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บทคัดยอ 

การวิจัยเชิงทดลองนี้  เปนการศึกษาผลการเรียนวรรณคดีไทยโดยการใชสื่อสรางสรรค                       

จากแอปพลิเคชัน โดยมีวัตถุประสงค 2) เพ่ือพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน                    

ในการสงเสริมการเรียนวรรณคดีไทย 1) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยกอนและหลัง

เรียน และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอการใชสื่อสรางสรรค กลุมตัวอยาง คือ นักเรียน                   

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5/1 จำนวน 32 คน โรงเรียนซับนกแกววิทยา ไดมาจากวิธีสุมตัวอยางแบบกลุม 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูวรรณคดีไทย สื่อสรางสรรควรรณคดีไทย                   

จากแอปพลิเคชัน Canva, Procreate, KineMaster, Tiktok  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนวรรณคดีไทย และแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย ( X ) และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบคา t-test 

ผลการวิจัย พบวา 1) การพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน โดยภาพรวม                

มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนโดยใชสื่อ

สรางสรรคจากแอปพลิเคชันหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ                 

3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชันอยูในระดับมาก 
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ABSTRACT 

This experimental research aimed to: 1) Develop Thai literature creative media 

from the application in enhancing Thai literature learning; 2) Study the students’ 

learning achievements of Thai literature before and after using creative media; and 3) 

Study the learning satisfaction. Samples were 32 high school students studying in 

Grade 5/1 at Sub Nok Kaew Wittaya School, obtained by group random sampling. The 

research tools were Thai literature learning management plan, Thai literature creative 

media from Canva, Procreate, KineMaster, and Tiktok applications, Thai literature learning 

achievement test, and satisfaction assessment form. The data were analyzed using 

means ( X ), standard deviation (S.D.), and t-test.  

The results showed that 1) Thai literature learning achievement of grade 5 

high school using creative media from application after school was statistically higher 

than before at the .05 level of significance. 2) Development of creative media for 

Thai literature from an application to promote Thai literature learning of grade 5 high 

school, was at the highest level. 3) Students’ satisfaction towards the use of Thai 

literature creative media from the application was at a high level. 

Keywords: Creative media, Thai literary media, Application 

 

บทนำ 

สถานการณการแพรระบาดของ COVID-19 ไดเปลี่ยนแปลงสูยุคความปกติใหม (New 

normal) ยุคที่ตองมีการปรับตัวทั้งการใชชีวิตและการเรียน กลายเปนสาเหตุใหนักเรียนจำนวนกวา 

1.5 พันลานคน หรือมากกวารอยละ 90 ของนักเรียนท้ังหมดในโลกไดรับผลกระทบถูกปนปวน

กระบวนการเรียนรูการ จัดการเรียนรู จึ ง เปนประเด็นสำคัญ  ซึ่ งนอกจากจะตองก าวทั น                        

ความเปลี่ยนแปลงแลว ยังจะตองเปนกลไกสำคัญเพ่ือการขับเคลื่อนภาคสวนอ่ืนๆ ใหมีความพรอม              

ในการเขาสูความเปลี่ยนแปลงดวยทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 จะทวีความสำคัญมากขึ้น                   

ความทาทายจึงเปนเรื่องการปรับตัวของการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากนักเรียนตองมีการเรียน

ออนไลน และเขาถึงเทคโนโลยีมากข้ึน ทำใหเกิดความเหน่ือยลาจากการเรียนนอกหองเรียน            

ที่ไมคุนเคย สงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ำลงอยางปฏิเสธไมได (พัชราภรณ  ดวงชื่น, 2563,          

น. 788) 

เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้น พ้ืนฐาน หรือ O-NET                   

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนซับนกแกววิทยา ปการศึกษา 2564 กลุมสาระการเรียนรู
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ภาษาไทย พบวา รายวิชาภาษาไทยคะแนน O-NET ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ในกลุมสาระ            

การเรียนรู ท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรมมีคาเฉลี่ย 47.58 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 12.31 

(โรงเรียนซับนกแกววิทยา, 2565, น. 25) จะเห็นไดวาคาเฉลี่ยดังกลาว มีคาเฉลี่ยต่ำกวาท่ีทางโรงเรียน         

ตั้งคาเฉลี่ยไว รอยละ 60.00 ซึ่งผลการทดสอบทางการศึกษาดังกลาวนี้ เปนเพียงสวนหนึ่งที่แสดง            

ใหเห็นถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีและวรรณกรรมไมเปนไปตามเกณฑของโรงเรียน 

จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนอยูในเกณฑที่มีคะแนนต่ำกวาเกณฑ

ทางโรงเรยีนกำหนด และจากการสังเกตการเรียนการสอนครูภาษาไทยของโรงเรียน อาจเนื่องมาจาก

สภาพปญหาการเรียนวรรณคดีเปนสำคัญ คือ นักเรียนไมเคยอานวรรณคดีไดอยางเขาใจ ครูสอนดวย

วิธีการบรรยายมากกวาการใชเทคนิคกระตุนความสนใจ สื่อการเรียนการสอนไมมีความนาสนใจ       

มีเนื้อหาจำนวนมากและเขาใจไดยาก ประกอบกับเรียนในรูปแบบออนไลน ทามกลางสถานการณ  

การแพรระบาดของ COVID-19 ซึ่งอาจทำใหนักเรียนเกิดความเครียด เบื่อหนายและไมเห็นคุณคา   

ของการเรยีนวรรณคดีไทย 

นอกจากน้ี การเรียนการสอนวรรณคดีวรรณกรรมในโรงเรียนตางๆ เปนเรื่องที่สำคัญแตยังคง

เปนปญหาอยูมาก ดังท่ี กิ่งกาญจน  บูรณสินวัฒนกูล (2560, น. 203) ไดกลาวถึงปญหาที่เกิดจาก

ครูผูสอนวา วิธีการสอนของครูไมเราใจกอใหเกิดความเบื่อหนายในการเรียน โดยครูผูสอนมักจะมุงสอน

แบบอานเอาเรื่อง และใหนักเรียนทองจำเพ่ือการสอบเพียงเทานั้น สวนปญหาจากผูเรียน เนื่องจาก

ผู เรียนไมสนใจ หรืออยากเรียนวรรณคดีดวยความรูสึกชอบ แตเรียนเพราะถูกบังคับใหเปนวิชา             

ที่ตองเรียน ซึ่งสอดคลองกับ กิตติพงษ  แบสิ่ว (2564, น. 199) กลาววา วรรณคดีและวรรณกรรม               

เปนสาระหน่ึงท่ีสำคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรูรายวิชาภาษาไทย แตปจจุบันครูผูสอนภาษาไทย

ยังประสบปญหาในชั้นเรียน วรรณคดีไทยกลายเปนเรื่องไกลตัวสำหรับผูเรียน เพราะวรรณคดีไทย            

สวนหนึ่งแตงข้ึนดวยคำศพัทเฉพาะ และเรื่องราวก็ยังตางไปจากบริบทวัฒนธรรมไทยในปจจุบัน 

ทั้งนี้ แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560-2579 ยังมุงเนนพัฒนาทักษะการเรียนรูในศตวรรษ           

ที่ 21 ใหผูเรยีนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรค สามารถพัฒนานวัตกรรมมีคุณลักษณะ

ที่พึงประสงคในการดำรงชีวิต และสามารถอยูรวมกับผูอื่นได โดยจัดการเรียนการสอนตองอยูบนฐาน

นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีเอ้ือตอคนทุกกลุมใหสามารถเขาถึงสื่อการเรียนรูท่ีหลากหลาย 

(สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560, น. 163) อนึ่ง ในตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูภาษาไทย 

ระบุวา ผูเรียนตองเรียนรูทักษะการใชชีวิตผานสถานการณจำลอง เชน วรรณคดีหรือวรรณกรรม            

เรื่องสั้น และนิทาน ซึ่งจะทำใหผูเรียนไดขอคิดในการแกปญหา การอยูรวมกันในสังคม ทั้งยังสามารถ

บูรณาการเหตุการณ แกปญหา มุมมองการใชชีวิตจากวรรณกรรมไปสูชีวิตจริง 

อยางไรก็ตาม การพัฒนาทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่  21 ให กับนักเรียน ขณะท่ีสื่อ           

แอปพลิเคชันตางๆ เขามามีบทบาทในชีวิตประจำวันมากขึ้น โดยเฉพาะกับระบบการศึกษา ผูวิจัย        
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จึงไดศึกษาเก่ียวกับเทคนิควิธีสอนในการสอนวรรณคดีหลากหลายรูปแบบ เพื่อนำมาประยุกตใช

พัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนวรรณคดีไทย ดังจะเห็นไดจากงานวิจัยที่ไดทดลองการจัดการเรียนรู

วรรณคดีไทยในระดับชั้นตางๆ เพื่อใหพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ไดแก งานวิจัยของพรสุดา  

พรวัฒนกุล (2558) ไดศึกษาผลการเรียนรูวรรณคดีไทยกลอนบทละครเรื่อง รามเกียรติ์ ตอนนารายณ 

ปราบนนทก ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยใชสื่อประสม พบวา การเรียนวรรณคดีไทยในรูปแบบสื่อ

ประสมมีความนาสนใจชวยสรางความเขาใจมากขึ้น และคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อีกทั้ง

งานวิจัยของ เอกชน  มั่นปาน (2559) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยการจัดการเรียนรูผานส่ือ

มัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยวรรณคดี เรื่อง สังขทอง 

พบวา ผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบใชสื่อมัลติมีเดียสูงกวาดวยการสอนแบบปกติ 

ซึ่งแตกตางกัน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ ยังสอดคลองกับแนวคิด พระปลัด

สถาพร  ปุมเปา (2564, น. 401) กลาววา การศึกษาที่มีเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงจากวัตถุกายภาพ 

(Physical objects) ไปสูวัตถุดิจิทัล (Digital) ผูเรียนในปจจุบันเปนคนรุนใหมมีความคุนเคยกับการใช

ดิจิทัล ครูผูสอนตองปรับกระบวนการเรียนรูท่ีเคยใชในหองเรียน ใหสอดคลองและเชื่อมโยงกับ                  

การเรียนรู โดยเนนเนื้อหาท่ีจําเปนใหกระชับและเหมาะสมกับสถานการณ กำหนดชั่วโมงเรียนใหมี

ความยืดหยุนมากขึ้น 

ดวยเหตุผลท่ีกลาวมาขางตน และผลวิจัยงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการ

ประยุกตใชสื่อเทคโนโลยีแอปพลิเคชันทางการศึกษามาเปนชองทางในการจัดการเรียนการสอน             

อยางมีระบบและมีประสิทธิภาพ เพื่อใหทันตอยุคสมัยท่ีเปลี่ยนแปลง สงผลใหนักเรียนสนใจกับการ

เรียนการสอนของผูสอนเพ่ิมขึ้น ดวยการพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทย ใชเทคโนโลยีเขามา

สรางสรรคใหมีความแปลกใหม และมีความนาสนใจ มีการประยุกตใชแอปพลิเคชันจากสมารตโฟนใน

การจัดทำ เนนในเรื่องทักษะการคิดสรางสรรค คิดวิเคราะหเชื่อมโยงสิ่งตางๆ ในชีวิตจริงได ผูเรียน

เกิดความรูสึกกระตือรือรน อยากเรียนรูแสวงหาความรูดวยตนเอง รวมถึงเปนแนวทางปรับปรุง                

การเรียนการสอนวรรณคดีไทย เพ่ือใหผูเรียนมีความสามารถ มีทักษะตามแผนพัฒนาการศึกษา

แหงชาติ พ.ศ. 2560-2579 และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 ท่ีกำหนดไวไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

1.  เพ่ือพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน ในการสงเสริมการเรียนวรรณคดี

ไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

2.  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย โดยใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทย                 

จากแอปพลิเคชันของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปท่ี 5 
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3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจที่มีตอการใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน                 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปท่ี 5 

 

สมมุติฐานการวิจัย 

1.  สื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน ในการสงเสริมการเรียนวรรณคดีไทย                

ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปท่ี 5 มีคุณภาพสื่ออยูในระดับมาก 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ที่ไดรับการจัด            

การเรียนรู โดยใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี

นัยสำคัญทางสถิติ .05 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 โรงเรียนซับนกแกววิทยา 

จังหวัดสระแกว ที่เรียนรายวิชาภาษาไทยพ้ืนฐาน ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2565 จำนวน 9 หองเรียน 

รวมทั้งหมด จำนวน 240 คน  

 1.2  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนซับนกแกว

วิทยา จังหวัดสระแกว ท่ีเรียนรายวิชาภาษาไทยพ้ืนฐาน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 จำนวน            

1 หองเรยีน คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5/1 รวมท้ังสิ้น จำนวน 32 คน ซึ่งไดมาจากวิธีสุมตัวอยาง
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แบบกลุม (Cluster sampling) โดยใชหนวยการสุมเปนหองเรียน เนื่องจากจัดหองเรียนแบบคละ

ความสามารถ เกง ปานกลาง และออน 

2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ผูวิจัยไดกำหนดเคร่ืองมือทดลอง ดังนี้ 

 2.1  แผนการจัดการเรียนรูวรรณคดีไทยสำหรับการจัดการเรียนรู โดยใชสื่อสรางสรรค

วรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน จำนวน 4 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 8 ชั่วโมง ประกอบดวย 

เนื้อหาวรรณคดี เรื่อง มหาเวสสันดรชาดก กัณฑมัทรี และบทละครพูดคำฉันท มัทนะพาธา ซึ่งผูวิจัย

ไดเสนอผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน เพื่อตรวจสอบหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ผลการทดสอบคาดัชนี

ความสอดคลองท้ังฉบับ 0.93  

 2.2  สื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน ที่ พัฒนาจากแอปพลิเคชัน Canva, 

Procreate, KineMaster, Tiktok จำนวน 5 สื่อ ประกอบดวย 1) คุยขาวแซบวรรณคดีไทย 2) วรรณคดี

หรรษาคาราโอเกะ 3) สามนาทีวรรณคดี Tiktok 4) นิยายแช็ตวรรณคดีไทย และ 5) Motion graphic 

วรรณคดีไทย ซึ่งผูวิจัยไดศึกษาขอมูลและใชกระบวนการออกแบบสื่อ ADDIE Model (วราวัฒน          

นิ่มอนงค, 2563) มี 5 ขั้นตอน ดังน้ี 

  ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห (Analysis) เปนขั้นตอนการวิเคราะหขอมูลเพ่ือนำขอมูลที่ได

ไปใชออกแบบบทเรียน สื่อหรือกิจกรรม ขอมูลวิเคราะหประกอบดวย สภาพปจจุบันของผูเรียน, 

ขอมูลพ้ืนฐานของผูเรียน ไดแก องคความรู ประสบการณ เพศ อายุ แรงจูงใจใน การเรียน และความ

ถนัด, การวิเคราะหขอจำกัดและทรัพยากรที่จำเปน 

  ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) เปนข้ันตอนนำขอมูลท่ีวิเคราะห รวบรวม                 

ในขั้นตอนที่ 1 มาใชออกแบบแผนการเรียน สื่อ หรือกิจกรรมของเราใหออกมาอยางเปนระบบ

ระเบียบ และดูเปนรูปธรรมมากขึ้น โดยใชเครื่องมือสตอรี่บอรด (Story board) ในการออกแบบ 

  ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) เปนขั้นตอนการนำภาพราง หรือโครงราง  

ที่ทำไวใน Story board มาลองทำเปนชิ้นงาน เมื่อออกแบบเสร็จก็ตองนำชิ้นงานไปใชกลุมนักเรียน           

ที่ไมใชกลุมตัวอยาง เพ่ือรับขอมูลสะทอนกลับมาพัฒนาชิ้นงานใหตรงตามความตองการผูเรียน 

  ขั้นตอนที่ 4 การนำไปใช (Implement) เปนขั้นตอนการนำชิ้นงานตนแบบท่ีพัฒนา

ปรับปรุงแลวไปลองใหผูเรียนกลุมอื่นที่ ไมใชกลุมตัวอยาง เพื่อหาคุณภาพของสื่อแลวนำขอมูล                

มาพัฒนาชิ้นงานใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

  ขั้นตอนท่ี 5 การประเมิน (Evaluation) เปนขั้นตอนที่สามารถประเมินระหวาง

เรียน จะทำใหเห็นพัฒนาการของตัวเด็ก และปญหาของเด็กคืออะไร นำขอมูลสวนนี้มาการปรับปรุง

ชิ้นงานใหดีขึ้นได ซึ่งเปนขั้นตอนสุดทายที่ผูวิจัย ในการนำผลการทดลองกับกลุมอื่น ท่ีไม ใช                       

กลุมตัวอยางมาสรุปผลเพ่ือปรับปรุงแกไขและพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยใหดีขึ้นจนกวา                     
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จะไมพบจุดบกพรอง จากนั้นนําสื่อไปใหผูเชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม

ของการนําเสนอเนื้อหา โดยใชแบบประเมินคุณภาพสื่อท่ีผูวิจัยสรางข้ึนผานการประเมินคุณภาพ          

แบบมาตราประเมินคา (Rating scale) 5 ระดับ คือ มากที่สุด  มาก  ปานกลาง  นอย  นอยที่สุด                

ผลการประเมิน อยูในระดับเหมาะสมมาก โดยรวมท้ัง 5 ส่ือ คาเฉลี่ยเทากับ 4.80 และสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.34 แลวจึงนําสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยไปเปนเครื่องมือในการวิจัย                

กับกลุมตัวอยาง 

 2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยการจัดการเรียนรู รูปแบบ

ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ ผลการทดสอบ เม่ือนำมาวิเคราะหทางสถิติรายขอ

เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ โดยมีเกณฑการกำหนดคาความยากงาย 

(p) คือ 0.20-0.80 และคาอำนาจจำแนก (r) คือ ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป ถือวาขอสอบสามารถจำแนก

ผูเรียนเกงและออนได (มาเรียม  นิลพันธุ, 2558, น. 186-188) ซึ่งจากการหาคาความยากงาย (p)                  

ของแบบทดสอบ ไดคาระหวาง 0.26-0.86 และหาคาอำนาจจำแนก (r) ไดคาระหวาง 0.25-0.58 

จากนั้นไปหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร KR-20 ของคเูดอร และริชารดสัน (Kuder and Richardson) 

มีคาเขาใกล 1 แสดงวามีความเช่ือมั่นมาก ซึ่งไดคาเทากับ 0.78 

 2.4  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต อสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจาก                 

แอปพลิเคชัน ซึ่งเปนแบบสอบถามมาตราสวนประเมินคา (Rating scale) 5 ระดับ จำนวน 10 ขอ 

จากนั้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) และปรับปรุงแกไข                 

ตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ ผลการตรวจสอบ มีคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 0.67-1.00  

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยผูวิจัยแบงวิธีดำเนินการและเก็บรวบรวม

ขอมลู ดังน้ี 

 3.1  ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทำแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวรรณคดีไทย ซ่ึงเปนแบบทดสอบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 30 ขอ กำหนดเวลา 50 นาที 

 3.2  จัดการเรียนรูการสอนวรรณคดีไทย เรื่อง มหาเวสสันดรชาดก กัณฑมัทรี และ              

บทละครพูดคำฉันท มัทนะพาธา โดยใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน จำนวน 5 สื่อ 

ประกอบดวย 1) คุยขาวแซบวรรณคดีไทย 2) วรรณคดีหรรษาคาราโอเกะ 3) สามนาทีวรรณคดี Tiktok  

4) นิยายแช็ตวรรณคดีไทย และ 5) Motion graphic วรรณคดีไทย ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาสื่อ 

โดยใชกระบวนการการออกแบบ ADDIE Model (วราวัฒน นิ่มอนงค, 2563) มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดังน้ี 

1) วิเคราะห (Analysis) 2) การออกแบบ (Design) 3) การพัฒนา (Development) 4) การนำไปใช 

(Implement) และ 5) การประเมิน (Evaluation) 
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  3.3  กลุมตัวอยางทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวรรณคดีไทย ซึ่งเปนแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ กําหนดเวลา 

50 นาท ี

  3.4  กลุมตัวอยางประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อสรางสรรควรรณคดีไทย               

จากแอปพลิเคชัน โดยใชแบบสอบถามมาตราประมาณคา 5 ระดับ จำนวน 10 ขอ  

4.  การวิเคราะหขอมูล 

 การวิจัยครั้งนี้ทำการวิเคราะหขอมูลดวยคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบ          

คาทีแบบกลุมตัวอยางที่ไมอิสระตอกัน (t-test dependent) 

5.  สถิติที่ใชและนำเสนอขอมูล 

 5.1  พัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน ในการสงเสริมการเรียน

วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยใชแบบประเมินคุณภาพสื่อที่ผูวิจัยสรางขึ้น             

มีลักษณะเปน มาตราสวนประมาณคา (Rating scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคิรท (Likert)      

nมีระดับคุณภาพในการประเมินเปน 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรงุ และไมมีคุณภาพ 

มีความหมาย ดังนี้ ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก ระดับ 4 หมายถึง ดี ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง ระดับ 

2 หมายถึง ตองปรับปรุง และ ระดับ 1 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 

  สวนเกณฑในการพิจารณาคาเฉลี่ย ใชวิธีหาคาเฉลี่ยแลวนำมาเปรียบเทียบกับเกณฑ

การแปลความหมายคาเฉลี่ยของกลุมดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2560, น. 121) ซึ่งคาเฉลี่ยของการ

แปลความหมายระดับความคิดเห็น คือ คาเฉล่ียระหวาง 4.51-5.00 หมายถึง มากที่สุด คาเฉลี่ย

ระหวาง 3.51-4.50 หมายถึง มาก คาเฉลี่ยระหวาง 2.51-3.50 หมายถึง ปานกลาง คาเฉลี่ยระหวาง 

1.51-2.50 หมายถึง นอย และคาเฉลี่ยระหวาง 1.00-1.50 หมายถึง นอยที่สุด 

 5.2  ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย โดยใชสื่อสรางสรรคจากแอปพลิเคชัน

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ซึ่งใชคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) จากนั้น

วิเคราะหความแตกตาง โดยใชคาทีแบบไมอิสระตอกัน (t-test dependent) 

 5.3  ศึกษาความพึงพอใจที่มีตอการใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน                

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ซึ่งใชคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวนำไป

เปรียบเทียบกับเกณฑ (มาเรยีม  นิลพันธุ, 2558) ดังนี้ คาเฉลี่ยระหวาง 4.50-5.00 หมายถึง มากที่สุด 

คาเฉลี่ยระหวาง 3.50-4.49 หมายถึง มาก คาเฉลี่ยระหวาง 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง คาเฉลี่ย

ระหวาง 1.50-2.49 หมายถึง นอย และคาเฉลี่ยระหวาง 1.00-1.49 หมายถึง นอยที่สุด 
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ผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดำเนินการวิเคราะหขอมูลเปน 3 ขอ ตามวัตถุประสงค ดังนี้ 

1.  ผลการพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทย ในการสงเสริมการเรียนวิชาภาษาไทยในระดับ              

ชั้นมัธยมศึกษาปที่  5 ที่พัฒนาสื่อตามกระบวนการ ADDIE Model จากแอปพลิเคชัน Canva, 

Procreate, KineMaster, Tiktok ทำใหไดสื่อสรางสรรควรรณคดีไทย จำนวน 5 สื่อ โดยมีลักษณะ

บทเรยีนในแตละสื่อ ดังนี้  

 1.1  สื่อคุยขาวแซบวรรณคดีไทย เปนรูปเลมการตูน ดวยการนำเรื่องราวเนื้อหาวรรณคดี

ที่สอน มาเรียบเรียงใชถอยคำ ภาษาในการเขียนดวยพาดหัวขาว เพื่อกระตุนความสนใจแกผูอาน       

ดวยแอปพลิเคชัน Procreate และตกแตงผาน Canva ใหมีความสวยงาม ดังภาพที่ 2 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2  ตัวอยางสื่อคุยขาวแซบวรรณคดีไทย 

ที่มา: ธนภัทร  เอ่ียมสำโรง (2565) 
 

 1.2  สื่อนิยายแช็ตวรรณคดีไทย ลักษณะสื่อเปนรูปเลมหนังสือนิยาย จำนวน 25 หนา              

มีเนื้อหาของวรรณคดีไทยผานบทสนทนาของตัวละครที่สรางสรรคออกมาในรูปแบบการสื่อสาร

ออนไลน ดวยการจำลองกระดานสนทนาเฟซบุกและไลน โดยสรางสรรคภาษาใหทันสมัยและเขาใจ        

ไดงาย ซึ่งพัฒนาจากแอปพลิเคชัน Procreate และตกแตงความสวยงามผาน Canva ดังภาพที่ 3 

 

 

 

 

 
 

 
 

ภาพที่ 3  ตัวอยางสื่อนิยายแช็ตวรรณคดีไทย  

ที่มา: ธนภัทร  เอ่ียมสำโรง (2565) 
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 1.3  วรรณคดีหรรษาคาราโอเกะ ลักษณะสื่อเปนภาพการตูน นำเนื้อหาของวรรณคดีไทย

ฉากที่สำคัญ หรือวรรคทองของเรื่อง มาใสบทเพลงใหสอดคลองกับเนื้อหา ดวยการนำภาพนำไปใส

ทำนองดนตรี ผานแอปพลิเคชัน Tiktok ความยาวประมาณ 1 นาที เพื่อใหผูอานไดสื่อถึงอารมณ                   

และความรูสึกของตัวละครผานบทเพลง มีความเขาใจในเนื้อหาและความรูสึกของตัวละคร ดังภาพที่ 4 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 4  ตัวอยางสื่อวรรณคดีหรรษาคาราโอเกะ 

ที่มา: ธนภัทร  เอ่ียมสำโรง (2565) 
 

 1.4  สามนาทีวรรณคด ีTikTok เปนสื่อวีดิทัศน ความยาวประมาณ 1-3 นาที ที่นำเนื้อหา 

ของวรรณคดีไทยมาบอกเลาใหนาสนใจ ผานแอปพลิเคชัน TikTok  ดังภาพที่ 5  

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

ภาพที่ 5  ตัวอยางสื่อสามนาทีวรรณคดี TikTok 

ที่มา: คมสนัต  จันสวาท (2565) 
 

 1.5  Motion Graphic วรรณคดีไทย เปนสื่อแอนิเมชัน โดยวาดการตูนตัวละครวรรณคดี

ไทยผานแอปพลิเคชัน Procreate จากนั้นนำมาตัดตอใสเสียง ดนตรีในแอปพลิเคชัน Kinemaster 

ความประมาณ 2-3 นาที และนำไปเผยแพรผาน YouTube เพ่ือใหผูเรียนศึกษาเพิ่มเติมไดในทุกที่                  

ทุกเวลา ดังภาพที่ 6 
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ภาพที่ 6  ตัวอยางสื่อ Motion Graphic วรรณคดีไทย    

ที่มา: คมสนัต  จันสวาท (2565) 
 

ผลวิเคราะหคุณภาพสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชันในการสงเสริมการเรียน

วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ซึ่งพัฒนาสื่อตามกระบวนการ ADDIE Model จาก

แอปพลิเคชัน Canva, Procreate, KineMaster และTiktok ทำใหไดสื่อสรางสรรควรรณคดีไทย 

จำนวน 5 สื่อ ปรากฏดังตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1  ผลวิเคราะหคุณภาพการพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน ในการสงเสริม 

  การเรียนวรรณคดไีทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
 

ลำดับ รายการสื่อสรางสรรควรรณคดไีทย X  S.D. การแปลผล 

1 คุยขาวแซบวรรณคดีไทย 4.67 0.57 มากที่สุด 

2 วรรณคดีหรรษาคาราโอเกะ 4.67 0.57 มากที่สุด 

3 สามนาทีวรรณคดี Tiktok 5.00 0.00 มากที่สุด 

4 นิยายแช็ตวรรณคดีไทย 5.00 0.00 มากที่สุด 

5 Motion graphic วรรณคดไีทย 4.67 0.57 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.80 0.34 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 1 ผลวิเคราะหคุณภาพสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน ในการ

สงเสริมการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 พบวา ผลการประเมินคุณภาพสื่อ

ภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ย ( X ) เทากับ 4.80 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เทากับ 0.34 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนด เมื่อพิจารณาเปนรายสื่อ คุณภาพสื่อที่การสงเสริมการเรียน

วรรณคดีไทยสูงสุด ไดแก สื่อสามนาทีวรรณคดี Tiktok และนิยายแช็ตวรรณคดีไทย โดยมีคาเฉลี่ย 

( X ) เทากับ 5.00 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.00 
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2.  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5             

โดยใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน จำนวน 32 คน ปรากฏดังตารางท่ี 2 

 

ตารางที่ 2  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 5  

     โดยใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน 
 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X  S.D. df t p 

กอนเรียน 32 30 14.38 1.48 31 19.33* .000 

หลังเรียน 32 30 22.38 2.45 31   

*p < .05 

 

 จากตารางท่ี 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดไีทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

โดยใชสื่อสรางสรรคจากแอปพลิเคชัน หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ                 

ที่ระดับ .05 โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ( X  = 22.38, S.D. = 2.45) สูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน              

( X  = 14.38, S.D. = 1.48) ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่กำหนดไว 

 

3.  ผลวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอการใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน              

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 32 คน พบวา ภาพรวมมีระดับความพึงพอใจอยูในระดับ

มาก โดยมีคาเฉลี่ย (X ) เทากับ 4.11 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.27 ดังตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3  ผลวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอการใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน          

   ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
 

ขอ รายการประเมินความพึงพอใจ X  S.D. แปลผล อันดับ 

1 สื่อมีความสวยงามนาสนใจ  4.87 0.34 มากที่สุด 1 

2 สื่อมีเนื้อหาของบทเรยีนที่ครบถวน เขาใจงาย 4.19 0.74 มาก 3 

3 สื่อมีรูปแบบที่หลากหลาย 3.84 0.81 มาก 8 

4 สื่อมีความทันสมัย 4.13 0.79 มาก 5 

5 สื่อสามารถเขาถึงไดงาย  4.09 0.73 มาก 7 

6 สื่อชวยเปดโอกาสใหนักเรยีนมีอิสระในการเรียนรู  4.10 0.64 มาก 6 

7 สื่อสรางแรงสูงใจในการเรียนรู 3.66 0.87 มาก 9 

8 สื่อชวยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนวรรณคด ี 3.63 0.61 มาก 10 

9 สื่อมีความสรางสรรคและเหมาะสม 4.19 0.69 มาก 3 
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ตารางที่ 3 (ตอ) 

 

ขอ รายการประเมินความพึงพอใจ X  S.D. แปลผล อันดับ 

10 สื่อชวยใหนักเรียนมคีวามสนุกสนานกับการเรยีนรู  4.44 0.62 มาก 2 

คาเฉลี่ยรวมทุกดาน 4.11 0.27 มาก  

 

 จากตารางท่ี 3 ผลวิเคราะหความพึงพอใจที่มีตอการใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจาก      

แอปพลิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยภาพรวมอยูในระดับมาก เมื่อพิจารณารายขอ 

พบวา สื่อสรางสรรควรรณคดีไทยมีความสวยงามนาสนใจ ซึ่งมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด                   

( X  = 4.87, S.D. = 0.34) รองลงมา ไดแก สื่อสรางสรรควรรณคดีไทยชวยใหนักเรียนมีความ

สนุกสนานกับการเรียนรู ความพึงพอใจอยูในระดบัมาก ( X  = 4.44, S.D. = 0.62) และส่ือสรางสรรค

วรรณคดีไทยมีเนื้อหาของบทเรียนครบถวน เขาใจงาย ( X  = 4.19, S.D. = 0.74) สื่อสรางสรรค

วรรณคดีไทยมีความสรางสรรคและเหมาะสม ( X  = 4.19, S.D. = 0.69) ตามลำดับ 

 

สรุปผลการวิจัย 

1.  ผลการพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน ในการสงเสริมการเรียน

วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 มีคณุภาพสื่อโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยใชสื่อสรางสรรค

วรรณคดีไทย จากแอปพลิเคชันหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอการใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปท่ี 5 โดยภาพรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก 

 

อภิปรายผล 

1.  การพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน ในการสงเสริมการเรยีนวรรณคดี

ไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 พบวา การพัฒนาส่ือสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชัน                      

ในการสงเสริมการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยภาพรวมอยูในระดับ           

มากที่สุด เมื่อพิจารณาเปนรายสื่อ พบวา สื่อท่ี 3 สามนาทีวรรณคดี Tiktok และ สื่อที่ 4 นิยายแช็ต   

วรรณคดีไทย ภาพรวมอยูในระดับมากที่สุดเปนลำดับที่หนึ่ง โดยมีคาเฉล่ียเทากับ 5.00 อาจเกิด            

จากการพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยที่มีความทันสมัย เขาถึงไดงายและรวดเร็วจากเทคโนโลยี           

ที่สมยัมีรูปแบบที่หลากหลายเหมาะสมกับวัยของผูเรียน เขาถึงและเขาใจไดงาย จะเห็นไดจากจำนวน

คนที่กดถูกใจหนาแฟนเพจเฟซบุก สื่อสรางสรรควรรณคดีไทยซับนกแกววิทยา จำนวน 2,290 คน           

การกดติดตาม 2,357 คน การกดถูกใจและติดตามในแอปพลิเคชัน TikTok มียอดจำนวน 1,035 คน 
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จำนวนคนดูคลิปวีดีโอในแอปพลิเคชัน TikTok จำนวน 5,640 คน และจำนวนคนดูคลิปใน          

แอปพลิเคชัน YouTube จำนวน 660 คน (ขอมูล ณ วันที่ 16 สิงหาคม 2565) ตรงกับแนวคิดของ

กิตติพงษ  แบสิ่ว (2564, น. 205) ที่กลาววา การเลือกใชสื่อภาพประกอบในรูปแบบ Motion graphic 

ในการเลาเรื่อง ผูสอนสามารถใชเทคนิคการใชคำถามมาประกอบการนำเสนอสื่อไดในทุกข้ันตอน             

การนำเสนอวรรณคดีไทยผานสื่อภาพประกอบนี้จะชวยใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับสื่อเพ่ิมเติม และ

ผูสอนสามารถเชื่อมโยงมาสูตัวบทวรรณคดีไดอยางนาสนใจ รวมถึงการกระตุนกระบวนการคิด ทั้งนี้ 

เพราะการพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยพัฒนาตามรูปแบบ ADDIE Model ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของธวัชชัย  สหพงษ (2563) ไดวิจัยเรื่อง ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสงเสริมศิลปวัฒนธรรม 

ตามรูปแบบ ADDIE Model ในรายวิชาการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการเรียนการสอน พบวา 

คุณภาพสื่อโดยภาพรวมอยูในระดับมาก 

2.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5             

โดยใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชันหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญ           

ทางสถิติที่ระดับ .05 อาจเกิดจากสื่อสรางสรรควรรณคดีไทย เปนสื่อชวยกระตุนและสรางความสนใจ

ใหกับผูเรียนทำใหเกิดความสนุกและไมรูสึกเบื่อหนายกับการเรียน เปนสื่อที่มีเนื้อหาถูกตอง ทันสมัย 

นาสนใจ และเปนสื่อที่จะใหผลตอการเรียนการสอนมากท่ีสุด ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาวิชานั้นไดดี

เปนลำดับข้ันตอน ซึ่งตรงกับพระปลัดสถาพร  ปุมเปา (2564) กลาววา การออกแบบสื่อการเรียน

ออนไลนใหเกิดผลสัมฤทธิ์ตองเขาใจและจดจําไดงายอาจใชวิธี Story-telling เริ่มตนดวยคลิปบทบาท

สมมติที่สอดคลองกับเนื้อหาที่ตองการนําเสนอพรอมแอนิเมชัน และReal-time pop-up text            

ที่จะชวยใหการเรียนลื่นไหลและจดจํางาย สอดคลองกับงานวิจัย ชลธิชา  นำนา (2560) ที่ไดศึกษา

คนควาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 จัดการ

เรียนรู โดยใชรูปแบบการสอนแบบสรางสรรคเปนฐาน ผลการวิจัย พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่จัดการเรียนรูโดยใชรูปแบบ การสอนแบบสรางสรรค

เปนฐานหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคญัที่ระดับ .05 และศราวุธ  นอยลา (2564) ไดวิจัยเรื่อง 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง ภาพพจนในวรรณคดีไทย โดยการเรียนรูแบบ

เสริมตอการเรียนรูผานเว็บไซต สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 50  

3.  ความพึงพอใจที่มีตอการใชสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยจากแอปพลิเคชันของนักเรียน     

ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 5 โดยภาพรวมอยูในระดับมาก อาจเกิดจากผูวิจัยไดพัฒนาสื่อสรางสรรควรรณคดี

ไทยที่มีความทันสมัย เขาถึงไดงายและรวดเร็วจากเทคโนโลยีที่ทันสมัย นักเรียนมีความสนุกสนานกับ         

การเรียนรู เพราะสื่อมีรูปแบบที่หลากหลายเหมาะสมกับวัยของผูเรียน สอดคลองกับงานวิจัยของ    

ลลิตา  เภอเกลี้ยง และรุงทิพย  ปราโมทยพันธุ (2563) ไดวิจัยเรื่อง การพัฒนาแบบฝกทักษะการสอน
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วรรณคดีไทย เพื่อเสริมความสามารถในการอานคิดวิเคราะห สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 

โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิ จังหวัดสงขลา และ สุภัทรพงศ  รวงผึ้งรุงโรจน (2563) ไดศึกษาคนควา

เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรูวรรณคดีไทยโดยประยุกตใชทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง  

และทฤษฎีการเรียนรูแบบรวมมือเพื่อสงเสริมทักษะในศตวรรษท่ี 21 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา      

ปที่ 6 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจ โดยภาพรวมอยูในระดับมาก 

 

ขอเสนอแนะ  

1.  ขอเสนอแนะจากการวิจัยในครั้งนี้ 

 1.1  ผูสอนควรนำสื่อสรางสรรควรรณคดีไทยไปใชในข้ันนำเขาสูบทเรียน เพ่ือกระตุน        

ความสนใจผูเรียน ในการเชื่อมโยงเนื้อหา  

 1.2  ผูสอนควรศึกษาเนื้อหาวรรณคดีไทยเร่ืองที่สอนฉบับเต็ม เพ่ือจะไดอธิบายผูเรียน                 

ไดอยางครอบคลุมตัวชี้วัด และบรรลุวัตถุประสงคในการสอน เนื่องจากสื่อสรางสรรควรรณคดีไทย               

อาจเปนเนื้อหาฉบับยอ ฉากสำคัญ หรือวรรคทองเพียงเทานั้น  

 1.3  สื่อสรางสรรควรรณคดีไทยเหมาะสมสำหรับการสอนที่ไมเนนการทองจำเนื้อหา                  

แตเนนชวยใหผูเรียนไดคิดเชื่อมโยงบทเรียนกับประเด็นตาง ๆ ในชีวิตจริง 

2.  ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งตอไป 

 ควรศึกษาและพัฒนาสื่อสรางสรรคเรื่อง หลักภาษาไทย เพื่อเปนการสงเสริมการเรียนรู

รายวิชาภาษาไทยใหครอบคลุมทุกมาตรฐานและตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 หรือ เพื่อสงเสรมิสมรรถนะการเรียนรูภาษาไทยความสามารถในการสื่อสาร 
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