลักสูตรทั้งที่เป็นวิชาการและวชิาชีพ ตอ้งมุ่งพัฒนาคนให้มคีวามสมดุลทั้งด้านความรู ้

ความคิด ความสามารถ ความดีงามและความรับผดิชอบต่อสังคม (คณะกรรมการ

การศกึษาแห่งชาติ, 2545, หนา้ 23)  

 หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) มจีุดประสงค์ที่จะให้การจัดการศกึษาขั้นพื้นฐานสอดคล้องกับการ

เปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม และความรูท้างวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีที่เจรญิก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เพื่อพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนของ

ชาติใหส้ามารถเพิ่มขดีความสามารถในการแขง่ขันของประเทศ โดยการยกระดับคุณภาพ

การศกึษาและการเรียนรูใ้ห้มีคุณภาพและมาตรฐานระดับสากล และโลกในศตวรรษที่ 21 

ตลอดจนการใชเ้ทคโนโลยีที่เหมาะสมในการบูรณาการกับความรูท้างด้านวิทยาศาสตร์และ

คณิตศาสตรเ์พื่อแก้ปัญหาหรอืพัฒนางานด้วยกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรมที่น าไปสู่

การคิดค้นสิ่งประดิษฐ์หรอืสร้างนวัตกรรมต่าง ๆ ที่เอือ้ประโยชน์ตอ่การด ารงชีวิต  

การใชท้ักษะการคิดเชิงค านวณ ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีและ

การสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวติจรงิได้อย่างมปีระสิทธิภาพ รวมทั้งใช้ความรู้

ความสามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวอย่างเข้าใจสภาพที่เป็นอยู่ และการเปลี่ยนแปลง

เพื่อน าไปสู่การจัดการและปรับใช้ในการด ารงชีวติและการประกอบอาชีพอย่างสร้างสรรค์ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หนา้ 6) 

 ปัจจุบันประเทศไทยและสังคมไทยคุ้นชินกับการใชค้อมพิวเตอร์และ

อินเทอร์เน็ตเป็นอย่างมาก ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอเิล็กทรอนิกส์ หรอื ETDA  

ได้จัดท ารายงานผลการส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้อนิเทอร์เน็ตในประเทศไทยปี พ.ศ. 2561  

(ข้อมูลลา่สุดเมื่อวันที่ 25 กุมภาพันธ์ 2562) จากหลากหลายเพศและหลายชว่งวัย  

ซึ่งพบว่า คนไทยใช้อนิเทอร์เน็ตเฉลี่ยต่อวัน 10 ช่ัวโมง 5 นาที จากผลการส ารวจดังกล่าว

จะท าให้เห็นว่า คนไทยใช้เวลาอยู่กับอินเทอร์เน็ตนานมาก สื่อออนไลน์เข้ามามีบทบาท

ส าคัญยิ่งในวิถีชวีิตของมนุษย์ในปัจจุบัน ท าใหเ้กิดปรากฏการณ์ที่เรียกว่า สื่อเปลี่ยน 
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วิถีชีวติ (Disruptive Technology) ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วและหลีกเลี่ยงไม่ได้ใน

หลายมิติ ไม่วา่จะเป็นเทคโนโลยีในปัจจุบันที่มีรูปแบบที่หลากหลายในการใชง้านที่ง่ายและ

สะดวก นวัตกรรมที่พัฒนาใหม้นุษย์ใชชี้วติในสังคมได้สะดวกสบายมากขึ้นและส่งผลใหผู้ใ้ช้

สื่อออนไลน์เพิ่มมากขึ้น นอกจากนีย้ังมีรูปแบบที่สรา้งขึ้นเพื่อให้คนในสังคมใช้จา่ยและใช้

เวลาในการใช้สื่อเพิ่มขึน้ สถานที่ใช้สื่อเป็นอิสระมากขึ้น รวมไปถึงช่วงวัยของเด็กที่ใช้สื่อ 

ที่ค่อย ๆ นอ้ยลง  

  จากปรากฏการณ์การใชส้ื่อออนไลน์มากขึ้นและนานขึ้นของคนไทยดังกล่าว 

หนึ่งในสื่อออนไลน์ที่มคีนใช้มากที่สุดคือการแขง่ขันวดิีโอเกมออนไลน์ เกมอิเล็กทรอนิกส์

หรอือีสปอร์ต (E-sports) เปน็การแข่งขันวดิีโอเกมออนไลน์เพื่อชิงรางวัลหรอืเกมที่ 

มีการแข่งขันโดยมีผู้เล่นมากกว่าหนึ่งคน เป็นปรากฏการณ์คอ่นข้างใหม่ที่ได้รับความนยิม

อย่างรวดเร็วในกลุ่มคนยุคที่เติบโตมากับเกมดิจิทัลและอนิเตอร์เน็ต สามารถเล่นได้ทั้งบน

เครือขา่ยปิดและบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต การแข่งขันวีดิโอเกมแบบมีผู้เล่นหลายคนนี ้เป็น

ส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมการเล่นเกมซึ่งมมีาตั้งแต่ พ.ศ. 2553 ความนยิมในการเล่นเกม

ประเภทนี้เพิ่มขึ้นอย่างมาก เชน่ เกม DOTA 2 และเกม League of Legends (LOL)  

ความนยิมในอีสปอร์ตท าให้เกิดการจัดการแขง่ขันอีสปอร์ต ซึ่งก าลังได้รับความนิยม 

อย่างแพร่หลาย โดยเป็นกิจกรรมที่จัดให้มกีารประลองความสามารถในการเล่นเพื่อหาทีม

ที่ชนะ และมีเงินรางวัลเป็นสิ่งตอบแทน สว่นใหญ่มักจัดในสถานที่ขนาดใหญ่ที่สามารถ 

จุผู้เข้าชมได้เป็นจ านวนมาก เพราะปัจจุบันอีสปอร์ตไม่ได้เป็นเกมที่เกี่ยวข้องกับผู้เล่นเพียง

อย่างเดียวอีกต่อไปแล้ว แต่กลายเป็นเกมที่มีผู้ชมติดตามเป็นจ านวนมาก ข้อมูลสถิติของ 

Newzoo แสดงให้เห็นถึงจ านวนคนดูการแขง่ขันอีสปอร์ตทั้งหมดในปี พ.ศ. 2560 อยู่ที่

ประมาณ 194 ล้านคนจากทั่วทุกมุมโลก และคาดว่าในปี พ.ศ. 2563 จะพุ่งขึน้ถึง 303 

ล้านคน ข้อมูลสถิติจาก WeAreSocial และ Hootsuite ได้ส ารวจผูช้มกีฬาอสีปอร์ต 

จากทั่วโลก โดยเปรียบเทียบกับจ านวนผูใ้ช้งานอินเตอร์เน็ตค่าเฉลี่ยทั่วโลกคนที่ดู 

การแขง่ขันอีสปอร์ตอยู่ที่ร้อยละ 22 และประเทศไทยอยู่อันดับที่ 5 คอื รอ้ยละ 25  

ต่อจ านวนคนใช้อนิเตอร์เน็ต ซึ่งถือวา่เยอะมาก เท่ากับทุก 4 คนจะมี 1 คนที่ดูการแข่งขัน 

อีสปอร์ต ส่วนขอ้มูลคนดูนักเล่นเกมออนไลน์ ค่าเฉลี่ยทั่วโลกอยู่ที่รอ้ยละ 29 ต่อจ านวนคน

ใชส้ว่นประเทศไทยอยู่อันดับ 5 คือ ร้อยละ 37 (ภควัต เจริญลาภ, 2560, หนา้ 41) 
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 ปฏิเสธไม่ได้ว่าผลกระทบของอสีปอร์ตที่มตี่อเยาวชนในปัจจุบันเป็นผลกระทบที่

มีความรุนแรงอย่างมากทั้งในด้านที่ดีและด้านที่ไม่ด ีเด็กและเยาวชนเป็นกลุ่มเปราะบางที่

ได้รับผลกระทบอย่างมากจากการเปลี่ยนแปลงของบริบทสื่อ จากการศกึษาข้อมูลทุติยภูมิ

ของการส ารวจวิจัย และเอกสารตา่ง ๆ ในประเทศ ทั้งจากหน่วยงานรัฐและเอกชน  

ถึงสถานการณ์ลา่สุดที่เกี่ยวข้องกับการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในประเทศไทย 

พบว่าปัญหาอันดับหนึ่งจากสถานการณว์ิกฤตภัยออนไลน์ต่อเด็กและเยาวชน คอื ปัญหา

การเล่นเกม เด็กติดเกมและอีสปอร์ต (ส านักงานส านักงานคณะกรรมการสุขภาพแหง่ชาติ, 

2560, หนา้ 1-2) นอกจากสถานการณว์ิกฤตภัยออนไลน์ตอ่เด็กและเยาวชน ดังกล่าว

ข้างตน้แล้ว ศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการสง่เสริมและปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

ในการใช้สื่อออนไลน์ กรมกิจการเด็กและเยาวชน ได้ส ารวจสถานการณ์เด็กไทยกับภัย

ออนไลน์ ระหว่างเดือนพฤศจกิายน - ธันวาคม พ.ศ. 2560 กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กอายุ  

9-18 ปี จ านวน 10,846 คนจากทั่วประเทศ พบข้อมูลที่นา่เป็นหว่ง คือ เด็กส่วนใหญ่เคย

เล่นเกมออนไลน์รอ้ยละ 80.48 เด็กผูช้ายเสี่ยงติดเกมมากกว่าเด็กผูห้ญิง โดยเล่นเกม 

ทุกวันหรอืเกือบทุกวันรอ้ยละ 50.73 ในขณะที่เด็กผู้หญิง เล่นเกมสัปดาหล์ะ 1 - 2 ครั้ง  

ร้อยละ 32.34 เด็กเคยถูกกลั่นแกล้งรังแกทางออนไลน์ร้อยละ 46.11 โดยเพศทางเลือก 

ถูกกลั่นแกล้งมากที่สุด ร้อยละ 59.44 เด็กบางคนยอมรับว่าเคยกลั่นแกล้งคนอื่นร้อยละ 

33.44 และเคยพบเห็นสื่อที่เกี่ยวข้องกับเรื่องเพศร้อยละ 68.07 จากสถานการณ์และ 

การส ารวจขา้งตน้ แสดงให้เห็นได้อย่างชัดเจนว่าสื่อในโลกออนไลน์ได้เปลี่ยนวิถีชีวติและ

ส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนโดยไม่อาจเพิกเฉยได้อีกต่อไป (ศรดีา ตัณฑะอธิพาณิชย์, 

2563, หน้า 2) 

 เมื่อไม่สามารถปฏิเสธสื่อออนไลน์และการเล่นเกมออนไลน์ของเด็กและ 

เยาวชนไทยได้ จงึจ าเป็นต้องหาทางท าให้เด็กและเยาวชนมคีวามรูเ้ท่าทันการใชส้ื่อ

ออนไลน์ พัฒนาทักษะการใช้สื่อออนไลน์และการเล่นเกมออนไลน์ให้เป็นประโยชน์จน

สามารถสร้างรายได้หรอืยึดเป็นอาชีพได้ ในทางการศกึษา หลักสูตรถือเป็นหัวใจส าคัญ 

ที่มักจะพัฒนาขึน้เพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ ในสังคม จากสภาพปัญหาต่าง ๆ ที่กล่าวมา

นักพัฒนาหลักสูตรจะต้องพิจารณาปัญหาเพื่อน าไปสู่การตัดสินใจเลือกทิศทาง 

ในการพัฒนาหลักสูตรเพื่อสร้างทรัพยากรบุคคลที่เป็นประโยชน์แก่สังคมหรอืทรัพยากร

บุคคลที่จะไปพัฒนาหรือแก้ปัญหาสังคมต่อไป (พิจติรา ธงพานิช, 2557, หนา้ 2) เนื่องจาก

หลักสูตรคือแบบแผนที่ได้ออกแบบกิจกรรมที่จะพัฒนาความรู ้ทักษะ และคุณธรรม
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จรยิธรรมของผูเ้รียนในรูปแบบต่าง ๆ ที่ก าหนดขึน้ จงึส่งผลให้ผูท้ี่จะพัฒนาผูเ้รียนสามารถ

จัดการเรียนการสอนได้ตรงตามเป้าหมายที่วางไว้ สง่ผลใหผู้เ้รียนพัฒนาไปยังเป้าหมายนั้น

ได้ถูกทาง ที่ส าคัญยังง่ายต่อการออกแบบการเรียนการสอน ในการจัดการศกึษาระดับ

การศกึษาขั้นพื้นฐานของประเทศไทยยังไม่มหีลักสูตรหรอืหลักสูตรเสริมเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

ดังนัน้ถ้ามีการพัฒนาหลักสูตรเกี่ยวกับอีสปอร์ต ก็จะสามารถน าหลักสูตรที่จัดท าขึ้นไปใช้

พัฒนาเยาวชนให้มคีวามรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ตมากขึน้ มีทักษะเกี่ยวกับอีสปอร์ตสูงขึ้นไม่วา่จะ

เป็นทักษะในการเล่นและทักษะในการสร้างหรือพัฒนาเกมทีจ่ะปลูกฝังการคิดอย่างเป็น

ระบบ พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียนและพัฒนาการท างานเป็นทีม ตลอดจนสร้าง

ภูมคิุ้มกันในการเล่นอีสปอร์ต รู้ถึงความเหมาะสมในการเล่น และล าดับความส าคัญ 

ในการด าเนินกิจกรรมชีวติโดยมีอสีปอร์ตเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งได้อย่างเหมาะสม สามารถ

วิเคราะห์แยกแยะสิ่งดีหรือไม่ดีที่เป็นผลกระทบจากอีสปอร์ตได้ สามารถวิเคราะห์ว่าสิ่งไหน

เหมาะสมที่จะกระท าหรอืหลีกเลี่ยง ตลอดจนมีแนวทางในการประกอบอาชีพในวงการ 

อีสปอร์ต 

 จากปัญหาความส าคัญดังกล่าวข้างตน้ ผูว้ิจัยจึงมคีวามสนใจที่จะพัฒนา

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

เพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรยีนรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ตให้กับนักเรียน สอดคล้อง

กับความสนใจและความต้องการ และสร้างภูมคิุ้มกันปัญหาต่าง ๆ จากอีสปอร์ตไม่ว่าจะ

เป็นการถูกกลั่นแกล้งรังแกทางออนไลน์ การแบ่งเวลาในการเล่นที่ไม่เหมาะสม การใช้ชีวติ

บนความหลากหลายในสังคม ตลอดจนสามารถน าด้านดีของอีสปอร์ตไปใช้ใหเ้กิด

ประโยชน์สูงสุด เช่น การพัฒนาเกม แนวทางประกอบอาชีพและการสร้างรายได้จาก 

อีสปอร์ต การฝกึสมาธิและสร้างสุขภาพจติที่ดี เป็นต้น นอกจากนีห้ลักสูตรที่พัฒนาขึน้ยัง 

จะเป็นแนวทางให้โรงเรยีนต่าง ๆ น าไปในการจัดการเรียนการสอนได้อกีด้วย 

ค ำถำมวจิัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ตัง้ค าถามของการวิจัย ดังนี้ 

  1. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม มีลักษณะและองค์ประกอบเป็นอย่างไร 



6 

  2. ความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม อยู่ในระดับใด 

  3. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์70/70 หรอืไม่ 

  4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต ระหว่างก่อนและหลังเรียนเป็นอย่างไร 

  5. ทักษะการปฏิบัติของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัด

ส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่ได้เรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

อีสปอร์ต สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้หรอืไม่ 

  6. ความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงาน

เขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่ได้เรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต อยู่ในระดับใด 

ควำมมุ่งหมำยของงำนวจิัย 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดความมุ่งหมายของการวิจัย ดังนี้ 

  1. เพื่อส ารวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

  2. เพื่อพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

  3. เพื่อศกึษาประสิทธิผลของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

   3.1 เพื่อศกึษาประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ตามเกณฑ์ 70/70 
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   3.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษา

ปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ระหว่างก่อนและ

หลังเรยีนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 

   3.3 เพื่อศกึษาทักษะการปฏิบัติของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่ได้เรียนตามหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึน้ 

   3.4 เพื่อศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่มตี่อการเรียนตามหลักสูตร 

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

สมมตฐิำนกำรวจิัย 

 จากการศกึษาเอกสาร และงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต ผู้วิจัยได้ก าหนดสมมตฐิานการวิจัย ดังนี้ 

  1. ความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม อยู่ในระดับมาก 

  2. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่พัฒนาขึน้มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรยีนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

  4. ทักษะการปฏิบัติของนักเรียนที่ได้เรยีนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 70 

  5. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อการเรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต อยู่ในระดับมาก 
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ควำมส ำคัญของกำรวจิัย 

  จากการศกึษาเอกสาร และงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ผูว้ิจัยได้ก าหนดความส าคัญของการวิจัย ดังนี้ 
   1. ได้หลักสูตรและคู่มอืการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ซึ่งสามารถพัฒนาผูเ้รียนในด้าน 

อีสปอร์ต 

   2. เป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมอื่น ๆ ของโรงเรียน

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม และสังกัดส านักงานเขตพื้นที่

การศกึษาอื่น ๆ  

  3. เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนหรอืการจัดอบรมรายวิชา

เพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต ส าหรับครูในสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา 

นครพนม และครูในสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาอื่น ๆ 

ขอบเขตของกำรวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

   1. ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 

   การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาปีที่ 3 เนือ้หาที่ใชว้ิจัยครั้งนี้มีสาระทั้งทฤษฎีและปฏิบัติ ดังนี้ 

   1.1 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม มีองค์ประกอบ ดังนี้ 

    1) หลักการและเหตุผล 

    2) จุดมุง่หมายของหลักสูตร 

    3) สาระการเรียนรู้ 

    4) ผลการเรียนรู้ 

    5) โครงสรา้งหลักสูตร 

    6) ค าอธิบายรายวิชา    
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    7) แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

    8) สื่อและแหลง่เรียนรู้ 

    9) การวัดและประเมินผลการเรียน  

    1.2 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม มีเนื้อหาแบ่งเป็น 5 หนว่ย ดังนี้  

     หนว่ยที่ 1 เกมและอีสปอร์ต 

     หนว่ยที่ 2 ทักษะการเล่นอสีปอร์ต 

     หนว่ยที่ 3 อสีปอร์ตกับการสื่อสาร 

     หนว่ยที่ 4 คุณภาพชีวติกับอีสปอร์ต 

     หนว่ยที่ 5 การพัฒนาเกม 

   1.3 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม มีกระบวนการพัฒนาหลักสูตร 5 ขั้น ดังนี้ 

    ขั้นที่ 1 ศกึษาข้อมูลพื้นฐาน 

    ขั้นที่ 2 ส ารวจความต้องการหลักสูตร 

    ขั้นที ่3 พัฒนาหลักสูตร 

    ขั้นที่ 4 ทดลองใช้หลักสูตร 

    ขั้นที่ 5 ประเมินผลการใชห้ลักสูตรและปรับปรุงหลักสูตร 

  2. ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง/กลุ่มเปำ้หมำย 

   2.1 ขั้นที่ 1 ศกึษาข้อมูลพื้นฐาน 

   ผูใ้ห้ข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เกี่ยวกับเนือ้หาที่ควรมเีพื่อน าข้อมูลไปใช้ใน

การพัฒนาหลักสูตร จ านวน 6 คน ประกอบด้วย 

    1) นักกีฬาอีสปอร์ต จ านวน 1 คน เป็นนักกีฬาที่มปีระสบการณ์ 

การผ่านการแขง่ขันในระดับประเทศ 

    2) ผูฝ้กึสอนทีมอีสปอร์ต จ านวน 1 คน เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ 

การฝึกสอนผูแ้ข่งขันในระดับประเทศ 

    3) ตัวแทนจากสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย จ านวน 1 คน 
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    4) ผูบ้ริหารสถานศกึษา จ านวน 1 คน วุฒิการศกึษาระดับปริญญาโท

ขึน้ไป 

    5) ครู จ านวน 1 คน วุฒิการศกึษาระดับปริญญาโทขึน้ไป 

    6) นักเรียน จ านวน 1 คน ด ารงต าแหน่งประธานนักเรียน 

   2.2 ขั้นที่ 2 ส ารวจความต้องการหลักสูตร 

    2.2.1 ผูท้รงคุณวุฒิในการประเมินแบบส ารวจความตอ้งการหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต แบ่งเป็น 2 กลุ่มคอื 

    2.2.1.1 อาจารย์ทีม่ีประสบการณพ์ัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ต ระดับ

มหาวิทยาลัย วุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทขึน้ไป จ านวน 5 คน  

      2.2.1.2 อาจารย์ด้านหลักสูตรและการสอน วุฒกิารศกึษาระดับ

ปริญญาโทขึน้ไป ประสบการณ์การสอน 10 ปี ต าแหน่งผูช่้วยศาสตราจารย์ จ านวน 2 คน 

   2.2.2 ส ารวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต   

    2.2.2.1 ประชากร ประกอบด้วย ผู้บริหารการศกึษา ผูบ้ริหาร

โรงเรียนครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

ปีที่ 3 สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ปีการศกึษา 2564 จ านวน 

6,500 คน (ระบบบริหารงานบุคคลออนไลน์, 2564, ออนไลน์) 

    2.2.2.2 กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้บริหารการศกึษา ผู้บริหารโรงเรยีน  

ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี และนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ปีการศึกษา 2564 จ านวน 399 

คน ขนาดของกลุ่มตัวอย่างใช้วธิีเปิดตารางของ Taro Yamane ที่ความเชื่อมั่นร้อยละ 95 

สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน ดังนี้ 1) ผูบ้ริหารการศกึษาใช้วธิีเลือกแบบเจาะจง 

จ านวน 5 คน 2) ผูบ้ริหารโรงเรียนใชว้ิธีเลือกแบบเจาะจง จ านวน 35 คน 3) ครูกลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีใชว้ิธีการสุ่มอย่างง่าย จ านวน 79 คน 4) นักเรียนชัน้

มัธยมศกึษาปีที่ 3 ใช้วธิีการสุ่มอย่างงา่ยจ านวน 280 คน 

    2.3 ขั้นที่ 3 พัฒนาหลักสูตร 

    2.3.1 ผูท้รงคุณวุฒิในการประเมินร่างหลักสูตร และคู่มือการใช้

หลักสูตร แบ่งเป็น 2 กลุ่มคอื 

     2.3.1.1 อาจารย์ที่มีประสบการณพ์ัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ต  

ระดับมหาวิทยาลัย วุฒิการศกึษาระดับปริญญาโทขึน้ไป จ านวน 5 คน  
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     2.3.1.2 อาจารย์ด้านหลักสูตรและการสอน วุฒกิารศกึษาระดับ

ปริญญาโทขึน้ไป ประสบการณ์การสอน 10 ปี ต าแหน่งผูช่้วยศาสตราจารย์ จ านวน 2 คน 

   2.4 ขั้นที่ 4 ทดลองใชห้ลักสูตร 

    2.4.1 ขั้นเตรยีมการ 

    กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนที่เป็นสมาชิกชมรมอีสปอร์ต โรงเรียน 

นาแกสามัคคีวิทยา ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ปีการศกึษา 2564 

จ านวน 30 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

    2.4.2 ขั้นทดลองใช้หลักสูตร 

     1) ประชากร นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 สังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ปีการศกึษา 2564 จ านวน 5,977 คน  

(ระบบบริหารงานบุคคลออนไลน์, 2564, ออนไลน์) 

     2) กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/9 โรงเรียน 

นาแกสามัคคีวิทยา สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม  

ปีการศึกษา 2564 จ านวน 35 คน (แผนปฏิบัติการประจ าปีการศึกษา 2564  

โรงเรียนนาแกสามัคคีวิทยา, 2564, หนา้ 8) โดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 

sampling)  

  3. ขอบเขตด้ำนตัวแปร 

   3.1 ตัวแปรต้น คือ หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

   3.2 ตัวแปรตาม คือประสิทธิผลของหลักสูตร ประกอบด้วย 

    3.2.1 ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต  

    3.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    3.2.3 ทักษะการปฏิบัติ 

    3.2.4 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนตามหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

  4. ขอบเขตด้ำนระยะเวลำ 

   ระยะเวลาด าเนินการทดลองในโรงเรยีนนาแกสามัคคีวิทยา ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2564 ระยะเวลา 20 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง รวม 40 ช่ัวโมง 



12 

กรอบแนวคิดของกำรวิจัย 

 จากการศกึษาข้อมูลพื้นฐาน หลักการแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

ผูว้ิจัยสามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดของการวิจัย ได้ดังนี ้  

  1. องค์ประกอบหลักสูตรวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ใช้การสังเคราะห์ 

จากทัศนะของนักวิชาการที่ประกอบด้วย พัชรา สิขา (2554); สญามล ทองขาว (2555); 

ทวิช ลักษณ์สง่า (2557); อาภรณ์ ผิวบุญเรือง (2558); นาฎสุรีย์ วงศ์อรินทร์ (2558);  

ธีรศักดิ ์แสนท้วม (2558); รุ่งทิพย์ สารนอก (2559); ธานินทร์ โล่อุทัย (2559);  

อัญชล ีอินทิยา (2559) และชนิตพร ทัศคร (2560) ไดอ้งค์ประกอบของหลักสูตรวิชา

เพิ่มเติม 9 องค์ประกอบ ดังนี ้1) หลักการและเหตุผล 2) จุดมุง่หมายของหลักสูตร  

3) สาระการเรียนรู้ 4) ผลการเรียนรู้ 5) โครงสร้างหลักสูตร 6) ค าอธิบายรายวิชา  

7) แนวทางการจัดการเรียนรู้ 8) สื่อและแหล่งเรียนรู้และ 9) การวัดและประเมินผลการเรียน 
   2. หนว่ยการเรียนรู้หลักสูตรวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต จากการสังเคราะห์

หลักสูตรและกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศกึษาแหง่ชาติ (Thai Qualifications 

Framework for Higher Education, TQF : HEd) คือ มคอ. 3 รายละเอียดของรายวิชา  

(Course Specification) ของมหาวิทยาลัยต่าง ๆ เช่น 1) หลักสูตรของ High School E - sport 

League ซึ่งเป็นหลักสูตรเฉพาะของระดับการศกึษาขั้นพืน้ฐาน 2) หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 

(การออกแบบเชงิโต้ตอบและการพัฒนาเกม) วิชาเอกการออกแบบและการพัฒนาเกม 

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑติย์ 3) หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกม

มัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยรังสิต 4) หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑติ สาขาวิชาธุรกิจเกมและ 

อีสปอร์ต มหาวิทยาลัยหอการค้า 5) หลักสูตรศลิปกรรมศาสตรบัณฑติ (การออกแบบอินเทอร์

แอคทีฟและเกม) มหาวิทยาลัยศรีปทุม รวมถึงขอ้มูลการสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญด้านอีสปอร์ต

และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของหลักสูตร ประกอบด้วย 1) นักกีฬาอีสปอร์ต จ านวน 1 คน  

เป็นนักกีฬาที่มปีระสบการณ์การแข่งขันในระดับประเทศ 2) ผูฝ้กึสอนทีมอีสปอร์ต  

จ านวน 1 คน เป็นผูท้ี่มปีระสบการณก์ารฝกึสอนผู้แขง่ขันในระดับประเทศ 3) ตัวแทนจาก

สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแหง่ประเทศไทย จ านวน 1 คน 4) ผูบ้ริหารสถานศกึษา จ านวน 1 คน  

วุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทขึน้ไป 5) ครู จ านวน 1 คน วุฒิการศกึษาระดับปริญญาโทขึน้ไป

และ 6) นักเรียน จ านวน 1 คน ด ารงต าแหน่งประธานนักเรียน หลักสูตรวิชาเพิ่มเติมเรื่อง 
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อีสปอร์ตมหีนว่ยการเรียนรู้ 5 หนว่ย ดังนี้ 1) เกมและอีสปอร์ต 2) ทักษะการเล่นอสีปอร์ต  

3) อีสปอร์ตกับการสื่อสาร 4) คุณภาพชีวติกับอีสปอร์ต 5) การพัฒนาเกม  

  3. แนวทางการจัดการเรยีนรู้ ใช้แนวคิดการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหา 

ความรู ้(5Es) จาก ทัศนะ กรมวิชาการ (2545); สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี (2546); และทัศนะของนักวิชาการที่ประกอบไปด้วย ทิศนา แขมมณี (2545);  

สาโรช โศภรีักข์ (2546); Good (1973) และ Simpson & Anderson (1981) ซึ่งสรุปไดว้่า  

การสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรยีนค้นพบ 

ความรูด้้วยตนเอง โดยครูต้องเตรยีมสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ และท าหน้าที่เป็นผู้อ านวย

ความสะดวกในการเรียนรู้ใหก้ับนักเรียน ประกอบไปด้วยขั้นตา่ง ๆ ดังนี้ 1) การสร้าง 

ความสนใจ เป็นขั้นแรกของกระบวนการเรียนรู้ที่จะน าเข้าสู่บทเรียน จุดประสงค์ที่ส าคัญ 

ของขัน้นี ้คือ ท าให้ผูเ้รียนสนใจ 2) การส ารวจและค้นหาเป็นขั้นที่ท าให้ผู้เรยีนมีประสบการณ์

ร่วมกันในการสร้างและพัฒนาความคิดรวบยอด 3) การอธิบาย เป็นขั้นที่ให้ผู้เรยีนได้พัฒนา

ความสามารถในการอธิบายความคิดรวบยอดที่ได้จากการส ารวจและค้นหา 4) การขยาย

ความรู ้เป็นขั้นที่ให้ผูเ้รียนได้ยืนยันและขยายหรือเพิ่มเติมความรูค้วามเข้าใจในความคิด 

รวบยอดใหก้ว้างขวางและลึกซึง้ยิ่งขึน้ 5) การประเมินผล ขัน้นีผู้เ้รียนจะได้รับข้อมูลย้อนกลับ

เกี่ยวกับการอธิบายความรู้ความเข้าใจของตนเอง 

   4. ประสิทธิผลของหลักสูตร จ าแนกเป็น 4 ด้านดังนี้ 
    4.1 ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมยดึตาม ชัยยงค์ พรหมวงศ์

(2551) ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม หมายถึง ระดับคุณภาพของกระบวนการ

เรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม ที่ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรยีนรู้อย่างมปีระสิทธิภาพของ

กระบวนการเรียนต่อค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ 70/70 (E1/E2) 

    70 ค่าแรก (E1) หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเรียน  

เป็นค่าเฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละของคะแนนที่ได้รับจากการท าแบบทดสอบและการท ากิจกรรม

ของนักเรียนในระหว่างเรียน 

    70 ค่าหลัง (E2) หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์  

เป็นค่าเฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละของคะแนนที่นักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีน 
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   4.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปจากทัศนะของ

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2546); ปราณี กองจินดา (2549); จันทิมา เมนิประโคน 

(2555); มนชิตา เรืองรัมย์ (2556); ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) และ Good (1973) ผู้วิจัยได้

สรุปว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนที่จะท า

ให้ผู้เรยีนเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านความรู้ ความคิดและสามารถวัดได้โดยการแสดงออก

ด้านพุทธิพิสัย ซึ่งใช้หลักการวัดและประเมินผลในการวัดผลการเรยีนรู้ 

    4.3 ทักษะปฏิบัติ มาจากทัศนะของนักวิชาการประกอบด้วย  

อภชิาติ อนุกูลเวช (2551); จรัสศรี พัวจนิดาเนตร (2558); Cecco & Grawford (1963); 

Simpson (1972) และ Gagne (1979) สรุปทักษะปฏิบัติได้วา่เป็น พฤติกรรมการใชอ้วัยวะ

เคลื่อนไหวของร่างกายหรอืกล้ามเนือ้ในการปฏิบัติกิจกรรมหรอืงานทั้งปวง ซึ่งเกิดจาก

ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าภายนอก ความเช่ียวชาญและช านาญที่ต้องอาศัยการฝกึหัด

อย่างเหมาะสม  

   4.4 ความพึงพอใจ สรุปจากทัศนะของนักวิชาการประกอบด้วย  

วิมลสิทธิ์ หรยางกรู (2551); สงา่ ภู่ณรงค์ (2551); สมบัตร บารมี (2551); จริาพร  

ก าจัดทุกข์ (2552); จรัส โพธิ์จันทร์ (2553); รดาณัฐ เด่นศักดิ์ตระกูล (2553); อานนท์  

จรวเิศษ (2554); สุวิมล ค าย่อย (2555); ภาณุเดช เพียรความสุข และคณะ (2558);  

Good (1973); Wolman (1973); Quirk (1987); Oliver (1997) และ Hornby (2001)  

ผูว้ิจัยสรุปได้วา่เป็นความรูส้ึกนึกคิดในทางที่ดีหรอืไม่ดีของบุคคลที่มตี่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  

  จากรายละเอียดดังกล่าวข้างตน้ สามารถแสดงเป็นภาพกรอบแนวคิด 

การวิจัยดังภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 

 

ตัวแปรตน้ ตัวแปรตาม 

หลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ เร่ือง อสีปอร์ต  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ีชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3  

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

มัธยมศกึษานครพนม 

ประกอบด้วย 

   1. หลักการและเหตุผล 

   2. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

   3. สาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5  

หนว่ยการเรียนรู้ 

   หนว่ยท่ี 1 เกมและอสีปอร์ต 

   หนว่ยท่ี 2 ทักษะการเล่นอสีปอร์ต 

   หนว่ยท่ี 3 อสีปอร์ตกับการสื่อสาร 

   หนว่ยท่ี 4 คุณภาพชีวิตกับอีสปอร์ต 

   หนว่ยท่ี 5 การพัฒนาเกม 

   4. ผลการเรียนรู้ 

   5. โครงสร้างหลักสูตร 

   6. ค าอธิบายรายวชิา    

   7. แนวทางการจัดการเรียนรู้  

ใชก้ระบวนการสอน 5 ขั้น 

   ขั้นท่ี 1ขั้นสร้างความสนใจ  

   ขั้นท่ี 2 ขั้นส ารวจและค้นหา  

   ขั้นท่ี 3 ขั้นอธิบายและลงขอ้มูลสรุป 

   ขั้นท่ี 4 ขั้นขยายความรู้  

   ขั้นท่ี 5 ขั้นประเมินผล  

   8. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

   9. การวัดและประเมินผลการเรียน 

 

 

ประสิทธิผลของหลักสูตร 

 

1. ประสิทธิภาพของหลักสูตร  

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

3. ทักษะการปฏบัิต ิ

4. ความพงึพอใจของนกัเรียน 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 

  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นิยามศัพท์เฉพาะ ไว้ดังนี้ 
  1. หลักสูตร หมายถึง แผนงานหรอืโครงการที่จัดท าขึน้เป็นลายลักษณ์

อักษร เพื่อพัฒนาผูเ้รียนในด้านต่าง ๆ ตามจุดมุง่หมายที่บุคคลหรอืกลุ่มคนได้ก าหนดไว้ 

  2. อีสปอร์ต หมายถึง กิจกรรมการแขง่ขันที่ผา่นระบบอิเล็กทรอนิกส์  

โดยมีรูปแบบกิจกรรมที่มีแบบแผนชัดเจน และมีความยุติธรรม 

  3. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา

ปีที่ 3 หมายถึง แผนแม่แบบที่รวบรวมประสบการณต์่าง ๆ เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอนที่เน้นพัฒนาผูเ้รียนเกี่ยวกับด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัยและจิตพิสัย 

ประกอบด้วย 9 องค์ประกอบ  

   3.1 หลกัการและเหตุผล หมายถึง เป็นส่วนที่แสดงถึงความส าคัญหรอื

ความจ าเป็นในการจัดท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้น โดยต้องระบุถึงเหตุผลและข้อมูล หรอืทฤษฎี 

ต่าง ๆ มาสนับสนุนให้ปรากฏโดยชัดเจนอย่างสมเหตุสมผล 

   3.2 จุดมุ่งหมายของหลักสูตร หมายถึง เป้าหมายหรือความคาดหวังที่

อยากใหเ้กิดขึน้กับผูท้ี่ผ่านหลักสูตรหรอืจบหลักสูตรไปแล้ว 

   3.3 สาระการเรียนรู้ หมายถึง ประมวลสาระแห่งองค์ความรู้ ทักษะและ

ค่านิยมที่ปรากฏอยู่ในขอบข่ายของเรื่องที่ก าหนดใหเ้รียน ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนบรรลุคุณภาพ

ตามเป้าหมายที่ก าหนด 

   3.4 ผลการเรียนรู้ หมายถึง สิ่งที่สะท้อนถึงความสามารถในการเรียนรู ้

ทัศนคต ิทักษะด้านปัญญา รวมไปถึงความรู้ของผู้เรยีน อันเกิดจากการเรียนรู้ของผูเ้รียน

ทั้งในและนอกห้องเรียน ผลการเรียนจะเป็นตัวชีว้ัดความส าเร็จของทั้งผูเ้รียนและผู้สอน 

   3.5 โครงสร้างหลักสูตร หมายถึง รูปแบบของข้อมูลที่เกี่ยวกับ 

การก าหนดเนื้อหา ขอบเขตความมากน้อยของวิชา หรือกลุ่มวชิา 

   3.6 ค าอธิบายรายวิชา หมายถึง ข้อมูลรายละเอียดขององค์ความรู้ 

ทักษะ กระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่ส าคัญ เพื่อน าไปสู่การจัดการเรียนรู้

ให้แก่ผู้เรยีนในแตล่ะกลุ่มสาระการเรียนรู้หรอืรายวิชา ใหบ้รรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้

และตัวชีว้ัดของหลักสูตร 
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   3.7 แนวทางการจัดการเรียนรู ้หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อให้

ผูเ้รียนมีความรูค้วามสามารถตามเป้าหมายที่ตัง้ไว้ โดยมีกระบวนการและวิธีการ 

ในการพัฒนาผูเ้รียนที่ชัดเจน เป็นรูปธรรม 

   3.8 สื่อและแหล่งเรียนรู้ หมายถึง สิ่งทีใ่ช้เป็นสื่อกลางใหผู้ส้อนสามารถ 

ถ่ายทอด ความรู้ เจตคติและทักษะไปยังผูเ้รียน สามารถมองเห็นเป็นรูปธรรมได้ ท าให้

ผูเ้รียนได้เรียนรูอ้ย่างมปีระสิทธิภาพ หรอืท าให้บทเรียนงา่ยขึ้น โดยสิ่งที่ใชน้ั้นเป็นได้ทั้งใน

รูปของวัตถุ สิ่งของ ตลอดจนสถานที่ที่สนับสนุนใหผู้เ้รียน ใฝรู่้ ใฝเ่รียน แสวงหาความรู้ 

   3.9 การวัดและประเมินผลการเรียน หมายถึง การก าหนดคุณลักษณะ

และตัดสินคุณค่าหรอืคุณภาพของผลที่ได้จากการวัดโดยเทียบกับเกณฑ์หรอืมาตรฐาน

ที่ตัง้ไว้ 

  4. การจัดการเรียนการสอน โดยใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม อีสปอร์ต 

หมายถึง แนวทางการจัดการเรียนรู้ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ที่ปรากฏในหลักสูตรและ

เอกสารประกอบหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม อีสปอร์ต ที่ผูว้ิจัยได้พัฒนาขึน้ประกอบด้วย  

5 ขั้นตอน ตามการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry – based learning) 

ตามแนวคิดทฤษฎีการสร้างความรูด้้วยตนเอง (Constructivism) แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

   4.1 การสร้างความสนใจ (Engage) เป็นขั้นแรกของกระบวนการเรียนรู้ที่

จะน าเข้าสู่บทเรียน จุดประสงค์ที่ส าคัญของขั้นนี้คอื ท าให้ผู้เรยีนสนใจ  

   4.2 การส ารวจและคน้หา (Explore) เป็นขั้นที่ท าให้ผู้เรียนมีประสบการณ์

ร่วมกันในการสร้างและพัฒนาความคิดรวบยอด 

   4.3 การอธิบาย (Explain) เป็นขั้นที่ให้ผู้เรยีนได้พัฒนาความสามารถ 

ในการอธิบายความคิดรวบยอดที่ได้จากการส ารวจและค้นหา 

   4.4 การขยายความรู ้(Elaborate) เป็นขั้นที่ให้ผู้เรยีนได้ยืนยันและ 

ขยายหรอืเพิ่มเติมความรู้ความเข้าใจในความคิดรวบยอดใหก้ว้างขวางและลึกซึง้ยิ่งขึ้น 

   4.5 การประเมินผล (Evaluate) ขั้นนีผู้เ้รียนจะได้รับข้อมูลย้อนกลับ

เกี่ยวกับการอธิบายความรู้ความเข้าใจของตนเอง 

  5. ประสิทธิผลของหลักสูตร หมายถึง ผลที่เกิดขึ้นจากการใช้แผนงานหรอื

โครงการทีมุ่่งหมายให้กลุ่มคนหรอืบุคคลพัฒนาความรู้ในด้านต่าง ๆ ซึ่งในงานวิจัยชิน้นี ้

ผูว้ิจัยได้ก าหนดใหป้ระสิทธิผลของหลักสูตร ประกอบด้วย 4 ข้อ ดังนี้ 1) ประสิทธิภาพของ

หลักสูตร 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) ทักษะปฏิบัติ 4) ความพึงพอใจ 
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   5.1 ประสิทธิภาพของหลักสูตร หมายถึง ระดับคุณภาพของกระบวนการ

เรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม ที่ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรยีนรู้อย่างมปีระสิทธิภาพ

ของกระบวนการเรียนต่อค่า ประสทิธิภาพของผลลัพธ์ โดยก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ 70/70 

(E1/E2) 

    70 ค่าแรก (E1) หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเรียน  

เป็นค่าเฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละของคะแนนที่ได้รับจากการท าแบบทดสอบและการท ากิจกรรม

ของนักเรียนในระหว่างเรียน 

    70 ค่าหลัง (E2) หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์เป็นค่าเฉลี่ย

คิดเป็นรอ้ยละของคะแนนที่นักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

หลังเรยีน 

   5.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียน

การสอนทีจ่ะท าให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านความรู ้ความคิดและสามารถวัดได้โดย

การแสดงออกด้านพุทธิพิสัย ซึ่งใช้หลักการวัดและประเมินผลในการวัดผลการเรียนรู้ 

   5.3 ทักษะปฏิบัติ หมายถึง พฤติกรรมการใชอ้วัยวะเคลื่อนไหวของ

ร่างกายหรอืกล้ามเนื้อในการปฏิบัติกิจกรรมหรอืงานทั้งปวง ซึ่งเกิดจากความสัมพันธ์

ระหว่างสิ่งเร้าภายนอก ความเชี่ยวชาญและช านาญทีต่้องอาศัยการฝึกหัดอย่างเหมาะสม  

   5.4 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สกึนึกคิดในทางที่ดีหรือไมด่ีของ

บุคคลทีม่ตี่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง ในการวิจัยเรื่องนี ้เป็นความรู้สกึนึกคิดในทางที่ดีหรอืไม่ดีของ

นักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

  6. ผูบ้ริหารการศกึษา หมายถึง บุคลากรวิชาชีพที่รับผิดชอบการบริหาร

การศกึษานอกสถานศกึษาตั้งแตร่ะดับเขตพื้นที่การศกึษาขึน้ไป ในการวิจัยเรื่องนีจ้ะ

กล่าวถึงเฉพาะผูบ้ริหารการศกึษาที่สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา

นครพนมในปีการศกึษา 2564 

  7. ผูบ้ริหารสถานศกึษา หมายถึง บุคลากรวิชาชีพที่รับผดิชอบการบริหาร

สถานศกึษาแต่ละแห่งของรัฐและเอกชน ในการวิจัยเรื่องนี้จะกล่าวถึงเฉพาะผูบ้ริหาร

สถานศกึษาของรัฐที่สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

ในปีการศึกษา 2564 
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  8. ครู หมายถึง ผูท้ีม่ีความสามารถใหค้ าแนะน าเพื่อให้เกิดประโยชน์

ทางการเรยีนส าหรับนักเรียนในการวิจัยเรื่องนีจ้ะกล่าวถึงครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

ในปีการศึกษา 2564 

  9. นักเรียน หมายถึง ผูเ้รียนในโรงเรยีนระดับการศกึษาขั้นพื้นฐาน  

ในการวิจัยเรื่องนี้จะกล่าวถึงนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 สังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนมในปีการศึกษา 2564 



21 

  

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  การวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ผูว้ิจัยได้ด าเนินการโดยท าการศกึษาค้นคว้าเอกสาร

ต ารา แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรและความรูเ้กี่ยวกับ 

อีสปอร์ต ดังนี้  

  1. หลักสูตร 

   1.1 ความรูท้ั่วไปเกี่ยวกับหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร 

   1.2 หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

   1.3 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

  2. ประสิทธผิลของหลักสูตร 

   2.1 ความหมายประสิทธิผลของหลักสูตร 

   2.2 ประสิทธิภาพของหลักสูตร 

   2.3 ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

   2.4 ทักษะปฏิบัติงาน 

   2.5 ความพึงพอใจ 

  3. ความรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ต 

    3.1 ประวัติความเป็นมาของอีสปอร์ต 

   3.2 ความหมายของอสีปอร์ต 

   3.3 ประเภทของอีสปอร์ต 

   3.4 เนือ้หาหลักสูตรของอสีปอร์ต 

  4. บริบทส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

   4.1 ประวัติส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

   4.2 ข้อมูลเกี่ยวกับส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครนม 
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1. หลักสูตร 

 1.1 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร 

  1. ความหมายของหลักสูตร 

  นักการศกึษาทั้งในและต่างประเทศได้ให้ความหมายของหลักสูตรไว้หลาย

ประการ ตั้งแตค่วามหมายของหลักสูตรระดับชาติจนถึงหลักสูตรระดับการเรียนการสอน

ในชั้นเรียน ดังนี้ 

   ธ ารง บัวศรี (2542, หนา้ 7) ให้ความหมายว่า หลักสูตร คอื แผนซึ่งได้

ออกแบบจัดท าขึ้นเพื่อแสดงถึงจุดหมายการจัดเนือ้หา กิจกรรมและมวลประสบการณ์ 

ในแต่ละโปรแกรมการศกึษา เพื่อผู้เรยีนมพีัฒนาการในด้านต่าง ๆ ตามจุดหมายที่ได้ 

ก าหนดไว้ 

   รุจริ์ ภู่สาระ (2545, หนา้ 1) ได้อธิบายความหมายของหลักสูตรว่า 

หมายถึง แผนการเรียนประกอบด้วยเป้าหมาย และจุดประสงค์เฉพาะที่จะน าเสนอและ

จัดการเนื้อหา รวมถึงแบบของการเรยีนการสอนตามจุดประสงค์และท้ายที่สุดจะต้องมี 

การประเมนิผลของการเรยีน 

   ราชบัณฑติยสถาน (2546, หนา้ 1272) กล่าวว่า หลักสูตร หมายถึง

ประมวลวิชาและกิจกรรมต่าง ๆ ที่ก าหนดไว้ในสถานศึกษา เพื่อวัตถุประสงค์ 

อย่างใดอย่างหนึ่ง 

   ธีระ รุญเจริญ (2550, หนา้ 280) ได้ให้จ ากัดความของค าวา่หลักสูตร

ดังนี้ 

    1. หลักสูตร หมายถึง ประสบการณท์ั้งหมดที่จัดให้นักเรียน 

โดยการควบคุมแนะน าของสถานศกึษาอันเป็น เครื่องมือที่ช่วยบรรลุวัตถุประสงค์ หรอื

ความคาดหวังทางการศกึษาที่ตัง้ไว้ 

    2. หลักสูตร เป็นสื่อในการสอนที่โรงเรียนเปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้รับ

ประสบการณใ์นการ เรยีนรู้เพื่อบรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ตัง้ไว้ 

   ชุมศักดิ ์อินทร์รักษ์ (2551, หนา้ 47) ได้กล่าวสรุปว่า หลักสูตรเป็น

เนือ้หาสาระส าคัญและกิจกรรมตา่ง ๆ ที่สนองวัตถุประสงค์ เพื่อให้ผู้เรยีนได้เกิดการเรยีนรู้

และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามที่พึงประสงค์ 
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   วิชัย วงษ์ใหญ่ (2554, หนา้ 95) ได้กล่าวถึงความหมายของหลักสูตร 

ไว้ว่า หลักสูตร (Curriculum) มีรากศัพท์จากภาษาลาตินว่า “Race-Course” หมายถึง 

เส้นทางที่ใชว้ิ่งแข่งขัน เนื่องมาจากเป้าหมายของหลักสูตรที่มุ่งหวังให้ผูเ้รียนสามารถ

เจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพและประสบความส าเร็จในการด ารงชีวติอยู่ในสังคมแหง่

อนาคตและในปัจจุบัน ความหมายของหลักสูตรหมายถึง มวลประสบการณ์ทางการเรียนรู้

ที่ก าหนดไว้ในรายวิชา กลุ่มวิชา เนื้อหาสาระ รวมทั้งกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้ด าเนินการจัด 

การเรียนรูใ้ห้กับผูเ้รียนอย่างมปีระสิทธิภาพ 

   อาภรณ์ ผวิบุญเรอืง (2558, หนา้ 16) กล่าวว่า หลักสูตร หมายถึง  

มวลประสบการณ์และกิจกรรมการเรียนรู้ที่ทางโรงเรียนจัดให้แก่ผูเ้รียนทั้งในและ 

นอกโรงเรยีน เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยให้สอดคล้องกับ 

ความตอ้งการของผู้เรยีนที่ท าให้ผู้เรยีนมีพัฒนาการทางดา้นร่างกาย สติปัญญา ที่สามารถ

ด ารงชีวติในสังคมได้อย่างปกติสุข 

   ธานินทร์ โล่อุทัย (2559, หน้า 23) กล่าวว่า หลักสูตร หมายถึง  

มวลประสบการณ์แผนการจัดการศึกษาที่ผูเ้รียนได้รับ ซึ่งประกอบด้วย กลุ่มวิชา หลักการ 

จุดมุง่หมาย โครงสรา้งแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหผู้เ้รียนได้เกิด 

การเรียนรูแ้ละเปลี่ยนแปลงฤติกรรมที่พึงประสงค์ตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้และสามารถ

ด ารงชีวติอยู่ในสังคมได้อย่างมคีวามสุข 

   Taba (1962, p. 10) กล่าวว่า หลักสูตร หมายถึงเอกสารที่จัดท าขึน้ 

เพื่อระบุเป้าหมายและวัตถุประสงค์การเรียนรู ้เนื้อหาสาระ กิจกรรมหรอืประสบการณ์

เรียนรู้และการประเมินผลการเรียนรู้ การพัฒนาหลักสูตรเป็นการเปลี่ยนแปลงและ

ปรับปรุงหลักสูตรอันเดิมให้ได้ผลดียิ่งขึ้นในด้านการวางจุดมุง่หมาย การจัดเนื้อหา 

การเรียนการสอน การวัดและประเมินผล เพื่อบรรลุจุดมุ่งหมายใหมท่ี่วางไว้ 

   Sayler, Alexander & Lewis (1981, p. 8) ได้ให้ความหมายของหลักสูตร

ไว้วา่ หลักสูตร หมายถึง แผนการเรียนการสอนที่จัดโอกาสในการเรียนรู้ให้แก่บุคคลที่

ได้รับการศกึษา 

   Beane et al. (1986, pp. 34-35) สรุปความหมายของหลักสูตรไว้โดยใช้

เกณฑค์วามเป็นรูปธรรม (Concrete) ไปสู่นามธรรม (Abstract) และจากการยึดโรงเรียน 

เป็นศูนย์กลาง (School-Centered) ไปสู่การยึดผู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered)  

โดยได้อธิบายไว้ ดังนี้ 
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    1. หลักสูตร คือ ผลผลิตที่เกิดขึ้นจากกระบวนการจัดการศกึษา 

(Curriculum as Product) 

    2. หลักสูตร คอื โครงการหรอืแผนการในการจัดการศึกษา 

(Curriculum as Program) 

    3. หลักสูตร คอื การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้อย่างมีความหมาย 

(Curriculum as Intended Learning) 

    4. หลักสูตร คอื ประสบการณ์ของผูเ้รียน (Curriculum as Experience 

of The Learner) 

   Oliva (1992, pp. 8–9) ได้ใหน้ิยามความหมายของหลักสูตร โดยแบ่งเป็น 

     1. การใหน้ิยามโดยยึดจุดประสงค์ (Purpose) หลักสูตร จึงมี

ภาระหน้าที่ที่จะท าให้ผูเ้รียนควรจะเป็นอย่างไรหรอืมีลักษณะอย่างไร หลักสูตรแนวคิดนี้ 

จงึมคีวามหมายในลักษณะที่เป็นวิธีการ ที่น าไปสู่ความส าเร็จตามจุดประสงค์หรอื

จุดมุง่หมาย เช่น หลักสูตร คือ การถ่ายทอด มรดกทางวัฒนธรรม หลักสูตร คือ  

การพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรยีน เป็นต้น 

     2. การให้นยิามโดยยึดบริบทหรอืสภาพแวดล้อม (Contexts) นิยาม

หลักสูตรในลักษณะนี้ เป็นการอธิบายถึงลักษณะทั่วไปของหลักสูตร ซึ่งแล้วแต่ว่าเนื้อหา

สาระของหลักสูตรมลีักษณะเป็นอย่างไร เช่น หลักสูตรที่ยึดเนื้อหาวิชา หลักสูตรที่ยึด

ผูเ้รียนเป็นศูนย์กลางหลักสูตรเพื่อการปฏิรูปสังคม เป็นต้น 

    3. การให้นยิามโดยยึดวิธีด าเนนิการหรอืยุทธศาสตร ์(Strategies) 

เป็นการให้นยิามหลักสูตร ในเชงิวิธีด าเนินการที่เป็นกระบวนการ ยุทธศาสตร์หรอืเทคนิค

วิธีการทีใ่ช้ในการจัดการเรียนการสอน เช่น หลักสูตร คือ กระบวนการแก้ปัญหาหลักสูตร 

คือ การท างานกลุ่ม หลักสูตร คือ การเรียนรู้รายบุคคล หลักสูตร คือ โครงการหรอื

แผนการจัดการเรียนการสอน เป็นต้น 

    Oliva ได้สรุปความหมายของหลักสูตรไว้วา่ หลักสูตร คือ แผนงาน

หรอืโครงการที่จัดประสบการณ์ทั้งหมดให้แก่ผู้เรียนโดยแผนงานต่าง ๆ จะถูกก าหนดเป็น

ลายลักษณ์อักษร มีขอบเขตกว้างขวาง หลากหลาย เพื่อเป็นแนวทางการจัดประสบการณ์

การเรียนรูท้ี่ตอ้งการ ดังนัน้ หลักสูตรอาจเป็นหนว่ย (Unit) เป็นรายวิชา (Course) หรอื 

เป็นรายวิชาย่อย (Sequence of Courses) ทั้งนี ้แผนงานหรอืโครงการทางการศกึษา 
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ดังกล่าว อาจจัดขึน้ได้ทั้งในและนอกช้ันเรยีน ภายใต้การบริหารและด าเนินงานของ

สถานศกึษา 

    Sowell (1996, p. 5) ได้กล่าวว่า เป็นเรื่องปกติที่นยิามความหมาย

ของหลักสูตรมีความแตกต่างกันไปเพราะบางคนให้ความหมายของหลักสูตรในระดับที่

แตกต่างกันหรือไม่ได้แยกหลักสูตรกับการจัดการเรียนการสอน แตอ่ย่างไรก็ตามเขาได้

สรุปว่า หลักสูตร คอื การสอนอะไรใหก้ับผูเ้รียน ซึ่งมคีวามหมายที่กว้างขวาง ที่รวมทั้ง

ข้อมูลขา่วสาร ทักษะและทัศนคต ิทั้งที่ได้ก าหนดไว้และไม่ได้ก าหนดไว้ให้แก่ผูเ้รียนใน

สถานศกึษา 

  จากความหมายของหลักสูตรที่ได้กล่าวมาสรุปได้วา่ หลักสูตรหมายถึง 

แผนงานหรอืโครงการที่จัดท าขึน้เป็นลายลักษณ์อักษร เพื่อพัฒนาผูเ้รียนในด้านต่าง ๆ 

ตามจุดมุ่งหมายที่บุคคลหรือกลุ่มคนได้ก าหนดไว้ 

  2. ความส าคัญของหลักสูตร 

  หลักสูตร ถือเป็นสิ่งส าคัญในการจัดการศกึษา เป็นแนวทางในการจัด

ประมวลประสบการณ์แก่ผูเ้รียน เป็นทิศทางส าหรับการศกึษา การจัดการเรยีนการสอน 

การจัดสื่อและแหล่งเรียนรู้ ตลอดจนการวัดผลประเมินผล เพื่อน าผูเ้รียนไปสู่จุดหมาย

ปลายทางตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 

   หลักสูตรเปรียบเสมอืนตัวแม่บทหรอืหัวใจของการศกึษาที่ถือเป็นแก่น

ส าคัญในการวางแนวทางการจัดการศกึษา เป็นตัวก าหนดทิศทางของการศึกษาในการที่จะ

ให้ความรู้ การเสริมสร้างเจตคติ ตลอดทั้งการฝึกฝนในด้านต่าง ๆ เพื่อให้ผูเ้รียนเกิด 

การพัฒนารอบด้าน 

   ธ ารง บัวศรี (2542, หนา้ 7) ได้กล่าวถึงความส าคัญของหลักสูตรไว้ 

โดยสรุปว่า หลักสูตรมีความส าคัญต่อการศกึษาส่วนร่วม นั่นคอืหลักสูตรเป็นเครื่องมอืที่

ถ่ายทอดเจตนารมณห์รอืเป้าประสงค์ของการศกึษาของชาติไปแปลงเป็นการกระท าขั้น

พืน้ฐานในโรงเรียนหรอืสถานศกึษา ถ้าจะกล่าวว่าหลักสูตรคือหัวใจทางการศกึษาก็คงไม่

ผดิ เพราะถ้าปราศจากหลักสูตรเสียแล้วการศกึษาก็ย่อมด าเนินไม่ได้ และหลักสูตรยังมี

ความส าคัญต่อการเรียนการสอน กล่าวคือ ถ้าหากไม่มีหลักสูตรก็สอนไม่ได้เพราะไม่รู้จะ

สอนอะไร หรอืถ้าจะสอนโดยคิดเอาเองก็จะเกิดความสับสน โดยที่อาจสอนซ้ าไปซ้ ามาไม่

เรียงล าดับตามที่ควรจะเป็น ผลการเรียนรูอ้าจไม่เป็นไปตามที่คาดไว้ ผูเ้รียนเองก็จะมี



26 

ความล าบากใจเพราะไม่ทราบว่าสิ่งที่เรยีนไปนั้นสามารถน าไปเปรียบเทียบได้กับระดับใด 

สามารถสรุปได้วา่หลักสูตรมีความส าคัญ ดังนี้ 

    1. เป็นเอกสารของทางราชการ เพื่อให้บุคคลที่เกี่ยวข้องกับการศกึษา

ได้ปฏิบัติตามและเข้าใจตรงกัน 

    2. เป็นแผนการปฏิบัติงานของครูในการจัดการเรียนรู้ใหก้ับผูเ้รียน 

    3. เป็นมาตรฐานในการจัดการศกึษาระดับต่าง ๆ 

    4. เป็นแนวทางในการส่งเสริมความเจริญงอกงามและพัฒนาการของ

ผูเ้รียนตามจุดมุ่งหมายของการศกึษา 

    5. เป็นเครื่องก าหนดแนวทางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ใหก้ับ

ผูเ้รียนเพื่อใหไ้ด้รับประโยชน์ทั้งต่อตนเอง ชุมชน และสังคม 

    6. เป็นตัวก าหนดลักษณะและรูปแบบของสังคมในอนาคตและเป็น

เครื่องช้ีวัดความเจรญิก้าวหน้าของประเทศ 

    7. เป็นแผนการด าเนินงานของผู้บริหารสถานศกึษาในการบริหารงาน

ตามนโยบายของการจัดการศกึษา 

   สุนีย์ ภูพ่ันธ์ (2546, หนา้ 16) ได้กล่าวถึงความส าคัญของหลักสูตรสรุป

ได้ดังนี ้

    1. หลักสูตรเป็นเสมือนเบ้าหลอมพลเมอืงให้มีคุณภาพ 

    2. หลักสูตรเป็นโครงการและแนวทางในการให้การศกึษา 

    3. หลักสูตรเป็นแนวทางในการส่งเสริมความเจริญงอกงามและ

พัฒนาการของเด็กตามจุดหมายของการจัดการศึกษา 

    4. หลักสูตรเป็นเครื่องก าหนดแนวทางในการจัดประสบการณว์่า

ผูเ้รียนและสังคมควรจะได้รับสิ่งใดบ้างที่เป็นประโยชน์แก่เด็กโดยตรง 

    5. หลักสูตรเป็นเครื่องมอืก าหนดว่าเนือ้หาวิชาอะไรบ้างที่จะช่วยให้

เด็กมีชีวติอยู่ในสังคมอย่างราบรื่น เป็นพลเมืองที่ดีของประเทศและบ าเพ็ญตนให้เป็น

ประโยชน์แก่สังคม 

    6. หลักสูตรเป็นเครื่องก าหนดว่าวิธีการด าเนินชีวติของเด็กให้เป็นไป

ด้วยความราบรื่นและผาสุกเป็นอย่างไร 

 

 



27 

    7. หลักสูตรย่อมก าหนดแนวทางความรู้ ความสามารถ  

ความประพฤติทักษะและเจตคติของผูเ้รียนในอันที่อยู่ร่วมกันในสังคมและบ าเพ็ญตนให้เป็น

ประโยชน์ตอ่ชุมชนและชาติบ้านเมือง 

   กาญจนา คุณารักษ์ (2553, หนา้ 38) กล่าวว่า หลักสูตรมคีวามส าคัญ

อย่างยิ่ง เพราะหลักสูตรเป็นโครงการหรอืแผน หรอืข้อก าหนด อันประกอบด้วยหลักการ 

จุดหมาย โครงสร้าง กิจกรรมและวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการจัดการเรียนการสอนที่จะ

พัฒนาผูเ้รียนใหเ้กิดความรู้ ความสามารถและประสบการณ ์โดยส่งเสริมให้เอกัตบุคคล

ไปสู่ศักยภาพสูงสุดของตนเอง รู้จักตนเอง มีชีวติอยู่ในโรงเรยีน ในสังคม และในโลกอย่างมี

คุณภาพและอย่างมคีวามสุข 

   อาภรณ์ ผวิบุญเรอืง (2558, หนา้ 16) ความส าคัญสรุปได้วา่ หลักสูตรมี

ความส าคัญทางด้านการศึกษา เมื่อมนุษย์ได้รับการศึกษาแล้วจะสามารถพัฒนาตนให้มี

คุณภาพชีวติตามประสบการณ์ที่ได้รับ เป็นผู้มคีุณธรรม จริยธรรม ด ารงตนอยู่ในสังคม

อย่างเข้มแข็ง น าความรูค้วามสามารถของตนเองพัฒนาประเทศได้เจริญก้าวหน้า 

นอกจากนีม้ีความส าคัญต่อการสอน เพราะหลักสูตรเป็นตัวก าหนดการจัดการศกึษา 

ทุกระดับเพื่อให้ผู้เรยีนได้บรรลุผลตามสิ่งที่คาดหวัง 

   ธานินทร์ โล่อุทัย (2559, หน้า 23) กล่าวว่า หลักสูตรเป็นหัวใจของ

การศกึษา ทั้งนีเ้พราะหลักสูตรเป็นแนวทางหรอืแนวปฏิบัติในการจัดการเรียนการสอน 

แตล่ะระดับเป็นการก าหนดทิศทางในการจัดการศึกษา หลักสูตรเป็นเครื่องชีน้ าทางการจัด

ความรูแ้ละประสบการณใ์ห้กับผูเ้รียนซึ่งครูจะต้องปฏิบัติตามเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้

ตามศักยภาพ พัฒนาผูเ้รียนไปสู่เป้าหมายหรือมาตรฐานเดียวกัน 

  จากความส าคัญของหลักสูตรที่นักวิชาการหลาย ๆ คนได้กล่าวมา สรุปได้

ว่า หลักสูตรเป็นหัวใจส าคัญของการศกึษา เนื่องจากเป็นแบบแผนในการด าเนินการจัด

การศกึษา หลักสูตรจะก าหนดแนวทาง วธิีการ เป้าหมาย กรอบการด าเนินงาน จนกระทั่ง

ผลลัพธ์ นับเป็นเครื่องมอืที่ส าคัญของครูที่จะใช้ในการพัฒนาผูเ้รียน ให้ได้ผลลัพธ์ตาม

เป้าประสงค์ที่วางไว้ 

  3. องค์ประกอบของหลักสูตร 

   องค์ประกอบของหลักสูตร นับว่ามีความส าคัญอย่างยิ่งที่จะท าให้หลักสูตรมี

ความสมบูรณ์ มคีุณค่า และสามารถน าไปปฏิบัติให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้  

นักการศกึษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหลักสูตรไว้ ดังนี้ 
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   ธ ารง บัวศรี (2542, หนา้ 7) กล่าวถึง องค์ประกอบที่ส าคัญของ

หลักสูตรดังต่อไปนี้ 

    1. เป้าประสงค์และนโยบายการศกึษา (Education Goals and Policies) 

หมายถึงสิ่งที่รัฐต้องการตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติในเรื่องที่เกี่ยวกับ

การศกึษา 

    2. จุดหมายของหลักสูตร (Curriculum Aims) หมายถึง ผลสว่นรวมที่

ต้องการให้เกิดแก่ผูเ้รียน หลังจากเรียนจบหลักสูตรไปแล้ว 

    3. รูปแบบและโครงสรา้งหลักสูตร (Types and Structures) หมายถึง 

ลักษณะและแผนผังที่แสดงการแจกแจงวิชาหรอืกลุ่มวิชาหรอืกลุ่มประสบการณ์ 

    4. จุดประสงค์ของวิชา (Subject Objectives) หมายถึง ผลที่ตอ้งการ

ให้เกิดแก่ผู้เรยีนหลังจากที่ได้เรียนวิชานั้นไปแล้ว 

    5. เนื้อหา (Content) หมายถึง สิ่งที่ตอ้งการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ทักษะ

และความสามารถที่ตอ้งการให้มี รวมทั้งประสบการณ์ที่ตอ้งการใหไ้ด้รับ 

    6. จุดประสงค์ของการเรียนรู้ (Instructional Objectives) หมายถึง 

สิ่งที่ตอ้งการให้ผูเ้รียนได้เรียนรู ้ได้มทีักษะและความสามารถหลังจากที่ได้เรียนรู้เนื้อหาที่

ก าหนดไว้ 

    7. ยุทธศาสตร์การเรียนการสอน (Instructional Strategies) หมายถึง

วิธีการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมและมีหลักเกณฑ ์เพื่อให้บรรลุผลตามจุดประสงค์

ของการเรยีนรู้ 

    8. การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง การประเมินผลการเรียนรู้

เพื่อใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอนและหลักสูตร 

    9. วัสดุหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน (Curriculum Materials 

and Instructional Media) หมายถึง เอกสารสิ่งพิมพ์ แผ่นฟิล์ม แถบวีดิทัศน ์ฯลฯ และวัสดุ

อุปกรณ์ต่าง ๆ รวมทั้งอุปกรณ์โสตทัศนศึกษา เทคโนโลยีการศกึษาและอื่น ๆ ที่ช่วย

ส่งเสริมคุณภาพและประสิทธิภาพการเรียนการสอน 

   กรมวิชาการ (2542, หนา้ 8-9) สรุปองค์ประกอบที่ส าคัญของหลักสูตร

ไว้ดังนี ้

    1. จุดมุ่งหมายได้แก่ จุดมุ่งหมายของหลักสูตร วัตถุประสงค์ทั่วไป 

วัตถุประสงค์เฉพาะวิชา จุดประสงค์การเรียนการสอน 
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    2. เนื้อหาและประสบการณ์ ซึ่งจัดใหผู้เ้รียนได้เรียนรู้เพื่อให้เกิด

ความรู ้ทักษะ เจตคต ิและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามจุดมุ่งหมาย 

    3. กิจกรรมการเรียนการสอน เป็นองค์ประกอบในกระบวนการ

จัดการเรยีนการสอนควรมีลักษณะเป็นกระบวนการ 

    4. การน าหลักสูตรไปใช้ มุ่งไปที่การแปลงหลักสูตรไปสู่การเรยีน 

การสอนในระดับโรงเรียน เพื่อให้ผู้เรยีนมีคุณลักษณะตามจุดมุ่งหมายที่หลักสูตรก าหนดไว้ 

    5. การประเมิลผล ประกอบด้วยการวัดผลและประเมินผลการเรียน

การสอนและการประเมินหลักสูตร 

   รุจริ์ ภู่สาระ (2545, หนา้ 8) กล่าวว่า องค์ประกอบของหลักสูตร คือ 

ส่วนที่อยู่ภายในและประกอบเข้ากันเป็นหลักสูตร เป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้ความหมายของ

หลักสูตรสมบูรณ์ยิ่งขึน้ เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน การประเมินผลและ 

การปรับปรุงพัฒนาหลักสูตรไปด้วย 

   บุญชม ศรสีะอาด (2546, หนา้ 8-11) กล่าวว่า หลักสูตรมอีงค์ประกอบ

พืน้ฐาน 4 องค์ประกอบ คอื จุดประสงค์ สาระความรูป้ระสบการณ์ กระบวนการเรียน 

การสอนและการประเมินผล 

   Taba (1962, pp. 422-423) กล่าวถึงองค์ประกอบของหลักสูตร ดังนี้ 

    1. วัตถุประสงค์ทั่วไปและวัตถุประสงค์เฉพาะ 

    2. เนื้อหาและจ านวนช่ัวโมงสอนแตล่ะวิชา 

    3. วธิีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

    4. วิธีการประเมินผล 

   Tyler (1974, p. 1) กล่าวถึง องค์ประกอบของหลักสูตร ดังนี้ 

    1. จุดมุ่งหมาย (Education Purpose) ที่ตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิดผล 

    2. ประสบการณ์ (Education Experience) ที่โรงเรียนจัดขึ้นเพื่อให้

จุดมุง่หมายบรรลุผล 

    3. วธิีการจัดประสบการณ์ (Organization of Education Experience) 

เพื่อให้การสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

    4. การประเมินผล (Determiation of What to Evaluate) เพื่อ

ตรวจสอบจุดมุ่งหมายที่ตัง้ไว้ 



30 

   Kerr (1976, pp. 16-17) ได้น าเสนอองค์ประกอบของหลักสูตรไว้ 4 ส่วน 

ได้แก่ 

    1. วัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

    2. เนือ้หาสาระ 

    3. ประสบการณก์ารเรียน 

    4. การประเมนิผล 

    จากแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของหลักสูตรที่นักการศกึษาและ 

ผูศ้กึษาทางดา้นหลักสูตรได้กล่าวไว้ สามารถสรุปได้วา่ องค์ประกอบหลักของหลักสูตรจะ

ประกอบไปด้วย 4 ประการที่ส าคัญ คือ 

    1. จุดมุง่หมายของหลักสูตร 

    2. เนือ้หาของหลักสูตร 

    3. กิจกรรมการเรียนการสอน 

    4. การวัดผลและประเมินผล  

  4. ประเภทของหลักสูตร 

   หลักสูตรมีหลายประเภทหลายรูปแบบ แนวคิด หลักการ ปรัชญาและทฤษฎี

ทางการศึกษาเป็นสิ่งที่มอีิทธิพลท าให้เกิดประเภทของหลักสูตร พอจะสรุปได้ดังนี้ 

   ปรียาพร วงศอ์นุตรโรจน ์(2546, หนา้ 27-29) กล่าวว่า การแบ่ง

ประเภทของหลักสูตรเป็นการแบ่งตามแนวคิด ปรัชญาและทฤษฎีของการศกึษา  

ประเภทของหลักสูตรแบ่งออกได้เป็น 9 แบบ ดังนี้ 

    1. หลักสูตรรายวิชา (Subjective Curriculum) เป็นรูปแบบหลักสูตร

ดั้งเดิม โดยเน้นเนื้อหาสาระซึ่งลักษณะหลักสูตรแบบนีก้็เพื่อให้ผู้เรยีนได้เข้าใจเนื้อหาสาระ

ซึ่งลักษณะหลักสูตร รายวิชาจะมีลักษณะ ดังนี้ 

     1.1 เนือ้หาสาระแต่ละรายวิชาจะแยกจากกัน เช่น วชิาเลขคณิต 

ฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยาสอนแยกออกจากกันเป็นรายวิชา 

      1.2 แต่ละวิชาจะมีล าดับของเนื้อหาสาระ มีขอบเขตของความรู้ที่

เรียงล าดับความยากง่ายและไม่เกี่ยวโยงถึงวิชาอื่น ๆ 

      1.3 วิชาแต่ละวิชา ไม่ได้โยงความสัมพันธ์ระหว่างความรู้น้ันกับ

การปฏิบัติในสถานการณ์จริง 
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      1.4 การเลือกเนื้อหาสาระและการจัดเนือ้หาสาระ โดยยึดคุณค่าที่

มีอยู่ในตัวของเรื่องที่สอนนั้น โดยมีแนวคิดว่าผูเ้รียนสามารถน าเอาไปใช้เมื่อต้องการ 

    2. หลักสูตรสหพันธ์ (Correlated Curriculum) เป็นหลักสูตรที่น าเอา

เนือ้หาของวิชาอื่นที่มีความสัมพันธ์กันมารวมเข้าด้วยกัน แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของ 

2 วชิา โดยไม่ท าลายขอบเขตวิชาเดิม คอื ไม่ได้มกีารผสมผสานเนือ้หาเข้าด้วยกัน เชน่  

การจัดเนื้อหา เน้นให้เห็นความสัมพันธ์ ระหว่างระบบอิเล็กทรอนิกส์และโทรทัศน์ 

ความสัมพันธ์ระหว่างการเลี้ยงหมูและการปลูกพืช โดยแสดงให้เห็นแต่ละวิชาจะเสริมกันได้

อย่างไร 

    3. หลักสูตรผสมผสาน (Fused Curriculum) เป็นการจัดหลักสูตรที่

มุ่งเน้นรายวิชาโดยสร้างจากเนือ้หาวิชาที่เคยแยกสอนใหเ้ป็นวิชาเดียวกัน แตย่ังคงรักษา

เนือ้หาพืน้ฐานของแต่ละวิชาไว้ หลักสูตรแบบนีแ้ตกต่างจากหลักสูตรสหสัมพันธ์ที่มบีูรณา

การระหว่างวิชามากกว่าคือ การสอนวิชาเหมอืนสอนวิชาเดียว 

    4. หลักสูตรหมวดวิชา (Board Field Curriculum) เป็นรูปแบบหลักสูตร 

ที่มลีักษณะหลายหลักสูตร ได้แก่ หลักสูตรสหสัมพันธ์และหลักสูตรแบบผสมผสาน  

โดยการน าเนือ้หาวิชาหลาย ๆ วิชา จัดเป็นวิชาทั่วไปที่กว้างขวางขึ้น โดยเน้นถึงการรักษา

คุณค่าของความรูท้ี่มเีหตุผลมีระบบ เช่น มนุษย์กับเทคโนโลยีมนุษยสัมพันธ์ เป็นต้น 

    5. หลักสูตรวิชาแกน (Core Curriculum) เป็นหลักสูตรที่มวีิชาใดวิชา

หนึ่งเป็นแกนของวิชาอื่น ๆ โดยเน้นเนื้อหาด้านสังคมและหน้าที่พลเมือง เพื่อการแก้ปัญหา 

เชน่ ประชากรและมลภาวะ การด ารงชีวติในเมอืงและชนบท 

    6. หลักสูตรที่เน้นทักษะกระบวนการ (Process Skills Curriculum)  

เป็นหลักสูตรที่มุง่ให้เกิดทักษะกระบวนการ เช่น ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์

กระบวนการในการแก้ปัญหา โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาให้เป็นผู้มคีวามสามารถในด้าน

ทักษะกระบวนการดังนี้ 

      6.1 มีความรูท้ี่สามารถน าไปใช้ได้ 

     6.2 ใชก้ระบวนการใหเ้ป็นสื่อไปสู่จุดมุ่งหมายที่ตอ้งการ 

     6.3 ให้รูธ้รรมชาติของกระบวนการ 

    7. หลักสูตรที่เน้นสมรรถฐาน (Competency or Performance Base 

Curriculum) เป็นหลักสูตรที่มคีวามสัมพันธ์โดยตรงระหว่างจุดมุ่งหมาย กิจกรรม  

การเรียนการสอนและความสามารถในการปฏิบัติของผูเ้รียน ในการจัดหลักสูตรแบบนี้ 
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จะต้องก าหนดความสามารถในการปฏิบัติที่ต้องการไว้เป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม หรอื

จุดประสงคด์้านความสามารถ จากนั้นก็วางแผนกิจกรรมการเรยีนการสอน เพื่อใหผู้เ้รียน

บรรลุแตล่ะจุดประสงค์และมีการตรวจสอบการปฏิบัติของผู้เรยีนก่อนที่จะผ่านไปเรียนตาม

จุดประสงคถ์ัดไป เช่น การฝกึสอนแบบจุลภาค การสอนพิมพ์ดดี เป็นต้น 

    8. หลักสูตรที่เน้นกิจกรรมและปัญหาสังคม (Social Activities and 

Problem Curriculum) หลักสูตรแบบนีจ้ะแตกต่างกันไปตามแนวคิดของแตล่ะกลุ่ม เชน่  

ผูท้ี่มแีนวคิดว่าหลักสูตรควรตรงกับการด ารงชีวติในสังคมจรงิ ในการสร้างหลักสูตร 

จงึยึดรากฐานของหน้าที่ทางสังคม หากมีแนวความคิดว่าหลักสูตรควรเป็นเรื่องเกี่ยวกับ

ปัญหาหรอืเรื่องต่าง ๆ ของชีวติในสังคมชุมชน เช่น การป้องกันมลภาวะ การอนุรักษ์

ทรัพยากรธรรมชาติ เป็นต้น 

    9. หลักสูตรที่เน้นความตอ้งการและความสนใจของแต่ละบุคคล 

(Individual Needs and Interest Curriculum) เป็นหลักสูตรที่เน้นความสนใจและ 

ความตอ้งการของผู้เรยีนเช่น การเน้นที่ผูเ้รียน การเน้นที่ประสบการณ์ โดยหลักสูตรที่

สร้างขึ้นตามความรู้และความสนใจของผู้เรยีน มีความยืดหยุ่นสูง และผูเ้รียนสามารถเรียน

ได้เป็นรายบุคคล เช่น หลักสูตรของโรงเรียน Summer Hill ที่อังกฤษ ซึ่ง นีล (Niel) สรา้งขึ้น 

โดยท าโรงเรียนใหส้อดคล้องกับเด็ก เป็นต้น 

   สมนึก ธาตุทอง (2548, หนา้ 12-13) แบ่งรูปแบบหรอืประเภทของ

หลักสูตรออกเป็นแบบต่าง ๆ ดังนี้ 

    1. หลักสูตรรายวิชา (Subject Curriculum or Subject Centered 

Curriculum) เน้นเนื้อหาความรูเ้ป็นหลัก ประกอบด้วย ความคิดรวบยอด ทักษะ กฎเกณฑ์

หลักเกณฑ์ตา่ง ๆ เน้นทฤษฎีมากกว่าการประยุกต์ใช้ตัดสินผลการเรียนจากเนื้อหาสาระ

เท่านั้น ไม่ได้ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ความสนใจหรอืความตอ้งการของ

นักเรียน ทุกคนต้องเรียนรู้ทุกสิ่งทุกอย่างเหมอืนกัน 

     2. หลักสูตรเนือ้หารวมวิชา (Broad-Field Curriculum) เป็นหลักสูตรที่

รวบรวมวิชาต่าง ๆ ที่มีเนื้อหาสาระใกล้เคียงกันเข้าไว้ในหมวดวิชาใหญ่ เช่น กลุ่มสาระ 

การเรียนรูภ้าษาไทย ประกอบด้วย วรรณคดีการอ่าน การสื่อสาร การใช้ภาษา หลักภาษา  

เป็นต้น 
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     3. หลักสูตรวิชาแกน (Core Curriculum) เป็นหลักสูตรที่ผสาน

เนือ้หาวิชาที่ใกล้เคียงกันอยู่เป็นหมวดเดียวกัน เน้นวิธีการแก้ปัญหา ใช้เวลาเรียนประมาณ 

2-3 ช่ัวโมงต่อครั้ง ครูเป็นผู้แนะน า จัดการเรียนการสอนแบบหนว่ย มีการจัดท าหน่วย 

การเรียนรูห้ลายหน่วยที่เน้นการบูรณาการ 

     4. หลักสูตรสัมพันธ์วิชา (Correlated Curriculum) เป็นหลักสูตรที่มี

ความสัมพันธ์กันในหรอืระหว่างวิชา มีความสอดคล้อง ต่อเนื่อง เชื่อมโยงกันไม่ขาดตอน 

เชน่วรรณคดีกับประวัติศาสตรค์ณิตศาสตร์กับวิทยาศาสตร์เป็นต้น หลักสูตรประสบการณ ์

(Experience Curriculum) เป็นหลักสูตรที่ยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered 

Curriculum) หรอืเรียกว่าหลักสูตรยึดการด าารงชีวิต (Area of Living Design) กิจกรรม 

การเรียนรูห้รือประสบการณ์ใด ๆ ต้องจัดอยูบนพืน้ฐาน ความต้องการ ความถนัด  

ความสนใจของนักเรียน เพื่อส่งเสริมความเจรญิงอกงามในทุกด้าน สอดคล้องกับ 

สภาพความเป็นจริงของการด ารงชีวติ นักเรียนมบีทบาทในการเลือกกิจกรรมการเรียนรูท้ี่

เป็นประโยชน์และตรงกับจุดหมายของหลักสูตร 

     5. หลักสูตรบูรณาการ (Integrated Curriculum) เป็นหลักสูตรที่รวม

ประสบการณก์ารเรียนรู้ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน แล้วจัดหมวดหมูเ่ป็นการบูรณาการเพื่อส่งเสริม

ให้นักเรียนได้รับประสบการณ์สัมพันธ์และต่อเนื่อง มคีุณค่าต่อการด าเนินชีวติ เช่น  

กลุ่มสรา้งเสริมประสบการณ์ชีวติ กลุ่มสร้างเสริมลักษณะนิสัย กลุ่มการงานและพื้นฐาน

อาชีพ เป็นต้น 

    เพ็ญศร ีแสวงเจรญิ (2549, หนา้ 74-76) กล่าวว่า รูปแบบหรอืประเภท

ของหลักสูตร มลีักษณะ ดังนี้ 

     1. หลักสูตรรายวิชา (Subject Curriculum) เป็นหลักสูตรที่โครงสรา้ง

เนือ้หาวิชาแยกกันเป็นรายวิชาโดยที่ไม่ตอ้งมีส่วนที่เกี่ยวข้องกัน เป็นหลักสูตรที่มีขอบเขต

แคบเฉพาะวิชา 

     2. หลักสูตรสัมพันธ์วิชา (Correlated Curriculum) เป็นหลักสูตรที่จัด

ให้มคีวามเชื่อมโยงระหว่างวิชาต่าง ๆ ทั้งในระดับความคิดและระดับโครงสร้าง น าเนื้อหา

ของวิชาตา่ง ๆ ที่สอดคล้องหรอืส่งเสริมซึ่งกันและกันมาเชื่อมโยงกัน แล้วจัดสอนเนื้อหา

เหล่านั้นในคราวเดียวกัน 
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     3. หลักสูตรกว้าง (Broad-Field Curriculum) เป็นหลักสูตรที่มุง่

ส่งเสริมการจัดการเรยีนรู้ใหน้่าสนใจ และเร้าใจ ช่วยนักเรียนให้มคีวามเข้าใจและสามารถ

ปรับตัวเข้ากับสภาวะแวดล้อมได้เป็นอย่างดรีวมทั้งมพีัฒนาการในด้านต่าง ๆ ทุกด้าน 

     4. หลักสูตรแกน (Core Curriculum) เป็นหลักสูตรที่บังคับให้ทุกคน

ต้องเรียน อาจเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรแมบ่ทหรอืเป็นตัวหลักสูตรแม่บทก็ได้ จุดเน้นของ

หลักสูตรจะอยู่ที่วชิาหรอืสังคมก็ได้ แตส่่วนมากจะเน้นสังคม โดยยึดหน้าที่ของบุคคลใน

สังคมหรอืปัญหาสังคม หรือการสรา้งเสริมสังคมเป็นหลัก 

     5. หลักสูตรประสบการณ์ (Experience Curriculum) เปน็หลักสูตรที่

ส่งเสริมให้นักเรียนสนใจและกระตอืรอืร้นในการเรียน ตั้งอยู่บนแนวคิดที่ว่าถ้าให้นักเรียน

สนใจและกระตอืรือร้นในการเรียน จะต้องอาศัยแรงกระตุ้น 4 คือ แรงกระตุ้นทางสังคม 

แรงกระตุ้นทางสร้างสรรค์ แรงกระตุ้นทางการค้นคว้าทดลอง แรงกระตุ้นทาง 

การแสดงออกด้วยค าพูด การกระท าและทางศิลปะ ลักษณะเด่นของหลักสูตรประเภทนีค้ือ 

การใชค้วามสนใจของนักเรียนเป็นตัวก าหนดเนือ้หา เมื่อทราบว่านักเรียนส่วนใหญ่สนใจ

อะไร ก็น ามาจัดเป็นโปรแกรมการเรยีนการสอน หลักสูตรแบบนีไ้ม่สามารถก าหนด

กิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้า และใช้วธิีแก้ปัญหาเป็นหลักใหญ่ในการเรียนการสอน 

     6. หลักสูตรเกณฑค์วามสามารถ (Competency-Based Curriculum) 

เป็นหลักสูตรที่ไม่ได้มุง่ความรูห้รอืเนือ้หา แต่มุ่งเน้นด้านทักษะ ความสามารถ เจตคติและ

ค่านิยมของนักเรียน หลักสูตรนี้มโีครงสร้างซึ่งแสดงให้เห็นถึงเกณฑ์ความสามารถในแต่ละ

ช้ันเรยีนจะถูกก าหนดให้มีความต่อเนื่อง โดยใช้ทักษะและความสามารถที่ได้รับการฝึกฝน

อบรมเบือ้งตน้เป็นพืน้ฐานส าหรับเพิ่มพูนทักษะและความสามารถในล าดับต่อไป  

ในการก าหนดทักษะและความสามารถทั้งหมดที่ตอ้งการในแต่ละระดับการศกึษานั้น 

นักพัฒนาหลักสูตรตอ้งก าหนดกลุ่มหรอืหมวดวิชากว้าง ๆ ที่ตอ้งการให้นักเรียนได้เรียนรู้

เสียก่อน แล้วจึงก าหนดว่าทักษะและความสามารถที่ต้องการใหน้ักเรียนได้เรียนรู้มี

อะไรบ้าง โดยก าหนดเกณฑ์ขึน้และแจกแจงความสามารถพืน้ฐานในแตล่ะช้ันเป็นตอนไป 

ความสามารถพื้นฐานที่ก าหนดขึน้นีจ้ะถูกก าหนดในรูปของพฤติกรรมที่สามารถ 

สังเกตเห็นได้ 
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     7. หลักสูตรกระบวนการ (Process Approach Curriculum)  

เป็นหลักสูตรที่เน้นวิธีการมากกว่ารูปแบบ วธิีการเรียนการสอนจะเน้นที่กระบวนการ เช่น 

การแก้ปัญหา การค้นคว้า เป็นต้น โดยมีเนื้อหาเป็นเพียงเครื่องมอืที่น ามาประกอบใน

วิธีการเพื่อให้นักเรียนมีทักษะในวิธีการนัน้  

     8. หลักสูตรบูรณาการ (Integrated Curriculum) เป็นหลักสูตรที่

พัฒนามาจากหลักสูตรกว้าง โดยน าเนื้อหาของวิชาต่าง ๆ มาหลอมรวมกัน มี 3 รูปแบบ 

คือ 1) การบูรณาการภายในหมวดวิชา 2) การบูรณาการภายในหัวข้อและโครงการ และ  

3) การบูรณาการโดยการผสมผสานปัญหาและความต้องการของนักเรียนและสังคม  

โดยในทางปฏิบัติมักใช้การผสานกันระหว่างรูปแบบต่าง ๆ หลักสูตรที่ดีต้องมีลักษณะ

ต่อไปนี ้

      8.1 บูรณาการระหว่างความรูแ้ละกระบวนการเรียนรู้ 

     8.2 บูรณาการระหว่างพัฒนาการทางความรูแ้ละพัฒนาการทาง

จติใจ 

     8.3 บูรณาการระหว่างความรูแ้ละการกระท า 

     8.4 บูรณาการระหว่างสิ่งที่เรียนในโรงเรยีนกับสิ่งที่เป็นอยู่ใน

ชีวติประจ าวัน 

     8.5 บูรณาการระหว่างวิชาต่าง ๆ  

   รุ่งทิพย์ สารนอก (2559, หน้า 21) สรุปว่า หลักสูตรมี 5 ประเภท ได้แก่  

     1. ประเภทที่ยึดสาขาวิชาหรือเนือ้หาวิชาหลัก 

     2. หลักสูตรที่ยึดผู้เรยีนเป็นหลัก 

     3. หลักสูตรที่ยึดกิจกรรมและปัญหาสังคมเป็นหลัก 

     4. หลักสูตรที่ยึดสมรรถภาพเป็นหลัก 

     5. หลักสูตรที่ยึดมาตรฐานการศกึษาเป็นหลัก 

   จากประเภทของหลักสูตรที่กล่าวมาสรุปได้ว่า หลักสูตรแบ่งออกเป็น  

2 ประเภท โดยใช้เป้าหมายของหลักสูตรเป็นเกณฑ์ ประกอบด้วย 

     1. หลักสูตรที่ยึดแนวทางในการแก้ปัญหาเป็นหลัก ซึ่งหลักสูตร

ประเภทนี้จะสร้างขึน้เพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึน้ 
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      1.1 หลักสูตรที่เน้นแก้ปัญหาของสังคม การพัฒนาหลักสูตร

ประเภทนี้ จะพัฒนาหลักสูตรขึน้มาจากปัญหาที่มผีลกระทบเป็นวงกว้างในระดับภูมิภาค

หรอืประเทศ 

      1.2 หลักสูตรที่เน้นแก้ปัญหาของสังคม การพัฒนาหลักสูตร

ประเภทนี้ จะพัฒนาหลักสูตรขึน้มาจากปัญหาที่มผีลกระทบไม่กว้างในระดับชุมชนหรอื

จังหวัด 

      1.3 หลักสูตรที่เน้นแก้ปัญหาขาดแคลนทรัพยากรบุคคล  

การพัฒนาหลักสูตรประเภทนี้ จะพัฒนาหลักสูตรขึน้มาจากปัญหาที่ขาดแคลนแรงงาน

เฉพาะด้าน หรือขาดแคลนแรงงานที่มีความรู้ความสามารถในทักษะจ าเป็นที่เกิดขึ้นใหม่ 

ในสังคม 

     2. หลักสูตรที่ยึดแนวทางในการพัฒนาเป็นหลัก ซึ่งหลักสูตรประเภท

นีจ้ะสร้างขึ้นเพื่อเน้นพัฒนาบุคคล 

      2.1 หลักสูตรที่เน้นการพัฒนาเฉพาะด้าน การพัฒนาหลักสูตร

ประเภทนี้ จะพัฒนาหลักสูตรขึน้มาจากความตอ้งการที่จะพัฒนาบุคคลใหม้ีความรู้หรอื

ทักษะที่เป็นเลิศเฉพาะด้านใดด้านหนึ่ง 

      2.2 หลักสูตรที่เน้นการพัฒนาแบบบูรณาการ การพัฒนา

หลักสูตรประเภทนี้ จะพัฒนาหลักสูตรขึน้มาจากความต้องการที่จะพัฒนาบุคคลใหม้ี

ความรูห้รอืทักษะหลากหลายอาชีพ หลากหลายสาขาใหเ้กิดขึ้นในตัวบุคคลคนหนึ่งได้ 

  5. การพัฒนาหลักสูตร 

   ความหมายของการพัฒนาหลักสูตร 

    นักการศกึษาได้ให้ความหมายของค าว่า “การพัฒนาหลักสูตร” ไว้ดังนี้ 

    วิชัย วงษ์ใหญ่ (2535, หนา้ 30) กล่าวว่างานของการพัฒนาหลักสูตร

จะครอบคลุมระบบที่เกี่ยวข้องกับการสรา้งหลักสูตร ได้แก่ระบบร่างหลักสูตร ระบบการใช้

หลักสูตรและระบบการประเมินหลักสูตร 

    อุไรรัตน์ ยุวธนากร (2546, หนา้ 26) กล่าวว่า การพัฒนาหลักสูตร 

หมายถึง การสร้างหลักสูตรขึน้ใหม่ หรอืการปรับปรุงหลักสูตรบางสว่นที่มีอยู่แล้วใหด้ี

ยิ่งขึ้น โดยมีจุดหมาย เนื้อหา สาระ โครงสร้างกระบวนการ และองค์ประกอบต่าง ๆ 

สอดคล้องกับความต้องการของสังคม เศรษฐกิจของแต่ละท้องถิ่น เป็นกระบวนการวาง
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทุกประเภท เพื่อให้ผู้เรยีนเกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมตามความมุ่งหมายและจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

     ปีย์วรา คล้ายหนองสรวง (2550, หนา้ 21) กล่าวว่าการพัฒนา

หลักสูตร หมายถึง จัดท าหลักสูตรขึน้มาใหม ่หรอืการปรับปรุงหลักสูตรที่มีอยู่แล้วใหด้ีขึ้น

รวมถึงกระบวนการวางแผนจัดกิจกรรมส าหรับผูเ้รียนโดยให้สอดคล้องกับสภาพ 

การเปลี่ยนแปลงและความต้องการของสังคมเพื่อให้ผู้เรียนมพีฤติกรรมตามที่ก าหนด 

ในจุดมุ่งหมายของการศึกษา 

     สุริยา ก าธร (2553, หนา้ 20) กล่าวว่าการพัฒนาหลักสูตร หมายถึง 

การวางแผนการด าเนินการหรอืปรับปรุงการจัดการเรยีนการสอน โดยก าหนดจุดหมาย 

จุดประสงคเนือ้หาสาระ ประสบการณการจัดการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล 

เพื่อการพัฒนาหลักสูตรใหมีความสอดคลองกับสภาวการณต่าง ๆ 

    Taba (1962, p. 454) กล่าวว่าการพัฒนาหลักสูตร หมายถึง  

การเปลี่ยนแปลงและปรับปรุงหลักสูตรเดิมใหไ้ด้ผลดียิ่งขึน้ทั้งในด้านการวางจุดมุ่งหมาย 

การจัดเนื้อหาวิชาการเรียนการสอน การวัดผลและการประเมินผลอื่น ๆ เพื่อใหบ้รรลุถึง

จุดมุง่หมายอันใหม่ที่วางไว้ การเปลี่ยนแปลงหลักสูตรเป็นการเปลี่ยนแปลงทั้งระบบ หรอื

เปลี่ยนแปลงทั้งหมดตั้งแต่จุดมุ่งหมายและวิธีการ และการเปลี่ยนแปลงหลักสูตรนี้จะมี

ผลกระทบทางด้านความคิดและความรูส้ึก ผูท้ี่เกี่ยวข้องทุกฝ่าย ส่วนการปรับปรุงหลักสูตร

หมายถึง การเปลี่ยนแปลงหลักสูตรเพียงบางส่วนโดยไม่เปลี่ยนแปลงแนวคิดพืน้ฐานหรอื

รูปแบบของหลักสูตร 

     Good (1973, pp. 157-158) กล่าวว่าการพัฒนาหลักสูตร คอื  

การปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงหลักสูตรเพื่อให้เหมาะกับโรงเรียน จุดประสงค์ของการสอน 

วัสดุอุปกรณ์ วิธีสอน การประเมินผล 

    Saylor & Alexander (1974, p. 7) กล่าวว่าการพัฒนาหลักสูตร 

หมายถึง การจัดท าหลักสูตรเดิมที่มอียู่แล้วให้ดขีึน้หรอืเป็นการจัดท าหลักสูตรใหมโ่ดยไม่มี

หลักสูตรเดิมอยู่ก่่อน การพัฒนาหลักสูตรอาจหมายรวมถึงการสร้างเอกสารอื่น ๆ ส าหรับ

นักเรียนด้วย 

  จากนิยามความหมายการพัฒนาหลักสูตรตามแนวคิดของนักการศกึษา

ดังกล่าว สรุปได้ว่า การพัฒนาหลักสูตรหมายถึง การปรับปรุงหลักสูตรที่มีอยู่แล้วใหด้ีขึ้น
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หรอืการสร้างหลักสูตรขึ้นใหม ่เพื่อให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมในบริบทใหม่หรอืเพื่อ

แก้ปัญหาที่เกิดขึน้และเพื่อตอบสนองความตอ้งการของสังคม 

  6. ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 

   นักวิชาการศกึษาได้กล่าวถึงขัน้ตอนในการพัฒนาหลักสูตร ไว้ดังนี้ 

   ธ ารง บัวศรี (2542, หนา้ 151-290) กล่าวว่า การพัฒนาหลักสูตร 

หมายถึง การจัดท าหลักสูตรแม่บทเพื่อน าไปใช้อย่างแพร่หลายในระบบการศกึษา  

เป็นหลักสูตรที่ได้มกีารทดสอบจนมั่นใจแล้วว่าสามารถน าไปใช้ได้โดยทั่วไป โดยมีขัน้ตอน

ในการพัฒนา 10 ขัน้ตอน ดังนี้ 

      1. การวเิคราะหข์้อมูลพื้นฐาน เป็นการวิเคราะหเ์กี่ยวกับนโยบายและ

เป้าประสงค์ของชาติเพื่อก าหนดเป็นจุดหมายของหลักสูตร ส าหรับการวิเคราะหห์ลักสูตรที่

มีอยู่ก่่อนแล้วนัน้เป็นการตรวจสอบว่า หลักสูตรที่ใช้อยู่นั้นมีสิ่งที่ควรปรับปรุงพัฒนา  

สิ่งที่ตอ้งวิเคราะห์ ได้แก่ 1) ตัวหลักสูตรและวัสดุหลักสูตร ประกอบด้วยจุดหมายของ

หลักสูตร จุดประสงค์การเรียนรู้เนือ้หาโครงสรา้งของเนื้อหาและประสบการณ์การเรียนรู้

คู่มอืครู ค าแนะน าในการใช้วัสดุอุปกรณ์เป็นต้น 2) กระบวนการใชห้ลักสูตร 3) ผลการใช้

หลักสูตร 4) การประเมินผลหลักสูตร การวิเคราะหข์้อมูลพืน้ฐานดังกล่าว ต้องวิเคราะห์

ปัจจัยทางสังคม เศรษฐกิจ การเมอืง วัฒนธรรม และเทคโนโลยีรว่มด้วย นอกจากนีต้้อง

วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับนักเรียน ข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนการสอนและขอ้มูลเกี่ยวกับ

ทรัพยากร อุปกรณ์เครื่องมือที่ใชด้้วย 

      2. การก าหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร

หมายถึง ความเปลี่ยนแปลงที่ต้องการให้เกิดขึน้แก่นักเรียนหลังจากที่ได้ศกึษาครบตาม

หลักสูตรแล้ว โดยหลักส าคัญในการก าหนดจุดหมายของหลักสูตร ดังนี้   

     1) ต้องสอดคล้องกับปรัชญา อุดมการณ์ของสังคม  

     2) ต้องสอดคล้องและส่งเสริมค่านิยมของสังคม  

     3) ต้องตอบสนองความต้องการและแก้ปัญหาสังคม  

     4) ต้องตอบสนองความตอ้งการของนักเรียน  

     5) ต้องสอดคล้องและส่งเสริมจุดหมายของหลักสูตรระดับอื่นด้วย  

     6) ต้องสามารถน าไปปฏิบัติได้  

     7) ต้องมีความสมดุลระหว่างความตอ้งการของนักเรียนและสังคม  

     8) ต้องสมดุลทั้งความรู้และทักษะ ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ 
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    นอกจากนี ้Pratt (1980, อ้างถึงใน เพ็ญศร ีแสวงเจริญ, 2549, หนา้ 74) 

กล่าวถึงการเขียนจุดมุง่หมายของหลักสูตรว่าควรมีลักษณะ ดังนี้ 1) ชัดเจน (Intention)  

2) บอกถึงความเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญซึ่งจะเกิดขึ้นต่อนักเรียน (Significant change)  

3) กะทัดรัด (Conciseness) 4) ถูกต้อง (Exactness) 5) สมบูรณ์ในตัวเอง (Completeness)  

6) เป็นที่ยอมรับจากผู้ที่เกี่ยวข้อง (Acceptability) 

     3. การก าหนดรูปแบบและโครงสรา้งหลักสูตร การออกแบบ

หลักสูตรที่ใชก้ันในปัจจุบัน มี 6 แนวคิด ได้แก่  

     1) แนวคิดที่ยึดวิชาหรอืสาขาวิชาเป็นหลัก  

     2) แนวคิดที่ยึดกิจกรรมและปัญหาของสังคมเป็นหลัก  

     3) แนวคิดที่ยึดความต้องการและความสนใจของนักเรียนเป็นหลั 

     4) แนวคิดที่ยึดความสามารถเฉพาะของนักเรียนเป็นหลัก  

      5) แนวคิดที่ยึดทักษะในกระบวนการเรียนรู้เป็นหลัก  

      6) หลักแนวคิดที่ยึดหลักการผสมผสานทั้งในด้านความรู้และ 

กระบวนการเป็นหลัก 

     4. การก าหนดจุดประสงค์ของวิชา เพ็ญศรี แสวงเจรญิ (2549, หนา้ 

76-77) อธิบายการเขียนจุดประสงค์ของหลักสูตรว่าควรจะบอกสิ่งที่ตอ้งการใหเ้กิดขึน้กับ

นักเรียนสอดคล้องกับจุดหมายของหลักสูตร ชัดเจน สามารถท าได้จริง มปีระโยชน์ตอ่

นักเรียนและส่วนรวม มีคุณค่า มคีวามเหมาะสม จากแนวคิดของ Benjamin Bloom  

แบ่งจุดประสงค์ออกเป็น 3 ด้าน คอื ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive domain) จติพิสัย (Affective 

domain) และทักษะพิสัย (Psychomotor domain) 

      5. การเลือกเนื้อหา เพ็ญศรี แสวงเจรญิ (2549, หนา้ 78) กล่าวว่า

ควรเลือกเนือ้หาที่มปีระโยชน์ตอ่นักเรียน และสังคม โดยอาจจะเป็นประโยชน์ในปัจจุบัน

หรอืประโยชน์ที่คาดว่านักเรียนจะได้รับในอนาคต เป็นไปตามวุฒิภาวะและประสบการณ์

ของนักเรียน มคีวามส าคัญต่อการเรียนรู้ของนักเรียนในระดับการศกึษานั้น เชื่อถือได้ 

เชื่อมโยงกับปัญหาและความตอ้งการ ความคาดหวังจากสังคม ตลอดจนครอบคลุมความรู้

หลาย ๆ ด้าน 

      6. การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้คือสิ่งที่

ก าหนดว่านักเรียนจะต้องท าอะไรและท าอย่างไร ก าหนดว่าผูส้อนต้องสอนอะไรและสอน

อย่างไร เรียกว่าจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม (Behavioral Objectives) โดยจะต้องแสดงให้เห็น
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พฤติกรรมที่คาดหวัง สถานการณก์ารเรียนรู้ การวัดผลและเกณฑส์ัมฤทธิ์ของพฤติกรรม 

แตเ่นื่องจากการก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมมีความยุ่งยากและก่อใหเ้กิดความสับสน 

จงึมกีารก าหนดจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม (Performance Objectives) ซึ่งไม่ได้เน้นว่าครูควร

ท าอะไรแต่มุ่งเน้นพฤติกรรมของนักเรียนอันเกิดจากการเรียนการสอนควรเป็นอย่างไร  

โดยมีลักษณะ ดังนี้ 1) ข้อความที่แสดงพฤติกรรมของนักเรียน เพื่อชีใ้ห้เห็นว่านักเรียน 

ท าอะไร หรอืสร้างผลงานอะไร โดยต้องก าหนดด้วยค ากริยาที่ต้องตามด้วยกรรม เช่น 

เปรียบเทียบ จ าแนก สร้าง วาด แปลความหมาย เป็นต้น 2) สถานการณ์ที่นักเรียนจะต้อง

กระท าโดยทั่วไปจะหมายถึง วัสดุที่จะใช้เวลาที่ควรจะใช้จนผลงานส าเร็จ 3) เกณฑ์ 

การวัดผลประเมินผล ซึ่งมักเป็นเกณฑข์ั้นต่ าที่ยอมรับได้ นอกจากนี้ เพ็ญศรี แสวงเจริญ 

(2549, หนา้ 79-80) กล่าวว่าการก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมมีประเด็นที่ตอ้ง

ค านงึถึง ได้แก่ 1) จุดประสงค์เชงิพฤติกรรมไม่ได้ครอบคลุมทุกสิ่งทุกอย่างในการเรียนรู้ 

จงึตอ้งมีการก าหนดจุดประสงค์ดา้นอื่น ได้แก่ จุดประสงค์เชิงกระบวนการควบคู่ไปด้วย  

2) จุดประสงคต์รงกับจุดหมายของหลักสูตร มีเกณฑก์ารประเมินครบและชัดเจน  

3) จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมที่ก าหนดขึ้นตอบสนองความแตกต่างระหว่างนักเรียน  

4) การเรียนการสอนต้องค านึงถึงแบบการรูค้ิดหรอืแบบการเรียนรูแ้ละเชาว์ปัญญา 

เชงิพหูคูณด้วย 

     7. การก าหนดประสบการณ์การเรียนรู้ ประสบการณ์การเรียนรูเ้ป็น

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับกิจกรรมนั้น ๆ เมื่อเกิดปฏิสัมพันธ์ก็จะเกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมและเกิดเป็นการเรียนรู้ การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีถ้าผูส้อนจัดกิจกรรมได้

เหมาะสม ดังนี้  

     1) สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ 

      2) ตอบสนองความต้องการของนักเรียน  

      3) มีความหมายต่อนักเรียน  

      4) เหมาะสมกับวุฒิภาวะของนักเรียน  

      5) เกี่ยวข้องกับการด ารงชีวิตของนักเรียน  

      6) ส่งเสริมความอยากรู้อยากเรียน  

      7) ท าให้เกิดการเรยีนรู้ได้รวดเร็ว  

      8) เนือ้หาสาระมีความหลากหลาย ทันสมัย  

      9) สามารถจัดได้ เหมาะสมกับวัสดุอุปกรณ์และเวลา  
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     10) สอดคล้องกับประสบการณ์เดิมของนักเรียน 

    8. การก าหนดยุทธศาสตรก์ารเรียนการสอน หมายถึง การเลือก

วิธีการที่เหมาะสมล่วงหนา้ ซึ่งจะเอือ้ต่อการเตรียมและจัดหาสื่อการเรียนรู้ เกณฑ์ที่ใช้

ก าหนดยุทธศาสตร์การเรียนการสอน มีดังนี้  

     1) สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  

      2) สอดคล้องกับเนือ้หาวิชา  

      3) เหมาะกับสภาพแวดล้อมและสภาพความเป็นอยู่ของนักเรียน  

      4) ตอบสนองความแตกต่างระหว่างนักเรียน  

      5) เหมาะสมกับทรัพยากรที่มี  

      6) เหมาะสมกับพฤติกรรมเดิมของนักเรียน  

      7) เหมาะสมกับการบริหารงานของโรงเรียน  

      8) เหมาะสมกับอายุ ความสามารถและความสนใจของนักเรียน  

      9) มีชุมชนเป็นศูนย์กลางการเรียนการสอน 

    ยุทธศาสตรก์ารสอนมหีลายแบบ ได้แก่ 

     1) การถ่ายทอดเนือ้หาวิชาโดยตรง (Expository Teaching) ได้แก่ 

การสอนแบบบรรยาย การเรียนจากการอ่านหนังสือ 

      2) การค้นคว้าและแก้ปัญหาด้วยตนเอง (Inquiry Method) หรอืวิธี

แก้ปัญหา (Problem Solving) หรอืวิธีการแก้ปัญหาด้วยการค้นพบ (Discovery Method) 

เป็นวิธีการเรียนที่นักเรียนเป็นผู้รวบรวมความรูเ้พื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรอืเพื่อชีใ้ห้เห็น

ความสัมพันธ์ระหว่างขอ้มูลต่าง ๆ 

     3) การทดลองปฏิบัติการ (Laboratory Method) นักเรียนค้นคว้า

แก้ปัญหาด้วยตนเองตามวิธีการทางวทิยาศาสตร์ 

      4) การแบ่งกลุ่มเพื่อการเรียนรู ้(Group-Learning) ใช้การแบ่ง

นักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย แตล่ะกลุ่มท างานเป็นอิสระ ผูส้อนเป็นผู้ประสานงานกิจกรรม

ต่าง ๆ แนะน าวิธีการเข้าถึงข้อมูลไม่ใช่ผู้สอนโดยตรง นักเรียนมกีารประชุมเสนอรายงาน 

และมีการอภปิรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 

      5) การให้เรยีนรู้เป็นรายบุคคล (Individualized Learning) นักเรียน

ได้เรยีนรู้และก้าวหน้าตามความแตกต่างทางเชาว์ปัญญา ความสามารถ 
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      6) การให้การเรียนรู้จริงเป็นเรื่อง ๆ (Learning For Mastery)  

ใช้การเรียนการสอนตามปกติตามเวลาที่ผู้สอนก าหนด เมื่อเรียนจบแต่ละหัวข้อจะท า

แบบทดสอบและใช้ผลการทดสอบชีว้่าควรเรียนเพิ่มเติมเรื่องใดบ้าง หลังจากนั้นจะ 

มีการทดสอบอีกครั้งจนแนใ่จว่านักเรียนได้เรียนรู้แล้ว 

      7) การเรียนรูโ้ดยบทเรียนส าเร็จรูป (Programmed Instruction)  

ใช้การแบ่งสิ่งที่เรียนออกเป็นส่วน ๆ แต่ละสว่นมีงานให้นักเรียนท าและทราบผล 

การทดสอบทันที 

      8) การแสดงบทบาทในสถานการณจ์ าลอง (Simulation 

Technique) ใช้การสร้างสถานการณใ์หค้ล้ายของจริง แล้วให้นักเรียนสวมบทบาทของ

ผูเ้กี่ยวข้องในสถานการณ์นั้น 

      9) การประเมนิผลการเรียนรู้เป็นการทดสอบว่าเกิดการเรียนรู้

ตามจุดประสงค์หรอืไม่ การประเมินผล (Evaluation) ประกอบด้วยการวัดผล 

(Measurement) และการประเมินค่า (Assessment or Value Judgment) 

       10) จัดท าวัสดุหลักสูตรและสื่อการเรียน หมายถึง สิ่งที่จัดท าขึ้น

หรอืจัดหามาเพื่อช่วยผูใ้ช้หลักสูตรให้สามารถใช้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ เช่น คูม่อืหลักสูตร 

แผนภาพ แผนภูม ิภาพยนตร์ เป็นต้น สื่อการเรียนการสอน หมายถึง สิ่งที่ช่วยใหน้ักเรียน

สามารถพัฒนาความรู้ ทักษะและ 

เจตคติ ตามจุดประสงค์การเรียนการสอนและตามจุดประสงค์ของหลักสูตร 

   วิชัย วงษ์ใหญ่ (2543, หนา้ 77) เสนอแนวคิดของขั้นตอน

กระบวนการพัฒนาหลักสูตร ไว้ดังนี้ 1) ก าหนดจุดมุง่หมาย หลักการ โครงสร้างและ 

การออกแบบหลักสูตร 2) ยกร่างเนื้อหาสาระแตล่ะกลุ่มประสบการณ์แต่ละหน่วยการเรียน

และรายวิชา 3) น าหลักสูตรที่ได้พัฒนาแล้วไปทดลองใช้ในโรงเรียนน าร่องและปรับปรุง

แก้ไขข้อบกพร่อง 4) อบรมครู ผู้บริหารทุกระดับและบุคลากรทางการศกึษาให้เข้าใจใน

หลักสูตรใหม ่5) น าหลักสูตรไปใช้ปฏิบัติการสอนในโรงเรียน และประกาศใชห้ลักสูตร 

   รุจริ ์ภู่สาระ และจันทรานี สงวนนาม (2545, หนา้ 147-153) กล่าวว่า

กระบวนการพัฒนาหลักสูตร มีดังนี้ 

      1. ก าหนดวิสัยทัศน์ภารกิจ เป้าหมายหรอืจุดหมายและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ของนักเรียน โดยวิสัยทัศน ์หมายถึงเจตนารมณ์ อุดมการณ์ หลักการ  

ความเช่ือ ที่จะสามารถสร้างศรัทธาและจุดประกายความคิด โดยอาศัยข้อมูลทาง 
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ด้านสังคม วัฒนธรรมและปรัชญามาเป็นตัวก าหนดทิศทางการพัฒนาโรงเรียนให้

สอดคล้องกับความต้องการของทุกฝ่าย ภารกิจเป็นการแสดงวธิีการที่สถานศกึษาจะจัดท า

ให้สอดคล้องกับหลักการและจุดหมายของหลักสูตร เป้าหมายหรือจุดหมายเป็นข้อความที่

แสดงให้เห็นว่านักเรียนจะเกิดผลหรือมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างไรบ้างหลังจากที่

ผา่นหลักสูตรแล้ว คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียนเป็นมาตรฐานขั้นต่ าที่นักเรียนจะ

มตีามแตล่ะช่วงช้ันซึ่งก าหนดโดยกระทรวงศกึษาธิการ โดยที่โรงเรียนอาจมกีารเพิ่มเติมได้

ตามความเหมาะสมของตนเอง 

      2) จัดโครงสร้างของหลักสูตรสถานศกึษา ประกอบด้วย 1) สาระ 

การเรียนรูห้รือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง หน่วยการเรียนรู้ 2) กิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน  

3) เวลาที่ใชใ้นแต่ละกลุ่มสาระ หน่วยการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน 

      3) จัดท าสาระของหลักสูตร โดยก าหนดผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง 

สาระการเรียนรู้ เวลาและจ านวนหนว่ยกิตของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ ค าอธิบาย

รายวิชา 

      4) ออกแบบการเรียนรู ้โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลาย 

เน้นการเรยีนรู้จากแหล่งเรียนรูต้ามธรรมชาติ เน้นการเรียนรู้คู่คุณธรรม มีการบูรณาการ

ยึดนักเรียนเป็นส าคัญ ใชส้ื่อการเรียนรูท้ั้งที่มอียู่แล้ว และที่พัฒนาขึ้นใหม่ให้สอดคล้องกัน 

ใช้การวัดผลและประเมินผลตามสภาพจริง สถานศกึษาเป็นผู้ประเมนิเอง ออกแบบเอง 

โดยเทียบเคียงกับมาตรฐานสาระการเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ 

     5) ออกแบบกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน ได้แก่ กิจกรรมแนะแนวและ

กิจกรรมนักเรียน 

     6) ก าหนดรูปแบบ วธิีการ เกณฑ์การตัดสนิ เอกสารหลักฐาน

การศกึษา 

     7) พัฒนาระบบการส่งเสริมและสนับสนุน โดยใช้กระบวนการแนะ

แนว แหล่งการเรียนรู้ การวิจัยเพื่อพัฒนาคุณภาพและเครือขา่ยวิทยาการ 

     8) เรียบเรียงเป็นหลักสูตรสถานศกึษาที่สมบูรณ์เริ่มจาก  

     (1) วิสัยทัศนภ์ารกิจ เป้าหมายหรือจุดหมาย  

       (2) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียน  

       (3) รายวิชาตามกลุ่มสาระการเรียนรู้  

       (4) กิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน  
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        (5) การจัดการเรียนรู้และส่งเสริมการเรยีนรู้  

        (6) การวัดและประเมินผล  

        (7) การบริหารจัดการหลักสูตรสถานศกึษา  

        (8) อื่น ๆ 

   สุนีย์ ภูพ่ันธ์ (2546, หนา้ 162-163) กล่าวว่าการพัฒนาหลักสูตรมี

ขั้นตอน ดังนี้ 1) การก าหนดจุดมุง่หมายของหลักสูตร 2) การเลือกและการจัดเนื้อหาวิชา

และประสบการณ์ 3) การน าหลักสูตรไปใช้ 4) การประเมินผลหลักสูตร 5) การปรับปรุง

หลักสูตร 

   ใจทิพย์ เชือ้รัตนพงษ์ (2547, หนา้ 25) กล่าวว่าขั้นตอนการพัฒนา

หลักสูตรมี ดังนี้ 

     1. วิเคราะหข์้อมูลพืน้ฐาน ซึ่งจะช่วยใหผู้พ้ัฒนาหลักสูตรทราบปัญหา

และความตอ้งการ เพื่อเป็นข้อมูลในการตัดสินใจ 

     2. ก าหนดเป้าประสงค์จุดหมายและจุดประสงค์โดยใช้ข้อมูลพืน้ฐาน

จากการวิเคราะหใ์นขั้นที่ 1 ประกอบการพิจารณา 

     3. การเลือกและจัดเนื้อหาใหส้อดคล้องกับจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ใน

หลักสูตรตรงตามความสนใจ ความต้องการของนักเรียน เนื้อหาต้องเป็นประโยชน์ต่อ

นักเรียน เหมาะกับความพร้อมด้านเวลา วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ และตัวผูส้อนเอง 

     4. การเลือกและการจัดประสบการณเ์รียนรู้ในกิจกรรมต่าง ๆ  

ต้องสามารถท าให้นักเรียนเกิดการเรยีนรู้ได้เร็ว ผูส้อนต้องใช้วธิีการสอน สื่อการเรียนรูใ้ห้

สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้และการจัดสภาพแวดล้อมให้เอือ้ต่อการเรียนรู้กระตุน้

ความสนใจของนักเรียน 

     5. ก าหนดอัตราเวลาเรียน หลักเกณฑ์การวัดผลประเมินผล 

การเรียนรู ้ก าหนดเวลาเรียนโดยจัดเนือ้หาวิชาตามล าดับ ก่อน-หลัง ให้สัมพันธ์กับช่ัวโมง

ต่อสัปดาห์ 

     6. การน าหลักสูตรไปใช้หลังจากร่างหลักสูตรแลว้ ตอ้งตรวจสอบ

ข้อบกพร่องข้อควรปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติม 

     7. การประเมนิผลหลักสูตร หลังจากได้ใชห้ลักสูตรแลว้ควรมีการ

ประเมินผลหลักสูตรในด้านต่าง ๆ 
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     8. การปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร โดยใช้ผลที่ได้จากการประเมิน

หลักสูตรเพือ่ปรับปรุงใหห้ลักสูตรมคีวามเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

   ประยูร บุญใช้ (2548, หนา้ 1-5) เสนอกระบวนการพัฒนาหลักสูตรไว้  

7 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

     1. การวิเคราะหข์้อมูลขัน้พื้นฐาน มีแนวการด าเนินงาน ดังนี้ 

      1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัญหาและความตอ้งการของชุมชน 

      1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับกับสภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรยีน 

      1.3 ข้อมูลเกี่ยวกับโรงเรียน 

       1.4 ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัญหาของหลักสูตรที่จัดการเรียนการสอน

และการน าหลักสูตรไปใช้ 

     2. การก าหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

     3. การก าหนดรูปแบบและโครงสรา้งของหลักสูตร โดยก าหนดเป็น

หลักสูตรรูปแบบในการตรวจสอบข้อความ เช่น หลักสูตรรายวิชา หลักสูตรสัมพันธ์วิชา 

หลักสูตรกว้าง หลักสูตรแกน หลักสูตรประสบการณ์ หลักสูตรบูรณาการ หลักสูตรสรรถ

นะ หลักสูตรที่ยึดมาตรฐานเป็นหลัก เป็นต้น 

     4. การก าหนดเนือ้หาสาระและประสบการณ์เรยีนรู้ โดยมีหลักเกณฑ ์

ดังนี้ 

      4.1 มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ 

      4.2 มีความถูกต้องทันสมัย 

      4.3 มีความน่าสนใจ 

      4.4 เป็นสิ่งที่เรยีนรู้ได้ 

      4.5 สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

      4.6 เป็นประโยชน์แก่ผู้เรยีน 

      4.7 สามารถจัดให้ผูเ้รียนเรียนรู้ได้ 

     5. การน าหลักสูตรไปใช้ ผูม้ีส่วนในการน าหลักสูตรไปใช้ คอื 

      5.1 ผูบ้ริหารโรงเรียน 

      5.2 ครูผูส้อน 

     5.3 ศกึษานิเทศก์ 

      5.4 ผูป้กครองและชุมชน 
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     6. การประเมินหลักสูตร ช่วงระยะเวลาของประเมนิหลักสูตร คือ 

      6.1 ประเมินก่อนน าหลักสูตรไปใช้ 

      6.2 ประเมินระหว่างด าเนินการใชห้ลักสูตร 

      6.3 ประเมินหลังการใชห้ลักสูตร 

     7. การปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงหลักสูตร มรีายละเอียด ดังนี้ 

      7.1 การเปลี่ยนแปลงในตัวหลักสูตร 

      7.2 การเปลี่ยนแปลงในตัวบุคคล 

      7.3 การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างหรอืองค์กร 

   วิสาร สุทธิสว่าง (2551, หน้า 12) กล่าวว่า การพัฒนาหลักสูตรมขีั้นตอน

ดังนี้ 1) ก าหนดวิสัยทัศน ์2) ก าหนดผลการเรียนรู ้3) ก าหนดสาระการเรียนรู้  

4) ก าหนดเวลาเรียน 5) จัดท าค าอธิบายรายวิชา 6) จัดท าหนว่ยการเรียนรู้ 

    Taba (1962, p. 12) ได้เสนอรูปแบบขั้นตอนของการพัฒนาหลักสูตร 

ที่เรยีกว่า“Grass Roots Approach” หรอืวิธีการจากเบือ้งลา่งสูเ่บือ้งบนซึ่ง Taba เชื่อว่าผูท้ี่มี

หนา้ที่สอนในหลักสูตรควรมีสว่นร่วมในการพัฒนาหลักสูตรด้วย วิธีการพัฒนาหลักสูตร

ของ Taba นี ้มีขัน้ตอนคล้ายคลึงกับ Tylor แตต่่างกันตรงที่วิธีการที่ Tylor เสนอนั้นค่อนขา้ง

เป็นวิธีการแบบ “Top-Down” คือ การพัฒนาหลักสูตรที่มาจากข้อเสนอแนะของ

นักวิชาการให้ครูปฏิบัติและผูบ้ริหารสั่งการมายังครูอกีทีหนึ่ง ส าหรับขั้นตอนในการพัฒนา

หลักสูตรของ Taba มี 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

     1. วินจิฉัยความต้องการ (Diagnosis of Needs) เป็นขั้นตอนที่มี

ความส าคัญเป็นอันดับแรก ผูพ้ัฒนาหลักสูตรจะต้องวินิจฉัยประสบการณ ์ความต้องการ

และความสนใจของผู้เรยีนเพื่อมาก าหนดเนื้อหาของหลักสูตร 

     2. ก าหนดวัตถุประสงค์ (Formulation of Objectives) เมื่อทราบความ

ต้องการของผู้เรยีนหรอืของสังคมแลว้ ผูพ้ัฒนาหลักสูตรจะต้องก าหนดวัตถุประสงค์ของ

หลักสูตร ซึ่งจะใช้ก าหนดเนื้อหาว่าจะมีความเฉพาะเจาะจงเพียงใดและวธิีการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้ โดยวัตถุประสงค์ดังกล่าวควรจะเป็นความคิดรวบยอดที่ต้องเรียน 

เจตคติ วิธีการคิด อุปนิสัยและทักษะซึ่งวัตถุประสงค์ที่ก าหนดขึ้น ควรมกีารปรับปรุง 

อยู่เสมอ 
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     3. การเลือกเนือ้หาสาระ (Selection of Content) หลังจากก าหนด

วัตถุประสงค์แล้ว ผู้พัฒนาหลักสูตรเลือกเนือ้หาสาระที่จะน ามาใช้ในการเรียนการสอน 

โดยพิจารณาจากวัตถุประสงค์ เนือ้หาที่เลือกมานั้นจะต้องมคีวามตรง (Validity)  

ตามวัตถุประสงค์และมีความส าคัญต่อผูเ้รียน 

      4. จัดระบบเนือ้หาสาระ (Organization of Content) เนือ้หาที่ท า 

การคัดเลือกมาได้นั้น ผู้พัฒนาหลักสูตรจะต้องน ามาจัดเรียงล าดับ (Sequence)  

โดยใช้เกณฑ์หรือระบบบางอย่าง ทั้งยังจะต้องค านึงถึงความเช่ือมโยงและการเน้น (Focus) 

ให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ที่จะสอนและระดับของผูเ้รียน โดยเริ่มจากหัวข้อง่าย ๆ เพื่อไปสู่

หัวข้อที่ซับซ้อนมากขึ้น 

     5. การเลือกประสบการณก์ารเรียนรู้ (Selection of Learning 

Experiences) ผูพ้ัฒนาหลักสูตรจะต้องพิจารณาเรื่องของการจัดเรียงล าดับประสบการณ ์

และจะต้องเลือกวิธีการจัดการเรียนการสอนที่จะสร้างประสบการณเ์กี่ยวกับเนือ้หาตาม

วัตถุประสงค์ 

     6. การจัดองค์ประกอบของประสบการณก์ารเรียนรู้ (Organization of 

Learning Experiences) ผูพ้ัฒนาหลักสูตรจะต้องค านึงถึงยุทธศาสตรก์ารสอนที่ส าคัญ คือ 

การพัฒนากระบวนการสร้างมโนทัศน ์(Strategic of Concept Attainment) และค านึงถึง

ค าถามส าคัญ ได้แก่ ท าอย่างไรให้เนือ้หาสาระสอดคล้องกับประสบการณแ์ละความสนใจ

ของผู้เรยีนและจะท าอย่างไรให้การจัดประสบการณก์ารเรียนรู้สอดคล้องและตอบสนอง

ต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล 

      7. การวินจิฉัยว่าสิ่งที่จะประเมินคอือะไรและจะใช้วธิีการและ

เครื่องมือใดในการประเมิน (Determination of What to Evaluate and of The Ways and 

Means of Doing It) นักพัฒนาหลักสูตรจะต้องประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนตาม

วัตถุประสงค์ของหลักสูตร โดยจะต้องตอบค าถามว่าจะประเมินคุณภาพของการเรียนรู้ที่

เกิดขึ้นได้อย่างไรและจะใช้เครื่องมอืและวิธีการใดในการประเมิน 

   Tylor (1974, pp. 1-4) กล่าวว่าการพัฒนาหลักสูตรม ี4 ขั้นตอน ดังนี้ 

     1. ก าหนดจุดมุง่หมาย (Defining Appropriate Learning Objectives) 

โดยอาศัยข้อมูลจากสังคม ได้แก่ ค่านิยม ความเชื่อและแนวปฏิบัติในการด ารงชีวติในสังคม 

ข้อมูลเกี่ยวกับนักเรียน ค าแนะน าจากผูเ้ชี่ยวชาญสาขาต่าง ๆ 
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     2. การเลือกประสบการณ์การเรียน (Introducing Useful Learning 

Experiences) ให้เหมาะสมกับความเหมาะสมของเวลา ความสามารถของครู สื่อการเรียน

การสอน ความคาดหวังของสังคม ความสนใจของนักเรียนและอื่น ๆ ตลอดจนสง่เสริม

พัฒนาการของนักเรียนทั้งในทางสตปิัญญา รา่งกาย อารมณส์ังคม จติใจ 

     3. จัดประสบการณ์การเรียน (Organizing Experiences to Maximize 

Their Effect) เพื่อให้กระบวนการเรียนการสอนบรรลุจุดมุ่งหมาย โดยควรจัดให้มีความ

ต่อเนื่อง (Continuity) จากระดับหนึ่งไปยังระดับที่สูงขึน้ และจัดตามช่วงล าดับ (Sequence) 

จากสิ่งที่เกิดขึน้ก่อนไปยังสิ่งที่เกิดขึ้นภายหลัง จากสิ่งที่งา่ย ไปสู่จุดที่ยาก นอกจากนีย้ัง

ควรจัดใหม้ีการบูรณาการ (Integration) องค์ประกอบของตัวหลักสูตรจากหัวข้อหนึ่ง 

ไปหาหัวข้ออื่น ๆ ที่มคีวามเกี่ยวข้องกัน 

     4. การประเมนิผล (Evaluating The Process and Revising The Areas 

That were not Effective) เพื่อทดสอบว่าการจัดการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ที ่

ตั้งไว้หรอืไม่โดยพิจารณาจากสิ่งต่อไปนี้ 

      1) ก าหนดวัตถุประสงค์และพฤติกรรมที่คาดหวัง 

      2) วิเคราะหส์ถานการณ์ที่จะท าให้เกิดพฤติกรรมเหล่านั้น 

      3) ศกึษาข้อมูลเพื่อสร้างเครื่องมอืที่จะวัดพฤติกรรมเหล่านั้น 

      4) ตรวจสอบความเป็นปรนัย (Objectivity) ของเครื่องมือ 

      5) ความเช่ือมั่น (Reliability) และความเที่ยงตรง (Validity) 

         6) การพิจารณาผลการประเมินเพื่อใชเ้ป็นข้อมูลเป็นแนวทางใน

การปรับปรุง พัฒนาหลักสูตรตอ่ไป 

    Saylor & Alexander (1981, pp. 28-39) ได้เสนอแนวคิดในการพัฒนา

หลักสูตรว่า หลักสูตรเป็นแผนการในการจัดโอกาสการเรียนรู้ให้กับผูเ้รียน ดังนั้น หลักสูตร

จงึตอ้งมีการก าหนดไว้อย่างเป็นระบบ ดังนี้ 

     1. เป้าหมาย จุดมุ่งหมายและขอบเขต (Goals, Objectives and 

Domains) การพัฒนาหลักสูตรควรก าหนดเป้าหมายและจุดมุ่งหมายหลักสูตรเป็นสิ่งแรก 

เป้าหมายแต่ละประเด็นจะบ่งบอกถึงขอบเขตหนึ่ง ๆ ของหลักสูตร ซึ่ง Saylor & Alexander 

เสนอว่ามี 4 ขอบเขตที่ส าคัญ คือ พัฒนาการส่วนบุคคล (Personal Development) 

สมรรถภาพทางสังคม (Social Competence) ทักษะการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (Continued 

learning skills) และความเช่ียวชาญเฉพาะด้าน (Specialization) นอกจากนีย้ังมีขอบเขต 
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อื่น ๆ อกีซึ่งนักพัฒนาหลักสูตรอาจพิจารณาตามความเหมาะสมกับผูเ้รียนและลักษณะ

ทางสังคม เป้าหมาย จุดมุ่งหมายและขอบเขตต่าง ๆ ของหลักสูตรจะได้รับข้อบังคับทาง

กฎหมายของรัฐ ขอ้ค้นพบจากงานวิจัยต่าง ๆ ปรัชญาของกลุ่มผู้เช่ียวชาญทางด้าน

หลักสูตร เป็นต้น 

     2. การออกแบบหลักสูตร (Curriculum Design) เมื่อท าการก าหนด

เป้าหมายและจุดมุ่งหมายของหลักสูตรแล้ว นักพัฒนาหลักสูตรต้องวางแผนการออกแบบ

หลักสูตร ตัดสินใจเกี่ยวกับการเลือกและจัดเนือ้หาสาระ เลือกประสบการณ์การเรียนรู้ที่

เหมาะสมและสอดคล้องกับเนือ้หาสาระที่ได้เลือกแล้ว 

     3. การใช้หลักสูตร (Curriculum Implementation) หลังจากตัดสินใจ

เลือกรูปแบบหลักสูตรแล้วขั้นตอนตอ่ไปคือการน าหลักสูตรไปใช้โดยครูผู้สอนตอ้งวางแผน

และจัดท าแผนการสอนตามรูปแบบต่าง ๆ ครูผู้สอนเลือกวิธีการสอน สื่อ วัสดุการเรียน

การสอนที่ชว่ยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามที่ก าหนดไว้ 

     4. การประเมินหลักสูตร (Curriculum Evaluation) การประเมนิ

หลักสูตร เป็นขั้นตอนสุดท้ายของรูปแบบนี้ นักพัฒนาหลักสูตรและครูผูส้อนต้องเลือก

วิธีการประเมนิเพื่อตรวจสอบ ความส าเร็จของหลักสูตรซึ่งเป็นทั้งการประเมนิระหว่าง

ด าเนนิการ (Formative Evaluation) และการประเมินผลรวม (Summative Evaluation)  

ทั้งนีเ้พื่อน าผลการประเมินไปปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรตอ่ไป 

    Oliva (1992, pp. 171-175) เสนอขั้นตอนในการพัฒนาหลักสูตร ไว้ดังนี้ 

     1. ก าหนดเป้าหมายและปรัชญาในการจัดการเรียนการสอนให้

สัมพันธ์กับความตอ้งการของสังคมและบุคคลในสังคม 

     2. วเิคราะหค์วามต้องการของชุมชน ความต้องการของนักเรียนใน

ชุมชนรวมทั้งเนื้อหาวิชาที่จะน ามาสอน  

    3. - 4. ก าหนดรายละเอียดของจุดหมายและวัตถุประสงค์ของ

หลักสูตรที่ขึ้นอยู่กับเป้าหมายใหญ่ ความเชื่อและความต้องการในขั้นที่ 1 และ 2 

     5. จัดการและน าหลักสูตรไปปฏิบัติรวมทั้งก าหนดโครงสร้างที่จะให้มี

การจัดการเกี่ยวกับหลักสูตร 

     6. ก าหนดจุดมุง่หมายในการเรียน 

     7. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนแตล่ะวิชา แต่ละระดับ 

     8. เลอืกเทคนิค วธิีการที่จะใช้สอนในช้ันเรยีน 
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     9. เสนอแนะแนวทางในการประเมินผลการเรียน 

     10. น าเทคนิคการสอนไปสอนจรงิ 

     11. ประเมนิผลการสอน 

     12. ประเมินผลการสอนแบบครบวงจร 

   จากแนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรที่นักการศกึษา 

ได้กล่าวไว้ สามารถสรุปได้ว่า การพัฒนาหลักสูตรจะประกอบไปด้วย 4 ขั้นที่ส าคัญ คือ 

     1. ขั้นศึกษาข้อมูลพืน้ฐาน เป็นขั้นในการรวบรวมข้อมูล ไม่วา่จะเป็น

ข้อมูลของปัญหาที่เราจะแก้ไข หรอืกระบวนการในการแก้ปัญหา ข้อมูลความตอ้งการ 

จนถึงการวางแผนในการพัฒนาหลักสูตร 

     2. ขั้นพัฒนาหลักสูตร ขัน้นี้จะเป็นการออกแบบหลักสูตร เป็นขั้นที่

ก าหนดจุดมุ่งหมาย ออกแบบเนือ้หาสาระ จัดระบบเนือ้หา ออกแบบกระบวนการ 

เรียนการสอน จนกระทั่งสร้างเครื่องมอืต่าง ๆ 

     3. ขั้นทดลองใช้หลักสูตร ขั้นนีจ้ะเป็นขั้นที่จะน าหลักสูตรที่เรา

ออกแบบไว้ในขั้นที่ 2 ไปใช้จริงตามกระบวนการที่นักพัฒนาหลักสูตรได้วางไว้ 

     4. ขั้นประเมินผลการใช้หลักสูตรและปรับปรุงหลักสูตร ขัน้นี้จะเป็น

การประเมนิผลหลักสูตรที่น าไปใช้จริงในขั้นทดลองใชห้ลักสูตร และปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร

หลังจากวิเคราะหผ์ลออกมาแล้ว 

  7. การประเมินหลักสูตร 

  จากการศกึษาเรื่องการประเมินหลักสูตร ได้มีนักการศึกษาและนักพัฒนา

หลักสูตร กล่าวถึงการประเมินหลักสูตร ดังนี้ 

   วิชัย วงษ์ใหญ่ (2543, หนา้ 192) ให้ความหมายของประเมินหลักสูตร 

ไว้วา่การประเมินหลักสูตรเป็นการพิจารณาเกี่ยวกับคุณค่าของหลักสูตรโดยใช้ผลจาก 

การวัดในแง่มุมต่าง ๆ ของสิ่งที่ประเมินเพื่อน ามาพิจารณาร่วมกันและสรุปว่าจะให้คุณค่า

ของหลักสูตรที่พัฒนาขึน้มานั้นวา่อย่างไรมีคุณภาพดีหรือไม่เพียงใดหรอืได้ผลตรงตาม

วัตถุประสงค์ที่ก าหนดหรอืไม่มีสว่นใดที่จะต้องปรับปรุงแก้ไข 

   สุนีย์ ภูพ่ันธ์ (2546, หนา้ 250-251) กล่าวว่า การประเมินหลักสูตร คือ 

กระบวนการในการพิจารณา ตัดสนิคุณค่าของหลักสูตรว่าหลักสูตรนั้น ๆ มีประสิทธิภาพ

แค่ไหนเมื่อน าไปใช้แล้วบรรลุจุดมุง่หมายที่ก าหนดไว้หรือไม่ มีอะไรที่ตอ้งแก้ไขเพื่อน าผลที่

ได้มาใช้ใหเ้ป็นประโยชน์ในการตัดสินใจหาทางเลือกที่ดีกว่าต่อไป 
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   อุไรรัตน์ ยุวธนากร (2546, หนา้ 34) กล่าวว่าการประเมินผลหลักสูตร 

หมายถึง กระบวนการเก็บข้อมูล วิเคราะหข์้อมูล เพื่อดูผลผลิตของผูเ้รียนว่าเป็นอย่างไร 

และน ามาใช้ในการตัดสินใจเลือกวิถีทางที่ดมีาปรับปรุงหลักสูตรใหด้ีขึ้น 

   ประยูร บุญใช้ (2548, หนา้ 1) กล่าวว่า การประเมินหลักสูตร หมายถึง 

การรวบรวมและการวิเคราะหข์้อมูล แล้วน าข้อมูลมาใช้ในการตัดสินหาข้อบกพร่องหรอื

ปัญหาเพื่อหาทางปรับปรุงแก้ไขส่วนประกอบทุกส่วนของหลักสูตรใหม้ีคุณภาพดียิ่งขึน้หรอื

ตัดสินคุณค่าของหลักสูตรนั้น ๆ 

   ชนิตพร ทัศคร (2560, หนา้ 37) กล่าวว่า การประเมินหลักสูตรที่ดมีี

คุณภาพต้องประเมินหลักสูตรที่มีกระบวนการพัฒนาที่เป็นระบบ การประเมินหลักสูตรเป็น

การประเมนิหลักสูตรทั้งระบบ ผู้ประเมนิจะประเมินทั้ง 4 ด้าน ประกอบด้วย บริบท  

ตัวป้อน กระบวนการและผลผลติ เมื่อท าการประเมินหลักสูตรแลว้น าผลการประเมินมา

พิจารณาความสอดคล้องและความสัมพันธ์กันว่าส่วนใดของหลักสูตรใช้ได้ ส่วนใดที่มี

ข้อบกพร่องก็น าไปปรับปรุงแก้ไขให้มคีุณภาพ 

   รุ่งทิวา ปุณะตุง (2560, หน้า 74) กล่าวว่า การประเมินหลักสูตรนั้น

สามารถท าการประเมินได้ในขอบเขตที่แตกต่างกันไป อาจจะเป็นการประเมินในขอบเขตที่

แคบ เช่น การประเมินจุดมุ่งหมายของหลักสูตร หรอืการประเมินในขอบเขตที่กว้าง เชน่ 

การประเมนิหลักสูตรทั้งระบบ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับจุดมุง่หมายของการประเมิน หรอืสิ่งที่เรา

ต้องการตรวจสอบและระยะเวลาของการประเมิน 

   Lee Cronbach (1970, p. 231) ให้ความหมายว่าการประเมินหลักสูตรคือ

การรวบรวมข้อมูลและการใช้ขอ้มูลเพื่อตัดสินใจในเรื่องโปรแกรมหรือหลักสูตรการศกึษา 

   Stufflebeam (1971, p. 128) ให้ความหมายของการประเมินหลักสูตรว่า

การประเมนิหลักสูตรคือกระบวนการหาข้อมูล เก็บข้อมูลเพื่อน าไปใช้ใหเ้ป็นประโยชนใ์น

การตัดสินใจหาทางเลือกที่ดกีว่าเดิม 

   Good (1973, p. 209) ได้ให้ความหมายไว้ว่าการประเมินหลักสูตร คือ 

การประเมนิผลของกิจกรรมการเรยีนภายในขอบข่ายของการสอนที่เน้นเฉพาะจุดประสงค์

ของการตัดสินใจในความถูกต้องของจุดมุ่งหมายความสัมพันธ์และความตอ่เนื่องของ

เนือ้หาและผลสัมฤทธิ์ของวัตถุประสงค์เฉพาะซึ่งน าไปสู่การตัดสินใจในการวางแผนการจัด

โครงการต่อเนื่องและการหมุนเวียนของกิจกรรมโครงการตา่ง ๆ ที่จะจัดให้มีขึ้น 
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  จากความหมายของการประเมินหลักสูตรที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า 

การประเมนิหลักสูตรคือกระบวนการในการพิจารณาตัดสินคุณค่าของหลักสูตรว่า

หลักสูตรนั้น ๆ มีประสิทธิภาพแค่ไหนเมื่อน าไปใช้แล้วบรรลุจุดมุง่หมายที่ก าหนดไว้เพียงใด 

หรอืมีสิ่งใดที่ตอ้งแก้ไขเพื่อน าผลที่ได้มาใช้ใหเ้ป็นประโยชนใ์นการตัดสินใจหาทางเลือกที่

ดีกว่าต่อไป 

 1.2 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

  หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2561, หนา้ 5) 

  1. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

   สาระที่ 4 เทคโนโลย ี

    มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวติ

ในสังคมที่มกีารเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์

คณิตศาสตรแ์ละศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรอืพัฒนางานอย่างมีความคิดสรา้งสรรค์ 

ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลอืกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึง

ผลกระทบต่อชีวติ สังคม และสิ่งแวดล้อม 

     มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่

พบในชีวติจรงิอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรูก้ารท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมปีระสิทธิภาพ รูเ้ท่าทัน และมีจริยธรรม 

  2. เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 

  ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนได้ค้นพบความรูด้้วย

ตนเองมากที่สุดเพื่อให้ได้ทั้งกระบวนการและความรูจ้ากวิธีการสังเกต การส ารวจ

ตรวจสอบ การทดลอง แล้วน าผลที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2561, หนา้ 3) 

   การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จงึมเีป้าหมายที่ส าคัญ ดังนี้ 

   1. เพื่อใหเ้ข้าใจหลักการ ทฤษฎีและกฎที่เป็นพืน้ฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 

   2. เพื่อใหเ้ข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตรแ์ละข้อจ ากัด

ในการศกึษาวิชาวิทยาศาสตร์ 
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   3. เพื่อใหม้ีทักษะที่ส าคัญในการศกึษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี 

   4. เพื่อใหต้ระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

มวลมนุษย์และสภาพแวดล้อมในเชิงที่มอีิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 

   5. เพื่อน าความรูค้วามเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้

เกิดประโยชน์ต่อสังคมและการด ารงชีวติ 

   6. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถ 

ในการแก้ปัญหา และการจัดการ ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 

   7. เพื่อใหเ้ป็นผู้ที่มีจติวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

ในการใชว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสรา้งสรรค์ 

  3. คุณภาพผู้เรยีน  

  คุณภาพของผู้เรยีนหลังจากจบการเรียนการสอนในระดับช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 มีคุณภาพ ดังนี ้(กระทรวงศกึษาธิการ, 2561, หนา้ 8) 

   เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยี  

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะ

วิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์วเิคราะห ์เปรียบเทียบ และตัดสนิใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยี

โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใชค้วามรู้ทักษะ และ

ทรัพยากรเพื่อออกแบบและสร้างผลงานส าหรับการแก้ปัญหาในชีวติประจ าวันหรือการ

ประกอบอาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม รวมทั้งเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์และ

เครื่องมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมทั้งค านงึถึงทรัพย์สินทางปัญญา 

    น าข้อมูลปฐมภูมเิข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห ์ประเมิน น าเสนอ

ข้อมูลและสารสนเทศได้ตามวัตถุประสงค์ ใชท้ักษะการคิดเชงิค านวณในการแก้ปัญหาที่พบ

ในชีวติจริงและเขียนโปรแกรมอย่างงา่ยเพื่อช่วยในการแก้ปัญหา ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารอย่างรู้เท่าทันและรับผดิชอบต่อสังคม 

    ตั้งค าถามหรอืก าหนดปัญหาที่เช่ือมโยงกับพยานหลักฐาน หรอืหลักการ

ทางวิทยาศาสตร์ที่มกีารก าหนดและควบคุมตัวแปร คิดคาดคะเนค าตอบหลายแนวทาง 

สร้างสมมตฐิานที่สามารถน าไปสู่การส ารวจตรวจสอบ ออกแบบและลงมอืส ารวจ

ตรวจสอบโดยใช้วัสดุและเครื่องมอืที่เหมาะสม เลอืกใช้เครื่องมอืและเทคโนโลยีสารสนเทศ

ที่เหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพที่ได้ผลเที่ยงตรงและ

ปลอดภัย 
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    วิเคราะห์และประเมินความสอดคล้องของข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ

ตรวจสอบจากพยานหลักฐาน โดยใช้ความรูแ้ละหลักการทางวทิยาศาสตรใ์นการแปล

ความหมายและลงขอ้สรุปและสื่อสารความคิด ความรู้จากผลการส ารวจตรวจสอบ

หลากหลายรูปแบบ หรอืใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อใหผู้อ้ื่นเข้าใจได้อย่างเหมาะสม 

    แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น รับผิดชอบ รอบคอบ และซื่อสัตย์ ในสิ่งที่จะ

เรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับเรื่องที่จะศกึษาตามความสนใจของตนเอง โดยใช้

เครื่องมือและวิธีการที่ให้ผลถูกต้อง เชื่อถอืได้ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจากแหล่งความรูต้่าง ๆ 

แสดงความคิดเห็นของตนเอง รับฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น และยอมรับการเปลี่ยนแปลงความรู้

ที่ค้นพบ เมื่อมีขอ้มูลและประจักษ์พยานใหมเ่พิ่มขึน้หรือโต้แย้งจากเดิม 

    ตระหนักในคุณค่าของความรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใชใ้น

ชีวติประจ าวัน ใชค้วามรูแ้ละกระบวนการทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการด ารงชีวติ

และการประกอบอาชีพ แสดงความชื่นชม ยกย่อง และเคารพสิทธิในผลงานของผู้คิดค้น 

เข้าใจผลกระทบทั้งด้านบวกและด้านลบของการพัฒนาทางวิทยาศาสตร์ต่อสิ่งแวดล้อม

และต่อบริบทอื่น ๆ และศกึษาหาความรูเ้พิ่มเติม ท าโครงงานหรอืสร้างชิน้งานตาม 

ความสนใจ 

  4. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

   สาระที่ 4 เทคโนโลย ี

    มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวติ

ในสังคมที่มกีารเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร ์และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรอืพัฒนางานอย่างมคีวามคิดสร้างสรรค์

ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลอืกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึง

ผลกระทบต่อชีวติ สังคม และสิ่งแวดล้อม (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551,  

หนา้ 105-126) 
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ตาราง 1 สาระที่ 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.1 
 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.3 1. วเิคราะหส์าเหตุ หรอืปัจจัยที่

ส่งผลตอ่การเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีและความสัมพันธ์ของ

เทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะ

วิทยาศาสตร์หรอืคณิตศาสตรเ์พื่อ

เป็นแนวทางการแก้ปัญหาหรอื

พัฒนางาน 

- เทคโนโลยีมกีารเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลาตัง้แตอ่ดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่ง

มีสาเหตุหรอืปัจจัยมาจากหลายด้าน 

เชน่ ปัญหาหรอืความตอ้งการของ

มนุษย์ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ 

การเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ 

สังคม วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม 

- เทคโนโลยีมคีวามสัมพันธ์กับศาสตร์

อื่น โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์โดย

วิทยาศาสตร์เป็นพื้นฐานความรูท้ี่

น าไปสู่การพัฒนาเทคโนโลยีและ

เทคโนโลยีที่ได้สามารถเป็นเครื่องมอืที่

ใช้ในการศกึษา ค้นคว้าเพื่อให้ได้มา 

ซึ่งองค์ความรูใ้หม่ 

 2. ระบุปัญหาหรอืความตอ้งการ

ของชุมชนหรอืท้องถิ่น เพื่อพัฒนา

งานอาชีพ สรุปกรอบของปัญหา 

รวบรวม วเิคราะหข์้อมูลและ

แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา โดย

ค านงึถึงความถูกต้องด้านทรัพย์สิน

ทางปัญญา 

- ปัญหาหรอืความตอ้งการอาจพบได้

ในงานอาชีพของชุมชนหรอืท้องถิ่น ซึ่ง

อาจมีหลายด้าน เช่น ด้านการเกษตร 

อาหาร พลังงาน การขนส่ง 

- การวิเคราะหส์ถานการณ์ปัญหาช่วย

ให้เข้าใจเงื่อนไขและกรอบของปัญหา

ได้ชัดเจน จากนั้นด าเนินการสบืค้น 

รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ 

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพื่อน าไปสู่ 

การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 
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ตาราง 1 (ต่อ)  
 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดย

วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจ

เลือกข้อมูลที่จ าเป็นภายใต้เงื่อนไข

และทรัพยากรที่มอียู่ น าเสนอ  

แนวทางการแก้ปัญหาใหผู้อ้ื่นเข้าใจ

ด้วยเทคนิคหรอืวิธีการที่

หลากหลายวางแผนขั้นตอน 

การท างานและด าเนินการแก้ปัญหา

อย่างเป็นขั้นตอน 

- การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบ และ

ตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็น โดย

ค านงึถึงทรัพย์สินทางปัญญา เงื่อนไข

และทรัพยากร เช่น งบประมาณ เวลา 

ข้อมูลและสารสนเทศ วัสดุ เครื่องมือ

และอุปกรณ์ช่วยใหไ้ด้แนวทาง 

การแก้ปัญหาที่เหมาะสม 

- การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา

ท าได้ 

หลากหลายวิธีเช่น การร่างภาพ  

การเขียนแผนภาพ การเขียนผังงาน 

- เทคนิคหรอืวิธีการในการน าเสนอ

แนวทาง 

การแก้ปัญหามีหลากหลาย เช่น การใช้

แผนภูมิ ตาราง ภาพเคลื่อนไหว 

- การก าหนดขั้นตอนและระยะเวลาใน

การท างานก่อนด าเนินการแก้ปัญหาจะ

ช่วยใหก้ารท างานส าเร็จได้ตาม

เป้าหมาย และข้อผิดพลาดของ 

การท างานที่อาจเกิดขึ้น 

 4. ทดสอบ ประเมินผล วเิคราะห์

และให้เหตุผลของปัญหาหรือ

ข้อบกพร่องที่เกิดขึน้ภายใต้กรอบ

เงื่อนไข พร้อมทั้งหาแนวทางการ

ปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการ

แก้ปัญหา 

- การทดสอบและประเมินผลเป็น 

การตรวจสอบชิน้งานหรอืวิธีการว่า 

สามารถแก้ปัญหาได้ตามวัตถุประสงค์

ภายใต้กรอบของปัญหา เพื่อหา

ข้อบกพร่อง และด าเนินการปรับปรุง 

โดยอาจทดสอบซ้ าเพื่อให้สามารถแก้ไข

ปัญหาได้ 
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ตาราง 1 (ต่อ)  
 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  - การน าเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอด

แนวคิดเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจเกี่ยวกับ

กระบวนการท างานและชิน้งาน หรอื

วิธีการที่ได้ ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี

เชน่ การเขียนรายงาน การท าแผ่น

น าเสนอผลงาน การจัดนทิรรศการ  

การน าเสนอผ่านสื่อออนไลน์ 

 

  มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวติ

จรงิอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้  

การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสทิธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตาราง 2 สาระที่ 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 
 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.3 1. พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูร

ณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์ 

- ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

- Internet of Things (IoT) 

- ซอฟต์แวรท์ี่ใชใ้นการพัฒนาแอป

พลิเคชัน เช่น Scratch, Python, Java, 

C, AppInventor 

- ตัวอย่างแอปพลิเคชัน เช่น โปรแกรม

แปลงสกุลเงิน โปรแกรมผันเสียง

วรรณยุกต์โปรแกรมจ าลองการแบ่ง

เซลล์ ระบบรดน้ าอัตโนมัติ 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 2. รวบรวมข้อมูล ประมวลผล 

ประเมินผล น าเสนอข้อมูลและ

สารสนเทศตามวัตถุประสงค์โดยใช้

ซอฟต์แวรห์รอืบริการบน

อินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 

- การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูล

ปฐมภูมแิละทุติยภูมิประมวลผล สร้าง

ทางเลือก ประเมินผล จะท าให้ได้

สารสนเทศเพื่อใชใ้นการแก้ปัญหา หรือ

การตัดสินใจได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

- การประมวลผลเป็นการกระท ากับ

ข้อมูล เพื่อให้ ได้ผลลัพธ์ที่มี

ความหมายและมีประโยชน์ต่อ 

การน าไปใช้งาน 

- การใชซ้อฟต์แวร์หรอืบริการบน

อินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการ

รวบรวม ประมวลผล สรา้งทางเลือก 

ประเมินผล น าเสนอ จะช่วยให้

แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และ

แมน่ย า 

- ตัวอย่างปัญหา เช่น การเลือก 

โปรโมชันโทรศัพทใ์หเ้หมาะกบัพฤตกิรรม 

การใชง้าน สนิค้าเกษตรที่ต้องการและ

สามารถปลูกได้ในสภาพดินของท้องถิ่น 

 3. ประเมนิความน่าเชื่อถือของ

ข้อมูล วิเคราะห์สื่อและผลกระทบ

จากการให้ข่าวสารที่ผดิ เพื่อการใช้

งานอย่างรูเ้ท่าทัน 

- การประเมินความน่าเชื่อถือของ

ข้อมูล เช่น ตรวจสอบและยืนยันข้อมูล 

โดยเทียบเคียงจากข้อมูลหลายแหล่ง 

แยกแยะขอ้มูลที่เป็นข้อเท็จจรงิและ

ข้อคิดเห็น หรอืใช้PROMPT 

- การสบืค้น หาแหล่งตน้ตอของขอ้มูล 

- เหตุผลวบิัติ (Logical Fallacy) 
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ตาราง 2(ต่อ)  
 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  - ผลกระทบจากข่าวสารที่ผดิพลาด 

- การรูเ้ท่าทันสื่อ เช่น การวิเคราะหถ์ึง

จุดประสงคข์องขอ้มูลและผู้ใหข้้อมูล 

ตีความ แยกแยะเนื้อหาสาระของสื่อ 

เลือกแนวปฏิบัติได้อย่างเหมาะสมเมื่อ

พบข้อมูลตา่ง ๆ 

 4. ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง

ปลอดภัย และมีความรับผดิชอบต่อ

สังคม ปฏิบัติตามกฎหมายเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ ใช้ลิขสิทธิ์ของผูอ้ื่นโดย

ชอบธรรม 

- การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง

ปลอดภัย เชน่ การท าธุรกรรมออนไลน์ 

การซื้อสนิค้า ซือ้ซอฟต์แวร์ ค่าบริการ

สมาชิก ซือ้ไอเท็ม 

- การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมี

ความรับผดิชอบ เช่น ไม่สร้างข่าวลวง 

ไม่แชร์ขอ้มูลโดยไม่ตรวจสอบ

ข้อเท็จจริง 

- กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

- การใชล้ิขสิทธิ์ของผูอ้ื่นโดยชอบธรรม  

(fair use) 

 

 1.3 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

  1) ความหมายและความส าคัญของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

  หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเป็นแผนหรอืแนวทางหรอืข้อก าหนดของการจัด

การศกึษาที่จะพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถ โดยส่งเสริมใหแ้ตล่ะบุคคลพัฒนา

ไปสู่ศักยภาพสูงสุดของตน รวมถึงล าดับขั้นตอนและมวลประสบการณท์ี่ก่อให้เกิดการ

เรียนรู้สะสม ซึ่งจะช่วยให้ผูเ้รียนน าความรูไ้ปสู่การปฏิบัติได้ประสบความส าเร็จในการ

เรียนรู้ดว้ยตนเอง รู้จักตัวเอง มีชีวิตอยู่ในโรงเรยีน ชุมชน สังคมและโลกอย่างมีความสุข 

หลักสูตรเพิ่มเตมิรายวิชาประกอบด้วยการเรียนรู้และประสบการณอ์ื่น ๆ ที่สถานศกึษา แต่
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ละแห่งวางแผนเพื่อพัฒนาผู้เรียน โดยต้องจัดท าสาระการเรียนรู้ทั้งรายวิชาที่เป็นพืน้ฐาน

และรายวิชาที่ตอ้งการเรียนเพิ่มเติมเป็นรายปีหรือรายภาคจัดกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนในแต่

ละปีหรอืภาค และก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์จากจุดมุ่งหมายของหลักสูตร

การศกึษาขั้นพื้นฐาน หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมมคีวามส าคัญต่อการช่วยพัฒนาผูเ้รียนใน

ทุกด้าน สามารถชีแ้นะผูบ้ริหารสถานศกึษา ครู อาจารย์ ตลอดจนผูเ้กี่ยวข้องกับการจัด

การศกึษา ได้พยายามจัดมวลประสบการณใ์ห้แก่ผู้เรยีนพัฒนาตนเองในด้านความรู้ ทักษะ 

คุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ บรรลุตามจุดหมายของการศึกษาทั้ง

ภาครัฐและเอกชนในท้องถิ่นเพื่อให้เกิดผลตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร  

2 ประการ ดังนี้ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศกึษา, 2551, หนา้ ข) 

   1.1 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมควรพัฒนาใหเ้ด็กเกิดความสนุกสนาม 

เพลิดเพลินในการเรียนรู้ เปรียบเสมอืนเป็นวิธีสร้างก าลังใจและเร้าใจใหเ้กิดความก้าวหน้า

แก่ผู้เรยีนใหม้ากที่สุด ควรใหผู้เ้รียนมีทักษะการเรียนรู้ที่ส าคัญ ๆ ในการอ่านออก เขียนได้ 

คิดเลขเป็น ใชข้้อมูลสารสนเทศและเทคโนโลยีสื่อสาร ส่งเสริมให้อยากรู้อยากเห็น และ 

มีกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล 

   1.2 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมควรส่งเสรมิการพัฒนาด้านจิตใจ 

จรยิธรรม สังคมและวัฒนธรรม เน้นหลักการจ าแนกระหว่างถูกผดิ เข้าใจและศรัทธาใน

ความเช่ือของตนเอง ความเชื่อและวัฒนธรรมที่แตกต่าง หลักสูตรสถานศกึษาต้องพัฒนา

คุณธรรมและช่วยให้ผูเ้รียนเป็นพลเมืองที่ดี มีความรับผิดชอบ สามารถพัฒนาสังคมให้เป็น

ธรรม มีความเสมอภาค พัฒนาความตระหนัก เข้าใจและยอมรับสภาพแวดล้อมที่ตน 

ด ารงอยู่ ยึดมั่นในข้อตกลงร่วมกันในการพัฒนาที่ยั่งยืนทั้งในระดับส่วนตน ระดับท้องถิ่น 

ระดับชาติและระดับโลก 

  2. กระบวนการจัดท าหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

   ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551, หนา้ 29-30) ได้กล่าวไว้

ว่า การจัดท าหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมถือเป็นภารกิจที่ส าคัญในการบริหารจัดการ

หลักสูตรซึ่งประกอบด้วย ภารกิจที่ 1 การเตรียมความพร้อม ภารกิจที่ 2 การจัดท า

หลักสูตรสถานศกึษา ภารกิจที่ 3 การวางแผนด าเนินการใชห้ลักสูตร ภารกิจที่ 4  

การด าเนินการบริหารหลักสูตร (ใช้หลักสูตร) ภารกิจที่ 5 การนเิทศ ก ากับ ตดิตาม 

ประเมินผล ภารกิจที่ 6 การสรุปผลการด าเนินงาน และภารกิจที่ 7 การปรับปรุงพัฒนา
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เพื่อเตรียมความพร้อมทุก ๆ ด้านแลว้สถานศกึษาจงึจัดท าหลักสูตรสถานศกึษา ซึ่งมี

แนวทาง ดังนี้ 

    1) การก าหนดวิสัยทัศน ์ภารกิจ เป้าหมาย 

     วิสัยทัศนเ์ป็นเจตนารมณ์ อุดมการณ ์หลักการ ความเชื่อ อนาคต

ที่พึงประสงค์ เป็นการคิดไว้ข้างหน้า มีเอกลักษณ์ สามารถสร้างศรัทธาและจุดประกาย

ความคิดในการพัฒนา 

     ภารกิจ จะแสดงวธิีด าเนินการของสถานศกึษาเพื่อบรรลุวิสัยทัศน์

และน าไปสู่การวางแผนปฏิบัติตอ่ไป 

     เป้าหมาย เป็นความคาดหวังดา้นคุณภาพที่เกิดขึน้กับผู้เรียน 

ซึ่งสอดคล้องกับวิสัยทัศนท์ี่สถานศึกษาก าหนด และสอดคล้องกับจุดหมายของหลักสูตร

สถานศกึษาขั้นพื้นฐาน นอกจากนั้นสถานศกึษาต้องรว่มกับชุมชน ก าหนดคุณลักษณะ 

พึงประสงค์ เพื่อเป็นเป้าหมายในการพัฒนาผูเ้รียนในด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

    2) การจัดโครงสร้างหลักสูตรสถานศกึษา ประกอบด้วย  

สาระการเรียนรู้ กิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน ก าหนดเวลาแต่ละสาระ หนว่ยการเรียนรู้ กิจกรรม

พัฒนาผูเ้รียนรายภาคหรอืรายปี 

    3) การจัดท าสาระของหลักสูตร ประกอบด้วย ก าหนดผลการเรียนรู้

รายภาคหรอืรายปี ก าหนดสาระการเรียนรู้รายภาคหรือรายปี ก าหนดเวลาและก าหนด

หนว่ยกิต จัดท าค าอธิบายรายวิชา 

    4) การออกแบบการเรียนรู้ มีการจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้  

การวัดผลประเมินผล 

    5) การออกแบบกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน จัดใหผู้เ้รียนได้พัฒนา

ความสามารถของตนเองตามศักยภาพ มุง่เน้นเพิ่มเติมจากกิจกรรมที่ได้จัดให้เรยีนรู้ตาม

กลุ่มสาระทั้ง 8 กลุ่ม 

    6) ก าหนดรูปแบบ วธิีการ เกณฑ์การตัดสนิ เอกสารหลักฐานทาง

การศกึษา 

    7) พัฒนาระบบการส่งเสริมสนับสนุนให้สามารถจัดการเรียนการสอน

ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ คือ การพัฒนากระบวนการแนะแนว การพัฒนาแหล่งการเรียนรู้

และหอ้งสมุด การวิจัยเพื่อพัฒนาคุณภาพ การพัฒนาเครือขา่ยวิชาการ 

    8) การเรียบเรียงเป็นหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 
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  จากการประมวลแนวทางในการจัดท าหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมของกรม

วิชาการพอสรุปขั้นตอนการจัดท าหลักสูตร ได้ดังนี้ 

   1) การก าหนดวิสัยทัศน ์ภารกิจ เป้าหมาย  

   2) การจัดโครงสร้างหลักสูตร 

   3) การจัดท าสาระหลักสูตร 

   4) การออกแบบการเรียนรู้ 

   5) การออกแบบกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน 

   6) ก าหนดรูปแบบ วธิีการ เกณฑ์การตัดสนิ การผา่นช่วงช้ัน เอกสาร

หลักฐานการศกึษา 

   7) การพัฒนาระบบการส่งเสริมสนับสนุน 

   8) การเรียบเรียงเป็นหลักสูตรสถานศกึษา 

  3. การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรยีน 

   ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551, หนา้ 7-8) ได้กล่าวว่า 

สถานศกึษาต้องจัดให้ผูเ้รียนทุกคนเข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนใหเ้หมาะสมกับวัย  

วุฒิภาวะ และความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรยีน โดยค านงึถึงสิ่งตอ่ไปนี้ 

    1) การจัดกิจกรรมตา่ง ๆ เพื่อเกื้อกูลส่งเสรมิการเรยีนรู้ เชน่  

การบูรณาการโครงงาน องค์ความรู้จากกลุ่มสาระการเรียนรู ้เป็นต้น 

    2) จัดกิจกรรมตามความสนใจ ความถนัดตามธรรมชาติ 

ความสามารถและความตอ้งการของผู้เรยีนและชุมชน เช่น ชมรมทางวิชาการตา่ง ๆ  

เป็นต้น 

    3) จัดกิจกรรมเพื่อปลูกฝังและสรา้งจิตส านึกในการท าประโยชน์ตอ่

สังคม เช่น กิจกรรมลูกเสือ ยุวกาชาด เป็นต้น 

  4. องค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

  จากการศกึษาองค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมได้มีนักการศกึษา

และนักพัฒนาหลักสูตร กล่าวถึงองค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม ดังนี้ 

   พัชรา สิขา (2554, หน้า 100) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหลักสูตรวิชา

เพิ่มเติม ดังนี้ 

    1. ความน า 

    2. วิสัยทัศน ์
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    3. พันธกิจ 

    4. หลักการของหลักสูตร 

    5. จุดหมายของหลักสูตร 

    6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

    7. โครงสรา้งของหลักสูตร 

    8. คุณภาพของผูเ้รียน 

    9. สาระการเรียนรู้ 

    10. สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ 

    11. สาระการเรียนรูแ้ละผลการเรียนรู้ 

    12. ค าอธิบายรายวิชา 

    13. หนว่ยการเรียนรู้ 

    14. การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ 

    15. แหลง่เรียนรู้ 

   สญามล ทองขาว (2555, หนา้ 127) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ

หลักสูตรวิชาเพิ่มเติม ดังนี้ 

    1. ที่มาของหลักสูตร 

    2. จุดมุง่หมายของหลักสูตร 

    3. ลักษณะความส าคัญของหลักสูตร 

    4. โครงสรา้งของหลักสูตร 

    5. แนวการน าหลักสูตรไปใช้ แผนการจัดการเรียนรู้ 

    6. ผลการเรียนรู้ 

    7. สาระส าคัญ 

    8. กิจกรรมการเรียนรู้ 

    9. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

    10. การวัดและประเมินผล 

   ทวิช ลักษณ์สง่า (2557, หนา้ 396) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ

หลักสูตรวิชาเพิ่มเติม ดังนี้ 

    1. หลักการ  

    2. จุดมุง่หมาย  
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    3. แนวทางการด าเนินการจัดการเรียนรู้  

    4. การวัดและการประเมินผล  

    5. ค าอธิบายรายวิชา  

    6. ผลการเรียนรู้  

    7. โครงสรา้งรายวิชา  

    8. แผนการจัดการเรยีนรู้ 

   อาภรณ์ ผวิบุญเรอืง (2558, หนา้ 101) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ

หลักสูตรวิชาเพิ่มเติม ดังนี้ 

    1. หลักการและเหตุผล 

    2. วิสัยทัศน ์

    3. พันธกิจ 

    4. จุดมุง่หมาย 

    5. สาระการเรียนรูแ้ละผลการเรียนรู้ 

    6. โครงสร้างหลักสูตร 

    7. ค าอธิบายรายวิชา 

    8. หนว่ยการเรียนรู้ 

    9. แนวทางการจัดการเรยีนรู้ 

    10. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

    11. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

    12. เกณฑก์ารประเมิน 

   นาฎสุรีย์ วงศ์อรินทร์ (2558, หนา้ 90) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ

หลักสูตรวิชาเพิ่มเติม ดังนี้ 

    1. หลักการ 

    2. จุดมุง่หมาย 

    3. เนือ้หาและโครงสร้าง 

    4. แนวทางการจัดการเรยีนการสอน 

    5. แนวการวัดผลและประเมินผล 

    6. สื่อการเรียนการสอน 
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   ธีระศักดิ์ แสนท้วม (2558, หนา้ 7-8) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ

หลักสูตรวิชาเพิ่มเติม ดังนี้ 

    1. แนวคิด  

    2. หลักการ  

    3. จุดหมาย  

    4. ผลการเรียนรู้  

    5. ค าอธิบายรายวิชา  

    6. โครงสร้างรายวิชา  

    7. ขอบข่ายสาระการเรียนรู้  

    8. เวลาเรียน  

    9. แนวทางการจัดการเรยีนรู้ 

    10. สื่อการเรียนรู้  

    11. การวัดและการประเมินผล 

   รุ่งทิพย์ สารนอก (2559, หน้า 77) ได้กล่าวถึงการยกร่างหลักสูตรตาม

องค์ประกอบของหลักสูตรวิชาเพิ่มเติม ดังนี้ 

    1. หลักการและเหตุผล 

    2. จุดมุง่หมายของหลักสูตร 

    3. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

    4. ผลการเรียนรู้ 

    5. สาระการเรียนรู้ 

    6. โครงสร้างหลักสูตร 

    7. ค าอธิบายรายวิชา 

    8. หนว่ยการเรียนรู้ 

    9. แนวทางการจัดการเรยีนรู้ 

    10. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

   ธานินทร์ โล่อุทัย (2559, หน้า 129-130) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ

หลักสูตรวิชาเพิ่มเติม ดังนี้ 

    1. ชื่อหลักสูตร 

    2. หลักการของหลักสูตร 
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    3. จุดมุง่หมาย 

    4. สาระการเรียนรู้ 

    5. ผลการเรียนรู้ 

    6. ค าอธิบายรายวิชา 

    7. โครงสรา้งรายวิชา 

    8. แนวทางการจัดการเรยีนรู้ 

    9. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

    10. แนวทางการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

   อัญชลี อินทิยา (2559, หน้า 240) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหลักสูตร

วิชาเพิ่มเติม ดังนี้ 

    1. หลักการของหลักสูตร  

    2. จุดมุง่หมายของหลักสูตร 

    3. โครงสรา้งหลักสูตร 

    4. หนว่ยการเรียนรู้ 

    5. แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

    6. แนวการจัดสื่อและแหล่งเรียนรู้ 

    7. แนวการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

   ชนิตพร ทัศคร (2560, หนา้ 153) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหลักสูตร

วิชาเพิ่มเติม ดังนี้ 

    1. หลักการ  

    2. จุดมุง่หมายของหลักสูตร  

    3. โครงสรา้ง/ เนื้อหาของหลักสูตร  

     4. ค าอธิบายรายวิชา  

    5. ผลการเรียนรู้  

    6. แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ 

    7. สื่อและแหล่งเรียนรู้  

    8. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 

  จากแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของหลักสูตรวิชาเพิ่มเติมทีน่ักการศกึษา

ได้กล่าวไว้ ผูว้ิจัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบของหลักสูตรวิชาเพิ่มเติมดังตาราง 3 
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ตาราง 3 การสังเคราะหอ์งค์ประกอบหลักสูตรวิชาเพิ่มเติม  
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1 ความน า /          1 10  

2 แนวคิด      /     1 10  

3 วสิัยทัศน์ /   /       2 20  

4 พันธกิจ /   /       2 20  

5 หลักการและเหตุผล /  / / / / / / / / 9 90 / 

6 จุดหมายของหลักสูตร / / / / / / / / / / 10 100 / 

7 คุณลักษณะอันพงึประสงค ์ /      /    2 20  

8 โครงสร้างของหลักสูตร / /  / /  /  / / 7 70 / 

9 คุณภาพของผู้เรียน /          1 10  

10 สาระการเรียนรู้ / /  /  / / /   6 60 / 

11 มาตรฐานการเรียนรู้ /          1 10  

12 ผลการเรียนรู้ / / / /  / / /  / 8 80 / 

13 ค าอธิบายรายวชิา /  / /  / / /  / 7 70 / 

14 หนว่ยการเรียนรู้ /   /   /  /  4 40  

15 การวัดผลและประเมินผล / / / / / / / / / / 10 100 / 

16 สื่อและแหล่งเรียนรู้ / /  / / /  / / / 8 80 / 

17 ชื่อหลักสูตร        /   1 10  

18 โครงสร้างรายวชิา   /   /  /   3 30  

19 แนวทางการจัดการเรียนรู้  / /  / / / / / / 8 80 / 

20 เกณฑ์การประเมิน    /       1 10  

21 แผนจัดการเรียนรู้   /        1 10  

22 ท่ีมาของหลักสูตร  /         1 10  

23 ความส าคัญของหลักสูตร  /         1 10  

24 กิจกรรมการเรียนรู้  /         1 10  

25 เวลาเรียน      /     1 10  

รวม 15 10 8 12 6 11 10 10 7 8 97  
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 จากตาราง 3 สังเคราะหอ์งค์ประกอบหลักสูตรวิชาเพิ่มเติม ผูว้ิจัยใช้เกณฑ์ 

ร้อยละ 50 ในการคัดเลือก ซึ่งสรุปได้ 9 องค์ประกอบ คือ 1) หลักการและเหตุผล  

2) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 3) สาระการเรียนรู้ 4) ผลการเรียนรู ้5) โครงสรา้งหลักสูตร  

6) ค าอธิบายรายวิชา 7) แนวทางการจัดการเรียนรู้ 8) สื่อและแหล่งเรียนรู้ 9) การวัดและ

ประเมินผลการเรียน โดยมีรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 

  1. หลักการและเหตุผล 

    นงลักษณ วิรัชชัย (2553, หนา้ 2-18) กล่าวว่า หลักการและเหตุผล  

เป็นส่วนส าคัญที่แสดงถึงปัญหาความจ าเป็นหรอืความต้องการที่ต้องมกีารจัดท าโครงการ

ขึน้เพื่อแก้ปัญหา หรอืสนองความตอ้งการขององค์การ ชุมชน หรือท้องถิ่นนั้น ๆ ดังนั้น 

ในการเขียนหลักการและเหตุผลผูเ้ขียนจ าเป็นต้องเขียนแสดงให้เห็นถึงปัญหาหรอื 

ความตอ้งการ พร้อมทั้งระบุเหตุผลและข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับโครงการเพื่อสนับสนุน 

การจัดท าโครงการอย่างชัดเจน นอกจากนี้อาจต้องเชื่อมโยงให้เห็นวา่โครงการที่เสนอนี้

สอดคล้องกับแผนกลยุทธ์ แผนยุทธศาสตร ์หรอืนโยบายของชุมชน ท้องถิ่น องค์การ หรอื

หนว่ยงานเจา้ของโครงการและเป็นการวางรากฐานไปสู่สภาพที่พึงประสงค์ในอนาคตของ

องค์การหรอืหนว่ยงานที่เกี่ยวข้องกับโครงการที่ได้จัดท าขึน้ 

    ราชบัณฑติยสถาน (2556, หนา้ 195) กล่าวว่า หลักการ หมายถึง 

สาระส าคัญที่ยึดถือเป็นแนวปฏิบัต ิ

   ราชบัณฑติยสถาน (2556, หนา้ 237) กล่าวว่า เหตุผล หมายถึง เหตุ, 

เหตุและผล 

  จากความหมายของหลักการและเหตุผล ผูว้ิจัยสรุปความหมายของ

หลักการและเหตุผลวา่ เป็นส่วนที่แสดงถึงความส าคัญหรอืความจ าเป็นในการจัดท า 

สิ่งใดสิ่งหนึ่งขึน้ โดยต้องระบุถึงเหตุผลและข้อมูล หรอืทฤษฎีต่าง ๆ มาสนับสนุนใหป้รากฎ

โดยชัดเจนอย่างสมเหตุสมผล 

  2. จุดมุง่หมายของหลักสูตร 

    กรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธิการ (2534, หนา้ 1) กล่าวว่า จุดมุ่งหมาย

ของหลักสูตร หมายถึง ความมุง่หวัง เป้าหมาย หรอือุดมการณท์ี่เป็นตัวก าหนด

คุณลักษณะที่พึงประสงค์ที่มุง่หวังให้เกิดขึ้นแก่ตัวผู้เรยีนหลังจากการใช้หลักสูตร เพื่อให้

ผูเ้รียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตา่ง ๆ จุดมุ่งหมายของหลักสูตรแบ่งออกเป็น  

3 ระดับ  
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    1) จุดมุง่หมายทั่วไป (General Objective) เป็นจุดมุง่หมายที่ก าหนดไว้

ในหลักสูตรแตล่ะระดับ จุดมุ่งหมายนี้จะกว้างและครอบคลุมคุณลักษณะที่ตอ้งการไว้

ทั้งหมด การที่จะบรรลุถึงจุดมุ่งหมายชนิดนีไ้ด้ตอ้งอาศัยระยะเวลานานในการสร้างสม 

จากสิ่งที่เรยีนทีละเล็กละน้อย  

      2) จุดมุง่หมายเฉพาะ (Specific) หรอืกลุ่มประสบการณ์  

เป็นจุดมุง่หมายที่ก าหนดไว้เฉพาะวิชา หรอืกลุ่มประสบการณ ์เป็นความคาดหวังหรอื

ความตอ้งการของแต่ละวิชา หรือกลุ่มประสบการณ์ เกี่ยวกับลักษณะของผู้เรยีนว่าเมื่อ

เรียนจบแต่ละวิชาหรอืกลุ่มประสบการณแ์ล้วมุ่งให้ผูเ้รียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปใน

ทิศทางใด เชน่ จุดมุ่งหมายของกลุ่มประสบการณ์สร้างเสริมประสบการณ์ชีวติ 

    3) จุดมุง่หมายในการสอน (Instructional Qbjective) เป็นจุดมุง่หมาย

ของการสอนในแต่ละวิชา เป็นความคาดหวังหรอืความต้องการของรายวิชาว่า ถ้าผูเ้รียน

เรียนจบในรายวิชานีแ้ล้ว ผู้เรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทิศทางใด ซึ่งจุดมุ่งหมาย

รายวิชาจะมีปรากฏอยู่ในค าอธิบายในหลักสูตรกลุ่มประสบการณต์่าง ๆ ค าอธิบายที่

ปรากฏในหลักสูตรกลุ่มประสบการณต์่าง ๆ 

   ธ ารง บัวศรี (2542, หนา้ 8) กล่าวว่า จุดหมายของหลักสูตร 

(Curriculum Aims) หมายถึงผลสว่นรวมที่ต้องการใหเ้กิดแก่ผู้เรียนหลังจากเรียนจบ

หลักสูตรไปแล้ว 

   สมชาย รัตนทองค า (2545, หนา้ 2) กล่าวว่า จุดมุงหมายของหลักสูตร

สามารถแบงยอยไดเปน 2 ระดับ 

      1) ระดับหลักสูตร คอื จุดมุงหมายระดับหลักสูตรมักจะใชค าวา 

จุดมงุหมายทั่วไป (General Objective) ซึ่งจะมีความหมายกวางที่สุด จุดมุงหมายทั่วไป 

สวนมากจะเขียนไวอยางกวาง ๆ และคอนขางจะเปนปรัชญา ซึ่งจะเนนคุณคามากกวาทาง

จติวิทยาหรอืการเรียนการสอน 

      2) จุดมงุหมายระดับหมวดวิชาหรอืรายวิชา คอื จุดมุงหมายระดับ

หมวดวิชาหรอืรายวิชา มักจะใชค าวาจุดมุงหมายเฉพาะ (Specific Objective) ปกต ิ

จุดมงุหมายเฉพาะที่ใชกับหมวดวิชาหรอืรายวิชา มักจะเนนการประยุกตหรอืน าไปใช 

เปนประการส าคัญ ดังนั้นจึงมักเนนความส าคัญดานจิตวิทยาหรอืการเรียนการสอนเปน 

อยางมาก 
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   สุนีย์ ภูพ่ันธ์ (2546, หนา้ 15) กล่าวว่า จุดมุง่หมายของหลักสูตร 

หมายถึง ความตั้งใจหรือความคาดหวังที่ตอ้งการให้เกิดขึน้ในตัวผู้ที่จะผ่านหลักสูตร  

เป็นตัวก าหนดทิศทางและขอบเขตในการให้การศกึษาแก่เด็ก ช่วยในการเลือกเนือ้หาและ

กิจกรรมตลอดจนใช้เป็นมาตรการอย่างหนึ่งในการประเมินผล 

  จากความหมายของจุดมุ่งหมายของหลักสูตรที่กล่าวมาข้างตน้สรุปได้ว่า 

จุดมุง่หมายของหลักสูตรเป็นเป้าหมายหรอืความคาดหวังที่อยากใหเ้กิดขึ้นกับผูท้ี่ผ่าน

หลักสูตรหรอืจบหลักสูตรไปแล้ว 

  3. สาระการเรียนรู้ 

    นิลมณ ีพิทักษ์ (2551, หนา้ 21) กล่าวว่า สาระการเรียนรู ้หมายถึง 

ประมวลสาระแหง่องค์ความรูห้รอืสาระการเรียนรู้ที่ปรากฏอยู่ในขอบข่ายของเรื่องที่

ก าหนดให้เรยีน สามารถเขียน โดยอาศัยพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นตัวก าหนดได้  

เชน่ 

    ด้านความรู ้หมายถึง สาระความรูท้ี่ก าหนดให้ผู้เรยีนได้เรียน 

    ด้านทักษะกระบวนการ หมายถึง ทักษะที่เกี่ยวข้องกับสาระการ

เรียนรู้ ทักษะการท างาน ทักษะการเรียนรูท้ี่ตอ้งการให้ผูเ้รียนได้ฝึก 

    ด้านเจตคติ หมายถึง อารมณ์ความรูส้ึก การเห็นประโยชน์ คุณค่า

ของเรื่องที่เรียน 

   กระทรวงศึกษาธิการ (2553, หนา้ 15) กล่าวว่า สาระการเรียนรู ้

(Topics/ Content) หมายถึง องค์ความรู้ ทักษะ และค่านิยมที่ผู้เรยีนควรเรียนรู้ เพื่อจะช่วย

น าพาให้บรรลุคุณภาพตามเป้าหมายที่ก าหนด 

  จากความหมายข้างตน้ ผูว้ิจัยได้สรุปความหมายของสาระการเรียนรู้ได้ว่า

เป็นประมวลสาระแหง่องค์ความรู้ ทักษะและค่านิยมที่ปรากฏอยู่ในขอบข่ายของเรื่องที่

ก าหนดให้เรยีน ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนบรรลุคุณภาพตามเป้าหมายที่ก าหนด 

  4. ผลการเรียนรู้ 

   กระทรวงศึกษาธิการ (2553, หนา้ 19) อธิบายว่า ผลการเรียนรู้เป็น

เป้าหมายที่ก าหนดขึ้นเพื่อใช้ในการพัฒนาคุณภาพผูเ้รียนในรายวิชาเพิ่มเติมที่สถานศกึษา

แตล่ะแหง่ก าหนดขึ้น 
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   เฉลิมลาภ ทองอาจ (2559, หนา้ 5) กล่าวว่า ผลการเรียนรู้ (Learning 

Outcome) คือ ความรู้ ทักษะ เจตคติ หรอืคุณลักษณะ ที่เกิดขึน้จากการได้รับการฝึกหัด

หรอืประสบการณ์ที่จัดไว้อย่างเป็นระบบ โดยในการพัฒนาหลักสูตรด้วยการออกแบบ

ย้อนกลับ จะน าผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง (Desired Learning Outcome) มาก าหนดเป็น

เป้าหมายของการพัฒนาผู้เรียน โดยเขียนเป็นมาตรฐาน หรอืข้อความที่แสดงระดับ

พฤติกรรมที่มุง่หวังว่าผูเ้รียนจะสามารถแสดงออกมาได้ รวมทั้งระบุตัวชี้วัดที่แสดงให้เห็น

ถึงการบรรลุมาตรฐานนั้น ๆ ประกอบลงไปด้วย 

   Hussey & Smith (2003, p. 362) กล่าวว่า ผลการเรียน (Outcomes) คือ 

ผลที่คาดหวัง หรอืผลส าเร็จของหลักสูตร หรอืการบรรลุเป้าหมายของวัตถุประสงค์ของ

องค์กรดังที่แสดงใหเ้ห็นได้โดยระดับตัวชีว้ัด เช่น ทัศนคติ ทักษะทางปัญญา และความรู้

ของนักเรียน ผลการเรียนรู้ของผู้เรยีน (Student Learning Outcomes) จะเป็นตัวที่บอกถึง

สิ่งที่ผู้เรยีนจะต้องรู้ เข้าใจ และสามารถน าไปปฏิบัติได้ภายหลังจากที่ได้ส าเร็จกระบวนการ

ในการเรียนรู้แล้ว เช่นเดียวกันกับทักษะทางปัญญาและทักษะในทางปฏิบัติที่ผูเ้รียนจะต้อง

ได้รับและปฏิบัติได้หลังจากส าเร็จในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ รายวิชา หรอืหลักสูตร  

ผลการเรียนรู้จะมาพร้อมกับเกณฑก์ารประเมินที่ระบุเกณฑข์ั้นต่ า ในขณะที่การให้คะแนน

จะอยู่บนพืน้ฐานของความตั้งใจที่อยู่นอกเหนอืหรือภายใต้เกณฑน์ั้น ผลการเรียนรู้ต่าง 

จากจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ซึ่งจุดมุง่หมายการเรียนรู้น้ันจะให้ความสนใจกับผลส าเร็จ

มากกว่าความตัง้ใจสอนของครูผู้สอน 

   จากความหมายข้างตน้ ผูว้ิจัยสรุปความหมายของผลการเรียนรู้ได้ว่า 

เป็นสิ่งที่สะท้อนถึงความสามารถในการเรียนรู้ ทัศนคติ ทักษะด้านปัญญา รวมไปถึง

ความรูข้องผู้เรียน อันเกิดจากการเรียนรู้ของผู้เรยีนทั้งในและนอกหอ้งเรียน ผลการเรียน

จะเป็นตัวชีว้ัดความส าเร็จของทั้งผู้เรยีนและผูส้อน 

  5. โครงสร้างของหลักสูตร 

    ธ ารง บัวศรี (2542, หนา้ 8) กล่าววา่ โครงสร้างของหลักสูตร (Types 

and Structures) หมายถึง ลักษณะและแผนผังที่แสดงการแจกแจงวิชา หรอืกลุ่มวิชา หรือ

กลุ่มประสบการณ์  

   กรมวิชาการ (2544, หนา้ 5) กล่าวว่า โครงสรา้งของหลักสูตร หมายถึง 

การก าหนดรูปแบบของการจัดเนือ้หาสาระ การก าหนดขอบเขตหรอืจ านวนความมากน้อย

ของสาระ รวมทั้งเวลาเรียน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของหลักสูตร 
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   ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2561, หนา้ 4) กล่าวว่า 

โครงสรา้งของหลักสูตร เป็นส่วนที่ให้ขอ้มูลเกี่ยวกับการก าหนดรายวิชาที่จัดสอนในแตล่ะปี

หรอืภาคเรียน ประกอบด้วย รายวิชาพืน้ฐาน รายวิชาเพิ่มเติม กิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนพร้อม

ทั้งจ านวนเวลาเรียน หรอืหน่วยกิตของรายวิชาเหล่านั้น  

  จากความหมายข้างตน้ ผูว้ิจัยสรุปได้วา่โครงสร้างของหลักสูตร หมายถึง 

รูปแบบของขอ้มูลที่เกี่ยวกับการก าหนดเนื้อหา ขอบเขตความมากน้อยของวิชา หรือ 

กลุ่มวชิา 

  6. ค าอธิบายรายวิชา 

    กรมวิชาการ (2544, หนา้ 10) กล่าวว่า ค าอธิบายรายวิชา หมายถึง 

เอกสารรายละเอียดของวิชาที่สอนในแตล่ะปีการศึกษา ซึ่งประกอบด้วย ช่ือรหัสวิชา  

ชื่อรายวิชา จ านวนช่ัวโมงต่อปี ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง และสาระการเรียนรู้รายปี 

   กระทรวงศึกษาธิการ (2553, หนา้ 20) กล่าวว่า ค าอธิบายรายวิชา 

หมายถึง ข้อมูลรายละเอียดของแต่ละรายวิชา ประกอบด้วย มาตรฐานการเรียนรู้หรอื

ตัวชี้วัด เนื้อหาสาระ เวลาเรียน รหัส ชื่อรายวิชาจ านวนหน่วยกิต ระดับช้ัน เพื่อใช้เป็น

กรอบทิศทางที่ผู้สอนใช้ในการวางแผนและออกแบบการเรียนการสอน หมายเหตุ ในกรณี

ของรายวิชาเพิ่มเติม ก าหนดผลการเรยีนรู้แทนมาตรฐานการเรียนรู้หรอืตัวชี้วัด 

   ปราโมทย์ เจตนเสน (2562, หนา้ 16) กล่าวว่า ค าอธิบายรายวิชา 

หมายถึง ค าอธิบายรายวิชา เป็นข้อมูลรายละเอียดของแตล่ะรายวิชา ประกอบด้วย

มาตรฐานการเรียนรู ้เนื้อหาสาระ เวลาเรียน รหัสวิชา ชื่อวชิา จ านวนหนว่ยกิต ระดับช้ัน 

เพื่อใช้เป็นกรอบทิศทางที่ผู้สอนใช้ในการวางแผนและออกแบบการเรียนการสอน 

  จากความหมายค าอธิบายรายวิชา ผูว้ิจัยสรุปความหมายได้ว่า เป็นข้อมูล

รายละเอียดขององค์ความรู้ ทักษะ กระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่ส าคัญ 

เพื่อน าไปสู่การจัดการเรียนรู้ใหแ้ก่ผู้เรยีนในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้หรอืรายวิชา  

ให้บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูแ้ละตัวชี้วัดของหลักสูตร 

  7. แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

   7.1 ความหมายของแนวทางการจัดการเรียนรู้ 

    วิชัย ประสิทธิ์วุฒเิวชช์ (2542, หนา้ 255) ได้กล่าวว่า แนวทางจัด 

การเรียนรูเ้ป็นรูปแบบของกระบวนการที่มีระบบระเบียบครอบคลุมการด าเนินการ ตัง้แต่ 

การวางแผน การจัดการเรยีนรู ้จนถึงการประเมินผล 
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     Hough & Duncan (1970, p. 144) อธิบายความหมายของ 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แบบแผนกิจกรรมที่บุคคลได้ใชค้วามรูข้องตนเอง 

อย่างสร้างสรรค์เพื่อสนับสนุนให้ผู้อื่นเกิดการเรียนรู้ และมีความผาสุก ดังนั้นการจัด 

การเรียนรูจ้ึงเป็นกิจกรรมในแง่มุมต่าง ๆ 4 ดา้น ดังนี้ 1) การจัดการหลักสูตร  

2) การจัดการเรยีนการสอน 3) การวัดผล 4) การประเมินผลการเรียนรูห้ลัง 

การเรียนการสอน 

   จากความหมายข้างตน้ ผูว้ิจัยสรุปความหมายแนวทางการจัดการเรียนรู้

ได้วา่ แนวทางการจัดการเรียนรู้เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อให้ผู้เรยีนมีความรู้

ความสามารถตามเป้าหมายที่ตัง้ไว้ โดยมีกระบวนการและวิธีการในการพัฒนาผูเ้รียนที่

ชัดเจน เป็นรูปธรรม 

   7.2 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้(5Es) 

    7.2.1 ความหมายการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้(5Es) 

     ทิศนา แขมมณี (2545, หน้า 7) ได้ให้นยิามการจัดการเรียนการสอน

โดยเน้นกระบวนการสบืเสาะ หมายถึง การด าเนินการเรียนการสอนโดยผู้สอนกระตุ้นให้

ผูเ้รียนเกิดค าถาม เกิดความคิดและลงมอืเสาะหาความรู ้เพื่อน ามาประมวลหาค าตอบหรือ

ข้อสรุปด้วยตนเอง โดยที่ผู้สอนช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ใหแ้ก่

ผูเ้รียน 

      สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2546, หนา้ 

34) ได้กล่าวว่าการสอนแบบสืบเสาะหาความรูเ้ป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผสมผสานระหว่าง

การใชก้ระบวนการคิดและทักษะต่าง ๆ เพื่อที่จะแก้ปัญหาและค าตอบ ท าให้เกิดความ

เข้าใจและสามารถน าไปประยุกต์ใชไ้ด้ 

       Good (1973, p. 303) ให้ความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหา

ความรูว้่าเป็นเทคนิคหรอืกลวิธีเฉพาะประการหนึ่งในการจัดให้เกิดการเรียนรู้เนื้อหา

บางอย่างของวิชาวิทยาศาสตร ์โดยกระตุน้ให้นักเรียนมีความอยากรู้อยากเห็นและแสวงหา

ความรูโ้ดยการใช้ค าถาม และพยายามค้นหาค าตอบใหพ้บด้วยตนเอง เป็นวิธีการเรียน 

โดยการแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรยีนที่เกิดขึน้ (Problem-Solving) ซึ่งปรากฏการณ์ใหม ่ๆ 

ที่นักเรียนเผชิญในแต่ละครั้งจะเป็นตัวกระตุ้นใหเ้กิดการคิดด้วยการสังเกตอย่างถี่ถ้วนเป็น

ระบบ ออกแบบการวัดที่ตอ้งการแยกแยะสิ่งที่สังเกตกับสิ่งที่สรุป ประดิษฐ์คิดค้น
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ตีความหมายภายใต้สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมที่สุด การใชว้ิธีการอย่างฉลาดสามารถ

ทดสอบได้และการสรุปอย่างมเีหตุผล 

     Simpson & Anderson (1981, p. 177) ให้ความความของการสอน

แบบสืบเสาะหาความรู้ ว่าเป็นวิธีการที่ครูและนักเรียนเป็นองค์ประกอบส าคัญ โดย

นักเรียนเป็นผู้ค้นหาความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทางวทิยาศาสตร์ ครูเป็นเพียง 

ผูแ้นะน า ผู้อ านวยความสะดวกเพื่อให้นักเรียนบรรลุเป้าหมาย และเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ 

    จากความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหาความรูส้รุปได้วา่ 

การสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรยีนค้นพบ

ความรูด้้วยตนเอง โดยครูต้องเตรยีมสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ และท าหน้าที่เป็น 

ผูอ้ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ใหก้ับนักเรียน    

    7.2.2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้(5Es) 

     กรมวิชาการ (2545, หนา้ 219-220) ได้แบ่งขัน้ตอนในการสอน

แบบสืบเสาะหาความรู้ ไว้ดังนี้ 

      1) การสรา้งความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นการน าเข้าสู่

บทเรียนหรอืเรื่องที่สนใจซึ่งเกิดขึ้นเองจากความสงสัย หรอือาจเริ่มจากความสนใจของตัว

นักเรียนหรือเกิดจากอภปิรายในกลุ่ม เรื่องที่น่าสนใจอาจจะมาจากเหตุการณใ์นช่วงนัน้ 

หรอืเป็นเรื่องที่เช่ือมโยงกับความรูเ้ดิมที่เพิ่งเรียนมาแล้ว เป็นตัวกระตุน้ให้นักเรียนสร้าง

ค าถาม ก าหนดประเด็นที่จะศกึษา ครูอาจให้ศึกษาจากสื่อต่าง ๆ หรอืเป็นผูก้ระตุ้นด้วย

การเสนอประเด็นขึน้มาก่อน 

      2) การส ารวจและค้นหา (Exploration) เป็นขั้นที่มกีารวางแผน

ก าหนดแนวทางในการส ารวจ ตรวจสอบ ตัง้สมมตฐิาน ก าหนดทางเลือกที่เป็นไปไดห้ลาย

วิธี เช่น ท าการทดลอง ท ากิจกรรมภาคสนาม การใชค้อมพิวเตอร์เพื่อช่วยในการสร้าง

สถานการณ์จ าลอง การศกึษาหาข้อมูลจากเอกสารอ้างองิ หรอืจากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ 

เพื่อให้ได้ข้อมูลที่เพียงพอที่จะใช้ในขั้นต่อไป 

      3) การอธิบายและลงขอ้สรุป (Explanation) เป็นขั้นการน า

ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผลและน าเสนอผลในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยาย 

สร้างแบบจ าลองหรอืรูปวาดสร้างตาราง ฯลฯ การค้นพบในขั้นนีเ้ป็นไปได้หลายทาง เช่น 

สนับสนุนสมมตฐิานที่ตั้งไว้ โต้แย้งกับสมมตฐิานที่ตั้งไว้ หรอืไม่เกี่ยวกับประเด็นที่ตัง้ไว้แต่

ผลที่ได้จะอยู่ในรูปใดก็สามารถสร้างความรูแ้ละช่วยให้เกิดการเรยีนรู้ได้ 
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      4) การขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขั้นการน าความรู้ที่สรา้ง

ขึน้ไปเชื่อมโยงกับความรูเ้ดิมหรอืแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพิ่มเติมหรอืน าแบบจ าลอง หรอื

ข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์หรอืเหตุการณอ์ื่น ถ้าใชอ้ธิบายเรื่องอื่นได้มากก็แสดง

ว่าข้อจ ากัดน้อย ซึ่งจะช่วยเชื่อมโยงกับเรื่องต่าง ๆ และท าให้เกิดความรู้กว้างขวางขึน้ 

      5) การประเมนิ (Evaluation) เป็นขั้นการประเมินความรู้ทักษะ

กระบวนการที่นักเรียนได้รับและการน าความรูไ้ปประยุกต์ใชใ้นเรื่องอื่น ๆ 

    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2546, หนา้ 

34-36, 216) ได้ให้แนวทางการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เน้น

กระบวนการที่ผูเ้รียนเป็นผู้คิดลงมือปฏิบัติ ศกึษาค้นคว้าอย่างมีระบบด้วยกิจกรรมที่

หลากหลายทั้งการท ากิจกรรมในห้องปฏิบัติการและภาคสนาม ให้ผูเ้รียนได้สังเกต ส ารวจ 

ตรวจสอบ ทดลองด้วยวิธีการตา่ง ๆ จนท าให้ผูเ้รียนเกิดความเข้าใจและเกิดการรับรู้อย่าง

มีความหมาย สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ท าใหม้ีความรู้คงทนยาวนาน สามารถ

น ามาใช้ได้เมื่อมีสถานการณ์ใด ๆ มาเผชิญหนา้ โดยใช้กระบวนการสบืเสาะหาความรู้เพื่อ

ฝกึทักษะการแสวงหาความรู้และพัฒนาการคิดขัน้สูงได้ 

     รูปแบบของการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้(5Es)  

ม ี5 ขัน้ตอน ดังนี้ 

      1) ขั้นสรา้งความสนใจ เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรอืเรื่องที่สนใจ 

ซึ่งอาจเกิดขึ้นเองจากความสนใจหรอือาจเริ่มจากความสนใจของตัวนักเรียนเองหรือเกิด

จากการอภปิรายในกลุ่ม เรื่องที่น่าสนใจอาจมาจากเหตุการณท์ี่ก าลังเกิดขึ้นอยู่ในชว่งเวลา

นั้นหรอืเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรูเ้ดิมที่เพิ่งเรียนมาแล้ว เป็นตัวกระตุ้นใหน้ักเรียนสร้าง

ค าถาม ก าหนดประเด็นที่จะศกึษา ในกรณีที่ยังไม่มีประเด็นที่นา่สนใจ ครูอาจให้ศึกษาจาก

สื่อตา่ง ๆ หรือเป็นผูก้ระตุ้นด้วยการเสนอประเด็นขึน้มาก่อน แต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียน

ยอมรับประเด็นหรือค าถามที่ครูก าลังสนใจ เป็นเรื่องที่จะใช้ศึกษา เมื่อมีค าถามที่น่าสนใจ

และนักเรียนส่วนใหญ่ยอมรับให้เป็นประเด็นที่ตอ้งการศึกษา จึงร่วมกันก าหนดขอบเขต

และแจกแจงรายละเอียดของเรื่องที่จะศึกษาให้มคีวามชัดเจนยิ่งขึ้น อาจรวมทั้ง 

การรวบรวมความรูจ้ากประสบการณเ์ดิม หรอืความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ที่จะ 

ช่วยใหน้ าไปสู่ความเข้าใจเรื่องหรอืประเด็นที่จะศกึษามากขึ้น และมีแนวทางที่ใช้ 

ในการส ารวจตรวจสอบอย่างหลากหลาย 
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       2) ขั้นส ารวจและคน้หา เมื่อท าความเข้าใจในประเด็นหรือค าถาม

ที่สนใจจะศกึษาอย่างถ่องแท้แล้ว ก็มีการวางแผนก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ 

ตั้งสมมติฐาน ก าหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ ลงมอืปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ขอ้สนเทศ 

หรอืปรากฏการณ์ต่าง ๆ วธิีการตรวจสอบอาจท าได้หลากหลายวิธี เช่น การท าการ

ทดลอง การท ากิจกรรมภาคสนาม การใชค้อมพิวเตอร์เพื่อช่วยสร้างสถานการณ์จ าลอง 

(Simulation) การศกึษาหาข้อมูลจากเอกสารอ้างอิงหรือจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้

ได้มาซึ่งข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะใช้ในขั้นต่อไป 

       3) ขั้นอธิบายและลงขอ้สรุป เมื่อได้ขอ้มูลอย่างเพียงพอจาก 

การส ารวจตรวจสอบแล้ว จึงน าข้อมูลหรอืข้อสนเทศที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผลและ

น าเสนอผลที่ได้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยาย สรุป สร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ รูป

วาด หรือสร้างตาราง ฯลฯ การค้นพบในขั้นนีอ้าจเป็นไปได้หลายทาง เช่น สนับสนุน

สมมตฐิานที่ตั้งไว้ โต้แย้งกับสมมตฐิานที่ตั้งไว้หรอืไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ก าหนดไว้ แต่

ผลที่ได้จะอยู่ในรูปใดก็สามารถสร้างความรูแ้ละช่วยให้เกิดการเรยีนรู้ได้ 

       4) ขั้นขยายความรู ้เป็นการน าความรูท้ี่สรา้งขึ้นไปเชื่อมโยงกับ

ความรูเ้ดิมหรอืแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพิ่มเติมหรอืน าแบบจ าลองหรอืข้อมูลที่สรุปได้ไปใช้

อธิบายสถานการณ์หรอืเหตุการณอ์ื่น ๆ ถ้าใช้อธิบายเรื่องต่าง ๆ ได้มากก็แสดงว่าข้อจ ากัด

น้อย ซึ่งก็จะช่วยใหเ้ชื่อมโยงกับเรื่องต่าง ๆ และท าให้มคีวามรู้กว้างขวางขึ้น 

       5) ขั้นประเมิน เป็นการประเมินการเรียนรูด้้วยกระบวนการตา่ง ๆ 

ว่านักเรียนมคีวามรูอ้ะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด จากขั้นนีจ้ะน าไปสู่การน า

ความรูไ้ปประยุกต์ใชใ้นเรื่องอื่น ๆ 

    สาโรช โศภรีักข์ (2546, หน้า 37) ได้เสนอรูปแบบของการจัด 

การเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู้ ตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

      1) กระตุน้ให้ผูเ้รียนมองเห็นปัญหา ผู้สอนพูดคุยกับผูเ้รียนให้

ผูเ้รียนเกิดค าถามและเปิดโอกาสโดยอาจจะสร้างสถานการณ ์เช่น การทดลองเรื่องใดเรื่อง

หนึ่งให้ดู ให้นักเรียนดูสื่ออย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น สไลด์ประกอบค าบรรยาย วิดีทัศน ์ของ

จรงิ รูปภาพ หรอืเรื่องเล่าเรื่องใดเรื่องหนึ่งให้ฟัง จากนั้นผู้เรยีนชว่ยกันตั้งสมมติฐาน 

ในสาเหตุของปัญหาเหล่านั้น 
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       2) ขั้นสบืสวนสอบสวน ผู้เรียนก าหนดแนวทางด้านการค้นคว้าหา

ค าตอบเหล่านั้น โดยใช้กระบวนการทางวทิยาศาสตร์ ซึ่งควรจะมีแนวทางหลากหลาย

วิธีการ จากนั้นผู้เรยีนท าการรวบรวมข้อมูล อาจจะโดยการทดลองตามขั้นตอน ในขณะ

รวบรวมข้อมูลหรอืการทดลองบันทึกผลตลอดเวลา บางครัง้อาจจะมีกิจกรรมอื่นเพิ่มเติม 

เชน่ การส ารวจ การศกึษานอกสถานที่ การสัมภาษณ์ การปฏิบัติภาคสนาม เป็นต้น 

       3) ขั้นทดสอบสมมตฐิาน เมื่อผูเ้รียนสอบสวนข้อมูลแลว้ช่วยกัน

วิเคราะห์ข้อมูลหรอืผลที่ได้จากการสบืสวนสอบสวนนั้น แล้วสรุปเป็นข้อมูลเพื่อตอบ

สมมตฐิานที่ก าหนดไว้ได้ตัง้แตต่อนแรกว่าตรงกับสมมติฐานที่ตั้งไว้หรือไม่ 

       4) ขั้นสรุปค าตอบ โดยผูเ้รียนและผู้สอนช่วยกันสรุปค าตอบ 

       5) ขั้นน าไปใช้ ผูเ้รียนและผู้สอนวิเคราะหข์้อสอบที่เกิดขึน้แลว้

ช่วยกันอภปิรายว่าจะน าไปใช้ในสถานการณ์ที่ตัง้ไว้อย่างไร 

    จากรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูข้้างตน้ ผู้วจิัย

สรุปรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูไ้ด้ 5 ขัน้ ดังนี้ 

     1) การสรา้งความสนใจ เป็นขั้นแรกของกระบวนการเรียนรู้ที่จะ

น าเข้าสู่บทเรียน จุดประสงค์ที่ส าคัญของขัน้นีค้ือ ท าให้ผูเ้รียนสนใจ  

      2) การส ารวจและค้นหา เป็นขั้นที่ท าให้ผู้เรยีนมีประสบการณ์

ร่วมกันในการสร้างและพัฒนาความคิดรวบยอด 

     3) การอธิบาย เป็นขั้นที่ใหผู้้เรียนได้พัฒนาความสามารถ 

ในการอธิบายความคิดรวบยอดที่ได้จากการส ารวจและค้นหา 

     4) การขยายความรู้ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรยีนได้ยืนยันและขยายหรือ

เพิ่มเติมความรู้ความเข้าใจในความคดิรวบยอดใหก้ว้างขวางและลึกซึง้ยิ่งขึน้ 

     5) การประเมนิผล ขั้นนี้ผู้เรียนจะได้รับข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับ

การอธิบายความรู้ความเข้าใจของตนเอง 

  8. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

   8.1 สื่อการเรียนรู้ 

    กรมวิชาการ (2544, หนา้ 178) ได้ให้ความหมายของสื่อการเรียนรูว้่า 

ทุกสิ่งทุกอย่างรอบตัวผูเ้รียนที่จะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ เน้นสื่อที่ใชส้ าหรับการศกึษา

ค้นคว้าด้วยตนเองทั้งผู้เรยีนและผู้สอน ผูเ้รียนและผูส้อนสามารถจัดท า พัฒนาสื่อการ

เรียนรู้ขึ้นเอง หรอืน าสื่อต่าง ๆ ที่มอียู่รอบตัวมาใข้ในการเรียนรู้ 
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    สุวัฒน์ วรานสุาสน์ (2547, หนา้ 53) ได้ให้ความหมายของสื่อ 

การเรียนการรูไ้ว้ว่า สิ่งที่เอื้อต่อการเรียนรู้ของนักเรียน ช่วยใหเ้กิดความรู้ความเข้าใจ 

ทักษะ เจตคต ิและพัฒนาสมรรถภาพใหเ้ป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตอ้งการหรอื หมายถึง 

ตัวกลางที่ช่วยน าและถ่ายทอดความรู้จากครูผูส้อนไปยังผู้เรยีนเพื่อให้ผูเ้รียนมี

ความสามารถบรรลุถึงวัตถุประสงค์ที่ตัง้ไว้ 

    กระทรวงศึกษาธิการ (2553, หนา้ 25) ได้ให้ความหมายของสื่อ 

การเรียนรูว้่า สื่อที่ช่วยกระตุ้นใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ มคีวามเข้าใจเกิดการเรยีนรู้และ

ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ใหเ้ป็นไปอย่างมปีระสิทธิภาพ สื่อการเรียนรูม้ีหลายรูปแบบ เชน่  

สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยี สื่อธรรมชาต ิการเลือกสื่อที่ใช้ในการเรียนการสอนควรค านึงถึง

ความน่าสนใจ ชวนคิด ชวนติดตาม เป็นสื่อที่เข้าใจง่าย กระตุน้ให้ผูเ้รียนรู้จักวิธีแสวงหา

ความรูแ้ละที่ส าคัญคือสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรยีน วิธีการเรียนรูข้องผู้เรียน 

และความแตกต่างระหว่างบุคคล 

   จากความหมายข้างตน้ ผูว้ิจัยสรุปความหมายของสื่อการเรียนรู้ ได้ว่า 

สิ่งใด ๆ ก็ตามทีเ่ป็นเครื่องช่วยถ่ายทอดความรูจ้ากบทเรียนไปสู่ผู้เรยีน ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียน

เกิดการเรยีนรู้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

   8.2 แหลง่เรียนรู้ 

    เนาวรัตน์ ลิขิตวัฒนเศรษฐ (2544, หนา้ 28) ให้ความหมายว่า แหล่ง

เรียนรู้ คือ ถิ่น ที่อยู่ บริเวณ บ่อเกิด แหง่ ที่ หรอืศูนย์รวมความรู้ที่เข้าไปศกึษาหาความรู้ 

ความเข้าใจและความช านาญ แหล่งเรียนรูจ้งึอาจเป็นไปได้ทั้งสิ่งที่เป็นธรรมชาติหรอืสิ่งที่

มนุษย์สรา้งขึ้น เป็นได้ทั้งบุคคล 

    กระทรวงศึกษาธิการ (2553, หนา้ 25) กล่าวว่า แหล่งเรียนรู้ 

หมายถึง สถานที่หรือแหล่งข้อมูลทั้งในสถานศกึษาและนอกสถานศกึษา ที่ผู้เรยีนสามารถ

เข้าไปศกึษา แสวงหาประสบการณ ์ความรู ้เพื่อช่วยพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ 

อย่างกว้างขวาง ลึกซึง้ 

    สามารถ รอดส าราญ (2546, หนา้ 45) กล่าวว่า แหล่งการเรียนรู ้

(Learning Resource) หมายถึง แหล่งขอ้มูลข่าวสาร สารสนเทศ และประสบการณ์ที่

สนับสนุนให้ผู้เรยีน ใฝรู่้ ใฝเ่รียน แสวงหาความรู้ และเรียนรู้ด้วยตนเองตามอัธยาศัยอย่าง

กว้างขวางและต่อเนื่อง เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้ และเป็นบุคคลแหง่การเรียนรู้   
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  จากความหมายข้างตน้ ผูว้ิจัยสรุปความหมายของแหล่งเรียนรู้ได้ว่า 

แหลง่ขอ้มูลความรู้ทั้งที่อยู่ในตัวบุคคล สถานที่ ภูมปิัญญาท้องถิ่น และประสบการณ์ที่ท า

ให้ผู้เรยีนเกิดกระบวนการเรียนรู้ สามารถหาความรูแ้ละเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถ

น าไปใช้ใหเ้กิดประโยชน์ได้ 

  จากความหมายของสื่อและแหลง่เรียนรู้ ผู้วิจัยสรุปได้วา่ สิ่งที่ใช้เป็น

สื่อกลางให้ผูส้อนสามารถถ่ายทอด ความรู้ เจตคติและทักษะไปยังผู้เรียน สามารถมองเห็น

เป็นรูปธรรมได้ ท าใหผู้เ้รียนได้เรยีนรู้อย่างมปีระสิทธิภาพ หรอืท าให้บทเรียนง่ายขึ้น  

โดยสิ่งที่ใช้นัน้เป็นได้ทั้งในรูปของวัตถุ สิ่งของ ตลอดจนสถานที่ที่สนับสนุนใหผู้เ้รียน ใฝรู่้  

ใฝ่เรยีน แสวงหาความรู้ 

  9. การวัดผลและประเมินผล 

   9.1 การวัดผล 

    บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2543, หนา้ 15) ไดนิยามว่าการวัดผล 

เปนกระบวนการเชิงปริมาณในการก าหนดคาเปนตัวเลขหรอืสัญลักษณที่มคีวามหมายแทน

คุณลักษณะของสิ่งที่วัดโดยอาศัยกฎเกณฑอยางใดอยางหนึ่ง การวัดผลเปนกระบวนการที่

จะให้ไดมาซึ่งตัวเลขหรอืสัญลักษณที่มคีวามหมายแทนพฤติกรรมหรอืคุณลักษณะอยา

งใดอยางหนึ่งที่ตองการวัดอยางมกีฎเกณฑโดยมีเครื่องมอืส าหรับวัด ถาพิจารณา 

จากสิ่งที่วัดแลว การวัดผลจ าแนกได้เป็น 2 ลักษณะ 

      1) การวัดสิ่งที่เปนรูปธรรม เชน การวัดความสูง การความยาว 

การความเร็ว เป็นต้น การวัดแบบนีส้ามารถแปลความหมายของสิ่งที่จะวัดไดโดยตรงดวย

การอานคาตัวเลขที่ปรากฏบนเครื่องมอืวัด 

      2) การวัดในสิ่งที่เปนนามธรรม เชน การวัดระดับสติปญญา  

การวัดความถนัด การวัดเจตคติ การวัดความสนใจ เป็นต้น การวัดแบบนีจ้ าเปนต้องนยิาม

สิ่งที่จะวัดเสียกอนว่ามีลักษณะอย่างไร แลวจึงสรางเครื่องมอืวัดพฤติกรรมนั้น ๆ 

    ส.วาสนา ประวาลพฤกษ์ (2544, หนา้ 15) กล่าวว่าการวัดผล 

หมายถึงกระบวนการที่จะก าหนดปริมาณของสิ่งที่ต้องการวัดออกมาเป็นจ านวนหรอื

ตัวเลข ซึ่งใช้แทนค าอธิบายคุณลักษณะที่ก าลังวัด โดยจะอธิบายลักษณะของบุคคลใหอ้ยู่

ในรูปของระดับของคุณลักษณะนั้นแบบต่อเนื่อง 
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    ปิ่นวดี ธนธานี (2550, หนา้ 2) กล่าวว่า การวัดผล คอื กระบวนการ

ก าหนดค่าเป็นตัวเลข หรือสัญลักษณ์ใด ๆ เพื่อแทนคุณลักษณะของผูเ้รียนหรอืพฤติกรรม

ของผู้เรยีนที่แสดงออกมา 

    พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2552, หน้า 3) กล่าวว่า การวัดผล หมายถึง 

กระบวนการก าหนดตัวเลขหรอืสัญลักษณ์ให้กับบุคคล สิ่งของหรอืเหตุการณ์ อย่างมี

กฎเกณฑ์ เพื่อใหไ้ด้ขอ้มูลที่แทนปริมาณหรอืคุณภาพของคุณลักษณะที่จะวัด 

   จากความหมายการวัดผลสรุปได้ว่า การวัดผล หมายถึง กระบวนการ

ก าหนดสัญลักษณ์ ตัวเลข ค าอธิบาย หรือการบรรยายใหก้ับปริมาณของคุณสมบัติ หรอื

คุณลักษณะที่ตอ้งการศกึษา โดยใช้กฎเกณฑห์รอืวิธีการอย่างใดอย่างหนึ่ง 

   9.2 การประเมินผล 

     บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2543, หน้า 15) ไดนิยามว่า 

การประเมนิผลเปนกระบวนการในการตัดสินคุณคาของสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยางมหีลักเกณฑเพื่อ

สรุปวาสิ่งนั้นดี-เลวปานใด การประเมนิผลเปนกระบวนการอยางมรีะบบโดยการน าขอมูล

ทั้งหลายที่ไดจากการวัดมาพิจารณา วิเคราะห ์แปลความหมาย เพื่อที่จะตัดสินหรือ 

สรุปคุณภาพและคุณลักษณะตาง ๆ ที่ไดจากการวัดผล ว่าผลที่ไดนั้น ดี-เลว สูง-ต่ า มาก-

นอย กว่าเกณฑ์หรอืมาตรฐานที่ตั้งไวอยางไร การประเมินผลจะเนนในเรื่องของคุณภาพ

มากกวาปริมาณ ตองใชขอมูลหลายดานมาผสมผสานกัน 

    ส.วาสนา ประวาลพฤกษ์ (2544, หนา้ 16) กล่าวว่า การประเมินผล

ทางการศึกษาเป็นกระบวนการที่มีระบบแบบแผน เพื่อที่จะตัดสินใจเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ของ

ผูเ้รียนว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายเพียงใด การประเมินผลจะบอกทั้งปริมาณและคุณภาพ

ของผู้เรยีนร่วมด้วย การตัดสินใจทางคุณค่าของพฤติกรรมตา่ง ๆ ใน 2 ความหมาย คือ 

การลงสรุป ตีราคาพฤติกรรมของผูเ้รียนในแง่ปริมาณโดยใช้การตัดสินใจ และการตีราคา

พฤติกรรมของผูเ้รียนในแง่คุณภาพ โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลหลักฐานวิธีอื่น ๆ ที่ไม่ใช่

การวัดด้วยเครื่องมือเชงิปริมาณและใช้การตัดสินใจเชิงคุณภาพ 

    สมคิด พรมจุย้ (2544, หนา้ 29) กล่าวว่า การประเมินผลเป็น

กระบวนการบ่งชีถ้ึงคุณค่าของงานหรอืการประเมิน = การวัด + การตัดสินใจ 

    พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2552, หน้า 5) กล่าวว่า การประเมินผล หมายถึง 

การตัดสินคุณค่าหรือคุณภาพของผลที่ได้จากการวัดโดยเปรียบเทียบกับผลการวัดอื่น ๆ 

หรอืเกณฑท์ี่ตัง้ไว้ 
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  จากความหมายการประเมินผลสรุปได้วา่การประเมินผล หมายถึง 

กระบวนการตัดสินคุณค่าหรอืคุณภาพของผลที่ได้จากการวัดคุณลักษณะของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

โดยเทียบกบัเกณฑห์รอืมาตรฐานอย่างใดอย่างหนึ่ง 

  9.3 การวัดผลและประเมินผล 

    กระทรวงศึกษาธิการ (2553, หนา้ 19) อธิบายการวัดและประเมินผลว่า 

เป็นกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูล ร่องรอย หลักฐานที่แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการ 

ความก้าวหน้า และความส าเร็จทางการเรยีนของผู้เรยีนอย่างเป็นระบบ เพื่อเป็นประโยชน์

ต่อการส่งเสริมให้ผู้เรยีนเกิดการพัฒนาและเรียนรู้อย่างเต็มตามศักยภาพ การวัดและ

ประเมินผลการเรียนรู้สามารถจัดให้มขีึน้ทั้งระดับช้ันเรียน ระดับสถานศกึษา ระดับเขต

พืน้ที่การศกึษา และระดับชาติ    

    ราชบัณฑติยสถาน (2555, หนา้ 37) กล่าวว่า การวัดผลและประเมินผล 

เป็นกระบวนการซึ่งประกอบด้วยกระบวนการย่อย ได้แก่ การวัดผล (Measurement) และ

การประเมนิผล (Assessment) ทั้งการวัดผลและประเมินผลมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกัน

อย่างแยกไม่ออก ในทางการศกึษาจงึมักใช้ค าว่า “การวัดประเมินผล” ในการออกแบบ 

การเรียนการสอนซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาผูเ้รียนให้บรรลุผลการเรียนรู้นั้น การวัด

ประเมินผลในที่นี้จงึหมายถึงการวัดประเมินผลการเรียนรู ้(Assessment of Learning)  

ซึ่งเป็นกระบวนการรวบรวมหลักฐาน ขอ้มูลเชิงประจักษ์ตา่ง ๆ เมื่อสิน้สุดกระบวนการ

เรียนรู้เพื่อตัดสนิคุณค่าในการบรรลุวัตถุประสงค์หรือผลลัพธ์การเรียนรู้ เป็นการ

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งแสดงถึงมาตรฐานทางวิชาการในเชิงสมรรถนะและ

คุณลักษณะที่พึงประสงค์ สารสนเทศดังกล่าวน าไปใช้ในการก าหนดระดับคะแนนให้ผูเ้รียน

รวมทั้งใชใ้นการปรับปรุงหลักสูตรและการเรียนการสอน 

  จากความหมายของการวัดผลและการประเมินผล ผู้วิจัยสรุปความหมาย

ของการวัดผลและประเมินผลได้ว่า การก าหนดคุณลักษณะและตัดสินคุณค่าหรอืคุณภาพ

ของผลที่ได้จากการวัดโดยเทียบกับเกณฑห์รอืมาตรฐานที่ตั้งไว้  
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2. ประสทิธิผลของหลักสูตร 

  2.1 ความหมายของประสิทธิผลของหลักสูตร 

  2.1.1 ความหมายประสิทธิผล 

   ศุภชัย ยาวะประภาษ (2544, หนา้ 80-81) กล่าวว่า ประสิทธิผล 

หมายถึง ความสามารถในการบรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายของนโยบาย 

   ราชบัณฑติยสถาน (2546, หนา้ 667) กล่าวว่า ประสิทธิผล หมายถึง 

ผลส าเร็จ ผลที่เกิดขึน้ 

   วิทยา ดา่นธ ารงกูล (2546, หนา้ 27) กล่าวว่า ประสทิธิผล หมายถึง 

ความสามารถในการเลือกเป้าหมายที่เหมาะสมและบรรลุเป้าหมายนั้น ๆ  

   วรัท พฤกษากุลนันท (2550, หนา้ 1) กลาววา ประสิทธิผล หมายถึง  

การปฏิบัติงานใหบรรลุวัตถุประสงคหรอืเปาหมายที่ตั้งไว หรอืความสามารถในการ

ด าเนนิการใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว จุดส าคัญของประสิทธิผลอยูที่ความสัมพันธ 

ระหวางผลผลิตที่ถูกคาดหวังตามวัตถุประสงคที่วางไวและผลผลติจริงที่มขีึน้ 

   ทิรัศม์ชญา พิพัฒนเ์พ็ญ (2557, หนา้ 18) กล่าวว่า ประสิทธิผล หมายถึง 

กระบวนการท างานที่ท าให้เกิดผลลัพธ์ตามเป้าหมายหรือ นโยบายที่ก าหนดไว้  

  จากความหมายของประสิทธิผล ผู้วิจัยสรุปความหมายของประสทิธิผลได้

ว่า ผลที่เกิดขึ้นของวัตถุประสงคหรอืเปาหมายที่ตัง้ไว้ 

  2.1.2 ความหมายประสิทธิผลของหลักสูตร 

  ผูว้ิจัยได้ใหค้วามหมายของหลักสูตรไว้ว่า แผนงานหรอืโครงการที่จัดท าขึ้น

เป็นลายลักษณ์อักษร เพื่อพัฒนาผูเ้รียนในด้านต่าง ๆ ตามจุดมุ่งหมายที่บุคคลหรอืกลุ่มคน

ได้ก าหนดไว้ เมื่อน าความหมายของประสิทธิผลและความหมายของหลักสูตรมาก าหนด

ความหมายของ ประสทิธิผลของหลักสูตร ผู้วิจัยได้สรุปความหมายไว้ว่า ผลที่เกิดขึ้นจาก

การใชแ้ผนงานหรอืโครงการที่มุ่งหมายใหก้ลุ่มคนหรอืบุคคลพัฒนาความรูใ้นด้านต่าง ๆ 

ซึ่งในงานวิจัยชิน้นี้ ผูว้ิจัยได้ก าหนดให้ประสิทธิผลของหลักสูตร ประกอบด้วย 4 ข้อ ดังนี้  

1) ประสิทธิภาพของหลักสูตร 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) ทักษะปฏิบัติและ  

4) ความพึงพอใจ 
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  2.2 ประสิทธิภาพของหลักสูตร 

 การหาประสิทธิภาพของหลักสูตรเพื่อให้ได้ผลตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว้ 

จ าเป็นต้องมีการทดลองและปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่ยังมีขอ้บกพร่องหรอืปัญหา และ 

ที่ส าคัญหลักสูตรจะต้องมคีุณภาพและมีประสิทธิภาพเมื่อน าไปใช้งานต่อไป เกณฑ์

ประสิทธิภาพคือระดับประสิทธิภาพของหลักสูตรที่ชว่ยให้การด าเนินการใช้หลักสูตร 

อยู่ในระดับที่บรรลุผลส าเร็จตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว้ 

  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2551, หนา้ 8) กล่าวว่าการก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ

สามารถกระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ลักษณะ คอื พฤติกรรม

ต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขัน้สุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดให้ E1 เป็น 

ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 เป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ การประเมิน

พฤติกรรมตอ่เนื่อง คอื การประเมินผลต่อเนื่อง ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย ๆ  

หลาย ๆ อย่าง เรียกว่ากระบวนการของผูเ้รียน ซึ่งสามารถสังเกตได้จากการท ากิจกรรม

กลุ่ม (รายงานกลุ่ม) การปฏิบัติงานรายบุคคล ได้แก่ งานที่ได้รับมอบหมายและกิจกรรม 

อื่น ๆ ที่ได้รับจากผูส้อน สว่นการประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย คือ การประเมินผลลัพธ์ 

เป็นการประเมนิผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในเนื้อหาแตล่ะหนว่ย พิจารณาผล 

จากการสอบหลังเรยีน ส่วนประสิทธิภาพของหลักสูตรพิจารณาจากเกณฑ์ที่ได้ก าหนด 

ไว้วา่ ผู้เข้าร่วมหลักสูตรสามารถเปลี่ยนพฤติกรรมไปในระดับไหน จงึจะเป็นที่ยอมรับและ 

ที่นา่พอใจ โดยจะก าหนดไว้ในส่วนของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ก าหนด

เป็นรอ้ยละของผลเฉลี่ยของคะแนนแบบฝกึหัด หรอืกิจกรรมอื่น ๆ ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร

การฝึกอบรม คอื E1 และ ร้อยละของผลเฉลี่ยของผลการสอบหลังเรยีนของผูเ้รียนทุกคน 

คือ E2 นั่นคือ E1/E2 จะเท่ากับประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสทิธิภาพของผลลัพธ์ เชน่ 

ถ้าตัง้เกณฑ์ค่า E1/E2 = 90/90 หมายความว่า เมื่อผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้เข้ารับการ

ฝกึอบรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้เรยีนสามารถท าแบบฝกึหัดหรอืงานได้ผลเฉลี่ย 90% และ

ผูเ้ข้าร่วมหลักสูตรท าแบบทดสอบหลังเรยีนได้ผลเฉลี่ย 90% นั่นเอง การก าหนด E1/E2 ให้มี

ค่าเท่าใดนั้น ผู้วจิัยจะเป็นผู้พิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติเนือ้หาวิชาที่เป็นความรู ้

ความจ า จะตั้งเกณฑไ์ว้ที่ 80/80 85/85 หรอื 90/90 ส่วนเนือ้หาวิชาที่เป็นความรูท้างดา้น

ทักษะหรอืเจตคติจ าเป็นต้องใชร้ะยะค่อนข้างยาวนาน เพื่อท าให้ผู้เรยีนเกิดทักษะหรอื

เปลี่ยนแปลงเจตคติได้ จะตั้งเกณฑ์ต่ ากว่า เช่น 75/75 หรอื 70/70 เป็นต้น ดังนั้น ผู้วจิัยไม่

ควรตั้งเกณฑ์ไว้ต่ าจนเกินไปหรอืสูงจนเกินไป เพราะจะท าให้ประสิทธิภาพของหลักสูตร
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การฝึกอบรมนั้นไม่มปีระสิทธิภาพเพียงพอได้ เนื่องจากไม่ได้มีการปรับปรุงแก้ไข โดยทั่วไป

แล้วในขั้นตอนของการทดลองขัน้แรก ๆ จะเห็นได้ว่าค่าประสิทธิภาพจะต่ า แต่พอได้รับ 

การปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแลว้ ค่าประสิทธิภาพก็จะสูงขึ้น แต่ในขณะเดียวกันนั้น หากได้

ค่าประสิทธิภาพที่สูงมาก ๆ ก็ไม่ควรยอมรับค่านั้นในทันที เนื่องจากค่าที่สูงนั้น 

อาจจะเกิดจากหลายสาเหตุ เช่น เนือ้หาง่ายเกินไป การสร้างตัวเลือกไม่ดที าให้เดาได้ง่าย 

เป็นต้น ดังนั้น ผูว้ิจัยต้องตรวจสอบกระบวนการฝกึอบรมในแต่ละขั้นว่าถูกต้องเหมาะสม

เพียงใด 

  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2551, หนา้ 9-10) ได้ยกตัวอย่างและก าหนดขั้นตอน

และสูตรในการค านวณหาประสิทธิภาพของการฝกึอบรม ดังนี้ 

    1. การค านวณหาประสิทธิภาพและดัชนปีระสิทธิผล การค านวณหา

ประสิทธิภาพของสื่อการสอน ไว้ดังนี้ 

𝐸1 =  
∑ 𝑋1

𝑁𝐴
 𝑥 100 

 

   เมื่อ 𝐸1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

     ∑ 𝑋1 คือ คะแนนของแบบฝกึหัดหรอืงาน 

     𝐴  คือ คะแนนเต็มของแบบฝกึหัดทุกชิน้รวมกัน 

     𝑁  คือ จ านวนนักเรียน 

𝐸2 =  
∑ 𝑋2

𝑁𝐵
 𝑥 100 

 

 

   เมื่อ 𝐸2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

     ∑ 𝑋2 คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 

     𝐵  คือ คะแนนเต็มของการทดสอบหลังเรยีน 

     𝑁  คือ จ านวนนักเรียน 

  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2551, หนา้ 11) กล่าวว่า การค านวณหาประสิทธิภาพ

โดยใช้สูตรขา้งต้น เป็นการน าคะแนนแบบฝกึหัดหรอืผลงานในขณะที่ประกอบกิจกรรม

กลุ่มหรอืเดี่ยว และคะแนนสอบหลังเรยีนมาเข้าตารางแล้วค านวณหาค่า E1/E2 หลังจาก 

ที่ได้ค านวณหาค่า E1 และ E2 เรียบร้อยแลว้ ผลที่ได้มักจะใกล้เคียงกันหรอืต่างกันไม่เกิน

ร้อยละ 5 สามารถยืนยันได้ว่า ผู้เรยีนได้มีการเปลี่ยนพฤติกรรมตามล าดับหรือไม่อย่างไร 

ก่อนที่จะมีการเปลี่ยนพฤติกรรมขัน้สุดท้าย หรอืผูเ้รียนท าคะแนนสอบไล่ได้เท่าไร เชน่ 
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ผูเ้รียนท าคะแนนสอบไล่ได้ร้อยละ 90 ถือว่าผู้เรยีนมีความรูจ้ริง หรอืว่าผูเ้รียนท าได้เพราะ

การเดาสุม่ 

    2. ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของหลักสูตร ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2551, 

หนา้ 14) ได้แบ่งการหาประสิทธิภาพของหลักสูตรเป็น 3 ขั้น 

     2.1 แบบเดี่ยว คอื ทดลองกับนักเรียน 1 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง 

และเด็กเก่ง ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรับให้ดีขึน้ โดยปกติคะแนนที่ได้จาก 

การทดสอบแบบเดี่ยวนีจ้ะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑม์ากแตไ่ม่ต้องวิตกเมื่อปรับปรุงแล้ว 

จะสูงขึ้น ก่อนน าไปทดลองแบบกลุ่ม ในขั้นนี ้E1/E2 ที่ได้จะมีค่าประมาณ 60/60 

     2.2 แบบกลุ่ม คือ ทดสอบกับผูเ้รียน 6-10 คน คละผูเ้รียนที่ออ่นและ

เก่งรวมกัน แลว้ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวนีค้ะแนนของผู้เรยีนจะ

เพิ่มขึน้อีกเกือบเท่า เกณฑโ์ดยเฉลี่ยจะหา่งจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั่นคือ E1/E2 ที่ได้จะมี

ค่าประมาณ 70/70 

     2.3 ภาคสนาม คอืทดลองกับผูเ้รียนทั้งช้ัน 40-100 คน แล้วค านวณ

ประสิทธิภาพ จากนั้นท าการปรับปรุง ผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑท์ี่ตัง้ไว้ หากต่ า

กว่าเกณฑไ์ม่เกิน 2.5% ก็ยอมรับ หากแตกต่างกันมากผู้สอนจะต้องก าหนดเกณฑ์

ประสิทธิภาพของบทเรียนส าเร็จรูปใหม่ โดยยึดสภาพความเป็นจรงิเป็นเกณฑ ์เช่น เมื่อ

ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนแล้วได้ 83.5/85.4 ใกล้เคียงกับเกณฑ ์85/85 ที่ตัง้ไว้ 

แตถ่้าตัง้เกณฑไ์ว้ 75/75 เมื่อผลการทดลองเป็น 83.5/85.4 ก็อาจเลื่อนเกณฑ์มาเป็น 

85/85 ได้ 

   สรุปได้วา่ ประสทิธิภาพของหลักสูตร หมายถึง ระดับคุณภาพของ

กระบวนการเรียนรู้ตามหลักสูตรทีไ่ด้ก าหนดขึน้จากความยากง่ายในการพัฒนาผูเ้รียนของ

หลักสูตรที่ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรยีนรู้ เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนต่อค่า

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยก าหนดเกณฑ์ของการจัดการเรียนรู้ไว้ (E1/E2) ซึ่งอาจจะเป็น 

90/90 80/80 หรอื 70/70 ก็ได้ 

    (E1) หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเรียน เป็นค่าเฉลี่ยคิด

เป็นรอ้ยละของคะแนนที่ได้รับจากการท าแบบทดสอบ การท ากิจกรรมของนักเรียนใน

ระหว่างเรียน 
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    (E2) หมายถึง หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์ เป็นค่าเฉลี่ย

คิดเป็นรอ้ยละของคะแนน ที่นักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

หลังเรยีน 

   ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ตั้งเกณฑ์ E1/E2 ไว้ที่ 70/70 เนื่องจากกิจกรรม

การจัดการเรียนการสอนผ่านหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต เป็นกิจกรรมที่เน้น

ทักษะการปฏิบัติของนักเรียนในการวัดผลและประเมินผล  

 2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  2.3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2546, บทน า) ให้ความหมายว่า  

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการวัดความส าเร็จทางการเรยีนหรอืวัดประสบการณ์

ทางการเรยีนที่ผูเ้รียนได้รับจากการเรียนการสอน โดยวัดตามจุดมุ่งหมายของการสอนหรอื

วัดผลส าเร็จจากการศกึษาอบรมในโปรแกรมตา่ง ๆ 

   ปราณี กองจนิดา (2549, หน้า 42) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

หมายถึง ความสามารถหรือผลส าเร็จที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็น 

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรยีนรู้ทางดา้นพุทธิพิสัย จิตพิสัยและ 

ทักษะพิสัย ยังได้จ าแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนไว้ตามลักษณะของวัตถุประสงค์ของ 

การเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 

   จันทิมา เมินประโคน (2555, หนา้ 26) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

เป็นความสามารถทางดา้นการเรียนของแตล่ะบุคคลที่ประเมินได้จากการท าแบบทดสอบ

หรอืการท างานที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งสามารถวัดได้ทั้งทางด้านทักษะปฏิบัติ โดยการใช้

แบบทดสอบภาคปฏิบัติ และการวัดทางดา้นเนือ้หา โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน 

   มนชิตา เรืองรัมย์ (2556, หนา้ 44) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

หมายถึง ความรู้ทั้งหมดที่เกิดจากการเรียนรู้ เกิดจากกระบวนการจัดการเรียนการสอน  

ที่ท าให้ผู้เรยีนเกิดการพัฒนาและมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

    ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556, หนา้ 15) ให้ค าจ ากัดความผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนว่า คือคุณลักษณะ รวมถึงความรู ้ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจาก 

การเรียนการสอน หรอืมวลประสบการณท์ั้งปวงที่บุคคลได้รับจากการเรียนการสอน  

ท าให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพทางสมอง  
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ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถสมองของบุคคลว่าเรียนแลว้รู้

อะไรบ้าง และมีความสามารถด้านใดมากน้อยเท่าไร ตลอดจนผลที่เกิดขึน้จากการเรียน

การฝึกฝนหรอืประสบการณ์ตา่ง ๆ ทั้งในโรงเรียน ที่บ้านและสิ่งแวดล้อมอื่น ๆ รวมทั้ง

ความรูส้ึก ค่านิยม จรยิธรรมตา่ง ๆ ก็เป็นผลมาจากการฝึกฝนดว้ย 

   Good (1973, p. 7) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์หมายถึง ความส าเร็จ  

ความคล่องตัว ความช านาญ ในทักษะหรอืประยุกต์ใช้ความรู้ต่าง ๆ สว่นผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน หมายถึง ความรูห้รอืทักษะอันเกิดจากการเรียนรู้ในวิชาต่าง ๆ ที่ได้เรียน

มาแล้ว ซึ่งได้จากผลการทดสอบของครูผู้สอน หรอืผูร้ับผดิชอบในการสอน หรอืทั้งสอง

อย่างรวมกัน 

  ดังนัน้ จึงสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หมายถึง ผลที่เกิดจาก

กระบวนการเรียนการสอนที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านความรู้ ความคิดและ

สามารถวัดได้โดยการแสดงออกด้านพุทธิพิสัย ซึ่งใช้หลักการวัดและประเมินผล 

ในการวัดผลการเรียนรู้ 

   2.3.2 องค์ประกอบ ตัวบ่งชี้และการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผู้เรยีน  

  ในการจัดการเรียนการสอนจะเน้นการพัฒนาผูเ้รียนใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมใน 3 ด้าน คอื พุทธิพิสัย (Cognitive domain) จติพิสัย (Affective domain) และ

ทักษะพิสัย (Psycho-motor domain) ตามแนวคิดของ Smith & Piele (2006, pp. 292-294) 

ซึ่งแตล่ะด้านมรีายละเอียด ดังนี้ 

   2.3.2.1 พฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย เป็นพฤติกรรมดา้นความสามารถทาง 

สติปัญญาของบุคคล จ าแนกได้ดังนี้ 

    1) ความรูค้วามจ า (Knowledge) คือความสามารถในการระลึกได้ถึง 

เรื่องราวต่าง ๆ ที่เคยมีประสบการณม์าก่อนจะโดยวิธีใดก็ตาม ซึ่งพฤติกรรมด้านนี้ยัง

จ าแนกออกเป็น 3 ลักษณะใหญ่ คอื ความรูเ้ฉพาะเรื่อง ความรูใ้นวิธีด าเนินการ ความรู้

รวบยอดในเนือ้เรื่อง 

     2) ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นผลจากการเอาความรูจ้าก

ประสบการณใ์นขั้นความรูค้วามจ ามาผสมผสานจนกลายเป็นสมรรถภาพสมองชนิดใหม่ 

ซึง่ความเข้าใจมี 3 ลักษณะ คอื การแปลความ การตีความ และการขยายความ 
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     3) การน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการน าความรู้

ความเข้าใจใน เรื่องที่เรียนมาแล้วไปแก้ปัญหาที่แปลกใหมห่รอืสถานการณ์ใหมท่ี่ 

ไม่เคยพบมาก่อน แต่อาจใกล้เคียงหรอืคล้ายคลึงกับเรื่องที่เคยพบเห็นมาก่อนก็ได้ 

    4) การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถแยกแยะเรื่องราว 

ต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย ๆ ได้ท าให้สามารถมองเห็นความสัมพันธ์ได้อย่างชัดเจน สามารถ

ค้นหาความจริงต่าง ๆ ที่แอบแฝงอยู่ในเนือ้เรื่องนัน้ ๆ ได้ การวิเคราะห์มี 3 ลักษณะ ได้แก่ 

การวิเคราะหค์วามส าคัญ การวิเคราะหค์วามสัมพันธ์และการวิเคราะหห์ลักการ 

     5) การประเมนิ (Evaluation) เป็นความสามารถในการตัดสินคุณค่า

ของแนวความคิดได้ตรงตามจุดมุง่หมายใดจุดมุ่งหมายหนึ่งโดยเฉพาะพร้อมกับสามารถ

แสดงเหตุผลที่ถูกต้องและเหมาะสมส าหรับการตัดสินนั้น ๆ 

     6) การสรา้งสรรค์ (Creation) เป็นการน าเอาองค์ประกอบย่อยต่าง ๆ 

ตั้งแต่ 2 สิ่งขึน้ไปมารวมกันเข้าเป็นเรื่องราวเดียวกัน เพื่อให้เห็นโครงสร้างที่ชัดเจน แปลก

ใหม่ไปจากเดิมหรือสร้างสรรค์ความคิดจากองค์ประกอบดังกล่าวซึ่งก่อใหเ้กิดผลลัพธ์ที่

แปลกใหม่ มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ 

    2.3.2.2 พฤติกรรมด้านจิตพิสัย เป็นพฤติกรรมที่เกี่ยวกับความรูส้ึกนึก

คิดทางจิตใจ อารมณ์และคุณธรรมของบุคคล สามารถจ าแนกเป็น 5 ระดับ คอื 

    1) การรับรู้ (Receiving of attending) มีลักษณะการตอบสนอง  

3 ลักษณะ คอื การยอมรับ การตัง้ใจที่จะรับรู้และการเลือกสิ่งเรา้ที่ตอ้งการรับรู้ 

     2) การตอบสนอง (Responding) เป็นพฤติกรรมที่ตอ่เนื่องจาก 

ความตัง้ใจที่จะรับรู้โดยไม่เพียงแตจ่ะตั้งใจรับรู้เท่านั้น แต่มคีวามปรารถนาหรือปฏิกิริยา 

ที่จะโต้ตอบต่อสิ่งเร้านั้นอย่างเต็มใจ และเกิดความพึงพอใจจากการตอบสนองพฤติกรรม 

ขั้นนี้จ าแนกเป็น 3 ลักษณะ คือ การยินยอมที่จะตอบสนอง ความเต็มใจที่จะตอบสนองและ

ความพอใจในการตอบสนอง 

     3) การสรา้งคุณค่า (Valuing) เป็นขั้นที่บุคคลมองเห็นคุณค่าของ 

การตอบสนองต่อสิ่งเร้าหรือประสบการณท์ี่ได้ ขั้นนีม้ีพฤติกรรมการแสดง 3 ลักษณะ 

ได้แก่ การยอมรับในคุณค่า การนยิมชมชอบในคุณค่า และการสร้างคุณค่า 
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     4) การจัดระบบคุณค่า (Organization) หลังจากที่บุคคลได้สรา้ง

ค่านิยมของตนขึน้มาแล้ว ก็พยายามน าค่านิยมนัน้มาจัดระบบให้เกิดเป็นระบบระเบียบขึน้ 

ลักษณะการจัดระบบคุณค่ามี 2 ลักษณะคือ การสร้างความคิดรวบยอดของคุณค่าและ

การจัดระบบของคุณค่า 

     5) การสรา้งลักษณะนิสัย (Characterization by a value complex) 

เป็นการจัดระบบคุณค่าที่มีอยู่ในตัวเข้าเป็นระบบที่ถาวร ซึ่งจะท าหน้าที่ควบคุมพฤติกรรม

การแสดงของบุคคลไม่วา่จะอยู่ในสถานการณ์ใด ๆ ก็จะแสดงพฤติกรรมตามค่านิยมที่

ยึดถือตลอดไป การสร้างลักษณะนิสัยมี 2 ลักษณะ คือการสรา้งลักษณะนิสัยช่ัวคราวและ

การสรา้งลักษณะนิสัยถาวร 

   2.3.2.3 พฤติกรรมดา้นทักษะพิสัย เป็นพฤติกรรมที่เกี่ยวกับ

ความสามารถเชิงปฏิบัติการ พฤติกรรมเรียนรู้ด้านทักษะพิสัย จ าแนกเป็น 5 ระดับ คอื 

     1) การรับรู้ (Perception) เป็นขั้นที่แสดงอาการรับรู้ที่จะเคลื่อนไหว

โดยอาศัยประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ ห ูตา จมูก ลิน้ และสัมผัสทางกาย แม้จะมีสิ่งเร้าเข้ามา

กระตุน้โดยผ่านทางประสาทสัมผัสพร้อม ๆ กันก็อาจเลือกที่จะรับรู้ มีการแปลความหมาย

สิ่งเร้าเพื่อตอบสนอง 

    2) การเตรียมพรอ้ม (Set) เป็นสภาพของบุคคลที่พรอ้มจะแสดง 

พฤติกรรมออกมา สภาพความพร้อมมี 3 ด้าน คอื ความพร้อมด้านร่างกาย ด้านสมองและ

ด้านอารมณ์ 

    3) การตอบสนองตามแนวทางที่ก าหนดให้ (Guided response)  

เป็นการแสดงออกในลักษณะของการเลียนแบบและการลองผิดลองถูก 

    4) ความสามารถด้านกลไก (Mechanism) เป็นขั้นที่ผู้เรยีนได้กระท า 

ตามที่เรียนมาและพัฒนาขึ้นมาจนมสีัมฤทธิผล สามารถสร้างเทคนิควิธีส าหรับตนเอง

ขึน้มาเพื่อปฏิบัติตอ่ไป 

    5) การตอบสนองที่ซับซ้อน (Complex overt response) เป็น

ความสามารถในการปฏิบัติในสิ่งที่ยุ่งยากซับซ้อนมากขึ้นและสามารถกระท าได้อย่างมั่นใจ  

ไม่ลังเลและท าได้ดจีนเป็นอัตโนมัติ 

   ดังนัน้ จึงสรุปได้ว่า ในการจัดการเรียนการสอนจ าเป็นต้องพัฒนาผูเ้รียน

ใน 3 ด้านคือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย โดยด้านพุทธิพิสัยจะพัฒนา

ผูเ้รียนในด้านความรูค้วามคิด ด้านจติพิสัยจะพัฒนาผูเ้รียนในด้านจติใจ ความรูส้ึกนึกคิด 
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ตลอดจนคุณธรรมและจรยิธรรม ส่วนด้านทักษะพิสัยจะพัฒนาผูเ้รียนในด้านทักษะและ

การปฏิบัติที่ใหผู้เ้รียนสามารถปฎิบัติได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี ้ผู้วิจัยได้

วัดผลสัมฤทธิ์โดยวัดทางพุทธิพสิัย เนื่องจากต้องการวัดความรู ้ความคิด หรอืความเฉลียว

ฉลาดของผูเ้รียนที่มตี่อความรู้ในด้านอีสปอร์ต รวมถึงความสามารถในการคิดเรื่องราวต่าง 

ๆ ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ การคิดแก้ปัญหาที่เกิดขึน้ ตลอดจนการคดิสร้างสรรค์ 

  2.3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   ชวาล แพรัตกุล (2552, หนา้ 74) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ หมายถึงแบบทดสอบที่วัดความรู้ ทักษะและสมรรถภาพสมองดา้นต่าง ๆ  

ที่เด็กทั้งจากทางโรงเรียนและทางบ้าน ยกเว้น การวัดทางรา่งกาย ความถนัด และทาง

บุคคล-สังคม อันได้แก่ อารมณ์และการปรับตัว เป็นต้น 

   ศริิชัย กาญจนวาสี (2556, หนา้ 165) กล่าวว่า แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์มบีทบาทส าคัญในการใชเ้ป็นเครื่องมอือย่างหนึ่งส าหรับการวัดและประเมิน

ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรูข้องผู้เรยีนตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ท าให้ผูส้อนทราบว่า ผู้เรยีน

ได้พัฒนาความรู ้ความสามารถถึงระดับมาตรฐานที่ก าหนดไว้หรอืยัง หรอืมีความรู้

ความสามารถดีเพียงไร เมื่อเปรียบเทียบกับเพื่อน ๆ ที่เรียนด้วยกัน 

   Webster’s New International Dictionary of the English Language 

(1988, อ้างถึงใน เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี, 2556, หนา้ 16) ได้ให้ความหมายว่า 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึงแบบสอบมาตรฐาน ที่ใชส้ าหรับวัดทักษะหรอืความรูท้ี่

เรียนมา 

   Gronlund (1993, อ้างถึงใน มนชิตา เรืองรัมย์, 2556, หนา้ 45) ให้

แนวคิดว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เป็นกระบวนการเชงิระบบ เพื่อการวัดพฤติกรรมหรือ

ผลการเรียนรู้ที่คาดว่าจะเกิดขึน้จากกิจกรรมการเรยีนรู้ โดยหน้าที่หลักส าหรับการ

ปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

   Encyclopedia World Dictionary (1994, อ้างถึงใน เยาวดี รางชัยกุล 

วิบูลย์ศร,ี 2556, หนา้ 16) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ คือ แบบทดสอบที่

สร้างขึ้นเพื่อใช้ในการวัดผลของการเรยีนหรอืการสอน 
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    Puckett and Black (2000, อ้างถึงใน มนชิตา เรืองรัมย์, 2556, หนา้ 45) 

กล่าวว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเป็นแบบทดสอบที่ใชว้ัดสิ่งที่ผู้เรยีนได้เรียนรู้

มาแล้ว หรอืเป็นทักษะที่ผู้เรียนได้รับจากการสอนและการฝึกฝนมาแล้ว ว่าผูเ้รียนมีความรู้

มากน้อยเพียงใด 

  ดังนัน้ สรุปได้วา่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือแบบทดสอบที่

ใช้วัดความรู้และทักษะความสามารถจากการเรียนรู้และพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปของ

ผูเ้รียนว่ามีความรู้หรอืทักษะความสามารถมากน้อยเพียงใด 

  2.3.4 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556, หนา้ 95) ได้จัดประเภทของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสรา้งขึ้นเอง (Teacher 

Made Tests) และแบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Tests) ซึ่งทั้ง 2 ประเภทจะถาม

เนือ้หาเหมอืนกันคือ ถามสิ่งที่ผู้เรยีนได้รับจากการเรียนการสอนซึ่งจัดกลุ่มพฤติกรรมได้  

6 ประเภท คือ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห ์การประเมินและ

การสรา้งสรรค์ 

     1. แบบทดสอบที่ครูสรา้งขึ้น เป็นแบบทดสอบที่ครูสรา้งขึ้นเองเพื่อใช้

ในการทดสอบผูเ้รียนในช้ันเรียน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 

            1.1 แบบทดสอบปรนัย (Objective Tests) ได้แก่ แบบถูก–ผดิ 

(True-False) แบบจับคู่ (Matching) แบบเติมค าให้สมบูรณ์ (Completion) หรอื 

แบบค าตอบสั้น (Short Answer) และแบบเลือกตอบ (Multiple Choice)   

           1.2 แบบอัตนัย (Essay Tests) ได้แก่ แบบจ ากัดค าตอบ (Restricted 

Response Items) และแบบไม่จ ากัดความตอบหรือตอบอย่างเสรี (Extended Response 

Items) 

    2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Tests) เป็นแบบทดสอบที่

สร้างโดยผูเ้ช่ียวชาญที่มคีวามรูใ้นเนื้อหาและมีทักษะการสร้างแบบทดสอบ มกีารวิเคราะห์

หาคุณภาพของแบบทดสอบ มคี าช้ีแจงเกี่ยวกับการด าเนินการสอบ การให้คะแนนและ 

การแปลผล มคีวามเป็นปรนัย (Objective) มีความเที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อม่ัน 

(Reliability) แบบทดสอบมาตรฐาน ได้แก่ California Achievement Test, Iowa Test of 

Basic Skills, Standford Achievement Test และ the Metropolitan Achievement tests  

เป็นต้น 
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   พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2551, หนา้ 96) กล่าวว่าโดยทั่วไปแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

    1. แบบทดสอบที่ครูสรา้งขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุง่วัดผล

สัมฤทธิ์ของผู้เรยีนเฉพาะกลุ่มที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูใชก้ันโดยทั่วไปในสถานศกึษา 

มีลักษณะเป็นแบบทดสอบข้อเขียน (Paper and Pencil Test) แบ่งออกได้เป็น 2 ชนิด คอื 

     1.1 แบบทดสอบอัตนัย (Subjective or Essay Test) เป็น

แบบทดสอบที่ก าหนดค าถามหรอืปัญหาให้แลว้ ให้ผูต้อบเขียนหรอืแสดงความรู้ ความคิด 

เจตคติ ได้อย่างเต็มที่ 

     1.2 แบบทดสอบปรนัย หรอืแบบให้ตอบสั้น (Objective Test or 

Short Answer) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดให้ผู้สอบเขียนตอบแบบสั้น ๆ หรอืมีค าตอบให้

เลือกตอบแบบจ ากัดค าตอบ (Restricted Response Type) ผูต้อบไม่มีโอกาสแสดงความรู ้

ความคิดได้อย่างกว้างขวางเหมอืนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบ่งออกเป็น  

4 คือ แบบทดสอบถูก–ผดิ แบบทดสอบแบบเติมค า และแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 

    2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุง่วัดผลสัมฤทธิ์

ของผู้เรยีนทั่ว ๆ ไป ซึ่งสร้างโดยผู้เช่ียวชาญ มีการวิเคราะห์และมีการปรับปรุงกันอย่างดี

จนมคีุณภาพ มีมาตรฐาน กล่าวคือ มีมาตรฐานในการด าเนินการสอบ วธิีการให้คะแนน

และแปลความหมายของคะแนน 

    จากประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่นักการศกึษา

หลายท่านได้นิยามเอาไว้พอสรุปได้ว่า ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

    1. แบบทดสอบที่ครูสรา้งขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่ครูผู้สอน 

ในรายวิชานั้นจัดท าขึน้ส าหรับนักเรียนในกลุ่มที่ตนเองสอน  

    2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่จัดท าโดย

ผูเ้ชี่ยวชาญในเรื่องนั้น ๆ ซึ่งแบบทดสอบที่จัดท าขึน้จะผ่านการตรวจสอบคุณภาพจนมี

ความน่าเชื่อถือ และสามารถน าไปใช้โดยทั่วไปได้ 
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 2.4 ทักษะปฏิบัติ 

  2.4.1 ความหมายของทักษะปฏิบัติ 

   อภชิาติ อนุกูลเวช (2551, หนา้ 64) ได้ให้ความหมายของทักษะปฏิบัติ 

คือ ความสามารถ ความช านาญของกล้ามเนือ้ที่กระท าออกมาอย่างถูกต้อง คล่องแคล่ว

และรวดเร็ว ที่ต้องอาศัยการฝึกหัดอย่างเหมาะสมจงึจะท าให้เกิดความช านาญ 

ในการปฏิบัติงาน 

   จรัสศรี พัวจนิดาเนตร (2558, หนา้ 13) กล่าวว่า ทักษะการปฏิบัติ 

หมายถึง การกระท าหรือการผสมผสานอย่างเหมาะสมของอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 

ท าให้เกิดการเคลื่อนไหวที่สมบูรณ์และมีจุดมุ่งหมาย ซึ่งต้องมีความถูกต้องของเนื้อหาใน

การให้ขอ้มูลหรอืการแนะน า อธิบายเหตุผลในแตล่ะขั้นตอนของการกระท า มคีวามถูกต้อง

แมน่ย าในการปฏิบัติ มคีวามคล่อง บูรณาการ เอาใจใส่ เพื่อท างานให้ส าเร็จและสามารถ

ท างานได้ดี 

   Cecco & Grawford (1963, อ้างถึงใน กันย์สินี วิเศษสิง, 2550, หนา้ 124) 

ให้ความหมายของทักษะ คือ การเคลื่อนไหวกล้ามเนือ้ที่ตดิต่อเชื่อมโยงและสัมพันธ์กันโดย

อาศัยการประสานของมอื ส าหรับการเรียนรูท้างอวัยวะและการประสานงานของลิ้นกับฟัน

ในการเรียนรู้ทางภาษา 

   Simpson (1972, อ้างถึงใน ทิศนา แขมณี, 2545, หนา้ 242-243)  

ได้กล่าวว่า ทักษะเป็นเรื่องเกี่ยวข้องกับการพัฒนาทางร่างกายของผู้เรยีน ซึ่งเป็น

ความสามารถในการประสานการท างานของกล้ามเนื้อและร่างกายในการท างานที่มีความ

ซับซ้อนและตอ้งอาศัยความสามารถในการใชก้ล้ามเนือ้หลาย ๆ ส่วน การท างานดังกล่าว

เกิดขึ้นจากการสั่งงานของสมอง ซึ่งจะต้องมปีฏิสัมพันธ์กับความรูส้ึกที่เกิดขึน้ ทักษะปฏิบัติ

นีส้ามารถพัฒนาได้ดว้ยวิธีการฝึกฝนหรอืถ้าหากได้รับการฝึกที่ดแีล้วจะเกิดความถูกต้อง 

ความคล่องแคล่ว ความเชี่ยวชาญและความคงทน ผลของพฤติกรรมหรอืการกระท า

สามารถสังเกตได้จากความรวดเร็ว ความแมน่ย า ความแรงหรือความราบรื่น 

ในการปฏิบัติงาน 

   Gagne (1979, อ้างถึงใน สุรางค์ โค้วตระกูล, 2536, หนา้ 190) ได้ให้

ความหมายของการปฏิบัติ (Performance) ว่าการปฏิบัติของทักษะปฏิบัติจะถูกสะท้อน

ออกมาในการกระท าของการเคลื่อนไหวร่างกายที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมของกล้ามเนือ้ การ
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กระท าที่สังเกตได้จะถูกท าให้เป็นมาตรฐานในรูปของความรวดเร็วความแม่นย า ความแรง

หรอืความราบรื่นในการจัดการ 

  จากความหมายของทักษะปฏิบัติที่นักการศกึษาหลายท่านได้นิยามเอาไว้พอ

สรุปได้วา่ ทักษะปฏิบัติ หมายถึง พฤติกรรมการใชอ้วัยวะเคลื่อนไหวของรา่งกายหรอื

กล้ามเนือ้ในการปฏิบัติกิจกรรมหรอืงานทั้งปวง ซึ่งเกิดจากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้า

ภายนอก ความเช่ียวชาญและช านาญที่ต้องอาศัยการฝกึหัดอย่างเหมาะสม 

  2.4.2 การสอนทักษะปฏิบัติ 

   กระทรวงศึกษาธิการ (2546, หนา้ 37-39) เสนอว่า การเรียนการสอน

แตล่ะครั้งจะมีองค์ประกอบผสมผสานกันทั้งในด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย  

แตก่ารสอนทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะการสื่อสาร เป็นการสอนที่มุ่งเน้นในด้านทักษะพิสัย  

ซึ่งต้องอาศัยการสร้างให้เกิดความชัดเจนในตัวทักษะ ใหเ้ห็นเป็นขั้นตอนที่ปฏิบัติได้งา่ยและ

ผูเ้รียนได้มโีอกาสลงมอืปฏิบัติในสถานการณใ์กล้ตัว เมื่อดูจากองค์ประกอบทั่วไปทั้ง 

4 ประการ ของการเรยีนรู้แบบมีสว่นร่วมการสอนทักษะจงึควรมีลักษณะเฉพาะตัว 

ดังตอ่ไปนี ้

    1. องค์ประกอบด้านประสบการณ ์ลักษณะเฉพาะตัวคือ เหตุการณ์ที่

ตรงกับชีวติจริงในการเรียนรู้ทักษะ 

    2. องค์ประกอบด้านการสะท้อนความคิดและถกเถียง ลักษณะ

เฉพาะตัวคือ ผูเ้รียนได้แลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันในการหากฎเกณฑ์และประเมินผล 

การฝึกทักษะ 

    3. องค์ประกอบด้านการสรุปความคิดรวบยอด ลักษณะเฉพาะตัว 

คือ ได้ความคิดรวบยอดหลายขั้นตอน ทั้งจากการฟังบรรยาย จากการสังเกต การสาธิต 

การประเมนิผลในกลุ่มและการประเมนิผลรวม 

    4. องค์ประกอบด้านการทดลองหรือประยุกต์แนวคิด ลักษณะ

เฉพาะตัวคือ ผูเ้รียนได้มโีอกาสฝกึช้า ๆ โดยการแสดงบทบาทสมมตติามสถานการณ์ 

ต่าง ๆ 

   เนื่องจากทักษะเป็นความสามารถที่คนเราไม่เคยมีมาก่อน แต่ตอ้งได้

เรียนรู้จนกระท าได้อย่างช านาญ ดังนั้น การสอนทักษะจงึม ี2 ขั้นตอน คือ 

    1. ขั้นรู้ชัดเห็นจริง เป็นขั้นตอนที่มุ่งให้ผู้เรยีนรับรู้ว่าทักษะเหล่านั้น

ฝกึฝนให้ท าเป็นหรอืท าได้เป็นอย่างไร ในขั้นนีจ้ะใช้การบรรยายน าประกอบการยกตัวอย่าง 
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และให้ผูเ้รียนร่วมอภปิรายถึงความส าคัญและวิธีการฝกึทักษะนั้น ๆ แล้วจึงใชส้ถานการณ์

จ าลองให้ใช้ทักษะดังกล่าวหรอืการสาธิต ซึ่งอาจท าให้ผูเ้รียนมีสว่นร่วมได้ การสาธิตจะท า

ให้ผู้เรยีนล าดับขั้นตอนได้อย่างชัดเจน 

    2. ขั้นลงมอืกระท า เป็นขั้นที่เปิดโอกาสให้ผู้เรยีนได้ลงมอืปฏิบัติตามที่

ได้เรยีนได้ลงมือปฏิบัติในขั้นแรก ในขั้นนี้เป็นการให้ผู้เรยีนได้ฝกึทักษะโดยการใชบ้ทบาท

สมมต ิ(Role Play) หรอืการซ้อมบท (Rehearsal Play) เป็นกิจกรรมหลัก ดังนัน้ 

การฝึกอบรมนี้จงึตอ้งฝึกให้มีทักษะในการใชส้ถานการณ์จ าลองและการสาธิตเพื่อให้

ผูเ้รียนเห็นจริง ขณะเดียวกันก็มีทักษะในการน ามาฝกึ บทบาทสมมุต ิหรอืการซ้อมบทและ

การประเมนิผลการฝึกได้ 

   รุ่งทิพย์ สารนอก (2559, หน้า 44) กล่าวว่า ทักษะปฏิบัติที่สามารถ

ประยุกต์ใชใ้นการเรียนการสอน 4 ขั้น ดังนี้ 

    1. ขั้นแนะน า เป็นการเตรียมและกระตุ้นใหเ้กิดความสนใจ 

    2. ขั้นด าเนินการ เป็นการฝึกปฏิบัติหลังจากที่ผู้สอนให้ความรูแ้ละ

ทักษะที่เป็นพืน้ฐานในการปฏิบัติ มอบหมายงานที่ปฏิบัติเป็นกลุ่มหรอืรายบุคคล ก าหนด

หัวข้อการรายงานหรือการบันทึกผลการปฏิบัติงานของผู้เรยีน 

    3. ขั้นสรุป ผู้สอนและผูเ้รียนช่วยกันสรุปกิจกรรมการปฏิบัติงาน 

    4. ขั้นประเมินผล ปรับปรุงและประยุกต์ใช้ สังเกตพฤติกรรมของ

ผูเ้รียน เช่น ความสนใจ ความรว่มมอื การใชแ้ละการเก็บรักษาเครื่องมือ การตรวจผลงาน 

และความคิดรเิริ่ม 

   Fitts (1964, pp. 147-148) ได้ให้ขอ้แนะน าการพัฒนาทักษะการกระท าที่

ช านาญว่าจะเกิดขึ้นภายใต้ขั้นตอนการพัฒนาทักษะ 3 ขั้น คือ 

    1. ขัน้ความรูค้วามเข้าใจ (The Cognitive Phase) เป็นขั้นที่จะบอกถึง

ทักษะและความรูท้างทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ซึ่งผู้สอนควรให้ข้อมูลแก่ผูเ้รียนในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 

ต้องท าอะไรบ้าง ตอ้งดูและหลีกเลี่ยงในเรื่องอะไรบ้าง กระบวนการที่ต้องท างาน อะไรที่

จ าเป็นที่ต้องรู้ ตอ้งระมัดระวังอะไร และระดับมาตรฐานที่ต้องการ ผูเ้รียนควรจะใหค้วาม

สนใจเป็นพิเศษในด้านการวิเคราะห์ข้อผิดพลาดต่าง ๆ ขั้นความรูค้วามเข้าใจนีค้วรจะ

กระท าในชว่งเวลาสัน้ ๆ 
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    2. ขัน้ปฏิบัติ (The Associative Phase) เป็นการกระท าเพื่อให้ได้

พฤติกรรมในรูปแบบที่ถูกต้อง ทักษะจะเกิดขึ้นได้เมื่อได้ลงมอืปฏิบัติการ ขอ้ผดิพลาดหรอื

พฤติกรรมที่ไม่ถูกต้องควรได้รับการจ ากัด ขัน้ปฏิบัติการนี้ผู้สอนควรจัดให้ผูเ้รียนในด้าน

ต่าง ๆ ได้แก่ การสาธิตทักษะที่จะฝกึ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลียนแบบทักษะ ฝึกหัดทักษะ

นั้นดว้ยสถานการณ์จริงและสถานการณ์จ าลอง ให้ความรูแ้ละข้อมูลเกี่ยวกับผลของทักษะ 

และใหค้ าแนะน าและช่วยเหลือตามความจ าเป็น ขัน้นีค้วรจะเริ่มต้นต่อจากขั้นความรู้ 

ความเข้าใจ และควรกระท าติดตอ่ไปเป็นระยะ 

    3. ขัน้ช านาญ (The Autonomous Phase) เป็นขั้นที่ปฏิบัติทักษะนั้นได้

อย่างรวดเร็วและถูกต้อง ตลอดจนโอกาสจะกระท าผดิก็จะไม่เกิดขึน้ ทักษะที่เกิดขึ้นเป็น

การเพิ่มพูนความช านาญ เป็นอัตโนมัติมากขึ้น ในขั้นนีเ้ราเรียกว่าขั้นผูเ้ชี่ยวชาญ ซึ่งตอ้งใช้

การปฏิบัติมาก ๆ การฝกึทักษะในขั้นนีถ้ือว่าได้บรรลุถึงขัน้สุดท้ายของระดับ Taxonomy  

ในทักษะพิสัย ซึ่งในขั้นนีผู้ส้อนควรจัดให้ผูเ้รียนได้กระท าในด้านต่าง ๆ ได้แก่ การฝึกทักษะ

จนถึงระดับเกินพอ เรยีนรู้วิธีการเอาชนะความเครียดและการสอดแทรกต่าง ๆ เพิ่มพูน

ความเร็วและความถูกต้อง และบรรลุถึงประสบการณใ์นระดับมาตรฐานที่ต้องการ ในขั้นนี้

ผูเ้รียนแตล่ะคนอาจจะแสดงผลส าเร็จที่แตกต่างกัน ซึ่งความแตกต่างกันนี้มักจะขึน้อยู่กับ

ความสามารถ ความสนใจ นิสัย อารมณ์ และความขยันหมั่นเพียรของผู้เรยีน 

    Davies (1971, pp. 50-56) ได้น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะ

ปฏิบัติไว้ว่า ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยทักษะย่อย ๆ จ านวนมาก การฝกึให้ผูเ้รียน

สามารถท าทักษะย่อย ๆ เหล่านั้นได้ก่อนแลว้ค่อยเชื่อมโยงตอ่กันเป็นทักษะใหญ่จะช่วยให้

ผูเ้รียนประสบผลส าเร็จได้ดีและรวดเร็วขึ้น ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบมี

ทั้งหมด 5 ขั้น คือ 

    1. ขัน้สาธิตทักษะหรอืการกระท า ขั้นนีเ้ป็นขั้นที่ให้ผู้เรยีนได้เห็นทักษะ

หรอืการกระท าที่ตอ้งการใหผู้เ้รียนท าได้ในภาพรวม โดยการสาธิตให้ผูเ้รียนดูทั้งหมดตัง้แต่

ต้นจนจบ ทักษะหรอืการกระท าที่สาธิตให้ผูเ้รียนดูนั้น จะต้องเป็นการกระท าในลักษณะที่

เป็นธรรมชาติ ไม่ช้าหรือเร็วเกินปกติ ก่อนการสาธิต ครูควรใหค้ าแนะน าแก่ผู้เรยีน 

ในการสังเกต ควรชีแ้นะจุดส าคัญที่ควรให้ความสนใจเป็นพิเศษในการสังเกต 
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    2. ขัน้สาธิตและให้ผูเ้รียนปฏิบัติทักษะย่อย เมื่อผู้เรยีนได้เห็นภาพรวม

ของการกระท าหรอืทักษะทั้งหมดแล้ว ผู้สอนควรจะแตกทักษะทั้งหมดให้เป็นทักษะย่อย ๆ

หรอืแบ่งสิ่งที่กระท าออกเป็นส่วนย่อย ๆ และสาธิตสว่นย่อยแต่ละส่วนใหผู้เ้รียนสังเกตและ

ท าตามไปทีละส่วนอย่างช้า ๆ 

    3. ขัน้ให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย ผูเ้รียนลงมอืปฏิบัติทักษะย่อยโดยไม่

มีการสาธิตหรอืมีแบบอย่างให้ดู หากติดขัดจุดใด ผูส้อนควรใหค้ าช้ีแนะ และช่วยแก้ไขจน

ผูเ้รียนท าได้ เมื่อได้แล้วผู้สอนจงึเริ่มสาธิตทักษะย่อยส่วนต่อไป และให้ผูเ้รียนปฏิบัติ 

ทักษะย่อยนั้นจนท าได้ ท าเช่นนีเ้รื่อยไปจนกระทั่งครบทุกส่วน 

    4. ขั้นใหเ้ทคนิควิธีการ เมื่อผูเ้รียนปฏิบัติได้แลว้ ผูส้อนอาจแนะน า

เทคนิควิธีการที่จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถท างานนั้นได้ดีขึน้ เช่น ท าได้ประณีตสวยงามขึน้ 

ท าได้รวดเร็วขึน้ ท าได้งา่ยขึ้นหรอืสิน้เปลืองน้อยลง เป็นต้น 

    5. ขัน้ให้ผู้เรียนเชื่อมโยงทักษะย่อย ๆ เป็นทักษะที่สมบูรณ์ เมื่อผูเ้รียน

สามารถปฏิบัติแต่ละส่วนได้แล้ว จงึให้ผูเ้รียนปฏิบัติทักษะย่อย ๆต่อเนื่องกันตั้งแต่ต้นจนจบ

และฝกึปฏิบัติหลาย ๆ ครัง้จนกระทั่งสามารถปฏิบัติทักษะที่สมบูรณ์ได้อย่างช านาญ 

   Simpson (1972, pp. 56-60) กล่าวว่า ทักษะปฏิบัติสามารถพัฒนาได้

ด้วยการฝึกฝนซึ่งหากได้รับการฝึกฝนที่ดีแลว้ จะเกิดความถูกต้อง ความคล่องแคล่ว ความ

เชี่ยวชาญช านาญการและความคงทน ผลของพฤติกรรมหรอืการกระท าสามารถสังเกตได้

จากความรวดเร็ว ความแม่นย า ความแรงหรอืความราบรื่นในการจัดการ ซึ่งกระบวนการ

เรียนการสอนของรูปแบบมีทั้งหมด 7 ขัน้ คือ 

    1. ขัน้การรับรู้ (Perception) เป็นขั้นการให้ผู้เรยีนรับรู้ในสิ่งที่จะท า 

โดยการให้ผู้เรยีนสังเกตการท างานนั้นอย่างตัง้ใจ 

    2. ขัน้การเตรยีมความพร้อม (Readiness) เป็นขั้นการปรับตัวใหพ้ร้อม

เพือ่การท างานหรือแสดงพฤติกรรมนั้นทั้งทางดา้นร่างกาย จติใจและอารมณ์ โดยการ

ปรับตัวใหพ้ร้อมที่จะท าการเคลื่อนไหวหรือแสดงทักษะนั้น ๆ และมีจิตใจและสภาวะ

อารมณท์ี่ดตี่อการที่จะท าหรอืแสดงทักษะนั้น ๆ 

    3. ขัน้การสนองตอบภายใต้การควบคุม (Guided Response) เป็น 

ขั้นที่ให้โอกาสแก่ผู้เรียนในการตอบสนองตอ่สิ่งที่รับรู้ซึ่งอาจใชว้ิธีการให้ผู้เรยีนเลียน 

แบบการกระท า หรอืการแสดงทักษะนั้น หรอือาจใชว้ิธีการให้ผู้เรยีนลองผิดลองถูก (Trial 

and Error) จนกระทั่งสามารถตอบสนองได้อย่างถูกต้อง 
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    4. ขั้นการให้ลงมือกระท าจนกลายเป็นกลไกที่สามารถกระท าได้เอง 

(Mechanism) เป็นขั้นที่ช่วยใหผู้เ้รียนประสบผลส าเร็จในการปฏิบัติและเกิดความเชื่อมั่นใน

การท าสิ่งนั้น ๆ 

    5. ขัน้การกระท าอย่างช านาญ (Complex Overt Response) เป็น 

ขั้นที่ช่วยใหผู้เ้รียนได้ฝกึฝนการกระท านั้น ๆ จนผู้เรยีนสามารถท าได้อย่างคล่องแคล่ว 

ช านาญเป็นไปโดยอัตโนมัติและด้วยความเชื่อมั่นในตนเอง 

    6. ขัน้การปรับปรุงและประยุกต์ใช ้(Adaptation) เป็นขั้นที่ช่วยให้

ผูเ้รียนปรับปรุงทักษะหรอืการปฏิบัติของตนให้ดียิ่งขึน้และประยุกต์ใชท้ักษะที่ตนได้รับ 

การพัฒนาในสถานการณ์ต่าง ๆ 

    7. ขั้นการคิดรเิริ่ม (Origination) เมื่อผู้เรยีนสามารถปฏิบัติหรอืกระท า

สิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างช านาญ และสามารถประยุกต์ใชใ้นสถานการณท์ี่หลากหลายแล้ว  

ผูป้ฏิบัติจะเริ่มเกิดความคิดใหม่ ๆ ในการกระท าหรอืปรับการกระท านั้นใหเ้ป็นไปตามที่ตน

ต้องการ 

   Harrow (1972, pp. 96-99) ได้จัดล าดับขั้นของการเรียนรูท้างด้านทักษะ

ปฏิบัติโดยเริ่มจากระดับที่ซับซ้อนนอ้ยไปจนถึงระดับที่มคีวามซับซ้อนมาก ซึ่งกระบวนการ

เรียนการสอนของรูปแบบมีทั้งหมด 5 ขั้น คือ 

    1. ขัน้การเลียนแบบ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรยีนสังเกตการกระท าที่ตอ้งการให้

ผูเ้รียนท าได้ซึ่งผู้เรยีนย่อมจะรับรู้หรอืสังเกตเห็นรายละเอียดต่าง ๆ ได้ไม่ครบถ้วน แตอ่ย่าง

น้อยผู้เรยีนจะสามารถบอกได้วา่ ขัน้ตอนหลักของการกระท านั้น ๆ มีอะไรบ้าง 

    2. ขัน้การลงมอืกระท าตามค าสั่ง เมื่อผูเ้รียนได้เห็นและสามารถบอก

ขั้นตอนของการกระท าที่ตอ้งการเรียนรู้แล้ว ให้ผูเ้รียนลงมอืท าโดยไม่มีแบบอย่างให้เห็น 

ผูเ้รียนอาจลงมือท าตามค าสั่งของผูส้อน หรอืท าตามค าสั่งที่ผูส้อนเขียนไว้ในคู่มอืก็ได้  

การลงมือปฏิบัติตามค าสั่งนีแ้มผู้เ้รียนจะยังไม่สามารถท าได้อย่างสมบูรณ์ แต่อย่างนอ้ย

ผูเ้รียนก็ได้ประสบการณ์ในการลงมือท าและค้นพบปัญหาต่าง ๆ ซึ่งช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ 

และการปรับการกระท าให้ถูกต้องสมบูรณ์ขึน้ 

    3. ขัน้การกระท าอย่างถูกต้องสมบูรณ์ (Precision) ขั้นนี้เป็นขั้นที่

ผูเ้รียนจะต้องฝกึฝนจนสามารถท าสิ่งนั้น ๆ ได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์ โดยไม่จ าเป็นต้องมี

แบบอย่างหรอืมีค าสั่งน าทางการกระท า การกระท าที่ถูกต้องแม่นย า ตรง พอดี  

สมบูรณ์แบบ เป็นสิ่งที่ผูเ้รียนจะต้องสามารถท าได้ในขั้นนี้ 
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    4. ขั้นการแสดงออก (Articulation) ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผูเ้รียนมีโอกาสได้

ฝกึฝนมากขึ้นจนกระทั่งสามารถกระท าสิ่งนั้นได้ถูกต้องสมบูรณ์แบบอย่างคล่องแคล่ว 

รวดเร็ว ราบรื่น และด้วยความมั่นใจ 

    5. ขัน้การกระท าอย่างเป็นธรรมชาต ิ(Naturalization) ขั้นนี้เป็นขั้นที่

ผูเ้รียนสามารถกระท าสิ่งนั้น ๆ อย่างสบาย เป็นไปอย่างอัตโนมัต ิโดยไม่รู้สกึว่าต้องใช้

ความพยายามเป็นพิเศษ ซึ่งต้องอาศัยการปฏิบัติบ่อย ๆ ในสถานการณ์ตา่ง ๆ  

ที่หลากหลาย 

   De Cecco (1974, pp. 272-279) ได้เสนอขั้นตอนการสอนเพื่อให้เกิด

ทักษะไว้ 5 ขัน้ตอน ดังนี้ 

    1. วิเคราะหท์ักษะที่จะสอน เป็นขั้นแรกของการสอนทักษะโดยที่

ผูส้อนจะต้องวิเคราะหง์านที่จะให้ผู้เรยีนปฏิบัติก่อนว่างานนั้นประกอบด้วยทักษะย่อย

อะไรบ้าง 

    2. ประเมินความสามารถเบื้องต้นของผูเ้รียน วา่ผูเ้รียนมีความรู้

ความสามารถพื้นฐานเพียงพอที่จะเรียนทักษะใหม่หรอืไม่ ถ้ายังขาดความรู้ความสามารถที่

จ าเป็นต่อการเรียนทักษะนั้นก็ต้องเรยีนเสริมให้มีพื้นฐานความรู้เพียงพอเสียก่อน 

    3. จัดขั้นตอนการฝกึใหเ้ป็นไปตามล าดับขั้นจากง่ายไปยาก  

จากทักษะพืน้ฐานไปสู่ทักษะที่มคีวามสลับซับซ้อน จัดใหม้ีการฝกึทักษะย่อยเสียก่อนแล้ว

ฝกึรวมทั้งหมด 

    4. สาธิตและอธิบายแนะน า เป็นขั้นให้ผู้เรยีนได้เห็นล าดับขั้นตอน 

การปฏิบัติจากตัวอย่างที่ผูส้อนสาธิตใหดู้ หรอืจากภาพยนตร์ จากวีดทีัศน ์ซึ่งจะท าให้

ผูเ้รียนเห็นรายละเอียดการปฏิบัติในขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจน 

    5. จัดให้ผูเ้รียนได้ฝึกปฏิบัติจรงิ โดยค านึงถึงหลักการต่อไปนี้ 

     5.1 ความต่อเนื่อง จัดให้ผูเ้รียนได้ฝึกปฏิบัติทักษะที่เรยีน

ตามล าดับขั้นตอนอย่างต่อเนื่องกัน 

     5.2 การฝกึหัด ให้ผู้เรียนได้ฝกึทักษะเน้นทักษะย่อยที่ส าคัญ 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในส่วนที่ผิด ในการฝึกนี้ต้องจัดแบ่งเวลาฝกึ เวลาพักใหเ้หมาะสม 

     5.3 การให้แรงเสริม โดยให้ผูเ้รียนได้รูผ้ลของการฝกึปฏิบัติ 

(Feedback) ซึ่งมี 2 ทาง คอื การรู้ผลจากภายนอก (Extrinsic Feedback) คือ จากค าบอก

กล่าวของครูว่าดีหรือบกพร่องอย่างไร ควรแก้ไขอย่างไร พอผู้เรยีนเกิดความก้าวหน้าไปถึง
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ขั้นที่จะเพิ่มพูนความช านาญ เขาจะรู้ได้โดยการสังเกตด้วยตนเอง เป็นการรู้ผลจากภายใน

ตนเอง (Intrinsic Feedback) 

  จากความหมายข้างตน้ผู้วิจัยสรุปการสอนทักษะปฏิบัติได้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

    1. ขัน้สร้างความเข้าใจ คอืขั้นที่สร้างความสนใจ ช้ีแจงใหผู้เ้รียนทราบ

เป้าหมายที่จะฝกึกัน ตลอดจนจัดต าแหน่งผูเ้รียนให้เหมาะสมก่อนเริ่มตน้ให้เนื้อหาวิชา 

    2. ขัน้สาธิตการปฏิบัติ คอืขั้นที่อธิบายลักษณะงาน วธิีการท างาน  

แล้วสาธิตพร้อม ๆ กับอธิบายด้วยอาจจะสาธิตจากตัวผูส้อน หรอืสื่ออื่น ๆ ก็ได้ 

   3. ขัน้สาธิตจากผูเ้รียน คอืขั้นที่ให้ผู้เรยีนลองปฏิบัติ ว่าผูเ้รียนสามารถ

ปฏิบัติได้มากน้อยเพียงใด  

    4. ขั้นให้การฝกึหัดและตรวจผลส าเร็จ คอืขั้นที่ต้องแนใ่จว่าผูเ้รียนท าได้

แล้วโดยไม่ผิดพลาด จึงจะมอบหมายใหท้ างานได้ 

  2.4.3 หลักการวัดทักษะปฏิบัติ 

   2.4.3.1 ความหมายของการวัดทักษะปฏิบัติ 

    สุวิมล ว่องวาณิช (2547, หนา้ 1) กล่าวถึงค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่

เกี่ยวข้องกับการวัดทักษะปฏิบัติที่ส าคัญ 3 ค า ได้แก่ ค าว่า Practical Skill, Performance 

Skill, Psychomotor Skill 

    ค าว่า Practical หมายความว่า การลงมอืท าบ่อย ๆ เพื่อให้เกิดการ

เรียนรู้หรอืเกิดความรู ้ค าว่า Performance หมายความว่าการแสดงอาการหรอืท างานตาม

กระบวนการต่าง ๆ ให้เสร็จสิน้ ค าว่า Psychomotor การเคลื่อนไหวที่เป็นผลมาจาก

กระบวนการทางสมองหรอืจติใจหรอืพฤติกรรมที่ซับซ้อน และค าว่า Skill หมายถึง 

ความสามารถที่เกิดจากการฝึกฝนหรอืการปฏิบัติ ทั้ง 4 ค ามคีวามสัมพันธ์กัน กล่าวคือ 

การปฏิบัติงานต้องอาศัยการประสานสัมพันธ์ของอวัยวะต่าง ๆ ของรา่งกายเพื่อท างานให้

เสร็จและเมื่อท าบ่อย ๆ จะเกิดความช านาญและเกิดการเรียนรู้ขึ้น ดังนัน้ ทักษะปฏิบัติ 

จงึมคีวามหมายที่ประกอบด้วยลักษณะส าคัญ 4 ประการ คือ 

     1. ต้องมีการปฏิบัติงานหรอืแสดงกระบวนการปฏิบัติงานให้

ปรากฏ 

     2. การปฏิบัติงานต้องอาศัยกลไกการท างานของอวัยวะต่าง ๆ 

ของรา่งกายที่ประสานสัมพันธ์กัน 

     3. การปฏิบัติงานควรมีการกระท าซ้ าบ่อยครั้ง 
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     4. การปฏิบัติงานเป็นกระบวนการท าให้เกิดการเรียนรู้ 

   2.4.3.2 หลักและวิธีการวัดทักษะ 

    พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2551, หนา้ 77-79) ได้กล่าวถึงหลักและวิธีการสอบ

วัดทักษะ ไว้ดังนี ้ 

     1. การสร้างเครื่องมอืควรก าหนดทักษะที่สอบวัดจากจุดประสงค์

การเรียนรู ้ก าหนดขั้นตอนของการปฏิบัติงานที่จะสอบวัด ก าหนดกิจกรรมในแต่ละขั้นตอน 

ก าหนดรายการปฏิบัติในแต่ละขัน้ตอน เขียนรายงาน สาระของงานและก าหนดเกณฑ์ 

การตัดสิน 

     2. ผูส้อบควรใช้การสังเกตควบคู่ไปกับการประเมนิผล 

การปฏิบัติงานโดยบันทึกผล การสังเกตหรอืผลการประเมินลงในแบบประเมินที่สร้างขึ้น 

     3. เนือ้หาสาระของงานที่จะให้ผู้เรยีนสอบปฏิบัติควรสอดคล้องกับ

สภาพความเป็นจริง 

     4. จ านวนและพฤติกรรมที่จะสอบวัดต้องมีเพียงพอที่จะเป็น

ตัวแทนทักษะตามที่ก าหนดในจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     5. สิ่งที่จะสอบต้องสามารถสังเกตได้โดยตรงและก าหนดเงื่อนไข

ในการสอบวัดใหชั้ดเจน 

     6. การสอบวัดโดยใช้สิ่งเร้าที่จัดขึน้ควรมีค าชีแ้จงที่ชัดเจนและ

สมบูรณ์ 

    อาภรณ์ ผวิเรืองบุญ (2558, หนา้ 59) ได้กล่าวถึงกระบวนการวัด

ทักษะปฏิบัติว่า มีขัน้ตอนแตกต่างกันไปจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและการวัด 

จติพิสัย เนื่องจากการวัดทักษะปฏิบัติจะต้องจัดสภาพการณใ์ห้ผู้เรยีนได้ปฏิบัติจริง ผูส้อน

ใชว้ิธีการสังเกตในการเก็บข้อมูล กระบวนการวัดทักษะปฏิบัติมีขัน้ตอนโดยสรุป ดังนี้ 

     1. การก าหนดให้ผูส้อนปฏิบัติ ผูส้อนต้องศกึษาหลักสูตรและ

ก าหนดจุดมุ่งหมายที่ตอ้งการวัดใหชั้ดเจน 

      2. การก าหนดสถานการณ์ที่ใชใ้นการปฏิบัติงาน ผูส้อนต้อง

ก าหนดจุดมุ่งหมายที่ตอ้งการวัดใหชั้ดเจน 

      3. การก าหนดคุณลักษณะที่ใชใ้นการวัดทักษะ โดยเน้นให้เห็นวา่

การปฏิบัตินั้นให้ความส าคัญกับการวัดกระบวนการหรอืผลงานทั้งสองสว่น 
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      4. การก าหนดวิธีการวัดภาคปฏิบัติที่เหมาะสมกับพฤติกรรมที่จะ

วัด มีวธิีการหลายอย่าง เช่น การทดสอบด้วยข้อเขียน การปฏิบัติงานจริง การส่งงาน 

      5. การก าหนดความเหมาะสมของเครื่องมอืที่ใช ้ความเหมาะสม

ของผู้วัด การค านวณเกณฑ์การให้คะแนน 

      6. การก าหนดวิธีการประเมินผลและรายงานผลการวัดทักษะ

ปฏิบัติ สามารถประเมินได้หลายแบบ ได้แก่ การประเมินอิงกลุ่ม การประเมินอิงเกณฑ์ 

และการประเมินความก้าวหนา้ของผู้เรยีน 

    จากหลักการวัดทักษะปฏิบัติ ผูว้ิจัยสรุปกระบวนการวัดทักษะปฏิบัติ

ได้ 3 ขั้นดังนี ้

      1. ขั้นเริ่ม ขั้นนี้ผูว้ัดทักษะปฏิบัติตอ้งวางแผนในการวัดใหม้ี 

ความชัดเจน ถูกต้องและมีกระบวนการที่ยอมรับ วางแผนงบประมาณในการด าเนินการ 

และวัสดุอุปกรณ์ที่จะใช้ให้ชัดเจน 

      2. ขั้นปฏิบัติ ผูว้ัดทักษะเริ่มสร้างเครื่องมอืที่มคีุณภาพ จนกระทั่ง

ด าเนนิการวัดทักษะตามที่ได้ออกแบบไว้ในแผน 

      3. ขั้นประเมินผล ผู้วัดทักษะประเมินผลจากข้อมูลที่ได้รับและ

สรุปผลเพื่อใช้ในการแก้ไขพัฒนาต่อไป 

 2.5 ความพึงพอใจ 

  2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

   ราชบัณฑติยสถาน (2546, หนา้ 775) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง

ความรูท้ี่มคีวามสุขหรอืความพอใจเมื่อได้รับความส าเร็จหรือได้รับสิ่งที่ตอ้งการ 

    วิมลสิทธิ์ หรยางกรู (2551, หนา้ 9) กล่าวว่าความพึงพอใจเป็นการให้คา่

ความรูส้ึกของเราและมีความสัมพันธ์กับโลกทัศนท์ี่เกี่ยวกับความหมายของสภาพแวดล้อม 

ค่าความรู้สกึของบุคคลที่มีต่อสภาพแวดล้อมจะแตกต่างงกัน เช่น ความรู้สกึเลว-ดี พอใจ-

ไม่พอใจ สนใจ-ไม่สนใจ เป็นต้น 

    สงา่ ภูณ่รงค์ (2551, หนา้ 9) ได้ให้ความหมายว่าความพึงพอใจ 

หมายถึงความรูส้ึกที่เกิดขึน้เมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุง่หมายหรือเป็นความรู้สึก 

ขั้นสุดท้ายที่ได้รับตามวัตถุประสงค์ 
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   สมบัตร บารมี (2551, หนา้ 12) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรูส้ึกเป็นสุขที่เกิดจากทัศนคตทิางด้านบวกที่มตี่อสิ่งเร้าหรอืสิ่งกระตุ้นทั้งจากภายใน

และภายนอกของปัจเจกบุคคล 

   จริาพร ก าจัดทุกข์ (2552, หนา้ 14) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรูส้ึกที่เป็นการยอมรับ ความรูส้ึกที่ยินดี ความรู้สึกชอบในการได้รับบริการหรือได้รับ

การตอบสนองตามความคาดหวังหรอืความต้องการที่บุคคลนั้นได้ตัง้ไว้ 

   จรัส โพธิ์จันทร์ (2553, หนา้ 17) ได้กล่าวถึงความพึงพอใจว่าเป็น

ความรูส้ึกของบุคคลต่อหน่วยงานซึ่งอาจเป็นความรูส้ึกในทางบวก ทางเป็นกลาง หรอื 

ทางลบ ความรูส้ึกเหล่านีม้ีผลตอ่ประสิทธิภาพในการปฏิบัติหน้าที่กล่าวคือ หากความรูส้ึก

โน้มเอียงไปในทางบวก การปฏิบัติหน้าที่จะมีประสิทธิภาพสูง แตห่ากความรู้สกึโนมเอียง

ไปในทางลบ การปฏิบัติหน้าที่จะมีประสิทธิภาพต่ า 

   รดาณัฐ เด่นศักดิ์ตระกูล (2553, หนา้ 11) กล่าวว่า ความพึงพอใจ 

หมายถึง ความรู้สกึที่ท าให้เกิดการแสดงออกของบุคคล ซึ่งมสีาเหตุมาจากความคาดหวัง

ในผลิตภัณฑห์รอืบริการที่ต้องการจะได้รับ โดยบุคคลจะประเมินจากที่ได้รับผลิตภัณฑ์

หรอืบริการจริงกับผลติภัณฑห์รอืบริการที่คาดหวังไว้ 

    อานนท์ จรวิเศษ (2554, หนา้ 15) กล่าวว่า ความพึงพอใจจะเกิดขึ้นกับ

ประสบการณท์ี่ผ่านมาในอดีต เป็นความรู้สึกสองแบบของมนุษย์ คอื ความรู้สกึหรอื

ทัศนคตใินทางบวก และความรูส้ึกหรือทัศนคตใินทางลบ ซึ่งความรูส้ึกหรอืทัศนคติด้าน

บวกจะแสดงให้เห็นสภาพความพึงพอใจในสิ่งนัน้และความรู้สกึหรือทัศนคตดิ้านลบแสดง

ให้เห็นสภาพความไม่พึงพอใจนั่นเอง 

    สุวิมล ค าย่อย (2555, หนา้ 21) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรูส้ึกของบุคคลซึ่งแสดงออกในด้านบวกหรือลบที่มีความสัมพันธ์กับการได้รับ 

การตอบสนองต่อสิ่งที่ต้องการ ซึ่งความรูส้ึกพึงพอใจจะเกิดขึ้น เมื่อบุคคลได้รับหรือ 

บรรลุจดุหมายในสิ่งที่ตอ้งการในระดับหนึ่งและความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรอืไม่เกิดขึ้น

หากความต้องการหรอืจุดหมายนั้นไม่ได้รับการตอบสนอง 

   ภาณุเดช เพียรความสุข และคณะ (2558, หนา้ 8) กล่าวว่า  

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกที่เป็นการยอมรับ ความรู้สกึชอบ ความรู้สกึที่ยินดกีับ

การปฏิบัติงาน ทั้งการให้บริการและการรับบริการในทุกสถานการณ ์ทุกสถานที่ 
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   Good (1973, p. 320) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพ คุณภาพ 

หรอืระดับความพึงพอใจ ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจต่าง ๆ และทัศนคตทิี่บุคคล 

มีต่อสิ่งนัน้ 

   Wolman (1973, p. 384) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกที่มี

ความสุขเมื่อได้รับผลส าเร็จตามจุดมุ่งหมาย ความต้องการหรือแรงจูงใจ 

   Oliver (1997, p. 469) ได้ให้ความหมายว่าความพึงพอใจ คือ 

การตอบสนองที่แสดงถึงความประสงค์ของลูกค้าเป็นวิจารณญาณของลูกค้าที่มตี่อสินค้า

และบริการ ความพึงพอใจมีมุมมองที่แตกต่างกันแล้วแตมุ่มมองของแตล่ะคน 

   Hornby (2001, p. 62) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สกึที่ดี

เมื่อประสบความส าเร็จ หรือได้รับสิ่งที่ตอ้งการใหเ้กิดขึ้น เป็นความรู้สกึที่พอใจ 

  จากทัศนะข้างตน้ ผูว้ิจัยสรุปได้วา่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกนึกคิด

ในทางที่ดีหรอืไม่ดีของบุคคลที่มตี่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

  2.5.2 แนวคดิและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

   ความพึงพอใจมีความเกี่ยวข้องกับความตอ้งการของมนุษย์และการจูงใจ

โดยตรง ได้มผีู้ศึกษาค้นคว้าและเขียนไว้มากมาย แตใ่นที่นี้จะขอน ามากล่าวเฉพาะหลักการ

และทฤษฎีที่ส าคัญพอสังเขป ดังนี้ 

   Maslow (1954, pp. 35-46) ได้ตัง้ทฤษฎีทั่วไปเกี่ยวกับการจูงใจ  

โดยมีสมมตฐิานว่ามนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอและไม่มีที่สิน้สุด เมื่อความตอ้งการใด

ได้รับการตอบสนองแล้วความตอ้งการอย่างอื่นก็จะเข้ามาแทนที่ ความตอ้งการของคนเรา

อาจจะซ้ าซ้อนกัน ความต้องการอย่างหนึ่งอาจจะยังไม่ทันหมดไป ความต้องการ 

อีกอย่างหนึ่งก็จะเกิดขึ้นได้ ซึ่งความตอ้งการจะเป็นไปตามล าดับ ดังนี้ 

      1. ความต้องการด้านสรีระ (Physiological Need) เป็นความต้องการ

ขั้นมูลฐานของมนุษย์และเป็นสิ่งจ าเป็นที่สุดส าหรับการด ารงชีวติ ได้แก่ อาหาร อากาศ  

ที่อยู่อาศัย เครื่องนุง่ห่ม ยารักษาโรค ความต้องการการพักผอ่น และความตอ้งการ 

ทางเพศ 

    2. ความตอ้งการความปลอดภัย (Safety Need) เป็นความรู้สกึที่

ต้องการความมั่นคงปลอดภัยในชีวติ ทั้งในปัจจุบันและอนาคต ซึ่งรวมถึงความก้าวหน้า

และความอบอุ่นใจ    
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    3. ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ (Love and 

Belonging) เมื่อความตอ้งการทางร่างกายและความต้องการความปลอดภัย ได้รับ 

การตอบสนองแล้ว ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของก็จะเริ่มเป็นสิ่งจูงใจที่

ส าคัญต่อพฤติกรรมของบุคคล ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ หมายถึง  

ความตอ้งการที่จะเข้าร่วมและได้รับการยอมรับ ได้รับความเป็นมติรและความรัก 

จากเพื่อนรว่มงาน 

    4. ความตอ้งการการเห็นตนเองมคีุณค่า (Esteem Need)  

ความตอ้งการด้านนี้เป็นความตอ้งการระดับสูงที่เกี่ยวกับความอยากเด่นในสังคม  

ต้องการให้บุคคลอื่น รวมถึงความเชื่อม่ันในตนเอง ความรู ้ความสามารถ ความเป็นอิสระ

และเสรีภาพ 

    5. ความต้องการที่จะท าความเข้าใจตนเอง (Need For Self 

Actualization) เป็นความตอ้งการที่จะเข้าใจตนเองตามสภาพที่ตนเองเป็นอยู่ เข้าใจถึง

ความสามารถ ความสนใจ ความตอ้งการของตนเอง ยอมรับได้ในส่วนที่เป็นจุดออ่นของ

ตนเอง 

    Herzberg (1989, pp. 67-69) เจา้ของทฤษฎีจูงใจค้ าจุน (Motivation 

Maintenance Theory) หรอื ทฤษฎีจูงใจสุขอนามัย (Motivation Hygiene Theory)  

เป็นทฤษฎีที่ช้ีให้เห็นถึงปัจจัยส าคัญ 2 ประการ ที่มคีวามสัมพันธ์กับความพึงพอใจและ 

ไม่พึงพอใจในการปฏิบัติงาน ปัจจัยทั้งสองได้แก่ ปัจจัยจูงใจ (Motivation Factor) และปัจจัย

สุขอนามัยหรอืปัจจัยค้ าจุน (Hygiene Factor) 

    ปัจจัยจูงใจ (Motivation Factor) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับงานที่ปฏิบัติ

โดยตรง เป็นปัจจัยที่จูงใจให้บุคลากรในหนว่ยงานเกิดความพึงพอใจ และปฏิบัติงานได้

อย่างมปีระสิทธิภาพยิ่งขึ้น ปัจจัยจูงใจมี 5 ประการ คือ 

     1. ความส าเร็จของงาน (Achievement) 

     2. การได้รับการยอมรับนับถือ (Recognition) 

         3. ความก้าวหน้าในต าแหน่งการงาน (Advancement) 

          4. ลักษณะงานที่ปฏิบัติ (Work Itself) 

            5. ความรับผิดชอบ (Responsibility) 
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          ปัจจัยค้ าจุน (Hygiene Factor) เป็นปัจจัยที่ไม่ใชส่ิ่งจูงใจ แต่เป็นปัจจัย

ที่จะค้ าจุนให้เกิดแรงจูงใจในการปฏิบัติงานของบุคคล ปัจจัยค้ าจุนนีเ้ป็นสิ่งจ าเป็นเพราะถ้า

ไม่มปีัจจัยเหล่านี้ บุคคลในองค์กรอาจเกิดความไม่พึงพอใจในการปฏิบัติงาน ปัจจัยค้ าจุนม ี

10 ประการ คอื 

     1. นโยบาย และการบริหารงานของหน่วย (Company Policy and 

Administration) 

     2. โอกาสที่จะได้รับความก้าวหน้าในอนาคต (Possibility Growth) 

     3. ความสัมพันธ์ส่วนตัวกับผูบ้ังคับบัญชา ผูใ้ต้บังคับบัญชา  

เพื่อนรว่มงาน (Interpersonal Relation to Superior, Subordinate, Peer) 

     4. เงินเดอืน (Salary) 

     5. สถานะของอาชีพ (Occupation) 

     6. ความเป็นอยู่ส่วนตัว (Personnel Life) 

               7. ความมั่นคงในงาน (Security) 

               8. สภาพการท างาน (Working Conditions) 

           9. เทคนิคของผู้นิเทศ (Supervisor Techniques) 

          10. ความเป็นอยู่ส่วนตัว (Personal Life) 

  2.5.3 วิธีสร้างความพึงพอใจในการเรียน 

  จากการศกึษาทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ อารี พันธ์มณี (2545, หนา้ 

198) ได้กล่าวว่าความพึงพอใจในการเรียนรูน้ั้นมีผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียน  

ครูควรส่งเสริมใหเ้ด็กเกิดพฤติกรรมที่สง่ผลต่อการเรียนรูโ้ดยสร้างความพอใจใหเ้กิดแก่

ผูเ้รียน ดังนี้ 

   1. การชมเชยและการต าหนิ ทั้ง 2 ประการจะมีผลต่อการเรียนรู้ของ

ผูเ้รียน 

   2. การทดสอบบ่อยครั้ง การทดสอบเป็นแรงจูงใจให้ผูเ้รียนสนใจมากขึ้น 

เพราะอาจหมายถึงการเลื่อนช้ัน การส าเร็จการศกึษา การทดสอบบ่อยครั้งจะช่วยกระตุน้

ให้ผู้เรยีนสนใจการเรียนอย่างตอ่เนื่อง สม่ าเสมอซึ่งจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผูเ้รียนสูงและเป็นความพึงพอใจของผูเ้รียน 
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   3. การค้นคว้าหาความรูด้้วยตนเอง ครูควรส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้ศึกษา

ค้นคว้าด้วยตนเองด้วยการเสนอแนะหรอืก าหนดหัวข้อที่ผู้เรยีนสนใจเพื่อให้ผู้เรยีนค้นคว้า

เพิ่มเติมดว้ยตนเอง 

   4. ใช้วธิีการเรียนการสอนที่แปลกใหม่ที่ผู้เรยีนยังไม่ประสบมาก่อนจะ

ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความตื่นตัวและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น 

   5. ตั้งรางวัลส าหรับงานมอบหมายเพื่อยั่วยุให้ผู้เรยีนเกิดความพยายาม

ให้งานที่ได้รับมอบหมายประสบผลส าเร็จด้วยดี และเกิดความพึงพอใจกับความส าเร็จ 

นั้น ๆ 

   6. ยกตัวอย่างจากสิ่งที่ไม่เคยพบหรอืคาดไม่ถึง การยกตัวอย่างประกอบ

กิจกรรมการเรียนการสอนควรเป็นตัวอย่างที่ผู้เรยีนคุ้นเคยเพื่อให้เข้าใจบทเรียนได้ง่ายและ

เร็วขึ้น 

   7. เชื่อมโยงบทเรียนใหมก่ับสิ่งที่เรยีนรู้มาก่อน การเชื่อมโยงสิ่งใหมใ่ห้

สัมพันธ์กับสิ่งที่เป็นประสบการณเ์ดิมจะท าให้เข้าใจได้ง่ายและชัดเจนขึน้และจะท าใหผู้เ้รียน

สนใจบทเรียนยิ่งขึ้นเพราะผู้เรียนคาดหวังไว้ว่าจะน าสิ่งที่เรยีนไปใช้ประโยชน์และ 

เป็นพืน้ฐานตอ่ไป 

   8. เกมและละคร การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นปฏิบัติจรงิ เช่น 

การเล่นเกมส์ และการแสดงละครนั้น จะท าให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรยีน และช่วยใหเ้ข้าใจบทเรียนได้ดียิ่งขึน้ 

   9. สถานการณ์ที่ท าให้ผู้เรียนไม่พึงปรารถนา เช่น สภาพความจ าเจใน

หอ้งเรียน หรอืบรรยากาศในหอ้งเรียนที่ไม่เอือ้ต่อการเรียนรู้ อาจเป็นสถานการณ์ที่ท าให้

ผูเ้รียนเบื่อ ไม่พอใจ ขัดแย้ง ควรหาทางลดหรอืขจัดให้หมดไปเพราะเป็นสิ่งที่เป็นอุปสรรค

ต่อการเรียนรู้ของผู้เรยีน 

  โดยสรุป วิธีสร้างความพึงพอใจในการเรียน ผูส้อนจะต้องให้การชมเชยและ

ต าหนิผูเ้รียนอย่างสร้างสรรค์ ใช้วธิีการเรียนที่เรา้ความสนใจและเชื่อมโยงบทเรียนใหมใ่ห้

สัมพันธ์กับประสบการณเ์ดิมของผู้เรยีนตลอดจนสร้างบรรยากาศที่เอื้อตอ่การเรียนรู้ 
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   2.5.4 การวัดความพึงพอใจ 

   ความพึงพอใจเกิดขึ้นหรอืไม่น้ันขึ้นอยู่กับกระบวนการจัดการเรยีนรู้ประกอบ

กับระดับความรูส้ึกของนักเรียน ดังนัน้ในการวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้กระท า 

ได้หลายวิธี  

   โยธิน แสวงดี (2551, หนา้ 9) กล่าวว่า มาตรวัดความพึงพอใจสามารถ

กระท าได้หลายวิธี ได้แก่ 

    1. การใช้แบบสอบถาม โดยผู้ออกแบบสอบถามจะออกแบบสอบถาม

เพื่อต้องการทราบความคิดเห็น ซึ่งสามารถท าได้ในลักษณะที่ก าหนดค าตอบใหเ้ลือกหรือ

ตอบค าถามอสิระ ค าถามดังกล่าวอาจถามความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ เช่น การบริหาร

และการควบคุมงาน และเงื่อนไขต่าง ๆ เป็นต้น 

     2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง 

ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการที่ดีจงึจะท าให้ข้อมูลที่เป็นจรงิได้ 

     3. การสงัเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของ

บุคคลเป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีนี้จะต้องอาศัยการกระท า

อย่างจริงจังและการสังเกตอย่างมรีะเบียบแบบแผน 

   Stromborg (1984, pp. 54-61) กล่าวว่า การวัดความพึงพอใจของ

ผูใ้ช้บริการนั้น จะวัดในเรื่องใดย่อมแตกต่างกันไปตามวัตถุประสงค์ของผู้ที่จะศกึษา  

แตม่ีวธิีที่นยิมใช้กัน ดังนี้ 

     1. การสัมภาษณ์ วธิีนีผู้ศ้กึษาจะมีแบบสัมภาษณ์ที่มคี าถาม 

ซึ่งได้รับการทดสอบหาความเที่ยงตรง และความเชื่อมั่นแลว้ ท าการสัมภาษณ์กลุ่ม

ตัวอย่าง ข้อดขีองวิธีนี้ คือ ผูส้ัมภาษณ์อธิบายค าถามใหผู้ต้อบเข้าใจได้ สามารถใช้กับกลุ่ม

ตัวอย่างที่อา่น เขียนหนังสอืไม่ได้ แตม่ี ข้อเสียคือ การสัมภาษณ์ตอ้งใชเ้วลามาก และอาจมี

ข้อผิดพลาดในการสื่อความหมาย 

     2. การใชแ้บบสอบถาม เป็นวิธีที่มีผู้นยิมใช้มากที่สุด มีลักษณะเป็น

ค าถามที่ได้ทดสอบความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นแลว้ กลุ่มตัวอย่างเลือกตอบหรือเติมค า 

ข้อดขีองวิธีนี้ คือ ได้ค าตอบที่มคีวามหมายแน่นอน มีความสะดวกรวดเร็วในการส ารวจ 

สามารถใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มขีนาดใหญ่ ข้อเสียคือ ผู้ตอบต้องสามารถอ่านออกเขียนได้ 

และมีความสามารถในการคิดเป็น ความพึงพอใจเป็นสภาวะที่มคีวามต่อเนื่อง ไม่สามารถ

บอกจุดเริ่มต้นหรือสิน้สุดของความพึงพอใจได้แบบสอบถามจงึนยิมสร้างแบบมาตรอันดับ 



109 

 สรุปได้วา่ การวัดความพึงพอใจมีอยู่ 3 รูปแบบ คอื 1) การสัมภาษณ์  

2) แบบสอบถาม 3) การสังเกต ซึ่งแตล่ะรูปแบบมีขอ้ดีข้อเสียที่แตกต่างกันไป ขึ้นอยู่กับ

รูปแบบที่เราจะวัดผล แต่ที่ส าคัญที่สุดคือ เครื่องมอืในการวิจัยจะต้องเป็นเครื่องมือที่มี 

คุณภาพ 

3. ความรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ต 

 3.1 ประวัติความเป็นมาของอีสปอร์ต 

  Li (2016, อ้างถึงใน พุฒตาล ปราชญ์ศรภีูมิ, 2561, หน้า 6) ได้อธิบายถึง

ความเป็นมาของกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ หรอื E-Sports ไว้วา่ ค.ศ. 1972 มกีารจัดกิจกรรมการ

แขง่ขันเกมขึน้ครั้งแรกเท่าที่มกีารจดบันทึกไว้ โดยเกิดขึ้นเมื่อวันที่ 19 ตุลาคม ค.ศ. 1972  

ที่มหาวิทยาลัยแสตนด์ฟอร์ด เป็นการแข่งขันเกมของนักศึกษาในมหาวิทยาลัย ชื่อเกมที่ใช้

แขง่คอื Space War จุดเริ่มต้นของกีฬาอีสปอร์ต มาจากเมื่อโลกเริ่มเข้าสู่ยุคอินเตอร์เน็ต

หรอืยุคที่อนิเตอร์เน็ตก าลังแพร่หลายมาก ๆ กระทั่งอกี 9 ปีตอ่มา บริษัท Atari ได้มกีาร

จัดการแข่งขันเกมชื่อ Space Invaders ขึน้แถมได้รับความนยิมถึงขนาดมีผูเ้ข้าร่วมการ

แขง่ขันดังกล่าวกว่า 5,000 คนทั่วสหรัฐอเมริกา 

    ในช่วง ค.ศ. 1990 โลกเริ่มต้นเขา้สู่โลกของอนิเตอร์เน็ตอย่างจริงจัง 

อินเตอรเ์น็ตเริ่มเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในเรื่องของการเล่นเกม เพราะว่าจากเดิมที่เราเล่น

เกมจะสามารถเล่นได้แค่คนเดียวหรอืกับเพื่อนอีกคน ทว่าเมื่อมีอนิเตอร์เน็ตเราสามารถ

เล่นในรูปแบบ Online Multiplayer คือเล่นได้หลาย ๆ คนโดยไม่ต้องรู้จักหรือพบหน้ากันก็ได้ 

เกมดัง ๆ ในยุคนั้นได้ถือก าเนิดขึ้นมาและยังกลายเป็นเกมคลาสสกิในยุคปัจจุบันไม่ว่าจะ

เป็น Counter–Strike, Starcraft, Quake ซึ่งเกมเหล่านี้นับเป็นผู้ก่อก าเนิด E-Sports  

อย่างแท้จริง เนื่องจากต้องใช้อุปกรณ์ของคอมพิวเตอร์ในการเล่นทั้งสิ้นไม่ว่าจะเป็น 

หนา้จอ, เมาส,์ คีย์บอร์ด, หูฟัง, แผ่นรองเมาส์ ซึ่งหากเทียบไปแล้วอุปกรณ์ดังกล่าวก็ไม่ได้

ต่างอะไรกับอุปกรณ์ของนักกีฬาทั่ว ๆ ไป เช่น รองเท้าสตั๊ด, ถุงมอืผู้รักษาประตู, สนับแขง้ 

เป็นต้น 

   โลกผ่านเข้ามาสู่ยุคมิลลิเนียมหรอืยุค 2000 กีฬา E-Sports ค่อย ๆ ได้รับ

ความนยิมสูงขึ้นเรื่อย ๆ จากความเฟื่องฟูของอนิเตอร์เน็ตที่สูงขึน้เรื่อย ๆ ในสหรัฐฯ  

มีการจัดตั้งองค์กร Major League Gaming หรอื MLG เป็นองค์กรเพื่อรองรับ E-Sports 

โดยเฉพาะ เกาหลใีต้ก็มีกระแสของ Starcraft ซึ่งได้รับความนยิมสูงมากถึงขั้นใน 
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มหาวิทยาลัยมหีลักสูตร Starcraft ขึน้พร้อมต้ังองค์กร Korea E-Sports Association  

เพื่อท าการก าหนดขอบเขตพร้อมกติกาการเล่น E-Sports โดยรัฐบาลของเกาหลีได้ให้ 

การสนับสนุนเต็มรูปแบบ 

   โลกของ E-Sports ค่อย ๆ โด่งดังขึ้นเรื่อย ๆ และเริ่มมกีารจัดระบบแขง่ขัน

ให้เหมอืนกีฬาทั่วไป มกีารหาสปอนเซอร์เพื่อเขา้มาสนับสนุนเงินรางวัลจนบางรายการ

แขง่ขันมีเงนิรางวัลสูงหลักล้านกันเลยทีเดียว ขณะที่ E-Sports ในบ้านเราเริ่มตน้เข้ามา

ตั้งแตป่ี ค.ศ. 2007 ถือเป็นช่วงเวลาเริ่มตน้แท้จรงิของเมอืงไทย เริ่มมกีารสนับสนุนจาก

บรรดาสปอนเซอร์มากขึ้น มีเกมออนไลน์ระดับโลกเปิดตัวในบ้านเรามากขึ้นพร้อมทั้ง

นักกีฬา E-Sports ก็ค่อย ๆ เพิ่มจ านวนมากขึ้นดว้ยเช่นกัน 

   ในประเทศไทยได้มกีารคัดค้านการรับรองอสีปอร์ตเป็นกีฬา โดยเห็นว่า 

อีสปอร์ตยังไม่เหมาะสมกับสังคมไทยที่มปีัญหาการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยเฉพาะปัญหา

เด็กและเยาวชนเสพติดเกม แตใ่นวันที่ 27 กรกฎาคม พ.ศ. 2560 ที่ประชุมคณะกรรมการ

การกีฬาแหง่ประเทศไทยได้เห็นชอบให้อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬา ที่สามารถจดทะเบียนจัดตัง้

เป็นสมาคมกีฬาในประเทศไทยได้ และได้รับการลงนามอนุมัตอิย่างเป็นทางการจาก

รัฐมนตรวี่าการกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาในวันที่ 17 ตุลาคม 2560 ท าให้ไทย

สามารถส่งผู้เข้าแข่งขันอสีปอร์ตในนามทีมชาติไทยอย่างเป็นทางการได้ในรายการแข่งขันอี

สปอร์ตระหว่างประเทศตา่ง ๆ โดยการเห็นชอบดังกล่าวได้มองในมุมของการแขง่ขันหรอื

กีฬาว่าเป็นคนละส่วนกันกับปัญหาการตดิเกม คล้ายกับที่เคยรับรองสนุกเกอร์ว่าเป็นกีฬา

โดยมองว่าเป็นคนละส่วนกับการที่โต๊ะสนุกเกอร์อาจเป็นแหล่งมั่วสุมของเยาวชน ก่อนหนา้

นีใ้นเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2560 คณะกรรมการโอลิมปิกของประเทศลาวได้ให้การรับรอง 

อีสปอร์ตในลักษณะเดียวกัน 

 3.2 ความหมายของอีสปอร์ต 

  ภควัต เจริญลาภ (2560, หนา้ 20) กล่าวว่า อีสปอร์ต หมายถึง รูปแบบ 

ของกิจกรรมกีฬาที่มกีารใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลักในการด าเนินการแข่งขัน  

ผูแ้ขง่ขันทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มน้ันกระท ากิจกรรมได้โดยผา่นระบบ Human-computer 

Interfaces นอกจากนั้น E-Sports ยังหมายรวมถึงการแข่งขันวิดโิอเกมทั้งแบบมอือาชีพและ

สมัครเล่น 
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  ส านักงานคณะกรรมการสุขภาพแหง่ชาติ (2560, หนา้ 3) กล่าวว่าอีสปอร์ต 

(E-Sports) คอื การแข่งขันวิดิโอเกมออนไลน์ กิจกรรมการแข่งขันที่ออกแบบให้เล่นผา่น

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือบนเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ หรือบนเครอืข่ายอินเตอร์เน็ต 

  พุฒตาล ปราชญ์ศรภีูมิ (2561, หนา้ 20) กล่าวว่า กีฬาอิเล็กทรอนิกส์  

(E-Sports) เป็นรูปแบบของกิจกรรมกีฬาที่มกีารใชร้ะบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลัก 

ในการด าเนินการแข่งขัน 

  Hamari & Sjoblom (2016, อ้างถึงใน ภควัต เจรญิลาภ, 2560, หนา้ 21) 

กล่าวว่า E-Sports เป็นรูปแบบของกิจกรรมกีฬาที่มกีารใชร้ะบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัย

หลักในการด าเนินการแข่งขัน ผู้แข่งขันทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มน้ันกระท ากิจกรรมได้ 

โดยผ่านระบบ Human-Computer Interfaces นอกจากนั้น E-Sports ยังหมายรวมถึง 

การแขง่ขันวิดิโอเกมทั้งแบบมอือาชีพและสมัครเล่น 

  Juho and Max (2017, อ้างถึงใน พุฒตาล ปราชญ์ศรีภูมิ, 2561, หนา้ 14) 

กล่าวว่า กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) เป็นรูปแบบของกิจกรรมกีฬาที่มกีารใชร้ะบบ

อิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลักในการด าเนินการแข่งขัน ผูแ้ขง่ขันทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม

สามารถกระท ากิจกรรมได้โดยผา่นระบบ Human-Computer Interfaces นอกจากนั้นยัง

หมายรวมถึงการแขง่ขันเกมทั้งแบบมอือาชีพและสมัครเล่น 

 จากการศกึษาความหมายของอสีปอร์ต ผูว้ิจัยสรุปได้วา่ อสีปอร์ต หมายถึง 

กิจกรรมการแข่งขันที่ผา่นระบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีรูปแบบกิจกรรมที่มีแบบแผนชัดเจน 

และมีความยุติธรรม 

 3.3 ประเภทของอีสปอร์ต 

  ภควัต เจริญลาภ (2560, บทน า) กล่าวถึงประเภทของเกมโดยใช้เกณฑ์ใน

การจัดกลุ่มจากรูปแบบการเล่นเป็นหลัก ได้ 7 ประเภท ดังนี้ 

   1. Action  

    Action เป็นเกมที่ท้าทายในเรื่องของประสาทสัมผัสซึ่งจ าเป็นต้องมี

ทักษะความสัมพันธ์ของมอืทั้งสอง ข้างและสายตาที่เฉียบคมรวมถึงทักษะการควบคุม

ร่างกาย ซึ่งเกมประเภทนี้เป็นเกมประเภทแรก ๆ ทีม่ีขึน้มา ทั้งนี้ในปัจจุบันเกมส่วนใหญ่

มักจะใช้ความท้าทายเรื่องของประสาทสัมผัสเข้ามาเกี่ยวข้อง 
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   2. Adventure   

    Adventure เป็นเกมประเภทแรก ๆ โดยมีตน้ก าเนิดมาจากเกม

ประเภท Text Adventure ทีม่ีวธิีการเล่นโดยใหผู้เ้ล่นใช้คีย์บอร์ดป้อนค าสั่งลงไป เช่น Get 

Rope, Go West เพื่อสั่งให้ตัวละครท าตามที่ต้องการแล้วคอมพิวเตอร์จะประมวลผลและ

บรรยายกลับมาว่าอะไรเกิดขึน้หลังจากเราป้อนค าสั่งลงไป ลักษณะของเกมประเภทนีจ้ะไม่

เหมอืนภาพยนตรป์ระเภทผจญภัยแมว้่าจะมีช่ือเหมอืนกัน เกม Adventure นั้นไมไ่ด้ถูกจัด

กลุ่มดว้ยคุณสมบัติของเนื้อเรื่องหรอืเนื้อหาเกม แต่ถูกจัดกลุ่มดว้ยวิธีการเล่นที่จะใหผู้เ้ล่น

นั้นแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่ส่งผลกระทบกับตัวผูเ้ล่นหรอืสิ่งแวดล้อมตา่ง ๆ 

   3. Action-Adventure   

    Action-Adventure มีลักษณะผสมผสานเกม 2 ประเภทด้วยกัน  

โดยจุดมุ่งหมายของเกมส่วนใหญ่เน้นการคน้หา มีปริศนาที่ตอ้งการให้แก้ไข รวมถึง 

มีการตอ่สู้ เกมแนวนีถู้กวางไว้ให้เป็นเกมที่มีคุณสมบัติของทั้ง Action และ Adventure  

แตไ่ม่ได้เอนเอียงไปทางประเภท action ชัดเจน หรอื adventure ชัดเจน 

   4. Role-playing   

    Role-playing เกมประเภทนีม้ักจะให้ผูเ้ล่นได้เลือกบทบาทของ 

ตัวละครของตนโดยแต่ละบทบาทจะมีทักษะ ความเชี่ยวชาญแตกต่างกันไป การโจมตี

ระยะใกล้ การโจมตีระยะไกล การใชเ้วทมนตร์ต่อสู ้เป็นต้น โดยผู้เล่นจะใช้ตัวละครเป็นตัว

ด าเนนิเกมผ่านเนือ้เรื่องที่ได้ก าหนดไว้แล้ว โดยส่วนใหญ่เกมประเภทนี้จะให้ตัวละครด าเนิน

เรื่องในโลกของเกมที่เต็มไปด้วยสัตว์ประหลาดต่าง ๆ และมีสถานที่ส าคัญ ๆ ในเกม เช่น 

หอคอย ปราสาท คลังสมบัติ เป็นต้น 

   5. Simulation   

    Simulation เป็นเกมประเภทที่จ าลองสิ่งที่มอียู่จรงิ ๆ หรือสิ่งที่ 

อยู่ในนิยาย 

   6. Strategy  

    Strategy เกมประเภทวางแผนนั้นมุ่งเน้นการวางแผนกลยุทธ์ 

วิธีการเล่น ซึ่งต้องมีการวางแผนอย่าง ระมัดระวังและมีการวางแผนที่ด ีรวมถึงการคิด

อย่างรอบคอบเพื่อไปสู่การได้รับชัยชนะ โดยในเกม ประเภทวางแผนส่วนใหญ่นั้นจะ 

มีการเล่นในมุมมองแบบ Sky View โดยผู้เล่นจะใช้มุมมองนี้ในการคุมยูนิตต่าง ๆ ในเกม

เพื่อวางแผน โดยต้นก าเนิดของเกมวางแผนนั้นมาจากเกมกระดานนั่นเอง โดยเกมวางแผน
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นั้นมักจะมีคุณสมบัติ 1 ใน 4 อย่าง โดยขึ้นอยู่กับว่าตัวเกมนั้นเป็น Turn-Bases หรอื 

Realtime และมุ่งเน้นไปที่กลยุทธ์หรอืว่ายุทธวิธี 

   7. Sports  

    Sports เป็นเกมประเภทที่จ าลองมาจากกีฬา 

   พุฒตาล ปราชญ์ศรภีูมิ (2561, หนา้ 7) กล่าวถึงประเภทหรอืรูปแบบของ

กีฬาอเิล็กทรอนิกส์ว่า สามารถแบ่งประเภทได้ 6 ประเภท ดังนี้ 

    1. โมบา (MOBA: multiplayer online battle arena) 

   2. เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (FPS: first-person shooter) เป็นวิดีโอเกม

ประเภทหนึ่งที่มีจุดศูนย์กลางอยู่ที่อาวุธปืนและการโจมตีโดยใช้อาวุธผ่านมุมมอง 

บุคคลที่หนึ่ง 

   3. เกมวางแผนการรบแบบเรียลไทม์ (RTS : real-time strategy) 

   4. เกมตอ่สู้ (Fighting) 

   5. เกมประเภทกีฬา (Sports) 

   6. ประเภทอื่น เช่น เกม Hearthstone : Heroes of Warcraft 

  จากการศกึษาประเภทของอีสปอร์ต สามารถสรุปประเภทของอีสปอร์ต  

ได้ 6 ประเภทโดยใช้เกณฑ์รูปแบบการเล่น ดังนี้ 

   1. อีสปอร์ตแนวต่อสู ้อสีปอร์ตประเภทนี้จะเน้นรูปแบบการตอ่สู้เป็นหลัก 

อาจจะเป็นการต่อสู้แบบศลิปะการตอ่สู้หรอืพลังวิเศษก็ได้ 

   2. อีสปอร์ตแนววางแผน อีสปอร์ตประเภทนี้จะเน้นให้ผูเ้ล่นวางแผน  

โดยก่อนเล่นต้องมีรูปแบบการวางแผนที่ชัดเจน ออกแบบมุ่งเน้นการวางกลยุทธ์วิธีการเล่น 

   3. อีสปอร์ตแนวเอาตัวรอด อีสปอร์ตประเภทนี้จะเน้นใหฝ้กึเล่นเอา 

ตัวรอดจากสถานการณ์ตา่ง ๆ ที่ทางผู้ผลติจัดท าขึ้น โดยถ้าผูเ้ล่นสามารถท าให้ตัวละคร

รอดชีวติจากกฎที่ก าหนดไว้ได้ ผู้เล่นก็จะเป็นผูช้นะ รวมไปถึงสามารถมีชีวติรอดจาก 

ผูเ้ล่นรายอื่น ๆ ในเกมส์ดว้ย 

   4. อสีปอร์ตแนวกีฬา อีสปอร์ตประเภทนี้จะเป็นการยึดรูปแบบและกฎ

ของกีฬาต่าง ๆ ที่มอียู่ โดยจัดกิจกรรมการแขง่ขันขึน้ผ่านสื่ออเิล็กโทรนกิส์ 
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   5. อีสปอร์ตแนวผลัดกันเล่น อสีปอร์ตประเภทนีจ้ะเน้นให้ผู้เล่นผลัดกัน

เล่น ผลัดกันเดิน หรอืผลัดกันโจมตี โดยถ้าอีกฝา่ยเดินหรอืโจมตี ผูเ้ล่นอีกฝั่งสามารถที่จะ

วิเคราะห์แก้ไขสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้แตไ่ม่สามารถเดินหรอืโจมตีจนกระทั่งถึงผลัดของ

ตนเองถึงจะสามารถเดินหรือโจมตไีด้ 

   6. อีสปอร์ตแนวจ าลองการใช้ชีวติในสังคม อสีปอร์ตประเภทนี้จะเน้นให้

ผูเ้ล่นจ าลองใช้ชีวติในสังคม ไม่วา่จะเป็นการสร้างครอบครัว การสร้างร้านอาหาร  

การจ าลองเป็นนักธุรกิจ เป็นต้น โดยจะเน้นใหผู้เ้ล่นใช้ชีวิตในสังคมที่สมมติขึน้  

  3.4 เน้ือหาหลักสูตรของอีสปอร์ต 

  จากการศกึษาหลักสูตรอีสปอร์ต ในระดับการศกึษาขั้นพืน้ฐานยังไม่พบ

ข้อมูล ดังนั้นผู้วิจัยจงึสังเคราะห์หลักสูตรจาก กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา

แหง่ชาติ (Thai Qualifications Framework for Higher Education, TQF : HEd) คือ มคอ. 3 

รายละเอียดของรายวิชา (Course Specification) รวมถึงคุณลักษณะของผูเ้รียนในสาระ

เทคโนโลยีตลอดจนข้อมูลของมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ดังต่อไปนี้  

   1. หลักสูตรของ High School E-sport League ซึ่งเป็นหลักสูตรเฉพาะ

ของระดับการศกึษาขั้นพื้นฐาน (Kristy Custer, 2014, pp. 1-81) ผูว้ิจัยสรุปได้ 12 เนื้อหา 

ประกอบด้วย 1) ทฤษฎีเกม 2) คุณธรรมและจรยิธรรมเกม 3) การพูด/การบรรยาย  

4) การศกึษาส่วนบุคคล 5) ภาวะผูน้ า 6) ทักษะเกม 7) การดูแลสุขภาพกาย 8) การดูแล

สุขภาพจิต 9) การบริหารจัดการตนเอง 10) การตัดสินใจ 11) การวางแผนเกม  

12) การท างานเป็นทีม  

    2. หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ (การออกแบบเชงิโต้ตอบและ 

การพัฒนาเกม) วิชาเอกการออกแบบและการพัฒนาเกม มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑติย์ 

(2559, หน้า 16-53) ผูว้ิจัยสรุปได้ 7 เนือ้หา ประกอบด้วย 1) ธุรกิจเกม 2) กฎหมายเกม 

3) การพัฒนาเกม 4) พืน้ฐานคอมพิวเตอร์ 5) การวาดภาพ 6) พลเมอืงและสังคม  

7) การเขียนโปรแกรม  

    3. หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑติ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและมัลติมีเดีย 

มหาวิทยาลัยรังสติ (2559, หนา้ 4-25) จากการศกึษาผูว้ิจัยสรุปได้ 5 เนือ้หา 

ประกอบด้วย 1) ธุรกิจเกม 2) พืน้ฐานคอมพวิเตอร์ 3) พลเมอืงและสังคม 4) การออกแบบ

และพัฒนาเว็บ 5) การออกแบบและพัฒนาเว็บ  
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    4. หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจเกมและอสีปอร์ต 

มหาวิทยาลัยหอการค้า (2559, หนา้ 1-26) ผูว้ิจัยสรุปได้ 11 เนือ้หา ประกอบด้วย  

1) ทฤษฎีเกม 2) ธุรกิจเกม 3) กฎหมายเกม 4) คุณธรรมและจรยิธรรมเกม 5) การพูด/ 

การบรรยาย 6) ความปลอดภัยในโลกออนไลน์ 7) การศกึษาส่วนบุคคล 8) การพัฒนาเกม 

9) การคิดเชิงสร้างสรรค์ 10) จติวิทยาเกม 11) ภาวะผูน้ า  

   5. หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต (วิชาเกมและสื่อเชิงโต้ตอบ) 

มหาวิทยาลัยกรุงเทพ (2559, หนา้ 1-30) จากการศกึษาผูว้ิจัยสรุปได้ 13 เนือ้หา 

ประกอบด้วย 1) ทฤษฎีเกม 2) กฎหมายเกม 3) คุณธรรมและจรยิธรรมเกม 4) การพูด/

การบรรยาย 5) ความปลอดภัยในโลกออนไลน์ 6) การพัฒนาเกม 7) พืน้ฐานคอมพิวเตอร์ 

8) การวาดภาพ 9) พลเมอืงและสังคม 10) วีดิโอและเสียง 11) การออกแบบและพัฒนาเว็บ 

12) การออกแบบและพัฒนาโมบายแอพพลิเคช่ัน 13) การเขียนโปรแกรม  

    6. หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต (การออกแบบอินเทอร์แอคทีฟ

และเกม) มหาวิทยาลัยศรีปทุม (2559, หนา้ 1-24) ผูว้ิจัยสรุปได้ 8 เนือ้หา ประกอบด้วย 

1) ธุรกิจเกม 2) การพัฒนาเกม 3) การคิดเชิงสร้างสรรค์ 4) พืน้ฐานคอมพวิเตอร์  

5) การวาดภาพ 6) การออกแบบและพัฒนาเว็บ 7) การออกแบบและพัฒนาโมบาย

แอพพลิเคชั่น 8) การเขียนโปรแกรม ดังตาราง 4 
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ตาราง 4 การสังเคราะหเ์นื้อหาหลักสูตรของอีสปอร์ต 
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1 ทฤษฎีเกม /   / /  3 50 / 

2 ธุรกิจเกม  / / /  / 4 67 / 

3 กฎหมายเกม  /  / /  3 50 / 

4 คุณธรรมและจริยธรรมเกม /   / /  3 50 / 

5 การพูด/การบรรยาย /   / /  3 50 / 

6 ความปลอดภัยในโลกออนไลน์    / /  2 33  

7 การศึกษาส่วนบุคคล /   /   2 33  

8 การพัฒนาเกม  /  / / / 4 67 / 

9 การคิดเชงิสรา้งสรรค์    /  / 2 33  

10 จิตวิทยาเกม    /   1 17  

11 ภาวะผู้น า /   /   2 33  

12 พืน้ฐานคอมพิวเตอร์  / /  / / 4 67 / 

13 การวาดภาพ  /   / / 3 50 / 

14 พลเมืองและสังคม  / /  /  3 50 / 

15 วีดิโอและเสยีง     /  1 17  

16 การออกแบบและพัฒนาเว็บ   /  / / 3 50 / 

17 การออกแบบและพัฒนาโมบาย

แอพพลิเคช่ัน 

    / / 2 33  
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ตาราง 4 (ต่อ) 
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18 การเขยีนโปรแกรม  / /  / / 4 67 / 

19 ทักษะเกม /      1 17  

20 การดูแลสุขภาพกาย /      1 17  

21 การดูแลสุขภาพจิต /      1 17  

22 การบรหิารจัดการตนเอง /      1 17  

23 การตัดสนิใจ /      1 17  

24 การวางแผนเกม /      1 17  

25 การท างานเปน็ทีม /      1 17  

รวม 12 7 5 11 13 8 56   

   

 จากตาราง 4 การสังเคราะหเ์นือ้หาหลักสูตรของอสีปอร์ต ใชเ้กณฑ์ร้อยละ 50 

ในการคัดเลือก ซึ่งสรุปได้ 11 เนือ้หา คอื 1) ธุรกิจเกม 2) การพัฒนาเกม 3) พืน้ฐาน

คอมพิวเตอร์ 4) การเขียนโปรแกรม 5) ทฤษฎีเกม 6) กฎหมายเกม 7) คุณธรรมและ

จรยิธรรมเกม 8) การพูด/การบรรยาย 9) การวาดภาพ 10) พลเมอืงและสังคม และ  

11) การออกแบบและพัฒนาเว็บ จาก 11 เนือ้หาทีส่ังเคราะห ์ผู้วิจัยได้สรุปเป็น 5 หนว่ย 

โดยใช้เกณฑ์ความสอดคล้องของเนือ้หาในการแบ่ง ดังนี้  
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   หนว่ยที่ 1 เกมและอีสปอร์ต คือมวลความรูท้ี่เกี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต 

ประกอบด้วย ความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต แนวโน้มของอสีปอร์ต 

ผลกระทบของอสีปอร์ตต่อสังคมไทย และความรูพ้ื้นฐานของอาชีพตา่ง ๆ ในวงการ 

อีสปอร์ต โดยผลการเรียนรู้ที่จะเกิดขึ้นกับผูเ้รียนมี 4 ประการ คือ 1) มีความรู้ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับอีสปอร์ต 2) มีความรูพ้ืน้ฐานเกี่ยวกับอาชีพตา่ง ๆ ในวงการอีสปอร์ต 3) มีทักษะ

การสบืค้นขอ้มูลเกี่ยวกับอีสปอร์ตจากหลากหลายแหล่งสบืค้น 4) มีเจตคติที่ดีตอ่อีสปอร์ต  

  หนว่ยที่ 2 ทักษะการเล่นอสีปอร์ต คือมวลความรูท้ี่เกี่ยวกับทักษะ รูปแบบ

และเทคนิคการเล่นอีสปอร์ต ประกอบด้วย ความรูค้วามเกี่ยวกับเทคนิคการเล่นอสีปอร์ต

ในระดับพืน้ฐานและเทคนิคขั้นสูง ความเข้าใจแนวทางการเล่นอสีปอร์ตที่หลากหลาย และ

การวิเคราะหส์ถานการณ์จากความแตกต่างที่ผู้เล่นจะต้องเผชิญ โดยผลการเรียนรู้ที่จะ

เกิดขึ้นกับผูเ้รียนมี 4 ประการ คือ 1) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการเล่นอสีปอร์ต 

2) สามารถเล่นอีสปอร์ตโดยใช้เทคนิคขัน้พืน้ฐานได้ 3) มีทักษะการสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับ 

อีสปอร์ตได้จากหลากหลายแหลง่สบืค้น 4) มีเจตคติที่ดีต่อการเล่นอีสปอร์ต 

  หนว่ยที่ 3 อีสปอร์ตกับการสื่อสาร คือมวลความรูท้ี่เกี่ยวกับการพูดและ 

การบรรยายผ่านช่องทางออนไลน์ใหม้ีความนา่สนใจ ประกอบด้วย การพูดและ 

การบรรยายใหน้่าฟังและน่าสนใจ แนวทางการบรรยายผา่นสื่อต่าง ๆ เช่น Face Book, 

Youtube, Twitter ฯลฯ และทักษะการบรรยายอีสปอร์ต โดยผลการเรียนรู้ที่จะเกิดขึ้นกับ

ผูเ้รียนมี 4 ประการ คือ 1) มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการบรรยายอีสปอร์ต  

2) มีทักษะการบรรยายอีสปอร์ตได้บนสื่อออนไลน์ที่หลากหลาย 3) สามารถสืบค้นข้อมูล

เกี่ยวกับอีสปอร์ตได้จากหลากหลายแหล่งสืบค้น 4) มีเจตคตทิี่ดตี่อการบรรยายอีสปอร์ต 

   หนว่ยที่ 4 คุณภาพชีวติกับอีสปอร์ต คือมวลความรูท้ีเ่กี่ยวกับการใชชี้วติ 

ในสังคมและสังคมออนไลน์โดยเฉพาะการเล่นอสีปอร์ตให้มคีวามสุข ประกอบด้วย  

เนือ้หาเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพกายและสุขภาพจติ การสร้างสมาธิและควบคุมตนเองใน

สถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนความรู้เกี่ยวกับภาวะผู้น าและการท างานเป็นทีม สามารถอยู่

ร่วมในสังคมและสังคมอีสปอร์ตได้อย่างมีความสุข การมีภูมิคุม้กันตนเองต่อสภาวะต่าง ๆ 

ในการเข้าร่วมกิจกรรมของอีสปอร์ตในทุกรูปแบบ โดยผลการเรียนรูท้ี่จะเกิดขึ้นกับผูเ้รียนม ี

5 ประการ คือ 1) ความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพกายและสุขภาพจติ การสร้าง

สมาธิและควบคุมตัวตนเองตลอดจนความรูเ้กี่ยวกับภาวะผูน้ าและการท างานเป็นทีม  
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2) การมีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี สามารถอยู่ร่วมในสังคมและสังคมอีสปอร์ตได้

อย่างมคีวามสุข 3) การมภีูมิคุม้กันตนเองต่อสภาวะการเข้าร่วมกิจกรรมของอีสปอร์ตใน

ทุก ๆ รูปแบบ 4) สามารถสืบค้นขอ้มูลเกี่ยวกับอีสปอร์ตได้จากหลากหลายแหลง่สืบค้น  

5) การมีเจตคติที่ดีต่อสังคมอีสปอร์ต 

   หนว่ยที่ 5 การพัฒนาเกม คือมวลความรูท้ี่เกี่ยวกับการสร้างและ 

ออกแบบเกมโดยสามารถใช้โปรแกรมในการพัฒนาเกมได้หลากหลายโปรแกรมและ 

หลายแอพพลิเคช่ัน ประกอบด้วย ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาเกม  

การใชค้วามคิดสร้างสรรคข์องตนเองออกแบบเกม และสร้างเกมในรูปแบบของตนเอง  

โดยผลการเรียนรูท้ี่จะเกิดขึ้นกับผูเ้รียนมี 4 ประการ คือ 1) มีความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับ

การพัฒนาเกม 2) พัฒนาเกมของตนเองโดยใช้แอพพลิเคชั่น 3) สามารถสืบค้นขอ้มูล 

เกี่ยวกับอีสปอร์ตได้จากหลากหลายแหล่งสืบค้น 4) การมเีจตคติที่ดีตอ่การพัฒนาเกม 

4. บริบทส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามธัยมศึกษานครพนม 

 4.1 ข้อมูลพื้นฐาน  

 ข้อมูลของบริบทส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

ประกอบด้วยข้อมูลพืน้ฐาน ทิศทางการศกึษา ขอ้มูลทางดา้นการศกึษา  

(ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 22, 2563, หนา้ 1–68) ดังนี้ 

  4.1.1 สถานที่ตั้ง  

    ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ตั้งอยู่เลขที่ 42  

ถนนปิยะมหาราชาลัย อ าเภอเมือง จังหวัดนครพนม เป็นอาคารโรงฝึกงาน 

แบบคอนกรีตเสริมเหล็ก 2 ช้ัน พืน้ที่ 547.20 ตรม.  

  4.1.2 เขตพื้นที่บริการ  

   ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม มีบทบาทและ 

ภารกิจหลักในการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน ให้สอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาล 

กระทรวงศึกษาธิการและส านักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน ในระดับช้ัน

มัธยมศกึษาปีที่ 1-6 มีเขตพื้นที่บริการด้านการศกึษาครอบคลุมพืน้ที่ จังหวัดนครพนม 

ประกอบด้วย โรงเรียนมัธยมศกึษาในเขตจังหวัดนครพนม จ านวน 51 โรงเรียน  
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  4.1.3 อ านาจหน้าที่  

   ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม เป็นหนว่ยงานทาง

การศกึษา มีอ านาจหนา้ที่ตามกฎหมายว่าด้วยระเบียบบริหารราชการกระทรวงศึกษาธิการ 

ดังตอ่ไปนี ้

    1. จัดท านโยบาย แผนพัฒนาและมาตรฐานการศกึษาของเขตพืน้ที่

การศกึษาให้สอดคล้องกับนโยบาย มาตรฐานการศกึษา แผนการศกึษา แผนพัฒนา

การศกึษาขั้นพื้นฐานและความตอ้งการของท้องถิ่น 

    2. วิเคราะห์การจัดตัง้งบประมาณเงินอุดหนุนทั่วไปของสถานศกึษาและ

หนว่ยงานในเขตพืน้ที่การศึกษา แจ้งการจัดสรรงบประมาณที่ได้รับใหห้นว่ยงานข้างตน้

รับทราบ รวมทั้งก ากับ ตรวจสอบ ติดตาม การใชจ้่ายงบประมาณของหน่วยงานดังกล่าว 

    3. ประสาน ส่งเสริม สนับสนุนและพัฒนาหลักสูตรร่วมกับสถานศกึษา

ในเขตพืน้ที่การศกึษา 

   4. ก ากับ ดูแล ตดิตาม และประเมินผลสถานศกึษาขั้นพื้นฐานและในเขต

พืน้ที่การศกึษา 

   5. ศกึษา วเิคราะห ์วจิัย และรวบรวมข้อมูลสารสนเทศด้านการศกึษา ใน

เขตพื้นที่การศกึษา 

   6. ประสานการระดมทรัพยากรด้านต่าง ๆ รวมทั้งทรัพยากรบุคคล  

เพื่อส่งเสริมสนับสนุนการจัดและพัฒนาการศกึษาในเขตพืน้ที่การศกึษา 

   7. จัดระบบประกันคุณภาพการศกึษา และประเมินผลสถานศกึษาในเขต

พืน้ที่การศกึษา 

   8. ประสาน ส่งเสริม สนับสนุนการจัดการศกึษาของสถานศกึษาเอกชน 

องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น รวมทั้งบุคคล องค์กรชุมชน องค์กรวิชาชีพ สถาบันศาสนา 

สถานประกอบการและสถาบันอื่นที่จัดการศกึษารูปแบบที่หลากหลายในเขตพืน้ที่

การศกึษา 

   9. ด าเนนิการและประสาน ส่งเสริม สนับสนุนการวิจัยและพัฒนา

การศกึษาในเขตพืน้ที่การศึกษา 

   10. ประสาน สง่เสริม การด าเนินการของคณะอนุกรรมการและ

คณะท างานด้านการศกึษา 
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   11. ประสานการปฏิบัติราชการทั่วไปกับองค์กรหรอืหน่วยงานต่าง ๆ  

ทั้งภาครัฐ เอกชนและองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นในฐานะส านักงานผูแ้ทน

กระทรวงศึกษาธิการ ในเขตพืน้ที่การศกึษา 

   12. ปฏิบัติหน้าที่อื่นเกี่ยวกับกิจการภายในเขตพืน้ที่การศกึษา ที่มไิด้ระบุ

ให้เป็นหนา้ที่ของหนว่ยงานใดโดยเฉพาะหรอืปฏิบัติงานอื่นที่ได้รับมอบหมาย 

  4.1.4 โครงสร้างการบรหิารงาน  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 โครงสร้างการบริหารงานของส านักงานเขตพืน้ที่ 

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 
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 4.2 ทศิทางการจัดการศึกษา 

   4.2.1 วิสัยทัศน์ (Vision)  

   ผูเ้รียน ครูและบุคลากรทางการศกึษาในเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศกึษา  

เขต 22 มีคุณภาพคู่ คุณธรรม ก้าวทันเทคโนโลยี ด้วยเครือขา่ยที่เข้มแข็ง ภายใต้หลัก

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

   4.2.2 พันธกิจ (Mission)  

    1. พัฒนาผูเ้รียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐาน เป็นผูเ้รียนรู้ตลอดชวีิต และ

มีขดีความสามารถในการแข่งขันระดับประเทศ 

    2. เสริมสรา้งศักยภาพผูเ้รียนให้มคีุณลักษณะอันพึงประสงค์ มีโอกาส

และเข้าถึงบริการทางการศึกษาอย่างเท่าเทียมและเป็นธรรม 

    3. พัฒนาผู้บริหาร ครู และบุคลากรทางการศกึษาให้ตรงตามสมรรถนะ

และปฏบิัติงานได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

    4. จัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างความมั่นคงของสถาบันหลักของชาติและ

การปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีคุณภาพชวีิตที่

เป็นมติรกับสิ่งแวดล้อม ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

    5. เพิ่มประสิทธิภาพการบริหารจัดการศกึษาด้วยหลักธรรมาภบิาล จาก

การมสี่วนรว่มของทุกภาคส่วน โดยใช้เทคโนโลยีดิจทิัลที่ทันสมัยและมคีวามเชื่อมโยงทุก

ระดับ 

   4.2.3 ประเด็นยุทธศาสตร์ (Strategy Issues)  

    ประเด็นยุทธศาสตรท์ี่ 1 การพัฒนาผูเ้รียนใหม้ีคุณภาพ และเพิ่มขีด

ความสามารถในการแข่งขันระดับประเทศ  

    ประเด็นยุทธศาสตรท์ี่ 2 การสร้างโอกาส ลดความเหลื่อมล้ า และ

ปลูกฝังคุณธรรม จรยิธรรม ตามคุณลักษณะพึงประสงค์ 

    ประเด็นยุทธศาสตรท์ี่ 3 การส่งเสริม พัฒนาครูและบุคลากรทาง 

การศกึษา 

    ประเด็นยุทธศาสตรท์ี่ 4 การจัดการศกึษาเพื่อความมั่นคง และ 

การพัฒนาคุณภาพชวีิตที่เป็นมติรกับสิ่งแวดล้อม 

    ประเด็นยุทธศาสตรท์ี่ 5 การพัฒนาและสร้างความเป็นเลิศในการบริหาร

จัดการองค์กร ตามหลักธรรมาภบิาลและการมีสว่นร่วมของทุกภาคส่วน 
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  4.2.4 เป้าประสงค์ (Goals)  

    1. ผูเ้รียนมีคุณภาพ เรียนรู้อย่างตอ่เนื่องตลอดชีวติ และเป็นเลิศทาง

วิชาการ 

    2. ผูเ้รียนได้รับโอกาสทางการศกึษาอย่างครอบคลุม เสมอภาค เป็นคนดี

และมีความสุขในสังคม 

    3. ครูและบุคลากรทางการศกึษามีสมรรถนะตามมาตรฐานวชิาชีพ  

มีจิตวญิญาณของความเป็นครูและเป็นมอือาชีพ 

    4. ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาและสถานศกึษา มีการจัดการศึกษาเพื่อ

ความมั่นคง เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัยและเป็นมติรกับสิ่งแวดล้อม 

    5. ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาและสถานศกึษามีคุณภาพตามมาตรฐาน

ตามเกณฑท์ี่ก าหนด การบริหารจัดการเป็นไปตามหลักธรรมาภิบาล โดยการมีสว่นร่วม

ของทุกภาคส่วนอย่างเข้มแข็ง ระบบข้อมูลสารสนเทศเพื่อการศึกษามีประสิทธิภาพและ

เชื่อมโยงทุกระดับ 

  4.2.5 จุดเน้น  

    1. ด้านคุณภาพผูเ้รียน 

    2. ด้านทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 (ทักษะชีวติ ทักษะภาษา ทักษะ

เทคโนโลยีดจิทิัลทักษะอาชีพ) 

    3. ด้านสวัสดิภาพผูเ้รียน 

    4. ด้านหลักธรรมาภบิาล 

    5. ด้านการสร้างเครือข่าย การมสี่วนรว่มและจติอาสา 

    6. ด้านการประกันคุณภาพ 

   4.2.6 ค่านยิมหลักองค์กร (Core Values Organization)  

(แผนปฏิบัติการประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2563, หนา้ 68) 

    F-U-N = เป็นสุข สนุกสนาน  

   Forward thinking = หัวก้าวหนา้ รักการเรียนรู้ 

    Unity = อยู่อย่างสามัคคี มีความเป็นหนึ่ง ประสานความรว่มมอื 

    Noble mind = มีคุณธรรม น าจติใจ 
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 4.3 ข้อมูลทางการศึกษา 

  4.3.1 ข้อมูลจ านวนนักเรียน  

ตาราง 5 ข้อมูลจ านวนนักเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษานครนม    

            (ระบบบริหารงานบุคคลออนไลน์, 2564, ออนไลน์) 
 

ระดับช้ัน ชาย หญิง รวม 

มัธยมศกึษาปีที่ 1 2,962 3,066 6,028 

มัธยมศกึษาปีที่ 2 2,860 3,222 6,082 

มัธยมศกึษาปีที่ 3 2,833 3,144 5,977 

รวม ม.ต้น 8,655 9,432 18,087 

มัธยมศกึษาปีที่ 4 1,696 2,737 4,433 

มัธยมศกึษาปีที่ 5 1,412 2,423 3,835 

มัธยมศกึษาปีที่ 6 1,481 2,324 7,484 

รวม ม.ปลาย 4,589 7,484 12,073 

รวม 30,160 

 

  4.3.2 ข้อมูลบุคลากร  

ตาราง 6 ข้อมูลบุคลากรสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศกึษานครนม  

            (ระบบบริหารงานบุคคลออนไลน์, 2564, ออนไลน์) 
 

ล าดับ ต าแหน่ง จ านวน 

1 ผูอ้ านวยการเขตพืน้ที่ 1 

2 รองผู้อ านวยการเขตพืน้ที่ 3 

3 ผูอ้ านวยการโรงเรียน 47 

4 รองผู้อ านวยการโรงเรียน 43 

รวม 94 
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  4.3.2 ข้อมูลครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ตาราง 7 ข้อมูลครูกลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี สังกัดส านักงานเขต   

            พืน้ที่การศกึษามัธยมศึกษานครนม (ระบบบริหารงานบุคคลออนไลน์, 2564,   

            ออนไลน์) 
 

ล า
ดับ

 

โรงเรียน 

วิท
ยา

ศา
สต

ร์

ทั่ว
ไป

 
ฟ
ิสิก

ส ์

เค
ม ี

ชวี
ะ 

รว
ม

วิท
ยา

ศา
สต

ร ์
คอ

มพ
ิวเ
ตอ

ร ์

ครูกลุ่มสาระ

การเรียนรู้

วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลย 

1 โรงเรียนปิยะมหาราชาลัย 5 4 6 5 20 5 25 

2 โรงเรียนค าเตยอุปถัมภ์ 3 1 1 1 6 2 8 

3 โรงเรียนนครพนมวิทยาคม 8 9 6 4 27 6 33 

4 โรงเรียนศรีโคตรบูรณ์ 1 3 1 0 5 1 1 

5 โรงเรียนบ้านผึ้งวทิยาคม 1 1 2 1 5 2 7 

6 โรงเรียนศรีบัวบานวทิยาคม 1 1 1 1 4 1 5 

7 โรงเรียนวังกระแสวิทยาคม 1 1 1 1 4 1 5 

8 โรงเรียนปลาปากวทิยา 2 3 3 3 11 1 12 

9 โรงเรียนกุตาไก้วิทยาคม 3 1 1 1 6 1 7 

10 โรงเรียนมัธยมพัชรกิตยิาภา 1 นครพนม 0 1 1 2 4 1 5 

11 โรงเรียนธรรมโฆษติวิทยา 1 1 1 0 3 1 4 

12 โรงเรียนโคกสวา่งประชาสรรค์ 0 1 1 2 4 1 5 

13 โรงเรียนมหาชัยวทิยาคม 1 2 1 0 4 0 4 

14 โรงเรียนธาตุพนม 4 5 8 5 22 1 23 

15 โรงเรียนอุ่มเหมา้ประชาสรรค์ 3 1 2 2 8 2 10 

16 โรงเรียนโพนแพงวทิยาคม 1 1 1 1 4 0 4 

17 โรงเรียนกุดฉิมวิทยา 2 0 1 1 4 0 4 

18 โรงเรียนวัดบึงเหล็ก 1 1 1 0 3 1 4 

19 โรงเรียนนาถ่อนพัฒนา 2 1 1 1 5 2 7 

20 โรงเรียนเรณูวทิยาคม 6 8 6 3 23 2 25 

21 โรงเรียนดงดาวแจ้งพัฒนศึกษา 0 1 1 1 3 1 4 

22 โรงเรียนนาแกพิทยาคม 2 3 3 2 10 3 13 
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ตาราง 7 (ต่อ) 
 

 

 

ล า
ดับ

 

โรงเรียน 

วิท
ยา

ศา
สต

ร์ท
ัว่ไ
ป 

ฟ
ิสิก

ส ์

เค
ม ี

ชวี
ะ 

รว
มว

ิทย
าศ

าส
ตร

 ์

คอ
มพ

ิวเ
ตอ

ร ์

ครูกลุ่มสาระ

การเรียนรู้

วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลย ี

23 โรงเรียนพระซองสามัคคีวิทยา 2 2 1 1 6 2 8 

24 โรงเรียนหนองบ่อวทิยานุกูล 1 1 0 1 3 1 4 

25 โรงเรียนธรรมากรวทิยานุกูล 0 1 1 1 3 0 3 

26 โรงเรียนนาแกสามัคคีวทิยา 8 6 6 5 25 3 28 

27 โรงเรียนวังยางวิทยาคม 1 1 1 0 3 0 3 

28 โรงเรียนหนองโพธิวิทยาคม 1 1 1 0 3 1 4 

29 โรงเรียนอุเทนพัฒนา 4 3 4 3 14 3 17 

30 โรงเรียนไชยบุรีวิทยาคม 1 2 0 2 5 1 6 

31 โรงเรียนพะทายพิทยาคม 1 3 2 1 7 2 9 

32 โรงเรียนรามพทิยาคม 1 1 1 1 4 1 5 

33 โรงเรียนท่าจ าปาวิทยา 1 1 1 1 4 1 5 

34 โรงเรียนเชยีงยืนวิทยา 1 1 1 0 3 1 4 

35 โรงเรียนบ้านแพงพทิยาคม 2 2 2 4 10 2 12 

36 โรงเรียนภูลังกาพิทยาคม 1 1 1 1 4 1 5 

37 โรงเรียนสหราษฎร์รังสฤษติ์ 3 6 2 6 17 3 20 

38 โรงเรียนสามผงวิทยาคม 0 1 2 1 4 0 4 

39 โรงเรียนสนธิราษฎร์วิทยา 1 0 2 1 4 1 5 

40 โรงเรียนนาค าราษฎร์รังสรรค์ 2 0 1 0 3 1 4 

41 โรงเรียนนาเดื่อนพิทยาคม 1 1 1 1 4 1 5 

42 โรงเรียนบ้านขา่วิทยาคม 1 0 2 1 4 1 5 

43 โรงเรียนนาหว้าพทิยาคม 2 3 2 3 10 3 13 

44 โรงเรียนนางัวราษฎร์รังสรรค์ 1 1 0 1 3 1 4 

45 โรงเรียนดอนเสียวพทิยาคม 1 0 1 1 3 0 3 

46 โรงเรียนอุดมพัฒนศกึษา 1 1 1 0 3 1 4 

47 โรงเรียนโพนสวรรค์ราษฎร์พัฒนา 3 3 3 2 11 3 14 
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ตาราง 7 (ต่อ) 
 

 

ล า
ดับ

 

โรงเรียน 

วิท
ยา

ศา
สต

ร์ท
ัว่ไ
ป 

ฟ
ิสิก

ส ์

เค
ม ี

ชวี
ะ 

รว
มว

ิทย
าศ

าส
ตร

 ์

คอ
มพ

ิวเ
ตอ

ร ์

ครูกลุ่มสาระ

การเรียนรู้

วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลย ี

48 โรงเรียนค้อวทิยาคม 2 2 2 1 7 1 8 

49 โรงเรียนนาทมวทิยา 1 1 1 0 3 2 5 

50 โรงเรียนหนองซนพิทยาคม 0 0 1 1 2 0 2 

51 โรงเรียนหนองแวงวทิยานุกูล 1 1 1 1 4 1 5 

รวม 429 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวจิัย 

 การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ในครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ด าเนินการวิจัยเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 ศกึษาข้อมูลพื้นฐาน 

   1.1 ศกึษาหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร หลักสูตรแกนกลาง

การศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม  

   1.2 ศกึษาความรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ต สัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับ 

อีสปอร์ตและผู้เกี่ยวข้อง 

  ขั้นที่ 2 ส ารวจความต้องการหลักสูตร 

   2.1 ศกึษาวิธีการสร้างแบบส ารวจ และสร้างแบบส ารวจจ านวน 1 ฉบับ  

   2.2 น าแบบส ารวจเสนอผูเ้ช่ียวชาญด้านหลักสูตร เพื่อตรวจสอบ 

ความถูกต้องด้านภาษาและความเหมาะสมของข้อความ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขให้

เหมาะสมก่อนน าไปใช้จริงต่อไป 

   2.3 น าแบบส ารวจไปเก็บข้อมูลจาก ผูบ้ริหารการศกึษา ผูบ้ริหารโรงเรียน 

ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี และนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

   2.4 วิเคราะหเ์นือ้หาข้อมูลที่ได้จากการส ารวจเพื่อน าไปเป็นแนวทาง 

การสรา้งหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตรแ์ละ

เทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา

นครพนม 

  ขั้นที่ 3 พัฒนาหลักสูตร 

   3.1 ยกร่างหลักสูตร 

   3.2 ตรวจสอบหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตรโดยผู้เช่ียวชาญ 
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  ขั้นที่ 4 ทดลองใช้หลักสูตร 

   4.1 การเตรียมการใช้หลักสูตร 

    4.1.1 สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบวัดทักษะปฏิบัติ และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองหลักสูตร ตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญและศกึษา

คุณภาพของเครื่องมอื 

    4.1.2 ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   4.2 ทดลองใช้หลักสูตร 

  ขั้นที่ 5 ประเมินผลการใชห้ลักสูตรและปรับปรุงหลักสูตร 

   5.1 การวิเคราะหข์้อมูล 

    5.1.1 หาประสิทธิภาพตามเกณฑป์ระสิทธิภาพ 70/70 

    5.1.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรยีน-หลังเรยีน  

    5.1.3 ศกึษาทักษะการปฏิบัติหลังเรยีน 

    5.1.4 ศกึษาความพึงพอใจหลังเรียน 

   5.2 แก้ไขปรับปรุงหลักสูตร 
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ขั้นตอนในการด าเนินการดังกล่าว แสดงเป็นภาพประกอบ 3 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อีสปอรต์ กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรยีนสังกัดส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษามัธยมศึกษานครพนม  

ขั้นท่ี 1 

ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 

1. ศึกษาหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร หลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี และหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม  

2. ศึกษาความรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ต สัมภาษณผ์ู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับ 

อีสปอร์ต และผู้เกี่ยวข้องกับหลักสูตรอีสปอร์ต 

ขั้นท่ี 4 

ทดลองใชห้ลักสูตร 

ขั้นท่ี 3 

พัฒนาหลักสูตร 

ขั้นท่ี 5 

ประเมนิผลการใชห้ลักสูตร 

และปรับปรุงหลักสูตร 

1. ยกรา่งหลักสูตร 

2. ตรวจสอบหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตรโดยผู้เชี่ยวชาญ 

1. การเตรยีมการหลักสูตร 

    1.1 สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบวัดทักษะปฏบัิติ และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ เครื่องมือท่ีใชใ้นการทดลองหลักสูตร ตรวจสอบโดย

ผู้เชี่ยวชาญและทดลองใช้กับกลุม่ตัวอย่าง 

    1.2 ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2. ทดลองใช้หลักสูตร 

 
1. การวิเคราะห์ข้อมูล 

    1.1 หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 70/70 

    1.2 เปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรยีน-หลังเรยีน  

    1.3 ศกึษาทักษะการปฏิบัติหลังเรยีน 

    1.4 ศกึษาความพึงพอใจหลังเรียน 

2. แก้ไขปรับปรุงหลักสูตร 

ขั้นท่ี 2 

ส ารวจความต้องการ

หลักสูตร 

1. ศึกษาวิธกีารสร้างแบบส ารวจ และสร้างแบบส ารวจ จ านวน 1 ฉบับ  

2. น าแบบส ารวจ เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร เพื่อตรวจสอบความ

ถูกต้อง แลว้น ามาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใชจ้ริง 

3. น าแบบส ารวจไปเก็บข้อมูลจาก ผู้บรหิารการศึกษา ผู้บรหิารโรงเรยีน 

ครูกลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี และนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 

4. วิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการส ารวจเพื่อน าไปเป็นแนวทางการสรา้ง

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อีสปอรต์  

ภาพประกอบ 3 ขั้นตอนในการด าเนินงานวิจัย 
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ขั้นท่ี 1 ศกึษำข้อมูลพ้ืนฐำน 

 ผูว้ิจัยได้ส ารวจขอ้มูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการจัดท าหลักสูตรเพื่อใชเ้ป็นข้อมูล

พืน้ฐานในการจัดท าหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต ซึ่งมีขัน้ตอน 

ในการด าเนินงานและมีรายละเอียด ดังนี้ 

  1.1 ศกึษาหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร หลักสูตรแกนกลางการศกึษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม  

  1.2 ศกึษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

   1.2.1 ศกึษาจากเอกสาร 

   1.2.2 สัมภาษณ์ผูใ้ห้ข้อมูลพื้นฐานจ านวน 6 คน 

     1) นักกีฬาอีสปอร์ต จ านวน 1 คน เป็นนักกีฬาที่มปีระสบการณ์ 

การผ่านการแขง่ขันในระดับประเทศ 

    2) ผูฝ้กึสอนทีมอีสปอร์ต จ านวน 1 คน เป็นผู้ที่มี 

ประสบการณก์ารฝึกสอนผู้แข่งขันในระดับประเทศ 

    3) ตัวแทนจากสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย จ านวน  

1 คน 

    4) ผูบ้ริหารสถานศกึษา จ านวน 1 คน วุฒิการศกึษาระดับ 

ปริญญาโทขึน้ไป 

    5. ครู จ านวน 1 คน วุฒิการศกึษาระดับปริญญาโทขึน้ไป 

    6. นักเรียน จ านวน 1 คน ด ารงต าแหน่งประธานนักเรียน   

   1.2.3 เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูลความรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ต 

เป็นแบบสัมภาษณ์ มีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1 สัมภาษณ์เกี่ยวกับสถานภาพของผูใ้ห้สัมภาษณ์ ตอนที่ 2 สัมภาษณ์เกี่ยวกับ 

การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

   1.2.4 การวิเคราะหข์้อมูลด้านความรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ต วิเคราะห์ขอ้มูล

โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
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ขั้นท่ี 2 ส ำรวจควำมต้องกำรหลักสูตร 

  ผูว้ิจัยได้แบ่งขัน้ตอนในการส ารวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง 

อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน

สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ดังตอ่ไปนี้ 

  2.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบส ารวจ และสร้างแบบส ารวจ จ านวน 1 ฉบับ  

   โดยแบบส ารวจจะประกอบด้วย 3 ตอน 

   ตอนที่ 1 สถานภาพของผูต้อบแบบส ารวจ 

   ตอนที่ 2 ความตอ้งการในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

    การวัดระดับความตอ้งการในการพัฒนาหลักสูตรใช้มาตรประเมนิค่า 

5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอ้ย น้อยที่สุด 

   ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

   2.2 น าแบบส ารวจ เสนอผูเ้ช่ียวชาญด้านหลักสูตรและหลักสูตรอีสปอร์ต 

เพื่อตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษาและความเหมาะสมของขอ้ความ แล้วน ามาปรับปรุง

แก้ไขใหเ้หมาะสมก่อนน าไปใช้จริงต่อไปผูท้รงคุณวุฒิในการประเมนิแบบส ารวจ 

ความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 

   2.2.1 อาจารย์ที่มปีระสบการณ์พัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ต ระดับ

มหาวิทยาลัย วุฒิการศกึษาระดับปริญญาโทขึน้ไป จ านวน 5 คน      

   2.2.2 อาจารย์ด้านหลักสูตรและการสอน วุฒิการศกึษาระดับปริญญา

โทขึน้ไป ประสบการณ์การสอน 10 ปี ต าแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ จ านวน 2 คน 

   2.2.3 น าแบบส ารวจที่สรา้งขึน้เสนอเสนอผู้เช่ียวชาญ 7 คน ตรวจสอบ

ความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา แล้วปรับปรุงแก้ไขตามที่เสนอแนะ โดยการหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC) คัดเลือกข้อที่มคี่าดัชนคีวามสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต ่.50 ขึน้ไปมาใช้ใน

การวิจัย โดยแบบส ารวจที่ได้รับการตรวจสอบแล้ว มีค่าดัชนคีวามสอดคล้อง (IOC) 

ระหว่าง 0.71 ถึง 1.00 

  2.3 น าแบบส ารวจไปเก็บข้อมูลจาก ผูบ้ริหารการศกึษา ผู้บริหารโรงเรียน 

ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี และนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม   
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   2.3.1 ประชากร ประกอบด้วย ผู้บริหารการศกึษา ผูบ้ริหารโรงเรียน  

ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี และนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ปีการศึกษา 2564 จ านวน  

6,500 คน (ระบบบริหารงานบุคคลออนไลน์, 2564, ออนไลน์) 

   2.3.2 กลุ่มตัวอย่างเป็นผูบ้ริหารการศกึษา ผู้บริหารโรงเรียน ครูกลุ่ม

สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี และนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 สังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา นครพนม ปีการศึกษา 2563 จ านวน 399 คน 

ขนาดของกลุ่มตัวอย่างใชว้ิธีเปิดตารางของ Taro Yamane ที่ความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95  

การสุ่มกลุ่มตัวอย่างจะสุ่มแบบหลายขั้นตอน ดังนี้  

    1) สุ่มอย่างงา่ยด้วยการจับฉลากโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่ 

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ในสัดส่วนร้อยละ 80 ได้โรงเรียน จ านวน 40 โรงเรียน  

    2) ผูบ้ริหารการศกึษาสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา 

นครพนม ใชว้ิธีเลือกแบบเจาะจง จ านวน 5 คน  

     3) ผูบ้ริหารโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา

นครพนม ใชว้ิธีการเลือกแบบเจาะจง โรงเรียนละ 1 คน จ านวน 35 คน  

     4) ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ใช้วิธีการสุ่มอย่างงา่ย โรงเรียนละ  

2 คน จ านวน 79 คน  

     5) นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษา

มัธยมศกึษานครพนม ใชว้ิธีการสุ่มอย่างง่าย โรงเรียนละ 7 คน จ านวน 280 คน 

  2.4 เกณฑก์ารแปลความหมาย ในการส ารวจความต้องการหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนมนัน้ แปลผลเทียบกับเกณฑท์ี่ก าหนด 

ส าหรับเกณฑ์ในการประเมินก าหนด ดังนี้ 

   4.51-5.00 หมายความว่า มีความตอ้งการอยู่ในระดับมากที่สุด 

   3.51-4.50 หมายความว่า มีความตอ้งการอยู่ในระดับมาก 

   2.51-3.50 หมายความว่า มีความตอ้งการอยู่ในระดับปานกลาง 

   1.51-2.50 หมายความว่า มีความตอ้งการอยู่ในระดับน้อย 

   1.00-1.50 หมายความว่า มีความตอ้งการอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ขั้นท่ี 3 พัฒนำหลักสูตร 

 ผูว้ิจัยได้แบ่งขัน้ตอนในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ดังต่อไปนี้ 

  3.1 ยกร่างหลักสูตร 

  ในการยกร่างหลักสูตร ผูว้ิจัยได้ศกึษาเอกสาร ดังต่อไปนี้ 

   1) ศกึษาความรูเ้รื่องอสีปอร์ต 

   2) ศกึษาข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญด้านอีสปอร์ต และผูใ้ช้หลักสูตรอีสปอร์ต 

   3) ศกึษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

   4) ศกึษาเอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร 

   5) ศกึษาหลักสูตรกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

   6) ศกึษาจากข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ 

   ในการยกร่างหลักสูตร ผูว้ิจัยยกร่างหลักสูตรตามองค์ประกอบ ดังนี้ 

   1) หลักการและเหตุผล 

    2) จุดมุง่หมายของหลักสูตร 

   3) สาระการเรียนรู้ 

   4) ผลการเรียนรู้ 

   5) โครงสรา้งหลักสูตร 

   6) ค าอธิบายรายวิชา    

   7) แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

   8) สื่อและแหลง่เรียนรู้ 

   9) การวัดและประเมินผลการเรียน  

  3.2 ยกร่างเอกสารประกอบหลักสูตร 

   1) คู่มอืการใช้หลักสูตร 

    1.1 ความเป็นมาของหลักสูตร 

    1.2 แนวทางการน าหลักสูตรไปใช้ 
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   2) แผนการจัดการเรยีนรู้ 

    2.1 ส่วนประกอบของแผนจัดการเรียนรู้ มีดังนี้ 1) ผลการเรียนรู้  

2) สาระส าคัญ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู ้4) สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 5) การวัดและ

ประเมินผล 6) ข้อเสนอแนะ 

    2.2 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ มีดังนี้ 

     2.2.1 ศกึษาองค์ประกอบหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต ที่พัฒนาขึน้ 

     2.2.2 ศกึษาการสรา้งแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผูเ้รียนเป็น

ส าคัญ 

     2.2.3 ศกึษาวิธีสอน รูปแบบการสอน เทคนิคการสอน 

แบบต่าง ๆ 

     2.2.4 ศกึษาเอกสารเกี่ยวกับอีสปอร์ต เพื่อเป็นแนวทาง 

ในการก าหนดข้อมูลลงในแผนการจัดการเรยีนรู้ 

     2.2.5 ปรึกษาและขอค าแนะน าจากผู้ทรงคุณวุฒิในกลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และศกึษานิเทศก์เกี่ยวกับการก าหนดจุดประสงค์

การเรียนรู ้เนื้อหาสาระ เวลาเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อและอุปกรณ์ 

ต่าง ๆ การวัดและการประเมินผลเพื่อเป็นข้อมูลในการตัดสินใจก าหนดข้อมูลลง 

ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

     2.2.6 เขียนแผนจัดการเรียนรู ้เพื่อประกอบการเรียนการสอน 

ประกอบด้วย 1) ผลการเรียนรู ้2) สาระส าคัญ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู ้ 

4) สื่อ/แหล่งเรียนรู ้5) การวัดและประเมินผล 6) ข้อเสนอแนะ  

มีรายละเอียดดังตาราง 8 
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ตาราง 8 หนว่ยและแผนจัดการเรียนรู ้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 
 

ชื่อหน่วย แผนจัดการเรียนรู้ 
จ านวน

ช่ัวโมง 

1. เกมและอีสปอร์ต 1. ประวัติและความเป็นมาของเกม 

2. อีสปอร์ต 

3. แนวทางและอาชีพของวงการอสีปอร์ต 

2 

2 

2 

2. ทักษะการเล่นอีสปอร์ต 4. อีสปอร์ตที่ฉันชอบ 

5. เทคนิคพืน้ฐาน 

6. เทคนิคขั้นสูง 

2 

2 

2 

3. อีสปอร์ตกับการสื่อสาร 7. เทคนิคการพูดและการบรรยาย 

8. การบรรยายอีสปอร์ต 

9. สังคมออนไลน์กับการบรรยายอีสปอร์ต 

2 

2 

2 

4. คุณภาพชวีิตกับ 

อีสปอร์ต 

10. สุขภาพกายที่ดขีองอสีปอร์ต 

11. สุขภาพจิตที่ดขีองอสีปอร์ต 

12. สมาธิและการควบคุมตนเอง 

13. การอยู่รว่มในสังคมและสังคมอีสปอร์ต 

14. ภาวะผูน้ าและการท างานเป็นทีม 

2 

2 

2 

2 

2 

5. การพัฒนาเกม 15. ข้อมูลพื้นฐานของแอพพลิเคชั่น  

Kodu game lab 

16. การออกแบบเกมโดยแอพพลิเคชั่น  

Kodu game lab 

17. การสรา้งเกมของตนเองโดย

แอพพลิเคช่ัน  

Kodu game lab 

2 

 

2 

 

8 

รวม 40 
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     2.2.7 จัดท าสื่อการสอนประกอบแตล่ะแผนการจัดการเรียนรู้ เชน่ 

ใบความรู ้ใบงาน และสื่ออื่น ๆ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

     2.2.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษา

ดุษฎนีิพนธ์ เพื่อพจิารณาตรวจสอบและใหข้้อเสนอแนะแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

    3.3 ตรวจสอบเอกสารหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตร 

โดยผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเอกสารหลักสูตร และเอกสารประกอบหลักสูตร 

ผูว้ิจัยด าเนินการ ดังนี้ 

     3.3.1 น าเอกสารหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตรที่ผา่น

การตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและปรับปรุงแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญ 7 คน ประเมิน 

โดยใช้แบบประเมินที่ผู้วจิัยสร้างขึ้นจากการวิเคราะห์องคป์ระกอบของหลักสูตร ดังนี้  

1) หลักการและเหตุผล 2) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 3) สาระการเรียนรู้ 4) ผลการเรียนรู ้

5) โครงสรา้งหลักสูตร 6) ค าอธิบายรายวิชา 7) แนวทางการจัดการเรียนรู้ 8) สื่อและ

แหลง่เรียนรู้ 9) การวัดและประเมินผลการเรียน           

     3.3.2 ผูท้รงคุณวุฒิประเมินเอกสารหลักสูตรและเอกสารประกอบ

หลักสูตรประกอบด้วย 

        3.3.2.1 อาจารย์ที่มีประสบการณพ์ัฒนาหลักสูตร 

อีสปอร์ต ระดับมหาวิทยาลัย วุฒิการศกึษาระดับปริญญาโทขึน้ไป จ านวน 5 คน    

       3.3.2.2 อาจารย์ด้านหลักสูตรและการสอน วุฒกิารศกึษา

ระดับปริญญาโทขึน้ไป ประสบการณก์ารสอน 10 ปี ต าแหน่งผูช่้วยศาสตราจารย์  

จ านวน 2 คน   

     3.3.3 เครื่องมือที่ใชใ้นการประเมินความเหมาะสมของ 

หลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตร เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า  

5 ระดับ น้ าหนักของคะแนนเป็นดังนี้ 

      มากที่สุด  ให้ 5 คะแนน 

      มาก   ให้ 4 คะแนน 

      ปานกลาง ให้ 3 คะแนน 

      น้อย   ให้ 2 คะแนน 

      น้อยที่สุด  ให้ 1 คะแนน 
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      น าผลรวมคะแนนทั้งหมดมาหาค่าเฉลี่ย แลว้แปลผลเทียบกับ

เกณฑท์ี่ก าหนด ส าหรับเกณฑใ์นการประเมินก าหนด ดังนี้ 

      4.51-5.00 หมายความว่า หลักสูตร/เอกสารประกอบหลักสูตร

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

      3.51-4.50 หมายความว่า หลักสูตร/เอกสารประกอบหลักสูตร

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

      2.51-3.50 หมายความว่า หลักสูตร/เอกสารประกอบ

หลักสูตรมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 

      1.51-2.50 หมายความว่า หลักสูตร/เอกสารประกอบหลักสูตร

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

      1.00-1.50 หมายความว่า หลักสูตร/เอกสารประกอบหลักสูตร

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

      หลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตรที่มคีวามเหมาะสมต้อง

มีคา่เฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึน้ไป 

     จากการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญพบว่า หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม

เรื่อง อสีปอร์ต มคีะแนนการประเมินเท่ากับ 4.82 หมายความวา่ หลักสูตรมีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด คู่มอืการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต  

มีคะแนนเฉลีเ่ท่ากับ 4.75 หมายความว่า คู่มอืการใช้หลักสูตรมีความเหมาะสม 

อยู่ในระดับมากที่สุด แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต มีคะแนนเฉลี่ย

เท่ากับ 4.85 หมายความว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

    3.4 ปรับปรุงแก้ไขหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตรก่อนน าไป

ทดลองใช้ 

    ผูว้ิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตรและเอกสารประกอบ

หลักสูตรใหส้มบูรณ์ตามค าชีแ้นะของผูเ้ชี่ยวชาญก่อนน าไปทดลองใช้ 
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ขั้นท่ี 4 ทดลองใช้หลักสูตร 

 4.1 ขั้นเตรยีมการทดลองใช้หลักสูตร 

   4.1.1 สร้างเครื่องมอืที่ใชใ้นการประเมนิผลการทดลองใช้หลักสูตร 

   เครื่องมือที่ใชใ้นการประเมินผลการใช้หลักสูตร ได้แก่ แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน แบบวัดทักษะการปฏิบัติ และแบบวัดความพึงพอใจของผูเ้รียน มีขัน้ตอน 

การด าเนินงาน ดังนี้ 

   1. สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ได้ด าเนินการตามล าดับ ดังนี้ 

    1.1 ศกึษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเขียนข้อสอบและการวัดผล  

จากหนังสอืการวัดผลและการประเมินผลทางการศกึษา และการเขียนค าถามแบบ

เลือกตอบ 

    1.2 วิเคราะห์เนื้อหาสาระ และผลการเรียนรู้ของหลักสูตรอีสปอร์ต 

ที่พัฒนาขึน้ เพื่อใหส้ามารถสร้างขอ้สอบได้ตรงและครอบคลุม 

    1.3 เขียนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เกี่ยวกับอีสปอร์ต ชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 1 ชุด 60 ข้อ 

    1.4 น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่

ปรึกษาดุษฎนีิพนธ์ ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา แล้วปรับปรุงแก้ไขตามที่เสนอแนะ 

     1.5 น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่สรา้งขึ้นเสนอผูเ้ชี่ยวชาญ  

7 คน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แล้วปรับปรุงแก้ไขตามที่เสนอแนะ  

โดยการหาค่าดัชนคีวามสอดคล้อง (IOC) 

    1.6 คัดเลือกข้อสอบที่มคี่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตัง้แต่ .50  

ขึน้ไปมาใช้ในการวิจัย จากการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาพบว่า ค่าดัชนี 

ความสอดคล้อง(IOC) ระหว่าง 0.57 ถึง 1.00 

    1.7 น าแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนชุมนุมอสีปอร์ต  

โรงเรียนนาแกสามัคคีวิทยา สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

จ านวน 30 คน วิเคราะหข์้อสอบโดยการหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก  

(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543, หนา้ 185)  
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    ค านวณหาค่าความยากได้จากสูตร 

p = 
𝑛

𝑁
 

p = ค่าความยากของข้อสอบ 

n = จ านวนคนตอบข้อสอบถูก 

    เกณฑก์ารแปลความหมายของความยากง่าย ดังตาราง 9 

ตาราง 9 การแปลความหมายของค่าความยาก 
 

ควำมยำกง่ำยของข้อสอบ (p) ควำมยำกง่ำยของข้อสอบ (p) 

0.81 - 1.00 งา่ยมาก (ควรปรับปรุงหรอืตัดทิง้) 

0.60 - 0.80 ค่อนขา้งงา่ย (ดี) 

0.40 - 0.59 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 

0.20 - 0.39 ค่อนขา้งยาก (ดี) 

0 - 0.19 ยากมาก (ควรปรับปรุงหรอืตัดทิง้) 

  

 จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 60 ข้อ เมื่อน าไปใช้จริงพบว่า  

แบบวัดผลสัมฤทธิ์มีคา่ความยากงา่ยระหว่าง 0.47 ถึง 0.63 

  ค านวณหาค่าอ านาจจ าแนกได้จากสูตร Point biserial Correlation (rpbis) 

   rpbis  =  
𝑀𝑟− 𝑀𝑡

𝑆𝑡
√

𝑝

𝑞
  

   rpbis = คา่อ านาจจ าแนก  

   𝑀𝑟  = ค่าเฉลี่ยของคะแนนรวมของคนที่ตอบ 

   𝑀𝑡 = ค่าเฉลี่ยของคะแนนรวมของทุกคนที่สอบ 

   𝑆𝑡  = ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนรวม 

   P   = สัดส่วนของจ านวนคนตอบถูกต่อจ านวนคนสอบทั้งหมด  

หรอืค่าความยากของขอ้สอบ 

   q   = สัดส่วนของจ านวนคนตอบถูกต่อจ านวนคนสอบทั้งหมด 

  เกณฑก์ารแปลความหมายของค่าอ านาจจ าแนก ดังตาราง 10 
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ตาราง 10 การแปลความหมายของค่าอ านาจจ าแนก 
 

อ ำนำจจ ำแนกของข้อสอบ (r) ควำมหมำย 

0.60 - 1.00 อ านาจจ าแนกดีมาก  

0.40 - 0.59 อ านาจจ าแนกดี 

0.20 - 0.39 อ านาจจ าแนกพอใช้ 

0.10 - 0.19 อ านาจจ าแนกต่ า (ควรปรับปรุงหรอืตัดทิง้) 

-1.00 - 0.09 อ านาจจ าแนกต่ ามาก (ควรปรับปรุงหรอืตัดทิง้) 

 

  จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 60 ข้อ เมื่อน าไปใช้จริงพบว่า  

ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดผลสัมฤทธิ์มีค่า 0.20 ถึง 0.80 

   1.8 น าผลทีไ่ด้ไปค านวณหาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson พบว่าข้อสอบทั้งฉบับมีคา่ความเช่ือมั่น 0.96 

ซึ่งหมายความว่าข้อสอบชุดนีม้ีความเชื่อม่ันสูง ซึ่งสามารถน าไปวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน

ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

  2. สร้างแบบประเมินทักษะการปฏิบัติ ด าเนินการตามล าดับ ดังนี้ 

   2.1 ศกึษาแนวทางการสร้างแบบประเมินดา้นทักษะการปฏิบัติงานและ

การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubrics Score) จากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

   2.2 สร้างแบบประเมินทักษะการปฏิบัติ โดยประเมินทั้งกระบวนการ

ปฏิบัติงาน และชิน้งานจากการปฏิบัติ ก าหนดการใหค้ะแนนแบบรูบริคแยกส่วน (Analytic 

Rubrics) และรูบริคแบบทั่วไป (General Rubrics) โดยแบบประเมินทักษะจะประเมินผา่น

แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 17 แผน 

   2.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยแบบประเมินทักษะ 

การปฏิบัติที่สรา้งขึน้เสนออาจารย์ที่ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์ ตรวจสอบความถูกต้องของเนือ้หา 

แล้วปรับปรุงแก้ไขตามที่เสนอแนะ 

   2.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยแบบประเมินทักษะ 

การปฏิบัติที่สร้างขึน้ เสนอผูเ้ชี่ยวชาญ 7 คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของรูบริค  

ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญพบว่า ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 
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ประกอบด้วยแบบประเมินทักษะการปฏิบัติมีคะแนนเฉลี่ย 4.85 หมายความว่า มคีวาม

เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

  3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มตี่อหลักสูตรวิชาเพิ่มเติมอสีปอร์ต ผู้วจิัย

ด าเนนิการตามล าดับ ดังนี้ 

   3.1 ศกึษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ แนวทางการวัด 

ความพงึพอใจจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งในงานวิจัยครั้งนีเ้ลือกสร้างเป็น 

แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 

   3.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มตี่อหลักสูตรวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต โดยประเมินกระบวนการจัดการเรียนการสอนตลอดหลักสูตร 

   3.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มตี่อหลักสูตรวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต ที่สร้างขึน้เสนออาจารย์ที่ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์ ตรวจสอบความถูกต้องของ

เนือ้หา แล้วปรับปรุงแก้ไขตามที่เสนอแนะ 

   3.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มตี่อหลักสูตรวิชา

เพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต เสนอผูเ้ชี่ยวชาญ 7 คน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา แล้ว

ปรับปรุงแก้ไขตามที่เสนอแนะ โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ซึ่งผูเ้ชี่ยวชาญทั้ง 

7 คน เป็นชุดเดียวกันกับผูเ้ชี่ยวชาญที่ประเมินแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ที่เกี่ยวข้องกับ 

อีสปอร์ต ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญพบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 

0.86 ถึง 1.00 

  4.1.2 ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   1) ประชากร เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่ 

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม จ านวน 5,977 คน (ระบบบริหารงานบุคคลออนไลน์, 

2564, ออนไลน์) 

   2) กลุ่มตัวอย่าง ที่ใชท้ดลองหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/9 โรงเรียนนาแกสามัคคีวิทยา ส านักงานเขตพื้นที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ปีการศึกษา 2564 จ านวน 35 คน (แผนปฏิบัติการ

ประจ าปีการศกึษา 2564 โรงเรยีนนาแกสามัคคีวทิยา, 2564, หนา้ 8) โดยการสุ่มตัวอย่าง

แบบกลุ่ม (Cluster sampling)  
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   4.1.3 ก าหนดแบบแผนการทดลองใช้หลักสูตร 

    การทดลองใช้หลักสูตรครั้งนี ้ใชรู้ปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียว  

วัดก่อนการทดลองและหลังการทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design)  

(อ าไพ เกียรตชัิย และคณะ, 2546, หนา้ 172)  

ตาราง 11 แบบแผนการทดลองแบบ One Group Pretest-Posttest Design 
 

สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 

Y1 X Y2 

 X = แทนการจัดกระท า (Treatment) หรอืตัวแปรอิสระ 

 Y1 = แทนการวัดก่อนการจัดกระท า (Pretest)  

 Y2 = แทนการวัดหลังการจัดกระท า (Posttest)  

 

 4.2 ด าเนนิการทดลองใช้หลักสูตร 

 ผูว้ิจัยน าหลักสูตรที่สร้างขึ้น ไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนกับ 

กลุ่มตัวอย่างโดยด าเนินการ ดังนี้ 

  4.2.1 ก่อนการทดลอง ผูว้ิจัยวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ต ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้น 

  4.2.2 ด าเนนิการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัด 

การเรียนรูข้องหลักสูตรที่พัฒนาขึน้ เป็นเวลา 40 ช่ัวโมง ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอน นักเรียนแตล่ะคนได้รับความรู ้และฝึกทักษะเกี่ยวกับอีสปอร์ต ในขณะจัด 

การเรียนการสอน ผูว้ิจัยจะสังเกตพฤติกรรมนักเรียน วัดทักษะการปฏิบัติและ 

การทดสอบย่อย 

  4.2.3 หลังการทดลอง ทดสอบความรูท้ี่เกี่ยวข้องกับอีสปอร์ต โดยใช้

เครื่องมือชุดเดิมกับการทดสอบก่อนการทดลอง ประเมินทักษะการปฏิบัติและ 

วัดความพึงพอใจต่อการเรียนของนักเรียนหลังทดลองใช้หลักสูตร 
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ขั้นท่ี 5 ประเมินผลกำรทดลองใช้หลักสูตร 

 5.1 วิเคราะหข์้อมูลเพื่อทดสอบสมมตฐิานการวิจัย 

  5.1.1 ข้อมูลเชิงปริมาณ 

   1) วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนจัดการเรียนรู้การใชห้ลักสูตร

เพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ที่พัฒนาขึน้ ตามเกณฑป์ระสิทธิภาพ 70/70 โดยใช้สูตร E1/E2 

   2) วิเคราะหเ์ปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่าง

ก่อนเรียนและหลังเรยีน โดยการทดสอบค่าที (T-test Dependent Samples) 

   3) วิเคราะห์ผลการวัดทักษะการปฏิบัติของนักเรียน ช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 ที่ได้เรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ตามเกณฑท์ี่ก าหนด 

ร้อยละ 70 

   4) วิเคราะหค์วามพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อการจัดการเรียนการสอน

ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต โดยการหาค่าเฉลี่ยแล้วเปรียบเทียบกับ

เกณฑร์ะดับมากขึ้นไป 

  5.1.2 ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

  ในระหว่างการทดลองจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน ผู้วิจัยจะรวบรวมข้อมูล

เชงิคุณภาพจากการสังเกต การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการและการตรวจช้ินงาน จากนั้น

ท าการวิเคราะหข์้อมูลโดยใช้การวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) รวบรวมเป็น

สารสนเทศส าหรับใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับให้เห็นจุดเด่น จุดที่ควรปรับปรุง รวมทั้งเป็นข้อมูล

สนับสนุนผลการวิเคราะหเ์ชิงปริมาณ 

 5.2 แก้ไขปรับปรุงหลักสูตร 

 การแก้ไขปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ผูว้ิจัยด าเนินการโดยน าผลการวิเคราะหข์้อมูล 

จากการทดลองใชห้ลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตร มาพิจารณาปรับปรุงแก้ไข

เพื่อให้หลักสูตรใหม้ีความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อให้สามารถน าหลักสูตรนี้

ไปใช้จริงในล าดับต่อไป 
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           กิจกรรม                        ผลที่ได ้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 ระยะการวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

ขั้นท่ี 3 พัฒนาหลักสูตร 

  1.ยกรา่งหลักสูตร 

  2.ตรวจสอบหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตร

โดยผู้เชี่ยวชาญ 

1.หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ  

เรื่อง อีสปอร์ต 

2.คู่มือการใช้หลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเตมิ เรื่อง อีสปอร์ต 

ขั้นท่ี 4 ทดลองใช้หลักสูตร 

   1. การเตรยีมการหลักสูตร 

   2. ทดลองใชห้ลักสูตร 

ขั้นท่ี 5 ประเมินผลการใชห้ลักสูตร 

5.1 การวเิคราะหข์้อมูล 

   5.1.1 หาประสทิธิภาพตามเกณฑ์ประสทิธิภาพ 70/70 

   5.1.2 เปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรยีน-หลังเรยีน  

   5.1.3 ศึกษาทักษะการปฏิบัติหลังเรยีน 

   5.1.4 ศึกษาความพึงพอใจหลังเรยีน 

5.2 แก้ไขปรับปรุงหลักสูตร 

 

ข้อมูลจากการทดลองใช้

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต 

1.หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ 

เรื่อง อีสปอร์ต 

2.คู่มือการใช้หลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง  

อีสปอร์ต ท่ีปรับปรุงแก้ไข

จากผลการทดลอง 

ขั้นท่ี 1 ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 

  1.ศึกษาหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร  

  2.ศึกษาความรู้เกี่ยวกับอีสปอรต์ สัมภาษณ์

ผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับอีสปอร์ต และผู้เกี่ยวข้องกับ

หลักสูตรอีสปอร์ต 

เนือ้หาข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา

น าไปเป็นแนวทางการสรา้ง

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง 

อีสปอร์ต 

ขั้นท่ี 2 ส ารวจความต้องการหลักสูตร 

  1.ศึกษาวิธกีารสรา้งแบบส ารวจ และสร้างแบบส ารวจ  

  2.ตรวจสอบความถูกต้องของแบบส ารวจ 

  3.น าแบบส ารวจไปเก็บข้อมูล 

  4.วิเคราะห์เนื้อหาข้อมูลท่ีไดจ้ากการส ารวจ 

รา่งหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเตมิ 

เรื่อง อีสปอร์ต 
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ตาราง 12 ระยะการวิจัย กิจกรรม และระยะเวลาในการด าเนินการวิจัย 
 

ขั้นที ่ วิธีด ำเนนิกำรวิจัย ผู้ให้ข้อมลู 
กำรวิเครำะห์

ข้อมูล 

ระยะเวลำ

ด ำเนินกำร 
ผลทีไ่ด้รบั 

ขั้นท่ี 1 1. ศกึษาหลักสูตรและการ

พัฒนาหลักสูตร หลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 

พุทธศักราช 2551 (ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ีและหลกัสูตร

รายวชิาเพิ่มเตมิ  

เอกสารและ

งานวจิัยท่ี

เกี่ยวข้องเกี่ยวกับ

หลักสูตร  

การพัฒนา

หลักสูตร และ

หลักสูตรรายวชิา

เพิ่มเตมิ 

วเิคราะห์ 

เชงิเนื้อหา 

ก.พ. 2564  

 

(ร่าง) 

หลักสูตร 

2. ศกึษาความรู้เกี่ยวกับ 

อสีปอร์ต สัมภาษณ์

ผู้ทรงคุณวุฒเิกี่ยวกับ 

อสีปอร์ต และผู้เกี่ยวข้องกับ

หลักสูตรอสีปอร์ต 

1. นักกีฬา 

อสีปอร์ต  

จ านวน 1 คน  

2. ผู้ฝึกสอนทีม 

อสีปอร์ต จ านวน 

1 คน  

3. ตัวแทนจาก

สมาคมกีฬา 

อสีปอร์ตแห่ง

ประเทศไทย 

จ านวน 1 คน 

4. ผู้บริหาร

สถานศกึษา 

จ านวน 1 คน  

5. ครู จ านวน  

1 คน  

6. นักเรียน 

จ านวน 1 คน  

วเิคราะห์เชงิ

เนื้อหา 

ม.ีค. 2564  

 

(ร่าง) 

1. หลักสูตร

รายวชิา

เพิ่มเตมิ 

เร่ือง  

อีสปอร์ต 

2. คู่มอื 

การใช้

หลักสูตร

รายวชิา

เพิ่มเตมิ 

เร่ือง  

อสีปอร์ต 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

ขั้นที ่ วิธีด ำเนนิกำรวิจัย ผู้ให้ข้อมลู 
กำรวิเครำะห์

ข้อมูล 

ระยะเวลำ

ด ำเนินกำร 
ผลทีไ่ด้รบั 

ขั้นท่ี 2 1. ศกึษาเอกสารและงานวจิัย

ถึงวธีิการสร้างแบบส ารวจ  

2. สร้างแบบส ารวจ 

เอกสารและ

งานวจิัยท่ี

เกี่ยวข้องเกี่ยวกับ

วธีิการสร้างแบบ

ส ารวจ 

วเิคราะห ์

เชงิเนื้อหา 

ม.ีค. 2564  

 

(ร่าง) 

แบบส ารวจ

ความ

ตอ้งการใน

การพัฒนา

หลักสูตร

รายวชิา

เพิ่มเตมิ เร่ือง  

อสีปอร์ต 

2. ตรวจสอบความถูกต้อง

ของแบบส ารวจ 

ผู้เชี่ยวชาญดา้น

หลักสูตรและ

หลักสูตร 

อสีปอร์ต  

ค่าดัชนคีวาม

สอดคล้อง 

(IOC) 

ม.ีค. 2564  

 

แบบส ารวจ

ความ

ตอ้งการใน

การพัฒนา

หลักสูตร

รายวชิา

เพิ่มเตมิ เร่ือง 

อสีปอร์ต 

3. น าแบบส ารวจไปเก็บขอ้มูล 

4. วเิคราะห์ขอ้มูลท่ีได้จาก

การส ารวจ 

1. ผู้บริหาร

การศึกษา  

2. ผู้บริหาร

โรงเรียน  

3. ครูกลุม่สาระ

การเรียนรู้

วทิยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ี 

4. นักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาปีท่ี 3 

X̅ และ S.D. เม.ย. 2564 เนื้อหาข้อมูล

ท่ีได้จากการ

ส ารวจเพ่ือ

น าไปเป็นแนว

ทางการสร้าง

หลักสูตร

รายวชิา

เพิ่มเตมิ เร่ือง 

อสีปอร์ต 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

ขั้นที ่ วิธีด ำเนนิกำรวิจัย ผู้ให้ข้อมลู 
กำรวิเครำะห์

ข้อมูล 

ระยะเวลำ

ด ำเนินกำร 
ผลทีไ่ด้รบั 

ขั้นท่ี 

3 

1. ยกร่างหลักสูตร 

2. ตรวจสอบหลักสูตรและ

เอกสารประกอบหลักสูตร

โดยผู้เชี่ยวชาญ 

1. อาจารย์ดา้น 

อสีปอร์ต ที่พัฒนา

หลักสูตรของ  

5 มหาวทิยาลัย 

จ านวน 5 คน 

2. อาจารย์ดา้น

หลักสูตรและ 

การสอน  

จ านวน 2 คน 

X̅ และ S.D. เม.ย. 2564 1. หลักสูตร

รายวชิา

เพิ่มเตมิ เร่ือง อี

สปอร์ต 

2. คู่มอืการใช้

หลักสูตร

รายวชิา

เพิ่มเตมิ เร่ือง อี

สปอร์ต 

ขั้นท่ี 

4 

 

1. การเตรียมการหลักสูตร 

สร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

แบบวัดทักษะปฏบัิต ิและ

แบบสอบถามความพึง

พอใจ เครื่องมือท่ีใชใ้นการ

ทดลองหลักสูตร 

ตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ

และทดลองใชก้ับกลุม่

ตัวอยา่ง 

1 อาจารย์ดา้น 

อสีปอร์ต ที่พัฒนา

หลักสูตรของ 5

มหาวทิยาลัย 

จ านวน 5 คน 

2. อาจารย์ดา้น

หลักสูตรและการ

สอน จ านวน 2 คน 

- IOC 

- อ านาจ

จ าแนก 

- ความเชื่อม่ัน 

- ความยาก

ง่าย 

พ.ค. 2564 1. แบบวัด

ผลสัมฤทธ์ิ  

2. แบบวัด

ทักษะปฏบัิต ิ 

3. แบบสอบ 

ถามความพึง

พอใจ  

2. ทดลองใชห้ลักสูตร นักเรียน 

ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 

3/8 โรงเรียนนาแก

สามัคคีวทิยา 

ส านักงานเขตพื้นท่ี

การศึกษา

มัธยมศกึษา

นครพนม 

1. ประสิทธิ 

ภาพของ

หลักสูตร 

70/70 

2. ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 

(คะแนนสอบ) 

3. ทักษะ

ปฏบัิต(ิScoring 

Rubric) 

พ.ค. 2564 

–ก.ย. 2564 

ข้อมูล 

1. ประสิทธิ 

ภาพของ

หลักสูตร 

2. ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 

3. ทักษะปฏบัิติ 

4.ความพงึ

พอใจ 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

ขั้นที ่ วิธีด ำเนนิกำรวิจัย ผู้ให้ข้อมลู 
กำรวิเครำะห์

ข้อมูล 

ระยะเวลำ

ด ำเนินกำร 
ผลทีไ่ด้รบั 

   4. ความ 

พงึพอใจ 

(X̅ และ S.D.) 

  

ขั้นท่ี 

5 

1.การวเิคราะห์ขอ้มูล 

  1.1 หาประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 

70/70 

  1.2 เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิก่อน 

เรียน-หลังเรียน  

  1.3 ศกึษาทักษะ 

การปฏบัิตหิลังเรียน 

  1.4 ศกึษา 

ความพงึพอใจหลงัเรียน 

2. แก้ไขปรับปรุง

หลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ 

ข้อมูลจากผลการ

ทดลอง 

1. ประสิทธิ 

ภาพของหลักสูตร 

2. ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 

3. ทักษะปฏบัิติ 

4. ความพงึพอใจ 

1. ข้อมูล 

เชงิปริมาณ 

2. ข้อมูลเชงิ

คุณภาพ 

ต.ค. 2564 1. หลักสูตร

รายวชิา

เพิ่มเตมิ เร่ือง อี

สปอร์ต 

2. คู่มอืการใช้

หลักสูตร

รายวชิา

เพิ่มเตมิ เร่ือง อี

สปอร์ต 

ท่ีปรับปรุงแก้ไข

จากผลการ

ทดลอง 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ในครั้งนี้ผูว้ิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูลและ 

ผลการพัฒนาหลักสูตรในรูปแบบการบรรยายและตาราง แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี ้

  ตอนที่ 1 ผลส ารวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

  ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

  ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหป์ระสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง 

อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ตามเกณฑป์ระเมิน 70/70 (E1/E2) 

  ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของ

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา

นครพนม ที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต ระหว่างก่อนและหลังการใช้

หลักสูตร 

  ตอนที่ 5 ผลการศกึษาทักษะการปฏิบัติของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่ได้เรียนตามหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม อสีปอร์ต เมื่อเทียบกับเกณฑท์ี่ก าหนด 

  ตอนที่ 6 ผลการศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่ได้เรียนตามหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  
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สัญลักษณ์ที่ใช้ในการแสดงผล 

 n   =  กลุ่มตัวอย่าง 

 X̅   =  ค่าเฉลี่ย 

 S.D.  =  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 t   =  การทดสอบ t 

 Sig. =  มีนัยส าคัญทางสถิติ 

 **  =  มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 E1   =  ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเรียน เป็นค่าเฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละ

ของคะแนนที่ได้รับจากการท าแบบทดสอบและการท ากิจกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียน 

 E2   =  ค่าประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์ เป็นค่าเฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละของ 

คะแนนที่นักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียน 

ตอนที่ 1 ผลส ารวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อสีปอร์ต  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3  

โรงเรียนสังกดัส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามธัยมศึกษานครพนม 

 ผลส ารวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรอีสปอร์ต 

  ศกึษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรอีสปอร์ต สังเคราะห์หลักสูตร 

อีสปอร์ตจากกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศกึษาแหง่ชาติ (Thai Qualifications 

Framework for Higher Education, TQF : HEd) คือ มคอ. 3 รายละเอียดของรายวิชา 

(Course Specification) รวมถึงคุณลักษณะของผูเ้รียนในสาระเทคโนโลยีตลอดจนข้อมูล 

ของมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ดังต่อไปนี ้1) หลักสูตรของ High School E-sport League  

ซึ่งเป็นหลักสูตรเฉพาะของระดับการศกึษาขั้นพืน้ฐาน 2) หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ 

(การออกแบบเชงิโต้ตอบและการพัฒนาเกม) วิชาเอกการออกแบบและการพัฒนาเกม 

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑติย์ 3) หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 

เกมมัลตมิีเดีย มหาวิทยาลัยรังสิต 4) หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑติ สาขาวิชาธุรกิจ 
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เกมและอีสปอร์ต มหาวิทยาลัยหอการค้า 5) หลักสูตรศลิปกรรมศาสตรบัณฑิต  

(การออกแบบอินเทอร์แอคทีฟและเกม) มหาวิทยาลัยศรีปทุม ศึกษาองค์ความรูเ้กี่ยวกับ 

อีสปอร์ต แนวคิดทฤษฎีการจัดการเรยีนการสอนแบบสืบเสาะ แนวปฏิบัติการวัดและ

ประเมินผลการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และ

มาตรฐานการเรียนรูแ้ละตัวชีว้ัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  

   การสังเคราะหเ์นื้อหาหลักสูตรของอสีปอร์ต ใชเ้กณฑ์ร้อยละ 50  

ในการคัดเลือกเนือ้หา ซึ่งสรุปได้ 11 เนือ้หา คอื 1) ธุรกิจเกม 2)การพัฒนาเกม 3) พืน้ฐาน

คอมพิวเตอร์ 4) การเขียนโปรแกรม 5) ทฤษฎีเกม 6) กฎหมายเกม 7) คุณธรรมและ

จรยิธรรมเกม 8) การพูด/การบรรยาย 9) การวาดภาพ 10) พลเมอืงและสังคม และ  

11) การออกแบบและพัฒนาเว็บ จาก 11 เนือ้หาที่สังเคราะห ์ผู้วิจัยได้สรุปเป็น 5 หนว่ย 

โดยใช้เกณฑ์ความสอดคล้องของเนือ้หาในการแบ่งได้ ดังนี้  

    หนว่ยที่ 1 เกมและอีสปอร์ต คอืมวลความรูท้ี่เกี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต 

ประกอบด้วย ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต แนวโน้มของอสีปอร์ต 

ผลกระทบของอสีปอร์ตต่อสังคมไทย และความรูพ้ื้นฐานของอาชีพตา่ง ๆ ในวงการ 

อีสปอร์ต โดยผลการเรียนรู้ที่จะเกิดขึ้นกับผูเ้รียนมี 4 ประการ คอื 1) มีความรู้ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับอีสปอร์ต 2) มีความรูพ้ืน้ฐานเกี่ยวกับอาชีพตา่ง ๆ ในวงการอีสปอร์ต 3) มีทักษะ

การสบืค้นขอ้มูลเกี่ยวกับอีสปอร์ตจากหลากหลายแหล่งสบืค้น 4) มีเจตคติที่ดีตอ่อีสปอร์ต  

    หนว่ยที่ 2 ทักษะการเล่นอสีปอร์ต คือมวลความรูท้ี่เกี่ยวกับทักษะ 

รูปแบบและเทคนิคการเล่นอีสปอร์ต ประกอบด้วย ความรูค้วามเกี่ยวกับเทคนิคการเล่น 

อีสปอร์ตในระดับพืน้ฐานและเทคนิคขั้นสูง ความเข้าใจแนวทางการเล่นอีสปอร์ตที่

หลากหลาย และการวิเคราะหส์ถานการณ์จากความแตกต่างที่ผู้เล่นจะต้องเผชิญ  

โดยผลการเรียนรูท้ี่จะเกิดขึ้นกับผูเ้รียนมี 4 ประการ คือ 1) มีความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับ

เทคนิคการเล่นอสีปอร์ต 2) สามารถเล่นอสีปอร์ตโดยใช้เทคนิคขั้นพื้นฐานได้ 3) มีทักษะ

การสบืค้นขอ้มูลเกี่ยวกับอีสปอร์ตได้จากหลากหลายแหล่งสืบค้น 4) มีเจตคติที่ดีตอ่ 

การเล่นอสีปอร์ต 

    หนว่ยที่ 3 อีสปอร์ตกับการสื่อสาร คอืมวลความรูท้ี่เกี่ยวกับการพูดและ

การบรรยายผ่านช่องทางออนไลน์ใหม้ีความนา่สนใจ ประกอบด้วย การพูดและการ

บรรยายให้นา่ฟังและน่าสนใจ แนวทางการบรรยายผ่านสื่อตา่ง ๆ เชน่ Face Book, 

Youtube, Twitter ฯลฯ และทักษะการบรรยายอีสปอร์ต โดยผลการเรียนรู้ที่จะเกิดขึ้นกับ 
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ผูเ้รียนมี 4 ประการ คือ 1) มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการบรรยายอีสปอร์ต  

2) มีทักษะการบรรยายอีสปอร์ตได้บนสื่อออนไลน์ที่หลากหลาย 3) สามารถสืบค้นข้อมูล

เกี่ยวกับอีสปอร์ตได้จากหลากหลายแหล่งสืบค้น 4) มีเจตคติที่ดีตอ่การบรรยายอีสปอร์ต 

    หนว่ยที่ 4 คุณภาพชีวติกับอีสปอร์ต คือมวลความรูท้ี่เกี่ยวกับการใชชี้วติ

ในสังคมและสังคมออนไลน์โดยเฉพาะการเล่นอสีปอร์ตให้มคีวามสุข ประกอบด้วย  

เนือ้หาเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพกายและสุขภาพจติ การสร้างสมาธิและควบคุมตนเอง 

ในสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนความรู้เกี่ยวกับภาวะผู้น าและการท างานเป็นทีม  

สามารถอยู่รว่มในสังคมและสังคมอีสปอร์ตได้อย่างมีความสุข การมีภูมคิุ้มกันตนเองต่อ

สภาวะต่าง ๆ ในการเข้าร่วมกิจกรรมของอีสปอร์ตในทุกรูปแบบ โดยผลการเรียนรู้ที่จะเกิด

ขึน้กับผูเ้รียนมี 5 ประการ คือ 1) ความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพกายและ

สุขภาพจิต การสร้างสมาธิและควบคุมตัวตนเองตลอดจนความรู้เกี่ยวกับภาวะผูน้ าและ

การท างานเป็นทีม 2) การมีสุขภาพกายและสุขภาพจติที่ด ีสามารถอยู่รว่มในสังคมและ

สังคมอีสปอร์ตได้อย่างมคีวามสุข 3) การมีภูมคิุ้มกันตนเองต่อสภาวะการเข้าร่วมกิจกรรม

ของอสีปอร์ตในทุก ๆ รูปแบบ 4) สามารถสืบค้นขอ้มูลเกี่ยวกับอีสปอร์ตได้จากหลากหลาย

แหลง่สบืค้น 5) การมเีจตคติที่ดีต่อสังคมอีสปอร์ต 

    หนว่ยที่ 5 การพัฒนาเกม คือมวลความรูท้ี่เกี่ยวกับการสร้างและ

ออกแบบเกมโดยสามารถใช้โปรแกรมในการพัฒนาเกมได้หลากหลายโปรแกรมและ 

หลายแอพพลิเคช่ัน ประกอบด้วย ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาเกม  

การใชค้วามคิดสร้างสรรคข์องตนเองออกแบบเกม และสร้างเกมในรูปแบบของตนเอง  

โดยผลการเรียนรูท้ี่จะเกิดขึ้นกับผูเ้รียนมี 4 ประการ คือ 1) มีความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับ

การพัฒนาเกม 2) พัฒนาเกมของตนเองโดยใช้แอพพลิเคชั่น 3) สามารถสืบค้นขอ้มูล

เกี่ยวกับอีสปอร์ตได้จากหลากหลายแหล่งสืบค้น 4) การมเีจตคติที่ดีตอ่การพัฒนาเกม 

  ขั้นที่ 2 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

   การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญและผู้ที่มีสว่นเกี่ยวข้องกับหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต จ านวน 5 คน ประกอบด้วย นายชนิวร ตยางคคนนท์  

นายกสมาคมอีสปอร์ตจังหวัดสกลนคร นายสรวัชร บุญพรหม ผู้ฝึกสอนนักกีฬาอีสปอร์ต

ทีม Bacontime นายวีฤทธิ์ โพธิ์พันธ์ นักกีฬาอสีปอร์ตทีมชาติไทย นายอภิเชษฐ์ สุนทรส 

ผูอ้ านวยการโรงเรียนนาแกสามัคคีวิทยา นายสุทธิชัย นาคะอินทร์ ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้
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วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีโรงเรียนบ้านผึ้งวิทยาคม และนายเทพพิทักษ์ วงค์ละคร 

ประธานนักเรียนโรงเรียนนาแกสามัคคีวทิยา  

   จากการสัมภาษณ์จะเห็นว่าผูเ้ชี่ยวชาญและผูท้ี่มสี่วนเกี่ยวข้องกับหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต นั้นมีแนวคิดในการพัฒนาหลักสูตรคล้ายกัน โดยเนื้อหาที่

ควรจะมีในหลักสูตรนั้นต้องครอบคลุมกิจกรรมของอสีปอร์ต คือ ความรูค้วามเข้าใจ

เกี่ยวกับอีสปอร์ตประวัติความเป็นมาของอสีปอร์ต แนวทางอาชีพในวงการอีสปอร์ต ทักษะ

การเล่นอสีปอร์ต โดยผู้เช่ียวชาญในด้านอีสปอร์ตเน้นย้ าว่าต้องไม่เฉพาะเจาะจงทักษะการ

เล่นอีสปอร์ตใดอีสปอร์ตหนึ่ง เนื่องจากกิจกรรมอีสปอร์ตมหีลากหลายกิจกรรม และแตล่ะ

กิจกรรมได้รับความนยิมในชว่งเวลาใดเวลาหนึ่งเท่านัน้ ดังนั้นในการพัฒนาทักษะของ

ผูเ้รียนควรจะพัฒนาทักษะการเล่นอสีปอร์ตในรูปแบบกว้าง ๆ โดยมุ่งเน้นไปที่ความสนใจ

ของผู้เรียน และให้ความส าคัญในด้านความแตกต่างของบุคคล การพูดและ 

การบรรยายอีสปอร์ตเป็นอีกหนึ่งองค์ความรูท้ี่ควรจะมีในหลักสูตร เนื่องจากในปัจจุบัน

กิจกรรมการสตรีมอีสปอร์ตในสื่อออนไลน์เป็นกิจกรรมที่ได้รับความนยิมเป็นอย่างมาก 

ดังนัน้ เยาวชนจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องการพูดและการบรรยายอีสปอร์ต 

นอกจากนี ้เนื้อหาส าคัญที่ผู้เชี่ยวชาญและผูม้ีสว่นเกี่ยวข้องกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม

เรื่อง อีสปอร์ต เห็นพ้องตอ้งกันว่าควรที่จะมีในหลักสูตรที่จะพัฒนาขึ้นคือ การใช้ชีวิต 

ในสังคมอีสปอร์ตได้อย่างมีความสุข ประกอบด้วย องค์ความรูเ้กี่ยวกับการออกก าลังกาย

เพื่อการดูแลรักษาสุขภาพและการเพิ่มสมรรถนะในการท ากิจกรรมอีสปอร์ตให้มี

ประสิทธิภาพมากขึ้น ภาวะโภชนาการที่ถูกต้อง การดูแลสุขภาพจติของตนเอง การควบคุม

ตนเอง การใชชี้วิตรว่มกับผู้อื่นในโลกของอสีปอร์ต การรับมอืกับสภาวะต่าง ๆ ตลอดจน

การท างานเป็นทีมและการเป็นผู้น า สุดท้ายเนื้อหาที่ควรจะมีในหลักสูตร คือ การพัฒนา

เกม เนื่องจากกิจกรรมของอีสปอร์ตคอืการเล่นเกมผา่นสื่ออเิล็กทรอนิกส์ ดังนั้นถ้าผู้เรยีน

สามารถเข้าใจรูปแบบหรอืเป้าหมายที่ผูพ้ัฒนาเกมตัง้ไว้ ก็จะส่งผลให้เยาวชนเข้าใจ 

อีสปอร์ตมากขึ้นและรู้เท่าทันอีสปอร์ต รวมถึงจะได้รูจ้ักตนเองด้วยว่า ตนเองนั้นมี

ความสามารถในการออกแบบและพัฒนาเกมได้มากน้อยเพียงใด และสามารถประกอบ

อาชีพในด้านนีไ้ด้หรอืไม่ 

 

 



156 

  ขั้นที่ 3 ส ารวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3  

โรงเรยีนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครพนม  

  แบบส ารวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ได้รับ

การตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญในด้านหลักสูตรและการสอน จ านวน 2 คน และผูเ้ช่ียวชาญ

ด้านหลักสูตรอีสปอร์ต จ านวน 5 คน จากการวิเคราะห์ดัชนคีวามสอดคล้อง (IOC)  

มีคา่ระหว่าง 0.71 ถึง 1.00 

    แบบส ารวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม แบ่งออกเป็น 3 ตอน ตอนที่ 1 สถานภาพของผูต้อบ 

แบบส ารวจ ตอนที่ 2 ความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ โดยกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 399 คนประกอบด้วย ผูบ้ริหาร 

การศกึษาร้อยละ 1.2 ผูบ้ริหารโรงเรียนร้อยละ 10 ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยีร้อยละ 22.1 และนักเรียนร้อยละ 66.7 ผลการส ารวจแสดงดังตาราง 13 

ตาราง 13 การส ารวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 
 

ข้อ ประเด็นพิจารณา 

ระดับความต้องการในการพัฒนา

หลักสูตร  

�̅� S.D. 
การ

แปลผล 
มาก

ท่ีสุด 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ท่ีสุด 

(1) 

ด้านท่ี 1 ลักษณะของหลกัสูตร 

1 ปัจจุบันมคีวามจ าเป็นท่ีจะพัฒนา

หลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ เร่ือง  

อีสปอร์ต  

109 147 124 14 5 3.85 0.90 มาก 

2 ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนา

หลักสูตรอสีปอร์ตในกลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

170 131 90 6 2 4.16 0.86 มาก 

3 ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนา

หลักสูตรอสีปอร์ตส าหรับนักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 3 

155 124 104 11 5 4.04 0.93 มาก 
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ตาราง 13 (ต่อ) 
 

ข้อ ประเด็นพิจารณา 

ระดับความต้องการในการพัฒนา

หลักสูตร 

�̅� S.D. 
การ

แปลผล 
มาก

ท่ีสุด 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ท่ีสุด 

(1) 

4 ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนา

หลักสูตรอสีปอร์ตในสว่นของ

รายวชิาเพิ่มเตมิ 

152 119 106 16 6 3.99 0.97 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.01 0.82 มาก 

ด้านท่ี 2 เนื้อหาของหลักสูตร 

5 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

145 142 96 10 6 4.03 0.92 มาก 

6 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้

พื้นฐานและแนวทางของอาชพี 

ตา่ง ๆ ในวงการอสีปอร์ต 

156 139 91 8 5 4.09 0.90 มาก 

7 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการเล่น

อสีปอร์ตอย่างถูกต้องและ

เหมาะสม 

203 122 62 8 4 4.28 0.87 มาก 

8 ท่านต้องการให้นักเรียนเล่น 

อสีปอร์ตโดยใชเ้ทคนิคขัน้พืน้ฐาน

และเทคนิคขัน้สูงได ้

177 116 85 14 7 4.11 0.97 มาก 

9 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิค 

การบรรยายอสีปอร์ต 

154 131 88 19 7 4.02 0.98 มาก 

10 ท่านต้องการให้นักเรียนบรรยาย 

อสีปอร์ตบนสื่อออนไลนท่ี์

หลากหลายได ้

163 120 93 16 7 4.04 0.98 มาก 
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ตาราง 13 (ต่อ)  
 

ข้อ ประเด็นพิจารณา 

ระดับความต้องการในการพัฒนา

หลักสูตร  

�̅� S.D. 
การ

แปลผล 
มาก

ท่ีสุด 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ท่ีสุด 

(1) 

11 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ 

ความเข้าใจและสามารถดแูล

สุขภาพกายและสุขภาพจิตของ

ตนเองเมื่อท ากิจกรรมเกี่ยวกับ 

อสีปอร์ต 

223 109 57 6 4 4.36 0.85 มาก 

12 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับ การสร้าง

สมาธิและการควบคุมตนเองเมื่อ

ท ากิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

232 101 52 9 5 4.37 0.88 มาก 

13 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับภาวะผู้น า

เมื่อท ากิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

198 119 65 14 3 4.24 0.90 มาก 

14 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างาน

เป็นทีมเมื่อท ากิจกรรมเกี่ยวกับ 

อสีปอร์ต 

212 120 56 8 3 4.33 0.84 มาก 

15 ท่านต้องการให้นักเรียนอยู่ร่วมใน

สังคมและสังคมอีสปอร์ตได้อยา่ง

มคีวามสุข 

245 88 55 6 5 4.41 0.87 มาก 

16 ท่านต้องการให้นักเรียนมี

ภูมิคุม้กันตนเองต่อสภาวะ 

การเข้าร่วมกิจกรรมของ 

อสีปอร์ตในทุก ๆ รูปแบบ 

222 111 54 8 4 4.35 0.86 มาก 
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ตาราง 13 (ต่อ)  
 

ข้อ ประเด็นพิจารณา 

ระดับความต้องการในการพัฒนา

หลักสูตร 

�̅� S.D. 
การ

แปลผล 
มาก

ท่ีสุด 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ท่ีสุด 

(1) 

17 ท่านต้องการให้นักเรียนบริหาร

จัดการตนเอง และจัดการเวลา 

ในการเล่นอสีปอร์ตได้อยา่ง

เหมาะสม 

236 96 52 7 8 4.37 0.92 มาก 

18 ท่านต้องการให้นักเรียน 

มคีวามรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ 

การพัฒนาเกม 

188 110 85 12 4 4.17 0.93 มาก 

19 ท่านต้องการให้นักเรียนพัฒนา

เกมของตนเองได้หลากหลาย

รูปแบบ 

185 120 78 9 7 4.17 0.94 มาก 

20 ท่านต้องการให้นักเรียนสบืค้น

ข้อมูลเกี่ยวกับอีสปอร์ตได้ 

จากหลากหลายแหลง่สบืค้น 

186 130 73 8 2 4.23 0.85 มาก 

21 ท่านต้องการให้นักเรียนมเีจตคติ

ท่ีดตีอ่อีสปอร์ต การเล่น 

อสีปอร์ต การบรรยายอสีปอร์ต

และสังคมอสีปอร์ต 

200 114 77 6 2 4.26 0.86 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.22 0.71 มาก 

ด้านท่ี 3 แนวทางการจัดการเรียนการสอน 

22 ท่านต้องการให้โรงเรียนออกแบบ

กิจกรรมการเรียนการสอนเร่ือง  

อสีปอร์ต ในรูปแบบท่ี

หลากหลาย 

152 112 104 17 14 3.93 1.06 มาก 

23 ท่านต้องการให้ประเมินผล 

การเรียนการสอนเร่ือง อีสปอร์ต  

โดยใชแ้บบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 

123 110 119 30 17 3.73 1.11 มาก 
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ตาราง 13 (ต่อ)  
 

ข้อ ประเด็นพิจารณา 

ระดับความต้องการในการพัฒนา

หลักสูตร  

�̅� S.D. 
การ

แปลผล 
มาก

ท่ีสุด 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ท่ีสุด 

(1) 

24 ท่านต้องการให้ประเมินผล 

การเรียนการสอนเร่ือง อีสปอร์ต  

โดยประเมินทักษะการปฏบัิตงิาน

ของนักเรียน 

156 122 91 18 12 3.98 1.04 มาก 

25 ท่านต้องการให้ประเมินผล 

การเรียนการสอนเร่ือง อีสปอร์ต 

โดยประเมินจากชิ้นงานของ

นักเรียน 

152 112 104 17 14 3.93 1.06 มาก 

ค่าเฉลี่ย 3.89 0.96 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.14 0.65 มาก 

 

 จากตาราง 13 ผูว้ิจัยได้สรุปผลออกเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วยด้านที่ 1  

ลักษณะของหลักสูตร ด้านที่ 2 เนือ้หาของหลักสูตร และดา้นที่ 3 แนวทาง 

การจัดการเรียนการสอนของหลักสูตร  

   ด้านที่ 1 ลักษณะของหลักสูตร ต้องการให้โรงเรียนพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ต

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.16) ตอ้งการ

ให้โรงเรียนพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ตส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 อยู่ในระดับมาก 

(�̅� = 4.04) ตอ้งการให้โรงเรียนพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ตในส่วนของรายวิชาเพิ่มเติม  

อยู่ในระดับมาก (�̅� = 3.99) ต้องการในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมอีสปอร์ตนั้น

อยู่ในระดับมาก (�̅� = 3.85) และในภาพรวมด้านลักษณะของหลักสูตรมคีวามตอ้งการ 

อยู่ในระดับมาก (�̅� 4.01) 

   ด้านที่ 2 เนือ้หาของหลักสูตร ต้องการให้นักเรียนอยู่ร่วมในสังคมและสังคม 

อีสปอร์ตได้อย่างมคีวามสุข อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.41) ตอ้งการใหน้ักเรียนมีความรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสมาธิและการควบคุมตนเองเมื่อท ากิจกรรมเกี่ยวกับ 
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อสีปอร์ต อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.37) ต้องการให้นักเรียนบริหารจัดการตนเอง และ

จัดการเวลาในการเล่นอีสปอร์ตได้อย่างเหมาะสม อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.37) ต้องการให้

นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจและสามารถดูแลสุขภาพกายและสุขภาพจติของตนเองเมื่อ

ท ากิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.36) ต้องการให้นักเรียนมีภูมิคุ้มกัน

ตนเองตอ่สภาวะการเข้าร่วมกิจกรรมของอีสปอร์ตในทุก ๆ รูปแบบ อยู่ในระดับมาก 

(�̅� = 4.35) ตอ้งการใหน้ักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างานเป็นทีมเมื่อท า

กิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.33) ต้องการให้นักเรียนมีความรู้  

ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการเล่นอสีปอร์ตอย่างถูกต้องและเหมาะสม อยู่ในระดับมาก 

(�̅� = 4.28) ต้องการให้นักเรียนมเีจตคติที่ดีตอ่อีสปอร์ต การเล่นอีสปอร์ต การบรรยาย 

อีสปอร์ตและสังคมอสีปอร์ต อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.26) ต้องการให้นักเรียนมีความรู ้

ความเข้าใจเกี่ยวกับภาวะผู้น าเมื่อท ากิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต อยู่ในระดับมาก 

(�̅� = 4.24) ต้องการให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับอีสปอร์ตได้จากหลากหลายแหล่ง

สืบค้น อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.23) ตอ้งการให้นักเรียนมีความรู ้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 

การพัฒนาเกม อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.17) ตอ้งการใหน้ักเรียนพัฒนาเกมของตนเองได้

หลากหลายรูปแบบ อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.17) ตอ้งการให้นักเรียนเล่นอสีปอร์ต 

โดยใช้เทคนิคขัน้พืน้ฐานและเทคนิคขั้นสูงได้ อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.11) ต้องการให้

นักเรียนบรรยายอีสปอร์ตบนสื่อออนไลน์ที่หลากหลายได้ อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.04) 

ต้องการให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับอีสปอร์ต อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.03) 

ต้องการให้นักเรียนมีความรู้พืน้ฐานและแนวทางของอาชีพตา่ง ๆ ในวงการอีสปอร์ต  

อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.03) ต้องการให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิค 

การบรรยายอีสปอร์ต อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.02) และในภาพรวมด้านเนือ้หาของ

หลักสูตรมีความตอ้งการอยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.22) 

   ด้านที่ 3 แนวทางการจัดการเรียนการสอน ต้องการให้ประเมินผลการเรียน

การสอนเรื่อง อสีปอร์ต โดยประเมินทักษะการปฏิบัติงานของนักเรียน อยู่ในระดับมาก 

(�̅� = 3.98) ต้องการให้โรงเรียนออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่อง อีสปอร์ต  

ในรูปแบบที่หลากหลาย อยู่ในระดับมาก (�̅� = 3.93) ต้องการให้ประเมินผล 

การเรียนการสอนเรื่อง อสีปอร์ต โดยประเมินจากชิ้นงานของนักเรียน อยู่ในระดับมาก 

(�̅� = 3.93) ต้องการให้ประเมินผลการเรียนการสอนเรื่อง อสีปอร์ต โดยใช้แบบทดสอบ 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยู่ในระดับมาก (�̅� = 3.73) และในภาพรวมด้านแนวทาง 

การจัดการเรียนการสอนมีความตอ้งการอยู่ในระดับมาก (�̅� = 3.89) 

   ผลส ารวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต  

ในภาพรวมความต้องการอยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.14, S.D. = 0.65) 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อีสปอร์ต  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3  

โรงเรียนสังกดัส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามธัยมศึกษานครพนม 

  ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 การยกร่างหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 

  น าองค์ความรู้จากผลส ารวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนมทั้ง 3 ขั้นตอนมาก าหนดเป็น 

โครงรา่งหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม ตามองคป์ระกอบหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมที่สร้างขึ้น  9 

องค์ประกอบ คอื 1) หลักการและเหตุผล 2) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 3) สาระการเรียนรู้ 

4) ผลการเรียนรู ้5) โครงสร้างหลักสูตร 6) ค าอธิบายรายวิชา 7) แนวทางการจัดการ

เรียนรู้ 8) สื่อและแหล่งเรียนรู ้9) การวัดและประเมินผลการเรียน ดังรายละเอียดใน

ภาคผนวก ข 

  ขั้นที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต คู่มือการใชห้ลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต และ 

แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต 

    2.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตร 
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ตาราง 14 ผลการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 
 

ล าดับ

ที ่
หัวข้อการประเมิน �̅� S.D. ระดับความเหมาะสม 

1 หลักการและเหตุผล 4.89 0.31 มากที่สุด 

2 จุดมุง่หมายของหลักสูตร 4.93 0.26 มากที่สุด 

3 สาระการเรียนรู้ 4.54 0.46 มากที่สุด 

4 ผลการเรียนรู้ 4.71 0.26 มากที่สุด 

5 โครงสรา้งหลักสูตร 4.86 0.36 มากที่สุด 

6 ค าอธิบายรายวิชา    5.00 0.00 มากที่สุด 

7 แนวทางการจัดการเรียนรู้ 4.81 0.30 มากที่สุด 

8 สื่อและแหล่งเรียนรู้ 4.81 0.40 มากที่สุด 

9 การวัดและประเมินผลการเรียน 4.82 0.39 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.82 0.14 มากที่สุด 

 

  จากตาราง 14 ผลการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

โดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.82) โดยผู้เช่ียวชาญมี

ความเห็นใกล้เคียงกัน (S.D. = 0.14) คะแนนเฉลี่ยจากการประเมินรายข้อระหว่าง  

4.54–5.00 แสดงวา่มีความเหมาะสมมากที่สุด 

    2.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของคู่มือการใช้หลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 
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ตาราง 15 ผลการประเมินความเหมาะสมของคู่มอืการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

             อีสปอร์ต 
 

ล าดับ

ที ่
หัวข้อการประเมิน �̅� S.D. ระดับความเหมาะสม 

1 ความเป็นมาของหลักสูตร 4.89 0.13 มากที่สุด 

2 แผนการจัดการเรียนรู้ 4.71 0.39 มากที่สุด 

3 สิ่งที่ตอ้งเตรยีมก่อนสอน 4.57 0.74 มากที่สุด 

4 บทบาทผูบ้ริหาร 4.67 0.37 มากที่สุด 

5 บทบาทครู 4.75 0.44 มากที่สุด 

6 บทบาทของผู้ปกครองและภูมิ

ปัญญาท้องถิ่น 

5.00 0.00 มากที่สุด 

7 บทบาทผูเ้รียน 4.71 0.39 มากที่สุด 

8 วิธีใช้หลักสูตร 4.77 0.40 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.77 0.29 มากที่สุด 

 

  จากตาราง 15 ผลการประเมินความเหมาะสมของคู่มือการใช้หลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 โดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.77) โดยผู้เชี่ยวชาญมี

ความเห็นใกล้เคียงกัน (S.D. = 0.29) คะแนนเฉลี่ยจากการประเมินรายข้อระหว่าง  

4.57–5.00 แสดงว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด 

    2.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 
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ตาราง 16 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรยีนรู้รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

             อีสปอร์ต 
 

ล าดับ

ที ่
แผนการจัดการเรียนรู้ �̅� S.D. ระดับความเหมาะสม 

1 แผนที่ 1 4.78 0.26 มากที่สุด 

2 แผนที่ 2 4.88 0.17 มากที่สุด 

3 แผนที่ 3 4.77 0.34 มากที่สุด 

4 แผนที่ 4 4.78 0.27 มากที่สุด 

5 แผนที่ 5 4.97 0.04 มากที่สุด 

6 แผนที่ 6 4.82 0.24 มากที่สุด 

7 แผนที่ 7 4.98 0.03 มากที่สุด 

8 แผนที่ 8 4.95 0.10 มากที่สุด 

9 แผนที่ 9 4.93 0.10 มากที่สุด 

10 แผนที่ 10 4.92 0.16 มากที่สุด 

11 แผนที่ 11 4.76 0.36 มากที่สุด 

12 แผนที่ 12 4.79 0.36 มากที่สุด 

13 แผนที่ 13 4.86 0.13 มากที่สุด 

14 แผนที่ 14 4.82 0.23 มากที่สุด 

15 แผนที่ 15 4.79 0.23 มากที่สุด 

16 แผนที่ 16 4.80 0.36 มากที่สุด 

17 แผนที่ 17 4.80 0.36 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.85 0.06 มากที่สุด 

 

 จากตาราง 16 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โดยผูเ้ช่ียวชาญ พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.85)  

โดยผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นใกล้เคียงกัน (S.D. = 0.06) และมีคะแนนเฉลี่ยจากการประเมิน

รายแผนระหว่าง 4.76–4.98 แสดงว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด 
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ตอนที่ 3 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง  

อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษา

ปีท่ี โรงเรียนสังกดัส านกังานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศึกษานครพนม  

ตามเกณฑ์ประเมิน 70/70 (E1/E2) 

  3.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต โดยถอืเกณฑ์ประสิทธิภาพ 70 ตัวแรก ปรากกฎดังตาราง 17 

ตาราง 17 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต  

             โดยถือเกณฑ์ประสิทธิภาพ 70 ตัวแรก 
 

ล าดับ

ที ่

ทดสอบย่อย 

แผนการเรียนรู้ 

กลุ่ม

ตัวอย่าง 

คะแนน

เต็ม �̅� 

ร้อยละ

ของ

คะแนน

เต็ม 

S.D. 

1 แผนที่ 1 35 4 3.34 83.57 0.94 

2 แผนที่ 2 35 4 3.37 84.29 0.88 

3 แผนที่ 3 35 4 3.34 83.57 0.94 

4 แผนที่ 4 35 4 3.31 82.86 0.76 

5 แผนที่ 5 35 4 3.40 85.00 0.74 

6 แผนที่ 6 35 4 3.17 79.29 1.04 

7 แผนที่ 7 35 4 3.26 81.43 0.92 

8 แผนที่ 8 35 4 3.43 85.71 0.81 

9 แผนที่ 9 35 4 3.29 82.14 1.15 

10 แผนที่ 10 35 4 3.26 81.43 1.04 

11 แผนที่ 11 35 4 3.34 83.57 0.91 

12 แผนที่ 12 35 4 3.29 82.14 0.79 

13 แผนที่ 13 35 4 3.43 85.71 0.70 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

 

ล าดับ

ที ่

ทดสอบย่อย 

แผนการเรียนรู้ 

กลุ่ม

ตัวอย่าง 

คะแนน

เต็ม �̅� 

ร้อยละ

ของ

คะแนน

เต็ม 

S.D. 

14 แผนที่ 14 35 4 3.51 87.86 0.61 

15 แผนที่ 15 35 4 3.34 83.57 0.76 

16 แผนที่ 16 35 5 4.17 83.43 0.95 

17 แผนที่ 17 35 5 4.43 88.57 0.95 

รวม 70 58.68 83.77 0.64 

ประสิทธิภาพ (E1) = 83.77 

 

  จากตาราง 17 ผลการวิเคราะหป์ระสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนมพบว่า นักเรียนทั้งหมด 

35 คน ท าแบบทดสอบจากแผนที่ 1–17 ร้อยละของคะแนนอยู่ระหว่าง 79.29–88.57   

มีคา่คะแนนใกล้เคียงกัน (S.D. = 0.64) โดยรวมทั้ง 17 แผน มีคา่เฉลี่ยร้อยละ 83.77  

สูงกว่าเกณฑ์ที่ตัง้ไว้ ร้อยละ 70 

  3.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต โดยถอืเกณฑ์ประสิทธิภาพ 70 ตัวหลัง ปรากกฎดังตาราง 18 

ตาราง 18 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต  

             โดยถือเกณฑ์ประสิทธิภาพ 70 ตัวหลัง 
 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม �̅� S.D. ร้อยละ 

หลังเรยีน 35 30 21.51 4.35 71.71 

ประสิทธิภาพ (E2) = 71.71 
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   จากตาราง 18 ผลการวิเคราะหป์ระสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง  

อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนมพบว่า นักเรียนทั้งหมด 35 คน  

ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 30 คะแนน นักเรียนได้คะแนนหลังเรยีนเฉลี่ย 

21.51 โดยคะแนนนักเรียนมีความแตกต่างกันมาก (S.D. = 4.35) คิดเป็นร้อยละ 71.71  

สูงกว่าเกณฑ์ที่ตัง้ไว้ ร้อยละ 70 

  จากตาราง 17 และตาราง 18 ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง 

อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่ผู้วจิัยได้พัฒนาขึน้  

มีประสิทธิภาพ 83.77/71.71 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 70/70 

ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทยีบคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา

มัธยมศกึษานครพนม ท่ีได้เรียนหลักสูตรรายวชิาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  

ระหว่างก่อนและหลังการใช้หลักสูตร 

 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนชั้น

มัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม  

ที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต ระหว่างก่อนและหลังการใช้หลักสูตร  

มีขัน้ตอนในการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน 2 ขั้นตอน

ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 การหาคุณภาพเครื่องมือของแบบทดสอบ 

  ในการหาคุณภาพเครื่องมอืของแบบทดสอบนั้น ผูว้ิจัยด าเนินการหา

คุณภาพเครื่องมอื ดังนี้  

   1.1 การวิเคราะหค์วามสอดคล้องเชิงเนือ้หาจากผูเ้ชี่ยวชาญเป็น 

การวิเคราะหค์วามสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับแผนการจัดการเรยีนรู้ โดยเกณฑ์

ดัชนคีวามสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต ่.50 ขึน้ไป จากตารางในภาคผนวก ง พบว่าแบบทดสอบ

มีดัชนีความสอดคล้องระหว่าง .57-1.00  
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   1.2 การหาคุณภาพของแบบวัดผลสัมฤทธิ์  

   น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ไปทดสอบกับนักเรียนชุมนุมอสีปอร์ต โรงเรียน 

นาแกสามัคคีวิทยา สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม จ านวน 30 

คน วิเคราะหข์้อสอบโดยการหาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเชื่อมั่น 

   การหาคุณภาพของแบบทดสอบ พบว่า ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง  

0.47–0.67 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.20–0.80 เป็นแบบทดสอบที่ใชไ้ด้  

   ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับใช้สูตร KR-20 ของ Kuder 

Richardson พบว่าข้อสอบทั้งฉบับมีคา่ความเชื่อม่ัน ที่ 0.96 ซึ่งหมายความว่าข้อสอบชุดนีม้ี

ความเช่ือมั่นรอ้ยละ 100 ซึ่งสามารถน าไปวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรยีนได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

  ขั้นที่ 2 ผลการเปรยีบเทยีบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กอ่นเรยีนและหลังเรียน 

ตาราง 19 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชา   

             เพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

ช่วงการวัด n �̅� S.D. t Sig. 

ก่อนการ

เรียน 

35 14.31 2.85  

8.98** 
 

.00 

หลังการ

เรียน 

35 21.51 4.35 

 ** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

  จากตาราง 19 การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนด้วยหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า มีค่าเฉลี่ยก่อนเรยีนเท่ากับ 

14.31 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.85 และค่าเฉลี่ยหลัง

เรียนเท่ากับ 21.51 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 4.35 

แสดงวา่นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมตฐิานที่ตั้งไว้ 
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ตอนที่ 5 ผลการศกึษาทักษะการปฏิบัติของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนสังกดัส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามธัยมศึกษานครพนม  

ท่ีได้เรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อสีปอร์ต เมื่อเทยีบกับ 

เกณฑ์ท่ีก าหนด 

 ผลการศกึษาทักษะการปฏิบัติของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่ได้เรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม  

เรื่อง อีสปอร์ต กับเกณฑท์ี่ก าหนดได้ผล ดังตาราง 20 

ตาราง 20 ผลการเปรียบเทียบทักษะการปฏิบัติของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3  

              ที่เรยีนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  
 

ล าดับ

ที ่

ทดสอบย่อย 

แผนการเรียนรู้ 

กลุ่ม

ตัวอย่าง 

คะแนน

เต็ม �̅� 

ร้อยละ

ของ

คะแนน 

S.D. 

1 แผนที่ 1 35 5 4.25 85.00 0.93 

2 แผนที่ 2 35 5 3.94 78.89 0.87 

3 แผนที่ 3 35 5 4.06 81.11 0.93 

4 แผนที่ 4 35 5 4.44 88.89 0.76 

5 แผนที่ 5 35 5 3.86 77.22 0.73 

6 แผนที่ 6 35 5 4.08 81.67 1.04 

7 แผนที่ 7 35 5 4.14 82.78 0.91 

8 แผนที่ 8 35 5 4.06 81.11 0.81 

9 แผนที่ 9 35 5 3.81 76.11 1.14 

10 แผนที่ 10 35 5 3.56 71.11 1.03 

11 แผนที่ 11 35 5 4.19 83.89 0.90 

12 แผนที่ 12 35 5 4.08 81.67 0.79 

13 แผนที่ 13 35 5 3.97 79.44 0.69 
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ตาราง 20 (ต่อ) 
 

ล าดับ

ที ่

ทดสอบย่อย 

แผนการเรียนรู้ 

กลุ่ม

ตัวอย่าง 

คะแนน

เต็ม �̅� 

ร้อยละ

ของ

คะแนน 

S.D. 

14 แผนที่ 14 35 5 4.31 86.11 0.61 

15 แผนที่ 15 35 5 4.08 81.67 0.76 

16 แผนที่ 16 35 5 4.50 90.00 0.95 

17 แผนที่ 17 35 20 15.56 77.78 0.94 

รวม 100 80.89 80.89 0.64 

 

  จากตาราง 20 นักเรียนที่เรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต  

มคีะแนนเฉลี่ยทักษะการปฏิบัติ 80.89 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 80.89 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ที่ 

ก าหนดรอ้ยละ 70 แสดงว่า ทักษะการปฏิบัติงานของนักเรียนสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนด 

ตอนที่ 6 ผลการศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนสังกดัส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามธัยมศึกษานครพนม  

ท่ีได้เรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อสีปอร์ต  

 ขั้นตอนในการวิเคราะหค์วามพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่ได้เรียนตามหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต มี 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 การหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจ 

  การหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ดังตารางการ

ประเมินแบบแบบสอบถามความพึงพอใจในภาคผนวก ง ผลการวิเคราะหค์วามสอดคล้อง

ระหว่างแบบสอบถามความพึงพอใจกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต โดยเกณฑ์ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต ่.50 ขึน้ไป พบว่าข้อค าถามทั้ง  

22 ข้อ มีคา่ดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.86 ถึง 1.00  
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  ขั้นที่ 2 การวเิคราะห์ความพึงพอใจของนักเรยีนต่อหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

  ความพึงพอใจหลังเรยีนจบหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา 

นครพนม แสดงดังตาราง 21 

ตาราง 21 ผลการศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม  

             เรื่อง อีสปอร์ต 
 

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

�̅� S.D. 

ระดับ

ความพึง

พอใจ 

มาก

ที่สดุ 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สดุ 

(1) 

ด้านเนื้อหา  

1 เนื้อหาของหลักสูตรรายวชิา

เพิ่มเตมิเร่ือง อสีปอร์ต  

เป็นสิ่งท่ีน่าสนใจ 

30 5 - - - 4.86 0.36 มากที่สุด 

2 เนื้อหาของหลักสูตรรายวชิา

เพิ่มเตมิเร่ือง อสีปอร์ต เขา้ใจ

และเรียนงา่ย 

24 11 - - - 4.69 0.47 มากที่สุด 

3 เนื้อหาที่เรียนเกี่ยวกับ เร่ือง  

อสีปอร์ต สอดคลอ้งกับผล

การเรียนรู้ 

25 10 - - - 4.71 0.46 มากที่สุด 

4 เนื้อหาที่เรียนเกี่ยวกับ  

เร่ือง อีสปอร์ต ใชใ้น

ชวีติประจ าวันได ้

26 9 - - - 4.74 0.44 มากที่สุด 

5 เนื้อหาที่เรียนเกี่ยวกับ เร่ือง  

อสีปอร์ต สามารถน าความรู้

ท่ีได้ไปเป็นแนวทางประกอบ

อาชีพท่ีหลากหลายได ้

22 13 - - - 4.63 0.49 มากที่สุด 
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ตาราง 21 (ต่อ) 
 

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

�̅� S.D. 

ระดับ

ความพึง

พอใจ 

มาก

ที่สดุ 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สดุ 

(1) 

6 หลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ

เร่ือง อีสปอร์ต มคีวาม

ทันสมัยสอดคล้องกับความ

ตอ้งการของตลาดแรงงาน 

27 8 - - - 4.77 0.43 มากที่สุด 

7 มกีารจัดแผนการศึกษาตลอด

หลักสูตรอย่างชัดเจน 

30 5 - - - 4.86 0.36 มากที่สุด 

8 เนื้อหาของหลักสูตรรายวชิา

เพิ่มเตมิ เร่ือง อีสปอร์ต  

ท่ีสอนมคีวามเหมาะสมกับ

จ านวนคาบท่ีเรียน 

25 10 - - - 4.71 0.46 มากที่สุด 

9 วชิาเรียนมคีวามเหมาะสม

และสอดคล้องกับความ

ตอ้งการของนักเรียน 

30 5 - - - 4.86 0.36 มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยด้านเนื้อหา 4.76 0.26 มากที่สุด 

ด้านการเรียนการสอน 

10 วธีิการสอนผู้สอนท าให้เข้าใจ

เนื้อหาของหลักสูตรรายวชิา

เพิ่มเตมิ เร่ือง อีสปอร์ต ได้ดี 

28 7 - - - 4.80 0.41 มากที่สุด 

11 วธีิสอนท าให้สนุกสนาน ไม่

รู้สกึเบ่ือท่ีจะเรียนหลักสูตร

รายวชิาเพิ่มเตมิ เร่ือง  

อสีปอร์ต 

27 8 - - - 4.77 0.43 มากที่สุด 

12 ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการแสดง

ความคิดเห็น 

22 13 - - - 4.63 0.49 มากที่สุด 

13 การฝึกปฏบัิตทิ าใหผู้้เรียนเกิด

ความคิดสร้างสรรค ์

20 15 - - - 4.57 0.50 มากที่สุด 
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ตาราง 21 (ต่อ) 
 

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

�̅� S.D. 

ระดับ

ความพึง

พอใจ 

มาก

ที่สดุ 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สดุ 

(1) 

ด้านการเรียนการสอน 

14 การฝึกปฏบัิตทิ าใหไ้ด้ความรู้

และเกิดทักษะท่ีจะน าไป

ถ่ายทอดให้กับผู้อ่ืนได ้

25 10 - - - 4.71 0.46 มากที่สุด 

15 การเรียนเป็นกลุ่มเสริมสร้าง

ในการท างานรว่มกัน และเกดิ

ทักษะในการชว่ยเหลอืกันและ

กัน 

21 14 - - - 4.60 0.50 มากที่สุด 

16 สื่อการเรียนการสอนท่ีใชม้ี

ความเหมาะสม 

24 11 - - - 4.69 0.47 มากที่สุด 

17 มกีารใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ

ประกอบการเรียนการสอน 

23 12 - - - 4.66 0.48 มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยด้านการเรียนการสอน 4.68 0.34 มากที่สุด 

ด้านการวดัและประเมนิผล 

18 วธีิการวัดประเมินผล

สอดคล้องกับวัดผลการ

เรียนรู้และกิจกรรมการเรียน

การสอน 

25 10 - - - 4.71 0.46 มากที่สุด 

19 การวัดและประเมินผลเป็นไป

ตามระเบียบกฎเกณฑ์และ

ข้อตกลง ที่ก าหนดไวล้่วงหนา้ 

20 15 - - - 4.57 0.50 มากที่สุด 

20 มแีบบทดสอบท่ีเหมาะสมกับ

หลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ 

เร่ือง อีสปอร์ต 

25 10 - - - 4.71 0.46 มากที่สุด 
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ตาราง 21 (ต่อ) 
 

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

�̅� S.D. 

ระดับ

ความพึง

พอใจ 

มาก

ที่สดุ 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สดุ 

(1) 

ด้านการวดัและประเมนิผล 

21 มกีารประเมินจาก 

การปฏบัิตจิรงิ 

21 14 - - - 4.60 0.50 มากที่สุด 

22 มกีารประเมินจากการสังเกต

พฤตกิรรม 

23 12 - - - 4.66 0.48 มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยด้านการวัดและประเมินผล 4.65 0.38 มากที่สุด 

รวม 3 ด้านเฉลี่ย 4.69 0.18 มากที่สุด 

 

  จากตาราง 21 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.69) เมื่อพจิารณาเป็นรายด้านพบว่า 

มีความพึงพอใจด้านเนื้อหามากที่สุด (�̅� = 4.76) รองลงมาคือด้านการเรียนการสอน 

(�̅� = 4.68) และด้านการวัดผลและประเมินผล (�̅� = 4.65) ตามล าดับ เมื่อพิจารณา 

รายข้อพบว่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.57–4.86 โดยเรยีงจากมากที่สุด 3 ล าดับ ดังนี้ 

เนือ้หาของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต เป็นสิ่งที่นา่สนใจ มีการจัดแผน 

การศกึษาตลอดหลักสูตรอย่างชัดเจน วิชาเรียนมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ 

ความตอ้งการของนักเรียน ผูเ้รียนพึงพอใจในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.86) รองลงมา ได้แก่ 

วิธีการสอน ผูส้อนท าให้เข้าใจเนื้อหาของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต ได้ดี 

ผูเ้รียนพึงพอใจในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.80) และหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต มีความทันสมัยสอดคล้องกับความตอ้งการของตลาดแรงงาน วิธีสอนท าให้

สนุกสนาน ไม่รู้สกึเบื่อที่จะเรียนหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ผูเ้รียนพึงพอใจ 

ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.77) 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ผูว้ิจัยขอสรุปผล อภปิรายผลและ

ข้อเสนอแนะตามล าดับต่อไปนี้ 

  1. ความมุ่งหมายของการวจิัย 

  2. สมมตฐิานของการวิจัย 

  3. ขั้นตอนของการวิจัย 

  4. สรุปผลการวิจัย 

  5. อภปิรายผลการวิจัย 

  6. ข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดความมุ่งหมายของการวิจัย ดังนี้ 

  1. เพื่อส ารวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

  2. เพื่อพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

  3. เพื่อศกึษาประสิทธิผลของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

   3.1 เพือ่ศกึษาประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ตามเกณฑ ์70/70 
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   3.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษา

ปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ระหว่างก่อนและ

หลังเรยีนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 

   3.3 เพื่อศกึษาทักษะการปฏิบัติของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่ได้เรียนตามหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึน้ 

   3.4 เพื่อศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่มีต่อการเรียนตามหลักสูตร 

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

สมมตฐิานของการวิจัย 

 จากการศกึษาเอกสาร และงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ผูว้ิจัยได้ก าหนดสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 

  1. ความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม อยู่ในระดับมาก 

  2. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ที่พัฒนาขึน้มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรยีนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

  4. ทักษะการปฏิบัติของนักเรียนที่ได้เรยีนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 70 

  5. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อการเรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต อยู่ในระดับมาก 
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ขั้นตอนการวิจัย 

 การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ในครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ด าเนินการวิจัยเป็น 5 ขั้น ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 ศกึษาข้อมูลพื้นฐาน 

   1.1 ศกึษาหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร หลักสูตรแกนกลาง

การศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม  

   1.2 ศกึษาความรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ต สัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับ 

อีสปอร์ตและผู้เกี่ยวข้อง 

  ขั้นที่ 2 ส ารวจความต้องการหลักสูตร 

   2.1 ศกึษาวิธีการสร้างแบบส ารวจ และสร้างแบบส ารวจ จ านวน 1 ฉบับ  

   2.2 น าแบบส ารวจเสนอผูเ้ช่ียวชาญด้านหลักสูตร เพื่อตรวจสอบ 

ความถูกต้องด้านภาษาและความเหมาะสมของข้อความ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขให้

เหมาะสมก่อนน าไปใช้จริงต่อไป 

   2.3 น าแบบส ารวจไปเก็บข้อมูลจาก ผูบ้ริหารการศกึษา ผูบ้ริหาร

โรงเรียน ครูกลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี และนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

   2.4 วิเคราะหเ์นือ้หาข้อมูลที่ได้จากการส ารวจเพื่อน าไปเป็นแนวทาง 

การสรา้งหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตรแ์ละ

เทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา

นครพนม   

  ขั้นที่ 3 พัฒนาหลักสูตร 

   3.1 ยกร่างหลักสูตร 

   3.2 ตรวจสอบหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตรโดยผู้เช่ียวชาญ 

  ขั้นที่ 4 ทดลองใช้หลักสูตร 

   4.1 การเตรียมการใช้หลักสูตร 
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    4.1.1 สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบวัดทักษะปฏิบัติ และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองหลักสูตร ตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญและศกึษา

คุณภาพของเครื่องมอื 

    4.1.2 ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   4.2 ทดลองใช้หลักสูตร 

  ขั้นที่ 5 ประเมินผลการใชห้ลักสูตรและปรับปรุงหลักสูตร 

   5.1 การวิเคราะหข์้อมูล 

    5.1.1 หาประสิทธิภาพตามเกณฑป์ระสิทธิภาพ 70/70 

    5.1.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรยีน-หลังเรยีน  

    5.1.3 ศกึษาทักษะการปฏิบัติหลังเรยีน 

    5.1.4 ศกึษาความพึงพอใจหลังเรียน 

   5.2 แก้ไขปรับปรุงหลักสูตร 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัย สรุปผลได้ดังนี้ 

  1. ผลส ารวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  

ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.14, S.D. = 0.65) 

  2. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ประกอบด้วย หลักการและเหตุผล จุดมุ่งหมายของ

หลักสูตร สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ โครงสร้างหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา  

แนวทางการจัดการเรียนรู ้สื่อและแหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียน ผล

ประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรโดยผูเ้ชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.82,  

S.D. = 0.14) หลักสูตรที่สรา้งขึ้น มีประสิทธิภาพ 83.77/71.71 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์

ประสิทธิภาพที่ก าหนด คือ 70/70 

  3. นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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  4. นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึ้น มีทักษะปฏิบัติเท่ากับร้อยละ 80.89 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด

คือ ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 

  5. นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.69, S.D. = 0.18) 

อภิปรายผลการวจิัย 

 จากการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม มีประเด็นที่นา่สนใจน าสู่การอภปิรายผล ดังนี้ 

  1. ผลส ารวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  

ในภาพรวมความต้องการอยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.14) ทั้งนีอ้าจเป็นเพราะ อสีปอร์ต  

เป็นกิจกรรมหนึ่งที่เข้ามามีบทบาทในการด าเนินชีวิตของคนในสังคม ไม่วา่จะเป็น 

ในด้านของความบันเทิง ด้านกีฬา ด้านการประกอบอาชีพที่สามารถสร้างรายได้ใน

หลากหลายอาชีพ ตลอดจนการสรา้งปัญหาต่าง ๆ ในสังคม ปัญหาเกี่ยวกับการตดิเกมมี

หลากหลายรูปแบบ เช่น เด็กและวัยรุ่นที่ติดเกมจะหมกมุ่นกับการเล่นเกมมากจนละเลย

หนา้ที่ความรับผดิชอบทั้งด้านการเรียน การท างานบ้าน ยอมอดอาหารเพื่อที่จะได้เล่นเกม

อย่างตอ่เนื่องจนมีผลกระทบต่อสุขภาพ ตลอดจนการโกหก ขโมย ก้าวร้าว หนีเรยีน  

หนอีอกจากบ้าน เล่นการพนัน (สุภาวดี เจรญิวานิช, 2557, หนา้ 872-877) ซึ่งสอดคล้อง

กับงานวิจัยเรื่อง คุณภาพชีวิตของเด็กและเยาวชนที่ติดเกม ในจังหวัดนครพนม พบว่า  

เด็กและเยาวชนในจังหวัดนครพนม ตั้งแต่ประถมศึกษาตอนปลาย ถึงมัธยมศกึษาตอนปลาย 

มีคุณภาพชีวติที่ไม่ดเีนื่องจากการตดิเกม (รุ้งลาวัลย์ เอี่ยมกุศลกิจ, 2551, บทคัดย่อ) 

นอกจากอีสปอร์ตจะสร้างผลกระทบในทางที่ไม่ดีแล้ว อีสปอร์ต ยังสร้างผลกระทบ 

ในด้านดทีี่หลากหลาย เช่น การหมุนเวียนของเศรษฐกิจในสังคมอีสปอร์ตน้ันมมีูลค่ามหาศาล 

ท าให้เกิดอาชีพที่หลากหลายและแปลกใหม่ จากการส ารวจขอ้มูลเว็บไซด์

www.garenaacademy.com พบว่า อาชีพของเหล่าอีสปอร์ต ประกอบด้วย เกมแอนิเมเตอร์ 

นักออกแบบเกม เกมอาร์ตติสนักพัฒนาเกม ประชาสัมพันธ์เกม นักข่าววงการเกม  

นักการตลาดด้านเกม นักกีฬาอสีปอร์ต เกมแคสเตอร์ สตรีมเมอร์ ผู้ฝกึสอนกีฬาอีสปอร์ต  
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มีรายได้อยู่ระหว่าง 15,000-1,000,000 บาทต่อเดอืน (ส่องอาชีพ “อีสปอร์ต” กับรายได้ที่ 

ไม่ธรรมดา, 2563, ออนไลน์) เนื่องดว้ยการพัฒนาตนเองของอีสปอร์ตนั้นก้าวไปอย่าง

รวดเร็ว ส่งผลใหท้รัพยากรมนุษย์ดา้นอีสปอร์ตไม่เพียงพอต่อการขยายตัว จากปัญหาที่

เกิดขึ้นทุกฝา่ยต้องเตรียมพร้อมกับการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วในครั้งนี ้โดยเฉพาะเรื่อง 

หลักสูตร เพราะหลักสูตรอีสปอร์ตเป็นหลักสูตรหนึ่งที่หลาย ๆ ประเทศก าลังพัฒนา เช่น 

สาธารณรัฐประชาชนจนี เมื่อประมาณปี 2557 มหาวิทยาลัย Chongqing Energy ได้ม ี

การเปิดสอนวิชา Recent Development of Electronic Sports and Analysis of Dota หรอื

พัฒนาการกีฬาอเิล็กทรอนิกส์และการวิเคราะห ์Dota สาธารณรัฐเกาหลีใต้เมื่อประมาณปี 

2557 มหาวิทยาลัย Chung-Ang บรรจุการเรียนการสอนเกี่ยวกับอีสปอร์ต ประเทศญี่ปุ่น  

เมื่อประมาณปี 2558 โรงเรียนอาชีวศกึษา Tokyo School of Anime มีหลักสูตรเกี่ยวกับสาขา 

อีสปอร์ต ประเทศฝร่ังเศส เมื่อประมาณปี 2558 มหาวิทยาลัย Maryville ได้ประกาศให้อี

สปอร์ตเป็นกีฬาสโมสรและมีการเสนอทุนการศกึษาให้แก่นักเรียน ส่วนในสหรัฐอเมริกา  

บางโรงเรียนมกีารเปิดสอนเกี่ยวกับอีสปอร์ตและการเล่นเกม เช่นมหาวิทยาลัยใน New York 

มีการเรียนการสอนเกม Starcraft อย่างจริงจัง และอีกหลากหลายประเทศที่ก าลังพัฒนา

(ศรัณย์ศิร ิคัมภริานนท์, 2563, หนา้ 1-3)  

  2. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม มีองค์ประกอบส าคัญ 9 ประการ คือ 1) หลักการและ

เหตุผล 2) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 3) สาระการเรียนรู้ 4) ผลการเรียนรู้ 5) โครงสร้าง

หลักสูตร 6) ค าอธิบายรายวิชา 7) แนวทางการจัดการเรียนรู้ 8. สื่อและแหล่งเรียนรู้ และ 

9) การวัดและประเมินผลการเรียน เป็นหลักสูตรที่มีองค์ประกอบครบถ้วนสมบูรณ์และ 

มคีวามเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดจากการประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและ

การสอนและด้านหลักสูตรอีสปอร์ต ทั้งนีเ้นื่องจากเป็นหลักสูตรที่สรา้งและพัฒนาตาม

หลักการและขั้นตอนการสร้าง 5 ขั้นตอน คอื 1) ศกึษาข้อมูลพืน้ฐาน โดยผู้วจิัยศกึษาข้อมูล

พืน้ฐานจากเอกสารและข้อมูลที่เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นความรู้ด้านอีสปอร์ต ผลกระทบของ 

อีสปอร์ตตอ่สังคม ประโยชน์ของกิจกรรมอีสปอร์ต การประกอบอาชีพตา่ง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

กับอีสปอร์ตตลอดจนรายได้ที่ได้รับจากกิจกรรมของอีสปอร์ต งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 

อีสปอร์ต หลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร หลักสูตรอีสปอร์ตในประเทศและต่างประเทศ 

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และ



183 

ตัวชี้วัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) รวมถึงบริบทสังคมในเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา

นครพนม ศกึษาการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ แนวปฏิบัติการวัดและประเมินผล

การเรียนรู ้การประเมินผลตามสภาพจริง ท าให้ได้หลักสูตรที่สอดคล้องและตรงกับความ

ต้องการและความสนใจ นอกจากนีย้ังมีการตรวจคุณภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญในทุกขั้นตอนอีก

ด้วย เชน่ ส ารวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศกึษา

มัธยมศึกษานครพนมในครั้งนี้ ผูว้ิจัยใช้แบบส ารวจที่ได้รับการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข

ให้เหมาะสมโดยผูเ้ช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอนและด้านหลักสูตรอีสปอร์ต  

จ านวน 7 คน กลุ่มตัวอย่างในการส ารวจ จ านวน 399 คน ประกอบด้วย ผูบ้ริหาร

การศกึษา ผูบ้ริหารโรงเรียน ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ผลการส ารวจความตอ้งการในการพัฒนาหลักสูตรเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต อยู่ในระดับมาก เนื่องจากกิจกรรมอสีปอร์ตเขา้มามีบทบาทในสังคมและ 

มีผลกระทบต่อเยาวชนในปัจจุบัน ข้อเสนอแนะจากแบบส ารวจครั้งนีม้ีหลาย ๆ 

ข้อเสนอแนะที่นา่สนใจ ท าใหเ้ห็นชัดเจนอย่างมากว่ากิจกรรมเหล่านี้มีผลกระทบต่อ 

ผูเ้รียนจริง ๆ เช่น “ถ้าน าหลักสูตรอีสปอร์ตมาใช้จะควบคุมยาก นักเรียนใชเ้วลาตรงนี้มาก

เกินไป ไม่สนใจเรื่องอื่น” ในมุมมองของผู้วิจัยนั้นกลับมองว่า ยิ่งสิ่งใดมีผลกระทบต่อผูเ้รียน

มาก ยิ่งจ าเป็นอย่างมากในการที่จะท าใหผู้เ้รียนรู้เท่าทันสิ่งนั้น ๆ ส่วนในด้านของเนื้อหา

หลักสูตรพบว่า ทุกเนื้อหาที่ผูว้ิจัยน ามาใช้ในการส ารวจอยู่ในระดับมาก ทั้งความรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับอีสปอร์ต ทักษะการเล่นอสีปอร์ต การบรรยายอีสปอร์ต การอยู่ใน

สังคมของอสีปอร์ตได้อย่างมีความสุข ตลอดจนการพัฒนาเกมได้ด้วยตนเอง เนื่องดว้ย

ผูว้ิจัยได้ไปสังเคราะหเ์นือ้หาของหลักสูตรอีสปอร์ตที่มีอยู่จรงิ และสอบถามผู้เช่ียวชาญ

ตลอดจนผูท้ี่มสี่วนเกี่ยวข้องกับหลักสูตรก่อนจะจัดท าแบบส ารวจ และส่วนสุดท้ายจะเห็น

ได้ว่าการจัดการเรียนการสอนนั้นควรจัดในรูปแบบที่หลากหลาย มกีารวัดผลและ

ประเมินผลที่หลากหลาย โดยผลการส ารวจส่วนของการวัดผลประเมินผลนัน้ให้

ความส าคัญกับทุกด้านไม่ว่าจะเป็นด้านแบบทดสอบ ด้านการวัดทักษะ ตลอดจนการวัด

จากชิน้งาน เนื่องจากกิจกรรมการเรยีนการสอนในรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต  

มีกิจกรรมที่จะต้องพัฒนาผู้เรียนในหลากหลายด้าน ทั้งด้านความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับ 

อีสปอร์ต จงึจ าเป็นที่จะต้องใช้แบบทดสอบในการวัดผลและประเมินผล เทคนิคการเล่นใน

รูปแบบต่าง ๆ รวมถึงเทคนิคการพูด การบรรยายที่ตอ้งอาศัยการใชท้ักษะในหลาย ๆ ด้าน  
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ส่วนการพัฒนาเกมในรูปแบบของตนเองน้ันจ าเป็นอย่างมากที่จะต้องได้ชิน้งาน ดังนั้น 

ในการวัดและประเมินผลต้องวัดจากชิน้งานที่เกิดจากผูเ้รียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 

วิชัย วงษ์ใหญ่ (2535, หนา้ 77-79) ที่กล่าวว่า การศกึษาข้อมูลขัน้พื้นฐาน ท าให้ทราบ

ข้อเท็จจริงหลายอย่างที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศกึษา ทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องโดยตรงและ

โดยอ้อม ในการพัฒนาหลักสูตร ผู้วิจัยน าข้อมูลพืน้ฐานเกี่ยวกับอีสปอร์ตและหลักสูตร 

ข้อมูลจากการส ารวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต การสัมภาษณ์

ผูเ้ชี่ยวชาญและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง มายกร่างหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตร เมื่อย

กร่างเอกสารหลักสูตรและยกร่างเอกสารประกอบหลักสูตรแลว้ จึงน าไปให้ผูเ้ชี่ยวชาญ

ด้านหลักสูตรและการสอนและดา้นหลักสูตรอีสปอร์ตประเมินความเหมาะสม ปรับปรุง 

แก้ไข ก่อนน าไปใช้ทดลองได้จริง โดยความเหมาะสมที่ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินนั้นอยู่ในระดับ

มากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2546, หนา้ 95) กล่าวว่า  

การประเมนิหลักสูตร คือการพิจารณาเปรียบเทียบและตัดสินใจเกี่ยวกับองค์ประกอบ 

ต่าง ๆ ในระบบหลักสูตรว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร มีความสอดคล้องระหว่างมาตรฐาน 

ความมุง่หวังและการปฏิบัติจรงิเพียงใด มีผลกระทบอย่างไร ทั้งนี้เพื่อน าหลักสูตรมา

ปรับปรุงใหด้ีขึ้น ส าหรับการทดลองใช้หลักสูตร ผูว้ิจัยน าหลักสูตรที่ผา่นการตรวจสอบและ

ประเมินจากผู้เช่ียวชาญไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนดไว้ เพื่อให้ทราบว่าหลักสูตร 

ที่จัดท าขึน้นั้นมีประสิทธิภาพมากน้อยแคไ่หนในการน าไปใช้จริง สอดคล้องกับ  

ประยูร บุญใช้ (2548, หนา้ 1) กล่าวว่า การประเมินหลักสูตร หมายถึง การรวบรวมและ

วิเคราะห์ข้อมูล แล้วน าข้อมูลมาใช้ในการตัดสินใจหาข้อบกพร่องหรอืปัญหาเพื่อหาทาง

ปรับปรุงแก้ไขส่วนประกอบทุกส่วนของหลักสูตรใหม้ีคุณภาพยิ่งขึ้นหรอืตัดสินคุณค่าของ

หลักสูตรนั้น ๆ ซึ่งลักษณะดังกล่าวถือเป็นการวางแผนและเตรยีมการสอนได้เป็นอย่างด ี

ท าให้นักเรียนเห็นประโยชน์และคุณค่าของการเรียนรู้เรื่องดังกล่าว จากการประเมินผล

และปรับปรุงหลักสูตรท าให้ได้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมที่สามารถน าไปจัด 

การเรียนการสอนเพื่อพัฒนาให้ผู้เรยีนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอีสปอร์ต ประวัติ 

ความเป็นมา ความส าคัญ ลักษณะต่าง ๆ ของอสีปอร์ต การจ าแนกประเภทของอีสปอร์ต 

การเล่นอสีปอร์ตในรูปแบบที่แตกต่างกัน การเล่นอีสปอร์ตข้ันพื้นฐานและขั้นสูง  

การบรรยายอีสปอร์ตกับแหล่งสื่อที่หลากหลาย การสร้างสุขภาพกายที่ดตี่ออีสปอร์ต  

การสรา้งสุขภาพจิตที่ดตี่ออีสปอร์ต การสร้างสมาธิและการควบคุมตนเอง การอยู่ร่วมใน

สังคมอีสปอร์ต ภาวะผูน้ าและการท างานเป็นทีม เข้าใจข้อมูลพื้นฐานของการพัฒนาเกม
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โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรยีนเป็นส าคัญ สร้างการเรยีนรู้ผา่นประสบการณ์ตรง

และลงมอืปฏิบัติ ผูเ้รียนมีทักษะในการเล่นอีสปอร์ตอย่างถูกต้อง มีเทคนิคในการบรรยาย 

อีสปอร์ตที่เหมาะสม และสามารถบรรยายอีสปอร์ตได้บนสื่อที่หลากหลาย มีภูมิคุ้มกัน 

ในด้านต่าง ๆ ที่ต้องเผชิญในกิจกรรมของอีสปอร์ต มีกระบวนการคิดเชิงระบบ ดูแล

สุขภาพกายและสุขภาพจติได้อย่างถูกวิธี และมีภาวะผู้น าโดยสามารถท างานเป็นทีมได้

อย่างมอือาชีพ มทีักษะในการพัฒนาเกม มีความสุขในการท ากิจกรรมอีสปอร์ต ภาคภูมใิจ

ในผลงานของตนเองและสามารถน าไปเป็นแนวทางในการประกอบอาชีพได้ 

   3. ประสิทธิผลของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 

   3.1 ประสิทธิภาพของหลักสูตร ในการประเมินประสิทธิภาพหลักสูตร

พบว่า มีประสิทธิภาพ 83.77/71.71 ซึ่งสูงกว่าเกณฑป์ระสิทธิภาพที่ก าหนดคือ 70/70 

ประสิทธิภาพของหลักสูตรที่สูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดนั้น เนื่องดว้ยผู้วิจัยได้ประเมนิหลักสูตร 

และคู่มอืการใช้หลักสูตรจากผู้เช่ียวชาญ ที่ส าคัญในกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนเป็น

การจัดกิจกรรมแบบสืบเสาะหาความรู้ ที่เน้นให้ผู้เรยีนได้ค้นหาค าตอบจากความอยากรู้

อยากเห็นของผูเ้รียนเอง โดยทุกคาบของการจัดการเรียนการสอนนั้นผูว้ิจัยได้เตรียมตัว

ก่อนสอนโดยศึกษาคู่มอืการใชห้ลักสูตรและเตรยีมสื่อการสอนให้พรอ้มทุกครั้งก่อน 

การจัดการเรียนการสอน ซึ่งสอดคล้องกับ ละมัย วงค าแก้ว (2555, หนา้ 158) ได้ศกึษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการคิดวิเคราะห ์และความสามารถในการท า

โครงงานวิทยาศาสตร ์โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) รวมกับ 

ผังกราฟิก ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) รวมกับผังกราฟิกที่สร้างขึ้นมี

ประสิทธิภาพเท่ากับ 85.01/83.13 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 และ  

กนกพร อุทัยวัฒน์ (2558, หนา้ 96) ได้ศกึษาการพัฒนาการคิดวิเคราะห ์โดยใช้การสอน

แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es ร่วมกับผังกราฟิก เรื่องระบบนิเวศ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ แผนการสอนโดยใช้การสอนแบบสืบเสาะหา

ความรู ้5Es ร่วมกับผังกราฟิก เรื่องระบบนิเวศ ที่สร้างขึน้มปีระสิทธิภาพเท่ากับ 

75.88/75.32 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 75/75 คะแนนประสิทธิภาพของหลักสูตร 

ในส่วนแรกสูงกว่าส่วนหลังของหลักสูตรอย่างมากนั้น เนื่องจากในส่วนแรกเป็น 

การประเมนิผลคะแนนท้ายบทเรียนที่ผู้เรยีนได้เรียนในแตล่ะช่ัวโมง ส่งผลให้ความรู้ของ

ผูเ้รียนน ามาใช้ได้ทันที ซึ่งต่างจากคะแนนส่วนหลัง เป็นการประเมนิผลตลอดหลักสูตรที่
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ผูเ้รียนได้เรียน ซึ่งในหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต นั้นมีเนื้อหาที่เฉพาะและ

กว้างอย่างมาก ประกอบด้วย เนือ้หาเกี่ยวกับความรู้ ประวัติ ตลอดจนอาชีพในวงการของ

อีสปอร์ต เทคนิคการเล่นอีสปอร์ตทั้งพืน้ฐานและขั้นสูง การบรรยายอีสปอร์ตร่วมถึง 

การบรรยายในส่วนของออนไลน์ การดูแลสุขภาพกายและสุขภาพจิต โภชนาการ  

การอยู่รว่มกันในสังคมของอีสปอร์ตได้อย่างมคีวามสุข ภาวะผู้น า การท างานเป็นทีม และ

การพัฒนาเกม จากเนื้อหาทั้งหมดที่กล่าวมาข้างต้นนั้น ส่งผลใหค้วามรู้ตลอดหลักสูตรของ

ผูเ้รียนได้คะแนนต่ ากว่าความรูท้ี่วัดในแต่ละชั่วโมงที่สอนมาก  

    3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานขอ้ที่ 2 คือ นักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต หลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรยีน ทั้งนีเ้พราะหลักสูตรที่พัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ได้รับ

การตรวจสอบความสอดคล้องเชงิเนื้อหาจากผูเ้ชี่ยวชาญ และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ได้ทดลอง

ใช้ก่อนน ามาใช้จรงิโดยการหาความยากง่าย อ านาจจ าแนก และความเชื่อม่ัน นอกจากนี้

การจัดท าสาระการเรียนรู้หลักสูตรมคีวามสอดคล้องกับความตอ้งการและสามารถน าไป

ประยุกต์ใชใ้นชีวติประจ าวัน มกีิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายใหผู้เ้รียนฝกึปฏิบัติจริง  

มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ จากกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผู้เรยีนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ รุ่งทิพย์ สารนอก (2559, บทคัดย่อ)  

ได้ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม สหกรณ์นักเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม

ศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านโคกสะอาด ส านักเขต

พืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสกลนคร เขต 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ผ่านการเรียน

ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม สหกรณ์นักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธานินทร์ โล่อุทัย (2559, บทคัดยอ่)  

ได้ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง การแกะสลักลายปราสาทผึ้งประยุกต์ 

ตามแนวคิดทฤษฎีการสร้างความรูด้้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 6 ผลการศกึษาพบว่านักเรียนมคีวามรูท้ี่เกี่ยวข้องกับการแกะสลักลายปราสาทผึ้ง

ประยุกต์หลังเรียนตามหลักสูตรสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01  
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    3.3 ผลการวัดทักษะการปฏิบัติเป็นร้อยละ 80.89 ของคะแนนเต็ม  

ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานของการวจิัยข้อที่ 3 ที่วา่ทักษะการปฏิบัติของนักเรียนที่ได้เรียน

ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต ผ่านเกณฑท์ี่ก าหนดในระดับร้อยละ 70  

ที่เป็นเช่นนี้เป็นเพราะหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมที่พัฒนาขึน้เป็นหลักสูตรที่มีคุณภาพ

เหมาะสมกับการน าไปใช้จัดการเรียนการสอน มีเนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 

และกระบวนการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ ผู้วิจัยสามารถจัดกระบวนการเรียน

การสอนให้เป็นไปตามขั้นตอนของกิจกรรมตามแผนการจัดการเรยีนรู้ ท าให้นักเรียนได้ฝกึ

ปฏิบัติจรงิ ตลอดจนได้รับค าแนะน าจากผูเ้ชี่ยวชาญ มีการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย ผู้วจิัย

ได้จัดกระบวนการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับสภาพผู้เรียน โดยเน้นการเรียนการสอน

แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นดังนี ้ขัน้ที่ 1 การสรา้งความสนใจ ขั้นนี้เป็นของการน าเข้าสู่

บทเรียนหรอืน าเข้าสู่เรื่องที่อยู่ในความสนใจที่เกิดจากข้อสงสัย โดยครูผูส้อนจะต้องกระตุ้น

ให้นักเรียนเกิดความสนใจใคร่รู ้เพื่อน าเข้าสู่บทเรียนหรอืเนือ้หาใหม่ ๆ ซึ่งความสนใจ 

ใคร่รู้นัน้ มาจากความสนใจของนักเรียนเอง การอภปิรายกลุ่ม หรือจากการน าเสนอของ

ครูผูส้อน หลังจากนั้น เมื่อได้ขอ้ค าถามที่น่าสนใจแล้ว ครูผูส้อนต้องกระตุ้นใหน้ักเรียน

ร่วมกัน ก าหนดขอบเขตและแจกแจงรายละเอียดของเรื่องที่จะศึกษาให้มคีวามชัดเจน 

มากยิ่งขึน้ โดยใช้การรับรู้จากประสบการณเ์ดิม รวมกับการศกึษาเพิ่มเติมจากจากแหล่ง

การเรยีนรู้ต่าง ๆ เพื่อใหเ้กิดความเข้าใจในประเด็นที่จะศกึษา และมีแนวทางในการส ารวจ

ตรวจสอบ ขั้นที่ 2 การส ารวจและค้นหา ท าความเข้าใจในประเด็นหรือค าถามที่สนใจ

ศกึษาอย่างถ่องแท้แล้ว ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหน้ักเรียนด าเนนิการศกึษาค้นคว้า  

โดยการรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการตา่ง ๆ เชน่ การส ารวจ การสบืค้นจากเอกสารตา่ง ๆ 

การทดลอง และการจ าลองสถานการณ์ เป็นต้น เพื่อตรวจสอบสมมติฐานและให้ได้ข้อมูล

อย่างเพียงพอที่จะน าไปใช้ในการอธิบายและสรุป ขั้นที่ 3 การอธิบายและลงข้อสรุป เมื่อได้

ข้อมูลอย่างเพียงพอแลว้ ครูผูส้อนจะต้องใหน้ักเรียนน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และแปลผล 

เพื่อสรุปผลและน าเสนอผลที่ได้ในรูปต่าง ๆ เช่น การบรรยายสรุป การสร้างแบบจ าลอง 

การวาดภาพ หรอื การสรุปเป็นตารางหรอืกราฟ ซึ่งผลสรุปที่ได้นัน้ จะต้องสามารถ 

อ้างองิความรู้ มคีวามสมเหตุสมผล และมีหลักฐานที่เชื่อถือได้ ขั้นที่ 4 การขยายความรู้ 

เป็นขั้นของการน าความรูท้ี่ได้จากขั้นก่อนหนา้นี ้มาเชื่อมโยงกับความรูเ้ดิมหรอืใช้อธิบายถึง

สถานการณ์หรอืเหตุการณ์เกี่ยวข้อง โดยครูผูส้อนอาจจัดกิจกรรมและให้นักเรียน 

มีสว่นร่วมในกิจกรรมนัน้ ๆ เชน่ ตัง้ค าถามจากการศกึษาเพื่อให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย 
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และแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม ซึ่งจะท าให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูเ้ข้ากับ

ประสบการณห์รอืสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องได้มากขึ้น ขั้นที่ 5 การประเมินผล เป็นขั้นของ

การประเมนิการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการต่าง ๆ เช่น การท าข้อสอบ การท ารายงานสรุป 

หรอืการให้นักเรียนประเมินตัวเอง เพื่อตรวจสอบนักเรียนว่ามีความรูท้ี่ถูกต้องมากน้อย

เพียงไรจากการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรูด้ังกล่าว ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหน้ักเรียน 

วิเคราะห์ วจิารณ์และคดิพิจารณาความรูท้ี่ได้ให้รอบคอบ โดยมีครูผู้สอนช่วยตรวจสอบ

และปรับปรุงความรูท้ี่นักเรียนได้รับนั้นให้ถูกต้องเหมาะสมและสอดคล้องกับความรูเ้ดิม

ของนักเรียนมากยิ่งขึน้ และน านักเรียนไปสู่ค าถามที่ต้องการการส ารวจตรวจสอบต่อไป

อย่างตอ่เนื่อง จากกระบวนการสอนดังกล่าวส่งผลใหน้ักเรียนมทีักษะการปฏิบัติสูงกว่า

เกณฑท์ี่ก าหนด ซึ่งสอดคล้องกับ สุคนธ์ สนิธพานนท์ (2558, หนา้ 49-50) ได้กล่าวว่า 

การสอนแบบสืบเสาะหาความรูส้่งผลให้ผูเ้รียนได้ประสบการณต์รงจากการเรียนรู้  

มีโอกาสได้ศึกษา ส ารวจ ค้นหา รวบรวมข้อมูล บันทึก ทดสอบความคิด ทดลองปฏิบัติ

ด้วยตนเอง และสร้างเป็นองค์ความรู้ใหมด่้วยตนเอง ผูเ้รียนสามารถท างานรว่มกันกับผูอ้ื่น 

รู้จักอภปิรายแสดงความคิดเห็นระหว่างกัน รับฟังความคิดเห็นของผูอ้ื่นอย่างมเีหตุผล 

ผูเ้รียนรู้จักคิดแก้ปัญหา คิดตัดสินใจ คดิอย่างมวีิจารณญาณ สร้างสรรค์ความรูแ้ละ

พัฒนาทักษะของตนเองให้มีประสิทธิภาพได้ ผูเ้รียนรู้จักประเมินการท างานด้วยตนเอง 

และน าผลการประเมินไปปรับปรุงและพัฒนาให้ดีขึ้น 

    3.4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อการเรียนตามหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนมในภาพรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สดุ (�̅� = 4.69, S.D. = 0.18) ซึ่งสูงกว่าสมมติฐานที่ก าหนดไว้ในระดับมาก  

ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะในการจัดกระบวนการเรียนการสอนแบบเน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ 

ค านงึถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง  

ครูผูส้อนมีการเตรียมการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ การจัดกิจกรรมที่หลากหลาย 

ตามแผนการจัดการเรียนรู้ มีสื่อและแหล่งเรียนรูจ้ากรอบตัวผูเ้รียนมาด าเนนิการ 

จัดการเรยีนการสอน โดยสื่อที่ใชเ้ป็นสื่อที่ตรงกับความสนใจของผู้เรียน สวยงาม และ 

มีความปลอดภัย เน้นการท างานแบบทีมโดยส่งเสริมการยกย่องซึ่งกันและกัน นักเรียนได้

ร่วมมือกันปฏิบัติงาน ช่วยกันแก้ไขปัญหา ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนแสดงความคิดได้ 
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ในทุก ๆ กิจกรรม โดยสร้างบรรยากาศให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ครูผูส้อนได้เสริมแรง

โดยการให้ความสนใจ กล่าวชื่นชมให้ก าลังให้แก่ผู้เรยีนอยู่เสมอ ๆ ท าให้ผูเ้รียนตั้งใจเรียน 

ตั้งใจท ากิจกรรม และเรียนรู้อย่างมคีวามสุข นอกจากจะท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงขึ้นแล้ว ยังสง่ผลใหผู้เ้รียนมคีวามพึงพอใจต่อการเรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต สอดคล้องกับงานวิจัยของ พัชรา สกิขา (2554, บทคัดย่อ) ได้ศกึษา 

การพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรูศ้ิลปะ สาระที่ 3 นาฏศลิป์ เรื่อง 

ฟ้อนดอกมันปลา ช้ันมัธยมศกึษาตอนตน้ โรงเรียนบ้านหนองปลาดุก ส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษาประถมศกึษานครพนม เขต 1 ผลวจิัยพบว่า ความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มีต่อ

หลักสูตรอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.87) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนิตพร ทัศคร 

(2560, หนา้ 147) ได้ศกึษาการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม การจัดสวนในภาชนะ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ผลวจิัย พบว่า  

ความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มตี่อหลักสูตรอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.85) 

ข้อเสนอแนะ 

 จากการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ในครั้งนี ้ผู้วิจัยมีขอ้เสนอแนะ ดังนี้ 

  1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้ 

   1.1 ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ครูผูส้อนควรศกึษา

รายละเอียดของหลักสูตร เอกสารประกอบหลักสูตรให้เข้าใจ เพื่อให้สามารถน าหลักสูตร

ไปใช้อย่างมปีระสิทธิภาพและเกิดประโยชน์ต่อผู้เรยีนมากที่สุด 

   1.2 การน าหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ไปใช้อาจยืดหยุ่นเวลาให้เหมาะสมกับกิจกรรม

โดยเฉพาะการฝกึปฏิบัติงานที่เน้นให้ผู้เรยีนได้เรียนรูจ้ากการปฏิบัติจรงิให้มากที่สุด เพื่อให้

เกิดทักษะและความช านาญ โดยครูและผูช้ านาญ เรื่อง อีสปอร์ต เป็นผู้กระตุ้น จูงใจให้

ผูเ้รียนอยากเรียนรู้และฝกึปฏิบัติ 
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   1.3 ครูผูส้อนควรเตรยีมสื่อ แหลง่เรียนรู้ต่าง ๆ และประสานงานกับ 

ผูช้ านาญ เรื่อง อสีปอร์ต ใหพ้ร้อมก่อนการจัดการเรียนการสอน 

  2. ข้อเสนอแนะส าหรับผูบ้ริหารโรงเรียนและผูบ้ริหารการศกึษา 

   2.1 ผูบ้ริหารโรงเรียนควรให้ความส าคัญกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติมให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาและความตอ้งการของชุมชน 

   2.2 หนว่ยงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศกึษา ควรให้ความส าคัญต่อ

การพัฒนาหลักสูตรโดยให้การสนับสนุนและเผยแพร่หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศึกษานครพนมแก่ครูผู้สอน เพื่อน าไปจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนใหม้ีประสิทธิภาพมากขึ้น 

  3. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

   3.1 ควรศึกษาการใชห้ลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนมกับกลุ่มตัวอย่างอื่นเพื่อเปรียบเทียบผลการใช้ 

   3.2 ควรศึกษาตัวแปรอื่น ๆ ทีเ่กิดจากการใชห้ลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต เชน่ ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก 

หนังสือขออนุญาต หนังสือขอความอนุเคราะห์ 

- รายนามผู้ให้สัมภาษณ ์ผู้เชี่ยวชาญและผู้มีสว่นเกี่ยวขอ้งกับ

หลักสูตร 

- หนังสอืขออนุญาตสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

- รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

- หนังสอืขอความอนุเคราะหเ์ป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ

การวจิัย 
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รายนามผู้ให้สัมภาษณ ์ผู้เชี่ยวชาญและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับหลักสูตร 

 รายนามผู้ให้สัมภาษณ์ ผูเ้ชี่ยวชาญและผู้มีสว่นเกี่ยวข้องกับหลักสูตร 

เพื่อใช้ในการท าวทิยานิพนธ์ ประกอบดว้ย 

1. นายชินวร ตยางคคนนท์ นายกสมาคมอีสปอร์ตจังหวัดสกลนคร  

2. นายสรวัชร บุญพรหม ผู้ฝึกสอนนักกฬีาอีสปอร์ตทมี Bacontime  

3. นายวีฤทธิ์ โพธิ์พันธ์ นักกฬีาอีสปอร์ตทีมชาติไทย  

4. นายอภิเชษฐ ์สุนทรส ผู้อ านวยการโรงเรยีนนาแกสามัคคีวทิยา  

5. นายสุทธชิัย นาคะอินทร์ ครูกลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

โรงเรยีนบา้นผึ้ง  

6. นายเทพพทิักษ ์วงค์ละคร ประธานนักเรยีนโรงเรยีนนาแกสามัคควีิทยา 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

 รายนามผู้เชี่ยวชาญในการให้ค าแนะน า ตรวจสอบ แก้ไขเครื่องมือ 

เพื่อใช้ในการท าวทิยานิพนธ์ ประกอบดว้ย 

1. รศ. สุนันท์ สังขอ์อ่ง ต าแหนง อาจารย์ ภาควชิาการศึกษา 

มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร์ 

2. ผศ.ดร. กิตติศักดิ์ ลักษณา ต าแหนง ผู้อ านวยการบัณฑิตศึกษา คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลัยรามค าแหง 

3. อาจารย์มนตรี อนิทโชต ิต าแหนง หัวหน้าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกม

มัลติมีเดยี มหาวทิยาลัยรังสิต 

4. ดร. ชัชชัย หวังวิวัฒนา ต าแหนง อาจารย์ประจ าสาขาธุรกจิเกมและอีสปอรต์  

มหาวทิยาลัยหอการคา้ 

5. ผศ. บัญญพนต์ พูลสวัสดิ์ ต าแหนง อาจารย์ประจ าสาขาการออกแบบและ

พัฒนาเกม มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

6. อาจารย์นภนต์ คุณะนิติสาร ต าแหนง อาจารย์ประจ าสาขาการออกแบบอนิ

เทอรแ์อคทฟีและเกม มหาวิทยาลัยศรปีทุม 

7. อาจารย์พาโชค เลิศอัศวภัทร ต าแหนง หัวหน้าสาขาวิชาการจัดการอีสปอร์ต 

มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
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ภาคผนวก ข 

หลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตร 

 - หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อีสปอรต์ 

 - คูม่ือการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

 - ตัวอย่าง แผนการจัดการเรียนรูร้ายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 
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การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อสีปอร์ต 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 

โรงเรียนสังกดัส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามธัยมศึกษานครพนม 

1. หลักการและเหตุผล 

  พระราชบัญญัติการศกึษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 และแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 

พ.ศ. 2545 ได้ก าหนด ใหส้ถานศกึษาจัดการประเมินผูเ้รียนโดยพิจารณาจากพัฒนาการ

ของผู้เรยีน ความประพฤติ การสังเกตพฤติกรรมการเรียน การรว่มกิจกรรมและ 

การทดสอบควบคู่ไปในกระบวนการเรียนการสอนตามความเหมาะสมของแตล่ะระดับและ

รูปแบบการศกึษา และได้ก าหนดให้สถานศกึษามีส่วนร่วมในการก าหนดและพัฒนา

หลักสูตรการติดตามประเมินผลเพื่อใหก้ารจัดการศกึษามีเนื้อหาสอดคล้องกับบริบทของ

สังคม การประกอบอาชีพ ซึ่งจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถด ารงชีวติของตนได้อย่างเป็นสุข 

 หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) มจีุดประสงค์ที่จะให้การจัดการศกึษาขั้นพื้นฐานสอดคล้องกับการ

เปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม และความรูท้างวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีที่เจรญิก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เพื่อพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนของ

ชาติใหส้ามารถเพิ่มขดีความสามารถในการแขง่ขันของประเทศ 

 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต เป็นหลักสูตรที่พัฒนาขึน้เพื่อ

ตอบสนองนโยบายของรัฐบาล และแก้ปัญหาสังคมที่เกี่ยวกับปัญหาเด็กติดเกม ที่ส าคัญยัง

เป็นหลักสูตรที่เป็นองค์ความรูใ้หม่ที่เกิดขึ้นในสังคมซึ่งจ าเป็นต่อเยาวชนในปัจจุบันเป็น

อย่างมาก การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมครั้งนี้ เป็นการพัฒนาหลักสูตรในกลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยหลักสูตรจะเน้นพัฒนาผูเ้รียนด้านความรู้  

ความเข้าใจ ทักษะ คุณลักษณะในการท างาน และเจตคติตอ่การเรียน ซึ่งมุง่ส่งเสริมให้

ผูเ้รียนมีความรับผดิชอบ ขยัน ซื่อสัตย์ อดทน รักการท างานโดยเน้นการปฏิบัติจริง  

เมื่อจบหลักสูตร ผูเ้รียนจะมีความรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ตที่มากขึ้น มีทักษะเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

ที่สูงขึน้ไม่ว่าจะเป็นทักษะในการเล่นอีสปอร์ตและทักษะในการสร้างพัฒนาเกม ผู้เรียน

สามารถคิดอย่างเป็นระบบ คิดอย่างสร้างสรรค์และการท างานเป็นทีม สร้างภูมิคุม้กัน 

ในการเล่นอีสปอร์ต รู้ถึงความเหมาะสมในการเล่น และเรียงล าดับความส าคัญ 

ในการด าเนินกิจกรรมชีวติโดยมีอสีปอร์ตเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งได้อย่างเหมาะสม  
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สามารถวิเคราะหแ์ยกแยะสิ่งไหนดีหรอืไม่ดีที่เป็นผลกระทบจากอีสปอร์ตได้ และสามารถ

วิเคราะห์แยกแยะว่าสิ่งไหนเหมาะสมที่จะกระท าหรอืหลีกเลี่ยง ตลอดจนมีแนวทาง 

ในการประกอบอาชีพในวงการอสีปอร์ตได้ 

2. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

 มุ่งพัฒนาผูเ้รียนให้ได้เรยีนรู้ที่เน้นกระบวนการไปสู่องค์ความรู ้โดยผูเ้รียน 

มสี่วนรว่มในการเรียนทุกขั้นตอน ได้ท ากิจกรรมกลุ่มอย่างหลากหลาย โดยอาศัยแหล่ง

เรียนรู้ที่หลากหลาย โดยมีเป้าหมาย ดังนี้ 

  1. เพื่อให้ได้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมที่เหมาะสมและสอดคล้องกับหลักสูตร

สถานศกึษา หลักสูตรแกนกลางของประเทศ และสภาพปัญหาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ 

อีสปอร์ต 

  2. เพื่อให้ผู้เรยีนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับอีสปอร์ต  

  3. เพื่อให้ผู้เรยีนมีความรู้พื้นฐานและแนวทางของอาชีพต่าง ๆ ในวงการ 

อีสปอร์ต 

  4. เพื่อให้ผู้เรยีนมีทักษะในการเล่นอีสปอร์ต 

  5. เพื่อให้ผู้เรยีนมีเทคนิคการพูด การบรรยายอีสปอร์ต ตลอดจนสามารถใช้

สื่อออนไลน์ในการบรรยายอีสปอร์ตได้ 

  6. เพื่อให้ผู้เรยีนมีสุขภาพกายและสุขภาพจติที่ดี ตลอดจนมภีูมคิุ้มกันปัจจัย

ด้านลบต่าง ๆ ของอสีปอร์ตได้ 

  7. เพื่อให้ผู้เรยีนสามารถด ารงชีวติได้อย่างมสีุข โดยมีอีสปอร์ตเป็นส่วนหนึ่ง

ของการด ารงชีวติ 

  8. เพื่อให้ผู้เรยีนมีภาวะผูน้ าและสามารถท างานเป็นทีมได้ 

  9. เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะพืน้ฐานในการพัฒนาเกม 

  10. เพื่อให้ผู้เรยีนมีการคิดอย่างเป็นระบบและมีความคิดสร้างสรรค์ 

ในการท างาน 
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3. สาระการเรียนรู้ 

 1. เกมและอีสปอร์ต 

     1.1 ประวัติและความเป็นมาของเกม 

    1.2 อีสปอร์ต 

    1.3 แนวทางและอาชีพของวงการอสีปอร์ต 

 2. ทักษะการเล่นอีสปอร์ต 

    2.1 อีสปอร์ตที่ฉันชอบ 

    2.2 เทคนิคพืน้ฐาน 

    2.3 เทคนิคขั้นสูง 

 3. อีสปอร์ตกับการสื่อสาร 

     3.1 เทคนิคการพูดและการบรรยาย 

   3.2 การบรรยายอีสปอร์ต 

     3.3 สังคมออนไลน์กับการบรรยายอีสปอร์ต 

 4.คุณภาพชวีิตกับอีสปอร์ต 

     4.1 สุขภาพกายที่ดขีองอสีปอร์ต 

   4.2 สุขภาพจิตที่ดขีองอสีปอร์ต 

   4.3 สมาธิและการควบคุมตนเอง 

   4.4 การอยู่รว่มในสังคมและสังคมอีสปอร์ต 

  4.5 ภาวะผูน้ าและการท างานเป็นทีม 

 5. การพัฒนาเกม 

    5.1 ข้อมูลพื้นฐานของแอพพลิเคชั่น Kodu game lab 

   5.2 การออกแบบเกมโดยแอพพลิเคชั่น Kodu game lab 

     5.3 การสร้างเกมของตนเองโดยแอพพลิเคชั่น Kodu game lab 
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4. ผลการเรียนรู้ 

ตาราง ผลการเรียนรู้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 
 

สาระการเรียนรู ้ ผลการเรียนรู ้

1. เกมและอสีปอร์ต 

   1.1 ประวัติและความเป็นมาของเกม 

   1.2 อีสปอรต์ 

   1.3 แนวทางและอาชีพของวงการอี

สปอร์ต 

1. มีความรู ้ความเข้าใจเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

2. มีความรูพ้ืน้ฐานและแนวทางของอาชีพตา่ง ๆ  

ในวงการอสีปอร์ต 

3. สืบคน้ข้อมลูเก่ียวกับอสีปอร์ตได้จากหลากหลาย

แหล่งสืบคน้ 

4. มีเจตคติที่ดีต่ออีสปอร์ต 

2. ทักษะการเล่นอสีปอร์ต 

   2.1 อีสปอรต์ที่ฉันชอบ 

   2.2 เทคนิคพืน้ฐาน 

   2.3 เทคนิคขั้นสูง 

1. มีความรู ้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการเล่น 

อีสปอร์ต 

2. เล่นอสีปอร์ตโดยใช้เทคนิคขั้นพืน้ฐานได้ 

3. สืบคน้ข้อมลูเก่ียวกับอสีปอร์ตได้จากหลากหลาย

แหล่งสืบคน้ 

4. มีเจตคติที่ดีต่อการเล่นอสีปอร์ต 

3. อีสปอร์ตกับการสื่อสาร 

   3.1 เทคนิคการพูดและการบรรยาย 

   3.2 การบรรยายอสีปอร์ต 

   3.3 สังคมออนไลน์กับการบรรยายอี

สปอร์ต 

1. มีความรู ้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการบรรยาย

อีสปอร์ต 

2. บรรยายอีสปอรต์ได้บนสือ่ออนไลน์ทีห่ลากหลาย 

3. สืบคน้ข้อมลูเก่ียวกับอสีปอร์ตได้จากหลากหลาย

แหล่งสืบคน้ 

4. มีเจตคติทีด่ีต่อการบรรยายอีสปอร์ต 

4. คุณภาพชวีิตกับอีสปอร์ต 

   4.1 สุขภาพกายทีด่ีของอีสปอร์ต 

   4.2 สุขภาพจิตทีด่ีของอีสปอร์ต 

   4.3 สมาธิและการควบคุมตนเอง 

   4.4 การอยู่ร่วมในสังคมและสังคม 

อีสปอร์ต 

   4.5 ภาวะผูน้ าและการท างานเป็นทีม 

1. มีความรู ้ความเข้าใจเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพ

กายและสุขภาพจติ การสรา้งสมาธิและควบคุม

ตัวตนเองตลอดจนความรู้เก่ียวกับภาวะผู้น าและ

การท างานเปน็ทีม 

2. มีสุขภาพกายและสุขภาพจติที่ดี สามารถอยู่ร่วม

ในสงัคมและสังคมอีสปอรต์ได้อยา่งมีความสุข 

3. มีภูมิคุม้กันตนเองต่อสภาวะในการเขา้รว่ม

กจิกรรมของอีสปอร์ตในทุก ๆ รูปแบบ 
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ตาราง (ต่อ) 
 

สาระการเรียนรู ้ ผลการเรียนรู ้

 4. สืบคน้ข้อมูลเก่ียวกับอีสปอรต์ได้จากหลากหลาย

แหล่งสืบคน้ 

5. มีเจตคติที่ดตี่อสงัคมอสีปอร์ต 

5.การพัฒนาเกม 

   5.1 ข้อมูลพืน้ฐานของแอพพลิเคช่ัน 

Kodu game lab 

   5.2 การออกแบบเกมโดยแอพพลิเคช่ัน 

Kodu game lab 

   5.3 การสรา้งเกมของตนเอง 

โดยแอพพลิเคช่ัน Kodu game lab 

1. มีความรู ้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาเกม 

โดยใช้แอพพลิเคช่ัน Kodu game lab 

2. พัฒนาเกมของตนเองโดยใช้แอพพลิเคช่ัน Kodu 

game lab 

3. สืบคน้ข้อมลูเก่ียวกับอสีปอร์ตได้จากหลากหลาย

แหล่งสืบคน้ 

4. มีเจตคติทีด่ีต่อการพัฒนาเกม 
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5. โครงสร้างหลักสูตร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อสีปอร์ต 

หนว่ยท่ี 1 

เกมและอสีปอร์ต 

หนว่ยท่ี 5 

การพัฒนาเกม 

หนว่ยท่ี 4 

คุณภาพชีวิตกับอีสปอร์ต 

หนว่ยท่ี 3 

อสีปอร์ตกับการสื่อสาร 

หนว่ยท่ี 2 

ทักษะการเล่นอสีปอร์ต 

1. ประวัตแิละความ

เป็นมาของเกม 

2. อสีปอร์ต 

3. แนวทางและอาชพี

ของวงการอีสปอร์ต 

1. อสีปอร์ตท่ีฉันชอบ 

2. เทคนิคพืน้ฐาน 

3. เทคนคิขั้นสูง 

1. เทคนิคการพูดและ

การบรรยาย 

2. การบรรยายอสีปอร์ต 

3. สังคมออนไลน์กับ

การบรรยายอสีปอร์ต 

1. สุขภาพกายท่ีดีของ 

อสีปอร์ต 

2. สุขภาพจิตท่ีดขีองอีสปอร์ต 

3. สมาธิและการควบคุมตนเอง 

4. การอยู่ร่วมในสังคมและ

สังคมอีสปอร์ต 

5. ภาวะผู้น าและการท างาน 

เป็นทีม 

1. ข้อมูลพื้นฐานของ

แอพพลเิคชั่น Kodu game lab 

2. การออกแบบเกมโดย

แอพพลเิคชั่น Kodu game lab 

3. การสร้างเกมของตนเองโดย

แอพพลเิคชั่น Kodu game lab 
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ค าอธิบายรายวิชา 

เรื่อง อีสปอร์ต            กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3              จ านวน 1 หน่วยกิต เวลา 40 ชั่วโมง 

 

 ศกึษาประวัติความเป็นมา ความส าคัญ ลักษณะต่าง ๆ ของอีสปอร์ต  

การจ าแนกประเภทของอีสปอร์ต การเล่นอีสปอร์ตในรูปแบบที่แตกต่างกัน การเล่น 

อีสปอร์ตขั้นพื้นฐานและขั้นสูง การบรรยายอีสปอร์ตกับแหลง่สื่อที่หลากหลาย การสร้าง

สุขภาพกายที่ดีต่ออีสปอร์ต การสร้างสุขภาพจติที่ดีตอ่อีสปอร์ต การสร้างสมาธิและ 

การควบคุมตนเอง การอยู่ร่วมในสังคมอีสปอร์ต ภาวะผูน้ าและการท างานเป็นทีม เข้าใจ

ข้อมูลพื้นฐานของแอพพลิเคชั่น Kodu game lab โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่ยึดผูเ้รียน

เป็นส าคัญ สร้างการเรียนรู้ผา่นประสบการณ์ตรงและลงมอืปฏิบัติ 

 เพื่อให้ผู้เรยีนมีทักษะในการเล่นอีสปอร์ตอย่างถูกต้อง มีเทคนิคในการบรรยาย

อีสปอร์ตที่เหมาะสม และสามารถบรรยายอีสปอร์ตได้บนสื่อที่หลากหลาย มีภูมิคุ้มกัน 

ในด้านต่าง ๆ ที่ต้องเผชิญในกิจกรรมของอีสปอร์ต มีกระบวนการคิดเชิงระบบ ดูแล

สุขภาพกายและสุขภาพจติได้อย่างถูกวิธี และมีภาวะผู้น าโดยสามารถท างานเป็นทีมได้

อย่างมอือาชีพ มทีักษะในการพัฒนาเกมผ่านแอพพลิเคชั่น Kodu game lab มีความสุข 

ในการท ากิจกรรมอีสปอร์ต ภาคภูมใิจในผลงานของตนเองและสามารถน าไปเป็นแนวทาง

ในการประกอบอาชีพได้ 

 

6. หน่วยการเรียนรู้  

 หนว่ยการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม อีสปอร์ต กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 จ านวน 1 หนว่ยกิต เวลา 40 ช่ัวโมง 
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ตาราง หนว่ยการเรียนรู้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 
 

หน่วยที ่ สาระการเรียนรู ้ จ านวนชั่วโมง 

1. เกมและอสีปอร์ต 1. ประวัติและความเป็นมาของเกม 

2. อีสปอร์ต 

3. แนวทางและอาชีพของวงการ 

อีสปอร์ต 

2 

 

2 

2 

2. ทักษะการเล่นอสีปอร์ต 4. อีสปอร์ตที่ฉันชอบ 

5. เทคนิคพืน้ฐาน 

6. เทคนิคขั้นสูง 

2 

2 

2 

3. อีสปอร์ตกับการสื่อสาร 7. เทคนิคการพูดและการบรรยาย 

8. การบรรยายอสีปอร์ต 

9. สังคมออนไลน์กับการบรรยาย 

อีสปอร์ต 

2 

2 

2 

4. คุณภาพชวีิตกับอีสปอร์ต 10. สุขภาพกายที่ดีของอสีปอรต์ 

11. สุขภาพจิตทีด่ีของอีสปอร์ต 

12. สมาธิและการควบคุมตนเอง 

13. การอยู่ร่วมในสังคมและสงัคม 

อีสปอร์ต 

14. ภาวะผู้น าและการท างาน 

เป็นทีม 

2 

2 

2 

2 

2 

5. การพัฒนาเกม 15. ข้อมลูพืน้ฐานของ

แอพพลิเคช่ัน Kodu game lab 

16. การออกแบบเกมโดย

แอพพลิเคช่ัน Kodu game lab 

17. การสรา้งเกมของตนเองโดย

แอพพลิเคช่ัน Kodu game lab 

2 

 

2 

 

8 

รวม 40 
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7. แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

 เพื่อให้การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต  

ประสบความส าเร็จตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ จงึได้ก าหนดแนวการจัดการเรยีนรู้ ไว้ดังนี้ 

  1. จัดการเรยีนรูโ้ดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ มุ่งใหผู้เ้รียนได้ปฏิบัติจรงิ และเน้น

การเรียนรูผ้่านการลงมือปฏิบัติ 

  2. จัดการเรยีนรู้โดยใช้แหล่งการเรยีนรู้ที่หลากหลาย และใหอ้ิสระ 

ในการค้นหาแก่ผู้เรยีน โดยเฉพาะโปรแกรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ในอินเตอรเ์น็ต เช่น Facebook 

YouTube Twitter IG Steam เป็นต้น 

  3. จัดการเรยีนการสอนโดยผสานความรู้ต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วน รวมทั้ง 

การปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เช่น ความรับผดิชอบ 

ความขยัน ความภาคภูมใิจในตนเอง ภาวะผู้น าและการท างานเป็นทีม 

  4. จัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียนการสอนและ 

อ านวยความสะดวกเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรยีนรู้เต็มตามศักยภาพของผู้เรยีน 

  

8. สื่อและแหล่งเรียนรู้  

 1. สื่อการเรียนการสอน เช่น เอกสารประกอบหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต ใบความรู้  

ใบงาน แบบสอบถาม ใบบันทึกกิจกรรม แบบทดสอบ ผังมโนทัศน์  

 2. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเสริมประสบการณ์ ต ารา วารสาร บทความ 

 3. สื่ออเิล็กทรอนิกส์ เชน่ โทรทัศน์ อินเตอรเ์น็ต ซีดี รายการเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

โฆษณาที่ผ่านสื่อต่าง ๆ ที่หลากหลาย และแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ 

 4. อุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มอืถือ  

 5. แหลง่เรียนรู ้เช่น หอ้งสมุด อนิเตอร์เน็ต รวมถึงแหล่งเรียนรูใ้นชุมชนที่

เกี่ยวข้อง 

 

9. การวัดผลและประเมินผล  

 9.1 วิธีการวัดผล 

 ใช้วธิีการประเมินผลอย่างหลากหลายทั้งการทดสอบและประเมินจากกิจกรรม

ต่าง ๆ ที่สะท้อนถึงสมรรถภาพของผูเ้รียน ดังนี้ 
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  1. การสังเกต 

  2. การอภิปราย 

  3. ผลการสอบ 

  4. ตรวจใบงานและบันทึกกิจกรรมกลุ่ม 

  5. ตรวจผลงาน 

  6. วัดทักษะปฏิบัติงาน 

  7. วัดคุณลักษณะที่ดใีนการท างาน 

  8. วัดความพึงพอใจตอ่การเรียนรู้ 

 

 9.2 เกณฑ์การประเมินผลการเรียน 

 เกณฑก์ารประเมิน ด้านความรู ้ทักษะ และด้านคุณลักษณะที่ดใีนการท างาน 

เป็นดังนี้ 

  ร้อยละ 80 – 100 เท่ากับระดับคุณภาพ  4   หมายถึง ดีเยี่ยม 

  ร้อยละ 75 – 79  เท่ากับระดับคุณภาพ  3.5 หมายถึง ดีมาก 

  ร้อยละ 70 – 74  เท่ากับระดับคุณภาพ  3   หมายถึง ด ี

  ร้อยละ 65 – 69 เท่ากับระดับคุณภาพ  2.5 หมายถึง ค่อนขา้งดี 

  ร้อยละ 60 – 64 เท่ากับระดับคุณภาพ  2   หมายถึง ปานกลาง 

  ร้อยละ 55 – 59 เท่ากับระดับคุณภาพ  1.5 หมายถึง  พอใช้ 

  ร้อยละ 50 – 54  เท่ากับระดับคุณภาพ  1   หมายถึง ผา่นเกณฑ์ขั้นต่ า 

  ร้อยละ 0 – 49  เท่ากับระดับคุณภาพ  0   หมายถึง ต่ ากว่าเกณฑ์ 

นักเรียนบรรลุการเรียนต้องได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ ดา้นความรู ้ด้านทักษะ และ

ด้านคุณลักษณะที่ดใีนการท างาน ตั้งแตร่้อยละ 80 ขึน้ไป หรอืคุณภาพระดับดีขึ้นไป 

 

 9.3 เอกสารประกอบหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต  

  9.3.1 คู่มอืการใชห้ลักสูตร จัดท าเพื่อให้ครูมคีวามเข้าใจในการน าหลักสูตร

ที่สรา้งขึ้นไปใช้ได้อย่างถูกต้อง และบรรลุวัตถุประสงค์ตามเป้าหมายที่ตัง้ไว้ ท าให้ครูได้

ศกึษา และเตรียมการสอนตามคู่มอืเพื่อความสะดวก รวดเร็ว และมีความมั่นใจ 

ในการสอนยิ่งขึ้น ประกอบด้วยประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 
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   1) ความเป็นมาของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 

   2) แผนการจัดการเรยีนรู้ จ านวน 17 แผน เวลา 40 ช่ัวโมง  

จ านวน 1 หนว่ยกิต 

   3) สิ่งที่ตอ้งเตรยีมก่อนสอน 

   4) บทบาทของผู้บริหาร 

   5) บทบาทของครู 

   6) บทบทของผู้ปกครองและชุมชน 

   7) บทบาทผูเ้รียน 

   8) วิธีใช้หลักสูตร 

  9.3.2 แผนจัดการเรยีนรู้ 

  หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ประกอบด้วย แผนการจัด 

การเรียนรู ้จ านวน 17 แผน เวลา 40 ช่ัวโมง จ านวน 1 หน่วยกิต แผนจัดการเรียนรูแ้ต่ละ

แผนประกอบด้วย ช่ือหนว่ยการเรียนรู ้เวลาที่ใชส้อน สาระส าคัญ ผลการเรียนรู ้

กระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผล 
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คู่มือการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อสีปอร์ต 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสังกัด 

ส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศึกษานครพนม 
 

ความเป็นมาของหลักสูตร  

  หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต เป็นหลักสูตรที่พัฒนาขึน้เพื่อ

ตอบสนองนโยบายของรัฐบาล และแก้ปัญหาสังคมที่เกี่ยวกับปัญหาเด็กติดเกม ที่ส าคัญยัง

เป็นหลักสูตรที่ตอบสนองต่อกระแสของอสีปอร์ตที่เข้ามามบีทบาบาทเป็นอย่างมาก 

ในการด าเนินชีวิต โดยเฉพาะกับเยาวชนของประเทศ หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นจะเน้นพัฒนา

ผูเ้รียนด้านความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ คุณลักษณะในการท างาน และเจตคตติ่อการเรียน 

ซึ่งมุ่งส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความรับผดิชอบ ขยัน ซื่อสัตย์ อดทน รักการท างานโดยเน้น 

การปฏิบัติจรงิ เมื่อจบหลักสูตร ผู้เรยีนจะมีความรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ตที่มากขึ้น มีทักษะ

เกี่ยวกับอีสปอร์ตที่สูงขึ้นไม่วา่จะเป็นทักษะในการเล่นอีสปอร์ตและทักษะในการสร้าง

พัฒนาเกม ผูเ้รียนสามารถคิดอย่างเป็นระบบ คิดอย่างสร้างสรรค์และพัฒนาการท างาน

เป็นทีม สรา้งภูมคิุ้มกันในการเล่นอีสปอร์ต รูถ้ึงความเหมาะสมในการเล่น และเรียงล าดับ

ความส าคัญในการด าเนินกิจกรรมชีวิตโดยมีอสีปอร์ตเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งได้อย่างเหมาะสม 

สามารถวิเคราะหแ์ยกแยะสิ่งไหนดีหรอืไม่ดีที่เป็นผลกระทบจากอีสปอร์ตได้ และสามารถ

วิเคราะห์แยกแยะว่าสิ่งไหนเหมาะสมที่จะกระท าหรอืหลีกเลี่ยง ตลอดจนมีแนวทาง 

ในการประกอบอาชีพในวงการอสีปอร์ตได้ 

 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต ได้จัดไว้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

  1. เกมและอีสปอร์ต 

      1.1 ประวัติและความเป็นมาของเกม 

     1.2 อีสปอร์ต 

     1.3 แนวทางและอาชีพของวงการอสีปอร์ต 
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  2. ทักษะการเล่นอสีปอร์ต 

     2.1 อีสปอร์ตที่ฉันชอบ 

     2.2 เทคนิคพืน้ฐาน 

     2.3 เทคนิคขั้นสูง 

  3. อีสปอร์ตกับการสื่อสาร 

      3.1 เทคนิคการพูดและการบรรยาย 

    3.2 การบรรยายอีสปอร์ต 

      3.3 สังคมออนไลน์กับการบรรยายอีสปอร์ต 

  4. คุณภาพชวีิตกับอีสปอร์ต 

      4.1 สุขภาพกายที่ดขีองอสีปอร์ต 

    4.2 สุขภาพจิตที่ดขีองอสีปอร์ต 

    4.3 สมาธิและการควบคุมตนเอง 

    4.4 การอยู่รว่มในสังคมอีสปอร์ต 

   4.5 ภาวะผูน้ าและการท างานเป็นทีม 

  5.การพัฒนาเกม 

     5.1 ข้อมูลพื้นฐานของแอพพลิเคชั่น Kodu game lab 

    5.2 การออกแบบเกมโดยแอพพลิเคชั่น Kodu game lab 

      5.3 การสรา้งเกมของตนเองโดยแอพพลิเคชั่น Kodu game lab 
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แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 17 แผน เวลา 40 ชั่วโมง จ านวน 1 หน่วยกิต  

ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 
 

ตาราง แผนการจัดการเรียนรูห้ลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 
 

หน่วยที ่ สาระการเรียนรู ้ จ านวนชั่วโมง 

1. เกมและอสีปอร์ต 1. ประวัติและความเป็นมาของเกมส ์

2. อีสปอร์ต 

3. แนวทางและอาชีพของวงการ 

อีสปอร์ต 

2 

 

2 

2 

2. ทักษะการเล่นอสีปอร์ต 4. อีสปอร์ตที่ฉันชอบ 

5. เทคนิคพืน้ฐาน 

6. เทคนิคขั้นสูง 

2 

2 

2 

3. อีสปอร์ตกับการสื่อสาร 7. เทคนิคการพูดและการบรรยาย 

8. การบรรยายอสีปอร์ต 

9. สังคมออนไลน์กับการบรรยาย 

อีสปอร์ต 

2 

2 

2 

4. คุณภาพชวีิตกับอีสปอร์ต 10. สุขภาพกายที่ดีของอสีปอรต์ 

11. สุขภาพจิตทีด่ีของอีสปอร์ต 

12. สมาธิและการควบคุมตนเอง 

13. การอยู่ร่วมในสังคมและสงัคม 

อีสปอร์ต 

14. ภาวะผู้น าและการท างานเป็นทีม 

2 

2 

2 

2 

 

2 

5. การพัฒนาเกม 15. ข้อมลูพืน้ฐานของแอพพลเิคช่ัน 

Kodu game lab 

16. การออกแบบเกมโดย

แอพพลิเคช่ัน Kodu game lab 

17. การสรา้งเกมของตนเองโดย

แอพพลิเคช่ัน Kodu game lab 

2 

 

2 

 

8 

รวม 40 
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สิ่งท่ีต้องเตรยีมก่อนสอน 

 1. เตรียมการสอนโดยศกึษาคู่มอืการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต ล่วงหนา้ ถึงแนวทางจัดการเรียนการสอน บทบาทครู และบทบทผูเ้รียน 

 2. เตรียมสถานที่ บริเวณที่จะมีกระบวนการจัดการเรยีนการสอน ใหม้ีความ

สะดวกความปลอดภัยในการเรียน และให้มบีรรยากาศที่สง่เสริมต่อการเรียนการสอน 

 3. เตรียมสื่อที่ใชใ้นกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ลว่งหน้า ให้ครบถ้วนสมบูรณ์ 

 4. เตรียมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ให้พรอ้ม เช่น คอมพิวเตอร์ มอืถือ 

อินเตอรเ์น็ต หรอืส ารวจความตอ้งการล่วงหน้าว่าขาดเหลอือะไร และเตรยีมวางแผนรับมือ

กับปัญหาที่จะเกิดขึ้น 

 5. จัดหาแหล่งความรูท้ี่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นเอกสาร หนังสือหรอืแหลง่

เรียนรู้ เชน่ อนิเตอร์เน็ต ห้องสมุด Google Facebook YouTube Twitter เป็นต้น พรอ้มทั้งให้

นักเรียนศกึษาหาความรู้จากใบความรูใ้นแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้ด้วยความตั้งใจ 

 6. จัดเตรียมมุมหรือป้ายนิเทศไว้ให้นักเรียนจัดแสดงผลงาน 

 7. ปรึกษาและนัดแนะนักเรียนในการรว่มกันเตรยีมหรือจัดหาสื่อ 

การเรียนการสอนเพื่อใชป้ระกอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่จะใช้สอนในแตล่ะครั้ง 

 

บทบาทของผู้บริหาร 

 1. ศกึษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตรให้

กระจา่งเพื่อจะได้ให้ค าแนะน าแก่ครูผูส้อนและวางแผนในการเตรียมการและด าเนินการ

หลักสูตร 

 2. ให้ความรู้แก่ครูผู้สอนในโรงเรียนเกี่ยวกับการใชห้ลักสูตร 

 3. ให้บริการและสนับสนุนการสอนของครู โดยการจัดเอกสารหลักสูตรและ

เอกสารประกอบหลักสูตร งบประมาณ วัสดุอุปกรณ์และสื่อการเรียนการสอน การจัด

สภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่เอือ้ต่อการเรียนการสอน เช่น การจัดหอ้งคอมพิวเตอร์ให้

อยู่ในสภาพที่สมบูรณ์ ครูและนักเรียนได้ปฏิบัติงานและศกึษาหาความรูเ้พิ่มเติมจากแหล่ง

เรียนรู้ที่หลากหลายได้ เป็นต้น โดยเน้นถึงคุณประโยชน์และความสะดวกสบายในการ

จัดการเรยีนการสอนของครูผูส้อนเป็นหลัก 

 4. จัดระบบสื่อสารให้กับบุคลากรได้รับข่าวสารอย่างทั่วถึง รวดเร็ว 
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 5. ด าเนนิการนเิทศตดิตามและประเมินผลการใช้หลักสูตรอย่างสม่ าเสมอ  

โดยใช้เทคนิควิธีและเครื่องมอืที่เหมาะสม เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนให้บรรลุ

วัตถุประสงค์ที่วางไว้ 

 6. ประสานงานกับหนว่ยงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใชห้ลักสูตร 

 7. ประชาสัมพันธ์การใช้หลักสูตรแก่นักเรียน ครูผูส้อน ผูป้กครองและคนใน

ชุมชน เพื่อสร้างความเข้าใจและความรูส้ึกที่ดตี่อหลักสูตร และรับความร่วมมือที่ดีจาก

บุคลากรทั้งในและนอกโรงเรียน 

 8. น าผลงานการใชห้ลักสูตรของโรงเรยีนไปเสนอในงานประชุมต่าง ๆ อย่าง

ภาคภูมิใจ 

 

บทบาทของครู 

 1. ศกึษาเอกสารหลักสูตร คู่มอืการใช้หลักสูตร แผนการจัดการเรียนรู้ และ

วิธีการวัดและประเมินผลให้เข้าใจอย่างชัดเจน 

 2. ท าความรู้จักผูเ้รียนและวิเคราะห์ข้อมูลด้านต่าง ๆ ของผู้เรยีน เช่น ความรู้ 

ความสามารถ และปัญหาของผู้เรยีน เพื่อหาทางพัฒนาผูเ้รียนทั้งช้ันและรายบุคคล 

 3. แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน คละกันตามความสามารถ 

 4. ควรอธิบายบทบาทของนักเรียน ขัน้ตอนประกอบกิจกรรมในแต่ละแผนการ

จัดการเรยีนรู้ ตลอดจนเวลาที่ใชใ้นการประกอบกิจกรรมแตล่ะกิจกรรมให้นักเรียนได้ทราบ 

 5. ด าเนนิการน าเข้าสู่บทเรียน โดยซักถาม ทบทวนความรูเ้ดิมของนักเรียนหรอื

ตามที่บันทึกไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

 6. ด าเนนิการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูท้ี่จัดไว้ตามเวลาที่ก าหนด 

เนื่องจากเวลาที่ใชใ้นแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้ไม่เท่ากัน ครูควรพิจารณาจัดการเรียน

การสอนให้เหมาะสม ถ้าหากนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมบางอย่างไม่เสร็จตามเวลา ครู

สามารถยืดหยุ่นได้ 

 7. ให้การดูแลนักเรียนขณะที่ประกอบกิจกรรมอย่างทั่วถึง และพยายามให้

นักเรียนท ากิจกรรมด้วยตนเองให้มากที่สุด ครูควรให้ค าแนะน าในกรณีที่นักเรียนไม่เขา้ใจ

ในกิจกรรมต่าง ๆ  

 8. ร่วมอภิปรายและสรุปผลการเรียนรูเ้พิ่มเติมหลังจากนักเรียนน าเสนอผลงาน

หนา้ช้ันเรยีน 
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 9. ประเมินพฤติกรรมการเรียนของผู้เรยีนพร้อมแจง้ผลการประเมนิหลังจาก

ด าเนนิการจัดการเรยีนรูค้รบทุกขั้นตอน 

 10. ท าการทดสอบหลังเรยีน หลังจากนักเรียนจบในแต่ละหน่วยการเรียนรู้และ

ตรวจกระดาษค าตอบทันที เพื่อแจง้ผลใหน้ักเรียนทราบโดยเร็ว 

 11. บันทึกผลหลังการสอน โดยสรุปผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ทุกครั้ง 

ตลอดจนปัญหาและข้อเสนอแนะไว้ หลังจากใช้แผนการจัดการเรยีนรู้แตล่ะครั้งแล้ว 

 12. จัดสอนซ่อมเสริมแก่ผู้เรียนที่มีความจ าเป็นเรียนไม่ทันเพื่อน 

 

บทบทของผู้ปกครองและภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

 1. ให้ความร่วมมือกับโรงเรียนในทุก ๆ ดา้น เพื่อพัฒนาหลักสูตรและตรวจสอบ

หลักสูตรที่น ามาใช้กับนักเรียน 

 2. วางแผนการเรียนการสอนรว่มกับครูผูส้อน ช่วยประชาสัมพันธ์สนับสนุนและ

เผยแพร่ความรูเ้รื่องหลักสูตรแก่บุคคลที่ยังไม่เข้าใจในท้องถิ่น 

 3. ให้ความสนใจกับหลักสูตรที่น ามาใช้ เสนอแนะปัญหา ถ่ายทอดความรูแ้ละ

ประสบการณใ์ห้กับนักเรียนอย่างเหมาะสมด้วยความเต็มใจ 

 4. ให้การสนับสนุนช่วยเหลือในการจัดหาจัดท าวัสดุอุปกรณ์และสื่อ

ประกอบการเรียนการสอนต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้ในการเรียนการสอน 

 5. แสดงความสนใจในการเรียนรูข้องผูเ้รียนด้วยการซักถามผลการเรียนและ

ช่วยเสนอแนะแหล่งเรียนรู้และคน้คว้าเพิ่มเติม 

 

บทบาทผู้เรยีน 

 1. หัวหน้ากลุ่ม มีหน้าที่ดังน้ี 

 มอบหมายงาน เป็นผู้น าการท างาน การวางแผน การอภปิราย และการสรุปผล

การเรียนรู ้ควบคุมดูแลเอกสารประกอบกิจกรรมภายในกลุ่มให้เป็นระเบียบเรียบร้อย ไม่

ส่งเสียงดังรบกวนผู้อื่น แจกใบบันทึกกิจกรรม แบบสอบถาม และใบความรูใ้ห้สมาชิก

ภายในกลุ่มได้ศึกษา และหลังจากสมาชิกภายในกลุ่มประกอบกิจกรรมในแผนการจัดการ

เรียนรู้เสร็จแล้ว หัวหน้ากลุ่มช่วยครูแจกและเก็บแบบทดสอบหลังเรยีน ตรวจอุปกรณ์ให้

เรียบร้อยก่อนและหลังจากการประกอบกิจกรรม และปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างในการ

ท างาน เป็นผู้ติดต่อประสานงานกับครูเมื่อกลุ่มมีปัญหาหรอืมีข้อสงสัย และท าหน้าที่
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ประสานงานในกลุ่มหรอืต่างกลุ่ม ตักเตอืนสมาชิกในกลุ่มที่ไม่ช่วยงานกลุ่ม ตลอดจน

กิริยามารยาทในการพูดและการท างานกลุ่ม 

 2. เลขานุการ มีหน้าที่ ดังน้ี 

 ช่วยประสานงานภายในกลุ่มให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างราบรื่น ช่วยคิด

วางแผนภายในกลุ่ม รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการท างาน โดยจดบันทึกการสรุปลงในใบ

บันทึกกิจกรรม และร่วมปรับปรุงแก้ไขผลงานของกลุ่ม คอยช่วยหัวหน้ากลุ่มในการท างาน

ตามที่ครูมอบหมาย 

 3. สมาชิกกลุ่ม มีบทบาทหน้าที่ ดังน้ี 

 ปฏิบัติตามข้อตกลงของกลุ่มอย่างเคร่งครัด ดว้ยความมั่นใจและตรงตามเวลาที่

ก าหนด โดยตระหนักในหน้าที่รับผดิชอบของตนเอง ให้ความรว่มมอืในการแสดงความ

คิดเห็นขณะปฏิบัติงาน และท างานด้วยความมุ่งมั่นตั้งใจ ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

ไม่ผูกขาดการพูดแต่เพียงผูเ้ดียว ขออนุญาตหัวหน้ากลุ่มก่อนเสนอความคิดเห็น ตั้งใจ

ช่วยเหลือกลุ่มในการสรุปผลการปฏิบัติงาน ช่วยกันเก็บสื่อการเรียนการสอน จัดโต๊ะจัด

เก้าอีใ้ห้เรียบร้อย ทบทวนเนือ้หาจากใบความรู้ ต ารา วารสารที่ครูจัดหาให้ ที่ส าคัญ

ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเตมิจากแหล่งเรียนรูท้ี่หลากหลาย อยู่ร่วมกับเพื่อนกลุ่มอื่น ๆ ในหอ้ง

โดยตระหนักถึงความเกรงใจซึ่งกันและกัน ไม่รบกวนกลุ่มอื่น 

 4. ผู้น าเสนอผลงาน มีหน้าที่ดังน้ี 

 ทบทวนและท าความเข้าใจเนื้อหาอย่างถูกต้องก่อนรายงาน แตง่กายให้

เรียบร้อยและมีมารยาทในการพูดรายงานผลงานของกลุ่มดว้ยเสียงดัง ถูกอักขระ ใหทุ้กคน

ได้ยินอย่างทั่วถึง  
 

วิธีใช้หลักสูตร 

 1. ขั้นเตรยีมหรอืวางแผนการสอน 

 การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ ควรเตรียมไว้อย่างน้อย 1 สัปดาห์ เพื่อเตรียม

ความพรอ้ม ก่อนสอนจ าเป็นต้องศกึษาเนื้อหาและขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอน  

เพื่อเตรียมสื่อ วัสดุและอุปกรณ์อื่น ๆ ศกึษาคู่มอืการใช้หลักสูตร และจัดเตรียมสื่อวัสดุ

อุปกรณ์ต่าง ๆ ตามรายละเอียดที่แจง้ไว้ในคู่มอื ใบงาน และใบความรู้ ชี้แจงให้นักเรียน

ทราบถึงบทบาทของนักเรียน เชน่ บทบาทหน้าที่ของตนเองที่ได้รับ การดูแลวัสดุอุปกรณ์ที่

ใช้ในการท ากิจกรรม การศึกษาเนือ้หาและการพยายามปฏิบัติงานอย่างเต็มความสามารถ 

หากมีข้อสงสัยหรอืไม่เข้าใจให้ปรึกษาเพื่อนหรอืครู 
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 2. ขั้นใช้หลักสูตร (ส าหรับครู) 

 ใช้แบบทดสอบก่อนใช้หลักสูตร โดยใหน้ักเรียนท าแบบทดสอบที่เตรยีมไว้ เพื่อ

วัดความรูเ้ดิมของนักเรียน ในการท าแบบทดสอบ ครูควรสร้างความตระหนักและปลูกฝัง

ความมวีินัย ความซื่อสัตย์ ความรับผดิชอบ โดยไม่ทุจริตในการท าแบบทดสอบ หลังจาก

ท าแบบทดสอบครูใช้ค าถามน าเข้าสู่บทเรียนและชี้แจงการปฏิบัติกิจกรรมให้นักเรียนเข้าใจ

ก่อนการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 

 แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ใหน้ักเรียนศกึษาค้นคว้าและปฏิบัติกิจกรรมด้วย

ตนเอง หรอืปฏิบัติกิจกรรมตามที่ครูได้ออกแบบไว้ ครูต้องประเมินผลการปฏิบัติกิจกรรม

และพฤติกรรมของนักเรียนทุกคนทุกครั้งโดยแบบประเมินที่เตรียมไว้ สรุปผลการปฏิบัติ

กิจกรรมและพฤติกรรมของนักเรียนเพื่อช้ีแนะสิ่งที่บกพร่องและแก้ไขในครั้งต่อไป ร่วมกัน

สรุปบทเรียนกับผูเ้รียนเพื่อให้ผู้เรยีนเข้าใจเนื้อหายิ่งขึ้น และสิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไข ใช้

แบบทดสอบหลังการใชห้ลักสูตร เพื่อเปรียบเทียบกับคะแนนก่อนใช้หลักสูตรว่านักเรียนมี

ความก้าวหน้าในการใชห้ลักสูตรหรือไม ่กรณีที่นักเรียนมีปัญหาในเรื่องขาดเรียน ให้

นักเรียนได้เรียนเนือ้หาที่ขาดเรียนโดยเรียนเป็นรายบุคคล ใหค้รูแจ้งการเตรียมงาน วัสดุ 

อุปกรณ์ เพื่อเรยีนครั้งตอ่ไปให้นักเรียนทราบทุกครั้ง 

 3. การจัดห้องเรียนหรอืการจัดแหล่งเรียนรู้ 

 การจัดห้องเรียนหรือแหล่งเรียนรู ้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต

นั้น จะต้องเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยเฉพาะแหล่งเรียนรู้อนิเตอร์เน็ต ที่มี

หลากหลายแหล่งเรียนรู ้โดยต้องค านึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหาและกิจกรรมในแต่ละ

ครั้ง ซึ่งครูผูส้อนจะต้องจัดเตรยีมสถานการณ์หรือติดต่อกับแหลง่เรียนรูเ้พื่อให้สามารถ

จัดการเรยีนรู้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

 4. ประโยชน์ของหลักสูตร 

 ในการจัดท าหลักสูตรก่อให้เกิดประโยชน์ต่อนักเรียนและครูผูส้อน ดังต่อไปนี ้ 

  ประโยชน์ตอ่นักเรียน นักเรียนได้รับความรูแ้ละประสบการณต์รงใน เรื่อง 

อีสปอร์ต ทักษะการเล่นอีสปอร์ต การบรรยายอีสปอร์ต การมีสุขภาพการและสุขภาพจิตที่

ดี อยู่ในสังคมอีสปอร์ตได้อย่างมคีวามสุข และการพัฒนาเกมในรูปแบบของตนเอง  

โดยการศกึษาและปฏิบัติงานด้วยตนเอง นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมตามกระบวนการกลุ่ม  

โดยยึดผู้เรยีนเป็นส าคัญ เน้นหลักประชาธิปไตย ฝึกให้นักเรียนกล้าแสดงออก กล้าตัดสินใจ  

และนักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ซึ่งกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนนั้น ครูผู้สอน 
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จะเน้นการออกแบบกิจกรรมให้มคีวามสนุกสนาน โดยเปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้ศกึษาค้นคว้า

จากแหล่งเรียนรูท้ี่หลากหลาย นักเรียนได้ฝกึการเรียนรู้โดยเป็นกระบวนการสร้างความรู้ที่

เป็นระบบ ฝึกการคิดสร้างสรรค์ และเสริมสร้างการท างานเป็นทีม นักเรียนมีสว่นรว่มในการ

วางแผนและวิเคราะห์ผลงานตนเองและของกลุ่ม ซึ่งจะเน้นพัฒนาให้ผูเ้รียนรู้จักชว่ยเหลอื

ตนเอง เกิดทักษะในการท างานและเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง สามารถดัดแปลง ปรับปรุง 

ประยุกต์ผลงานที่ได้ไปใช้ประโยชน์ในการด ารงชีวติ ตลอดจนรูปแบบการเรียนรู้เป็นการสร้าง

ทัศนคตทิี่ดตี่อการเรียนและการท างาน ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนสูงขึ้น 

ส่งผลตอ่คุณภาพทางการศึกษา โดยส่วนรวมบรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้ 

 ประโยชน์ตอ่ครู ช่วยใหค้รูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ตามขั้นตอน 

ในกรณีที่ครูไม่มคีวามถนัดในเนื้อหาสาระนั้น ๆ หรอืครูที่ท าการสอนแทน เพราะได้ก าหนด

ขั้นตอนต่าง ๆ ไว้โดยละเอียด ครูสามารถฝกึท าตามขั้นตอนได้ มคีวามสะดวกในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน เนื่องจากในหลักสูตรได้รวบรวมเอกสาร วธิีการ แบบประเมิน 

ไว้อย่างครบถ้วน ช่วยแบ่งเบาภาระของครูในการช่วยเหลอืนักเรียนที่มปีัญหา เนื่องจาก

กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเน้นการท างานเป็นกลุ่ม นักเรียนจะช่วยเหลือแนะน ากัน

ในกลุ่มเมื่อมีปัญหาเกินความเข้าใจของกลุ่ม จึงจะให้ครูช่วยเหลือ  

 5. ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการน าหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต คือ 

ควรส ารวจความพร้อมของผูเ้รียนโดยเฉพาะอุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียน เช่น คอมพิวเตอร์ 

หรอื โทรศัพท์มอืถือ และอินเตอร์เน็ต เป็นต้น เมื่อครูได้ขอ้มูลแลว้ ให้ครูเตรียมอุปกรณ์

ต่าง ๆ ที่จะอ านวยความสะดวกของผู้เรยีนใหพ้ร้อม เช่น คอมพิวเตอรใ์นหอ้งคอมพิวเตอร์

ต้องพร้อมในการจัดการเรียนการสอนทุกเครื่อง หรอืถ้าเครื่องไหนมปีัญหา ครูผุส้อนต้อง

ด าเนนิการซ่อมแซมให้เรียบร้อยก่อนที่จะเริ่มการเรียนการสอน หรอืจะเป็นอินเตอร์เน็ตที่

ใช้ในการสบืค้นขอ้มูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ นัน้ ครูผู้สอนจะต้องเตรยีมสัญญาณ

อินเตอรเ์น็ตใหพ้ร้อมก่อนการจัดการเรียนการสอนเสมอ นอกจากการเตรียมอุปกรณ์ใน

การจัดการเรียนการสอนแล้ว การแบ่งกลุ่มนักเรียนก็ถือเป็นอีกหนึ่งเรื่องที่ส าคัญ  

โดยจะต้องแบ่งกลุ่มในครั้งแรกที่ท าการเรียนการสอน คละตามความสามารถของนักเรียน 

ซึ่งจะเป็นการฝกึบทบาทและหน้าที่ของผูเ้รียน ผูเ้รียนเป็นได้ทั้งผูน้ า ผู้ตามที่ดี และเป็น 

การฝึกประชาธิปไตยให้กับนักเรียน นักเรียนจะพัฒนาความกล้าแสดงออก กล้าคิด  

ฝกึกระบวนการคิดแบบริเริ่มสร้างสรรค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์                ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

หนว่ยที่ 1 เกมและอีสปอร์ต                               เวลา 6 ช่ัวโมง 

แผนการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง อีสปอร์ต                     เวลา 2 ช่ัวโมง 

 

1. สาระส าคัญ 

ความหมายของอีกสปอร์ต 

  ภควัต เจริญลาภ (2560, หนา้ 20) อีสปอร์ต หมายถึง รูปแบบของกิจกรรม

กีฬาที่มกีารใชร้ะบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลักในการด าเนินการแขง่ขัน ผูแ้ขง่ขันทั้งแบบ

เดี่ยวและแบบกลุ่มน้ันกระท ากิจกรรมได้โดยผ่านระบบ Human-computer Interfaces 

นอกจากนั้น E-sports ยังหมายรวมถึงการแข่งขันวดิิโอเกมทั้งแบบมอือาชีพและสมัครเล่น 

 พุฒตาล ปราชญ์ศรภีูมิ (2561, บทคัดย่อ) กีฬาอเิล็กทรอนิกส์ (E-sports)  

เป็นรูปแบบของกิจกรรมกีฬาที่มกีารใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลักในการ

ด าเนนิการแขง่ขัน 

 ส านักงานคณะกรรมการสุขภาพแหง่ชาติ (2562, หนา้ 3) อสีปอร์ต (E-sports) 

คือ การแข่งขันวิดีโอเกมออนไลน์ กิจกรรมการแข่งขันที่ออกแบบให้เล่นผ่านอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ หรอืบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 

 Hamari & Sjoblom (2016, อ้างถึงใน ภควัต เจรญิลาภ, หนา้ 21) E-sports  

เป็นรูปแบบของกิจกรรมกีฬาที่มกีารใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลักในการ

ด าเนนิการแขง่ขัน ผู้แขง่ขันทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มน้ันกระท ากิจกรรมได้โดยผ่านระบบ 

Human-computer interfaces นอกจากนั้น E-sports ยงัหมายรวมถึงการแขง่ขันวิดีโอเกม

ทั้งแบบมอือาชีพและสมัครเล่น 

 Juho and Max (2017, อ้างถึงใน พุฒตาล ปราชญ์ศรีภูมิ, หนา้ 14) กล่าวว่า 

กีฬาอเิล็กทรอนิกส์ (E-sports) เป็นรูปแบบของกิจกรรมกีฬาที่มกีารใชร้ะบบอิเล็กทรอนิกส์

เป็นปัจจัยหลักในการด าเนินการแข่งขัน ผูแ้ข่งขันทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มน้ันกระท า

กิจกรรมได้โดยผ่านระบบ Human-computer interfaces นอกจากนั้นยังหมายรวมถึง 

การแขง่ขันเกมทั้งแบบมอือาชีพและสมัครเล่น 
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ประวัติความเป็นมาของอสีปอร์ต 

 Li ได้มกีารอธิบายถึงความเป็นมาของกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ไว้วา่  

ปี 1972 มกีารจัดกิจกรรมการแข่งขันเกมขึน้ครั้งแรกเท่าที่มกีารจดบันทึกไว้ โดยเกิดขึ้นเมื่อ

วันที่ 19 ตุลาคม ค.ศ. 1972 ที่มหาวิทยาลัยแสตนดฟ์อร์ดเป็นการแข่งขันเกมของนักศกึษา

ในมหาลัยชื่อเกมที่ใชแ้ขง่คือ Space war จุดเริ่มต้นของกีฬาอสีปอร์ต มาจากเมื่อโลกเริ่ม

เข้าสู่ยุคอินเตอร์เน็ตหรอืยุคที่อนิเตอร์เน็ตก าลังแพร่หลายมาก ๆ เกมกีฬาชนิดนี้เริ่มตน้เล่น

เป็นครั้งแรกจริง ๆ มาตั้งแต่ปี 1972 ณ มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด เกมที่ถูกจัดขึน้เป็น 

ครั้งแรกตอนนั้น คือ Spacewar ลักษณะคือจัดการแขง่ขันภายในมหาวิทยาลัย กระทั่งอกี 

9 ปีตอ่มา บริษัท Atari ได้มกีารจัดการแขง่ขันเกมช่ือ Space Invaders ขึน้แถมได้รับ 

ความนยิมถึงขนาดมีผู้เข้าร่วมการแข่งขันดังกล่าวกว่า 5,000 คนทั่วสหรัฐอเมริกา 

   ในช่วงปี 1990 โลกของเราเริ่มตน้เข้าสู่โลกของอนิเตอร์เน็ตอย่างจริงจัง 

อินเตอรเ์น็ตเริ่มเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในเรื่องของการเล่นเกม เพราะว่าจากเดิมที่เราเล่น

เกมจะสามารถเล่นได้แค่คนเดียวหรอืกับเพื่อนอีกคน ทว่าเมื่อมีอนิเตอร์เน็ตเราสามารถเล่น

ในรูปแบบ Online Multiplayer คือเล่นได้หลาย ๆ คนโดยไม่ต้องรู้จักหรือพบหนา้กันก็ได้  

เกมดัง ๆ ในยุคนั้นได้ถือก าเนิดขึ้นมาและยังกลายเป็นเกมคลาสสกิในยุคปัจจุบันไม่ว่าจะเป็น 

Counter–Strike, Starcraft, Quake ซึ่งเกมเหล่านีน้ับเป็นผู้ก่อก าเนิด E-Sport อย่างแท้จริง 

เนื่องจากต้องใชอุ้ปกรณ์ของคอมพิวเตอร์ในการเล่นทั้งสิน้ไม่ว่าจะเป็นหน้าจอ, เมาส์, 

คีย์บอร์ด, หูฟัง, แผ่นรองเมาส์ ซึ่งหากเทียบไปแล้วอุปกรณ์ดังกล่าวมันก็ไม่ได้ตา่งอะไรกับ

อุปกรณ์ของนักกีฬาทั่ว ๆ ไป เช่น รอเท้าสตั๊ด, ถุงมอืผู้รักษาประตู, สนับแขง้ เป็นต้น 

  โลกผ่านเข้ามาสู่ยุคมิลลิเนียมหรอืยุค 2000 เมื่อกีฬา E-sports ค่อย ๆ ได้รับ

ความนยิมสูงขึ้นเรื่อย ๆ จากความเฟื่องฟูของอนิเตอร์เน็ตที่สูงขึน้เรื่อย ๆในสหรัฐฯ  

มีการจัดตั้งองค์กร Major League Gaming หรอื MLG เป็นองค์กรเพื่อรองรับ E-sports 

โดยเฉพาะ สว่นทางดา้นเกาหลีใต้ก็มีกระแสของ Starcraft ซึ่งได้รับความนยิมสูงมากถึงขั้น

มีมหาวิทยาลัยหลักสูตร Starcraft ขึน้พร้อมต้ังองค์กร Korea E-Sport Association เพื่อท า

การก าหนดขอบเขตพร้อมกติกาการเล่น E-sports โดยรัฐบาลของเกาหลีได้ให้การ

สนับสนุนเต็มรูปแบบ 

  พอโลกของ E-sports ค่อย ๆ โด่งดังขึ้นเรื่อย ๆ ก็เริ่มมีการจัดระบบแขง่ขันให้

เหมอืนกีฬาทั่วไป มกีารหาสปอนเซอร์เพื่อเขา้มาสนับสนุนเงนิรางวัลจนบางรายการแข่งขัน

มีเงินรางวัลสูงหลักล้านกันเลยทีเดียว ขณะที่ E-sports ในบ้านเราเริ่มต้นเขา้มาตั้งแต่ปี 
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2007 ถือเป็นช่วงเวลาเริ่มต้นแท้จรงิของเมอืงไทย เริ่มมีการสนับสนุนจากบรรดา

สปอนเซอร์มากขึ้น มีเกมออนไลน์ระดับโลกเปิดตัวในบ้านเรามากขึ้นพร้อมทั้งนักกีฬา  

E-sports ก็ค่อย ๆ เพิ่มอัตรามากขึ้นด้วยเช่นกัน 

  ในประเทศไทยได้มกีารคัดค้านการรับรองอสีปอร์ตเป็นกีฬา โดยเห็นว่า 

อีสปอร์ตยังไม่เหมาะสมกับสังคมไทยที่มปีัญหาการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยเฉพาะปัญหา

เด็กและเยาวชนเสพติดเกม แตใ่นวันที่ 27 กรกฎาคม พ.ศ. 2560 ที่ประชุมคณะกรรมการ

การกีฬาแหง่ประเทศไทยได้เห็นชอบให้อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬา ที่สามารถจดทะเบียนจัดตัง้

เป็นสมาคมกีฬาในประเทศไทยได้ และได้รับการลงนามอนุมัตอิย่างเป็นทางการจาก

รัฐมนตรวี่าการกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาในวันที่ 17 ตุลาคม 2560 ท าให้ไทย

สามารถส่งผู้เข้าแข่งขันอสีปอร์ตในนามทีมชาติไทยอย่างเป็นทางการได้ ในรายการแขง่ขัน

อีสปอร์ตระหว่างประเทศต่าง ๆโดยการเห็นชอบดังกล่าวได้มองในมุมของการแข่งขันหรอื

กีฬา ว่าเป็นคนละส่วนกันกับปัญหาการตดิเกม คล้ายกับที่เคยรับรองสนุกเกอร์วา่เป็นกีฬา 

โดยมองว่าเป็นคนละส่วนกับการที่โต๊ะสนุกเกอร์อาจเป็นแหล่งมั่วสุมของเยาวชน ก่อนหน้า

นีใ้นเดือนมิถุนายน 2560 คณะกรรมการโอลิมปิกของประเทศลาวได้ให้การรับรองอี

สปอร์ตในลักษณะเดียวกัน 

 

ประเภทของอีสปอร์ต 

 ประเภทหรือรูปแบบของกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ สามารถแบ่งประเภทได้ 6 ประเภท 

ดังนี้ 

   1. โมบา (MOBA: multiplayer online battle arena) 

  2. เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (FPS: first-person shooter) เป็นวิดีโอเกม 

ประเภทหนึ่งที่มีจุดศูนย์กลางอยู่ที่อาวุธปืนและการโจมตีโดยใช้อาวุธผ่านมุมมอง 

บุคคลที่หนึ่ง 

  3. เกมวางแผนการรบแบบเรียลไทม์ (RTS: real-time strategy) 

  4. เกมตอ่สู้ (Fighting) 

  5. เกมประเภทกีฬา (Sports) 

  6. ประเภทอื่น เช่น เกม Hearthstone: Heroes of Warcraft 
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ข้อดเีละขอ้เสียของเกมออนไลน์ 

  ข้อด ี 

   1. เพิ่มทักษะและความสามารถในการพิมพ์ดีด  

  2. ฝกึการวางแผน 

  3. ฝกึการท างานเป็นทีม และรู้จักแบ่งหนา้ที่ เพราะตัวละครแต่ละตัว  

มีจุดเด่นต่างกันออกไป 

  4. ฝกึการเข้าสังคม 

  5. ฝกึการขอโทษ และใหอ้ภัยผู้อื่น 

   6. ฝกึปฏิบัติตามกฎกติกาของสังคม 

   7. ฝกึสมาธิ 

   8. ฝกีทักษะคามสัมพันธ์ระหว่าง มอื และ ตา ความรอบคอบ 

   9. ฝกึความอดทนและความพยายาม 

 ข้อเสีย 

   1. โทษต่อสุขภาพร่างกาย เช่น แสบตา ปวดข้อมอื ไม่รับประทานอาหาร  

อดนอน ตื่นสาย เพลียง่วงในเวลาเรียนหรอืเวลางาน  

   2. โทษต่อสุขภาพจิต เช่น เกิดความทุกข์ ไม่สุขใจ เกิดความขัดแย้งภายใน

หรอืขัดแย้งกับผูค้นรอบข้าง 

   3. ส่งผลตอ่ทักษะทางสังคม เช่น เห็นเพื่อนเป็นศัตรูของความสนุกสนาน 

   4. ท าให้ผลการเรียนตกต่ า 

 

2. ผลการเรยีนรู้ 

  1. อธิบายความหมาย ประวัติและขอ้ดีข้อเสียของอสีปอร์ตได้ 

 2. จ าแนกประเภทของอีสปอร์ตได้ 

 3. มีความมุง่มั่นตัง้ใจเรียน 

 

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

  ขั้นน า (10 นาท)ี 

  ครูถามนักเรียนว่า คาบที่แล้วเรียนเรื่องอะไรไปบ้าง (ความหมายของเกม, 

ประวัติของเกม, ประเภทของเกม, ขอ้ดีขอ้เสียของเกม) 
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  ครูถามนักเรียนเพิ่มเติมว่า เนื่องจากนักเรียนได้เรียนเรื่องเกมไปแล้ว มี

นักเรียนคนใดบ้างที่เคยได้ยินค าว่า อปีอร์ต (เคย/ไม่เคย) นักเรียนคิดว่า ค าว่าอีสปอร์ต

เกี่ยวข้องกับเรื่องอะไรบ้าง (เกม, กีฬา) 

  ในปัจจุบัน เราจะได้ยินค าว่าอีสปอร์ตกันบ่อยมาก แล้วนักเรียนรูห้รอืไม่ว่าอี

สปอร์ตคอือะไร (กิจกรรมการแข่งขันที่แขง่ขันผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีรูปแบบ

กิจกรรมที่มีแบบแผนชัดเจน และมีความยุติธรรมในการจัดการแข่งขัน) 

  ขั้นสอน (80 นาท)ี 

 ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 6 กลุ่ม จ านวนเท่า ๆกัน โดยใหค้้นหาข้อมูลจาก

แหลง่ต่าง ๆ (อินเตอร์เน็ต โทรศัพท์มอืถือ ใบความรู้ ฯลฯ) หาความหมายของอีสปอร์ตและ

ประวัติของอีสปอร์ต สรุปเป็นความหมายของกลุ่ม และสรุปประวัติของอีสปอร์ต เมื่อ

เรียบร้อยแลว้ใหแ้ตล่ะกลุ่มน างานที่ได้สรุปมาน าเสนอหนา้ห้อง ครูและนักเรียนรว่มกันสรุป

ความหมายของอีสปอร์ตที่เป็นความหมายของหอ้งตนเอง และสรุปประวัติของอสีปอร์ต 

 หลังจากสรุปความหมายของอสีปอร์ตและประวัติของอีสปอร์ต ครูใหน้ักเรียน

ยกตัวอย่างอีสปอร์ตทั้งหมดที่นักเรียนรู้ และครูเขียนชื่ออีสปอร์ตทั้งหมดบนกระดาน เมื่อ

ครบแล้ว ให้แตล่ะกลุ่มจัดประเภทของอีสปอร์ตตามเกณฑข์องแต่ละกลุ่มก าหนดขึ้นมาเอง 

หลังจากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มมาน าเสนองานหน้าช้ันเรียน ครูและนักเรียนรว่มกันสรุป

ประเภทของอีสปอร์ตที่เป็นความเห็นสว่นใหญ่ของหอ้ง หลังจากจ าแนกประเภทของ 

อีสปอร์ต ครูใหน้ักเรียนสรุปข้อดขี้อเสียของอสีปอร์ตในปัจจุบัน วา่มีขอ้ดีขอ้เสียอะไรบ้าง

โดยใช้การแขง่ขันหาข้อดขี้อเสีย ซึ่งรูปแบบการแขง่ขัน มีดังนี้ 

  1. ครูใหเ้วลาแตล่ะกลุ่มรว่มกันหาขอ้ดีขอ้เสียของอสีปอร์ตในปัจจุบันให้

ได้มากที่สุด 10 นาที 

  2. ครูอธิบายกติกาการเล่น โดยในรอบแรก ครูใหแ้ตล่ะกลุ่มตอบข้อดขีอง 

อีสปอร์ตในปัจจุบันโดยแตล่ะกลุ่มจะมีเวลาตอบ 5 วินาที วนไปแตล่ะกลุ่ม ถ้ากลุ่มไหน

ตอบไม่ตรงประเด็นหรอืตอบไม่ทันเวลาตามที่ก าหนดก็จะหมดสิทธิ์ตอบและตกรอบ 

แขง่ขันกันจนเหลือกลุ่มสุดท้าย กลุ่มสุดท้ายที่เหลอือยู่จะเป็นกลุ่มที่ชนะ (ครูอาจจะให้

คะแนนเป็นรางวัลหรอือย่างอื่นเป็นรางวัลก็ได้) 

  3. ครูและนักเรียนรว่มกันสรุปข้อดีของเกม 
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  4. ครูใหแ้ตล่ะกลุ่มตอบข้อเสียของเกมในปัจจุบัน โดยแต่ละกลุ่มจะมีเวลา

ตอบ 5 วินาที วนไปแตล่ะกลุ่ม ถ้ากลุ่มไหนตอบไม่ตรงประเด็นหรอืตอบไม่ทันเวลาตามที่

ก าหนดก็จะหมดสทิธิ์ตอบและตกรอบ แข่งขันกันจนเหลือกลุ่มสุดท้าย กลุ่มสุดท้ายที่

เหลืออยู่จะเป็นกลุ่มที่ชนะ (ครูอาจจะให้คะแนนเป็นรางวัลหรอือย่างอื่นเป็นรางวัลก็ได้) 

  5. ครูและนักเรียนรว่มกันสรุปข้อเสียของเกม 

 ขั้นสรุป (10 นาท)ี 

 ครูใหน้ักเรียนท า ใบกิจกรรม เรื่อง อีสปอร์ต 

   

4. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

 1. ใบความรูเ้รื่อง อีสปอร์ต 

 2. ใบกิจกรรมเรื่อง อสีปอร์ต 

 3. หอ้งสมุด 

 4. สื่อออนไลน์ตา่ง ๆ เช่น google youtube blog เป็นต้น 
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5. การวัดผลและประเมินผล 
 

สิ่งที่ต้องประเมิน วิธีการประเมิน 
เครื่องมอื 

ในการประเมนิ 
เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ความเขา้ใจ 

1. อธิบายความหมาย 

ประวัตแิละข้อดีขอ้เสีย

ของอีสปอร์ตได้ 

 

 

ใชใ้บกิจกรรม 

เร่ือง อีสปอร์ต 

 

ใบกิจกรรม เร่ือง  

อสีปอร์ต 

 

8-10 คะแนน หมายถึง ดีมาก 

6 - 7 คะแนน หมายถึง ด ี

4 - 5 คะแนน หมายถึง พอใช ้

0 – 3 คะแนน หมายถึง ปรับปรุง 

ด้านทักษะกระบวนการ 

2. จ าแนกประเภทของอี

สปอร์ตได้ 

 

ใชใ้บกิจกรรม 

เร่ือง การจ าแนก

ประเภทอสีปอร์ต 

 

ใบกิจกรรม เร่ือง  

การจ าแนกประเภทอี

สปอร์ต 

 

4 คะแนน หมายถงึ ดีมาก  

3 คะแนน หมายถึง ด ี

2 คะแนน หมายถึง พอใช ้  

0 – 1 คะแนน หมายถึง ปรับปรุง 

ด้านเจตคต ิ

3. มคีวามมุ่งมั่นต้ังใจเรียน 

   1) ความรับผิดชอบ 

เพยีรพยายาม 

   2) ความมีเหตุผล 

   3) ความรอบคอบ 

   4) ความซื่อสัตย์ 

   5) ความสามารถในการ

ท างานรว่มกับผู้อ่ืน 

   6) ความตัง้ใจในการท า

กิจกรรม 

 

ใชแ้บบสังเกต

พฤตกิรรม 

 

แบบสังเกต

พฤตกิรรม 

 

15 – 18 คะแนน หมายถึง ดีมาก 

12 - 14 คะแนน หมายถึง ด ี

9 - 11 คะแนน หมายถึง พอใช ้

0 – 10 คะแนน หมายถึง ปรับปรุง 

 

6. ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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ใบความรู้เรื่อง อีสปอร์ต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ความหมายของอีกสปอร์ต 

  ภควัต เจริญลาภ (2560, หนา้ 20) อีสปอร์ต หมายถึง รูปแบบของกิจกรรม

กีฬาที่มกีารใชร้ะบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลักในการด าเนินการแขง่ขัน ผูแ้ขง่ขันทั้งแบบ

เดี่ยวและแบบกลุ่มน้ันกระท ากิจกรรมได้โดยผ่านระบบ Human-computer Interfaces 

นอกจากนั้น E-sports ยังหมายรวมถึงการแข่งขันวดิีโอเกมทั้งแบบมอือาชีพและสมัครเล่น 

 พุฒตาล ปราชญ์ศรภีูมิ (2561, บทคัดย่อ) กีฬาอเิล็กทรอนิกส์ (E-sports)  

เป็นรูปแบบของกิจกรรมกีฬาที่มกีารใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลักในการ

ด าเนนิการแขง่ขัน 

 ส านักงานคณะกรรมการสุขภาพแหง่ชาติ (2562, หนา้ 3) อสีปอร์ต (E-sports) 

คือ การแข่งขันวิดโีอเกมออนไลน์ กิจกรรมการแข่งขันที่ออกแบบให้เล่นผ่านอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ หรอืบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 

 Hamari & Sjoblom (2016, อ้างถึงใน ภควัต เจรญิลาภ, หนา้ 21) E-sports  

เป็นรูปแบบของกิจกรรมกีฬาที่มกีารใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลักในการ

ด าเนนิการแขง่ขัน ผู้แขง่ขันทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มน้ันกระท ากิจกรรมได้โดยผ่านระบบ 

Human-computer interfaces นอกจากนั้น E-sports ยงัหมายรวมถึงการแขง่ขันวิดีโอเกม

ทั้งแบบมอือาชีพและสมัครเล่น 
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 Juho and Max (2017, อ้างถึงใน พุฒตาล ปราชญ์ศรีภูมิ, หนา้ 14) กล่าวว่า 

กีฬาอเิล็กทรอนิกส์ (E-sports) เป็นรูปแบบของกิจกรรมกีฬาที่มีการใชร้ะบบอิเล็กทรอนิกส์

เป็นปัจจัยหลักในการด าเนินการแข่งขัน ผูแ้ข่งขันทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มน้ันกระท า

กิจกรรมได้โดยผ่านระบบ Human-computer interfaces นอกจากนั้นยังหมายรวมถึง 

การแขง่ขันเกมทั้งแบบมอือาชีพและสมัครเล่น 

 จากการศกึษาความหมายของอสีปอร์ต ผู้วจิัยสามารถสรุปได้วา่ อสีปอร์ต 

หมายถึง กิจกรรมการแขง่ขันที่ผา่นระบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีรูปแบบกิจกรรมที่มีแบบ

แผนชัดเจน และมีความยุติธรรม 
 

ประวัติความเป็นมาของอสีปอร์ต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Space Invaders Championship (1981) © Atari 
 

 Li ได้มกีารอธิบายถึงความเป็นมาของกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ไว้วา่  

ปี 1972 มกีารจัดกิจกรรมการแข่งขันเกมขึน้ครั้งแรกเท่าที่มกีารจดบันทึกไว้ โดยเกิดขึ้นเมื่อ

วันที่ 19 ตุลาคม ค.ศ. 1972 ที่มหาวิทยาลัยแสตนดฟ์อร์ดเป็นการแข่งขันเกมของนักศกึษา

ในมหาลัยชื่อเกมที่ใชแ้ขง่คือ Space war จุดเริ่มต้นของกีฬาอสีปอร์ต มาจากเมื่อโลกเริ่ม

เข้าสู่ยุคอินเตอร์เน็ตหรอืยุคที่อนิเตอร์เน็ตก าลังแพร่หลายมาก ๆ เกมกีฬาชนิดนี้เริ่มตน้เล่น

เป็นครั้งแรกจริง ๆ มาตั้งแต่ปี 1972 ณ มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด เกมที่ถูกจัดขึน้เป็นครั้ง

แรกตอนนั้น คือ Spacewar ลักษณะคือจัดการแขง่ขันภายในมหาวิทยาลัย กระทั่งอีก 9 ปี
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ต่อมา บริษัท Atari ได้มกีารจัดการแข่งขันเกมชื่อ Space Invaders ขึน้แถมได้รับความนยิม

ถึงขนาดมีผูเ้ข้าร่วมการแขง่ขันดังกล่าวกว่า 5,000 คนทั่วสหรัฐอเมริกา 

   ในช่วงปี 1990 โลกของเราเริ่มตน้เข้าสู่โลกของอนิเตอร์เน็ตอย่างจริงจัง 

อินเตอร์เน็ตเริ่มเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในเรื่องของการเล่นเกม เพราะว่าจากเดิมที่เราเล่น

เกมจะสามารถเล่นได้แค่คนเดียวหรอืกับเพื่อนอีกคน ทว่าเมื่อมีอนิเตอร์เน็ตเราสามารถ

เล่นในรูปแบบ Online Multiplayer คือเล่นได้หลาย ๆ คนโดยไม่ต้องรู้จักหรือพบหน้ากันก็ได้ 

เกมดัง ๆ ในยุคนั้นได้ถือก าเนิดขึ้นมาและยังกลายเป็นเกมคลาสสกิในยุคปัจจุบันไม่ว่าจะ

เป็น Counter – Strike, Starcraft, Quake ซึ่งเกมเหล่านี้นับเป็นผู้ก่อก าเนิด E-sports  

อย่างแท้จริง เนื่องจากต้องใช้อุปกรณ์ของคอมพิวเตอร์ในการเล่นทั้งสิ้นไม่ว่าจะเป็น 

หนา้จอ, เมาส,์ คีย์บอร์ด, หูฟัง, แผ่นรองเมาส์ ซึ่งหากเทียบไปแล้วอุปกรณ์ดังกล่าวมันก็

ไม่ได้ต่างอะไรกับอุปกรณ์ของนักกีฬาทั่ว ๆ ไป เช่น รอเท้าสตั๊ด, ถุงมอืผูร้ักษาประตู,  

สนับแขง้ เป็นต้น 

  โลกผ่านเข้ามาสู่ยุคมิลลิเนียมหรอืยุค 2000 เมื่อกีฬา E-sports ค่อย ๆ ได้รับ

ความนยิมสูงขึ้นเรื่อย ๆ จากความเฟื่องฟูของอนิเตอร์เน็ตที่สูงขึน้เรื่อย ๆ ในสหรัฐฯ  

มีการจัดตั้งองค์กร Major League Gaming หรอื MLG เป็นองค์กรเพื่อรองรับ E-sports 

โดยเฉพาะ สว่นทางดา้นเกาหลีใต้ก็มีกระแสของ Starcraft ซึ่งได้รับความนยิมสูงมากถึงขั้น

มีมหาวิทยาลัยหลักสูตร Starcraft ขึน้พร้อมต้ังองค์กร Korea E-sports Association เพื่อท า

การก าหนดขอบเขตพร้อมกติกาการเล่น E-sports โดยรัฐบาลของเกาหลีได้ให้การ

สนับสนุนเต็มรูปแบบ 

  พอโลกของ E-sports ค่อย ๆ โด่งดังขึ้นเรื่อย ๆ ก็เริ่มมีการจัดระบบแขง่ขันให้

เหมอืนกีฬาทั่วไป มกีารหาสปอนเซอร์เพื่อเข้ามาสนับสนุนเงนิรางวัลจนบางรายการแข่งขัน

มีเงินรางวัลสูงหลักล้านกันเลยทีเดียว ขณะที่ E-sports ในบ้านเราเริ่มต้นเขา้มาตั้งแต่ปี 

2007 ถือเป็นช่วงเวลาเริ่มต้นแท้จรงิของเมอืงไทย เริ่มมีการสนับสนุนจากบรรดา

สปอนเซอร์มากขึ้น มีเกมออนไลน์ระดับโลกเปิดตัวในบ้านเรามากขึ้นพร้อมทั้งนักกีฬา  

E-sports ก็ค่อย ๆ เพิ่มอัตรามากขึ้นด้วยเช่นกัน 

  ในประเทศไทยได้มกีารคัดค้านการรับรองอสีปอร์ตเป็นกีฬา โดยเห็นว่าอี

สปอร์ตยังไม่เหมาะสมกับสังคมไทยที่มปีัญหาการใชส้ื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยเฉพาะปัญหา

เด็กและเยาวชนเสพติดเกม แตใ่นวันที่ 27 กรกฎาคม พ.ศ. 2560 ที่ประชุมคณะกรรมการ

การกีฬาแหง่ประเทศไทยได้เห็นชอบให้อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬา ที่สามารถจดทะเบียนจัดตัง้
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เป็นสมาคมกีฬาในประเทศไทยได้ และได้รับการลงนามอนุมัตอิย่างเป็นทางการจาก

รัฐมนตรวี่าการกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาในวันที่ 17 ตุลาคม 2560 ท าให้ไทย

สามารถส่งผู้เข้าแข่งขันอสีปอร์ตในนามทีมชาติไทยอย่างเป็นทางการได้ ในรายการแขง่ขัน

อีสปอร์ตระหว่างประเทศต่าง ๆ โดยการเห็นชอบดังกล่าวได้มองในมุมของการแข่งขันหรอื

กีฬา ว่าเป็นคนละส่วนกันกับปัญหาการตดิเกม คล้ายกับที่เคยรับรองสนุกเกอร์วา่เป็นกีฬา 

โดยมองว่าเป็นคนละส่วนกับการที่โต๊ะสนุกเกอร์อาจเป็นแหล่งมั่วสุมของเยาวชน ก่อนหนา้

นีใ้นเดือนมิถุนายน 2560 คณะกรรมการโอลิมปิกของประเทศลาวได้ให้การรับรอง 

อีสปอร์ตในลักษณะเดียวกัน 
 

ประเภทของอีสปอร์ต 

 กล่าวถึงประเภทหรอืรูปแบบของกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ สามารถแบ่งประเภทได้  

6 ประเภท ดังนี้ 

  1. อีสปอร์ตแนวต่อสู ้อสีปอร์ตประเภทนี้จะเน้นรูปแบบการตอ่สู้เป็นหลัก 

อาจจะเป็นการต่อสู้แบบศลิปะการตอ่สู้หรอืพลังวิเศษก็ได้ 

 

 

 

 

 

 
 

เกม TEKKEN 
 

  2. อีสปอร์ตแนววางแผน อีสปอร์ตประเภทนี้จะเน้นให้ผูเ้ล่นวางแผน โดย

ก่อนเล่นต้องมีรูปแบบการวางแผนที่ชัดเจน ออกแบบมุ่งเน้นการวางกลยุทธ์วิธีการเล่น 

 

 

 

 

 
 

 

                                     เกม CLASH ROYALE 
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  3. อีสปอร์ตแนวเอาตัวรอด อีสปอร์ตประเภทนี้จะเน้นให้ฝกึเล่นเอาตัวรอดจาก

สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ทางผู้ผลิตจัดท าขึน้ โดยถ้าผูเ้ล่นสามารถท าใหต้ัวละครรอดชีวิตจากกฎที่

ก าหนดไว้ได้ ผูเ้ล่นก็จะเป็นผู้ชนะ รวมไปถึงสามารถมีชีวิตรอดจากผูเ้ล่นรายอื่น ๆ ในเกมส์ด้วย 

 

 

 

 

 

 
เกม Idendity V 

  4. อีสปอร์ตแนวกีฬา อีสปอร์ตประเภทนี้ จะเป็นการยึดรูปแบบและกฎของ

กีฬาตา่ง ๆ ที่มอียู่ โดยจัดกิจกรรมการแขง่ขันขึน้ผ่านสื่ออิเล็กโทรนกิส์ 

 

 

 

 

 
 

 

                            เกม Pro Evolution Soccer 2018 

  5. อีสปอร์ตแนวผลัดกันเล่น อสีปอร์ตประเภทนีจ้ะเน้นให้ผู้เล่นผลัดกันเล่น 

ผลัดกันเดิน หรอืผลัดกันโจมต ีโดยถ้าอกีฝ่ายเดินหรือโจมตี ผูเ้ล่นอีกฝั่งสามารถที่จะ

วิเคราะห์แก้ไขสถานการณ์ที่เกิดขึน้ได้แตไ่ม่สามารถเดินหรอืโจมตี จนกระทั้งถึงผลัดตนเอง

ถึงจะสามารถเดินหรอืโจมตีได้ 

 

 

 

 

 
       เกม Hearthstone 
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  6. อีสปอร์ตแนวจ าลองการใช้ชีวติในสังคม อสีปอร์ตประเภทนี้จะเน้นให้ 

ผูเ้ล่นจ าลองใช้ชีวติในสังคม ไม่วา่จะเป็นการสร้างครอบครัว การสร้างร้านอาหาร  

การจ าลองเป็นนักธุระกิจ เป็นต้น โดยจะเน้นให้ผู้เล่นใช้ชีวติในสังคมที่สมมติขึน้  

 

 

 

 

 
 

 
เกม OpenTTD 

ข้อดเีละขอ้เสียของเกมออนไลน์ 

  ข้อด ี 

   1. เพิ่มทักษะและความสามารถในการพิมพ์ดีด 

  2. ฝกึการวางแผน 

  3. ฝกึการท างานเป็นทีม และรู้จักแบ่งหนา้ที่ เพราะตัวละครแต่ละตัว  

มีจุดเด่นต่างกันออกไป 

  4. ฝกึการเข้าสังคม 

  5. ฝกึการขอโทษ และใหอ้ภัยผู้อื่น 

   6. ฝกึปฏิบัติตามกฎกติกาของสังคม 

   7. ฝกึสมาธิ 

   8. ฝกีทักษะคามสัมพันธ์ระหว่าง มอื และ ตา ความรอบคอบ 

   9. ฝกึความอดทนและความพยายาม 

 ข้อเสีย 

   1. โทษต่อสุขภาพร่างกาย เช่น แสบตา ปวดข้อมอื ไม่รับประทานอาหาร อด

นอน ตื่นสาย เพลียงว่งในเวลาเรียนหรอืเวลางาน  

   2. โทษต่อสุขภาพจิต เช่น เกิดความทุกข์ ไม่สุขใจ เกิดความขัดแย้งภายใน

หรอืขัดแย้งกับผูค้นรอบข้าง 

   3. ส่งผลตอ่ทักษะทางสังคม เช่น เห็นเพื่อนเป็นศัตรูของความสนุกสนาน 

   4. ท าให้ผลการเรียนตกต่ า 
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ชื่อ..................................................................................ช้ัน..................เลขที่................... 

 

ใบกิจกรรม เรื่อง อีสปอร์ต 

 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนตอบค าถามโดยตอบค าถามตามความรูแ้ละความเข้าใจของนักเรียน 

1. อีสปอร์ตคืออะไร ในความเข้าใจของนักเรียน (2 คะแนน) 

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

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

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

2. ให้นักเรียนสรุปประวัติของอสีปอร์ตตามความเข้าใจของนักเรียน (2 คะแนน) 

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

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

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

3. ให้นักเรียนสรุปการจ าแนกประเภทของอีสปอร์ต ที่ได้เรียนมาโดยอธิบายว่าใช้เกณฑ์

อะไรในการจ าแนก จ าแนกได้กี่ประเภท แตล่ะประเภทประกอบไปด้วยอะไรบ้าง (4คะแนน) 

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

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

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

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

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

4. ใหน้ักเรียนบอกข้อดขีองอีสปอร์ตว่ามีอะไรบ้าง (1 คะแนน) 

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

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

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

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

5. ให้นักเรียนบอกข้อเสียของอีสปอร์ตว่ามีอะไรบ้าง (1 คะแนน) 

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

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

......................................................................................................................................... 
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ชื่อ.................................................................................ช้ัน...................เลขที่.................... 

 

ใบกิจกรรม เรื่อง การจ าแนกประเภทอีสปอร์ต 

 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนจ าแนกของอีสปอร์ตโดยก าหนดเกณฑท์ี่ใชใ้นการจ าแนกเอง อธิบาย

ว่าใช้เกณฑ์อะไรในการจ าแนก จ าแนกได้กี่ประเภท แต่ละประเภทประกอบไปด้วยอะไรบ้าง 

โดยใหอ้อกแบบเป็นแผนผังข้อมูล  

(4 คะแนน) 
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แบบสังเกตพฤติกรรม 

วิชา        ช้ัน     ภาคเรียนที ่    ปีการศึกษา    

ครูผูส้อน  .                            วันที่ประเมนิ       

 

ล าดับ ชื่อ-สกุล 

คว
าม

รับ
ผดิ

ชอ
บแ

ละ
เพ

ียร
พย

าย
าม

 

คว
าม

มเี
หต

ุผล
 

คว
าม

รอ
บค

อบ
 

คว
าม

ซื่อ
สัต

ย์ 

คว
าม

สา
มา

รถ
ใน

กา
รท

 าง
าน

ร่ว
มก

ับ

ผูอ้
ื่น 

คว
าม

ตัง้
ใจ

ใน
กา

รท
 าก

ิจก
รร

ม 

รวม 

         

         

         

         

         

         

         

         

         

         

         

         

         

 

 เกณฑ์ในการประเมิน 

 0  =  ไม่เคยแสดงพฤติกรรมเลย 2  =  แสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง 

 1  =  แสดงพฤติกรรมน้อยมาก 3  =  แสดงพฤติกรรมนั้นเป็นประจ า 
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เกณฑ์การประเมินใบกิจกรรมเรื่อง อีสปอร์ต 

 

หัวข้อ 4 3 2 1 0 

1. อสีปอร์ต คือ

อะไร ในความ

เข้าใจของ

นักเรียน 

  อธิบาย

ความหมาย

ของอีสปอร์ต

ได้ถูกตอ้ง

ชัดเจน 

อธิบาย

ความหมาย

ของอีสปอร์ต

ได้ถูกตอ้งบ้าง

เป็นบางส่วน 

ไมส่ามารถ

อธิบาย

ความหมายของ

อสีปอร์ตได้ 

2. ให้นักเรียน

สรุปประวัตขิอง 

อสีปอร์ตตาม

ความเข้าใจของ

นักเรียน 

  สรุปประวัติ

ของอีสปอร์ต

ได้อยา่ง

ถูกต้องชัดเจน 

สรุปประวัติ

ของอีสปอร์ต

ได้บ้างเป็น

บางส่วน 

ไมส่ามารถสรุป

สรุปประวัตขิอง

อสีปอร์ตได้ 

3.ให้นักเรียน

สรุปการจ าแนก

ประเภทของ 

อีสปอร์ต ที่ได้

เรียนมาโดย

อธิบายวา่ใช้

เกณฑ์อะไรใน

การจ าแนก 

จ าแนกไดก้ี่

ประเภท แต่ละ

ประเภทประกอบ

ไปด้วยอะไรบ้าง 

สรุปการจ าแนก

ประเภทของ 

อสีปอร์ต ได้

ถูกต้อง อธิบาย

เกณฑ์ท่ีใชไ้ด้

อย่างชัดเจน 

จ าแนกจ านวน

สิ่งท่ีจ าแนกได้

อย่างถูกต้อง

สมบูรณ์ 

สรุปการ

จ าแนก

ประเภทของ 

อสีปอร์ต ได้

ถูกต้อง 

อธิบายเกณฑ์

ท่ีใชไ้ด้ไม่

ชัดเจนชัดเจน 

จ าแนกจ านวน

สิ่งท่ีจ าแนกได้

อย่างถูกต้อง

สมบูรณ์ 

สรุปการ

จ าแนก

ประเภทของ 

อสีปอร์ต ได้

ไมช่ัดเจน

อธิบายเกณฑ์

ท่ีใชไ้ด้ไม่

ชัดเจนชัดเจน 

จ าแนกจ านวน

สิ่งท่ีจ าแนกได้

อย่างถูกต้อง

สมบูรณ์ 

สรุปการ

จ าแนก

ประเภทของ 

อสีปอร์ต ได้ไม่

ชัดเจนอธิบาย

เกณฑ์ท่ีใชไ้ด้

ไมช่ัดเจน

ชัดเจน จ าแนก

จ านวนสิ่งท่ี

จ าแนกไดไ้ม่

ชัดเจน 

สรุปการจ าแนก

ประเภทของ 

อสีปอร์ต  

ไมไ่ด้เลย 

4. ให้นักเรียน

บอกข้อดีของ 

อสีปอร์ตวา่มี

อะไรบ้าง 

   บอกข้อดีของ 

อสีปอร์ตได้ 

บอกข้อดีของ 

อสีปอร์ตไมไ่ด้ 

5. ให้นักเรียน

บอกข้อเสียของ 

อสีปอร์ตวา่มี

อะไรบ้าง 

   บอกข้อเสีย

ของอีสปอร์ต

ได ้

บอกข้อเสียของ

อสีปอร์ตไมไ่ด้ 
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เกณฑ์การประเมินใบกิจกรรม เรื่อง การจ าแนกประเภทอีสปอร์ต 
 

หัวข้อ 4 3 2 1 0 

การจ าแนก

ประเภท 

อีสปอร์ต 

จ าแนก

ประเภทของ 

อีสปอร์ตได้

ถูกต้อง 

อธิบาย

เกณฑท์ี่ใชไ้ด้

อย่างชัดเจน 

จ าแนก

จ านวนสิ่งที่

จ าแนกได้

อย่างถูกต้อง

สมบูรณ์ 

จ าแนก

ประเภทของ 

อีสปอร์ตได้

ถูกต้อง 

อธิบาย

เกณฑท์ี่ใชไ้ด้

ไม่ชัดเจน

ชัดเจน 

จ าแนก

จ านวนสิ่งที่

จ าแนกได้

อย่างถูกต้อง

สมบูรณ์ 

จ าแนก

ประเภทของ 

อีสปอร์ตได้

ไม่ชัดเจน

อธิบาย

เกณฑท์ี่ใชไ้ด้

ไม่ชัดเจน

ชัดเจน 

จ าแนก

จ านวนสิ่งที่

จ าแนกได้

อย่างถูกต้อง

สมบูรณ์ 

จ าแนก

ประเภทของ 

อีสปอร์ตได้

ไม่ชัดเจน

อธิบาย

เกณฑท์ี่ใชไ้ด้

ไม่ชัดเจน

ชัดเจน 

จ าแนก

จ านวนสิ่งที่

จ าแนกได้ไม่

ชัดเจน 

จ าแนก

ประเภทของ 

อีสปอร์ต

ไม่ได้เลย 
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือที่ใช้ในการวจิยั 

- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

- แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 

- แบบส ารวจความต้องการหลักสูตร 

- แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต 

แบบทดสอบรายวิชา อีสปอร์ต              ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3  

รหัสวิชา ว20205               จ านวน 60 ข้อ คะแนนเต็ม 30 คะแนน 

********************************************************************** 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดลงในช่องว่างบนกระดาษค าตอบ (X) 

จ านวน 60 ข้อ 

 

1. ข้อใดไม่ใช่การเล่นเกม 

    ก. น้องมาร์คเล่น RoV                    

    ข. นอ้งมอ่นเล่นซ่อนแอบ 

    ค. นอ้งนนท์กวาดบ้าน  

    ง. น้องบาสเล่นบอลกับสุนัข 

 

2. ใครคือเกมเมอร์คนแรกของโลก 

    ก. Solitaire 

    ข. Sanders Associates 

   ค. Magnavox Odyssey 

    ง. William Higinbotham 

 

3. ชมพู่เล่นเกมชนดิหนึ่งซึ่งเป็นเกม

ประเภทมุ่งเน้นการวางกลยุทธ์โดยต้องมี

การวางแผนอย่างระมัดระวังและมีการ

วางแผนที่ด ีรวมถึงการคิดอย่างรอบคอบ

เพื่อไปสู่การได้รับชัยชนะ เกมที่ชมพู่เล่น

คือเกมประเภทใด 

    ก. Action 

    ข. Strategy 

    ค. Adventure 

    ง. Role-playing   

4. ข้อใดไม่ใช่ E-sports 

    ก. RoV 

    ข. Free Fire 

    ค. Farmville 

    ง. PES 2021 

 

5. ปัจจัยใดที่เป็นความแตกต่างระหว่าง

เกมและอีสปอร์ต 

    ก. การเล่นผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

    ข. การมีกติกาการแขง่ขันที่ชัดเจน 

    ค การสร้างความสนุกและเพลิดเพลิน 

    ง. การฝึกซ้อมและการวางแผนการเล่น 

 

6. อีสปอร์ตประเภทใดที่แตกต่างจากข้ออื่น 

    ก. RoV      

    ข. PUBG         

    ค. Free Fire 

    ง. Call of Duty 
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7. ในปัจจุบันสถานการณ์อีสปอร์ตใน

ประเทศไทยมีแนวโน้มได้รับความนยิม

แบบใด 

    ก. ความนิยมเท่าเดิมเนื่องจาก 

การเล่นอสีปอร์ตเป็นการเล่นเฉพาะกลุ่ม 

    ข. ความนยิมเพิ่มขึ้น เนื่องจากมียอด

ผูท้ี่สนใจเกี่ยวกับอีสปอร์ตมากขึ้น 

    ค. ความนยิมน้อยลง เนื่องจาก 

การเล่นอสีปอร์ตมีความยากมากขึ้นและ

ค่าใช้จ่ายสูงขึน้ 

    ง. ความนยิมแตล่ะปีเพิ่มขึน้และลดลง

ไม่คงที่ เนื่องจากแต่ละปีมอีีสปอร์ตที่

น่าสนใจแตกต่างกัน 

 
จากข้อมูลที่ก าหนดให้ จงตอบค าถามข้อ 

8-9 

    A. ยูทูบเปอร์ 

    B. นักกีฬาอสีปอร์ต 

    C. นักแคสเกม 

    D. ที่ปรึกษาทางด้านอีสปอร์ต 

    E. นักกฎหมายทางด้านอีสปอร์ต 

    F. นักข่าวอีสปอร์ต 

    G. นักสร้างคอนเทนท์อีสปอร์ต 

    H. ผูจ้ัดการงานกิจกรรม 

    I. ผูจ้ัดการทีม 

    J. โค้ชนักกีฬา 

    K. นักพากย์ 

 

8. จากอาชีพในวงการของอีสปอร์ตที่

ก าหนดให้ ข้อใดจับกลุ่มกันได้ถูกต้อง 

    ก. C I J 

    ข. E F G 

    ค. A C J 

    ง. B K I 

 

9. บุคคลที่เป็นผู้บรรยายให้กับผูช้มเข้าใจ

เกี่ยวกับเกม การวางแผนกลยุทธ์ต่าง ๆ 

ที่ผู้เล่นทั้งสองฝา่ยพยายามที่จะใช้ 

ซึ่งกันและกัน คือบุคคลในข้อใด 

    ก. A 

    ข. D 

    ค. E 

    ง. K 

 

10. ผูท้ี่จะต้องอยู่ใกล้ชิดกับนักกีฬา  

คอยให้ก าลังใจคอยก าหนดเป้าหมาย

คอยฝกึฝนทีมให้เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน 

คอยดูว่าสมาชิกในทีมคนไหนมจีุดแข็ง

จุดอ่อนอย่างไร และน าออกมาใช้ได้อย่าง

ถูกต้องถูกที่ถูกเวลาถูกสถานการณ์ คือ

บุคคลในข้อใด 

    ก. D 

    ข. E 

    ค. G 

    ง. I 

 



271 

11. อีสปอร์ตที่จะเน้นให้ผู้เล่นเผชิญ

สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ทางผู้ผลิตจัดท าขึน้ 

โดยถ้าผูเ้ล่นสามารถผา่นอุปสรรคจาก

กฎที่ก าหนดไว้ได้ ผู้เล่นก็จะเป็นผู้ชนะ  

    ก. อสีปอร์ตแนวต่อสู้ 

    ข. อสีปอร์ตแนววางแผน 

    ค. อสีปอร์ตแนวเอาตัวรอด 

    ง. อีสปอร์ตแนวกีฬา 

 

12. ข้อใดคืออีสปอร์ตที่อยู่ในประเภทอี

สปอร์ตในข้อ 11 

    ก. ROV 

    ข. Free Fire 

    ค. PES 2021 

    ง. Coin Master 

 

13. ผูร้อดชีวติ 4 คน (Survivors) จะต้อง

ช่วยกันซ่อมเครื่องก าเนิดไฟฟ้า 5 เครื่อง 

เพื่อปลดล็อคทางหนีออกจากคฤหาสน์ 

ส่วนฝ่ายฆาตกร (Killer) จะมีเพียงคน

เดียว คอยขัดขวางไม่ให้ผูร้อดชวีิตหนี

ออกไปได้ จากเหตุการณ์ที่ก าหนดใหค้ือ

อีสปอร์ตในข้อใด 

    ก. Identity V  

    ข. Among Us 

    ค. Cookie Run 

    ง. Subway Surfers 

 

14. ข้อใดอธิบายรูปแบบของ PUBG ได้

ถูกต้อง 

    ก. การตอ่สู้ของตัวละคร 3 มิติที่เน้น

การปล่อยท่าแบบคอมโบต่อเนื่อง 

    ข. จับผดิ หาคนร้าย ซึ่งในแตล่ะคนจะ

มีบทบาทเป็นของตัวเอง 

    ค. การสร้างฐานทัพหรือการสรา้ง

เมือง สะสมเหรียญ หมุนวงล้อ(Spin) 

เพื่อให้ลุ้นที่จะได้ไปโจมตีฐานทัพผูเ้ล่นอื่น 

หรอือาจจะเป็นการปล้นเงินจากฐานของ

ผูเ้ล่นอื่นเป็นหลัก 

    ง. เราจะต้องเอาตัวรอดใหไ้ด้จนเป็น

คนหรอืทีมสุดท้ายจากทั้งหมด 100 คน 

บนแผนที่ใหญ่ ๆ ที่จะถูกบีบพื้นที่เล่นเข้า

มาเรื่อย ๆ 

 

15. 6 เทคนิคพืน้ฐาน ที่ประกอบไปด้วย 

1. ดูแผนที่เล็กไว้ มีชัยไปกว่าครึ่ง  

2. ยิ่งอยู่นิ่งๆ ยิ่งเสียเปรียบ 3. ถ้าไม่

อยากโดนเก็บต้องเลี่ยงโดรนตรวจจับ  

4. ต าแหน่งการยิงที่ใช่ ได้ดาเมจรุนแรงกว่า 

5. ไอเทมจาก Air Drop ไม่ใช่ทุกสิ่ง  

6. ยิ่งบวกมาก ยิ่งต้องกินเห็ดใหม้าก  

จาก 6 เทคนิคที่กล่าวมาข้างตน้  

เป็นเทคนิคของอสีปอร์ตในข้อใด 

    ก. ROV 

    ข. Free Fire 

    ค. PES 2021 

    ง. Identity V 
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16. ข้อใดเป็นเทคนิคพืน้ฐานของ ROV 

    ก. ใช้ Hitbox ให้เป็นประโยชน์ 

    ข. วางกับดักบนจุดเกิด Health Kit 

    ค. ถ้าไม่อยากโดนเก็บต้องเลี่ยงโดรน

ตรวจจับ 

    ง. เรียงล าดับความส าคัญ Objective  

ต่าง ๆ ในเกม 

 

17. ในเกม ROV มีทั้งหมด 4 ต าแหนง่

หลัก ๆ ได้แก่ Jungle, Roaming, Mid, 

Lane ข้อใดคือเทคนิคในการเลือกฮีโร่ 

Jungle ได้อย่างถูกต้อง 

    ก. ท าหน้าที่ฟาร์มป่า ไล่แก๊ง  

ส่วนใหญ่มักเลือกฮีโร่ประเภท Carry, 

Assassin 

    ข. ควรเลือกฮีโร่ที่มดีาเมจเป็นเวท

หรอื Mage นั้นเอง มีหน้าที่ไล่แก๊ง  

ควบคู่ไปกับเคลียรค์รีปเลนกลาง 

    ค. อยู่เลนข้าง มักเลือกฮีโร่ประเภท 

แท้ง, ไฟเตอร์ มีหนา้ที่หลัก ๆ คือ 

เคลีย์ครีปเลนตัวเอง 

    ง. มีหนา้ที่ส ารวจป่า ไม่มีเลนของ

ตัวเอง ไล่แก๊ง ควรเป็นฮีโร่ที่มีสกิล 

ในการท าจังหวะเยอะ ๆ 

 

 

 

 

18. เทคนิคนีเ้มื่อเราเทรดได้เปรียบอีกฝัง่

แล้ว และต้องดูแมปใหด้ีจึงจะสามารถท า

ได้ ถ้าองค์ประกอบครบให้เราเดินไปรอ

ตัดครีปที่หลังป้อมฝ่ายตรงข้าม ซึ่งถ้าท า

ได้ส าเร็จเราจะสามารถเดินไปเติมเกมได้

ก่อนอีกฝา่ยราว ๆ 10 วนิาที จากเทคนิค

ขั้นสูงที่ก าหนดให ้เป็นเทคนิคของ 

อีสปอร์ตในข้อใด 

    ก. ROV 

    ข. Free Fire 

    ค. PES 2021 

    ง. Identity V 

 

19. เมื่อคุณเจอศัตรูที่อยู่ในระยะที่ห่าง

จากเรามากพอสมควรเราแนะน าใหค้วร

ใช้ไรเฟิลจู่โจมเพราะด้วยระยะการยิงที่

ไกลพอสมควรจะท าใหคุ้ณมีโอกาส 

ยิงโดนศัตรูมากยิ่งขึน้ แตถ่้าหากว่าคุณ

จะต้องวิ่งเข้าไปในบ้านหรอืที่แคบ ๆ  

ที่เสี่ยงตอ่การเจอศัตรูแลว้ละก็ควรที่จะ

ใช้ปืนลูกซองในการยิง 

    ก. ROV และ Mobile Legends 

    ข. Free Fire และ PUBG 

    ค. PES 2021 และ FIFA Online 4 

    ง. Identity V และ Overwatch 
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20. จากรูปเป็นการแบ่งสายต่อสู้ของ 

อีสปอร์ตในข้อใด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    ก. ROV 

    ข. LOL 

    ค. Mobile Legends 

    ง. Dota2 

 

21. ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของการพูด 

    ก. ผู้ฟัง 

    ข. ผู้พูด 

    ค. เนื้อหา 

    ง. ผูค้วบคุมระบบ 

 

22. เวลาพูดใหก้วาดสายตาไปอย่าง

ทั่วถึง เป็นระยะ ๆ เพื่อดูว่าผู้ฟังเขาตั้งใจ

ฟังอยู่หรอืไม่ ดูว่าเขาพยักหน้าเข้าใจ 

หรอืท าคิ้วขมวดด้วยความสงสัย หรือมี

ใครหลับไปแล้วบ้าง จะได้แก้ไข

บรรยากาศ จากวิธีการที่กล่าวมาข้างต้น 

เป็นเทคนิคในการพูดของข้อใด 

    ก. สร้างความเป็นกันเองกับผูฟ้ัง 

    ข. วเิคราะหก์ลุ่มผู้ฟัง 

    ค. สังเกตปฏิกิริยาของผู้ฟัง 

    ง. คุณจะต้องเตรยีมพร้อมเสมอ 
 

23. จากเทคนิคการพูด บันได 5 ขั้น  

ร่วมกระท า ACTION เห็นภาพ 

VISUALIZATION พอใจ SATISFACTION  

ต้องการ NEED สนใจ ATTENTION ข้อใด

คือขัน้ที่ 1 ของบันได 5 ขั้น 

    ก. ดงึความสนใจของผู้ฟัง 

    ข. ท าให้ผูฟ้ังเกิดความพอใจทันที 

    ค. ท าให้ผูฟ้ังเกิดความต้องการจะฟัง 

    ง. ยกตัวอย่างขอ้เท็จจริงให้เห็นภาพ 
 

24. จงเรียงล าดับ ขัน้ตอนการใชแ้อพ 

omlet arcade ให้ถูกต้อง 

    A. สร้างบัญช ี 

    B. เริ่มจากการเข้าเยี่ยมที่ APP Store 

ของระบบ ios เข้าสู่ Play Store ของ 

android 

    C. เมื่อสตรมีเสร็จแล้วภาพทั้งหมดบน

หนา้จอโทรศัพท์มอืถือของคุณจะถูก

ถ่ายทอดสดไปยังชอ่งทางที่เลือกไว้ใน

ตอนแรก 

    D. เมื่อตัง้ค่ารายละเอียดเรียบร้อยจะ

สังเกตเห็นรายละเอียดภายในของผูค้น

มากมายจากทั่วโลกที่มกีารแนะน าเกม

ต่าง ๆ เราสามารถค้นหาเกมที่เราสนใจ

ได้จากแว่นขยายด้านบน 
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    E. เมื่อเราจะท าการสตรีมให้เรากด

เลือกที่ถ่ายทอดสดด้านล่างรูปของเรา 

จากนั้นตั้งค่าสตรีมต่าง ๆ ที่เราตอ้งการ

สามารถเลือกได้หลายช่องทางว่าเราจะ

สตรมีผ่านทาง Facebook YouTube หรอื 

Twitch เมื่อเลอืกช่องทางเสร็จแล้ว จะตั้ง

ค่าในส่วนของภาพที่จะสตรีมออกไป 

สามารถเพิ่มค าอธิบายหรอืลูกเล่นต่าง ๆ 

ลงไปในสตรีมของเราได้ 

    ก. A B C D E  

    ข. B A D E C 

    ค. B A D C E 

    ง. B A D E C 

 

25. เพราะเหตุใดผูว้ิจัยจงึต้องมี 

อารมณข์ัน 

    ก. การมีอารมณ์ขันเป็นการลด

ความเครียดของตัวผูพู้ด 

    ข. การมีอารมณ์ขันท าให้ผู้พูดมี

บุคลิกภาพที่น่าเชื่อถือมากขึ้น 

    ค. การมีอารมณ์ขันเป็นการลด

ความเครียดจากสถานการณ์ต่าง ๆ  

ที่เกิดขึน้จากสภาพแวดล้อม 

    ง. การพูดที่จริงจังท าให้น่าเบื่อและ 

ไม่น่าสนใจ แตก่ารใชค้วามตลกหรือ 

การเรียกเสียงหัวเราะจะท าให้ผู้ฟัง 

อยากฟังต่อ 

 

 

26. บุคคลในข้อใดที่ไม่ใช่ Streamer 

    ก. NuNu  

    ข. zbing z 

    ค. SkizzTV  

    ง. HEARTROCKER 

 

27. จาก 6 ขั้นตอนการสตรีมที่ประกอบ

ไปด้วย  

1. ไปที่ "ครีเอเตอร์เพจการเล่นเกม"  

2. ตั้งชื่อเพจของคุณ 3. เลือก 

“ด าเนนิการตอ่” 4. เลือก "อัพโหลดรูป

โปรไฟล์" หรือ "ข้าม" 5. เลือก "อัพโหลด

รูปภาพหน้าปก" หรอื "ข้าม" 6. เลือก " 

ส่งการแจง้เตอืน" เพื่อแจ้งเตอืนเพื่อนของ

คุณเกี่ยวกับเพจใหม ่หรอืเลือก "ไม่ใช่

ตอนนี้" เพื่อข้ามขั้นตอนนี้ ขั้นตอนทั้ง 6 

เป็นการตรมีผา่นช่องทางใด 

    ก. Twitch  

    ข. Youtube  

    ค. Instagram  

    ง. Facebook 

  

28. ข้อใดเป็นส่วนหนึ่งของขั้นตอน 

การสตรมีบน Youtube 

    ก. จากด้านบนขวา ให้คลิกสร้าง    

จากนั้น ถ่ายทอดสด 

    ข. Alt + Tab กลับสู่ OBS Studio และ

เลือกเครื่องหมาย '+' ในบานหนา้ต่าง

ด้านล่างเพื่อเพิ่มแหล่งที่มา 



275 

    ค. เลือก "ส่งการแจ้งเตอืน" เพื่อแจ้ง

เตือนเพื่อนของคุณเกี่ยวกับเพจใหม ่หรือ

เลือก "ไม่ใช่ตอนนี"้ เพื่อข้ามขั้นตอนนี้ 

    ง. เลือกเกมของคุณในหน้าต่าง นี่เป็น

หนา้ต่าง Windows Explorer ที่คุณควร

เลือกไฟล์ exe ของเกมของคุณ จากนั้น

คุณจะเห็นเกมปรากฏในบานหนา้ต่าง

ด้านบนของ OBS Studio 

 

29. ข้อใดไม่ใช่ปัจจัยในการสตรีมผ่าน

ช่องทางออนไลน์ให้มคีวามราบรื่น  

ไม่สะดุด กระตุก  

    ก. ความพร้อมของผู้เล่น 

    ข. ความพร้อมของอุปกรณ์ 

    ค. ความเร็วของอินเตอร์เน็ต  

    ง. ขนาดของไฟล์เกมที่เราจะสตรมี 

 

30. ข้อใดทีไ่ม่ใช่แนวทางการสร้างรายได้

ของสรมีเมอร์ 

    ก. การได้รับดาวเยอะ ๆ จากผู้ชมผา่น

เฟสบุ๊ค 

    ข. การได้รับหัวใจเยอะ ๆ จากผู้ชม

ผา่นเฟสบุ๊ค 

    ค. การได้รับค่าจ้างจากโฆษณาและ

ผลติภัณฑต์่าง ๆ 

    ง. การสตรมีผ่านเฟสบุ๊คและโพสช่อง

ทางการเตมิ ทรูมันนี่วอลเล็ท ให้ผู้ชม

สนับสนุน 

 

31. ข้อใดไม่ใช่สาเหตุที่นักกีฬาอสีปอร์

ตจะต้องออกก าลังกายอย่างสม่ าเสมอ 

    ก. มสีมาธิมากขึ้น 

    ข. ลดความเครียด 

    ค. สร้างภูมิคุม้กันใหแ้ก่ร่างกาย 

    ง. เพื่อที่จะได้เป็นที่ยอมรับในสังคม 
 

32. ข้อใดคือท่าออกก าลังกายแบบ plank 

    ก.  

 

 

 

 

    ข.  

 

 

 

    ค.  

 

 

 

    ง.  
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33. จากรูปเป็นท่าออกก าลังกายที่มีชื่อ

ว่าอะไร 

 

 

 

 

 
  

    ก. ท่ากดนิว้ 

    ข. ท่ายกนิว้ 

    ค. ท่ากรงเล็บ 

    ง. ท่าเรียงนิ้ว 

 

34. ข้อใดไม่ใช่เทคนิควิธีการส่งเสริม 

ทางใจ 

    ก. สร้างวธิีคิดที่ด ี

    ข. มีสตเิตือนตนเอง 

    ค. การออกก าลังกายแบบแอโรบิค 

    ง. การปรึกษาผูอ้ื่นที่สามารถพึ่งพาได้ 

 

35. ข้อใดไม่ใช่เทคนิคการผ่อนคลาย

ตนเอง 

    ก. ฝกึสมาธิ 

    ข. ออกก าลังกายสม่ าเสมอ 

    ค. สร้างจินตนาการที่ท าให้ใจสงบ 

    ง. เล่นเกมเพื่อไต่อันดับให้มีสถิติที่ดีขึ้น 

 

 

 

36. ข้อใดไม่ใช่เทคนิคการปรับเปลี่ยน

ความคิด 

    ก. มีสตกิับความคิดตนเอง 

    ข. การเบนความคดิด้วยกิจกรรม 

    ค. ฝึกทักษะในการจัดการอารมณ์

ตนเอง 

    ง. การหยุดความคิด เมื่อรู้ตัวว่าเริ่ม

คิดไม่ดี 

 

37. ข้อใดไม่ใช่การฝกึการรวบรวมสมาธิ

ที่มสีาเหตุจากภายใน 

    ก. การสรา้งจินตภาพ 

    ข. การพูดดีกับตนเอง 

    ค. การเตรียมความพร้อมทางจติ 

    ง. ฝกึการซ้อมในใจเพื่อควบคุมตนเอง

ให้ผ่านสถานการณ์ตา่ง ๆ 

 

38. ในขณะที่นักเรียนและเพื่อนของ

นักเรียนก าลังแข่งกีฬาอยู่ และเพื่อนของ

นักเรียนรูส้ึกโมโหทีมฝ่ังตรงข้ามเป็น

อย่างมาก นักเรียนจะมีวธิีการช่วยเพื่อน

ให้สามารถควบคุมสติตนเองดว้ยวิธีใดได้

ดีที่สุด 

   ก. แจ้งเรื่องทั้งหมดไปยังกรรมการ 

และหาวิธีทางที่จะท าให้ฝา่ยตรงข้ามผดิ

ให้ได้ 

    ข. เขา้ไปมีปัญหาแทนเพื่อน เพื่อที่จะ

ไม่ให้เพื่อนของตนเองเกิดเรื่องที่ไม่ดขีึน้ 
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    ค. ดงึเพื่อนของตนเองออกจาก

เหตุการณท์ี่ก าลังจะเกิดขึ้น เพื่อให้เพื่อน

ได้สงบสติอารมณ์ 

   ง. เข้าไปหาโค้ชทีมฝัง่ตรงข้าม และหา

หนทางให้โค้ชทีมฝ่ังตรงข้ามหยุด

เหตุการณท์ี่เกิดขึน้ 

 

39. เมื่อนักเรียนก าลังเล่นเกมกับเพื่อน ๆ 

ของตนเอง เพื่อนที่อยู่ฝ่ังของตนเองน้ัน

เล่นไม่ด ีท าผดิพลาดบ่อย จนท าให้เกิด

การแพจ้ากการแข่งขันหลายครั้งต่อเนื่อง

จนนักเรียนโมโหอย่างมาก จาก

เหตุการณท์ี่เกิดขึน้ นักเรียนจะมีวธิีการ

ควบคุมอารมณ์ของตนเองด้วยวิธีใด 

จงึจะเป็นวิธีที่ดีที่สุด 

    ก. ออกจากเกมทันที และลบเกมทิ้ง

ออกจากเครื่อง 

    ข. ชวนเพื่อนที่เล่นเก่งเข้ามาร่วมทีม

เพื่อให้ทีมของตนเองพลิกกลับมาชนะ

บ้าง 

    ค. บอกเพื่อนให้ออกจากเกม เพราะ

สาเหตุของการแพ้เกิดจากเพื่อน และ

ตนเองก็เล่นตอ่ 

    ง. ออกจากเกมเพื่อสงบสติอารมณ์ 

เมื่อมีสตแิละจติใจผอ่นคลายแล้ว ค่อย

กลับมาเล่นใหม่ 

 

 

 

40. ข้อใดไม่ใชว่ิธีการหลีกเลี่ยงการติดเกม 

    ก. บอกลาพวกส่วนเสริมของเกม เล่น

แค่ใหจ้บเกมก็พอ 

    ข. ควรใหค้วามส าคัญกับการเล่นเกม 

น้อยกว่าสิ่งอื่น ๆ 

    ค. ก าหนดเวลาเล่นให้ได้ และอย่าเล่น

เกมที่ใช้เวลาเล่นมากเกินไป 

    ง. เติมส่วนเสริมต่าง ๆ ภายในเกมจน

ตนเองพอใจ เพื่อที่จะเบื่อเกมนั้นเร็ว ๆ 

และไม่ติดเกมนั้นอีก 

 

41. ข้อใดทีไ่ม่ได้บ่งบอกพฤติกรรมการ

ติดเกม 

    ก. ฉันมักเล่นเกมเกินเวลาที่ฉันได้รับ

อนุญาตใหเ้ล่นเสมอ ๆ 

    ข. ฉันเล่นเกมวันละ 2 ชม. ตามที่ฉัน

ก าหนดเวลาในแตล่ะวันได้ 

    ค. ฉันใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการ

เล่นเกม จนฉันมีทักษะในการเล่นเกม

สูงขึน้เป็นอย่างมาก 

    ง. ฉันมักอารมณ์เสียเวลามีใครมา

บอกใหเ้ลิกเล่นเกม และไม่สามารถหยุด

เล่นเกมได้ทันทีทันใด 

 

42. ความแตกต่างระหว่างนักกีฬาอี

สปอร์ตและเด็กติดเกมคืออะไร 

    ก. การเล่นเกมเป็นเวลามาก ๆ 

    ข. ทักษะการเล่นเกมที่อยู่ในมาตรฐาน

ที่สูง 
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    ค. การที่รู้จักชื่อตัวละครในเกมของ

ตนเองทุก ๆ ตัว 

    ง. การมวีินัย ความรับผิดชอบ และ

การแบ่งเวลาได้อย่างชัดเจน 

 

43. บุคคลใดที่แสดงให้เห็นถึงวา่เป็นผู้มี

ภาวะผูน้ าได้อย่างชัดเจนที่สุด 

    ก. แมวเป็นคนขยันต่อการฝึกซ้อมเป็น

อย่างมาก และจะมาฝกึซ้อมก่อนเวลา 

อยู่เสมอ 

    ข. นกเป็นผู้ที่ใส่ใจเพื่อน ๆ ในทีม 

เสมอ ๆ นกมักจะรู้ว่าเพื่อนในทีมของ

ตนเองชอบอะไรหรือไม่ชอบอะไร นกเลย

เป็นที่รักของเพื่อนรวมทีม 

    ค. เป็ดเป็นผู้ที่สามารถแก้ปัญหาที่

เกิดขึ้นในขณะการแขง่ขันอยู่บ่อยครั้ง 

และสามารถท าให้เพื่อนรว่มทีมใจเย็นลง

ได้ในหลาย ๆ เหตุการณ์ 

    ง. หมีเป็นหัวหน้าทีมของทีมที่มี

ชื่อเสียงระดับประเทศ โดยโค้ชให้เหตุผล

ว่า เพราะหมีมีทักษะการเล่นที่ดีกว่า

เพื่อน จึงยอมรับใหห้มเีป็นหัวหน้าทีม 

 

44. ข้อใดไม่ใช่การท างานเป็นทีมอย่างมี

ประสิทธิภาพ 

    ก. สรา้งและโฟกัสเป้าหมายร่วมกัน 

    ข. ขยันขันแข็ง ท างานทุกงานในทีม

เสมอ 

    ค. เข้าใจการท างานของตนเอง และ

คนอื่น 

    ง. ตรงไปตรงมา จรงิใจต่อกัน ให้การ

สนับสนุนกัน 

 

45. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 

    ก. ภาวะผูน้ าเป็นภาวะที่เกิดขึน้มาพร้อม

กับบุคคลนั้น ๆ ไม่สามารถฝกึฝนได้ 

    ข. ภาวะผูน้ า ไม่จ าเป็นที่จะต้องเกิด

ขึน้กับผูน้ าทีมเท่านั้น ผู้ตามก็สามารถมี

ภาวะผูน้ าในทีมได้ 

    ค. การท างานเป็นทีม ทุกคนในทีม

จ าเป็นอย่างมากที่จะต้องมีเครื่องมอื

สื่อสาร เพื่อที่จะสื่อสารกันได้สะดวกและ

รวดเร็วมากขึ้น 

    ง. การท างานเป็นทีม คนในทีมต้อง

เก่งและมีทักษะในทุก ๆ ด้าน เมื่อทีมขาด

คนใดคนหนึ่งไป ทุกคนในทีมสามารถที่

จะเข้าไปท าหน้าที่ในต าแหน่งนัน้ได้ทันที 

 

46. ข้อใดกล่าวถึงโปรแกรม Kodu Game 

Lab ได้ถูกต้อง 

    ก. โปรแกรมสร้างเกมที่มีความเฉพาะ

ส าหรับโปรแกรมเมอร์ที่มคีวามรู้พื้นฐาน

การเขียน Code 

    ข. โปรแกรมที่ช่วยสอนสร้างเกม ที่จะ

เน้นสอนผ่านวิดีโอ เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถ

สร้างเกมด้วยตนเองได้ 
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    ค. โปรแกรมที่ช่วยใหส้ร้างเกมสามมติิ 

(3D) ได้เอง แมจ้ะไม่มพีืน้ความรู้เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมเลยก็ตาม 

    ง. โปรแกรมที่ช่วยใหส้ร้างเกมสามมติิ 

(2D) โดยก าหนดตัวละครมาให้ใชส้ าหรับ

ต่อสูไ้ด้อย่างหลากหลาย 
 

47. จากรูปภาพที่ก าหนดให้ 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อเราจะเริ่มสร้างเกมจาก โปรแกรม 

Kodu Game Lab เราจะกดไปที่ขอ้ความ

ใด 

    ก. RESUME  

    ข. NEW WORLD 

    ค. LOAD WORLD 

    ง. COMMUNITY 

  

 

 

 

 

 

 

 

จงใช้สัญลักษณะที่ก าหนดให ้ 

ตอบค าถามข้อ 48–49 

    A        B 

 

 

  

    C            D  

 

 

     

    E             F  

 

 

 

48. เมื่อตอ้งการปรับเปลี่ยนมุมมองของ

แผนที่ ควรที่จะกดสัญลักษณะข้อใด 

    ก. A  ข. B 

    ค. C  ง. D 

 

49. เมื่อตอ้งการสร้างตัวละคร ควรที่จะ

กดสัญลักษณะข้อใด 

    ก. C  ข. D 

    ค. E  ง. F 
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50.  

 
 

จากรูป เมื่อกดคีย์บอร์ดตัวใด ตัวละคร

จงึจะเลี้ยวซ้าย 

    ก. W  ข. A 

    ค. S  ง. D 

 

51.  

 
จากรูปข้อใดกล่าวถูกต้อง 

    ก. เมื่อตัวละครชนกับแอปเปิ้ล จะเก็บ

แอปเปิ้ล 

    ข. เมื่อตัวละครชนกับแอปเปิ้ล แอป

เปิ้ลจะหายไป 

    ค. เมื่อตัวละครชนกันเอง จะผลติ 

แอปเปิ้ลออกมา 1 ลูก 

    ง. เมื่อตัวละครชนกันเอง แอปเปิ้ลจะ

ถูกเก็บและหายไป 

 

จากรูป จงตอบค าถามขอ้ 52–53 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

52. เมื่อเราต้องการวางแอปเปิ้ลเราจะ

กดที่ปุ่มใด 

    ก. C   

    ข. K 

    ค. กดลูกศรที่หันลง 

    ง. กด space bar 

 

53. เมื่อตัวละครชนกับ Kodu จะเกิด

อะไรขึ้น 

    ก. ยิงมสิไซต์ใส่กัน 

    ข. แลกเปลี่ยนสิ่งของซึ่งกันและกัน 

    ค. ตัวละครจะได้ Kodu เข้าร่วมทีม 

    ง. ตัวละครให้แอปเปิ้ลกับตัว Kodu 

 

54.  

  

เมื่อเรากดค าสั่งที่อยู่ในรูปจะส่งผลยังไง

ต่อวัตถุ 

    ก. วัตถุสามารถเดินผ่านได้ 

    ข. วัตถุจะไม่สามารถมองเห็นได้ใน

เกม 

    ค. วัตถุจะเป็นอมตะ ไม่สามารถ

ท าลายได้ 

    ง. วัตถุจะกลายเป็นมอนเตอร์ผีเข้า

ต่อสูก้ับตัวละคร 
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55.  

 

จากรูปที่ก าหนดให้ ขอ้ความใดถูกต้อง 

    ก. เมื่อแอปเปิ้ลสีฟ้าหายไปจะได้รับ 

20 แตม้ 

    ข. เมื่อแอปเปิ้ลเปลี่ยนเปน็สีฟ้าจะ

ได้รับ 20 แตม้ 

    ค. เมื่อได้ยินเสียงแอปเปิลสีแดงจะ

เปลี่ยนเป็นสีฟ้า 

    ง. เมื่อแอปเปิ้ลหมดไปจากแผนที่ จะ

ได้รับ 20 แตม้ 

 

56. สัญลักษณ์ใดที่สง่ผลให ้Game Over 

    ก.  

 

 

    ข.  

 

 

    ค. 
 

 

    ง.  

 

 

 

57.  

 

 

 

จากรูป เมื่อใดที่วัตถุจะยิงมิสไซต์ 

ใส่ตัวละคร 

    ก. เมื่อเห็นตัวละครเข้าไกล้วัตถุ 

    ข. เมื่อเห็นตัวละครชนกับแอปเปิ้ล 

    ค. เมื่อเห็นตัวละครบรรทุกแอปเปิ้ล 

    ง. เมื่อเเห็นตัวละครเข้าไกล้แอปเปิ้ล 
 

จากรูปจงตอบค าถามข้อที่ 58-59 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

58. เมื่ออยากจะให้ตัวละครปล่อย 

มิสไซต์ ควรที่จะต้องท าอย่างไร 

    ก. กดปุ่ม WASD 

    ข. คลิกเมาส์ขา้งขวา 

    ค. คลิกเมาส์ข้างซ้าย 

    ง. กด space bar 
 

59. เมื่อตัวละครกินหัวใจเข้าไปแล้วจะ

เกิดอะไรขึ้น 

    ก. ได้รับแตม้ 10 แตม้ 

    ข. ได้รับการเพิ่มเลือดเพิ่มขึ้น 10 แตม้ 

    ค. ได้รับค่าพลังงานในการปล่อยมิส

ไซต์ 10 แตม้ 

    ง. ได้รับความเร็วในการเคลื่อนที่

เพิ่มขึน้ 10 แตม้ 
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60. ขอ้ใดไม่ใช่ประโยชน์จากการสรา้ง

เกม 

    ก. ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นเหตุ

เป็นผล 

    ข. ฝึกการคิดสร้างสรรค์ และสามารถ

น าแนวคิดที่เป็นนามธรรมสร้างออกมาให้

เป็นรูปธรรมได้ 

    ค. สามารถสร้างรายได้ใหแ้ก่ตนเองได้ 

เมื่อสามารถสร้างเกมที่ตอบสนองตอ่

ความตอ้งการของผู้ใชไ้ด้ 

    ง. ผูพ้ัฒนาเกมสามารถเข้าใจเกี่ยวกับ

ระบบเกมมากขึ้น ส่งผลใหผู้้ที่มคีวามรูใ้น

การพัฒนาเกม เล่นเกมต่าง ๆ ได้เก่ง 

มากขึ้น 

 

 

 

 

     



283 

แบบสัมภาษณ์เพื่อการวิจัย 

เรื่อง แนวทางการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระ 

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

โรงเรยีนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครพนม 

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

ค าชี้แจง 

  1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจความต้องการหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม  

  2. แบบสัมภาษณ์แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

  ตอนที่ 1 สัมภาษณ์เกี่ยวกับสถานะภาพของผู้ให้สัมภาษณ์ 

   ตอนที่ 2 สัมภาษณ์เกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต  

  แบบสัมภาษณ์นี้ เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเกี่ยวกับต้องการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม  

ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตร ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการบริหารและ

พัฒนาการศกึษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ผู้วจิัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคงจะได้รับ 

ความรว่มมอืจากท่านด้วยดี และขอบพระคุณในความร่วมมอือย่างดจีากท่านในครั้งนี้ 

 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

นายจตุรภุช ไพรสณฑ์ 

นักศึกษาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการบริหารและพัฒนาการศกึษา 
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ให้สัมภาษณ์ 

 

ชื่อ.............................................................นามสกุล......................................................... 

อายุ.................................................................................................................................. 

วุฒิการศึกษาสูงสุด........................................................................................................... 

ต าแหน่ง........................................................................................................................... 

ประสบการณท์ างานหรอืประสบการณท์ี่เกี่ยวข้องกับอีสปอร์ต.......................................... 

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

สถานที่ปฏิบัติงาน............................................................................................................. 
 

ตอนที่ 2 สัมภาษณ์เกี่ยวกับความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

3 โรงเรยีนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษานครพนม 

ค าชี้แจง : ตอบค าถามตามมุมมองและทัศนะของผู้สัมภาษณ์ 
 

1. ท่านคิดว่าในปัจจุบันหลักสูตรเกี่ยวกับอีสปอร์ตมคีวามจ าเป็นมากน้อยเพียงใด และ

เพราะเหตุใด 

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

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

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

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

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

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

2. ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึ้น มีเนื้อหาที่จ าเป็นจะต้องพัฒนาผูเ้รียนใน

เรื่องใดบ้าง  

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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3. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้นจ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต ความหมายและความแตกต่างของเกมและอีสปอร์ต 

ตลอดจนแนวทางประกอบอาชีพในวงการอีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด ผูเ้รียนควรจะมีความรู้

ดังกล่าวข้างตน้ในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

4. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะต้องพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูแ้ละทักษะการเล่นอีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรู้ในหัวข้อ

ทักษะการเล่นอสีปอร์ตในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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5. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ตและการสื่อสาร การสตรีมอีสปอร์ต การบรรยายอีสปอร์ตมาก

น้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีเ้รื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

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

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

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

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

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

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

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

6. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

คุณภาพชีวติกับอีสปอร์ต การดูแลสุขภาพกายสุขภาพจิต การอยู่ร่วมในสังคม 

อีสปอร์ตอย่างมีความสุข สมาธิและการควบคุมตนเอง ตลอดจนการท างานเป็นทีมและ

ภาวะผูน้ ามากน้อยเพียงใด และผูเ้รียนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

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

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

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

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

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

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

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

7. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในการ

พัฒนาเกมและการสร้างเกม มากน้อยเพียงใด และผูเ้รียนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่อง

ใดเพิ่มเติมบ้าง 

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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8. ท่านคิดว่ากระบวนการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรอีสปอร์ต ควรมลีักษณะอย่างไร 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

9. ท่านคิดว่ากระบวนการวัดผลและประเมินผล ควรมีรูปแบบอย่างไร 

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

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

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

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

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

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

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

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

10. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ ที่ท่านอยากเพิ่มเตมิในการพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ต 

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

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

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

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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ผลการสัมภาษณ์นายกสมาคมอีสปอร์ตจังหวัดสกลนคร 
 

ค าชี้แจง : ตอบค าถามตามมุมมองและทัศนะของผู้สัมภาษณ์ 
 

1. ท่านคิดว่าในปัจจุบันหลักสูตรเกี่ยวกับอีสปอร์ตมคีวามจ าเป็นมากน้อยเพียงใด และ

เพราะเหตุใด 

  ตอบ มีความจ าเป็น เพราะว่าอีสปอร์ตเป็นเหมอืนอาชีพในอนาคต ซึ่งคล้ายกับ 

Facebook เมื่อมีคนนยิมเล่นมากขึ้นก็จะเกิดอาชีพตา่ง ๆ ขึ้นมามากมาย เกมเมื่อมีคนนิยม

เล่นมากขึ้นเริ่มเป็นเรื่องใกล้ตัวขึ้นเรื่อย ๆ ในอนาคตก็จะเกิดอาชีพที่มาตอบสนองต่อ 

การเล่นเกมมากขึ้น ซึ่งในอนาคตก็จะขยายขึน้ไปมหาศาล ดังนั้นเด็กรุ่นใหม่ก็ควรจะอยู่กับ

เทคโนโลยีใหม่ ๆ และเราต้องหาทางตอบสนองตอ่ความตอ้งการของเด็กเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีที่เกิดขึ้น ดังนัน้จึงมคีวามจ าเป็นอย่างมากที่จะต้องให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ

อีสปอร์ตแก่เด็ก 

 

2. ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึ้น มีเนื้อหาที่จ าเป็นจะต้องพัฒนาผูเ้รียนใน

เรื่องใดบ้าง  

  ตอบ อยากใหส้อนด้านความคิด ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอีสปอร์ตว่าท า

อย่างไรเราจงึจะเป็นผู้ที่ได้ประโยชน์จากอีสปอร์ตโดยที่ไม่ตกเป็นทาสของมัน เพราะว่าอี

สปอร์ตหรอืเกมส่วนมากถูกออกแบบมาเพื่อให้เราอยากเล่นอีกเรื่อย ๆ จนท าใหเ้ราติดมัน 

ดังนัน้เราควรรูเ้ท่าทันมัน รู้จักใช้ประโยชน์ และหาประโยชนจ์ากมัน เพราะฉะนั้นก็ควรที่จะ

เน้นการสอนในเนือ้หาทางด้าน EQ ให้เด็กก่อน ท าให้เด็กได้เข้าใจพื้นฐานของเกม และไม่

ถูกดึงดูดจากเกมได้ง่าย รูจ้ักแยกแยะว่าควรเล่นอย่างไรจงึจะท าให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง 

และรู้จักเลือกเล่นเกมที่สามารถท าให้เกิดประโยชน์แก่ตนเองได้ เชน่เกมที่ต้องมกีารท างาน

เป็นทีม เกมที่ตอ้งอาศัยการวางแผนและการจัดการ 

 

3. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้นจ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต ความหมายและความแตกต่างของเกมและอีสปอร์ต 

ตลอดจนแนวทางประกอบอาชีพในวงการอีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด ผูเ้รียนควรจะมีความรู้

ดังกล่าวข้างตน้ในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 
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  ตอบ ควร เพราะว่าเกมอีสปอร์ตก็เป็นเกมที่มีหลายประเภท ส าหรับกีฬาอี

สปอร์ตจะอาศัยความเสมอภาคหรือเท่าเทียม อาศัยทักษะฝมีอืของผู้เล่น และมีการท างาน

ร่วมกัน แต่เกมอีกประเภทหนึ่งก็จะเป็นแค่เกมที่ให้ความสนุกมีการหลอกล่อใหเ้สียเงนิ เกม

ประเภทนี้ไม่นับว่าเป็นอีสปอร์ต เพราะฉะนั้นเด็กก็ควรที่จะรู้จักความหมายความแตกต่าง

ของอสีปอร์ต และควรที่จะศกึษาเกมที่เป็นประโยชน์ 

 

4. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึ้นมานั้น จ าเป็นที่จะต้องพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูแ้ละทักษะการเล่นอีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรู้ในหัวข้อ

ทักษะการเล่นอสีปอร์ตในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ ไม่จ าเป็นต้องสอนในด้านทักษะการเล่นเกมใหเ้ด็ก แต่ควรเน้นไปที่อารมณ์

ของผู้เรยีน เน้นให้ผูเ้ด็กเรียนแบบสนุกสนาน รู้จักหาประโยชน์จากเกม และรู้จักใช้

ทรัพยากรของเกมให้เกิดประโยชน์สามารถน าไปต่อยอดในอนาคตได้ 

 

5. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ตและการสื่อสาร การสตรีมอีสปอร์ต การบรรยายอีสปอร์ตมาก

น้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีเ้รื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ ถ้าเป็นหลักสูตรของนักเรียนช้ัน ม. 3 คิดว่ายังไม่ควร เพราะอยากเน้นใน

เรื่องของอารมณ์ของเด็กให้เด็กสนุกไปกับมัน รู้จักหาประโยชน์จากมัน และรู้จักใช้

ทรัพยากรของเกมให้เกิดประโยชน์ก่อน เพราะการที่เด็กจะสตรมีอีสปอร์ตได้จะต้องมคีวาม

เป็นมอือาชีพ และเข้าใจเกมในระดับหนึ่ง ซึ่งอยากเน้นเนื้อหาที่ให้เด็กได้ความรู้เรื่องการ

เลือกเกมใหเ้ป็น รู้จักแบ่งเวลาใหเ้ป็น และได้ประโยชน์จากการเล่นเกมแลว้น าไปต่อยอดใน

การใชชี้วิต อย่างเชน่เกมเกี่ยวกับการบริหารจัดการทรัพยากร เกมเกี่ยวกับการมมีนุษย์

สัมพันธ์ เพราะในชีวติจรงิเด็กก็ต้องมกีารบริหารจัดการชีวติเหมือนกัน ซึ่งเมื่อเด็กเล่นเกม

เสร็จก็สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับชีวติได้ ให้เกมเป็นแค่ส่วนหนึ่งของเครื่องมอืในการ

จ าลองการใช้ชีวติ ดังนัน้ควรเน้นให้เด็กได้ความรู้ความเข้าใจในพืน้ฐานของอสีปอร์ตและ

สนุกไปกับมันก่อน เหมอืนเป็นการให้เด็กได้ค้นหาตัวเองว่าชอบในสิ่งเหล่านี้หรอืไม่ เพื่อใน

อนาคตเด็กจะได้พัฒนาตัวเองตอ่ไป 
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6. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

คุณภาพชีวติกับอสีปอร์ต การดูแลสุขภาพกายสุขภาพจิต การอยู่ร่วมในสังคมอีสปอร์ตอ

ย่างมคีวามสุข สมาธิและการควบคุมตนเอง ตลอดจนการท างานเป็นทีมและภาวะผู้น ามาก

น้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ควร เพราะว่าร่างกายของเราต้องมคีวามสัมพันธ์กันกับการท างาน  

การดูแลสุขภาพกายและสุขภาพจิตนั้นก็ถือเป็นทักษะพืน้ฐานในการด ารงชีวติอยู่แล้ว และ

การเล่นอสีปอร์ตต้องใชส้มอง และใช้สายตาค่อนข้างเยอะ ดังนั้นจึงต้องมีการดูแล 

ในด้านนีม้าก ๆ 

 

7. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในการ

พัฒนาเกมและการสร้างเกม มากน้อยเพียงใด และผูเ้รียนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่อง

ใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ค าตอบเหมอืนกับข้อ 5 

 

8. จากข้อ 3 4 5 6 และ 7 ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น ความให้

ความส าคัญกับเนือ้หาเรื่องใดมากที่สุดหรอืน้อยที่สุด 

  ตอบ ทุกเรื่องเป็นเรื่องที่ส าคัญ และเป็นความรูท้ี่ดสี าหรับนักเรียน และควรเน้น

ให้เด็ก ๆ เข้าใจเรื่องพื้นฐานต่าง ๆ ของอีสปอร์ตก่อน และเนน้ไปที่อารมณ์และความสนใจ

ของตัวเด็ก ให้เด็กเรียนอย่างมคีวามสุข สนุกไปกับกิจกรรมที่เรียน 

 

9. ท่านคิดว่ากระบวนการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรอีสปอร์ต ควรมลีักษณะอย่างไร 

 ตอบ ถ้าเป็นเด็กนักเรียนช้ัน ม.3 ควรจะเน้นในเรื่องของ EQ เน้นให้เด็กรู้เท่าทัน

เกมรูจ้ักใช้ประโยชน์จากเกมไม่ตกเป็นทาสของเกม เน้นให้เด็กท ากิจกรรมรว่มกัน

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน มีการสรุปและอภปิรายผลร่วมกันหลังจากท ากิจกรรม

เสร็จ มกีารสอดแทรกความรู้ขอ้คิดต่าง ๆ ไปให้ระหว่างการท ากิจกรรม ครูตอ้งไม่ไป

ก าหนดในเนือ้หาของเกมที่สอน ต้องให้เด็กได้มกีารแชร์ไอเดียของตัวเอง และน ามา

วางแผนร่วมกัน เน้นเด็กเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ 
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10. ท่านคิดว่ากระบวนการวัดผลและประเมินผล ควรมีรูปแบบอย่างไร 

  ตอบ ควรใหค้ะแนนจากหลาย ๆ ด้าน และวัดจากกระบวนการคิดหรอืแนวคิด

ของเด็ก อาจจะเป็นค าถามปลายเปิดที่ไม่จ ากัดค าตอบแค่ค าตอบเดียว ควรเป็นค าถามที่

ให้เด็กได้แสดงออกถึงแนวคิด และวัดประเมินว่าเด็กสามารถเรียนรูแ้ละเข้าใจมากน้อย

เพียงใด มกีารวัดประเมินโดยยึดจากเป้าหมายของผูเ้รียนเป็นหลัก ให้ผู้เรยีนได้มสี่วนใน

การตัง้ปัญหา ด าเนินงานตามโจทย์ที่เขาตั้งขึ้น และวัดที่กระบวนการท างานของเด็ก 

อย่างเช่นการให้เด็กมีโปรเจกต์เป็นของตัวเองโดยให้ตัวเด็กเป็นคนตั้งขึน้มา แล้วให้ครูเป็น 

ผูว้ัดประเมินผลตามโปรเจกต์ของเด็กแต่ละคนว่าสามารถท าได้บรรลุตามเกณฑท์ี่ก าหนด

หรอืไม่ เพราะเด็กแต่ละคนก็มีทักษะที่ตา่งกัน ดังนั้นครูไม่ควรวัดจากสิ่ง ๆ เดียว 

 

11. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ ที่ท่านอยากเพิ่มเตมิในการพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ต 

  ตอบ อยากใหใ้นหลักสูตรมีการเปิดโอกาสใหค้รูผูส้อนได้เพิ่มไอเดียเข้าไปได้ 

หลักสูตรจะต้องไม่จ ากัด เพื่อให้ครูสามารถเป็นโค้ชได้ และให้ครูเปิดโอกาสใหก้ับเด็ก 

เพราะฉะนั้นหลักสูตรควรเป็นแค่กระบวนการคิดของครู 
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ผลการสัมภาษณ์โค้ชนักกีฬา 
 

ค าชี้แจง : ตอบค าถามตามมุมมองและทัศนะของผู้สัมภาษณ์ 
 

1. ท่านคิดว่าในปัจจุบันหลักสูตรเกี่ยวกับอีสปอร์ตมคีวามจ าเป็นมากน้อยเพียงใด และ

เพราะเหตุใด 

  ตอบ คิดว่าถ้าจะสอนวิชานี้ควรเป็นเพียงวิชาเสริมหรอืวิชาเลือกดีกว่า ทุกวันนี้

โลกมีการเปลี่ยนแปลงไปกับเทคโนโลยีใหม ่ๆ รวมถึงการแข่งขันเกมที่มีไปเรื่อย ๆ  

ดังนัน้การสอนเกี่ยวกับอีสปอร์ตควรจะเป็นเพียงวิชาเสริมหรอืมีชมรมมากกว่า เพราะถ้า

พูดจริง ๆ คือในการสอนอีสปอร์ตมันยากที่เราจะสอนทุกอย่างเกี่ยวกับเกม ซึ่งเราสอน

ได้มากที่สุดเพียงวิธีการคิด หรอืการท างานร่วมกันเป็นทีม 

 

2. ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึ้น มีเนื้อหาที่จ าเป็นจะต้องพัฒนาผูเ้รียนใน

เรื่องใดบ้าง  

  ตอบ คิดว่าการสอนเนือ้หาเกี่ยวกับเกมมันคอ่นข้างยาก ดังนั้นเนื้อหาก็ควรจะ

เน้นการท างานรว่มกันเป็นทีมให้กับเด็ก อยากใหส้อนเกี่ยวกับหลักจิตวทิยา การวางตัว 

การสื่อสารกัน อาจจะมีการสอนในภาพรวมของอีสปอร์ตที่ไม่ใช่การแข่งเกม ยังมกีาร

ท างานที่เป็นเบือ้งหลังเกี่ยวกับอีสปอร์ตอกี เนื่องจากมันไม่มเีกมไหนที่อยู่ได้ตลอดไป  

เราจึงไม่สามารถล็อกหลักสูตรเป็นเกมใดเกมหนึ่งได้ ดังนั้นจึงควรสอนในด้านภาพรวมของ 

อีสปอร์ตมากกว่าว่ามีอาชีพไหนที่ไปต่อได้ 

 

3. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้นจ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต ความหมายและความแตกต่างของเกมและอีสปอร์ต 

ตลอดจนแนวทางประกอบอาชีพในวงการ 

อีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด ผูเ้รียนควรจะมีความรูด้ังกล่าวข้างตน้ในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ คิดว่าในเรื่องของความหมายของอสีปอร์ตเด็กไม่จ าเป็นต้องรู้ เพราะไม่ได้

ส าคัญอะไร แต่ก็สามารถมีเนือ้หาเกี่ยวกับแนวทางประกอบอาชีพในวงการอีสปอร์ต 

เพราะเดิมทีเด็กอาจจะมีความรูอ้ยู่แค่การแข่งอสีปอร์ต แต่ถ้าเด็กรู้เรื่องอาชีพที่เกี่ยวกับ 

อีสปอร์ตก็จะต่อยอดอาชีพไปได้มากขึ้น เชน่การท างานเบือ้งหลัง การเป็นโค้ช  

การท ายูทูปเบอร์ 
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4. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะต้องพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูแ้ละทักษะการเล่นอีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรู้ในหัวข้อ

ทักษะการเล่นอสีปอร์ตในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ ท าได้ค่อนข้างยาก เพราะถ้าสอนเกี่ยวกับรายละเอียดในเกมมันมีการ

เปลี่ยนแปลงไปตลอด ดังนั้นเราก็ต้องเปลี่ยนแปลงเนื้อหาไปทุก ๆ ปี แต่ถ้าจะสอนเนือ้หาที่

อยู่กับอีสปอร์ตไปตลอดก็ควรเป็นเนือ้หาเกี่ยวกับการท างานร่วมกันเป็นทีมเพราะเป็นสิ่งที่

จ าเป็นอย่างมาก  

 

5. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ตและการสื่อสาร การสตรีมอีสปอร์ต การบรรยายอีสปอร์ตมาก

น้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีเ้รื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ ควร เพราะด้านการสื่อสารก็เป็นส่วนส าคัญ เป็นการเสริมทักษะการพูด

ใหก้ับเด็กสามารถน าไปประยุกต์ใชก้ับอย่างอื่นได้ด้วย เพราะว่าในอนาคตอาชีพที่เกี่ยวข้อง

กับเทคโนโลยี อย่างเช่น อาชีพยูทูปเบอร์ก็น่าจะอยู่ไปอีกสักระยะหนึ่ง ซึ่งอาจจะท าให้เด็ก

สามารถน าไปต่อยอดได้ 

 

6. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

คุณภาพชีวติกับอีสปอร์ต การดูแลสุขภาพกายสุขภาพจิต การอยู่ร่วมในสังคมอีสปอร์ตอ

ย่างมคีวามสุข สมาธิและการควบคุมตนเอง ตลอดจนการท างานเป็นทีมและภาวะผู้น ามาก

น้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ควร เพราะการดูแลสุขภาพกายก็เป็นสิ่งส าคัญ อาจจะเป็นการออกก าลัง

กายที่เป็นการบริหารร่างกายเล็ก ๆ รวมถึงการดูแลสุขภาพจิตด้วยซึ่งการเล่นเกมอีสปอร์ต

ก็ต้องอยู่กับความเครียดอยู่แล้ว ดังนั้นจ าเป็นอย่างมากที่จะต้องสอนให้รูจ้ักแนวทางในการ

จัดการความเครียด อยู่กับความเครียดใหไ้ด้ และมีแนวทางในการรับมือกับความเครียดที่

เกิดขึ้นในชีวติประจ าวัน การอยู่รว่มกันในสังคมร่วมกับผูอ้ื่น 

 

7. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในการ

พัฒนาเกมและการสร้างเกม มากน้อยเพียงใด และผูเ้รียนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่อง

ใดเพิ่มเติมบ้าง 
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  ตอบ ควร เพราะว่าอีสปอร์ตก็ไม่ใช่แค่การเล่นเกมอยู่แล้ว และน่าจะมีหลาย ๆ 

คนที่มคีวามคิดสร้างสรรค์หรอืไอเดียใหม ่ๆ หรืออาจจะบางคนที่มีความสามารถและ

ทักษะที่ออกไปทางสายการสร้างเกม และพัฒนาเกมเองได้ ดังนั้นการมเีนือ้หาในส่วนนีก้็จะ

เป็นแนวทางที่ดีให้กับเด็กให้เขาได้ค่อย ๆ บ่มเพาะความคิดของเขาไปเรื่อย ๆ จนอาจเกิด

เป็นไอเดียที่แปลกใหม่ขึ้นมา 

 

8. จากข้อ 3 4 5 6 และ 7 ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น ความให้

ความส าคัญกับเนือ้หาเรื่องใดมากที่สุดหรอืน้อยที่สุด 

  ตอบ 6 > 5, 7 > 3, 4 จริง ๆ ทุกเรื่องเป็นเรื่องส าคัญ แต่เรื่องที่ควรเน้นสอน

จรงิ ๆ น่าจะเป็นหลักจิตวิทยา การอยู่ร่วมกันในสังคม เพราะเป็นสิ่งที่จ าเป็นต้องใช้จรงิ ๆ 

เมื่อท างานรว่มกันเป็นทีมหรอืในเกมการแข่งขันที่เป็นทีมของอสีปอร์ต 

 

9. ท่านคิดว่ากระบวนการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรอีสปอร์ต ควรมลีักษณะอย่างไร 

 ตอบ ควรเป็นเนือ้หาที่เน้นไปตามความสนใจของเด็กในแตล่ะด้าน เช่นบางกลุ่ม

สนใจด้านการแข่งขันเกม บางกลุ่มสนใจทางด้านการสร้างเกมการพัฒนาเกม บางกลุ่ม

สนใจทางด้านการท างานเบือ้งหลัง และมีการออกแบบการสอนที่หลากหลายเน้นเฉพาะตัว

บุคคลตามความสนใจของผู้เรียน  
   

10. ท่านคิดว่ากระบวนการวัดผลและประเมินผล ควรมีรูปแบบอย่างไร 

  ตอบ ควรใหค้ะแนนจากหลาย ๆ ด้าน อาจจะวัดประเมินจากผลงานในการท า

กิจกรรมต่าง ๆ ในระหว่างเรียนของเด็ก เพราะท าให้เห็นความคดิสร้างสรรค์ และทักษะ

ของเด็กได้มากกว่าการวัดจากข้อสอบ ซึ่งไม่ควรใช้ข้อสอบในการวัดประเมินหรอื 

ใช้ใหน้้อยที่สุด 

 

11. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ ที่ท่านอยากเพิ่มเตมิในการพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ต 

  ตอบ อยากใหเ้ป็นเพียงวิชาเลือก เพราะจริง ๆ ไม่ใชทุ่กคนที่จะชอบเล่นเกม 

อยากใหเ้จาะจงในกลุ่มที่สนใจที่จะเรียนจริง ๆ มากกว่า 
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ผลการสัมภาษณ์นักกีฬาอีสปอร์ต 
 

ตอนที่ 2 สัมภาษณ์เกี่ยวกับความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

3 โรงเรยีนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษานครพนม 

ค าชี้แจง : ตอบค าถามตามมุมมองและทัศนะของผู้สัมภาษณ์ 
 

1. ท่านคิดว่าในปัจจุบันหลักสูตรเกี่ยวกับอีสปอร์ตมคีวามจ าเป็นมากน้อยเพียงใด และ

เพราะเหตุใด 

  ตอบ มีความจ าเป็นมาก เพราะว่าอีสปอร์ตเริ่มเป็นเรื่องใกล้ตัวขึ้นเรื่อย ๆ 

ส าหรับทุกคน และอีสปอร์ตยังถูกบรรจุในการแข่งมหกรรมกีฬาต่าง ๆ ซึ่งก็จะมีศักดิ์

เหมอืนกับกีฬาอื่น ๆ ทั่วไป ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่างมากที่จะให้ความรู้ความเข้าใจ

เกี่ยวกับอีสปอร์ตกับนักเรียน เนื่องจากว่าถ้าเราจรงิจังกับการเล่นเกมมากเกินไปโดยที่

ไม่ได้วางแผนหรอืตั้งเป้าหมายไว้ โอกาสที่จะประสบความส าเร็จนัน้มีน้อย และอาจท าให้

เสียการเรียนได้  
 

2. ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึ้น มีเนื้อหาที่จ าเป็นจะต้องพัฒนาผูเ้รียนใน

เรื่องใดบ้าง  

  ตอบ อยากใหส้อนให้เข้าใจว่าอีสปอร์ตนัน้คืออะไร ไม่ใชแ่ค่การเล่นเกม แต่อี

สปอร์ตเป็นอุตสาหกรรมที่ใหญ่มาก ๆ ประกอบไปด้วยอะไรหลาย ๆ อย่าง เช่น การจัดงาน

แขง่ขันอสีปอร์ตขึน้หนึ่งงาน ตอ้งการคนมีความสามารถหลาย ๆ ฝา่ยมาช่วยกัน นอกจาก

นักกีฬาอีสปอร์ตแลว้ ยังต้องมทีั้ง นักพากย์ พิธีกร คนท าโปรดักชั่น โค้ช ผู้จัดการทีม นัก

ลงทุน และ อื่นๆ พอเข้าใจเรื่องอสีปอร์ตแล้ว ก็อยากใหส้อนเรื่องคุณและโทษของอีสปอร์ต 

เพราะเด็ก ๆ จะถูกดึงดูดโดยเกมได้ง่าย เนื่องจากมันสนุก ควรสอนใหเ้ด็กแบ่งเวลาให้ดี  

ไม่เล่นเกมมากจนเกินไป 
 

3. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้นจ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต ความหมายและความแตกต่างของเกมและอีสปอร์ต 

ตลอดจนแนวทางประกอบอาชีพในวงการอีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด ผูเ้รียนควรจะมีความรู้

ดังกล่าวข้างตน้ในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ค าตอบเหมอืนกับข้อ 3 
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4. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะต้องพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูแ้ละทักษะการเล่นอีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรู้ในหัวข้อ

ทักษะการเล่นอสีปอร์ตในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ ควร แตท่ าค่อนข้างยาก เนื่องจากอีสปอร์ตหรือเกมที่ถูกเรียกว่าเป็น 

อีสปอร์ตนัน้มมีากมาย ถ้าจะให้สอนการเล่นก็คงไม่หมด อาจจะยกตัวอย่างเกมแต่ละชนิด

มาสอน อาจจะแค่บอกวิธีเล่นให้เข้าใจ ดูให้เข้าใจเกมว่าจุดมุ่งหมายของเกมนนั้น 

ต้องการอะไร เล่นยังไงและชนะยังไง 

 

5. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ตและการสื่อสาร การสตรีมอีสปอร์ต การบรรยายอีสปอร์ตมาก

น้อยเพียงใด และผูเ้รียนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีเ้รื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ ควร เพราะด้านการสื่อสารนั้นเป็นส่วนหนึ่งที่ท าใหอุ้ตสาหกรรมอีสปอร์ต

โตได้ขนาดนี ้นั่นหมายความว่ามันสามารถเป็นช่องทางและเป็นอาชีพได้จรงิ ๆ ดังนั้นก็ควร

จะให้ความรูท้างดา้นนีไ้ว้ให้นักเรียนได้เข้าใจว่าอีสปอร์ตไม่ได้มีแต่นักเล่นเกมอย่างเดียว  

แตส่ามารถดึงความสามารถของตัวเองในด้านอื่น ๆ ออกมาใชไ้ด้เหมอืนกัน 

 

6. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

คุณภาพชีวติกับอีสปอร์ต การดูแลสุขภาพกายสุขภาพจิต การอยู่ร่วมในสังคมอสีปอร์ตอ

ย่างมคีวามสุข สมาธิและการควบคุมตนเอง ตลอดจนการท างานเป็นทีมและภาวะผู้น ามาก

น้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ควร เพราะการดูแลสุขภาพกายและสุขภาพจตินั้นถือเป็นทักษะพืน้ฐานใน

การด ารงชีวติอยู่แล้ว และถ้ายิ่งต้องมาแขง่ขันกีฬาอย่างอสีปอร์ตแล้ว การมีสุขภาพที่ดนีั้น

จะช่วยท าให้ฟอร์มการเล่นคงที่ ไม่เครียดและมีความสุขกับการซ้อมการเล่นเกมมากขึ้น  

การเล่นเกมนั้นถ้าพูดถึงอสีปอร์ตแน่นอนว่าส่วนใหญ่จะต้องเล่นกับคนอื่นด้วย และจะเป็น

การแขง่ขันกัน ดังนั้นจะต้องมีฝ่ายหนึ่งแพ้ ฝ่ายหนึ่งชนะ การที่เราสามารถควบคุมจิตใจ

และยอมรับการพ่ายแพ้ได้นั้นถือเป็นเรื่องที่ส าคัญเพราะความพ่ายแพ้ไม่ใชเ่รื่องที่ผิดแปลก

เลย เราควรน ามาปรับแก้ไขจุดอ่อนของเรามากกว่า ส าหรับเกมที่เล่นเป็นทีมการท างาน

เป็นทีมนั้นส าคัญที่สุดตอ่ให้ผูเ้ล่นอีกฝัง่จะเก่งยังไง ถ้าเรามีความสามัคคีและเตรยีมแผนมา

ดีมากพอชัยชนะก็เป็นเรื่องง่าย 
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7. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในการ

พัฒนาเกมและการสร้างเกม มากน้อยเพียงใด และผูเ้รียนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่อง

ใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ควร เพราะน่าจะมีหลาย ๆ คนที่มไีอเดียสร้างสรรค์หรอืไอเดียใหม ่ๆ ที่

อยากจะเผยแพรอ่อกมา การพัฒนาเกมหรอืการสร้างเกมนัน้คงไม่ใชเ่รื่องง่ายส าหรับเด็ก 

แตถ่้าท าใหเ้ค้ารู้วา่มันมีช่องทางนี้ก็เป็นเรื่องดี เพราะเด็ก ๆ เป็นประชากรกลุ่มใหญ่ใน

วงการอสีปอร์ต ดังนั้นเค้าจะเข้าใจว่าเค้าอยากจะเล่นเกมแบบไหน อยากจะปรับเกมยังไง

มากกว่าผูใ้หญ่ในบางมุม และการที่เค้าค่อย ๆ บ่มเพาะความคิดไปเรื่อย ๆ อาจจะตกผลกึ

ไอเดียดี ๆ ส าหรับการพัฒนาวงการอีสปอร์ตในอนาคตได้ 

 

8. จากข้อ 3 4 5 6 และ 7 ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น ความให้

ความส าคัญกับเนือ้หาเรื่องใดมากที่สุดหรอืน้อยที่สุด 

  ตอบ 3 > 6 > 4 > 5,7  จริง ๆ ทุกเรื่องเป็นเรื่องส าคัญ และเป็นความรูท้ี่ดี

ส าหรับนักเรียนแต่ ที่จัดอันดับแบบนีเ้พราะคิดว่าเด็ก ๆ ควรจะเข้าใจเรื่องพื้นฐานต่าง ๆ 

ของอสีปอร์ตก่อน 

 

9. ท่านคิดว่ากระบวนการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรอีสปอร์ต ควรมลีักษณะอย่างไร 

 ตอบ ถ้าเป็นเด็กนักเรียนช้ัน ม.3 ควรจะเน้นใหเ้ด็กท ากิจกรรมต่าง ๆ เยอะ ๆ 

และสอดแทรกความรูข้้อคิดต่าง ๆ ไปให้ระหว่างการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพราะเด็ก ๆ น่าจะ

มีความสนใจในการท ากิจกรรมสนุก ๆร่วมกับเพื่อน ๆ มากกว่าที่จะนั่งฟังคุณครูสอน

บทเรียน พอเด็กเริ่มชอบวิชานีส้มองก็จะเปิดรับและตั้งใจเรียนวิชานี้ 

 

10. ท่านคิดว่ากระบวนการวัดผลและประเมินผล ควรมีรูปแบบอย่างไร 

  ตอบ ควรใหค้ะแนนจากหลาย ๆ ด้าน ทั้งทางทฤษฎี และ ปฏิบัติ , ทางทฤษฎีก็

อาจจะเป็นการสอบเก็บคะแนนตามเนือ้หาที่สอนไปตามปกติเพื่อวัดความรูแ้ละความตัง้ใจ

ในการเรียนของเด็ก ๆ ส่วนปฏิบัติก็อาจจะให้ลองเล่นเกมดูและวัดทักษะความเข้าใจเกม 

วิธีการเล่น หรอืพื้นฐานต่าง ๆ โดยไม่ค านงึถึงผลการแพ้ชนะหรอืผลงาน เพราะเด็กแต่ละ

คนก็มีทักษะหรอืพรสวรรค์ที่ตา่งกัน 
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11. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ ที่ท่านอยากเพิ่มเติมในการพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ต 

  ตอบ อยากใหเ้น้นเรื่องการแบ่งเวลาให้ด ีเพราะถ้ามีหลักสูตรนีเ้ข้ามา เกมที่

อาจจะเป็นส่วนหนึง่ในชวีิตเด็ก ๆ อยู่แลว้ อาจจะมีบทบาทมากขึ้นในชีวติเขา และอาจจะ

ก่อใหเ้กิดปัญหาเด็กติดเกมได้ถ้าขาดความรูแ้ละความระมัดระวัง 
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ผลการสัมภาษณ์ผู้บริหารสถานศึกษา 
 

ค าชี้แจง : ตอบค าถามตามมุมมองและทัศนะของผู้สัมภาษณ์ 
 

1. ท่านคิดว่าในปัจจุบันหลักสูตรเกี่ยวกับอีสปอร์ตมคีวามจ าเป็นมากน้อยเพียงใด และ

เพราะเหตุใด 

  ตอบ หลักสูตรอีสปอร์ตมคีวามจ าเป็นอย่างมาก เพราะ ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้า

มาเป็นส่วนหน่ึงในการด าเนินชีวติทุกคนสามารถเข้าถึงได้เพียงแค่มีมอืถือ และการศกึษาใน

ปัจจุบันก็เน้นในเรื่องของการเอาเทคโนโลยีมาใช้ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด การเล่นเกมใน

ปัจจุบันไม่ใชแ่ค่เล่นเพื่อความสนุก พักผอ่นจากความเครียดเพียงเท่านั้น เกมในปัจจุบันยัง

สามารถต่อยอดไปสู่อาชีพได้ 
 

2. ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึ้น มีเนื้อหาที่จ าเป็นจะต้องพัฒนาผูเ้รียนใน

เรื่องใดบ้าง  

  ตอบ การจะพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ตขึ้นในปัจจุบันจ าเป็นต้องพัฒนาผูเ้รียนใน

ด้านความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับอีสปอร์ตก่อนเป็นอันดับแรก วา่หมายถึงอะไรหลายคน

เข้าใจว่าอีสปอร์ตคือการเล่นเกม การรว่มกลุ่มของผูท้ี่ช่ืนชอบเล่นเกมมาอยู่ร่วมทีมกันและ

แขง่ขันกับทีมอื่น เราจะคุ้นหูกับเกม ROV ซึ่งคนส่วนใหญ่จะเข้าใจว่าอีสปอร์ตคือเกม ROV 

แตจ่รงิ ๆ แลว้อีสปอร์ตคอืกีฬาอเิล็กทรอนิกส์ เกมทุกอย่างที่เล่นผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์

ก็คืออสีปอร์ต เมื่อผูเ้รียนเข้าใจความหมายแล้วก็ต้องศึกษาในเรื่องของวิธีการเล่น  

การวางแผนการเล่น การลองเป็นผู้เล่น พัฒนาจนเข้าแข่งขันในระดับต่อ ๆ ไป 

 

3. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้นจ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต ความหมายและความแตกต่างของเกมและอีสปอร์ต 

ตลอดจนแนวทางประกอบอาชีพในวงการอีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด ผูเ้รียนควรจะมีความรู้

ดังกล่าวข้างตน้ในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ตามเนื้อหาหลักสูตรที่จะพัฒนาขึน้ถือว่าครอบคลุมในส่วนของ เรื่อง  

อีสปอร์ต ถ้าจะเพิ่มเติมควรมีในส่วนของเครือข่ายของโรงเรยีนที่จะน าหลักสูตรนี้ไปใช้

ร่วมกันและพัฒนาต่อยอดไปสู่อาชีพ ที่เกี่ยวกับอีสปอร์ต ไม่ว่าจะเป็นนักเล่นเกมมืออาชีพ 

นักพัฒนาเกม ฯลฯ ซึ่งต้องอาศัยการระดมความคดิหลาย ๆ ท่าน ศึกษาร่วมกันถึงข้อดี

ข้อเสียและพัฒนาปรับปรุงใหด้ียิ่งขึน้ไป 
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4. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะต้องพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูแ้ละทักษะการเล่นอีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรู้ในหัวข้อ

ทักษะการเล่นอสีปอร์ตในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ หลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้จ าเป็นที่ผูเ้รียนควรมีทักษะในการเล่น 

อีสปอร์ตเบือ้งตน้ และผูเ้รียนควรมีความรู้ในทักษะที่ยากขึ้นไปตามล าดับ 

 

5. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ตและการสื่อสาร การสตรีมอีสปอร์ต การบรรยายอีสปอร์ตมาก

น้อยเพียงใด และผู้เรียนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีเ้รื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ จ าเป็นอย่างมากในการพัฒนาความรู้  การสื่อการ การสตรีมอีสปอร์ต 

การบรรยาย เพราะในการเล่นเกมอีสปอร์ตนอกจากจะต้องเป็นผู้มคีวามรูค้วามเข้าใจใน

เกมการเล่นแล้ว ยังตอ้งสื่อสารให้เพื่อนรว่มทีมหรอืผูท้ี่ก าลังรับชมการแข่งขันในขณะนั้น

เข้าใจ เพื่อให้ความสนุกสนานความนา่ติดตามในการแข่งขัน 

 

6. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

คุณภาพชีวติกับอีสปอร์ต การดูแลสุขภาพกายสุขภาพจิต การอยู่ร่วมในสังคมอีสปอร์ตอ

ย่างมคีวามสุข สมาธิและการควบคุมตนเอง ตลอดจนการท างานเป็นทีมและภาวะผู้น ามาก

น้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ในหัวข้อนีค้รอบคลุมอยู่แล้ว ควรเน้นในเรื่องของการดูแลสุขภาพกายและ

สุขภาพจิต เพราะส าคัญอย่างมากในการเล่นเกมอีสปอร์ต การเล่นเกมนาน ๆ อาจมีผลต่อ

สุขภาพในอนาคต 

 

7. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในการ

พัฒนาเกมและการสร้างเกม มากน้อยเพียงใด และผูเ้รียนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่อง

ใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ จ าเป็นอย่างมากในการพัฒนาผูเ้รียนในส่วนของการพัฒนาเกม การสร้าง

เกม เพราะสิ่งเหล่านีส้ามารถต่อยอดไปสู่อาชีพและสามารถสร้างรายได้ได้ 

 



301 

8. จากข้อ 3 4 5 6 และ 7 ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น ความให้

ความส าคัญกับเนือ้หาเรื่องใดมากที่สุดหรอืน้อยที่สุด 

  ตอบ ทุกเนื้อหาล้วนมีความส าคัญและจ าเป็นในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 

 

9. ท่านคิดว่ากระบวนการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรอีสปอร์ต ควรมลีักษณะอย่างไร 

 ตอบ ควรมีแผนการจัดการเรียนรู ้การก าหนดตัวชี้วัด  วัตถุประสงค์ที่ชัดเจน 

 

10. ท่านคิดว่ากระบวนการวัดผลและประเมินผล ควรมีรูปแบบอย่างไร 

  ตอบ การวัดผลประเมินผล เมื่อผู้เรยีนเรียนจบหลักสูตร ต้องได้รับความรู้

เกี่ยวกับอีสปอร์ตและสามารถถ่ายทอดความรูใ้ห้ผูอ้ื่นได้ 

 

11. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ ที่ท่านอยากเพิ่มเตมิในการพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ต 

  ตอบ หลักสูตรควรท าต่อเนื่องและพัฒนาใหน้ักเรียนระดับต่าง ๆ ได้มโีอกาส

เรียนด้วยเช่นกัน 
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ผลการสัมภาษณ์ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

ค าชี้แจง : ตอบค าถามตามมุมมองและทัศนะของผู้สัมภาษณ์ 
 

1. ท่านคิดว่าในปัจจุบันหลักสูตรเกี่ยวกับอีสปอร์ตมคีวามจ าเป็นมากน้อยเพียงใด และ

เพราะเหตุใด 

  ตอบ มคีวามจ าเป็นมาก เพราะว่าในปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทอย่าง

มากไม่วา่จะเป็นในการใช้ชีวิตหรอืในวงการศกึษา เมื่อเด็กเข้าถึงเทคโนโลยีได้มากขึ้นเกมก็

จะเข้ามามีบทบาทด้วย กีฬาอีสปอร์ตก็เหมือนกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ ในปัจจุบันอีสปอร์ต

ถ้าเรารู้จักใช้ประโยชนก์็สามารถสร้างรายได้ได้ แต่สิ่งที่นา่เป็นหว่งคือการที่เด็กจะติดเกม 

ขาดการควบคุมตัวเอง การแบ่งเวลา และการใชเ้งินในการเติมเกม ดังนัน้จึงมคีวามจ าเป็น

อย่างมากที่จะให้ความรูค้วามเข้าใจแก่นักเรียนเกี่ยวกับอีสปอร์ต และมีแนวทางว่าต้องท า

อย่างไรจงึจะอยู่ร่วมกับเทคโนโลยีได้อย่างมปีระสิทธิภาพ และมีคุณภาพชวีิตที่ดีได้  
 

2. ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึ้น มีเนื้อหาที่จ าเป็นจะต้องพัฒนาผูเ้รียนใน

เรื่องใดบ้าง  

  ตอบ อยากใหม้ีเนื้อหาเกี่ยวกับการเล่นเกมยังไงไม่ให้มีผลกระทบต่อการใชชี้วิต 

การแบ่งเวลา การควบคุมตัวเองเกี่ยวกับอารมณ์ และการรูเ้ท่าทันสื่อ เพราะในปัจจุบัน

เทคโนโลยีก็มีทั้งขอ้ดีและข้อเสีย จงึอยากให้นักเรียนได้รู้เท่าทันต่อสื่อและเทคโนโลยีที่เข้า

มามีบทบาทต่อตัวนักเรียนมากขึ้น เนื่องจากว่าในเรื่องของทักษะการเล่นนักเรียนสามารถ

เรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้ ดังนั้นควรสอนใหน้ักเรียนสามารถแบ่งเวลาให้ดี ไม่เล่นเกมมาก

เกินไปจนสง่ผลกระทบต่อการใช้ชีวติในส่วน  
 

3. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้นจ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต ความหมายและความแตกต่างของเกมและอีสปอร์ต 

ตลอดจนแนวทางประกอบอาชีพในวงการ 

อีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด ผูเ้รียนควรจะมีความรูด้ังกล่าวข้างตน้ในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ มีความจ าเป็น เพราะว่าเด็กจ าเป็นจะต้องมคีวามรู้พื้นฐานว่าอีสปอร์ต คือ

อะไร มีประวัติความเป็นมา มีจุดก าเนิดมาจากไหน และมีลักษณะอย่างไร ถ้าเด็กขาด

ความรูใ้นส่วนนีเ้ด็กจะไม่เกิดกระบวนการคิดแยกแยะ ไม่รู้ความหมายที่แท้จริงของเกม 
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เมื่อเด็กได้เรียนรูใ้นส่วนนีจ้ะท าให้เด็กได้ความรูเ้กี่ยวกับกระบวนการเล่นมากขึ้น ในด้าน

ของอาชีพเกี่ยวกับอีสปอร์ตก็จ าเป็นต้องสอนให้เด็กได้รู ้เพราะเป็นอาชีพใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้นใน

ปัจจุบัน เมื่อเด็กมีการเล่นเกมนานขึ้นอาจจะเกิดทักษะและเข้าใจเกมมากขึน้ อาจเกิด 

การคิดนอกกรอบจากเกมที่เล่นอยู่ในทุก ๆ วันหรอืการทักษะในการออกแบบเกมขึน้ และ

สามารถสร้างรายได้จากการเล่นเกมได้ 

 

4. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะต้องพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูแ้ละทักษะการเล่นอีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรู้ในหัวข้อ

ทักษะการเล่นอสีปอร์ตในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ ไม่ควร เพราะจะเป็นการไปจ ากัดความคิดของเด็ก แต่ควรมกีารปูพืน้ฐาน

ในการเล่นให้เด็กก่อน และมีการสอดแทรกกลยุทธ์การเล่นตา่ง ๆ เข้าไปในเนื้อหาที่สอนได้ 

หลังจากนั้นเปิดโอกาสใหเ้ด็กได้สรา้งแนวทางของตนเอง ให้เด็กเรียนรู้และสร้างทักษะด้วย

ตนเอง เพราะเมื่อเด็กมีการเล่นบ่อยๆก็เหมอืนกับเป็นการฝึกฝน เด็กอาจจะสามารถสร้าง

ทักษะใหม่ ๆ ของตัวเองได้    

 

5. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กีย่วกับอีสปอร์ตและการสื่อสาร การสตรีมอีสปอร์ต การบรรยายอีสปอร์ตมาก

น้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีเ้รื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ ควร เนื่องจากการเล่นเกมของเด็กยังขาดความรูพ้ื้นฐานเกี่ยวกับหลักการ

พูดและการสื่อสาร ซึ่งการสื่อสารถือเป็นสิ่งส าคัญมาก ดังนั้นเด็กควรรู้หลักการในการพูด

ว่าพูดอย่างไรใหน้่าฟัง น่าสนใจ และมีเสนห่ใ์นการพูดมากขึ้น และเด็กควรเรียนรู้เกี่ยวกับ

การสตรมีเกมอีสปอร์ต เพราะมันสามารถเป็นแนวทางในการประกอบอาชีพเกี่ยวกับอี

สปอร์ตได้จริง ๆ ดังนั้น ก็ควรจะให้ความรูท้างดา้นนีไ้ว้ให้นักเรียนได้เข้าใจ  

 

6. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

คุณภาพชีวติกับอีสปอร์ต การดูแลสุขภาพกายสุขภาพจิต การอยู่ร่วมในสังคมอีสปอร์ตอ

ย่างมคีวามสุข สมาธิและการควบคุมตนเอง ตลอดจนการท างานเป็นทีมและภาวะผู้น ามาก

น้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 
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  ตอบ ควร เนื่องจากเด็กเล่นเกมก็จะอยู่แค่หน้าจอโทรศัพท์มอืถือ หรอืหน้า

จอคอมพิวเตอร์ ขาดการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นท าให้โลกส่วนตัวสูงขึ้น ดังนั้นควร

สอดแทรกเนือ้หาเกี่ยวกับการอยู่รว่มในสังคมอีสปอร์ต หรอืการออกก าลังกาย และการ

ดูแลสุขภาพจิตเข้าไป ยิ่งถ้ามีท่าออกก าลังกายที่เหมาะสมหรอืเฉพาะเจาะจงเกี่ยวกับกีฬาอี

สปอร์ตก็จะดีมาก รวมถึงควรแทรกเนือ้หาเกี่ยวกับด้านสุขภาวะและโภชนาการที่

นอกเหนอืจากความรู้พื้นฐานเรื่องเกมอีสปอร์ตเข้าไปด้วยใหเ้ด็กรู้วา่เล่นเกมยังไงไม่ให้

ส่งผลกระทบต่อสุขภาพร่างกายและสุขภาพจติ ซึ่งเด็กควรจะเรียนรู้เกี่ยวกับการควบคุม

ตนเองรวมถึงการท างานเป็นทีม เนื่องจากการเล่นเกมมีทั้งเล่นเดี่ยวเล่นทีม ซึ่งในชีวิตจริงก็

ต้องมีการท างานเป็นทีม การท างานเป็นทีมที่จะท าให้ประสบความส าเร็จมากขึ้นต้องมี

ปฏิสัมพันธ์รว่มกันในทีม มีการตดิต่อสื่อสารกัน ดังนั้นควรสอนใหเ้ด็กรู้จักควบคุมอารมณ์

ให้มสีติมสีมาธิ และสามารถใช้ชีวติอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ เนื่องจากการเล่นอีสปอร์ตเด็ก

อาจจะท าให้เกิดสมาธิสั้น อารมณร์้อนได้ง่าย ดังนั้นในการเล่นเกมถ้าเด็กหมกมุ่นเกินไปก็

จะท าให้ส่งผลเสียต่อสุขภาพจิตสุขภาพกาย เสียเวลา เสียเงิน และท าให้คุณภาพชีวิตมี

ประสิทธิภาพลดลงได้ 

 

7. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในการ

พัฒนาเกมและการสร้างเกม มากน้อยเพียงใด และผูเ้รียนควรจะมีความรู้ในหัวข้อนีใ้นเรื่อง

ใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ควร เพราะเกมอีสปอร์ตก็เป็นทักษะ ๆ หน่ึง ถ้าเป็นนักเรียนช้ัน ม.3 ก็

น่าจะสามารถท าได้และมีความเหมาะสมตอ่การเรียนหลักสูตรนี ้เพราะว่านักเรียน ม.3 มี

การเรียนเนือ้หาความรูใ้นการสร้างโปรแกรมพืน้ฐานมาบ้างแล้ว และน่าจะมีหลาย ๆ คนที่

มีไอเดียสร้างสรรค์หรือไอเดียใหม ่ๆ ที่อยากจะเผยแพร่ออกมา ผา่นการพัฒนาเกมหรอื

การสรา้งเกม  
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8. จากข้อ 3 4 5 6 และ 7 ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น ความให้

ความส าคัญกับเนือ้หาเรื่องใดมากที่สุดหรอืน้อยที่สุด 

  ตอบ 7 > 3, 4, 5, 6 จรงิ ๆ ทุกเรื่องเป็นเรื่องส าคัญ และเป็นความรู้ที่ดีส าหรับ

นักเรียนแต่ ที่จัดอันดับแบบนีเ้พราะคิดว่าการที่เด็กสร้างเกมหรอืนวัตกรรมขึ้นมาได้ มัน

แสดงให้เห็นถึงผลลัพธ์ที่ดทีี่สุดจากการจัดการเรยีนรู้ของหลักสูตรนี้ ส่วนอื่น ๆ ก็ถือวา่เป็น

การสอดแทรก สุดท้ายแล้วเมื่อเด็กสามารถสร้างนวัตกรรมขึ้นมาได้ก็แสดงให้เห็นว่าเด็ก

เกิดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมมากขึ้น 

 

9. ท่านคิดว่ากระบวนการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรอีสปอร์ต ควรมลีักษณะอย่างไร 

 ตอบ ควรเป็นการลงมอืปฏิบัติที่เกิดจากการฝึกฝนของตัวเด็ก ดูจากทักษะที่

เพิ่มขึน้เป็นระดับไป ถ้าเป็นเด็กนักเรียนช้ัน ม.3 ควรจะเน้นใหเ้ด็กท ากิจกรรมกลุ่มมีการลง

มอืปฏิบัติเป็นทีม เน้นให้เด็กลงมอืปฏิบัติเอง ครูเป็นเพียงโค้ชคอยแนะน า เพราะเมื่อมี

ปัญหาเกิดขึน้อาจจะท าให้เด็กค้นพบทักษะใหม่ ๆ ขึน้ที่นอกเหนอืจากทักษะพืน้ฐานที่เรียน

มา 

 

10. ท่านคิดว่ากระบวนการวัดผลและประเมินผล ควรมีรูปแบบอย่างไร 

  ตอบ ควรมีการวัดประเมินจากกระบวนการที่หลากหลายด้าน โดยต้องดูว่าสิ่งที่

ต้องการวัดประเมินคอือะไร และใหเ้หมาะกับกิจกรรมที่เกิดขึ้น อาจจะเป็นการวัดประเมิน

จากทักษะหรอืความก้าวหน้าของเด็ก และนวัตกรรมหรือชิน้งานที่เกิดขึ้น เพราะการวัด

ประเมินที่หลากหลายสามารถท าให้เห็นทักษะของเด็กได้ใน 

หลาย ๆ ด้าน 

 

11. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ ที่ท่านอยากเพิ่มเตมิในการพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ต 

  ตอบ ไม่มขี้อเสนอแนะอื่น ๆ 
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ผลการสัมภาษณ์นักเรยีน 

 

ค าชี้แจง : ตอบค าถามตามมุมมองและทัศนะของผู้สัมภาษณ์ 

 

1. ท่านคิดว่าในปัจจุบันหลักสูตรเกี่ยวกับอีสปอร์ตมคีวามจ าเป็นมากน้อยเพียงใด และ

เพราะเหตุใด 

  ตอบ มีความจ าเป็น เพราะปัจจุบันเด็กเข้าถึงเทคโนโลยีมากขึ้นมโีทรศัพท์ใช้กัน

แล้ว ซึ่งเกมก็มีอทิธิพลต่อเด็กเป็นอย่างมาก และในอนาคตอาจจะสามารถใช้ความรู้ 

ในด้านนีไ้ปประกอบอาชีพ และสามารถสร้างรายได้ให้กับตนเองได้ ซึ่งในปัจจุบันก็มีอาชีพ

ด้านอีสปอร์ตเกิดขึน้เยอะ อย่างเช่นมีการสตรีมเกมลงในยูทูปหรอืเฟสบุ๊คก็สามารถสร้าง

รายได้ได้  

 

2. ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึ้น มีเนื้อหาที่จ าเป็นจะต้องพัฒนาผูเ้รียนใน

เรื่องใดบ้าง  

  ตอบ อยากใหส้อนเกี่ยวกับความรูด้้านคอมพิวเตอร์ เมื่อมีการสอนเกี่ยวกับเกก็

อยากใหม้ีการสอดแทรกความรูด้้านภาษาต่างประเทศ และด้านการค านวณความน่าจะ

เป็นเข้าไปด้วย รวมถึงในด้านของการคิดวิเคราะหแ์ยกแยะ ในเรื่องของขอ้ดีขอ้เสียของอี

สปอร์ต เพื่อให้เด็กรู้วา่เกมมีขอ้ดีข้อเสียอย่างไร เราสามารถใช้ประโยชน์กับมันอย่างไร 

และควรสอนให้เด็กแบ่งเวลาให้ดี ไม่เล่นเกมมากจนเกินไป 

 

3. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้นจ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต ความหมายและความแตกต่างของเกมและอีสปอร์ต 

ตลอดจนแนวทางประกอบอาชีพในวงการ 

อีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด ผูเ้รียนควรจะมีความรูด้ังกล่าวข้างตน้ในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ควร เพราะความรูด้้านแนวทางประกอบอาชีพในวงการอสีปอร์ตสามารถ

เป็นการสง่เสริมให้เด็กที่สนใจที่จะประกอบอาชีพนี้ได้มีแนวทางในการประกอบอาชีพได้ 

และเพื่อที่จะให้เด็กสามารถเดินตามความฝันของตนเองได้ถูกทาง ซึ่งความรูพ้ื้นฐานของอี

สปอร์ตดา้นความหมายและความแตกต่างของเกมและอีสปอร์ตก็มีจ าเป็นที่เด็กจะต้องรู้

เพราะสามารถท าให้เด็กแยกระหวา่งเกมกับอีสปอร์ตได้ และใช้ประโยชน์จากมันได้ถูกต้อง 
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4. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะต้องพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูแ้ละทักษะการเล่นอีสปอร์ตมากน้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรู้ในหัวข้อ

ทักษะการเล่นอสีปอร์ตในเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ ควร เพราะแต่ละคนก็มีทักษะ และเทคนิคการเล่นที่แตกต่างกันไป ถ้ามี

การสอนก็อาจจะท าให้มทีักษะที่ดมีากขึ้น อย่างเช่นอาจจะมีบางคนที่ยังขาดเทคนิคความรู้

ทางดา้นทักษะใดทักษะหนึ่งอยู่ การสอนก็สามารถเติมเต็มให้เขาได้ 

 

5. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

ความรูเ้กี่ยวกับอีสปอร์ตและการสื่อสาร การสตรีมอีสปอร์ต การบรรยายอีสปอร์ตมาก

น้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีเ้รื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

 ตอบ ควร เพราะเด็กบางคนเวลาเล่นเกมมกีารใชถ้้อยค าที่ไม่สุภาพ ดังนั้นจงึ

อยากใหม้ีการสอนให้เด็กมีการใชค้ าพูดที่ถูกต้องไม่พูดค าหยาบ รวมถึงทักษะในการสตรีม

ก็สามารถเป็นทักษะที่สง่เสริมให้เด็กสามารถน าไปต่อยอดได้ เพราะจะท าให้ตัวเด็กมี

เทคนิคในการพูดมากขึน้ รวมไปถึงหลักการในการสื่อสารการคิดแยกแยะว่าสิ่งไหนควรพูด

หรอืไม่ควรพูด  

 

6. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในด้าน

คุณภาพชีวติกับอีสปอร์ต การดูแลสุขภาพกายสุขภาพจิต การอยู่ร่วมในสังคมอีสปอร์ตอ

ย่างมคีวามสุข สมาธิและการควบคุมตนเอง ตลอดจนการท างานเป็นทีมและภาวะผู้น ามาก

น้อยเพียงใด และผู้เรยีนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่องใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ควร เพราะเด็กบางคนเมื่อเล่นเกมก็จะใช้เวลาในการเล่นค่อนข้างนาน 

อาจจะเกิดอาการเมื่อยขึ้นได้ และการเล่นเกมมันต้องใช้ทุกส่วนไม่ว่าจะเป็นมอื กล้ามเนือ้ 

สายตา ดังนั้นจงึจ าเป็นจะต้องออกก าลังกายบ้างจะได้ไม่สง่ผลกระทบต่อสุขภาพ ด้านเนือ้

หาทางโภชนาการก็มีความจ าเป็น เพราะเด็กส่วนมากเมื่อเล่นเกมก็จะกินอาหารที่ไม่ดตี่อ

สุขภาพ เช่นสว่นมากกินแต่บะหมี่กึ่งส าเร็จรูปหรอืบางคนไม่กินขา้ว ซึ่งอาหารเหล่านั้นไมม่ี

คุณค่าทางโภชนาการเลย ดังนัน้จงึควรมเีนือ้หาที่สอดแทรกด้านการดูแลโภชนาการเข้าไป

ด้วยว่าควรดูแลสุขภาพในแต่ละส่วนอย่างไร และการสอนด้านการควบคุมอารมณ์ก็ส าคัญ 

เพราะในการเล่นเกมก็มีสิ่งยั่วยุมากมาย การควบคุมอารมณข์องตนเองได้ก็เป็นสิ่งที่ควรท า 

และมีแนวทางในการรับมือกับความเครียดได้อย่างถูกต้อง 
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7. ท่านคิดว่าในหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น จ าเป็นที่จะพัฒนาผูเ้รียนในการ

พัฒนาเกมและการสร้างเกม มากน้อยเพียงใด และผูเ้รียนควรจะมีความรูใ้นหัวข้อนีใ้นเรื่อง

ใดเพิ่มเติมบ้าง 

  ตอบ ควร เพราะน่าจะมีหลาย ๆ คนที่สามารถน าความรู้พื้นฐานในเรื่องนี้ไปต่อ

ยอดเป็นอาชีพได้ หรอืสามารถสร้างเกมขึ้นมาเองได้ หรืออาจจะมีบางคนที่ยังไม่มีความรู้

ในด้านนีก้็สามารถเรียนรู้ และคน้หาไอเดียหรอืความคิดสร้างสรรค์ใหม ่ๆ ให้ตนเองได้ 

 

8. จากข้อ 3 4 5 6 และ 7 ท่านคิดว่าหลักสูตรอีสปอร์ตที่จะพัฒนาขึน้มานั้น ความให้

ความส าคัญกับเนือ้หาเรื่องใดมากที่สุดหรอืน้อยที่สุด 

  ตอบ 6 > 3, 4, 5, 7 ทุกเรื่องถือวา่เป็นเรื่องส าคัญที่จัดอันดับแบบนีเ้พราะคิด

ว่าเด็กน่าจะใหค้วามสนใจกับการออกก าลังกายกับการเล่นอีสปอร์ต และควรจะรู้จักมีสติ 

และสมาธิมาก ๆ ในการเล่นเกม รู้จักควบคุมตนเองให้ได้ 

 

9. ท่านคิดว่ากระบวนการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรอีสปอร์ต ควรมลีักษณะอย่างไร 

 ตอบ ควรจะเน้นใหเ้ด็กลงมือปฏิบัติท ากิจกรรมแบบกลุ่ม ซึ่งสอดแทรกกิจกรรม

ต่าง ๆ เข้าไปในระหว่างการเรียนการสอน มีกิจกรรมที่เป็นเกมให้เด็กรู้สกึตื่นเต้น และไม่น่า

เบื่อ เน้นให้เด็กได้แสดงออกทางความคิดเห็น ซึ่งการที่เด็กได้ท ากิจกรรมแบบกลุ่มเป็นการ

เสริมสรา้งความสามัคคีให้กับเด็ก ให้เด็กมีการแลกเปลี่ยนความคิดกัน ให้ครูเป็นโค้ชและ

คอยให้ค าช้ีแนะ  

 

10. ท่านคิดว่ากระบวนการวัดผลและประเมินผล ควรมีรูปแบบอย่างไร 

  ตอบ ควรใหค้ะแนนจากชิน้งาน และการพรีเซนต์งานเพราะสามารถวัดทักษะได้

ในหลาย ๆ ด้าน ทั้งทางทฤษฎี และปฏิบัติ รวมถึงทักษะด้านต่าง ๆ ของเด็ก ซึ่งดีกว่าการ

วัดผลจากการท าข้อสอบเพียงอย่างเดียว 

 

11. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ ที่ท่านอยากเพิ่มเตมิในการพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ต 

  ตอบ อยากใหเ้น้นในเรื่องของการรู้เท่าทันเกม ไมเ่สียเงินไปกับการเติมเกม  
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แบบส ารวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่ 

การศึกษามัธยมศกึษานครพนม 

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

ค าชีแ้จงในการตอบแบบส ารวจ 

  1. แบบส ารวจความต้องการในการพัฒนาหลักสูตร เพื่อให้ทราบระดับ 

ความคิดเห็นของท่านเกี่ยวกับความตอ้งการในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ผู้วจิัยจะใช้ค าตอบของท่านเพื่อ

การวิจัยเรื่องนี้เท่านั้น การวิเคราะห์ข้อมูลจะไม่มีผลกระทบต่อตัวท่านแตอ่ย่างใด แต่จะ

เป็นประโยชน์อย่างยิ่งตอ่การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 

  2. แบบส ารวจฉบับนีม้ี 3 ตอน 

   ตอนที่ 1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 

   ตอนที่ 2 แบบส ารวจความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

   ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

 

 

 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

นายจตุรภุช ไพรสณฑ์ 

นักศึกษาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการบริหารและพัฒนาการศกึษา 
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ตอนที ่1 สถานภาพของผู้ตอบแบบส ารวจ 

ค าชี้แจง : โปรดใส่เครื่องหมาย / ลงใน       ตามสภาพที่เป็นจริง 

 

1. ความเกี่ยวข้องกับหลักสูตรรายวิชา 

    ผูบ้ริหารการศึกษา        ผูบ้ริหารโรงเรียน  

 ครู            นักเรียน   

 

2. วุฒกิารศกึษาสูงสุด 

 ต่ ากว่าปริญญาตรี     ปริญญาตรี            สูงกว่าปริญญาตรี  
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ตอนที่ 2 แบบส ารวจความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

โรงเรยีนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครพนม 

ค าชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความตอ้งการในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต โดยพิจารณาเครื่องหมาย / ลงในชอ่งที่ตรงกับความตอ้งการของ

ท่านมากที่สุด โดยมีความหมาย ดังนี้ 

5  หมายถึง  ความตอ้งการมากที่สุด 

4  หมายถึง  ความตอ้งการมาก 

3  หมายถึง  ความตอ้งการปานกลาง 

2  หมายถึง  ความตอ้งการนอ้ย 

1  หมายถึง  ความตอ้งการนอ้ยที่สุด 

 

ข้อ ประเด็นพิจารณา 

ระดับความต้องการในการพฒันา

หลักสูตร 

มาก

ที่สดุ 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สดุ 

(1) 

1 ปัจจุบันมคีวามจ าเป็นท่ีจะพัฒนาหลักสูตร

รายวชิาเพิ่มเตมิ เร่ือง อีสปอร์ต 

     

2 ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนาหลักสูตร 

อสีปอร์ตในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี 

     

3 ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนาหลักสูตร 

อสีปอร์ตส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปท่ีี 3 

     

4 ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนาหลักสูตร 

อสีปอร์ตในสว่นของรายวชิาเพิ่มเตมิ 

     

5 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับอสีปอร์ต 

     

6 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้พืน้ฐานและ

แนวทางของอาชพีต่าง ๆ ในวงการอสีปอร์ต 
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ข้อ ประเด็นพิจารณา 

ระดับความต้องการในการพฒันา

หลักสูตร 

มาก

ที่สดุ 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สดุ 

(1) 

7 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับเทคนิคการเล่นอสีปอร์ตอยา่งถูกตอ้งและ

เหมาะสม 

     

8 ท่านต้องการให้นักเรียนเล่นอสีปอร์ตโดยใชเ้ทคนิค

ขั้นพื้นฐานและเทคนิคขัน้สูงได ้

     

9 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับเทคนิคการบรรยายอสีปอร์ต 

     

10 ท่านต้องการให้นักเรียนบรรยายอีสปอร์ต 

บนสื่อออนไลนท่ี์หลากหลายได ้

     

11 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจและ

สามารถดูแลสุขภาพกายและสขุภาพจิตของ

ตนเองเมื่อท ากิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

     

12 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับ การสร้างสมาธิและการควบคุมตนเอง

เมื่อท ากิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

     

13 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับภาวะผู้น าเม่ือท ากิจกรรมเกี่ยวกับอี

สปอร์ต 

     

14 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับการท างานเป็นทีมเมื่อท ากิจกรรม

เกี่ยวกับอีสปอร์ต 

     

15 ท่านต้องการให้นักเรียนอยูร่่วมในสังคมและสังคม 

อสีปอร์ตได้อยา่งมีความสุข 

     

16 ท่านต้องการให้นักเรียนมภีูมิคุม้กันตนเองต่อ

สภาวะการเข้าร่วมกิจกรรมของอสีปอร์ตในทุก ๆ 

รูปแบบ 

     

17 ท่านต้องการให้นักเรียนบริหารจัดการตนเอง และ

จัดการเวลาในการเล่นอสีปอร์ตได้อยา่งเหมาะสม 
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ข้อ ประเด็นพิจารณา 

ระดับความต้องการในการพฒันา

หลักสูตร 

มาก

ที่สดุ 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สดุ 

(1) 

18 ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับการพัฒนาเกม 

     

19 ท่านต้องการให้นักเรียนพัฒนาเกมของตนเองได้

หลากหลายรูปแบบ 

     

20 ท่านต้องการให้นักเรียนสบืค้นขอ้มูลเกี่ยวกับอี

สปอร์ตได้จากหลากหลายแหลง่สบืค้น 

     

21 ท่านต้องการให้นักเรียนมเีจตคติท่ีดตีอ่อีสปอร์ต 

การเลน่อีสปอร์ต การบรรยายอสีปอร์ตและสังคม

อสีปอร์ต 

     

22 ท่านต้องการให้โรงเรียนออกแบบกิจกรรมการ

เรียนการสอนเร่ือง อสีปอร์ต ในรูปแบบท่ี

หลากหลาย 

     

23 ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียนการสอนเร่ือง  

อสีปอร์ต โดยใชแ้บบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน 

     

24 ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียนการสอนเร่ือง  

อสีปอร์ต โดยประเมินทักษะการปฏบัิตงิานของ

นักเรียน 

     

25 ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียนการสอนเร่ือง  

อสีปอร์ต โดยประเมินจากชิ้นงานของนักเรียน 
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

ค าชี้แจง : โปรดแสดงทัศนะต่อหลักสูตรอีสปอร์ตในมุมมองอื่น ๆ เพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่ 

การศึกษามัธยมศกึษานครพนม 

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

ค าชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 

  1. แบบสอบถามมวีัตถุประสงค์เพื่อศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนตอ่

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

โปรดตอบตามความเป็นจริง ทั้งนี้การวิเคราะหข์้อมูลจะวิเคราะหใ์นภาพรวม ซึ่งไม่มี

ผลกระทบต่อผูต้อบแบบสอบถาม ข้อมูลที่ได้จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง 

ต่อการพัฒนาคุณภาพหลักสูตร 

  2. แบบสอบถามฉบับนีม้ี 3 ตอน 

   ตอนที่ 1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 

   ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่ม

สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงาน

เขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

   ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

 

 

 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

นายจตุรภุช ไพรสณฑ์ 

นักศึกษาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการบริหารและพัฒนาการศกึษา 

 

 

 

 



316 

ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง : โปรดใส่เครื่องหมาย / ลงใน       ตามสภาพที่เป็นจริง 

 

1. เพศ 

   ชาย           หญิง       

 

3. อายุ 

น้อยกว่า 15 ปี    15 ปี บริบูรณ์    มากกกว่า 15 ป ี
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ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุม่สาระ 

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรยีนสังกัด

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษานครพนม 

ค าชี้แจง : โปรดแสดงความพึงพอใจของท่านต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

โดยท าเครื่องหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับความพึงพอใจของท่านมากที่สุด โดยมีความหมาย

ดังนี้ 

5  หมายถึง  ความพึงพอใจมากที่สุด 

4  หมายถึง  ความพึงพอใจมาก 

3  หมายถึง  ความพึงพอใจปานกลาง 

2  หมายถึง  ความพึงพอใจน้อย 

1  หมายถึง  ความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 

ข้อ รายการ 

ระดับความพึงพอใจ 

มาก

ที่สดุ 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สดุ 

(1) 

ด้านเนื้อหา 

1 เนื้อหาของหลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ เร่ือง  

อสีปอร์ต เป็นสิ่งท่ีน่าสนใจ 

     

2 เนื้อหาของหลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ เร่ือง  

อสีปอร์ต เขา้ใจและเรียนงา่ย 

     

3 เนื้อหาที่เรียนเกี่ยวกับ เร่ือง อีสปอร์ต สอดคลอ้ง

กับผลการเรียนรู้ 

     

4 เนื้อหาที่เรียนเกี่ยวกับ เร่ือง อีสปอร์ต ใชใ้น

ชวีติประจ าวันได ้

     

5 เนื้อหาที่เรียนเกี่ยวกับ เร่ือง อีสปอร์ต สามารถน า

ความรู้ท่ีได้ไปเป็นแนวทางประกอบอาชพีท่ี

หลากหลายได ้
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ข้อ รายการ 

ระดับความพึงพอใจ 

มาก

ที่สดุ 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สดุ 

(1) 

6 หลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ เร่ือง อสีปอร์ต  

มคีวามทันสมัยสอดคล้องกับความตอ้งการของ

ตลาดแรงงาน 

     

7 มกีารจัดแผนการศึกษาตลอดหลักสูตร 

อย่างชัดเจน 

     

8 เนื้อหาของหลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ เร่ือง  

อสีปอร์ต ที่สอนมคีวามเหมาะสมกับ 

จ านวนคาบท่ีเรียน 

     

9 วชิาเรียนมคีวามเหมาะสมและสอดคลอ้ง 

กับความต้องการของนักเรียน 

     

ด้านการเรียนการสอน 

10 วธีิการสอนผู้สอนท าให้เข้าใจเนือ้หาของ 

หลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิเร่ือง อสีปอร์ต ได้ดี 

     

11 วธีิสอนท าให้สนุกสนาน ไมรู้่สกึเบ่ือท่ีจะเรียน

หลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิเร่ือง อสีปอร์ต 

     

12 ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น      

13 การฝึกปฏบัิตทิ าใหผู้้เรียนเกิดความคิด 

สร้างสรรค์ 

     

14 การฝึกปฏบัิตทิ าใหไ้ด้ความรู้และเกดิทักษะท่ีจะ

น าไปถ่ายทอดให้กับผู้อ่ืนได ้

     

15 การเรียนเป็นกลุ่มเสริมสร้างในการท างานรว่มกัน 

และเกิดทักษะในการชว่ยเหลอืกันและกัน 

     

16 สื่อการเรียนการสอนท่ีใชม้คีวามเหมาะสม      

17 มกีารใช้เทคโนโลยสีารสนเทศประกอบการเรียน 

การสอน 
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ข้อ รายการ 

ระดับความต้องการในการพฒันาระดับ

ความพึงพอใจ 

มาก

ที่สดุ 

(5) 

มาก 

 

(4) 

ปาน

กลาง 

(3) 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สดุ 

(1) 

ด้านการวดัและประเมนิผล 

18 วธีิการวัดประเมินผลสอดคล้องกับวดัผล 

การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน 

     

19 การวัดและประเมินผลเป็นไปตามระเบียบ

กฎเกณฑ์และข้อตกลง ที่ก าหนดไว้ล่วงหนา้ 

     

20 มแีบบทดสอบท่ีเหมาะสมกับหลักสูตรรายวชิา

เพิ่มเตมิ เร่ือง อีสปอร์ต 

     

21 มกีารประเมินจากการปฏบัิตจิรงิ      

22 มกีารประเมนิจากการสังเกตพฤติกรรม      

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

ค าชี้แจง : ผูต้อบแบบสอบถามความพึงพอใจ แสดงทัศนะต่อหลักสูตรอีสปอร์ตในมุมมอง

อื่น ๆ เพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ง 

แบบประเมินคุณภาพเครื่องมอื 

 - แบบประเมินหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อีสปอร์ต 

 - แบบประเมินคู่มือการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อีสปอร์ต 

 - แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูร้ายวิชาเพิ่มเตมิ เรื่อง อีสปอร์ต 

 - แบบประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 - ผลแสดงคา่ความยากง่ายและคา่อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 

 - แบบประเมินแบบส ารวจความต้องการ 

 - แบบประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบประเมินหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสังกัด 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษานครพนม 

ค าชี้แจง  

 1. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศกึษา

มัธยมศกึษานครพนม ฉบับนีพ้ัฒนาขึ้นโดยอาศัย หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี เป็นหลัก 

 2. แบบประเมินฉบับนีเ้ป็นแบบประเมินความสมบูรณ์ของหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม เพื่อใช้ในการ

ประเมินหลักสูตรก่อนน าไปทดลองใช้ 

  3. ให้ท่านซึง้เป็นผู้เช่ียวชาญได้กรุณาพจิารณาความเหมาะสมของหลักสูตร

ด้านต่าง ๆ โดยขอใหท้่านท าเครื่องหมาย √ ลงใน      ที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และ

ขอความกรุณาท่านโปรดบันทึกรายละเอียดในช่องขอ้เสนอแนะในการปรับปรุง ในหัวข้อที่

ควรปรับปรุง 

  4. แบบประเมินชุดนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน  

  ตอนที่ 1 สถานภาพของผูเ้ชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความเหมาะสมของหลักสูตร 

 5. การจัดอันดับคุณภาพแบ่งออกเป็น 5 อันดับ แต่ละระดับมีความหมาย

ดังตอ่ไปนี ้

 ระดับ 5  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้มากที่สุด 

 ระดับ 4  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้มาก 

 ระดับ 3  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้ปานกลาง 

 ระดับ 2  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้นอ้ย 

 ระดับ 1  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้นอ้ยที่สุด 
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
 

ชื่อ..............................................................นามสกุล....................................................... 

อายุ................................................................................................................................. 

วุฒิการศึกษาสูงสุด........................................................................................................... 

ต าแหน่ง........................................................................................................................... 

ประสบการณก์ารท าหลักสูตร.......................................................................................... 

สถานที่ปฏิบัติงาน............................................................................................................ 

 

ตอนที่ 2 ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความเหมาะสมของหลักสูตร 
 

รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

1. หลักการและเหตุผล 

    1.1 แสดงความเป็นมา ความส าคัญในการพัฒนา

หลักสูตร 

    1.2 มคีวามสอดคล้องกับหลกัสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

     1.3 สอดคล้องกับภาวะและข้อเท็จจริงในปัจจุบัน 

     1.4 ใชภ้าษาได้เหมาะสม ถกูตอ้ง สละสลวย 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

2. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

   2.1 สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

   2.2 กล่าวถึงผลผลิตของหลักสูตรท่ีมุ่งหวังอยา่งชัดเจน 

   2.3 คาดหวังในการพัฒนาด้านความรู้ ทักษะ และ

เจตคติของผู้เรียน 

    2.4 สามารถน าไปใชใ้ห้บรรลุจุดหมายไดจ้รงิ 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

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

รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

3. สาระการเรียนรู ้

    3.1 ก าหนดสาระการเรียนรู้ได้ครบถ้วน 

    3.2 ก าหนดสาระดา้นความรู้ 

    3.3 ก าหนดสาระดา้นทักษะ 

    3.4 ก าหนดสาระดา้นเจตคต ิ

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

.........................................................................................................................................  
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รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

4. ผลการเรียนรู ้

    4.1 ผู้เรียนมคีวามรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ต 

    4.2 ผู้เรียนมทัีกษะเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

    4.3 ผู้เรียนมคีวามพงึพอใจทีด่ีต่ออสีปอร์ต 

    4.4 ผู้เรียนใชป้ระโยชนจ์าก อสีปอร์ต ได้อยา่งเต็ม

ศักยภาพ 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

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

รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

5. โครงสรา้งหลักสูตร 

   5.1 ก าหนดได้สอดคลอ้งกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

   5.2 ก าหนดเนื้อหาสาระสอดคล้องกับเวลาและระดับชั้นปี 

   5.3 ก าหนดทักษะปฏบัิตสิอดคล้องกับเวลาและระดับชั้นปี 

   5.4 ก าหนดการจัดการเรียนการสอนได้อยา่งเหมาะสม 

และครอบคุลมกับเนื้อหา 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

......................................................................................................................................... 
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รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

6. ค าอธบิายรายวิชา 

   8.1 ครอบคลุมผลการเรียนรู้ 

   8.2 ครอบคลุมสาระการเรียนรู้ 

   8.3 ก าหนดกจิกรรมการเรียนรู้ครบทุกสาระ 

   8.4 น าไปจัดท าหน่วยการเรียนรู้ได้ 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

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

 

รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

7. แนวทางการจดัการเรียนรู ้

   7.1 มแีนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถน าไปใชป้ฏบัิตไิด้ 

   7.2 มแีนวทางการจัดการเรียนรู้เหมาะกับธรรมชาติวิชา 

   7.3 สามารถน าไปปฏบัิตไิด้จริงพร้อมสอดคล้องกับบริบท

แวดลอ้ม 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

.........................................................................................................................................  
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รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

8. สื่อและแหล่งเรียนรู ้

    8.1 ก าหนดสื่อและแหล่งเรียนรู้ท่ีใกล้ตัวผู้เรียน 

    8.2 ก าหนดสื่อและแหล่งเรียนรู้ท่ีมีคุณค่า 

    8.3 ก าหนดสื่อและแหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา

สาระ 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

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

 

รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

9. การวัดผลและประเมนิผล 

    9.1 มแีนวทางการวัดและประเมินผลท่ีชัดเจน 

    9.2 เนน้การวัดผลตามสภาพจริง 

    9.3 มเีกณฑ์การวัดและประเมินผล 

    9.4 สามารถน าไปปฏบัิตไิด้จริง 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

........................................................................................................................................ 
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ผลการตรวจคุณภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. หลักการและเหตุผล 

    1.1 แสดงความเปน็มา ความส าคญั 

ในการพัฒนาหลักสูตร 

    1.2 มีความสอดคล้องกบัหลกัสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรงุ พ.ศ. 

2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

     1.3 สอดคล้องกบัภาวะและ

ข้อเท็จจริงในปัจจุบัน 

     1.4 ใชภ้าษาได้เหมาะสม ถกูต้อง 

สละสลวย 

 

5 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

5 

 

5 

 

5 

 

 

 

5 
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5 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

5 
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5 

 

5 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

4 

 

5 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

5 

 

5.00 

 

5.00 

 

 

 

4.86 

 

 

4.71 

 

0.00 

 

0.00 

 

 

 

0.38 

 

 

0.49 

รวม 5.00 4.75 5.00 5.00 4.75 4.75 5.00 4.89 0.31 

2. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

    2.1 สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

    2.2 กล่าวถึงผลผลิตของหลักสูตรที่

มุ่งหวงัอย่างชัดเจน 

    2.3 คาดหวงัในการพัฒนาดา้น

ความรู้ ทักษะ และเจตคติของผู้เรียน 

    2.4 สามารถน าไปใชใ้ห้บรรลุ 

จุดหมายไดจ้ริง 
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5 

 

 

5 

 

5 

 

4 

 

 

5.00 

 

 

5.00 

 

5.00 

 

4.71 

 

 

0.00 

 

 

0.00 

 

0.00 

 

0.49 

รวม 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 4.75 4.75 4.93 0.26 

3. สาระการเรียนรู ้

    3.1 ก าหนดสาระการเรียนรู้ไดค้รบถว้น 

    3.2 ก าหนดสาระด้านความรู้ 

    3.3 ก าหนดสาระด้านทกัษะ 

    3.4 ก าหนดสาระด้านเจตคต ิ

 

4 

4 

4 

3 

 

4 

4 

4 

5 

 

5 

5 

5 

5 

 

5 

5 

4 

4 

 

5 

5 

5 

5 

 

5 

4 

4 

4 

 

5 

5 

5 

5 

 

4.71 

4.57 

4.43 

4.43 

 

0.49 

0.53 

0.53 

0.79 

รวม 3.75 4.25 5.00 4.50 5.00 4.25 5.00 4.54 0.46 
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รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

4. ผลการเรียนรู ้

    4.1 ผู้เรียนมีความรูเ้กี่ยวกับ 

อสีปอร์ต 

    4.2 ผู้เรียนมีทักษะเกี่ยวกับ 

อสีปอร์ต 

    4.3 ผู้เรียนมีความพึงพอใจที่ดีต่ออี

สปอร์ต 

    4.4 ผู้เรียนใชป้ระโยชน์จาก  

อสีปอร์ต ได้อย่างเต็มศักยภาพ 
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4 

 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

 

4.71 

 

4.86 

 

4.86 

 

4.43 

 

 

0.49 

 

0.38 

 

0.38 

 

0.53 

 

รวม 5.00 4.00 5.00 4.50 4.75 5.00 4.75 4.71 0.26 

5. โครงสร้างหลักสูตร 

    5.1 ก าหนดได้สอดคล้องกับหลกัสตูร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรงุ พ.ศ. 

2560) 

    5.2 ก าหนดเนือ้หาสาระสอดคล้อง

กับเวลาและระดับชั้นป ี

    5.3 ก าหนดทักษะปฏิบัติสอดคล้อง

กับเวลาและระดับชั้นป ี

    5.4 ก าหนดการจัดการเรียนการสอน

ไดอ้ย่างเหมาะสม และครอบคุลมกับ

เนือ้หา 
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5.00 

 

 

 

4.71 

 

5.00 

 

4.71 

 

 

 

0.00 

 

 

 

0.49 

 

0.00 

 

0.49 

 

 

รวม 4.50 5.00 5.00 4.75 5.00 5.00 4.75 4.86 0.36 

6. ค าอธิบายรายวชิา 

    6.1 ครอบคลุมผลการเรียนรู้ 

    6.2 ครอบคลมุสาระการเรียนรู้ 

    6.3 ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ครบทุกสาระ 

    6.4 น าไปจัดท าหน่วยการเรียนรู้ได้ 
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5.00 

 

0.00 

0.00 

0.00 

 

0.00 

รวม 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 
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รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

7. แนวทางการจัดการเรียนรู ้

    7.1 มีแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่

สามารถน าไปใชป้ฏิบัติได ้

    7.2 มีแนวทางการจัดการเรียนรู้

เหมาะกบัธรรมชาติวิชา 

    7.3 สามารถน าไปปฏิบัติได้จริงพร้อม

สอดคล้องกับบริบทแวดล้อม 
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5 

 

5 
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5 

 

5 

 

5 

 

 

4.86 

 

5.00 

 

4.57 

 

 

0.38 

 

0.00 

 

0.53 

 

รวม 4.67 4.67 5.00 5.00 4.67 4.67 5.00 4.81 0.30 

8. สื่อและแหล่งเรยีนรู ้

    8.1 ก าหนดสื่อและแหลง่เรียนรู้ที่ใกล้

ตัวผู้เรียน 

    8.2 ก าหนดสื่อและแหล่งเรียนรู้ที่มี

คุณค่า 

    8.3 ก าหนดสื่อและแหล่งเรียนรู้

สอดคล้องกับเนือ้หาสาระ 
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5 
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5.00 

 

4.71 

 

4.71 

 

 

0.00 

 

0.49 

 

0.49 

รวม 5.00 4.33 5.00 4.67 5.00 5.00 4.67 4.81 0.40 

9. การวัดผลและประเมนิผล 

    9.1 มีแนวทางการวัดและประเมินผล

ที่ชัดเจน 

    9.2 เน้นการวัดผลตามสภาพจริง 

    9.3 มีเกณฑ์การวัดและประเมินผล 

    9.4 สามารถน าไปปฏบิัติได้จริง 
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4.57 

 

4.71 

5.00 

5.00 

 

0.53 

 

0.49 

0.00 

0.00 

รวม 5.00 4.50 5.00 5.00 4.75 4.50 5.00 4.82 0.39 

รวมทุกด้าน 4.77 4.61 5.00 4.82 4.88 4.77 4.88 4.82 0.14 
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แบบประเมินคู่มือการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสังกัด 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษานครพนม 

ค าชี้แจง  

 1. คู่มอืการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ฉบับนีพ้ัฒนาขึ้นโดยอาศัย หลักสูตรแกนกลางการศกึษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นหลัก 

 2. แบบประเมินฉบับนีเ้ป็นแบบประเมินความสมบูรณ์ของเอกสารประกอบ

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

เพื่อใช้ในการประเมินเอกสารประกอบหลักสูตรก่อนน าไปทดลองใช้ 

 3. ให้ท่านซึง้เป็นผู้เช่ียวชาญได้กรุณาพจิารณาความเหมาะสมของเอกสาร

ประกอบหลักสูตร ด้านต่าง ๆ โดยขอให้ท่านท าเครื่องหมาย √ ลงใน     ที่ตรงกับ 

ความคิดเห็นของท่าน และขอความกรุณาท่านโปรดบันทึกรายละเอียดในช่องขอ้เสนอแนะ

ในการปรับปรุง ในหัวข้อที่ควรปรับปรุง 

  4. แบบประเมินชุดนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน  

  ตอนที่ 1 สถานภาพของผูเ้ชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความเหมาะสมของเอกสาร

ประกอบหลักสูตร 

 5. การจัดอันดับคุณภาพแบ่งออกเป็น 5 อันดับ แต่ละระดับมีความหมาย

ดังตอ่ไปนี ้

  ระดับ 5  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้มากที่สุด 

  ระดับ 4  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้มาก 

  ระดับ 3  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้นอ้ย 

  ระดับ 1  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้นอ้ยที่สุด 
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 

 

ชื่อ............................................................นามสกุล.......................................................... 

อายุ................................................................................................................................. 

วุฒิการศึกษาสูงสุด.......................................................................................................... 

ต าแหน่ง........................................................................................................................... 

ประสบการณก์ารท าหลักสูตร.......................................................................................... 

สถานที่ปฏิบัติงาน............................................................................................................ 

 

ตอนที่ 2 ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความเหมาะสมของเอกสาร

ประกอบหลักสูตร (คู่มือการใช้หลักสูตร) 
 

รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด ผล 

1 2 3 4 5 

1. ความเป็นมาของหลักสูตร 

    1.1 กล่าวถึงความเป็นมาของหลักสูตรได้ชัดเจน 

    1.2 ให้ความรู้ท่ีเป็นประโยชนต์อ่การน าหลักสูตรไปใช ้

    1.3 ให้แนวคิดในการจัดการเรียนรู้ได้ชัดเจน 

    1.4 ภาษาได้เหมาะสม ถูกต้อง เขา้ใจงา่ย 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด ผล 

1 2 3 4 5 

2. แผนการจดัการเรียนรู ้

    2.1 แสดงรายการแผนการสอนได้ครบถ้วน 

    2.2 ชื่อแผนการสอนแสดงใหท้ราบถึงสาระ 

การเรียนรู้ในแผนนั้นได้อยา่งชัดเจน 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

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

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

 

รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด ผล 

1 2 3 4 5 

3. สิ่งที่ต้องเตรียมก่อนสอน 

    3.1 บอกแนวทางในการเตรียมตัวก่อนสอนให้เกิด

ประโยชนแ์ก่ผู้ท่ีจะสอนได้อยา่งชัดเจน 

    3.2 เป็นประโยชนใ์นการน าหลักสูตรไปใช ้

    3.3 เป็นแนวทางน าไปปฏบัิติได ้

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

4. บทบาทผู้บริหาร 

    4.1 กล่าวถึงบทบาทของผู้บริหารท่ีมีต่อการใช้

หลักสูตรได้อยา่งชัดเจน เหมาะสม 

    4.2 ให้รายละเอยีดท่ีเป็นประโยชนแ์ละส่งเสริมให้มี

การใช้หลักสูตรได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

    4.3 ส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจในการใชห้ลักสูตรและ

ประสานงานกับผู้ท่ีเกี่ยวข้อง 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

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

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

 

รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

5. บทบาทคร ู

    5.1 ให้ความรู้ท่ีเป็นประโยชน์แก่ครูในการจัดการ

เรียนการสอนและสามารถน าไปใชไ้ด้จริง 

    5.2 ก าหนดบทบาทหน้าท่ีของครูในการจัดการเรียน

การสอนได้อยา่งชัดเจน 

    5.3 ให้ขอ้คดิในการจัดการเรียนการสอนท่ีสามารถ

น าไปปรับใชก้ับการสอนได้จริง 

    5.4 เสนอแนะลักษณะการจดักิจกรรมกลุ่มได้

เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอน 
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ข้อเสนอแนะ

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

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

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

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

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

 

รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

6. บทบาทของผูป้กครองและภูมปิัญญาท้องถิ่น 

    6.1 ก าหนดบทบาทของผู้ปกครองและภูมิปัญญา

ท้องถิ่น ในการสนับสนุนการจัดการเรียนรู้และ

น าไปใชไ้ดจ้รงิ 

    6.2 ก าหนดแนวทางการสนบัสนุนชว่ยเหลอืดา้น

สื่อ วัสดุอุปกรณแ์ละวิธีน าไปใชไ้ด้ชัดเจน 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด 

ผล 

1 2 3 4 5 

7. บทบาทผู้เรียน 

    7.1 ชี้ให้เห็นความแตกต่างของผู้เรียนเพื่อให้

ผู้สอนจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับวุฒภิาวะ 

    7.2 ก าหนดบทบาทหน้าท่ีของนักเรียน 

ในการเรียนการสอนได้อยา่งชัดเจน 

      

 

ข้อเสนอแนะ

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

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

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

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

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

 

รายการความคิดเห็น 

ตามองค์ประกอบของหลักสูตร 

ผลการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี.......... 

น้อย

ท่ีสุด 

น้อย ปาน

กลาง 

มาก มาก

ท่ีสุด ผล 

1 2 3 4 5 

8. วิธีใช้หลักสูตร 

    8.1 อธิบายวธีิการใชห้ลักสูตรได้อยา่งเป็นขัน้ตอน 

ชัดเจน 

    8.2 บอกแนวทางการจัดสภาพแวดลอ้มเพื่อสนับสนุน

การจัดการเรียนการสอน 

    8.3 บอกแนวทางการน าหลักสูตรไปใชใ้ห้เกิด

ประโยชนไ์ด้ชัดเจน 

    8.4 เป็นประโยชนใ์นการน าหลักสูตรไปใช ้

    8.5 เป็นแนวทางที่ปฏิบัตไิด้จริง 
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ข้อเสนอแนะ

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

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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ผลการประเมินคู่มือการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

 

รายการตามองค์ประกอบของเอกสาร

ประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. ความเป็นมาของหลักสูตร 

   1.1 กล่าวถึงความเป็นมาของหลักสูตรได้

ชัดเจน 

   1.2 ให้ความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อการน า

หลักสูตรไปใช ้

   1.3 ให้แนวคิดในการจัดการเรียนรู้ได้ชดัเจน 

   1.4 ภาษาได้เหมาะสม ถูกต้อง เข้าใจง่าย 

 

5 

 

5 

 

5 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

5 

 

4.71 

 

4.86 

 

5.00 

5.00 

 

0.49 

 

0.38 

 

0.00 

0.00 

รวม 5.00 4.75 5.00 4.75 5.00 5.00 4.75 4.89 0.13 

2. แผนการจัดการเรียนรู ้

    2.1 แสดงรายการแผนการสอนไดค้รบถ้วน 

    2.2 ชื่อแผนการสอนแสดงให้ทราบถึง

สาระการเรียนรู้ในแผนนั้นได้อย่างชัดเจน 

 

4 

4 

 

 

5 

4 

 

 

5 

5 

 

 

5 

5 

 

 

5 

5 

 

 

5 

4 

 

 

5 

5 

 

 

4.86 

4.57 

 

 

0.38 

0.53 

 

รวม 4.00 4.50 5.00 5.00 5.00 4.50 5.00 4.71 0.39 

3. สิ่งท่ีต้องเตรียมก่อนสอน 

    3.1 บอกแนวทางในการเตรยีมตัวก่อน

สอนให้เกิดประโยชน์แก่ผู้ที่จะสอนไดอ้ย่าง

ชัดเจน 

    3.2 เป็นประโยชน์ในการน าหลักสูตรไปใช้ 

    3.3 เป็นแนวทางน าไปปฏิบัติได ้

 

5 

 

 

5 

5 

 

3 

 

 

3 

3 

 

5 

 

 

5 

5 

 

4 

 

 

5 

5 

 

5 

 

 

5 

5 

 

5 

 

 

5 

5 

 

4 

 

 

4 

5 

 

4.43 

 

 

4.57 

4.71 

 

0.79 

 

 

0.79 

0.76 

รวม 5.00 3.00 5.00 4.67 5.00 5.00 4.33 4.57 0.74 

4. บทบาทผู้บริหาร 

    4.1 กล่าวถงึบทบาทของผู้บริหารที่มีต่อ

การใชห้ลักสูตรได้อย่างชัดเจน เหมาะสม 

    4.2 ให้รายละเอยีดที่เป็นประโยชน์และ

ส่งเสรมิให้มกีารใชห้ลักสูตรได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

    4.3 ส่งเสรมิให้เกดิความเข้าใจในการใช้

หลักสูตรและประสานงานกับผู้ที่เกี่ยวข้อง 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

 

4 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

4 

 

 

5 

 

 

5 

 

4.71 

 

 

4.86 

 

 

4.71 

 

0.49 

 

 

0.38 

 

 

0.49 

รวม 5.00 4.00 5.00 5.00 4.67 5.00 4.67 4.67 0.37 
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รายการตามองค์ประกอบของเอกสาร

ประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

5. บทบาทครู 

    5.1 ให้ความรู้ที่เป็นประโยชน์แก่ครูใน

การจัดการเรียนการสอนและสามารถ

น าไปใชไ้ดจ้ริง 

    5.2 ก าหนดบทบาทหน้าทีข่องครูในการ

จัดการเรียนการสอนได้อย่างชัดเจน 

    5.3 ใหข้้อคดิในการจดัการเรียนการสอนที่

สามารถน าไปปรับใช้กับการสอนได้จริง 

    5.4 เสนอแนะลักษณะการจัดกิจกรรม

กลุ่มได้เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอน 
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5 

 

5 

 

4 

 

 

4.71 

 

 

4.71 

 

4.86 

 

4.71 

 

 

0.76 

 

 

0.49 

 

0.38 

 

0.53 

 

รวม 5.00 3.75 5.00 4.75 5.00 5.00 4.75 4.75 0.44 

6. บทบาทของผู้ปกครองและภูมิปญัญา

ท้องถิ่น 

    6.1 ก าหนดบทบาทของผู้ปกครองและ

ภูมิปัญญาท้องถิ่น ในการสนับสนุนการ

จัดการเรียนรู้และน าไปใช้ได้จริง 

    6.2 ก าหนดแนวทางการสนับสนุน

ช่วยเหลือด้านสื่อ วัสดุอุปกรณ์และวธิี

น าไปใชไ้ดช้ัดเจน                   
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5 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

5.00 

 

 

5.00 

 

 

0.00 

 

 

0.00 

รวม 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 

7. บทบาทผู้เรียน 

    7.1 ชีใ้ห้เห็นความแตกต่างของผู้เรียน

เพื่อให้ผู้สอนจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับ

วุฒิภาวะ 

    7.2 ก าหนดบทบาทหน้าที่ของนักเรียน

ในการเรียนการสอนได้อย่างชัดเจน 

 

4 

 

 

4 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

4 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

4 

 

 

5 

 

 

4.71 

 

 

4.71 

 

 

0.49 

 

 

0.49 

 

รวม 4.00 5.00 5.00 5.00 4.50 5.00 4.50 4.71 0.39 

8. วธิีใช้หลักสูตร 

    8.1 อธิบายวธิีการใชห้ลักสูตรได้อย่าง

เป็นขั้นตอน ชัดเจน 

    8.2 บอกแนวทางการจัดสภาพแวดล้อม

เพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 

 

5 

 

5 

 

 

4 

 

4 

 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

5 

 

 

4 

 

4 

 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

4 

 

 

4.71 

 

4.57 

 

 

0.49 

 

0.53 
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รายการตามองค์ประกอบของเอกสาร

ประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

    8.3 บอกแนวทางการน าหลกัสูตรไปใช้

ให้เกิดประโยชน์ได้ชัดเจน 

    8.4 เป็นประโยชน์ในการน าหลกัสตูรไปใช ้

   8.5 เป็นแนวทางทีป่ฏิบัติได้จริง 

5 

 

5 

5 

4 

 

4 

5 

5 

 

5 

5 

5 

 

5 

5 

5 

 

5 

5 

5 

 

5 

5 

5 

 

5 

5 

4.86 

 

4.86 

4.86 

0.38 

 

0.38 

0.49 

รวม 5.00 4.00 5.00 5.00 4.60 5.00 4.80 4.77 0.40 

รวมทุกด้าน 4.78 4.33 5.00 4.91 4.81 4.89 4.76 4.77 0.29 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษานครพนม 

 

ค าชี้แจง  

 1. คู่มอืการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ฉบับนีพ้ัฒนาขึ้นโดยอาศัย หลักสูตรแกนกลางการศกึษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นหลัก 

 2. แบบประเมินฉบับนีเ้ป็นแบบประเมินความสมบูรณ์ของแผนการจัดการ

เรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

เพื่อใช้ในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ก่อนน าไปทดลองใช้ 

 3. ให้ท่านซึง้เป็นผู้เช่ียวชาญได้กรุณาพจิารณาความเหมาะสมของเอกสาร

ประกอบหลักสูตร ด้านต่าง ๆ โดยขอให้ท่านท าเครื่องหมาย √ ลงใน      ที่ตรงกับ 

ความคิดเห็นของท่าน และขอความกรุณาท่านโปรดบันทึกรายละเอียดในช่องขอ้เสนอแนะ

ในการปรับปรุง ในหัวข้อที่ควรปรับปรุง 

  4. แบบประเมินชุดนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน  

  ตอนที่ 1 สถานภาพของผูเ้ชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความเหมาะสมของเอกสาร

ประกอบหลักสูตร 

 5. การจัดอันดับคุณภาพแบ่งออกเป็น 5 อันดับ แต่ละระดับมีความหมาย

ดังตอ่ไปนี ้

  ระดับ 5  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้มากที่สุด 

  ระดับ 4  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้มาก 

  ระดับ 3  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้นอ้ย 

  ระดับ 1  หมายถึง  เอกสารดังกล่าวปฏิบัติตามหลักเกณฑไ์ด้นอ้ยที่สุด 
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผูเ้ชี่ยวชาญ 

  

ชื่อ...............................................................นามสกุล...................................................... 

อายุ................................................................................................................................. 

วุฒิการศึกษาสูงสุด........................................................................................................... 

ต าแหน่ง........................................................................................................................... 

ประสบการณก์ารท าหลักสูตร.......................................................................................... 

สถานที่ปฏิบัติงาน............................................................................................................ 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่ ……… 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์                ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

หนว่ยที่ 1 ………………………………                                เวลา….……ช่ัวโมง 

แผนการเรียนรู้ที่…… เรื่อง………………………………………….                      เวลา……….ช่ัวโมง

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

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

1 2 3 4 5 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหนว่ยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ท่ีก าหนดไว ้

     

2. แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

     

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกับมาตรฐานการเรียนรู้หรือ

ตัวช้ีวัดหรือผลการเรียนรู้ 

     

4. ตัวช้ีวัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุมสาระการเรียนรู้ท่ีพัฒนา

ผู้เรียนให้เกิด K P A C 

     

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียนครอบคลุมดา้น K P A C      

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา และตัวชีว้ัดหรือผลการเรียนรู้      

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอนเหมาะสมและเนน้ผู้เรียนเป็น

ส าคัญ 

     

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏบัิตไิด้จริง      

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนครอบคลุมดา้น K P A C      

10. กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริม พัฒนา ทักษะกระบวนการคิดของ

นักเรียน 

     

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรมและ

คุณลักษณะอันพึงประสงค ์

     

12. กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริมให้นักเรียนได้ปฏบัิตจิรงิและสรุปสร้าง

องคค์วามรู้ได้ดว้ยตนเอง 

     

13. วัสดุอุปกรณ ์สื่อ และแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย เหมาะสม      
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รายการประเมิน ระดับการประเมิน 

1 2 3 4 5 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และ

กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

15. นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการใชส้ื่อและแหล่งเรียนรู้ได้อยา่งทั่วถึง      

16. การก าหนดช้ินงาน/ภาระงาน มีความเหมาะสม      

17. การท าชิ้นงาน/ภาระงาน ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคดิ

มากกวา่ท าตามแบบท่ีครูก าหนด 

     

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์/ตัวช้ีวัด/ 

ผลการเรียนรู้ชัดเจนและเหมาะสม 

     

19. นักเรียนมสี่วนร่วมในการวัดและประเมินผล      

ค่าเฉลี่ย   

รายการประเมิน ระดับการประเมิน 

รวม 

1 2 3 4 5 

     

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

……..………./ระดับ…………………. 

 

เกณฑก์ารแปลความหมาย  

90-100   คะแนน ระดับคุณภาพ ดมีาก  

  70-89  คะแนน ระดับคุณภาพ ดี 

  50-69  คะแนน ระดับคุณภาพ ปานกลาง  

  30-49  คะแนน ระดับคุณภาพ พอใช้ 

  20-29  คะแนน ระดับคุณภาพ ปรับปรุง 

 

 

              ลงช่ือ......................................... 

                                        (.................................................) 

                                                                         ผูป้ระเมิน 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 1 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

4 4 5 5 4 5 5 4.57 0.53 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

4 4 5 5 4 5 5 4.57 0.53 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 5 5 5 5 5 5 4.8

6 

0.38 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

4 5 5 5 5 5 5 4.8

6 

0.38 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

4 5 5 5 5 5 5 4.8

6 

0.38 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

5 5 5 5 5 5 5 5.0

0 

0.00 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

4 5 5 5 4 4 5 4.57 0.53 
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รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4 5 5 5 5 5 5 4.8

6 

0.38 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.0

0 

0.00 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรมการ

เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.0

0 

0.00 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 5 5 5 5 5 5 5.0

0 

0.00 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน มี

ความเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.0

0 

0.00 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสริมให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

5 4 5 5 4 4 5 4.57 0.53 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

5 4 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

4 3 5 5 5 5 5 4.57 0.79 

ค่าเฉลี่ย   

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 
 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.78/ระดับคุณภาพ ดีมาก  
 

 

 

 



348 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 2 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

4. ตัวชีว้ัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

5 4 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

5 4 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 4 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

5 4 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

5 4 5 5 5 5 4 4.71 0.49 



349 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน มี

ความเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

5 4 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

5 4 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

ค่าเฉลี่ย 4.88 0.17 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.88/ระดับคุณภาพ ดีมาก  
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ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 3 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

5 4 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

4 3 5 5 5 5 5 4.57 0.79 



351 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

5 4 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

5 4 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

5 3 5 5 4 5 5 4.57 0.79 

ค่าเฉลี่ย 4.77 0.34 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.77/ระดับคุณภาพ ดีมาก  
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ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 4 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 4 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

4 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

4 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 
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รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

4 5 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4 5 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน มี

ความเหมาะสม 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

4 3 5 5 5 5 5 4.57 0.79 

ค่าเฉลี่ย 4.78 0.27 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.78/ระดับคุณภาพ ดีมาก  

 

 

 

 



354 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 5 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 



355 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

5 4 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

5 4 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

ค่าเฉลี่ย 4.97 0.04 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.97/ระดับคุณภาพ ดีมาก  
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ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 6 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผนการ

จัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

5 4 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

5 5 5 5 4 5 5 4.86 0.38 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วดัหรือผลการเรียนรู้ 

4 4 5 5 5 4 5 4.57 0.53 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 



357 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน มี

ความเหมาะสม 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

5 4 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

ค่าเฉลี่ย 4.82 0.24 

รายการประเมิน ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.82/ระดับคุณภาพ ดีมาก  
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ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 7 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชีย่

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 



359 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชีย่

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรู้ไดด้้วยตนเอง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

5 4 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

ค่าเฉลี่ย 4.98 0.03 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.98/ระดับคุณภาพ ดีมาก  

 

 

 

 



360 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 8 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผูเ้
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผนการ

จัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

5 4 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 



361 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผูเ้
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

5 4 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

ค่าเฉลี่ย 4.95 0.10 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.95/ระดับคุณภาพ ดีมาก  

 

 

 

 



362 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 9 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

5 4 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

5 4 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 



363 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

5 4 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

ค่าเฉลี่ย 4.93 0.10 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.93/ระดับคุณภาพ ดีมาก  

 

 

 

 



364 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 10 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

5 4 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

9. กจิกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

5 4 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 



365 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

5 4 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

ค่าเฉลี่ย 4.92 0.16 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.92/ระดับคุณภาพ ดีมาก  

 

 

 

 



366 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 11 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

4 5 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 



367 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

4 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

4 5 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

ค่าเฉลี่ย 4.76 0.36 

รายการประเมนิ ระดับการประเมิน 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.92/ระดับคุณภาพ ดีมาก  

 

 

 

 



368 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 12 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

4 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 



369 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

ค่าเฉลี่ย 4.79 0.36 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.79/ระดับคุณภาพ ดีมาก  

 

 

 

 



370 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 13 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

5 4 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

4 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

4 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 



371 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

5 4 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

ค่าเฉลี่ย 4.86 0.13 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.86/ระดับคุณภาพ ดีมาก  

 

 

 

 



372 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 14 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

4 5 5 4 5 5 5 4.71 0.49 



373 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

4 5 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

4 5 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

4 5 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

4 4 5 5 5 5 4 4.57 0.53 

ค่าเฉลี่ย 4.82 0.23 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.82/ระดับคุณภาพ ดีมาก 

 

 

 



374 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 15 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

4 5 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 



375 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

4 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

4 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

4 4 5 5 5 5 4 4.57 0.53 

ค่าเฉลี่ย 4.79 0.23 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.79/ระดับคุณภาพ ดีมาก 

 

 

 



376 

ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 16 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 



377 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

4 5 5 5 4 5 5 4.71 0.49 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

4 5 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

4 4 5 5 5 4 5 4.57 0.53 

ค่าเฉลี่ย 4.80 0.36 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.80/ระดับคุณภาพ ดีมาก  
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ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต แผนที่ 17 

 

รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผูเ้
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง

สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้/แผน 

การจัดการเรียนรู้ฉบับยอ่ที่ก าหนดไว ้

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคญัครบถ้วน และ

เชื่อมโยงสมพันธ์กัน 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญกบั

มาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดหรือ

ผลการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

4. ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ครอบคลุม

สาระการเรียนรู้ที่พัฒนาผูเ้รียนให้เกิด 

K P A C 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนาผู้เรียน

ครอบคลุมด้าน K P A C 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

6. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 

และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

7. กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอน

เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความ

หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A C 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิ พัฒนา 

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

11. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก

คุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค ์

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 
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รายการตามองค์ประกอบของ

เอกสารประกอบหลักสูตร 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผูเ้
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค่า
เฉ
ลี่ย

 

S.
D.

 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสรุปสรา้ง

องค์ความรูไ้ดด้้วยตนเอง 

4 5 5 5 5 5 5 4.86 0.38 

13. วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้มี

ความหลากหลาย เหมาะสม 

4 5 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

14. สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง เหมาะสม

กับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

4 5 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

15. นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใชส้ื่อ

และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4 5 5 4 5 5 5 4.71 0.49 

16. การก าหนดชิน้งาน/ภาระงาน  

มีความเหมาะสม 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

17. การท าชิน้งาน/ภาระงาน ส่งเสรมิให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดมากกวา่

ท าตามแบบที่ครูก าหนด 

4 5 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

18. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง

กับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้

ชัดเจนและเหมาะสม 

4 5 5 5 5 4 5 4.71 0.49 

19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินผล 

4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 

ค่าเฉลี่ย 4.80 0.36 

รายการประเมนิ ระดับการประเมนิ 

รวม 

1 2 3 4 5 

    √ 

 

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ 

 

 

4.80/ระดับคุณภาพ ดีมาก  
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แบบประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศกึษานครพนม 

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

ค าชี้แจง 

  1. แบบประเมินฉบับนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อตอ้งการประเมินแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม  

  2. แบบประเมินฉบับนีแ้บ่งออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 

  ตอนที่ 1 สถานภาพของผูป้ระเมิน 

   ตอนที่ 2 การวิเคราะหแ์บบทดสอบ 

   พิจารณาว่าแบบทดสอบแตล่ะขอ้ วัดตรงตามแผนการเรียนรูท้ี่ระบุไว้

หรอืไม่     

   +1  แนใ่จว่าข้อสอบข้อนัน้วัดตรงตามแผนการเรียนรูไ้ด้จริง 

     0  ไม่แนใ่จว่าข้อสอบข้อนัน้ตรงตามแผนการเรียนรู้ 

    -1  แนใ่จว่าข้อสอบข้อนัน้ไม่สอดคล้องกับแผนการเรียนรู้ 

  ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
 

  แบบประเมินฉบับนี ้เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม  

ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตร ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการบริหารและ

พัฒนาการศกึษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

นายจตุรภุช ไพรสณฑ์ 

นักศึกษาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการบริหารและพัฒนาการศกึษา 
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ตารางผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

1. ข้อใดไม่ใช่การเล่นเกม 

ก. น้องมาร์คเล่น RoV                   

ข. น้องม่อนเล่นซ่อนแอบ 

ค. น้องนนทก์วาดบ้าน  

ง. น้องบาสเล่นบอลกบัสุนัข 

+1 0 +1 +1 +1 0 +1 5 0.71 

2. ใครคือเกมเมอร์คนแรกของโลก 

ก. Solitaire 

ข. Sanders Associates 

ค. Magnavox Odyssey 

ง. William Higinbotham 

0 -1 +1 +1 +1 +1 +1 4 0.57 

3. ชมพู่เล่นเกมชนิดหนึ่งซึ่งเปน็เกม

ประเภทมุ่งเน้นการวางกลยุทธ์โดยตอ้ง

มีการวางแผนอย่างระมัดระวงัและมี

การวางแผนที่ดี รวมถึงการคิดอย่าง

รอบคอบเพื่อไปสู่การได้รับชัยชนะ เกม

ที่ชมพู่เล่นคือเกมประเภทใด 

ก. Action 

ข. Strategy 

ค. Adventure 

ง. Role-playing   

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

4. ข้อใดไม่ใช่ E-sports 

ก. RoV 

ข. Free Fire 

ค. Farmville 

ง. PES 2021 

+1 -1 +1 +1 0 +1 +1 4 0.57 

5. ปัจจัยใดที่เป็นความแตกต่างระหวา่ง

เกมและอีสปอร์ต 

ก. การเล่นผา่นสื่ออเิล็กทรอนิกส ์

ข. การมีกตกิาการแข่งขันที่ชัดเจน 

ค การสรา้งความสนกุและเพลิดเพลนิ 

ง. การฝึกซ้อมและการวางแผนการเล่น 

0 -1 +1 +1 +1 +1 +1 4 0.57 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

6. อสีปอร์ตประเภทใดที่แตกต่างจาก

ข้ออื่น 

ก. RoV      

ข. PUBG         

ค. Free Fire 

ง. Call of Duty 

+1 0 +1 0 +1 +1 +1 5 0.71 

7. ในปัจจุบันสถานการณ์ 

อสีปอร์ตในประเทศไทยมีแนวโนม้ได้รับ

ความนิยมแบบใด 

ก. ความนิยมเทา่เดิมเนื่องจากการเลน่

อสีปอร์ตเป็นการเล่นเฉพาะกลุ่ม 

ข. ความนิยมเพิม่ขึน้ เนื่องจากมียอด 

ผู้ที่สนใจเกี่ยวกับอีสปอร์ตมากขึน้ 

ค. ความนิยมน้อยลง เนื่องจากการเล่น 

อสีปอร์ตมีความยากมากขึน้และ

ค่าใช้จา่ยสูงขึน้ 

ง. ความนิยมแต่ละปีเพิม่ขึน้และลดลง

ไม่คงที่ เนื่องจากแต่ละปมีีอีสปอร์ต 

ที่น่าสนใจแตกตา่งกนั 

+1 0 +1 +1 +1 +1 0 5 0.71 

จากข้อมูลทีก่ าหนดให้ จงตอบค าถาม

ข้อ 8 – 9 

A. ยูทูบเปอร์      

B. นักกีฬาอสีปอร์ต 

C. นักแคสเกม    

D. ที่ปรกึษาทางดา้นอีสปอร์ต 

E. นักกฎหมายทางด้านอสีปอร์ต 

F. นักข่าวอสีปอร์ต 

G. นักสรา้งคอนเทนท์อสีปอร์ต 

H. ผู้จัดการงานกิจกรรม     

I. ผู้จัดการทีม 

J. โค้ชนักกีฬา                 

K. นักพากย์ 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

8. จากอาชีพในวงการของอสีปอร์ตที่

ก าหนดให้ ข้อใดจับกลุม่กันไดถู้กต้อง 

ก. C I J 

ข. E F G 

ค. A C J 

ง. B K I 

-1 0 +1 +1 +1 +1 +1 5 0.57 

9. บุคคลที่เป็นผูบ้รรยายให้กับผูช้ม

เข้าใจเกี่ยวกับเกม การวางแผนกลยทุธ์

ต่าง ๆ ที่ผู้เล่นทัง้สองฝ่ายพยายามที่จะ

ใชซ้ึ่งกันและกนั คือบุคคลในข้อใด 

ก. A 

ข. D 

ค. E 

ง. K 

+1 0 +1 0 +1 +1 +1 5 0.71 

10. ผู้ที่จะต้องอยู่ใกล้ชิดกับนกักีฬา 

คอยให้ก าลังใจคอยก าหนดเป้าหมาย

คอยฝึกฝนทีมให้เป็นอันหนึง่อันเดียวกัน 

คอยดูว่าสมาชิกในทมีคนไหนมีจุดแขง็

จุดอ่อนอย่างไร และน าออกมาใช้ได้

อย่างถูกต้องถูกทีถู่กเวลาถูก

สถานการณ์ คือบคุคลในข้อใด 

ก. D 

ข. E 

ค. G 

ง. J 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

11. อสีปอร์ตที่จะเน้นให้ผู้เล่นเผชิญ

สถานการณ์ตา่ง ๆ ที่ทางผู้ผลิตจัดท าขึน้ 

โดยถ้าผู้เล่นสามารถผ่านอุปสรรคจาก

กฎที่ก าหนดไว้ได้ ผู้เล่นก็จะเป็นผู้ชนะ  

ก. อสีปอร์ตแนวต่อสู ้

ข. อสีปอร์ตแนววางแผน 

ค. อสีปอร์ตแนวเอาตัวรอด 

ง. อสีปอร์ตแนวกีฬา 

+1 0 +1 +1 0 +1 +1 5 0.71 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

12. ข้อใดคืออสีปอร์ตที่อยู่ในประเภท 

อสีปอร์ตในข้อ11 

ก. ROV                

ข. Free Fire 

ค. PES 2021         

ง. Coin Master 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

13. ผู้รอดชีวิต 4 คน (Survivors) 

จะต้องช่วยกันซ่อมเคร่ืองก าเนิดไฟฟา้ 

5 เคร่ือง เพื่อปลดล็อคทางหนีออกจาก

คฤหาสน์ ส่วนฝา่ยฆาตกร (Killer) จะมี

เพียงคนเดียว คอยขัดขวางไม่ให้

ผู้รอดชีวิตหนีออกไปได้ จากเหตกุารณ์

ที่ก าหนดให้คืออสีปอร์ตในข้อใด 

ก. Identity V  

ข. Among Us 

ค. Cookie Run 

ง. Subway  Surfers 

0 +1 +1 0 +1 +1 +1 5 0.71 

14. ข้อใดอธิบายรูปแบบของ PUBG  

ไดถู้กต้อง 

ก. การต่อสู้ของตัวละคร 3 มิตทิี่เน้น

การปล่อยท่าแบบคอมโบต่อเนื่อง 

ข. จับผิด หาคนร้าย ซึง่ในแต่ละคนจะมี

บทบาทเป็นของตัวเอง 

ค. การสรา้งฐานทัพหรือการสรา้งเมอืง 

สะสมเหรียญ หมุนวงล้อ (Spin) เพื่อให้

ลุ้นที่จะได้ไปโจมตีฐานทัพผู้เล่นอื่น 

หรืออาจจะเป็นการปล้นเงินจากฐาน

ของผู้เล่นอื่นเป็นหลัก 

ง. เราจะต้องเอาตัวรอดให้ได้จนเป็นคน

หรือทีมสุดท้ายจากทัง้หมด 100 คน 

บนแผนที่ใหญ่ ๆ ที่จะถกูบีบพืน้ที่เล่น

เข้ามาเรื่อย ๆ 

 

0 +1 +1 0 +1 +1 +1 5 0.71 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

15. เทคนิคพืน้ฐาน ที่ประกอบไปด้วย 

1. ดูแผนที่เลก็ไว้ มีชัยไปกว่าคร่ึง  

2. ย่ิงอยู่นิ่ง ๆ ย่ิงเสียเปรียบ  

3. ถ้าไม่อยากโดนเก็บต้องเลี่ยงโดรน

ตรวจจับ 4. ต าแหน่งการยิงที่ใช ่ 

ไดด้าเมจรุนแรงกว่า 5. ไอเทม 

จาก Air Drop ไม่ใช่ทุกสิ่ง  

6. ย่ิงบวกมาก ย่ิงต้องกินเห็ดให้มาก 

จาก 6 เทคนิคที่กล่าวมาข้างต้น  

เป็นเทคนคิของอสีปอร์ต 

ในข้อใด 

ก. ROV 

ข. Free Fire 

ค. PES 2021 

ง. Identity V 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 0.86 

16. ข้อใดเป็นเทคนคิพืน้ฐานของ ROV 

ก. ใช้ Hitbox ให้เป็นประโยชน์ 

ข. วางกับดักบนจดุเกิด Health Kit 

ค. ถ้าไม่อยากโดนเกบ็ต้องเลี่ยงโดรน

ตรวจจับ 

ง. เรียงล าดับความส าคัญ Objective 

ต่าง ๆ ในเกมเข้ามาเรื่อย ๆ 

+1 0 +1 +1 0 +1 +1 5 0.71 

17. ในเกม ROV มีทั้งหมด 4 ต าแหน่ง

หลัก ๆ ไดแ้ก่ Jungle, Roaming,  

Mid, Lane ข้อใดคือเทคนิคในการ

เลือกฮีโร่ Jungle ไดอ้ย่างถูกต้อง  

ก. ท าหน้าที่ฟาร์มป่า ไลแ่ก๊ง  

ส่วนใหญ่มกัเลือกฮีโร่ประเภท  

Carry, Assassin 

ข. ควรเลือกฮีโร่ที่มีดาเมจ 

เป็นเวทหรือ Mage นั้นเอง มหีน้าที่ไล่

แก๊ง ควบคู่ไปกับเคลียครีปเลนกลาง 

 

+1 0 +1 +1 +1 +1 0 5 0.71 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ค. อยู่เลนข้าง มักเลือกฮโีร่ประเภท 

แท้ง, ไฟเตอร์ มีหน้าที่หลกั ๆ คือ

เคลียครีปเลนตัวเอง 

ง. มีหน้าที่ส ารวจป่า ไม่มีเลนของ

ตัวเอง ไล่แกง๊ ควรเป็นฮโีร่ที่มีสกิล 

ในการท าจังหวะเยอะ ๆ 

18. เทคนิคนีเ้มื่อเราเทรดได้เปรยีบอีก

ฝ่ังแล้ว และต้องดแูมปใหด้ีจึงจะ

สามารถท าได้ ถ้าองค์ประกอบ 

ครบให้เราเดินไปรอตัดครีปที่หลัง 

ป้อมฝา่ยตรงข้าม ซึง่ถ้าท าไดส้ าเร็จ 

เราจะสามารถเดินไปเติมเกม 

ไดก้่อนอีกฝา่ยราว ๆ 10 วินาที  

จากเทคนคิขั้นสูงทีก่ าหนดให้  

เป็นเทคนคิของอสีปอร์ตในข้อใด 

ก. ROV          

ข. Free Fire 

ค. PES 2021   

ง. Identity V 

0 0 +1 +1 +1 +1 +1 5 0.71 

19. เมื่อคุณเจอศัตรูที่อยู่ในระยะ 

ที่ห่างจากเรามากพอสมควรเรา 

แนะน าใหค้วรใชไ้รเฟิลจู่โจมเพราะ 

ด้วยระยะการยิงที่ไกลพอสมควร 

จะท าให้คุณมีโอกาสยงิโดนศัตรูมาก

ย่ิงขึน้ แตถ่้าหากว่าคุณจะต้อง 

วิ่งเข้าไปในบ้านหรือที่แคบ ๆ  

ที่เสี่ยงต่อการเจอศัตรูแล้วละ 

ก็ควรที่จะใชป้ืนลูกซองในการยิง 

ก. ROV และ Mobile Legends 

ข. Free Fire และ PUBG 

ค. PES 2021 และ FIFA Online 4 

ง. Identity V และ Overwatch 

 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 0.86 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

20. จากรูปเป็นการแบ่งสายต่อสู้ของอี

สปอร์ตในข้อใด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. ROV 

ข. LOL 

ค. Mobile Legends 

ง. Dota2 

0 -1 +1 +1 +1 +1 +1 4 0.57 

21. ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของการพูด 

ก. ผู้พูด           

ข. ผู้ฟัง 

ค. ผู้ควบคุมระบบ 

ง. เนือ้หา 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

22. เวลาพูดให้กวาดสายตาไปอย่าง

ทั่วถึง เป็นระยะ ๆ เพื่อดูวา่ผู้ฟังเขา

ตั้งใจฟังอยู่หรือไม่ ดูว่าเขาพยักหน้า

เข้าใจ หรือท าคิว้ขมวดด้วย 

ความสงสัย หรือมีใครหลับไปแล้วบ้าง 

จะได้แก้ไขบรรยากาศ จากวิธีการที่

กล่าวมาขา้งต้น เป็นเทคนิค 

ในการพูดของข้อใด 

ก. สรา้งความเป็นกันเองกบัผูฟ้ัง 

ข. วเิคราะหก์ลุ่มผูฟ้ัง 

ค. สังเกตปฏกิิริยาของผู้ฟัง 

ง. คุณจะต้องเตรยีมพรอ้มเสมอ 

 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

23. จากเทคนคิการพูด บนัได 5 ขั้น 

ร่วมกระท า ACTION เห็นภาพ 

VISUALIZATION พอใจ SATISFACTION 

ต้องการ NEED สนใจ ATTENTION ข้อ

ใดคือขั้นที่ 1 ของบนัได 5 ขั้น 

ก. ดึงความสนใจของผู้ฟัง 

ข. ท าให้ผู้ฟังเกดิความพอใจทันที 

ค. ท าให้ผู้ฟังเกดิความต้องการจะฟัง 

ง. ยกตัวอย่างข้อเท็จจริงใหเ้ห็นภาพ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

24. จงเรียงล าดับ ขั้นตอนการ 

ใชแ้อพ omlet arcade ให้ถูกต้อง 

A. สรา้งบัญชี  

B. เร่ิมจากการเข้าเย่ียมที่ APP Store 

ของระบบ ios เข้าสู่ Play Store ของ 

android 

C. เมื่อสตรมีเสร็จเเล้วภาพทัง้หมดบน

หน้าจอโทรศัพท์มือถือของคุณจะถกู

ถ่ายทอดสดไปยังช่องทางที่เลือกไวใ้น

ตอนแรก 

D. เมื่อตั้งค่ารายละเอยีดเรยีบรอ้ยจะ

สังเกตเห็นรายละเอยีดภายในของผู้คน

มากมายจากทั่วโลกที่มกีารแนะน าเกม

ต่าง ๆ เราสามารถค้นหาเกมที่เราสนใจ

ไดจ้ากแว่นขยายด้านบน 

E. เมื่อเราจะท าการสตรมีให้เรากด

เลือกที่ถ่ายทอดสดด้านล่างรูปของเรา 

จากนั้นตั้งค่าสตรีมต่าง ๆ ที่เรา

ต้องการสามารถเลือกได้หลายช่องทาง

ว่าเราจะสตรีมผ่านทาง Facebook 

Youtube หรือ Twitch เมื่อเลือก

ช่องทางเสร็จเเล้วก็จะตัง้ค่าในส่วนของ

ภาพที่จะสตรีมออกไป สามารถเพิ่ม

ค าอธิบายหรือลูกเลน่ต่าง ๆ  

+1 0 +1 +1 +1 0 +1 5 0.71 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ลงไปในสตรีมของเราได ้

ก. A B C D E  

ข. B A D E C 

ค. B A D C E 

ง. B A D E C 

25. เพราะเหตุใดผู้วจิัยจึงต้อง 

มีอารมณข์ัน 

ก. การมีอารมณข์ันเป็นการลด

ความเครียด 

ของตัวผู้พูด 

 ข. การมีอารมณข์ันท าให้ผู้พูดมี

บุคลิกภาพที ่

น่าเชื่อถือมากขึน้ 

ค. การมีอารมณข์ันเป็นการลด

ความเครียดจากสถานะการณ์ตา่ง ๆ  

ที่เกิดขึน้จากสภาพแวดล้อม 

ง. การพูดที่จริงจังท าให้นา่เบื่อและไม่

น่าสนใจ แต่การใชค้วามตลกหรือการ

เรียกเสียงหัวเราะจะท าให้ผู้ฟัง 

อยากฟังต่อ 

0 0 +1 +1 +1 +1 +1 5 0.71 

26. บุคคลในข้อใดที่ไม่ใช่ Streamer 

ก. NuNu  

ข. zbing z 

ค. SkizzTV  

ง. HEARTROCKER 

0 -1 +1 +1 +1 +1 +1 4 0.57 

27. จาก 6 ขั้นตอนการสตรมีที่

ประกอบไปด้วย 1. ไปที่  

"ครีเอเตอร์เพจการเล่นเกม"  

2. ตั้งชื่อเพจของคุณ 3. เลือก 

“ด าเนินการต่อ” 4. เลือก "อัพโหลดรูป

โปรไฟล"์ หรือ "ข้าม" 5. เลือก "อัพ

โหลดรูปภาพหน้าปก" หรือ "ข้าม" 6. 

เลือก "ส่งการแจ้งเตือน" เพื่อแจ้ง 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

เตือนเพื่อนของคุณเกี่ยวกับเพจใหม่ 

หรือเลือก "ไม่ใช่ตอนนี"้ เพื่อข้าม

ขั้นตอนนี ้ขั้นตอนทั้ง 6 เป็นการตรีม

ผ่านช่องทางใด 

ก. Twitch  

ข. Youtube  

ค. Instagram  

ง. Facebook 

+1 0 +1 +1 +1 +1 0 5 0.71 

28. ข้อใดเป็นส่วนหน่งของขัน้ตอน 

การสตรมีบน Youtube 

 ก. จากด้านบนขวา ใหค้ลิก

สรา้ง    จากนั้น ถา่ยทอดสด 

 ข. Alt + Tab กลับสู่ OBS 

Studio และเลือกเคร่ืองหมาย '+'  

ในบานหน้าต่างด้านล่างเพื่อเพิ่ม

แหลง่ที่มา 

 ค. เลือก "สง่การแจง้เตือน" 

เพื่อแจ้งเตือนเพื่อนของคุณเกี่ยวกับเพจ

ใหม่ หรือเลือก "ไม่ใช่ตอนนี"้  

เพื่อข้ามขั้นตอนนี ้

 ง. เลือกเกมของคุณใน

หน้าต่าง นีเ่ป็นหนา้ต่าง Windows 

Explorer ที่คุณควรเลือกไฟล์ exe  

ของเกมของคุณ จากนั้นคุณจะเห็นเกม

ปรากฏในบานหน้าต่างด้านบนของ 

OBS Studio 

0 0 +1 +1 +1 +1 +1 5 0.71 

29. ข้อใดไม่ใช่ปัจจัยในการสตรมีผา่น

ชอ่งทางออนไลน์ใหม้ีความราบรื่น  

ไม่สะดุด กระตุก  

ก. ความพร้อมของผู้เล่น 

ข. ความพร้อมของอุปกรณ์ 

ค. ความเร็วของอนิเตอรเ์น็ต  

ง. ขนาดของไฟลเ์กมที่เราจะสตรีม 

+1 0 +1 +1 +1 +1 0 5 0.71 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

30. ข้อใดทีไ่ม่ใช่แนวทางการสรา้ง

รายไดข้องสรมีเมอร์ 

ก. การไดรั้บดาวเยอะ ๆ จากผู้ชมผ่าน

เฟสบุ๊ค 

ข. การไดรั้บหัวใจเยอะ ๆ จากผู้ชมผา่น

เฟสบุ๊ค 

ค. การไดรั้บค่าจา้งจากโฆษณาและ

ผลิตภัณฑ์ตา่ง ๆ 

ง. การสตรมีผา่นเฟสบุ๊คและโพสช่อง

ทางการเติมทรูมันนี่วอลเล็ท ให้ผู้ชม

สนับสนุน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

31. ข้อใดไม่ใช่สาเหตุที่นกักีฬาอสีปอร์

ตจะต้องออกก าลังกายอย่างสม่ าเสมอ 

ก. มีสมาธมิากขึน้ 

ข. ลดความเคลียด 

ค. สร้างภูมคิุ้มกนัให้แก่ร่างกาย 

ง. เพิ่อที่จะได้เป็นที่ยอมรับในสังคม 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

 

32. ข้อใดคือท่าออกก าลังกายแบบ 

plank 

ก.  

 

 

ข.  

 

 

ค.  

 

 

ง.  

 

 

 

 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

33. จากรูปเป็นท่าออกก าลังกายที่มีชื่อ

ว่าอะไร 

 

 

 

 

 

ก. ท่ากดนิ้ว 

ข. ท่ายกนิว้ 

ค. ท่ากรงเล็บ 

ง. ท่าเรยีงนิว้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

34. ข้อใดไม่ใช่เทคนิควิธีการส่งเสริม

ทางใจ 

ก. สรา้งวิธีคิดที่ดี 

ข. มีสติเตอืนตนเอง 

ค. การออกก าลงักายแบบ 

แอโรบิค 

ง. การปรกึษาผู้อื่นที่สามารถพึง่พาได้ 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 0.86 

35. ข้อใดไม่ใช่เทคนิคการผ่อนคลาย

ตนเอง 

ก. ฝึกสมาธิ 

ข. ออกก าลังกายสม่ าเสมอ 

ค. สรา้งจินตนาการที่ท าให้ใจสงบ 

ง. เล่นเกมเพื่อไตอ่ันดับให้มีสถิตทิี่ดีขึน้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

36. ข้อใดไม่ใช่เทคนิคการปรับเปลี่ยน

ความคิด 

ก. มีสติกับความคิดตนเอง 

ข. การเบนความคิดด้วยกิจกรรม 

ค. ฝึกทักษะในการจัดการอารมณ์

ตนเอง 

ง. การหยุดความคิด เมื่อรู้ตัววา่เริ่มคดิ

ไม่ด ี

 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 0.86 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

37. ข้อใดไม่ใช่การฝึกการรวบรวม

สมาธิที่มีสาเหตุจากภายใน 

ก. การสรา้งจินตภาพ 

ข. การพูดดีกับตนเอง 

ค. การเตรยีมความพร้อมทางจิต 

ง. ฝึกการซ้อมในใจเพื่อควบคุมตนเอง

ให้ผ่านสถานการณ์ตา่ง ๆ 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 0.86 

38. ในขณะที่นักเรียนและเพื่อนของ

นักเรียนก าลังแข่งกีฬาอยู่ และเพื่อน

ของนักเรียนรู้สึกโมโหทมีฝั่งตรงข้าม

เป็นอย่างมาก นกัเรียนจะมีวิธีการช่วย

เพื่อนให้สามารถควบคุมสติตนเองด้วย

วิธีใดได้ดีที่สุด 

         

ก. แจ้งเรื่องทั้งหมดไปยังกรรมการ 

และหาวธิีทางที่จะท าให้ฝ่ายตรงข้าม

ผิดให้ได้ 

ข. เข้าไปมีปญัหาแทนเพื่อน เพื่อที่จะ

ไม่ให้เพื่อนของตนเองเกิดเรื่องที่ไม่ดีขึน้ 

ค. ดึงเพื่อนของตนเองออกจาก

เหตุการณ์ที่ก าลงัจะเกดิขึน้ เพื่อให้

เพื่อนได้สงบสติอารมณ ์

ง. เข้าไปหาโค้ชทีมฝัง่ตรงข้าม และ 

หาหนทางให้โค้ชทีมฝั่งตรงข้ามหยุด

เหตุการณ์ที่เกิดขึน้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

39. เมื่อนักเรียนก าลังเล่นเกมกับ 

เพื่อน ๆ ของตนเอง เพื่อนที่อยู่ฝ่ังของ

ตนเองนั้นเล่นไม่ดี ท าผดิพลาดบ่อย  

จนท าให้เกิดการแพ้จากการแขง่ขัน

หลายคร้ังต่อเนื่องจนนักเรียนโมโห

อย่างมาก จากเหตุการณ์ที่เกิดขึน้ 

นักเรียนจะมีวธิีการควบคุมอารมณข์อง

ตนเองด้วยวิธีใดจึงจะเปน็วิธีที่ดีทีสุ่ด 

 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

ก. ออกจากเกมทันที และลบเกมทิง้

ออกจากเคร่ือง 

ข. ชวนเพื่อนทีเ่ล่นเก่งเข้ามาร่วมทมีเพื่อให้

ทีมของตนเองพลกิกลับมาชนะบ้าง 

ค. บอกเพื่อนให้ออกจากเกม เพราะ

สาเหตุของการแพ้เกิดจากเพื่อน และ

ตนเองก็เล่นต่อ 

ง. ออกจากเกมเพื่อสงบสติอารมณ์ 

เมื่อมีสติและจิตใจผ่อนคลายแล้ว ค่อย

กลับมาเล่นใหม่ 

40. ข้อใดไม่ใช่วิธีการหลีกเลี่ยง 

การติดเกม 

ก. บอกลาพวกส่วนเสริมของเกม เลน่

แค่ให้จบเกมก็พอ 

ข. ควรให้ความส าคญักับการเล่นเกมส์ 

น้อยกว่าสิ่งอื่น ๆ 

ค. ก าหนดเวลาเล่นให้ได้ และอยา่เลน่

เกมที่ใช้เวลาเลน่มากเกินไป 

ง. เติมส่วนเสรมิตา่ง ๆ ภายในเกมจน

ตนเองพอใจ เพื่อที่จะเบื่อเกมนั้นเร็ว ๆ 

และไม่ติดเกมนั้นอกี 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 0.86 

41. ข้อใดทีไ่ม่ได้บง่บอกพฤติกรรมการ

ติดเกม 

ก. ฉันมักเล่นเกมเกินเวลาที่ฉันได้รับ

อนุญาตให้เล่นเสมอ ๆ 

ข. ฉันเล่นเกมวันละ 2 ชม. ตามทีฉ่ัน

ก าหนดเวลาในแต่ละวันได ้

ค. ฉันใชเ้วลาว่างส่วนใหญ่ไปกับ 

การเล่นเกม จนฉันมีทกัษะในการเล่น

เกมสูงขึน้เป็นอย่างมาก 

ง. ฉันมกัอารมณเ์สียเวลามีใครมาบอก

ให้เลิกเล่นเกม และไม่สามารถหยุดเลน่

เกมได้ทันทีทันใด 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 0.86 



395 

ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

42. ความแตกต่างระหวา่งนกักีฬา 

อสีปอร์ตและเด็กตดิเกมคืออะไร 

ก. การเล่นเกมเป็นเวลามาก ๆ 

ข. ทักษะการเล่นเกมที่อยู่ในมาตราฐานที่สูง 

ค. การที่รู้จักชื่อตัวละครในเกมของ

ตนเองทุก ๆ ตัว 

ง. การมีวินัย ความรับผดิชอบ และ 

การแบ่งเวลาได้อย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

43. บุคคลใดทีแ่สดงให้เห็นถงึว่าเป็นผู้มี

ภาวะผู้น าได้อย่างชัดเจนที่สุด 

ก. แมวเป็นคนขยันต่อการฝึกซ้อมเป็น

อย่างมาก และจะมาฝึกซ้อมก่อนเวลา

อยู่เสมอ 

ข. นกเป็นผู้ที่ใส่ใจเพื่อน ๆ ในทีม 

เสมอ ๆ นกมักจะรู้วา่เพื่อนในทีมของ

ตนเองชอบอะไรหรือไม่ชอบอะไร นก

เลยเป็นที่รักของเพื่อนรวมทมี 

ค. เป็ดเป็นผู้ที่สามารถแก้ปัญหาที่

เกิดขึน้ในขณะการแขง่ขันอยู่บ่อยคร้ัง 

และสามารถท าให้เพื่อนร่วมทีมใจเย็น

ลงไดใ้นหลาย ๆ เหตุการณ์ 

ง. หมีเปน็หัวหน้าทีมของทมีที่มีชื่อเสยีง

ระดับประเทศ โดยโค้ชให้เหตุผลว่า 

เพราะหมีมีทกัษะการเล่นที่ดีกว่าเพื่อน 

จึงยอมรับให้หมีเป็นหัวหน้าทีม 

+1 0 +1 +1 +1 0 +1 5 0.71 

44. ข้อใดไม่ใช่การท างานเปน็ทีมอย่าง

มีประสิทธิภาพ 

ก. สร้างและโฟกัสเป้าหมายร่วมกัน 

ข. ขยันขันแข็ง ท างานทกุงานในทีม

เสมอ 

ค. เข้าใจการท างานของตนเอง และคนอื่น 

ง. ตรงไปตรงมา จริงใจต่อกัน ให้การ

สนับสนุนกัน 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 

 

0.86 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
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ผู้เ
ชี่ย
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าญ

คน
ที่ 
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ผู้เ
ชี่ย
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าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย
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าญ
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ที่ 
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ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ
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ที่ 
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ชี่ย

วช
าญ
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ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

45. ข้อใดกล่าวถกูต้อง 

ก. ภาวะผู้น าเป็นภาวะทีเ่กิดขึน้มา

พร้อมกับบุคคลนั้น ๆ ไมส่ามารถ 

ฝึกฝนได้ 

ข. ภาวะผู้น า ไม่จ าเป็นที่จะต้องเกิด

ขึน้กับผูน้ าทีมเท่านั้น ผู้ตามกส็ามารถมี

ภาวะผู้น าในทีมได้ 

ค. การท างานเป็นทีม ทุกคนในทีม

จ าเป็นอย่างมากที่จะต้องมเีคร่ืองมือ

สื่อสาร เพื่อที่จะสื่อสารกันได้สะดวก

และรวดเร็วมากขึน้ 

ง. การท างานเป็นทีม คนในทีม 

ตอ้งเก่งและมีทักษะในทกุ ๆ ดา้น  

เมื่อทีมขาดคนใดคนหนึง่ไป ทุกคน 

ในทีมสามารถที่จะเข้าไปท าหน้าที ่

ในต าแหนง่นั้นได้ทันท ี

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

46. ข้อใดกล่าวถงึโปรแกรม Kodu 

Game Lab ไดถู้กต้อง 

ก. โปรแกรมสร้างเกมที่มคีวามเฉพาะ

ส าหรับโปรแกรมเมอรท์ี่มคีวามรู้

พืน้ฐานการเขียน Code 

ข. โปรแกรมที่ชว่ยสอนสร้างเกม ที่จะ

เน้นสอนผ่านวิดีโอ เพื่อให้ผู้เรียน

สามารถสรา้งเกมด้วยตนเองได ้

ค. โปรแกรมที่ชว่ยให้สรา้ง 

เกมสามมิติ (3D) ไดเ้อง แม้จะไม่มีพืน้

ความรู้เร่ืองการเขียนโปรแกรม 

เลยก็ตาม 

ง. โปรแกรมที่ชว่ยให้สรา้ง 

เกมสามมิติ (2D) โดยก าหนด 

ตัวละครมาให้ใชส้ าหรับต่อสู้ได้อย่าง

หลากหลาย 

 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 

 

1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

47. จากรูปภาพทีก่ าหนดให ้

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อเราจะเร่ิมสรา้งเกมจาก โปรแกรม 

Kodu Game Lab เราจะกดไปที่

ข้อความใด 

ก. RESUME  

ข. NEW WORLD 

ค. LOAD WORLD 

ง. COMMUNITY  

+1 0 +1 0 +1 +1 +1 5 0.71 

จงใชส้ัญลกัษณะที่ก าหนดให้ ตอบ

ค าถามข้อ 48 – 49 

A           B 

 

 

C           D  

 

 

E            F  

 

         

48. เมื่อต้องการปรับเปลี่ยนมมุมอง

ของแผนที่ ควรที่จะกดสญัลักษณะขอ้

ใด 

ก. A    

ข. B 

ค. C 

ง. D 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

49. เมื่อต้องการสรา้งตัวละคร ควรที่

จะกดสัญลักษณะข้อใด 

ก. C    

ข. D 

ค. E    

ง. F 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

50.  

 

 

 

 

จากรูป เมื่อกดคีย์บอร์ดตัวใด ตัวละคร

จึงจะเลีย้วซ้าย 

 ก. W  

 ข. A 

 ค. S  

 ง. D 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

51.  

 

 

 

 

จากรูปข้อใดกล่าวถูกต้อง 

ก. เมื่อตัวละครชนกับแอปเปิ้ล  

จะเก็บแอปเปิ้ล 

ข. เมื่อตัวละครชนกับแอปเปิ้ล  

แอปเปิ้ลจะหายไป 

ค. เมื่อตัวละครชนกันเอง จะผลิต 

แอปเปิ้ลออกมา 1 ลูก 

ง. เมื่อตัวละครชนกันเอง  

แอปเปิ้ลจะถูกเกบ็และหายไป 

 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

จากรูป จงตอบค าถามข้อ  

52 – 53 

 

 

 

 

 

 

 

 

         

52. เมื่อเราต้องการวางแอปเปิ้ลเราจะ

กดที่ปุ่มใด 

ก. C 

ข. K 

ค. กดลูกศรที่หันลง 

ง. กด space bar 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

53. เมื่อตัวละครชนกับ Kodu จะเกิด

อะไรขึน้ 

ก. ยิงมิสไซต์ใส่กนั 

ข. แลกเปลี่ยนสิ่งของซึ่งกนัและกัน 

ค. ตัวละครจะได้ Kodu เข้าร่วมทีม 

ง. ตัวละครใหแ้อปเปิ้ลกับตัว Kodu 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

54.  

  

 

เมื่อเรากดค าสัง่ที่อยู่ในรูปจะส่งผลยังไง

ต่อวัตถุ 

ก. วัตถุสามารถเดินผา่นได ้

ข. วัตถุจะไม่สามารถมองเห็นได้ในเกม 

ค. วัตถุจะเป็นอมตะ ไม่สามารถท าลาย

ได ้

ง. วัตถุจะกลายเป็นมอนเตอร์ผีเข้าตอ่สู้

กับตัวละคร 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

55.  

 

 

จากรูปที่ก าหนดให้ ข้อความใดถกูต้อง 

ก. เมื่อแอปเปิล้สีฟา้หายไปจะไดรั้บ  

20 แต้ม 

ข. เมื่อแอปเปิล้เปลี่ยนเป็นสีฟา้จะได้รับ 

20 แต้ม 

ค. เมื่อได้ยินเสียงแอปเปิลสีแดงจะ

เปลี่ยนเป็นสีฟ้า 

ง. เมื่อแอปเปิ้ลหมดไปจากแผนที่ จะ

ไดรั้บ 20 แต้ม 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

56. สัญลักษณใ์ดที่ส่งผลให้  

Game Over 

 

ก.  

 

 

 

 

ข.  

 

 

 

 

ค. 

 

 

 

ง.  

 

 

 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

57.  

 

 

จากรูป เมื่อใดที่วัตถุจะยิง 

มิสไซต์ใส่ตัวละคร 

ก. เมื่อเห็นตัวละครเข้าไกล้วัตถ ุ

ข. เมื่อเห็นตัวละครชนกบั 

แอปเปิ้ล 

ค. เมื่อเห็นตัวละครบรรทุกแอปเปิ้ล 

ง. เมื่อเเห็นตัวละครเขา้ไกล้แอปเปิ้ล 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

จากรูปจงตอบค าถามข้อที่  

58 - 59 

 

 

 

 

 

 

 

         

58. เมื่ออยากจะให้ตัวละครปล่อยมิส

ไซต์ ควรที่จะต้องท าอยา่งไร 

ก. กดปุ่ม WASD 

ข. คลิกเมาส์ข้างขวา 

ค. คลิกเมาส์ข้างซ้าย 

ง. กด space bar 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

59. เมื่อตัวละครกินหัวใจเข้าไปแล้วจะ

เกิดอะไรขึน้ 

ก. ได้รับแต้ม 10 แต้ม 

ข. ได้รับการเพิ่มเลือดเพิ่มขึน้ 10 แต้ม 

ค. ได้รับค่าพลังงานในการปล่อย 

มิสไซต์ 10 แต้ม 

ง. ได้รับความเร็วในการเคลื่อนที่

เพิ่มขึน้ 10 แต้ม 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

60. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์จาก 

การสรา้งเกม 

ก. ฝึกการคิดอย่างเปน็ระบบ เป็นเหตุ

เป็นผล 

ข. ฝึกการคิดสรา้งสรรค์ และสามารถ

น าแนวคิดที่เป็นนามธรรมสร้างออกมา

ให้เป็นรูปธรรมได้ 

ค. สามารถสรา้งรายไดใ้ห้แก่ตนเองได้ 

เมื่อสามารถสรา้งเกมที่ตอบสนองต่อ

ความต้องการของผู้ใช้ได ้

ง. ผู้พัฒนาเกมสามารถเขา้ใจเกี่ยวกบั

ระบบเกมมากขึน้ สง่ผลให้ผู้ที่มีความรู้

ในการพัฒนาเกม เลน่เกมตา่ง ๆ ได้เก่ง

มากขึน้ 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 0.86 
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ผลแสดงค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 

 

ข้อที ่ ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ข้อสรุป 

1 0.60 0.40 ใช้ได้ 

2 0.53 0.80 ใช้ได้ 

3 0.50 0.20 ใช้ได้ 

4 0.50 0.60 ใช้ได้ 

5 0.50 0.20 ใช้ได้ 

6 0.63 0.20 ใช้ได้ 

7 0.53 0.40 ใช้ได้ 

8 0.53 0.80 ใช้ได้ 

9 0.50 0.20 ใช้ได้ 

10 0.50 0.60 ใช้ได้ 

11 0.60 0.80 ใช้ได้ 

12 0.50 0.20 ใช้ได้ 

13 0.50 0.20 ใช้ได้ 

14 0.57 0.20 ใช้ได้ 

15 0.57 0.20 ใช้ได้ 

16 0.50 0.20 ใช้ได้ 

17 0.50 0.20 ใช้ได้ 

18 0.63 0.20 ใช้ได้ 

19 0.67 0.40 ใช้ได้ 

20 0.47 0.80 ใช้ได้ 

21 0.50 0.20 ใช้ได้ 

22 0.50 0.20 ใช้ได้ 

23 0.60 0.40 ใช้ได้ 

24 0.53 0.80 ใช้ได้ 

25 0.60 0.80 ใช้ได้ 
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ข้อที ่ ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ข้อสรุป 

26 0.60 0.80 ใช้ได้ 

27 0.50 0.20 ใช้ได้ 

28 0.47 0.80 ใช้ได้ 

29 0.50 0.60 ใช้ได้ 

30 0.60 0.80 ใช้ได้ 

31 0.50 0.20 ใช้ได้ 

32 0.53 0.80 ใช้ได้ 

33 0.57 0.20 ใช้ได้ 

34 0.60 0.40 ใช้ได้ 

35 0.53 0.40 ใช้ได้ 

36 0.57 0.60 ใช้ได้ 

37 0.63 0.20 ใช้ได้ 

38 0.57 0.20 ใช้ได้ 

39 0.53 0.40 ใช้ได้ 

40 0.67 0.80 ใช้ได้ 

41 0.50 0.20 ใช้ได้ 

42 0.50 0.60 ใช้ได้ 

43 0.60 0.80 ใช้ได้ 

44 0.50 0.20 ใช้ได้ 

45 0.53 0.80 ใช้ได้ 

46 0.57 0.20 ใช้ได้ 

47 0.60 0.80 ใช้ได้ 

48 0.53 0.80 ใช้ได้ 

49 0.67 0.40 ใช้ได้ 

50 0.57 0.60 ใช้ได้ 

51 0.50 0.20 ใช้ได้ 

52 0.60 0.80 ใช้ได้ 
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ข้อที ่ ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ข้อสรุป 

53 0.50 0.60 ใช้ได้ 

54 0.53 0.80 ใช้ได้ 

55 0.60 0.40 ใช้ได้ 

56 0.60 0.80 ใช้ได้ 

57 0.57 0.20 ใช้ได้ 

58 0.60 0.80 ใช้ได้ 

59 0.57 0.60 ใช้ได้ 

60 0.50 0.20 ใช้ได้ 

 

ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.96 
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แบบประเมินแบบส ารวจความต้องการ 

เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสังกัดส านักงาน 

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษานครพนม 

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

ค าชี้แจง 

  1. แบบประเมินฉบับนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อต้องการประเมินแบบส ารวจความ

ต้องการการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม  

  2. แบบประเมินแบ่งออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 

  ตอนที่ 1 สถานภาพของผูเ้ชี่ยวชาญ 

   ตอนที่ 2 การวิเคราะหด์ัชนีความสอดคล้อง 

   พิจารณาว่าเครื่องมอืสอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ตหรือไม่ 

   +1      แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

      0  ไม่แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

   -1  แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นไมส่อดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

  ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

  แบบประเมินฉบับนี้ เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม 

ตามหลักสูตร ปรัชญาดุษฎีบัณฑติ สาขาการบริหารและพัฒนาการศกึษา มหาวิทยาลัย

ราชภัฏสกลนคร  

 

 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

นายจตุรภุช ไพรสณฑ์ 

นักศึกษาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการบริหารและพัฒนาการศกึษา 
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 

 

ชื่อ..................................................................นามสกุล................................................... 

อายุ................................................................................................................................. 

วุฒิการศึกษาสูงสุด.......................................................................................................... 

ต าแหน่ง........................................................................................................................... 

ประสบการณก์ารท าหลักสูตร........................................................................................... 

สถานที่ปฏิบัติงาน............................................................................................................ 
 

ตอนที่ 2 การวเิคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง 

ค าชี้แจง : พิจารณาว่าเครื่องมอืสอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ตหรือไม่ 

 +1  แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

    0  ไม่แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

    -1   แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นไมส่อดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 

ข้อค าถามที ่
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1.ปัจจุบันมคีวามจ าเป็นท่ีจะพัฒนา

หลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ เร่ือง อสีปอร์ต  

    

2.ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้  

ความเข้าใจเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

    

3.ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้พืน้ฐาน

และแนวทางของอาชพีต่าง ๆ ในวงการ 

อสีปอร์ต 

    

4.ท่านตอ้งการให้นักเรียนมคีวามรู้  

ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการเล่น 

อสีปอร์ตอย่างถูกต้องและเหมาะสม 

    

5.ท่านต้องการให้นักเรียนเล่นอสีปอร์ตโดย

ใชเ้ทคนิคขัน้พืน้ฐานและเทคนิคขั้นสูงได ้

    

6.ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้ ความ

เข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการบรรยายอสีปอร์ต 
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ข้อค าถามที ่
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

7.ท่านต้องการให้นักเรียนบรรยาย 

อสีปอร์ตบนสื่อออนไลนท่ี์หลากหลายได ้

    

8.ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้  

ความเข้าใจและสามารถดแูลสุขภาพกาย

และสุขภาพจิตของตนเองเมื่อท ากิจกรรม

เกี่ยวกับอีสปอร์ต 

    

9.ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้  

ความเข้าใจเกี่ยวกับ การสร้างสมาธิและ

การควบคุมตัวตนเองเมื่อท ากิจกรรม

เกี่ยวกับอีสปอร์ต 

    

10.ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้  

ความเข้าใจเกี่ยวกับภาวะผู้น าเมื่อท า

กิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

    

11.ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้  

ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างานเป็นทีมเมื่อ

ท ากิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

    

12.ท่านต้องการให้นักเรียนอยู่ร่วมในสังคม

และสังคมอสีปอร์ตได้อยา่งมีความสุข 

    

13.ท่านต้องการให้นักเรียนมภีูมิคุม้กัน

ตนเองต่อสภาวะการเข้าร่วมกิจกรรมของ 

อสีปอร์ตในทุก ๆ รูปแบบ 

    

14.ท่านต้องการให้นักเรียนมบีริหารจัดการ

ตนเอง และจัดการเวลาในการเล่น 

อสีปอร์ตได้อยา่งเหมาะสม 

    

15.ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้  

ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาเกม 

โดยใช ้แอพพลิเคชั่น Kodu game lab 

    

16.ท่านต้องการให้นักเรียนพัฒนาเกมของ

ตนเองโดยใชแ้อพพลเิคชั่น Kodu game  

ได้หลากหลายรูปแบบ 
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ข้อค าถามที ่
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

17.ท่านต้องการให้นักเรียนสบืค้นขอ้มูล

เกี่ยวกับอีสปอร์ตได้จากหลากหลายแหล่ง

สบืค้น 

    

18.ท่านต้องการให้นักเรียนมเีจตคติท่ีดตีอ่

อสีปอร์ต การเล่นอสีปอร์ต การบรรยาย 

อสีปอร์ตและสังคมอสีปอร์ต 

    

19.ท่านตอ้งการใหโ้รงเรียนพัฒนา

หลักสูตรอสีปอร์ตในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

    

20.ท่านตอ้งการให้โรงเรียนพัฒนา

หลักสูตรอสีปอร์ตส าหรับนักเรียนชัน้

มัธยมศกึษาปีท่ี 3 

    

21.ท่านตอ้งการให้โรงเรียนพัฒนา

หลักสูตรอสีปอร์ตในสว่นของรายวชิา

เพิ่มเตมิ 

    

22.ท่านต้องการให้โรงเรียนออกแบบ

กิจกรรมการเรียนการสอน เร่ือง อีสปอร์ต 

ในรูปแบบท่ีหลากหลาย 

    

23.ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียน

การสอน เร่ือง อีสปอร์ต โดยใช้

แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

    

24.ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียน

การสอน เร่ือง อีสปอร์ต โดยประเมิน

ทักษะการปฏบัิตงิานของนักเรียน 

    

25.ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียน

การสอน เร่ือง อีสปอร์ต โดยประเมินจาก

ชิ้นงานของนักเรียน 
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ ในการพัฒนาคุณภาพของแบบส ารวจ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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ผลการประเมินแบบส ารวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

 

ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

1.ปัจจุบันมคีวามจ าเปน็ที่จะพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต  

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

2.ท่านต้องการให้นกัเรียนมีความรู ้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

3.ท่านต้องการให้นกัเรียนมีความรูพ้ืน้ฐาน

และแนวทางของอาชีพต่าง ๆ ในวงการ 

อสีปอร์ต 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

4.ท่านต้องการให้นักเรียนมคีวามรู้  

ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการเล่นอสีปอร์ต 

อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

5.ท่านต้องการให้นกัเรียนเล่นอสีปอร์ต 

โดยใชเ้ทคนิคขั้นพื้นฐานและเทคนิคขัน้สูงได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

6.ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู ้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการบรรยายอสีปอร์ต 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

7.ท่านต้องการให้นักเรียนบรรยาย 

อสีปอร์ตบนสื่อออนไลน์ที่หลากหลายได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

8.ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู ้ความ

เข้าใจและสามารถดูแลสุขภาพกายและ

สุขภาพจิตของตนเองเมื่อท ากิจกรรม

เกี่ยวกับอีสปอร์ต 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

9.ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู ้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับ การสรา้งสมาธแิละ 

การควบคมุตัวตนเองเมื่อท ากิจกรรม

เกี่ยวกับอีสปอร์ต 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

10.ท่านต้องการให้นกัเรียนมีความรู้  

ความเข้าใจเกี่ยวกับภาวะผูน้ าเมื่อท า

กิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

11.ท่านต้องการให้นกัเรียนมีความรู้  

ความเข้าใจเกี่ยวกับการท างานเป็นทมีเมื่อ

ท ากิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

12.ท่านต้องการให้นักเรียนอยู่ร่วมในสังคม

และสังคมอีสปอร์ตได้อย่างมีความสขุ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

13.ท่านต้องการให้นักเรียนมีภูมคิุ้มกนัตนเอง

ต่อสภาวะการเข้าร่วมกิจกรรมของอสีปอร์ต

ในทุก ๆ รูปแบบ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

14.ท่านต้องการให้นักเรียนมีบรหิารจดัการ

ตนเอง และจดัการเวลาในการเล่นอสีปอร์ต

ไดอ้ย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

15.ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู้  

ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาเกมโดยใช ้

แอพพลิเคชั่น Kodu game lab 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 0.86 

16.ท่านต้องการให้นกัเรียนพัฒนาเกมของ

ตนเองโดยใชแ้อพพลิเคชั่น Kodu game  

ไดห้ลากหลายรูปแบบ 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 0.86 

17.ท่านต้องการให้นกัเรียนสืบค้นข้อมูล

เกี่ยวกับอีสปอร์ตได้จากหลากหลายแหลง่

สืบค้น 

0 +1 +1 +1 +1 0 +1 5 0.71 

18.ท่านต้องการให้นักเรียนมีเจตคติทีด่ีต่อ 

อสีปอร์ต การเล่นอีสปอร์ต การบรรยาย 

อสีปอร์ตและสังคมอีสปอร์ต 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

19.ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนาหลกัสูตร 

อสีปอร์ตในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

20.ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนาหลักสูตร 

อสีปอร์ตส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 3 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

21.ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนา 

หลักสูตรอสีปอร์ตในส่วนของรายวิชา

เพิ่มเติม 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

22.ท่านต้องการให้โรงเรียนออกแบบ

กิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง อสีปอร์ต  

ในรูปแบบที่หลากหลาย 

 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

23.ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียน 

การสอน เรื่อง อสีปอร์ต โดยใช้แบบทดสอบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

24.ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียน 

การสอน เรื่อง อสีปอร์ต โดยประเมินทักษะ

การปฏิบัติงานของนกัเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

25.ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียน 

การสอน เรื่อง อสีปอร์ต โดยประเมินจาก

ชิน้งานของนักเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.71 – 1.00 
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แบบประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจ 

เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสังกัดส านักงาน 

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษานครพนม 

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

ค าชี้แจง 

  1. แบบประเมินฉบับนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อตอ้งการประเมินแบบสอบถาม 

ความพึงพอใจต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษานครพนม  

  2. แบบประเมินแบ่งออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 

  ตอนที่ 1 สถานภาพของผูเ้ชี่ยวชาญ 

   ตอนที่ 2 การวิเคราะหด์ัชนีความสอดคล้อง 

   พิจารณาว่าเครื่องมอืสอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรอีสปอร์ตหรอืไม่ 

   +1   แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

      0  ไม่แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

   -1  แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นไมส่อดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

  ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

  แบบประเมินฉบับนี ้เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม  

ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตร ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการบริหารและ

พัฒนาการศกึษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  

 

 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

นายจตุรภุช ไพรสณฑ์ 

นักศึกษาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาการบริหารและพัฒนาการศกึษา 
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 

 

ชื่อ.............................................................นามสกุล......................................................... 

อายุ.................................................................................................................................. 

วุฒิการศึกษาสูงสุด.......................................................................................................... 

ต าแหน่ง........................................................................................................................... 

ประสบการณก์ารท าหลักสูตร.......................................................................................... 

สถานที่ปฏิบัติงาน............................................................................................................ 

 

ตอนที่ 2 การวเิคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง 

ค าชี้แจง : พิจารณาว่าเครื่องมอืสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการสอบถามความพึงพอใจ

ในแต่ละด้าน 

 +1  แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

    0  ไม่แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

     -1  แนใ่จว่าข้อค าถามของเครื่องมอืนั้นไมส่อดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 
ข้อค าถามที ่ คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

ด้านเนื้อหา 

1. เนื้อหาของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ

เร่ือง อสีปอร์ต เป็นสิ่งท่ีน่าสนใจ 

    

2. เนื้อหาของหลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ

เร่ือง อสีปอร์ต เขา้ใจและเรียนงา่ย 

    

3. เนื้อหาที่เรียนเกี่ยวกับ เร่ือง อสีปอร์ต 

สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 

    

4. เนื้อหาที่เรียนเกี่ยวกับ เร่ือง อสีปอร์ต  

ใชใ้นชีวิตประจ าวันได้ 

    

5. เนื้อหาที่เรียนเกี่ยวกับ เร่ือง อสีปอร์ต 

สามารถน าความรู้ท่ีไดไ้ปเป็นแนวทาง

ประกอบอาชพีท่ีหลากหลายได ้
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ข้อค าถามที ่ คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

6. หลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ เร่ือง  

อสีปอร์ต มคีวามทันสมัยสอดคล้องกับ

ความตอ้งการของตลาดแรงงาน 

    

7. มกีารจัดแผนการศึกษาตลอดหลักสูตร

อย่างชัดเจน 

    

8. เนื้อหาของหลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ

เร่ือง อสีปอร์ต ที่สอนมคีวามเหมาะสมกับ

จ านวนคาบท่ีเรียน 

    

9. วชิาเรียนมคีวามเหมาะสมและ

สอดคล้องกับความต้องการ 

    

ด้านการเรียนการสอน 

10. วธีิการสอนผู้สอนท าให้เข้าใจเนือ้หา

ของหลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ 

เร่ือง อีสปอร์ต ได้ดี 

    

11. วธีิสอนท าให้สนุกสนาน ไม่รู้สึกเบ่ือท่ีจะ

เรียนหลักสูตรรายวชิาเพิ่มเตมิ 

เร่ือง อีสปอร์ต 

    

12. ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการแสดง 

ความคิดเห็น 

    

13. การฝึกปฏบัิตทิ าให้ผู้เรียนเกิดความคิด

สร้างสรรค์ 

    

14. การฝึกปฏบัิตทิ าให้ไดค้วามรู้ 

และเกิดทักษะท่ีจะน าไปถ่ายทอด 

ให้กับผู้อ่ืนได ้

    

15. การเรียนเป็นกลุ่มเสริมสร้าง 

ในการท างานรว่มกัน และเกดิทักษะ 

ในการช่วยเหลอืกันและกัน 

    

16. สื่อการเรียนการสอนท่ีใชม้ี 

ความเหมาะสม 

    

17. มกีารใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ

ประกอบการเรียนการสอน 
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ข้อค าถามที ่ คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

ด้านการวดัและประเมนิผล 

18. วธีิการวัดประเมินผลสอดคล้องกับ

วัดผลการเรียนรู้และกิจกรรม 

การเรียนการสอน 

    

19. การวัดและประเมินผลเป็นไปตาม

ระเบียบกฎเกณฑ์และข้อตกลง ท่ีก าหนดไว้

ล่วงหนา้ 

    

20. มแีบบทดสอบท่ีเหมาะสมกับหลักสูตร

รายวชิาเพิ่มเตมิ เร่ือง อีสปอร์ต 

    

21. มกีารประเมินจากการปฏบัิตจิรงิ     

22. มกีารประเมินจากการสังเกต

พฤตกิรรม 

    

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

ค าชี้แจง : ผูเ้ชี่ยวชาญใหข้้อเสนอแนะอื่น ๆ ในการพัฒนาคุณภาพของแบบสอบถามความ

พึงพอใจ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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ผลการประเมินแบบแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

1. เนือ้หาของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเตมิ 

เรื่อง อสีปอร์ต เป็นสิ่งที่น่าสนใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

2. เนือ้หาของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต เข้าใจและเรียนง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

3. เนือ้หาที่เรยีนเกี่ยวกับ เรื่อง อสีปอร์ต 

สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

4. เนือ้หาที่เรยีนเกี่ยวกับ เรื่อง อสีปอร์ต  

ใชใ้นชวีิตประจ าวันได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

5. เนือ้หาที่เรยีนเกี่ยวกับ เรื่อง อสีปอร์ต 

สามารถน าความรูท้ี่ไดไ้ปเป็นแนวทาง

ประกอบอาชีพที่หลากหลายได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

6. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 

มีความทันสมัยสอดคล้องกบัความตอ้งการ

ของตลาดแรงงาน 

+1 0 +1 +1 +1 +1 +1 6 0.86 

7. มีการจัดแผนการศึกษาตลอดหลกัสูตร

อย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

8. เนือ้หาของหลกัสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต ที่สอนมีความเหมาะสมกับ

จ านวนคาบที่เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

9. วิชาเรยีนมีความเหมาะสมและสอดคล้อง

กับความต้องการ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

10. วิธีการสอนผูส้อนท าให้เข้าใจเนือ้หาของ

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต  

ไดด้ี 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

11. วิธีสอนท าให้สนุกสนาน ไม่รู้สึกเบือ่ 

ที่จะเรยีนหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม  

เรื่อง อสีปอร์ต 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

12. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดง 

ความคดิเห็น 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

13. การฝึกปฏิบัติท าให้ผู้เรียนเกิด 

ความคดิสร้างสรรค ์

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 
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ข้อท่ี 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนน

รวม 
(IOC) 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

7 

14. การฝึกปฏิบัติท าให้ได้ความรู้และเกิด

ทักษะที่จะน าไปถ่ายทอดให้กับผู้อื่นได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

15. การเรียนเป็นกลุ่มเสรมิสร้าง 

ในการท างานรว่มกัน และเกิดทักษะ 

ในการช่วยเหลือกันและกัน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

16. สื่อการเรียนการสอนที่ใช้มี 

ความเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

17. มีการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ

ประกอบการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

18. วิธีการวัดประเมินผลสอดคล้องกบัวัดผล

การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

19. การวัดและประเมินผลเปน็ไปตาม

ระเบียบกฎเกณฑแ์ละข้อตกลง ที่ก าหนดไว้

ล่วงหน้า 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

20. มีแบบทดสอบที่เหมาะสมกับหลกัสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

21. มีการประเมินจากการปฏิบตัิจริง +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

22. มีการประเมินจากการสังเกตพฤติกรรม +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 7 1.00 

ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.86 – 1.00 
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ประวัตยิ่อของผู้วิจัย 
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ประวัตยิ่อของผู้วิจัย 

ชื่อ-สกุล     นายจตุรภุช ไพรสณฑ์ 

วัน เดือน ปีเกิด   21 เมษายน 2533 

สถานที่อยู่ปัจจุบัน  335 ต าบลบัวขาว อ าเภอกุฉินารายณ์ จังหวัดกาฬสินธุ์  

      รหัสไปรษณีย์ 46110 

ต าแหน่งปัจจุบัน   ครู 

สถานที่ท างาน    โรงเรียนนาแกสามัคคีวิทยา ต าบลบ้านแก้ง อ าเภอนาแก 

      จังหวัดนครพนม 

ประวัติการศกึษา 

 พ.ศ. 2557  ศกึษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.) สาขาการสอนวิทยาศาสตร์ 

      มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

 พ.ศ. 2560  ศกึษาศาสตรมหาบัณฑติ (ศษ.ม.) สาขาการบริหารศกึษา 

      มหาวิทยาลัยรามค าแหง 

 พ.ศ. 2565  ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.) สาขาวิชาการบริหารและ 

      พัฒนาการศกึษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ประวัติการท างาน  

 พ.ศ. 2558  ครูผูช่้วย โรงเรียนนาแกสามัคคีวิทยา อ าเภอนาแก  

      จังหวัดนครพนม 

 พ.ศ. 2560  ครู คศ. 1 โรงเรียนนาแกสามัคคีวิทยา อ าเภอนาแก  

      จังหวัดนครพนม 

 พ.ศ. 2564  ครู คศ. 2 โรงเรียนนาแกสามัคคีวิทยา อ าเภอนาแก  

      จังหวัดนครพนม 
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