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บทคัดย่อ 

การวิจัยคร้ังน้ีมีจุดประสงค์ 1.) เพื่อศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 2. ) เพื่อสร้างชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ 3.) เพื่อทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 3.1.) เพื่อประเมินการเห็นคุณค่าของศิลปกรรม
ท้องถิ่น 3.2.) เพื่อประเมินความพึงพอใจ 4.) เพื่อปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ กลุ่มตัวอย่างในการวิ จัย               
คือ นักเรียนชั้น ป.6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จ.มหาสารคาม จ านวน 40 คน จากการสุ่มอย่างง่ายโดยใช้
ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เคร่ืองมือในการวิจัย 1.) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 2. ) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของ
ศิลปกรรมท้ องถิ่น 3.) แบบสัมภาษณ์ผู้ เรียนแบบการสนทนากลุ่ ม  4.) แบบประเมิ นผลงานทัศนศิลป์                  
5.) แบบประเมินความพึงพอใจฯ ผลการวิจัย (1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ความสอดคล้องกับความต้องการ และ
ผู้เรียนมีความสนใจการเรียนรู้แบบเกมคิดเป็น 81.7% (2) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย แผน 8 แผน 
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บอร์ดเกมฯ 3 เกม คือ บอร์ดเกมสีของฮูปแต้ม บอร์ดเกมวาด ๆ ทาย ๆ ฮูปแต้ม และบอร์ดเกมช่างแต้ม             
(3) ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า 3.1) ผลการประเมินการเห็นคุณค่าของศิลปกรรมท้องถิ่นอยู่ใน

ระดับดีมาก (  = 3.3) จากการสัมภาษณ์ผู้ เรียนแบบการสนทนากลุ่มพบว่า นักเรียนสามารถแสดงความรู้สึก 
สามารถเสนอวิธีการในการอนุรักษ์ ปกป้อง และบอกวิธีการที่จะเผยแพร่ในแบบของตนเองได้ และผลการ

ประเมินผลงานศิลปะอยู่ในระดับ  ดีมาก (  = 3.4) 3.2) ผลการประเมินความพึงพอใจ อยู่ในระดับ มากที่สุด          

(   = 4.0) 4) มีการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯเพื่อให้ชุดกิจกรรมฯน้ี มีความสมบูรณ์ 
 
ค าส าคัญ : ชุดกิจกรรมการเรียนรู้/ บอร์ดเกมการศึกษา/ การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
 

Abstract 

The research aims 1.) to develop the board game-based learning activity package, 2.) to 

create the board game-based learning activity package, 3.1), to assess perceived value of local 
visual arts, 3.2) to evaluate students’ satisfaction, and 4) to enhance board game-based learning 

activity package. The simple random sampling was used to collect a sample of 40 Prathom 

Suksa 6 students from Anuban Kantharawichai School, Maha sarakham province. The research 
instruments were 1.) a board game-based learning activity package for Hoop-Tam study,             
2.) an evaluation form to measure the perceived value of local visual arts, 3.) a focus group 
form, 4.) a visual art evaluation form, and 5.) a satisfaction survey for students. The findings 
revealed that (1) The Basic Education Core Curriculum and school curriculum were consistent 
with the requirements of learning management, which involved board game-based learning 
activity package for Hoop-Tam study. According to the satisfaction survey, 81.7% of students 
were also interested in game-based learning activities, (2) the development of board game-
based learning activity package for Hoop-Tam study consisted of 8 learning management plans 
and 3 board games: colors of Hoop-Tam, Wad Wad Tie Tie (Guess The Drawing), and Chang-
Taem (painter), (3) the use of the board game-based learning activity package yielded the 
following results: 3.1) students perceived a high value in local visual arts, with an average score 
of 3.3. The interview sessions also revealed that students were able to express their opinions 
and share ideas on preserving and promoting Hoop-Tam in their own ways. Additionally, the 

visual art evaluation received an excellent rating (  = 3.4), 3.2) students' satisfaction with the 

board game-based learning activity package was excellent (  = 4.0) (4) there was an 
improvement on learning activity even better. 
 

Keywords : Learning Activity Package/ Board Game/ Perceived Value of Local Visual Arts 
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บทน า 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดจุดหมายทางการจัดการเรียนรู้

เพื่อให้เกิดกับผู้ เรียน คือ การมีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา
สิ่งแวดล้อม ในส่วนของในรายวิชาศิลปะ ได้ก าหนดองค์ความรู้ ทักษะส าคัญ และคุณลักษณะที่ต้องการไว้ว่า หาก
ได้เรียนในรายวิชาศิลปะแล้ว ผู้เรียนจะเป็นผู้มีความรู้และทักษะในการคิดริเริ่ม สร้างสรรค์งานศิลปะ สุนทรียภาพ 
และการเห็นคุณค่าทางศิลปะ ในฐานะครูผู้สอนรายวิชาศิลปะ เป้าหมายส าคัญของการเรียนการสอนในสาระ
ทัศนศิลป์  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ตามหลักสู ตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551                   
คือ เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุ สร้างและน าเสนอผลงานทางทัศนศิลป์
จากจินตนาการ วิเคราะห์วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์
และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างานศิลปะที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล  ชื่นชม 
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  

หากจะกล่าวถึงเร่ืองการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับนโยบายทางการศึกษาของประเทศน้ัน ครูใน
ฐานะผู้สอนจ าเป็นที่จะต้องมีความสามารถในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้ เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ให้ได้มากที่สุด โดยครูจะต้องมีความรอบรู้มีความเป็นมืออาชีพ และเป็นผู้ที่พัฒนาตนเอง และสรรหาวิธีการ
สอนที่ เหมาะสมกับผู้ เ รียนอยู่เสมอเพื่อสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ เรียนได้ พิสิฐ เทพไกรวัล 
(Thepklaiwan, 2021) การเรียนรู้ควรจะเป็นการร่วมมือระหว่างผู้ เรียนและผู้สอนไปพร้อม ๆ กัน โดยการลด
บทบาทผู้สอนและเพิ่มกระบวนการและกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น พร้อมที่จะเรียนรู้มากขึ้น             
การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา จึงเป็นอีกวิธีการหน่ึงที่ตอบโจทย์ความต้องการต่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียน เพราะจะท าให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม และเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตนเอง           
เกิดองค์ความรู้ใหม่ที่อยู่คงทนถาวร เพราะเกิดจากการที่สมองรวบรวมจัดการกับองค์ความรู้เหล่าน้ันด้วยตนเอง           
มีการดู การแสดงความคิดเห็น การจ าลองสถานการณ์เกิดขึ้นระหว่างการเล่นบอร์ดเกม นอกจากน้ีชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา ยังเหมาะกับความสนใจของนักเรียนในช่วงวัยที่ก าลังสนุกสนานกับการ          
เล่นเกม ชอบการได้ปฏิบัติจริง ได้ฝึกคิดแก้ไขปัญหา ได้เคลื่อนไหวร่างกาย และยังได้ผลพลอยได้คือ ผู้เรียนได้ฝึก
การท างานเป็นทีม ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกม คือกิจกรรมที่ เป็นรูปธรรม จับต้องได้ เห็นภาพชัด           
เป็นการเล่นที่มีกระบวนการในการเล่นตามชนิดของเกมประเภทต่าง ๆ ท าให้เกิดการเรียนรู้ และเกิดความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน 

การส ารวจและอนุรักษ์ศิลปะท้องถิ่น เพื่อน ามาส่งเสริมให้เป็นแหล่งเรียนรู้ทางศิลปะและวัฒนธรรม จาก
จัดการเรียนการสอนเรื่องของศิลปะ วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นอีกหน่ึงวิธีที่จะให้ผู้เ รียนได้ท าความรู้จัก
งานทัศนศิลป์ท้องถิ่นตนเอง  ตระหนักถึงคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่นในฐานะเป็นเจ้าของวัฒนธรรม ร่วมกัน
รักษาสืบสานวัฒนธรรมเดิม และประยุกต์กระแสวัฒนธรรมใหม่ให้เหมาะสม โดยในจังหวัดมหาสารคามน้ันมี
ศิลปกรรมที่เกิดมาจากพื้นถิ่นมากมาย รวมไปถึงจิตรกรรมฝาผนัง หรือฮูปแต้ม ที่เขียนเกี่ยวกับเรื่องราวทางศาสนา 
เป็ นวัฒนธรรมร่วมในอุษาคเนย์  มี ทั้ งฉบับล้านนา ล้านช้ าง ฉบับมอญ  ฉบับ ไทย ยวน และฉบับ ไทย                       
เยาวเรศ ภักดีจิตร (Phakdeejit, 2015) ได้กล่าวถึงการเรียนการสอนศิลปะที่สอดคล้องต่องานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
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ไว้ว่ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ
เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  มีจินตนาการทางศิลปะชื่นชม
ความงามสุนทรียภาพความมีคุณค่าซึ่งมีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย์ เป็นการพัฒนาผู้เรียนอย่างองค์รวมทั้งทางด้าน
ร่างกายจิตใจ สติปัญญาอารมณ์และสังคม ตลอดจนน าไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม 

จากจุดหมายหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551  นโยบายทางการศึกษาของประเทศ ความส าคัญของการเรียนรู้ศิลปกรรมท้องถิ่น และปัญหาการจัดการ
เรียนการสอนในยุคสมัยปัจจุบัน ท าให้ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความส าคัญของการจัดการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอน และเกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง เลือกใช้นวัตกรรมกา รสอนที่
เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน และตระหนัก เห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น ผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาทัศนศิลป์ต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเร่ือง ฮูปแต้ม          

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 
2.  เพื่ อส ร้างชุ ดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเร่ือง ฮูปแ ต้ม  ของนัก เรียน                    

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 
3. เพื่อทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเร่ือง ฮูปแต้ม ของนักเรียน               

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 
  3.1. เพื่อประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น จากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบ
บอร์ดเกมการศึกษาเร่ือง ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 
  3.2. เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง               
ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 

4. เพื่อปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเร่ือง ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม  
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
ประชากร กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 3 ห้อง 126 คน โรงเรียนอนุบาล

กนัทรวิชัย ต าบลโคกพระ อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ปีการศึกษา 2566 
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย  
ต าบลโคกพระ อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 40 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 ได้โดยการ
สุ่มอย่างง่ายโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม (Simple Random Sampling)  

ขอบเขตด้านตัวแปรท่ีศึกษา 
 ตัวแปรต้น ได้แก่  

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
 ตัวแปรตาม ได้แก่  

1.1 การเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
1.2 ความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
 

การรวบรวมข้อมูล  
ข้ันตอนท่ี 1 วิจัย (Research) (R1): การศึกษา และวิเคราะห์ ข้อมูลพ้ืนฐาน  
โดยศึกษาข้อมูลจากหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 แนวทางการจัดการเรียนรู้รายวิชา

ศิลปะ สาระที่ 1 สาระทัศนศิลป์ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และโครงสร้างหลักสูตร
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ รายวิชาทัศนศิลป์ โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย รวมทั้งศึกษาเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรม
ท้องถิ่นที่มีอยู่ภายในจังหวัดมหาสารคาม และท าการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลพื้นฐาน และความเหมาะสมในการใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียน
อนุบาลกันทรวิชัยทั้งหมด 126 คน น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ และสรุปความ น าไปสู่การสร้างและพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเคร่ืองมือวิจัย 

ข้ันตอนท่ี 2 พัฒนา (Development) (D1): การพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
และ เคร่ืองมือวิจัย 

น าข้อมูลที่ได้จากการสังเคราะห์ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (R1) น ามาสรุปเพื่อสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ฯ และเคร่ืองมือวิจัย คือ การก าหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ออกแบบร่างชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ฯ การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย โดยเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น  ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม แบบประเมินการเห็นคุณค่าของ
ทั ศนศิล ป์ท้ อ งถิ่ น  (Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local Visual Arts) แ บ บ
สัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ,แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation 
Form) และแบบประเมินความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ (Satisfaction Survey Form) น าเคร่ืองมือ
ทั้งหมดผ่านความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงตาม
เน้ือหา (Content Validity) ความเหมาะสมและความชัดเจนในการใช้ภาษาให้มีความสอดคล้อง ครอบคลุมและ
เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย อีกทั้งให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย
ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดยมีผลการตรวจคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และเคร่ืองมือการวิจัย คือ 0.94 (เหมาะสม) 
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ข้ันตอนท่ี 3 วิจัย (Research) (R2): การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และ เคร่ืองมือวิจัย 
 น าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Small Group Try Out) และน าผลที่
ได้จากการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และเคร่ืองมือ
วิจัย ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ก่อนน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย (Sample Group)  

ข้ันตอนท่ี 4 พัฒนา (Development) (D2): การประเมินผลและปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้          
การวิเคราะห์ข้อมูล 

วิเคราะห์และประเมินผลเคร่ืองมือวิจัย และชุดกิ จกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา             
เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียน           
ชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จังหวัดมหาสารคาม ให้มีความสมบูรณ์หลังจากทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และ
เคร่ืองมือวิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) 
 

สรุปผลการวิจัย 
ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเ กมการศึกษา             

เร่ือง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถ่ิน และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จังหวัดมหาสารคาม 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีจุดมุ่งหมายหลักของหลักสูตรได้ระบุ
เกี่ยวกับการให้ความส าคัญกับการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทยได้ ดังน้ี จุดมุ่งหมายของหลักสูตร ข้อที่ 5  
มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท า
ประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข โดยเป็นข้อก าหนดของหลักสูตร          
อันน าไปสู่การเกิดสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ได้
ระบุเกี่ยวกับจุดประสงค์ของรายวิชา คือ การมีความรู้ ทักษะในการคิดริเริ่ม จินตนาการ สร้างสรรค์งานศิลปะ 
สุนทรียภาพ และการเห็นคุณค่าทางศิลปะ ในรายวิชาทัศนศิลป์ ประกอบด้วยมาตรฐานการเรียนรู้อยู่ 2 มาตรฐาน 
คือ มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ 
คุณ ค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความ รู้สึก ความคิดต่องานศิลปะ อย่างอิสระ  ชื่นชม และประยุกต์ใช้ ใน
ชีวิตประจ าวัน และมาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็น
คุณค่า งานทัศนศิลป์ ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล จะเห็นได้ว่ามีการระบุ
ถึงการที่ให้นักเรียนต้องเรียนรู้เกี่ ยวกับศิลปะ วัฒนธรรม ตลอดจนเกิดความรู้สึกเห็นคุณค่าของศิลปะ และ
วัฒนธรรม ผู้วิจัยจึงได้น ามาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ถึงทัศนศิลป์ท้องถิ่นเพื่อ
น าไปสู่การเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นซึ่งประกอบด้วย ตัวชี้วัด ศ 1.2 ป.6/1 และ ศ 1.2 ป.6/2 อย่างไรก็ดี ก็
มีการน าองค์ความรู้เดิมที่ได้เรียนรู้ตามตัวชี้วัดในการจัดการเรียนรู้ก่อนหน้า มาประยุกต์ใช้ในชุดกิจกรรมน้ีด้วย
เช่นกัน คือ ศ 1.2 ป.6/2 ,ศ 1.1 ป.6/5 ,ศ 1.1 ป.6/7  

หลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย พุทธศักราช 2562 ตามหลักสูตรแกนกลางการ ศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดรายละเอียดของการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะไว้ว่า สาระศิลปะ เป็นสาระ



วารสารศิลปากรศึกษาศาสตร์วิจัย  
ปีท่ี 15 ฉบับท่ี 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2566) 

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

295 
 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา  
สายพิรุณ ยอดศิริ และคณะ 

 

การเรียนรู้ที่เสริมสร้างความเป็นมนุษย์ ศักยภาพการคิดและการท างานของนักเรียน และได้ระบุถึงแนวทางส าคัญ
ที่โรงเรียนก าหนดไว้ในหลักสูตรโรงเรียน โดยได้มีการระบุว่า หลักสูตรโรงเรียนฯ มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนาน และความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ เปรียบเสมือนเป็นวิธีสร้างก าลังใจ และเร้าให้เกิดความก้าวหน้า         
แก่ผู้เรียนให้มากที่สุด มีความรู้สูงสุด หลักสูตรของโรงเรียนฯ มีความยืดหยุ่น และเหมาะกับท้องถิ่น สอดคล้องกับ
สภาพปัญหา และความต้องการของท้องถิ่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งมีความเหมาะสมกับตัวผู้เรียน 
  จังหวัดมหาสารคามเป็นจังหวัดหน่ึงทางตอนกลางของภาคตะวันออกเฉียงเหนือของประเทศไทย มีอาณา
เขตติดกับจังหวัดกาฬสินธุ์ จังหวัดร้อยเอ็ด จังหวัดสุรินทร์ จังหวัดบุรีรัมย์ และจังหวัดขอนแก่น แบ่งการปกครอง
ออกเป็น 13 อ าเภอ เป็นจังหวัดที่ขึ้นชื่อว่าได้รับอิทธิพลจากอารยธรรมทวารวดี จึงท าให้พบเห็นร่องรอยหลักฐาน
ทางประวัตฺศาสตร์มากมายในพื้นที่จังหวัดมหาสารคาม อาทิเช่น กู่ วัด โบราณสถาน พระพุทธรูปตามรูปแบบของ
ทวาราวดี นอกจากน้ียังมีศิลปะ และวัฒนธรรมอื่นๆที่ควรค่าต่อการเรียนรู้ เช่น ลวดลายผ้าไหมมัดหมี่ เชี่ยนหมาก
ไทยอีสานที่เป็นเอกลักษณ์ หุ่นละครจากการสานกระติบข้าว โดยในแง่ของจิตกรรม ที่ก าเนิดอยู่ในพื้นที่จังหวัด
มหาสารคาม คือฮูปแต้ม (จิตรกรรมฝาผนังอีสาน) โดยฮูปแต้ม คือ ภาพเขียนบนฝาผนังของอีสาน หรือโดยเฉพาะ
อย่างยิ่ง ในจังหวัดมหาสารคามน้ี มีช่างเขียนฮูปแต้ม เป็นคนในพื้นที่จังหวัดมหาสารคามเอง จึงท าให้ภาพเขียน
เหล่าน้ี มีถิ่นก าเนิดที่น่ี และเป็นเอกลักษณะเฉพาะตัวของช่างเขียนภาพ หรือในภาษาท้องถิ่นเรียกกันว่า ช่างแต้ม   
 ฮูปแต้ม  กุสุมา สินพรู (Sinpru, 2013) เป็นค าที่มาจากภาษาถิ่นอีสานที่ใช้เรียกจิตรกรรมทั่วไป            
รวมทั้งจิตรกรรมฝาผนังตามโบสถ์วิหารอีกด้วย จิตรกรรมฝาผนังอีสานจ านวนมากเป็นฝีมือช่างเขียนภาพท้องถิ่น 
การใช้สี การจัดภาพ รวมถึงลีลาของลายเส้นไม่ได้รับอิทธิพลช่างภาคกลาง แต่ก็มีภาพจิตรกรรมบางวัดโดยเฉพาะ
วัดส าคัญของเมืองใหญ่ ๆ พบว่าภาพจิตรกรรมได้รับอิทธิของสกุลช่างภาคกลางอยู่ด้วย ฮูปแต้มเป็นลักษณะสองมิติ 
แบนเรียบ การแสดงระยะใกล้ไกลของสิ่งใดสิ่งหน่ึงมักจะแสดงด้วยการวางรูปให้คาบเกี่ยวกัน บังกัน ซ้อนกัน มีการ
สร้างบรรยากาศด้วยสีสันน้อยมาก เพราะขาดแคลนสี ช่างแต้มอาศัยเส้นหนา เส้นบาง เน้นระยะ เน้นเร่ืองราว 
และเน้นบรรยากาศ ในการแสดงจุดเด่นหรือส่วนส าคัญของเรื่องราวหรือรูป ช่างแต้มมักจะใช้สัดส่วนรูปเน้นให้เกิด
ความสนใจมากกว่าการใช้สีเน้น เช่น ใช้รูปขนาดใหญ่เน้นความสนใจ ขนาดรูปร่างจึงมีความส าคัญมากกว่าสี ขนาด
และสัดส่วนของรูปไม่เป็นไปตามความจริง รูปส่วนใหญ่ใช้สีน้อย สีหลักมักจะเป็นสีน ้าเงิน หรื อสีคราม สีด า               
สีน ้าตาลแดง ช่างแต้มแก้ปัญหาเร่ืองสีน้อยด้วยการลดน ้าหนักของสีลง และใช้สีเท่าที่มีมาผสมกัน สีที่มีความสดใส 
เช่น สีเหลือง เขียว ชมพู มักใช้กับรูปที่ส าคัญเพื่อเน้นความสนใจ 

ภาพท่ี 1 ตัวอย่างฮูปแต้ม (จิตรกรรมฝาผนังอีสาน) ในจังหวัดมหาสารคาม 

   
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%99_(%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2)
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%AC%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B8%B8%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%94
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B9%88%E0%B8%99
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การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา  
สายพิรุณ ยอดศิริ และคณะ 

 

ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการตอบแบบส ารวจความต้องการของนักเรียน พบว่า นักเรียนส่วนมาก          
ที่ตอบแบบสอบถามเป็นเพศหญิง (65 คน) รองลงมาคือ เพศชาย (61 คน) มีทั้งอายุ 11 ปี (87 คน) และ 12 ปี 
(39 คน) โดยนักเรียนทั้งหมดศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 (126 คน) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม นักเรียนมีรูปแบบ/วิธีการเรียนที่ชอบมากที่สุดเป็นอันดับที่หน่ึง 
คือ การเรียนรู้โดยใช้เกม โดยมีนักเรียนเลือกวิธีการเรียนแบบเกม คิดเป็น 81.7 % และนักเรียนชอบวิธีการเรียน
แบบทดลอง/ ได้เคลื่อนไหวร่างกาย (80.1%)  การเรียนแบบท างาน/กิจกรรมกลุ่ม (74.6%) เรียนผ่านสื่อวิดีโอ 
(68.2%) เรียนผ่านการสาธิตและท าตาม (49.2%)  น าเสนองานหน้าชั้นเรียน (32.5%) น่ังฟังบรรยายและจด
บันทึก (30.1%) เรียนรู้เน้ือหาและสอบเก็บคะแนนท้ายคาบเรียน (20.6%) มีการบ้านท าต่อที่บ้าน (9.5%) และอื่น 
ๆ (7.14%) ตามล าดับความต้องการจากมากที่สุดไปน้อยที่สุด สื่อการสอนที่นักเรียนชอบมากที่สุดคือเกม (77.7%) 
โดยมีความชอบไล่เลี่ยกับการเรียนรู้ด้วยการค้นคว้า (76.1%) ล าดับต่อมาเป็นสื่อวิดีโอ (45.6%) สื่อใบงาน (50%) 
หนังสือเรียน (46.0%) สื่อการ์ดค า (35.1%) ใบความรู้ (41.2%)  อื่นๆ (5.5%) และเรียนกับปราชญ์ชาวบ้าน 
(3.9%) ตามล าดับจากมากไปน้อย 

ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถ่ิน และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
จังหวัดมหาสารคาม 

การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างาน
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม            
เป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีบอร์ดเกมการศึกษาเป็นจุดเด่นของชุดกิจกรรมน้ี โดยเป็นการน าองค์ความรู้ใน
รายวิชาทัศนศิลป์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่นักเรียนต้องเกิดการเรียนรู้หลังจากการเรียนรายวิชาน้ี โดย
การอ้างอิงจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 หลักสูตรรายวิชาทัศนศิลป์ โรงเรียนอนุบาล
กันทรวิชัย และความต้องการของนักเรียนมาสร้างสรรค์เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ และเป็นบอร์ดเกมการศึกษาที่ใช้
ส าหรับการจัดการเรียนการสอนในเรื่อง ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 
ตารางท่ี 1 องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็น
คุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าห รับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จังหวัด
มหาสารคาม 
องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม  
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถ่ิน และการสร้างสรรค์งานศิลปะ  
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 
1. คู่มือการใช้
ชุ ด กิ จ ก ร ร ม
การเรียนรู้ 

1) ชื่อกิจกรรม                                              2) ค าชี้แจง 
3) จุดมุ่งหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ             4) แนวคิดของชุดกิจกรรมฯ 
5) บอร์ดเกมการศึกษาของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ    6) เวลาที่ใช้ของชุดกิจกรรมฯ 
7) ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม                         8) ภาคผนวก 
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การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา  
สายพิรุณ ยอดศิริ และคณะ 

 

องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม  
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถ่ิน และการสร้างสรรค์งานศิลปะ  
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

9) การประเมินผล 

2 . แ ผ น ก า ร
จัดการเรียนรู้ 
3. บอร์ดเกม
การศึกษา 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่นบ้านฉัน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม (สีของฮูปแต้ม) 
 - บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง สีของฮูปแต้ม (Colors of Hoop-Tam) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม (ฝึกวาดฮูปแต้ม) 
          - บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วาดๆทายๆฮูปแต้ม (Guess The Drawing) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 
 - บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ช่างแต้ม (Painter)   
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ฮูปแต้มบันดาลใจ 

4.เคร่ืองมือใน
การเก็บข้อมูล 

การประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น  
          1) แบบประเมิ นการเห็ นคุณ ค่าของทั ศนศิลป์ท้ องถิ่ น  (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) 
          2) แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
          3) แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) 
การประเมินความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ  
          1) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ด
เกมการศึกษา เรื่องฮูปแต้ม (Satisfaction Survey Form) 

 
ตารางท่ี 2 บอร์ดเกมการศึกษาภายในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯจ านวน 3 เกม 

ช่ือบอร์ดเกมการศึกษา ตัวอย่างองค์ประกอบ/รายละเอียดของบอร์ดเกม 

1.บอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง 
สี ของฮูปแ ต้ม  (Colors of 
Hoop-Tam) 
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ชื่อบอร์ดเกมการศึกษา ตัวอย่างองค์ประกอบ/รายละเอียดของบอร์ดเกม 

 

 
สถานการณ์ภายในเกม 

ผู้เล่นทุกคนต้องเก็บสะสมส่วนผสมต่าง ๆ เพื่อแลกเป็นสีสะสมไว้ หากผู้เล่น
คนใดสะสมสีได้ครบ 5 สี เกมจะจบทันที ผู้เล่นที่มีแต้มมากที่สุดจะถือเป็นผู้มี
ความสามารถในการเสาะหา และสะสมส่วนผสม "ถือเป็นผู้ชนะ" 
เล่นได้ 2 - 5 คน  อายุผู้เล่น 7+ ขึ้นไป  เวลาในการเล่น 20-40 นาที 

2.บอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง 
วาดๆทายๆฮูปแต้ม (Guess 
The Drawing) 

 
 
สถานการณ์ภายในเกม 

ผู้เล่นจับกลุ่มกัน กลุ่มละ 8 คน ร่วมกันทายค าที่จับฉลากได้ ผ่านการ
วาด สลับกับการทายเป็นการเขียน คนที่ 8 จะเป็นคนที่เขียนสรุปว่าค าที่ได้คือ
ค าอะไร ถ้าทายถูกถือว่าภารกิจของกลุ่มส าเร็จ 

เล่นได้ 3 - 8 คน  อายุผู้เล่น 7+ ขึ้นไป  เวลาในการเล่น 20-30 นาที 
3. บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
ช่างแต้ม (Painter)   
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ผลการตรวจคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการ
เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จังหวัด
มหาสารคาม และเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย โดยผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯและเคร่ืองมือที่
ใช้ในการวิจัย มีคุณภาพเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมศิลปะการเรียนรู้ โดยค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) คือ 0.94 ซึ่งอยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00  

ผลการน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเคร่ืองมือวิจัยไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Small group 
try out) พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีจุดแข็งคือ มีการเชื่อมโยงกับทัศนศิลป์ท้องถิ่นหลาย ๆ รูปแบบที่อยู่
ภายใน อ าเภอกันทรวิชัย และจังหวัดมหาสารคาม รวมถึงเชื่อมโยงสู่ ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่นที่ส าคัญของจังหวัด
มหาสารคาม มีการเรียนรู้ส่วนประกอบย่อยของฮูปแต้มเป็นทีละขั้นตอน มีการยกตัวอย่างผลงาน และมีการสอน
แบบสาธิตการวาดรวมอยู่ด้วย มีการใช้การเขียน การตอบ การพูดคุย เพื่อสรุปถึงความรู้สึกของการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียน มีวิธีการสรุปผลการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับรายวิชา และเน้ือหาที่เรียน และเอื้อต่อ
การให้ผู้เรียนได้น าทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) มาสร้างสรรค์เป็นสิ่งใหม่ โดยเป็นผลงานศิลปะในรูปแบบของตนเอง 
ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากฮูปแต้ม และจ านวนชั่วโมงเพียงพอต่อการท างานศิลปะ ในส่วนของบอร์ดเกมการศึกษา 
ภาพของเกมท าให้เด็กได้เห็นภาพของฮูปแต้มได้อย่างหลากหลาย ได้ซึมซับเอาลักษณะของฮูปแต้มผ่านการเล่นเกม
ได้ดี เป็นเกมที่เล่นได้พร้อมกันครบทุกคน เน้นความสนุกสนานของนักเรียน และได้จดจ าลักษณะ วิธีการวาด           
ฮูปแต้มแบบต่าง ๆ ผ่านการเล่นเกม มีวัสดุ อุปกรณ์ กลไกเกมเข้าใจง่ายเหมาะกับช่วงวัยของผู้เรียน และในผู้ที่ไม่
เคยเล่นบอร์ดเกมมาก่อนก็สามารถเล่นเกมได้ หลังจากทดลองใช้พบว่าเด็กเกิดความสนุกสนานเป็นหลัก และองค์
ความรู้เป็นผลพลอยได้ ซึ่งเป็นวัตถุประสงค์ของบอร์ดเกมการศึกษา และเคร่ืองมือเก็บข้อมูลวิจัย มีจุดแข็งคือ              

ช่ือบอร์ดเกมการศึกษา ตัวอย่างองค์ประกอบ/รายละเอียดของบอร์ดเกม 

 

 
สถานการณ์ภายในเกม 

ผู้เล่นแต่ละคนจะรับบทเป็น “ช่างแต้ม” ที่มีลักษณะเฉพาะตัวที่
แตกต่างกัน โดยช่างแต้มแต่ละคนต้องท าการเขียนภาพฮูปแต้มในแต่ละจุดให้
ส าเร็จ บางจุดต้องท าด้วยตนเอง บางจุดต้องอาศัยความร่วมมือจากช่างแต้มคน
อื่น ผู้เล่นคนไหนสะสมแต้มของตนเองได้มากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ 

เล่นได้ 4-6 คน  อายุผู้เล่น 7+ ขึ้นไป  เวลาในการเล่น 30-60 นาที 
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มีการวัดจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน ไม่ใช่การถามตอบแบบผู้เรียนรู้ตัวและสามารถเตรียมค าตอบไว้ก่อน 
แบ่งเป็นข้อ ๆ ได้อย่างละเอียดครอบคลุม มีล าดับขั้นตอน ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย แบบประเมินไม่มีจ านวนข้อที่มาก
เกินไป เหมาะส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นอย่างดี  

ตอนท่ี 3 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ ดเกมการศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม               
เพ่ือส่ งเส ริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ ท้อง ถ่ิน  และก ารส ร้างสรรค์งานศิ ลปะ ส าห รับนั กเรียน                      
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

1. ผลการวิเคราะห์การเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ได้ประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น
ของนักเรียนหลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ จ านวน 1 คร้ัง หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ  

ผลการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น คือ นักเรียนมีลักษณะ การแสดงออกถึงการเห็น

คุณค่า ในตอนที่ 1 ด้านการเข้าใจ (  = 3.4)  ตอนที่ 2 การชื่นชม มากที่สุด (  = 3.4) และมีการแสดงออกถึง

การเห็นคุณค่า ในตอนที่ 3 การหวงแหน (  = 3.3)  และตอนที่ 4 การต่อยอด (  = 3.3) รองลงมาตามล าดับ 
เมื่อน ามาวิเคราะห์เป็นภาพรวมแล้วพบว่า ระดับคุณภาพการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น  ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 40 คน มีระดับคุณภาพทั้งหมดเท่ากับ ดีมาก (  = 3.3) 
ผลสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) 

ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ พบว่า นักเรียนสามารถพูดคุย ตอบค าถามด้วยความคิดของตัวเอง ได้อย่างหลากหลาย
และสร้างสรรค์ หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สามารถแสดงความรู้สึกต่อข้อค าถามต่าง ๆ สามารถเสนอ
วิธีการในการอนุรักษ์ ปกป้อง ฮูปแต้ม และสามารถบอกวิธีการที่จะเผยแพร่ฮูปแต้ม ในรูปแบบของตนเองได้ 
หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินผลงานศิลปะ พบว่า นักเรียนทั้งหมด มีผลการประเมินเมื่อแยกตาม
ข้อก าหนดในเกณฑ์การประเมินทั้ง 5 ข้อ คือ ด้านความสร้างสรรค์ของงาน ด้านองค์ประกอบศิลป์ และการใช้สี 
ด้านการสื่อความหมาย ด้านความสวยงาม ความประณีต ความสมบูรณ์ และความรับผิดชอบ และด้านความ
สอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น โดยผลการวิเคราะห์ คือ มีผลการประเมินด้านความสอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์

ท้องถิ่นมากที่สุด (  = 4) และสามารถวาดภาพสื่อความหมาย (  = 4) มีความสามารถในด้านความสร้างสรรค์

ของงาน (  = 3.4) มีความสามารถในการใช้หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์การใช้สี (  = 3.3) และมีผลการ

ประเมินด้านความงาม ความประณีต ความสมบูรณ์ และความรับผิดชอบ (  = 2.8) ตามล าดับ โดยในเกณฑ์แต่
ละข้อนักเรียน (S.D. = 0.42) (ด้านความสร้างสรรค์ของงาน) (S.D. = 0.49) (ด้านองค์ประกอบศิลป์ และการใช้สี) 
(S.D. = 0.21) (ด้านการสื่อความหมาย) (S.D. = 0.85) (ด้านความสวยงาม ความประณีต ความสมบูรณ์ และความ
รับผิดชอบ ) และ 0 (ด้านความสอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น) ตามล าดับ โดยการประเมินในภาพรวม             

พบว่า นักเรียนทั้งหมด มีผลการประเมินผลงานทัศนศิลป์ อยู่ในระดับ ดีมาก (  = 3.4, S.D. = 0.42)  
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ของนักเรียน 
ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) ที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการ
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เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัด

มหาสารคาม ในระดับ มากที่สุด (  = 4.1) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านผู้เรียน

มากที่สุด ซึ่งก็คือ บอร์ดเกมน่าเล่นน่าสนใจ (  = 4.4) นักเรียนเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกมแล้วเกิดความ

สนุกสนาน (  = 4.3) บอร์ดเกมท าให้คิดวิเคราะห์แก้ปัญหา เพื่อเล่นเกมให้ได้ (  = 4.3) นักเรียนมีส่วนร่วม

ร่วมกันทั้งหมด (  = 4.1) บอร์ดเกมท าให้เข้าใจเน้ือหาบทเรียนมากขึ้น (  = 4.1) ส่วนในล าดับรองลงมา           
คือ นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านคุณภาพของบอร์ดเกม คือ มีความพึงพอใจในภาพ สี ตัวอักษรน่าสนใจ กระตุ้น

ความสนใจของผู้เรียนมากที่สุด (  = 4.2) มีความสอดคล้องกับเน้ือหา (  = 4.1) และสามารถอธิบายเล่าเรื่อง

เกี่ยวกับฮูปแต้มได้ (  = 4.0) และมีความพึงพอใจในด้านเน้ือหา คือ เน้ือหาที่ เรียนเข้าใจง่าย (  = 3.9)            
ภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย (  = 3.7) และเวลาเรียนเหมาะสมไม่มากหรือไม่น้อยเกินไป (  = 3.7) ตามล าดับ             
และชุดกิจกรรมการเรียนรู้น้ี (S.D. = 0.82) (ด้านเน้ือหา) (S.D. = 0.79) (ด้านผู้เรียน) (S.D. = 0.78) (ด้านคุณภาพ
ของบอร์ดเกม) 

ตอนท่ี 4 ผลการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถ่ิน และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
จังหวัดมหาสารคาม 

หลังจากทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเคร่ืองมือวิจัย ซึ่งได้ผลการวิจัยตามการรายงานผลในตอน
ที่ 2 และตอนที่ 3 น้ัน ได้น าผลดังกล่าวมาสรุปเป็นประเด็นส าคัญเพื่อปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ เพื่อให้มี
ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น คือ ปรับแก้ไขใบงานภายในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ยังไม่สมบูรณ์ เพิ่มจ านวนการ์ด ในบอร์ด
เกมเรื่อง ของฮูปแต้ม (Color) ให้มีจ านวนเพียงพอต่อการเล่น เพิ่มคู่มือการเล่นเกมแจกจ่ายกับนักเรียนในระหว่าง
เล่น เพื่อให้นักเรียนตรวจสอบวิธีการเล่นได้ตลอดเวลา 
 

อภิปรายผล 
ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา              

เร่ือง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถ่ิน และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จังหวัดมหาสารคาม มีความสอดคล้องอย่างยิ่งกับ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มีจุดมุ่งหมายหลักของหลักสูตรในข้อที่ 5 ที่ ระบุไว้ว่า 
ข้อที่ 5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะ 
ที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข  โดยผู้วิจัยได้น าหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาชั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ในตัวชี้วัด ศ. 1.2 ป.6/1 และ ศ. 1.2 ป.6/2 และน าองค์ความรู้พื้นฐาน
จากตัวชี้วัดที่  ศ. 1.2 ป.6/2 ,ศ. 1.1 ป.6/5 ,ศ. 1.1 ป.6/7 มาเป็นส่วนหน่ึงในการพัฒนาชุดกิจกรรมน้ี และได้น า
แนวทางส าคัญที่โรงเรียนก าหนดไว้มาใช้ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียน รู้ฯ เพื่อให้สอดคล้องกับบริบท            
ของโรงเรียนและชุมชน โดยหลักสูตรของโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัยน้ัน มีความยืดหยุ่น และเหมาะกับท้องถิ่นเป็น
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อย่างดี โดยมีหลายข้อที่ระบุไว้ เกี่ยวกับการเรียนการสอนที่ส าคัญ คือ การให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และความ
เพลิดเพลินในการเรียนรู้ การจัดท าหลักสูตรที่เป็นไปตามมาตรฐานการศึกษาขั้นพื้นฐานที่ก าหนด เหมาะสมกับ
สภาพชุมชนและท้องถิ่นและจุดเน้นของโรงเรียน ต้องเป็นหลักสูตรมีความยืดหยุ่น หลากหลายสอดคล้องกับสภาพ
ปัญหา และความต้องการของท้องถิ่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งมีความเหมาะสมกับตัวผู้เรียน และการน า แบบส ารวจ
ความต้องการของนักเรียน เก็บข้อมูลกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2565 จ านวนทั้งหมด 126 คน ผู้วิจัยจึงได้ข้อเท็จจริงว่า นักเรียนมีความชอบที่จะมีการเรียนรู้ผ่านการ
เล่น คือการใช้เกมมาเป็นอันดับหน่ึง นอกจากน้ียังได้ข้อเท็จจริงเพิ่มว่านักเรียนยังชอบ วิธีการเรียนแบบทดลอง 
และได้เคลื่อนไหวร่างกาย ได้ฝึกท างานร่วมกับเป็นกลุ่มอีกด้วย ท าให้ผู้ วิจัยในข้อเท็จจริงน้ีมาสู่การพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ น้ีขึ้น 

ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถ่ิน และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6   
จังหวัดมหาสารคาม 

จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีจุดเด่น คือ ความสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 อันเป็นแนวทางในการจัดการศึกษาของไทย มีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้วิชาศิลปะ 
(ทัศนศิลป์) เร่ืองทัศนศิลป์ท้องถิ่น อ้างอิงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมี
การระบุให้มีการเรียนรู้เกี่ยวกับศิลปกรรม ท้องถิ่น วัฒนธรรม ซึ่งตัวชี้วัดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เร่ือง
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น คือ ตัวชี้วัดที่ ศ 1.2 ป.6/1 บรรยายบทบาทของงานทัศนศิลป์  ที่สะท้อนชีวิตและสังคม และ 
ตัวชี้วัดที่ ศ 1.2 ป.6/2 อภิปรายเกี่ยวกับอิทธิพลของความเชื่อความศรัทธาในศาสนาที่มีผลต่องานทัศนศิลป์ใน
ท้องถิ่น นอกเหนือจากน้ีในงานวิจัยคร้ังน้ียังมีการใช้ตัวชี้วัดอื่น ๆ ที่สอดคล้องกับงานวิจัย คือ ตัวชี้วัดที่ ศ.1.1 ป.
6/2 อธิบายหลักการจัดขนาดสัดส่วน ความสมดุลในการสร้างงานทัศนศิลป์ ตัวชี้วัดที่ ศ.1.1 ป.6/5 สร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์โดยใช้หลักการ ของรูปและพื้นที่ว่าง และตัวชี้วัดที่ ศ.1.1 ป.6/7 สร้างงานทัศนศิลป์เป็นแผนภาพ แผนผัง 
และภาพประกอบ เพื่อถ่ายทอดความคิดหรือเรื่องราวเกี่ยวกับเหตุการณ์ต่าง ๆ มีความสอดคล้องกับความต้องการ
ผู้เรียน จากผลการส ารวจจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม          
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 126 คน พบว่า สื่อการสอนที่นักเรียนชอบมากที่สุดคือเกม โดยมีความชอบไล่เลี่ยกับ
การเรียนรู้ด้วยการค้นคว้า ล าดับต่อมาเป็นสื่อวิดีโอ สื่อใบงาน หนังสือเรียน สื่อการ์ดค า ใบความรู้ อื่นๆ และ เรียน
กับปราชญ์ชาวบ้าน ตามล าดับจากมากไปน้อย โดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย            
มีความสนใจต่อการเล่นเกมเป็นทุนเดิมอยู่แล้ว ไม่ว่าจะเป็น เกมบนมือถือที่เป็นที่นิยมและเข้าถึงได้อย่างง่ายดาย
ส าหรับเด็กวัยน้ี เกมกระดาษที่สามารถหาซื้อมาเล่นได้ง่ายและราคาถูกเหมาะส าหรับเด็ก มีความสอดคล้องกับ
บริบทของโรงเรียนในจังหวัดมหาสารคาม ในแง่มุมของศิลปะ (Visual art) ที่เป็นประเภทของทัศนศิลป์ท้องถิ่น            
ในจังหวัดมหาสารคามมีศิลปะที่ควรค่าแก่การเรียนรู้มากมาย โดยหน่ึงในน้ันก็ คือ ฮูปแต้ม โดย ฮูปแต้ม               
ขวัญชัย สินปรุ (Sinpru, 2013) เป็นค าที่มาจากภาษาถิ่นอีสานที่ใช้เรียกจิตรกรรมทั่วไป รวมทั้งจิตรกรรมฝาผนัง
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ตามโบสถ์วิหาร จิตรกรรมฝาผนังอีสานจ านวนมากเป็นฝีมือช่างเขียนภาพท้องถิ่น การใช้สี การจัดภาพ รวมถึงลีลา
ของลายเส้นไม่ได้รับอิทธิพลจากช่างภาคกลาง 

รูปแบบและองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ได้ส่งเสริมให้มีการจัดการเรียนรู้เรื่องทัศนศิลป์ท้องถิ่น โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้

ที่ผู้เรียนสนใจ คือ บอร์ดเกมการศึกษา จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ น้ี คือ เป็นชุดกิจกรรมที่รวบรวมใส่กล่อง
เป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 2 องค์ประกอบด้วยกัน คือ เล่มคู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้   
และแผนการจัดการเรียนรู้ และบอร์ดเกมการศึกษา รูปแบบและองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบ
บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  จังหวัดมหาสารคาม คือมีเน้ือหาที่รวบรวมอย่างสมบูรณ์  ชัดเจน                
ง่ายต่อการท าความเข้าใจต่อผู้ที่จะน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯน้ีไปใช้ โดยสอดคล้องกั บ พนารัตน์ ศรีปัญญากร 
(Sripanyakorn, 2010) ได้กล่าวว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง สื่อการเรียนส าเร็จรูปที่รวบรวมอย่างสมบูรณ์
ตามแบบแผนที่วางไว้ที่ผู้เรียน สามารถเรียนเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มย่อยตามความสามารถ ความสนใจ 

ตอนท่ี 3 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม                
เพ่ือส่งเส ริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ ท้อง ถ่ิน และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

การประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถ่ินด้วยแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถ่ิน 
(The Value of Local Art Assessment Form) 

จากการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น แสดงให้เห็นว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น 
สามารถส่งเสริมและพัฒนาเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 เน่ืองจาก           
ข้อค าถามในแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (The Value of Local Art Assessment Form) 
น้ัน ถูกแบ่งเป็นด้าน ทั้ง 4 ด้าน แต่ละด้าน และแต่ละข้อค าถามน้ัน ผู้วิจัย เน้นการประเมินพฤติกรรม ที่แสดง
ออกมา เช่น การพูด การเขียน การตอบค าถาม ที่เป็นข้อบ่งชี้ถึงการแสดงออกถึงการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์
ท้องถิ่น และเป็นข้อค าถามที่ผู้วิจัยเห็นว่าสอดคล้องกับช่วงวัยของนักเรียนตามทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา 
(Theory of Cognitive Development) ของ (Piaget, 1962) เด็กในวัยน้ีจะสามารถใช้เหตุผลในการตัดสินใจ
ปัญหาต่างๆ ได้ดีขึ้น มีพัฒนาการทางด้านสติปัญญาหลายด้าน คือ สามารถสร้างจินตนาการในความคิดของตน
ขึ้นมาได้ สามารถคิดเปรียบเทียบได้ เรียงล าดับสิ่งต่างๆ ได้ นอกจากน้ียังมีความสามารถในการคิดย้อนกลับ 
สามารถจัดกลุ่มหรือจัดการได้อย่างสมบูรณ์ เช่น การแบ่งแยกประเภทของสิ่งของ สามารถสนทนากับบุคคลอื่น
และเข้าใจความคิดของผู้อื่นได้ดี ใช้เหตุผลได้ดี แบ่งแยกสิ่งต่าง ๆ ได้ ที่ส าคัญคือความสามารถในการจ าของเด็ก
ในช่วงน้ีมีประสิทธิภาพขึ้น 

การสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
โยธิน แสวงดี (Swangdee, 1987) ได้กล่าวถึงข้อดีของการสนทนากลุ่มไว้ว่า การน่ังสนทนากลุ่มระหว่าง

ผู้วิจัย กับผู้ให้ข้อมูลหลายๆคน จะก่อให้เกิดการสนทนากันในเรื่องใดเร่ืองหน่ึงอย่างลึ กซึ้ง ไม่มีการปิดบัง หาก
ประเด็นใดยังไม่ชัดเจน ก็สามารถซักถาม หาค าตอบ จนกว่าจะได้ค าตอบที่ชัดเจนที่สุด การสนทนากลุ่มจะเป็นการ



วารสารศิลปากรศึกษาศาสตร์วิจัย  
ปีท่ี 15 ฉบับท่ี 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2566) 

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

304 
 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา  
สายพิรุณ ยอดศิริ และคณะ 

 

สร้างบรรยากาศการพูดคุยที่ลดภาวการณ์เขินอาย ท าให้ทุกคนกล้าคิด กล้าออกความเห็น ค าตอบของการ
สัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เป็นค าตอบเชิงเหตุผล มีความคล้ายคลึงกับการรวบรวม
ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยมีความสอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ของ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group)  

การประเมินผลงานทัศนศิลป์ 
การประเมินผลงานศิลปะที่นักเรียนท า บ่งบอกถึงความสามารถในการสร้างสรรค์งานศิลปะของผู้เรียน

ตามหลักการทางศิลปะ และองค์ความรู้ทางศิลปะที่นักเรียนมี และบ่งบอกอิทธิพลของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 
ที่มีต่อนักเรียน โดยผลการประเมินผลงานทัศนศิลป์ของนักเรียนจ านวน 40 คน (นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง Sample 

group) ในภาพรวมพบว่า นักเรียนมีผลการประเมินผลงานทัศนศิลป์ อยู่ในระดับ ดีมาก (  = 3.4, S.D. = 0.42) 
ซึ่งการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ เป็นสิ่งสะท้อนถึงความรู้สึกถึงการเห็นคุณค่าเป็นอย่างดี โดยการเห็นคุณค่า 
(Appreciation, Awareness) เป็นประสบการณ์อารมณ์ที่ เกิดขึ้นเมื่อบุคคลส านึกรู้คุณค่าของสิ่งที่ตนได้รับไปสู่
ความผูกพันด้านจิตใจ เป็นการให้ความส าคัญต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง จะมีความแตกต่างกันไปตามระดับความเข้าใจ 
(Understanding) ของผู้รับ ส าหรับประสบการณ์ศิลปะ ผู้ชมได้รับชมหรือสัมผัสจนเกิดความเข้าใจและเชื่อมโยง
กับประสบการณ์ปัญญา ประสบการณ์อารมณ์และประสบการณ์ความรู้สึก เกิดเป็นการรับรู้คุณค่าและความ
ตระหนักในคุณค่าของสิ่งที่ผู้ชมก าลังได้รับอยู่ เป็นภาวะร่วมกันของพุทธพิสัยและจิตพิสัย เช่น ผูกพัน วางใจ ยก
ย่อง ชื่นชม ความหวงแหน ความเสียดาย และความภูมิใจ เป็นต้น ส่วนผลที่ เกิดจากการเห็นคุณค่าที่แสดงออกมา
เป็นพฤติกรรมหรือทักษะพิสัย น าไปสู่ผลขั้นสุดที่แสดงออกถึงพฤติกรรมการเห็นคุณค่า ได้แก่ การดูแลรักษา 
ปกป้อง อนุรักษ์ และการสะสม เป็นต้น ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (Pichayapaiboon, 2018) 

ความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
การประเมินความพึงพอใจของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ แสดงออกถึง ความพอใจของนักเรียน ที่มีต่อชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ  น้ี ท าให้ ผู้ เ รียน ได้เรียนรู้เกี่ ยวกับทัศนศิลป์ท้องถิ่น              
จังหวัดมหาสารคาม โดยได้หยิบยกเอาเร่ือง ฮูปแต้ม ซึ่งอีกหน่ึงทัศนศิลป์ท้องถิ่นที่ส าคัญของจังหวัดมหาสารคาม  
ที่ควรค่าต่อการเรียนรู้ และอนุรักษ์ ไว้ให้คงอยู่ ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 
2551 ที่มีจุดมุ่งหมายหลักของหลักสูตรที่ก าหนดไว้หลายข้อด้วยกัน แต่หน่ึงในน้ัน ได้ระบุ เกี่ยวกับการให้
ความส าคัญกับการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทยได้ ดังน้ี จุดมุ่งหมายของหลักสูตรฯ ข้อที่ 5 มีจิตส านึกใน
การอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และ
สร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข  โดยผลการประเมินความพึงพอใจต่อบอร์ดเกม
การศึกษาในระดับ ดีมาก โดยเป็นไปตามความต้องการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทร
วิชัย โดยสอดคล้องกับผลของการวิเคราะห์จากแบบสอบถามของนักเรียน 
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ตอนท่ี 4 ผลการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เ ร่ือง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถ่ิน และการสร้างสรรค์งานศิลปะ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
จังหวัดมหาสารคาม 

หลังจากได้ทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเคร่ืองมือวิจัย ซึ่งได้ผลการวิจัยตามการรายงานผลใน
ตอนที่ 2 ตอนที่ 3 และตอนที่ 4 น้ัน ทางผู้วิจัยได้น าผลดังกล่าวมาสรุปเป็นประเด็นส าคัญเพื่อปรับปรุงชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ฯ ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น คือ ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ โดยปรับปรุงข้อมูล สื่อใบงาน จ านวนชั่วโมงใน
บางแผนการจัดการเรียนรู้ ปรับปรุงบอร์ดเกม เร่ือง สีของฮูปแต้ม (Colors of Hoop-Tam) คือ เพิ่มจ านวนการ์ด
ส่วนผสมให้มากขึ้นในผู้ เล่น 5 คน จ านวน 36 ใบ เพิ่มคู่มือการเล่นเกมแจกนักเรียน เพื่อให้ชุดกิจกรรมน้ี            
มีความสมบูรณ์  
 
 ข้อเสนอแนะ 

1. การน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ น้ี ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้สอนควรที่
จะศึกษารายละเอียดในเล่มคู่มือการใช้ชุดกิจกรรมฯ ตลอดจนศึกษาวิธีการเล่น ทดลองเล่นบอร์ดเกมการศึกษาที่
อยู่ภายในชุดกิจกรรมการเรียนรู้  

2. ในคาบเรียนที่มีการเล่นบอร์ดเกมการศึกษา ผู้สอนควรที่จะอธิบายกติกา วิธีการเล่นให้เข้าใจก่อนเริ่ม
การเล่น หรือในระหว่างที่นักเรียนเล่นบอร์ดเกมการศึกษา ควรจะมีผู้ช่วยผู้สอนที่มีความเข้าใจในกติกา วิธีการเล่น
เกมเดินคอยแนะน าวิธีการเล่นให้นักเรียนอยู่ตลอดเวลา 

3. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ น้ี มีการใช้สื่อทีวี ร่วมด้วย ส าหรับการเปิดวิดีโอ สไลด์ และสื่อการจัดการเรียนรู้
อื่นๆ ดังน้ี ห้องเรียนจึงจ าเป็นต้องมีความพร้อมในส่วนน้ีด้วย 

4. บอร์ดเกมการศึกษาทั้ง 3 เกม เป็นลิขสิทธิ์ทางปัญญาของผู้วิจัย โดยผู้สอนสามารถน าไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนได้ สามารถน าไปเผยแพร่โดยอ้างอิงถึงผู้วิจัยได้ แต่ไม่สามารถน าไปจ าหน่าย หรือแอบอ้างไป
เป็นผลงานของตนเอง 

 

References 
Anubarnkantharawichai School. (2020). Art Subject Group Curriculum Structure (Visual Arts)  

Anubarnkantharawichai School. Maha Sarakham: Mueang Maha Sarakham District, 
Maha Sarakham. (in Thai) 

Burau of Academic affairs and Educational Standards. (2008). Art Group Learning Management  
Guide. Bangkok: Gurusapa Ladprao Printing House. (in Thai) 

Ministry of Education. (2008) Basic Education Core Curriculum 2008.  Bangkok: Agricultural 
Cooperative Assembly of Thailand. (in Thai) 



วารสารศิลปากรศึกษาศาสตร์วิจัย  
ปีท่ี 15 ฉบับท่ี 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2566) 

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

306 
 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา  
สายพิรุณ ยอดศิริ และคณะ 

 

Phakdeejit, Y. (2015). “Creating Local Lessons Subject Groups Social Studies Religion and Culture 
and Art Subjects”. Journal of Graduate Studies Rajabhat University. (5 )9 :  1 1 -2 4 .         
(in Thai) 

Pichayapaiboon, P. (2018). Psychology of Art: The Empirical Aesthitics. Bangkok: 
Chulalongkorn University Press (Cuprint). (in Thai) 

Piaget, J. (1962). “The Stage of the Interllectual Development of the Child”. Bulletin of the  
Menninger Clinic 26(3): 120–128.  

Sinpru, k. (2013). Image of The Hell. Master of Fine Arts Program in Visual Art Graduate School 
Faculty of Education Silpakorn University. (in Thai) 

Swangdee, Y. (2006). “Focus Group”. The Golden Teak: Humanity and Social Science Journal  
12(2): 1-15. (in Thai) 

Sripanyakorn, P. (2010). The Development of Learning Package on Sufficiency Economy for 
Lower Secondary School Learner. Master of Education Thesis Program in Curriculum 
and Instruction Graduate School Faculty of Education Silpakorn University. (in Thai) 

 
 


