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 การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุง่หมายเพ่ือศกึษาประสทิธิภาพของบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสี

ธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถม ศกึษาปีท่ี 6 ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

ท่ีมีตอ่การเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ และเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ ก่อนและหลงัเรียนด้วยบอร์ด

เกมการศกึษา  กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการศึ กษาครัง้นี ้เป็นนกัเรียนท่ีกําลงัศกึษาอยูใ่นระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ 

เขต 2 จํานวน  30  คน  ท่ีได้จากการสุม่แบบเจาะจง (Purposive Sampling)ใช้ระยะเวลาในการ

ทดลอง 1 สปัดาห์ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลองประกอบไปด้วย บอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาติ 

แบบประเมินคณุภาพบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิแบบประเมินความพงึพอใจบอร์ดเกม

การศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิและแบบวดั ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี

ท่ี 6 เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ ก่อนและ หลงัเรียน  การวิเคราะห์ข้อมลูมีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่น

ประมาณคา่ (Rating Scale)  5  ระดบั โดยคํานวณคะแนนเฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน การ

เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วงสีธรรมชาต ิของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ก่อน

และหลงัเรียนโดยใช้สตูร t-test แบบ  Dependent ผลการวิจยัพบวา่นกัเรียนมีความรู้ความเข้าใจ

เร่ืองสี สามารถเข้าใจถึงกระบวนการทางความคดิ เร่ืองวงสีธรรมชาตแิละการผสมสีมากย่ิงขึน้ 

สว่นบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถม ศกึษาปีท่ี 6 จากการประเมนิ

ของผู้ เช่ียวชาญพบวา่มีระดั บคณุภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  ท่ีคา่เฉล่ีย 4.91 ความพงึพอใจของ

นกัเรียนกลุม่ทดลองอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุในทกุด้าน  และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง วงสีธรรมชาต ิหลงัเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศกึษาสงูกวา่ก่อนเรียน  
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 In general, the objectives of this research are to study the efficiency of an 

educational board game of a colour circle for year-six students and to revise the 

satisfaction towards the use of an educational board game of a colour circle for year-six 

students. The selected samples of this research were 30 year-six students at Chumchon 

Wat Nong Tamlueng School, under subordination of the Office of the Private Education 

Commission of Chonburi (second district). In order to accomplish the assigned 

objectives, the samples were selected by using the purposive sampling method.  

 The primary data was conducted by carrying out a test for the period of one 

week. The instruments used in the research were an educational board game of a colour 

circle, a quality evaluation form of an educational board game of a colour circle and a 

satisfaction survey towards an educational board game of a colour circle. In terms of 

methodological work of this research, the researcher used the five-point rating scale 

method to analyse the data and to find out its mean and standard deviation.  

 As a result, it appeared that after using an educational board game of a colour 

circle, the students had a higher level of comprehension in colours and thinking 

processes related to a colour circle and colour mixing. A quality evaluation form 

indicated the highest level of an educational board game of a colour circle for year-six 

students with the mean of 4.91 and the selected samples’ satisfaction towards an 

educational board game of a colour circle ranked highest in all of the aspects. 

 

Key words: educational board game, colour circle, colour mixing 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 ปริญญานิพนธ์ฉบบันีสํ้าเร็จลลุว่งได้ด้วยดี ด้วยความเ มตตากรุณาและชว่ยเหลืออยา่งดี

จาก ดร.ศภุชยั อารีรุ่งเรือง ประธานท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ ท่ีได้เสียสละเวลาอนัมีค่าให้คําปรึกษา 

ข้อแนะนําอนัเป็นประโยชน์ พร้อมทัง้ชว่ยแก้ปัญหาและตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องตา่งๆ ให้ชดัเจน

และสมบรูณ์มากย่ิง ขึน้ ตลอดจนคอยให้กําลงัใจและเอือ้อาทรตอ่ผู้ วิจยัด้วยดีเสมอมา ผู้ วิจยัรู้สกึ

ซาบซึง้ในความกรุณาเป็นอยา่งย่ิง และขอกราบขอบพระคณุอยา่งสงูมา ณ โอกาสนี ้

 ขอกราบขอบพระคณุ ดร .อธิพชัร์ วิจิตสถิตรัตน์ ประธานกรรมการสอบ ปริญญานิพนธ์ 

และ อาจารย์ ดร.วิรัตน์ ป่ินแก้ว กรรมการสอบปริญญานิพนธ์ ท่ีได้กรุณาให้ข้อเสนอแนะ เพิ่มเตมิท่ี

เป็นคณุประโยชน์อยา่งย่ิง ทา่นคณาจารย์ สาขาวิชาศลิปศกึษาของมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ

ทกุทา่น ท่ีได้ให้ความเมตตากรุณา  ประสิทธ์ิ ประสาทวิชา อบรมสัง่สอน และถ่ายทอดความรู้ท่ีมี

คณุคา่แก่ผู้ วิจยั 

 ขอกราบขอบพระ คณุผู้ เช่ียวชาญ ดร.กรรณิกา ตรีบําเพญ็   ดร.กนกพร ฉนัทนารุ่งภกัดิ ์

และ อาจารย์แก้วตา เกิดปรางค์  ท่ีได้ให้คําแนะนําในการตรวจแบบประเมิน บอร์ดเกมการศกึษา 

เร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 และแบบวดัความพงึพอใจบอร์ดเกม

การศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ  สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ผู้ วิจยัขอกรา บขอบพระคณุ 

ผู้ อํานวยการ โรงเรียน ชมุชนวดัหนองตําลงึ  ตลอดจนอาจารย์ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ทกุทา่นท่ี ให้

ความอนเุคราะห์เสียสละเวลาอนัมีคา่ให้ความร่วมมือและข้อมลูในการทําวิจยัครัง้นีอ้ยา่งดีย่ิง 

 ท้ายนี ้ผู้ วิจยัขอก ราบขอบพระคณุ คณุพอ่วิศาล  คณุแม่กรองจติต์ ปรีดากรณ์  ท่ีอบรม

เลีย้งด ูให้ความอปุการะ สนบัสนนุและเหน็ความสํา คญัของการศกึษาขอ งผู้ วิจยัมาโดยตลอดและ

ขอบคณุทกุกํา ลงัใจในครอบครัว  ท่ีให้ความชว่ยเหลือและสนบัสนนุผู้ วิจยั ขอขอบพระคณุ        

นายอรรถสทิธ์ิ มกุดานดัที หวัหน้ างานของบริษัทเกมบนเว็บ ท่ีเข้าใจและสนบัสนนุเวลาในการ

ทํางานให้เรียนรู้เพ่ือท่ีจะพฒันาตนเอง ตลอดจนกลัยาณมิตรทกุทา่นท่ีคอยเป็นกํา ลงัใจ รับฟัง

ปัญหา จนกระทัง่สํา เร็จการศกึษา   คณุคา่ใดๆอนัเกิดจากปริญญานพินธ์ฉบบันี ้ขอมอบเพ่ือตอบ

แทนพระคณุของบดิามารดา ท่ีได้อบรมเลี ้ ยงด ูให้ความรักความอบอุน่แก่ผู้ วิจยัตลอดมาและ

พระคณุคณาจารย์ทกุทา่น ทัง้ในอดีตและปัจจบุนัท่ีได้ประสิ ทธ์ิประสาทความรู้แก่ผู้ วิจยั ทํา ให้

ได้รับประสบการณ์ท่ีทรงคณุคา่ย่ิง 

          

                อรรถเศรษฐ์  ปรีดากรณ์ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 
1. ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 
 จากปัญหาการขาดแคลนบคุลากรด้านการสอนศลิปะโดยการสมัภาษณ์ครูผู้สอนวิชา

ศลิปะโรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 จํานวน 3 คน พบวา่ ครูผู้สอนวิชาศิ ลปะทัง้ 3 คนไมไ่ด้เรียนจบมา

ทางด้านศลิปะ  แตเ่ป็นครูประจําชัน้ท่ีต้องสอนวิชาทกุกลุม่สาระการเรียนรู้  มี ปัญหาท่ีเกิดจากการ

สอนศลิปะคือ นกัเรียนมีความสามารถในการวาดภาพ แตข่าดความรู้ความเข้าใจเร่ืองสี การผสมสี  

ครูผู้สอนขาดทกัษะเร่ืองสี ทําให้ตรงจดุนีเ้อง ท่ีนกัเ รียนขาดกระบวนการทางความคดิเร่ือง วงสี

ธรรมชาตแิละการผสมสีวา่มีท่ีมาอยา่งไร เหตใุดจงึเป็นเชน่นัน้  ซึง่จําเป็นอยา่งย่ิงท่ีต้องให้ผู้ เรียน

เกิดความเข้าใจในเร่ือง วงสีธรรมชาต ิและจากผลการทดสอบระดบัชาต ิชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  

โรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ สํานกังานเขต พืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 ตลอด

ระยะเวลา 4 ปีท่ีผา่นมา ตัง้แตปี่การศกึษา  2552 ถึง 2555  พบวา่ ในปีการศกึษา 2552, 2553 , 

2554 ผลการทดสอบกลุม่สาระการเรียนรู้ศลิปะ ในสาระท่ี 1 ทศันศลิป์  อยูใ่นระดบัท่ีต่ํากวา่เกณฑ์ 

จงึควรเร่งรัดพฒันา ถึงแม้วา่ในปีการ ศกึษา 2555 ผลสมัฤทธ์ิในสาระท่ี 1 ทศันศลิป์จะผา่นเกณฑ์  

แตถ้่าพิจารณาคะแนนเฉล่ียท่ีได้จะไมถึ่งร้อยละ 50 เม่ือเทียบจากคะแนนเตม็  100  

เกมเป็นส่ือการเรียนการสอนรูปแบบหนึง่ท่ีนกัเรียนให้ความสนใจ  เป็นวิธีสอนท่ีชว่ยให้

ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการเรียนรู้สงู  ผู้ เรียนได้รับความสนกุสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเลน่  ข้อดี

ของเกมคือ มีความท้าทาย เปิดโอกาสให้ผู้ เลน่ลองผิดลองถกู และมีอํานาจตดัสินใจในการเลน่  

เนือ้หาของเกมเข้าถึงความต้องการสามญัของมนษุย์ มีลกัษณะท่ีตอบสนองท้าทายให้อยาก

เอาชนะ ให้ความสนกุส นาน ชวนตดิตาม ทิศนา แขมมณี  (2551: 368 – 369) โดยให้ผู้ เลน่เข้าไป

อยูใ่น  สิ่งจําลอง แล้วปลอ่ยให้ผู้ เลน่มีโอกาสแสดงออกมา  ซึง่จะต้องเลน่ตามเง่ือนไขท่ีกําหนด  

มิฉะนัน้ผู้ เลน่ไมส่ามารถเลน่เกมนัน้ได้  

 กิจกรรมเกมการศกึษาเป็นกิจกรรมหนึง่ท่ีมีความสําคญัเพราะเป็นการเลน่ท่ีมี

กระบวนการในการ เลน่ตามชนิดของเกมประเภทตา่งๆ ทําให้เกิดการเรียนรู้และเกิดความคดิรวบ

ยอดเก่ียวกบัสิ่งท่ีเรียน (สํานกัการศกึษา . 2548 : 32) เกมการศกึษา เป็นกิจกรรมท่ีสนกุสนาน มี

กฎเกณฑ์ กตกิามีทัง้เกมเงียบและเคล่ือนไหว อาจมีเคร่ืองเลน่หรือไมมี่เคร่ืองเลน่ เกมทําให้ผอ่น

คลายความเครียดอีกทัง้ยงัสง่เสริมพฒันาการทัง้ด้านร่างกาย อารมณ์ จติใจ สงัคม และสตปัิญญา 

นอกจากนี ้พฒันา ชชัพงศ์ (2545 : 195) ยงักลา่วถึง  เกมการศกึษาวา่เป็นเกมท่ีสง่เสริมพฒันา

สตปัิญญา  เกมการศกึษา ควรมีกฎกตกิางา่ยๆ ท่ีเดก็สามารถเลน่คนเดียวหรือเลน่เป็นกลุม่ได้ เกม
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การศกึษาจะชว่ยให้ผู้ เรียนรู้จกัสงัเกต คดิหาเหตผุล และเกิดความคดิรวบยอดเก่ียวกบัสี รูปร่าง 

จํานวน ประเภทและความสมัพนัธ์ตา่งๆได้  ด้วยตนเองซึง่ผู้ วิจยัเช่ือวา่การจดักิจกรรมเกม

การศกึษาเป็นแนวทางหนึง่ ท่ีสามารถสง่เสริมและพฒันาความสามารถทางด้านศลิปะแก่ผู้ เรียนได้   

สอดคล้องกบัการจดัการศกึษาท่ียดึหลกัวา่ ผู้ เรียนทกุคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเอง

ได้ กระบวนการจดัการศกึษาต้องสง่เสริมให้ผู้ เรียนสามารถพฒันาตามธรรมชาตแิละเตม็ศกัยภาพ 

มีความรู้เก่ียวกบัศลิปะ วฒันธรรม ภมูิปัญญาไทย และการประยกุต์ใช้ภมูิปัญญา สามารถ

ดํารงชีวิตอยูใ่นสงัคมได้อยา่งมีความสขุ (กรมวิชาการ. 2545: 2-3) 

 สีเป็นทศันธาตท่ีุสําคญัอยา่งย่ิงในการสร้างสรรค์งานศลิปะ และยงัมีสว่นสมัพนัธ์กบั

สว่นประกอบอ่ืนๆท่ีเป็นองค์ประกอบของภาพด้วย ดงันัน้รายละเอียดในเร่ืองเก่ียวกบัสีจงึมีอยู่

มากมาย ซึง่จําเป็นอยา่งย่ิงท่ีต้องให้ผู้ เ รียนเกิดความเข้าใจในเร่ืองของวงสีธรรมชาต ิ  อนัจะ

นําไปสูก่ารแสดงออกทางความคดิและถ่ายทอดทางอารมณ์  จงึจําเป็นท่ีผู้ เรียนจะต้องเรียนรู้เพ่ือ

นําไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานทศันศลิป์  

 ผู้ วิจยัเหน็ความสําคญัของปัญหาการจดัการเรียนการสอนกลุม่สาระการเรียนรู้ศลิปะ

สาระทศันศลิป์ เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 จงึออกแบบบอร์ดเกม

การศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดความรู้ค วามเข้าใจ เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ และ

นกัเรียนเกิดความพงึพอใจตอ่การเรียนศลิปะมากขึน้ด้วย 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพ่ือศกึษาประสทิธิภาพของบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน

ชัน้ประถม ศกึษาปีท่ี 6  

 2.  เพ่ือศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีตอ่การเรียนรู้โดยใช้

บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ

 3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง วงสี

ธรรมชาต ิก่อนและหลงัเรียนด้วยบอร์ดเกมการศกึษา 
 

3. สมมุตฐิานของการวิจัย 

 1.  บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถม ศกึษาปีท่ี 6 มี

ประสิทธิภาพ อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

 2.  ความพงึพอใจของนกัเรี ยนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีตอ่การเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม

การศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

 3.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง วงสีธรรมชาต ิหลงั

เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศกึษาสงูกวา่ก่อนเรียน 
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4. ขอบเขตของการวิจยั 

 การกําหนดแหลง่ข้อมลูท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ แบง่ออกเป็น  3  ตอน  ดงันี ้

 1.  แหลง่ข้อมลูสําหรับ หาประสิทธิภาพของ บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือ งวงสีธรรมชาต ิ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นผู้ เช่ียวชาญด้านศลิปะ  ด้านเทคโนโลยี

การศกึษา ด้านการวดัและประเมินผล  จํานวน 3 คน เป็นผู้พจิารณาบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง  วงสี

ธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

 2.  แหลง่ข้อมลูสําหรับศกึษาความพงึพอใจท่ีมีตอ่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

  2.1 ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

   2.1.1  ประชากร ได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนชมุชนวดัหนอง

ตําลงึ สํานกังานเขตพืน้ท่ี การศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2556  

จํานวนนกัเรียน 90 คน  

   2.1.2  กลุม่ตวัอยา่งได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนชมุชนวดัหนอง

ตําลงึ สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2556   

จํานวน  30  คน  ท่ีได้จากการสุม่แบบเจาะจง (Purposive  Sampling) 

   ขัน้ท่ี 1 ทําการทดลองรูปแบบบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 กบันกัเรียนจํานวน 3 คน จากนัน้นํามาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือใช้ทดลอง

ในขัน้ตอ่ไป 

   ขัน้ท่ี 2 ทําการทดลองรูปแบบบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 กบันกัเรียนจํานวน 9 คน จากนัน้นํามาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือใช้ทดลอง

ในขัน้ตอ่ไป 

   ขัน้ท่ี 3 ทําการทดลองรูปแบบบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  กบันกัเรียนจํานวน  30  คน  เพ่ือศกึษาความพงึพอใจ ของนกัเรียน

หลงัการใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

 3.   แหลง่ข้อมลูในการหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

  3.1  ประชากร ได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  โรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ 

สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2  ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศกึษา 2556  จํานวน

นกัเรียน  90  คน  
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  3.2 กลุม่ตวัอยา่งได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศึ กษาปีท่ี 6 โรงเรียนชมุชนวดัหนอง ตําลงึ 

สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2  ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศกึษา 2556  จํานวน  

30  คน  ซึง่ใช้ในการทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  

 

5. ตัวแปรที่ศึกษา 

 ตวัแปรอิสระ (Independent  Variable) ได้แก่ การเรียนด้วยบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง    

วงสีธรรมชาต ิ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  

 ตวัแปรตาม ( Dependent Variable) ได้แก่  

 1. ความพงึพอใจตอ่การเรียนรู้ ด้วยบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิของนกัเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง  วงสีธรรมชาต ิท่ี

เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศกึษา  

 

6. นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1.  เกมการศึกษา หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีจดัขึน้โดยการให้ผู้ เรียนได้เลน่ซึง่ผู้ เรียน

ต้องตดัสินใจทําอยา่งใดอยา่งหนึง่ ภายใต้เง่ือนไขท่ีกําหนด ซึง่การตดัสินใจนัน้ชว่ยให้ผู้ เรียนได้

วิเคราะห์ความรู้สกึนกึคดิและพฤตกิรรมตา่ง ๆ ท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจ และชว่ยให้ผู้ เรียนเกิด

ความสนกุสนานในการเรียน  ถือเป็นสว่นประกอบสําคญัท่ีชว่ย ให้การเรียนการสอนมีชีวิตชีวา 

ผู้ เรียนมีความสนกุสนาน ต่ืนเต้นเร้าใจตลอด เรียนไมเ่บ่ือ เกมการศกึษาสามารถนํามาปรับประยกุต์

สอนได้ทกุวิชา เพียงแตค่รูต้องแสวงหาคดิค้นเร่ืองเกมอยูเ่สมอ เกมมีหลายประเภท อาจจําแนก

เป็นเกมท่ีมีวสัดปุระกอบ กบัเกมท่ีไมมี่วสัดปุระกอบ เกมท่ี มีวสัดปุระกอบท่ีนยิมนํามาเป็นเกม

ประกอบการสอนได้แก่ การ์ดเกม เกมบงิโก เกมอกัษรไขว้ เกมงตูกบนัได บอร์ดเกมกระดานตา่งๆ 

สว่นเกมท่ีไมมี่วสัดปุระกอบได้แก่ เกมทายปัญหา เกมใบ้คําเกมสถานการณ์จําลองตา่งๆ เป็นต้น 

เกมสว่นใหญ่สง่เสริมความสามารถในการตดัสนิใจ การส่ือสาร ควา มสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนและเจตคติ

ทางด้านความกระตือรืนร้นท่ีจะฟังความเห็นผู้ อ่ืน นอกจากนัน้เกมจะชว่ยให้ผู้ เลน่รู้จกัแก้ปัญหา

หลาย ๆ แนวทาง หลายคนเช่ือมัน่ในการใช้เกมจะทําให้ผู้ เรียนได้พฒันาสิ่งท่ีมีคณุคา่ทางการศกึษา

เกือบทัง้หมด  



5 

 2.  วงสีธรรมชาต ิ หมายถึง วงกลมซึง่ จดัระบบสีในแสงสีรุ้งท่ีเรียงกนัอยูใ่นธรรมชาต ิ       

สีวรรณะอุน่จะอยูใ่นซีกท่ีมีสีแดงและสีเหลือง สว่นสีวรรณะเย็นจะอยูใ่นซีกท่ีมีสีเขียวและสีมว่ง     

สีคูต่รงข้ามจะอยูต่รงข้ามกนัในวงสี 

 3.  ความพงึพอใจจากการเรียนด้วยบอร์ดเกมการศึกษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ 

ของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 หมายถึง ความรู้สกึด้านบวกท่ีนกัเรียนมีหลงัจากการเรียนรู้

ด้วยบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ซึง่สามารถวดัได้

จากแบบประเมนิความพงึพอใจมีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั  

คือ  5 4 3 2 และ 1  ท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ 

 4.  ประสิทธิภาพบอร์ดเกมการศึกษา หมายถึง เกณฑ์คณุภาพของเกมการศกึษาท่ีได้

จากแบบประเมนิคณุภาพของผู้ เช่ียวชาญ ด้านศลิปะ  ด้านเทคโนโลยีการศกึษา ด้านการวดัและ

ประเมินผล จํานวน 3 คน มีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั คือ  

ระดบัความเหมาะสมมากท่ีสดุ  มาก ปานกลาง น้อย และน้อยท่ีสดุ โดยคํานวณคะแนนเฉล่ี ยและ

สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  มีระดบัความเหมาะสมและการแปลความหมายดงันี ้

                         ระดบัความเหมาะสม 5        หมายถึง         มากท่ีสดุ 

                           ระดบัความเหมาะสม  4        หมายถึง         มาก 

                           ระดบัความเหมาะสม    3        หมายถึง         ปานกลาง 

                           ระดบัความเหมาะสม    2        หมายถึง         น้อย 

                           ระดบัความเหมาะสม    1        หมายถึง         น้อยท่ีสดุ 

 การแปลความหมายของคา่เฉล่ีย คะแนนความเหมาะสมของ บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง 

วงสีธรรมชาต ิ   แบง่ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้

คา่เฉล่ีย  4.51 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสดุ 

คา่เฉล่ีย  3.51 – 4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 

คา่เฉล่ีย   2.51 – 3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

คา่เฉล่ีย   1.51 – 1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

คา่เฉล่ีย   1.00 – 1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสดุ 

 

 5.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง ผลตา่งของคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบ  

หลงัเรียนด้วย บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ  สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 กบั

คะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
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7. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้บรูณาการ ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในเร่ืองรูปแบบบอร์ด

เกมการศกึษา และทฤษฎีอ่ืนท่ีเก่ียวข้อง นํามาผสมผสานเพ่ือสร้างบอร์ดเกมกา รศกึษา เร่ืองวงสี

ธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ดงันัน้ผู้ วิจยัได้สรุปเป็นกรอบแนวคดิในการวิจยั

โดยสามารถเขียนแสดงดงัแผนภาพประกอบ 1 เป็นกรอบแนวคดิในการวิจยัดงันี ้

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิการวิจยั 

 

8. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. ได้ทราบประสทิธิภาพของบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน    

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

ตัวแปรอิสระ 

 การ เรียนด้วยบอร์ดเกม

การศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 

ปีท่ี 6   

 

 

 

ทฤษฎี และงานวจัิยท่ีเก่ียวข้อง 

 ทฤษฎีสีของ kobayashi,1998:11 

 ทฤษฏีสีของ มนัเซลล์ 

 อิทธิพลสีตอ่อารมณ์ความรู้สกึ 

 

งานวจัิยท่ีเก่ียวข้อง 

 การพฒันารูปแบบเกมการศกึษา

การ์ตนูอนิเมชัน่ท่ีมีปฏิสมัพนัธ์แบบเขาวงกตเพ่ือ

สง่เสริมคณุธรรมขัน้พืน้ฐานสําหรับนกัเรียนชว่ง

ชัน้ท่ี 2 ของ เพ็ญพกัตร นภากลุ 

 ความสามารถทางพหปัุญญาของเดก็

ประถมวยัท่ีได้รับการจดักิจกรรมเกมการศกึษา

ของ วรรณิษา บวัสขุ 

ตัวแปรตาม 

       ความพงึพอใจตอ่การเรียนรู้ 

ด้วยบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสี

ธรรมชาต ิของนกัเรียนชัน้ประถม 

ศกึษาปีท่ี 6 

      ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของ

นกัเรียนชัน้ประถมศึ กษาปีท่ี 6 

เร่ือง   วงสีธรรมชาต ิ ท่ีเรียนรู้โดย

ใช้บอร์ดเกมการศกึษา  
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 2. ได้ทราบความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีตอ่บอร์ดเกมการศกึษา 

เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ 

 3. ได้ทราบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ         

ท่ีเรียนโดยใช้บอร์ดเกมการศกึษา  

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 
 ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องและได้นําเสนอตาม

หวัข้อตอ่ไปนี ้
 1. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือการเรียนรู้ 

  1.1 ความหมายและความสําคญัของส่ือการเรียนรู้ 

  1.2 หลกัการและแนวคดิของส่ือการเรียนรู้ตามหลกัสตูร 

  1.3 การจําแนกส่ือการเรียนรู้ 

  1.4 ความหมายของเกมการศกึษา 

  1.5 การวิเคราะห์และเปรียบเทียบส่ือการเรียนรู้  

 2. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัทฤษฎีสี 

  2.1 ความหมายของสี 

  2.2 ประเภทของสี 

  2.3 ทฤษฏีสีของ มนัเซลล์ 

  2.4 ทฤษฎีสีของ โคบายาช ิ

  2.5 อิทธิพลสีตอ่อารมณ์ความรู้สกึ 

 3. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบคาแรคเตอร์การ์ตนู  

  3.1 ประเภทของการ์ตนู 

  3.2 แนวความคดิสร้างสรรค์ตวัการ์ตนู 

  3.3 หลกัการวาดการ์ตนู 

  3.4 โครงสร้างตวัการ์ตนู 

  3.5 การวิเคราะห์และเปรียบเทียบคาแรคเตอร์การ์ตนู 

 4. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช  2551 

  4.1 กลุม่สาระการเรียนรู้ศลิปะ 

  4.2 ความสําคญัของการเรียนรู้ศลิปะ 

  4.3 การวดัและประเมินผล 

  4.4 คณุภาพผู้ เรียนและตวัชีว้ดัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับส่ือการเรียนรู้ 
 1.1 ความหมายและความสาํคัญของส่ือการเรียนรู้ 

 คําวา่ "ส่ือ" (Media) เป็นคําท่ีมาจากภาษาละตนิวา่ "medium" แปลวา่ "ระหวา่ง" หมายถึง 
สิ่งใดก็ตามท่ีบรรจขุ้อมลูเพ่ือให้ผู้สง่และผู้ รับสามารถส่ือสารกนัได้ตรงตามวตัถปุระสงค์  เม่ือมีการ

นําส่ือมาใช้ในกระบวนการเรียน การสอนก็เรียกส่ือนัน้วา่ "ส่ือการเรียนการสอน" (Instruction Media) 
 ส่ือการเรียนการสอน  (กรมวิชาการ . 2554) (Instruction Media) หมายถึง ส่ือชนิดใดๆท่ี

บรรจเุนือ้หา หรือสาระการเรียนรู้ ซึง่ผู้สอนและผู้ เรียนใช้เป็นเคร่ืองมือสําหรับการเรียนรู้เนือ้หาหรือ

สาระนัน้ๆ การเรียนการสอนในภาพลกัษณ์เดมิๆ มกัจะเป็นการถ่ายทอดสาระความรู้จากผู้สอนไป

ยงัผู้ เรียนโดยใช้ส่ือการเรียนการสอนเป็นตวักลางในการถ่ายทอดความรู้  ความคดิ ทกัษะและ

ประสบการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ 
 ปัจจบุนัเป็นท่ียอมรับกนัโดยทัว่ไปวา่  การเรียนรู้ไมไ่ด้จํากั ดอยูเ่ฉพาะในห้องเรียน  ผู้สอน

และผู้ เรียนสามารถเรียนรู้จากส่ือตา่งๆ อยา่งหลากหลาย สามารถเรียนรู้ได้ทกุเวลาและทกุสถานท่ี  
ส่ือท่ีนํามาใช้เพ่ือการเรียนรู้ตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  จงึเรียกวา่  "ส่ือการเรียนรู้ " ซึง่

หมายถึง ทกุสิ่ง ทกุอยา่งท่ีมีอยูร่อบตวัไมว่่ าจะเป็นวสัดุ ของจริง บคุคล สถานท่ี  เหตกุารณ์ หรือ

ความคดิก็ตาม ถือเป็นส่ือการเรียนรู้ทัง้สิน้  ขึน้อยูก่บัวา่เราเรียนรู้จากสิง่นัน้  ๆ หรือนําสิ่งนัน้ ๆ  เข้า

มาสูก่ารเรียนรู้ของเราหรือไม ่ 
 
 1.2 หลักการและแนวคดิของส่ือการเรียนรู้ตามหลักสูตร 0 
 การจดัการเรียนรู้ตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานและหลกัสตูรสถานศกึษา  มุง่

สง่เสริมให้ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง  เรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวิตและใช้เวลาอยา่งสร้างสรรค์  
รวมทัง้มีความยืดหยุน่  สนองความต้องก ารของผู้ เรียน  ชมุชน สงัคมและประเทศชาติ  ผู้ เรียน

สามารถเรียนรู้ทกุประเภทรวมทัง้เครือขา่ยการเรียนรู้ตา่งๆ  ท่ีมีอยูใ่นท้องถ่ิน  ชมุชนและแหลง่อ่ืนๆ  
ส่ือท่ีจะนํามาใช้เพ่ือจดัการเรียนรู้ตามหลกัสตูรจะมีลกัษณะ ดงันี ้
 เน้นส่ือเพ่ือการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองทัง้ของผู้ เรียนและผู้สอนผู้ เรียนและผู้สอน

สามารถจดัทําหรือพฒันาส่ือการเรียนรู้ขึน้เอง  รวมทัง้นําส่ือท่ีมีอยูร่อบตวัมาใช้ในการเรียนรู้

รูปแบบของส่ือการเรียนรู้ควรมีความหลากหลาย  เพ่ือสง่เสริมให้การเรียนรู้เป็นไปอยา่งมีคณุคา่  
กระตุ้นให้ผู้ เรียนรู้จกัวิธีการแสวงหาความรู้ เกิดการเรียนรู้อยา่งกว้างขวางและตอ่เน่ืองตลอดเวลา 
 ฉะนัน้ ส่ือการเรียนรู้ตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานและหลกัสตูรฐานศกึษาจงึไม่

จํากดัอยูเ่พียงเฉพาะหนงัสือเรียน  เทา่นัน้ผู้ เรียนและผู้สอนสามารถเรียนรู้ได้จากส่ือทกุประเภท  
อยา่งไรก็ตามส่ือท่ีจะนํามาใช้จดัการเรี ยนรู้ควรมีความสอดคล้องกบัวิธีการเรียนรู้ธรรมชาตขิอง

สาระการเรียนรู้และศกัยภาพของผู้ เรียน  

http://www.mcupl.th.edu/main/media/media01.html#top�
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 นโยบายของกระทรวงศกึษาธิการในเร่ืองส่ือการเรียนรู้ 
 พระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาติ  พ.ศ. 2542 ได้กําหนดสาระสําคญัในสว่นท่ีเก่ียวกบั

ส่ือการเรียนรู้ไว้หลายมาตรา โดยเฉพาะในหมวด 9 ท่ีวา่ด้วยเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา กระทรวงศกึษาธิการ

ได้วิเคราะห์สาระสําคญัของพระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาติ ดงักลา่วแล้วเหน็วา่  ควรกําหนดให้

มีนโยบายในเร่ืองของส่ือการเรียนรู้ตามหลกัสตูรให้สอดรับกบัพระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาติ  
โดยกําหนดเป็นนโยบายการผลติการพั ฒนาและการใช้ส่ือและเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา  ซึง่มี

สาระสําคญัวา่  
 "กระทรวงศกึษาธิการสง่เสริมสนบัสนนุให้มีการผลิตและพฒันาส่ือและเทคโนโลยีเพ่ือ

การศกึษาทกุประเภท  ทกุสาระการเรียนรู้และทกุชว่งชัน้  โดยเปิดโอกาสให้มีการแขง่ขนัผลติอยา่ง

เสรีและเป็นธรรม และสง่เสริมสนบัสนนุให้สถานศกึษามีและใช้ส่ือและเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษาท่ีมี

คณุภาพในกระบวนการเรียน การสอน "   
 

 1.3 การจาํแนกส่ือการเรียนรู้  
 เอดการ์  เดล  (Edgar Dale. 1969: 107) ได้จดัแบง่ส่ือเรียนรู้  และการแสดงขัน้ตอนของ

ประสบการณ์การเรียนรู้และการใช้แตล่ะประเภทในกระบวนก ารเรียนรู้  โดยพฒันาความคดิของ

นกัจติวิทยา บรูนเนอร์ (Bruner) นํามาสร้างเป็น "กรวยประสบการณ์" (Cone of Experiences) 
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ภาพประกอบ 2  แสดงกรวยประสบการณ์ของ เอ็ดการ์ เดล 

 

 ท่ีมา: http://konokput53540001.blogspot.com/2010/07/5.html 

สืบค้นเม่ือ วนัท่ี 21 ตลุาคม 2556 

 

 ขัน้ท่ี 1  ประสบการณ์ตรงและมีความมุง่หมาย (Direct Purposeful Experience) เป็น

ประสบการณ์ ท่ีเป็นรากฐานของประสบการณ์ทัง้ปวง เพ ราะได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ได้เห็น 

ได้ยินเสียง ได้สมัผสัด้วยตนเอง เชน่ การเรียนจากของจริง (Real object) ได้ร่วมกิจกรรมการเรีย น

ด้วยการลงมือกระทํา เป็นต้น 

 ขัน้ท่ี 2  ประสบการณ์รอง(Contrived Simulation Experience) จากข้อจํากดัท่ีไมส่ามารถ

จดัการเรียนการสอนจากประสบการณ์จริงให้แก่ผู้ เรียนได้ เชน่ ของจริงมีขนาดใหญ่หรือเล็กเกินไป 

มีความซบั ซ้อน มีอนัตราย จงึใช้ประสบการณ์จําลองแทน เชน่ การ ใช้หุน่จําลอง (Model) ของ

ตวัอยา่ง (Specimen) เป็นต้น 
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 ขัน้ท่ี 3  ประสบการณ์นาฏกรรมหรือการแสดง  (Dramatized Experience) เป็นประสบ 

การณ์ท่ีจดัขึน้แทนประสบ การณ์จริงท่ีเป็นอดีตไปแล้ว หรือเป็นนามธรรมท่ียากเกินกวา่จะเข้าใจ

และไมส่ามารถใช้ประสบการณ์จํา ลองได้ เชน่ การละเลน่พืน้เมือง ประเพณีตา่งๆ เป็นต้น 

 ขัน้ท่ี 4 การสาธิต (Demonstration) คือการอธิบายข้อเทจ็จริง ความจริงและกระบวนการท่ี

สําคญั  ด้วยการแสดงให้เหน็เป็นลําดบัขัน้ การสาธิตอาจทําได้โดยครูเป็นผู้สาธิต  นอกจากนีอ้าจ

ใช้ภาพยนตร์ สไลด์ และฟิล์มสตริป แสดงการสาธิตในเนือ้หาท่ีต้องการสาธิตได้ 

 ขัน้ท่ี 5 การศกึษานอกสถานท่ี (Field Trip) การพานกัเรียนไปศกึษายงัแหลง่ความรู้นอก

ห้องเรียน เพ่ือเปิดโอกาสให้นกัเรียนรู้หลายๆด้าน ได้แก่ การศกึษาความรู้จากสถานท่ีสําคญั เชน่ 

โบราณสถาน โรงงาน อตุสาหกรรม เป็นต้น 

 ขัน้ท่ี 6 นิทรรศการ(Exhibition)คือ การจดัแสดงสิง่ตา่งๆรวมทัง้มีการสาธิต และการฉาย

ภาพยนตร์ ประกอบเพ่ือให้ประสบการณ์ในการเรียนรู้แก่ผู้ เรียนหลายด้าน ได้แก่ การจดัป้าย

นิทรรศการ การจดัแสดง ผลงานนกัเรียน 

 ขัน้ท่ี 7 โทรทศัน์ โดยใช้ทัง้โทรทศัน์การศกึษาและโทรทศัน์การสอนเพ่ือให้ข้อมลูคว ามรู้

แก่ผู้ เรียนหรือผู้  ชมท่ีอยูใ่นห้องเรียนหรืออยูท่างบ้าน 

  ขัน้ท่ี 8 ภาพยนตร์ เป็นภาพท่ีบนัทกึเร่ืองราวลงบนฟิล์มเพ่ือให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์

ทัง้ภาพและเสียงโดยใช้ประสาทตาและห ู

 ขัน้ท่ี 9  การบนัทกึเสียง วิทย ุและภาพนิ่ง (Recording, Radio and Picture) ได้แก่ เทป

บนัทกึเสียง แผน่เสียง วิทย ุซึง่ต้องอาศยัเร่ืองการขยายเสียง สว่นภาพน่ิง ได้แก่รูปภาพทัง้ชนิด

โปร่งแสงท่ีใช้กบัเคร่ืองฉายภาพข้ามศีรษะ (Overhead projector) สไลด์ (Slide) ภาพนิ่งจาก

คอมพวิเตอร์ และภาพบนัทกึเสียงท่ีใช้กบัเคร่ืองฉายภาพทบึแสง (Overhead  projector)   

 ขัน้ท่ี 10  ทศันสญัลกัษณ์ (Visual Symbol) มีความเป็นนามธรรมสงูจําเป็นท่ีจะต้อง

คํานงึ ถึงประสบ การณ์ของผู้ เรียนเป็นพืน้ฐานในการเลือกนําไปใช้ ส่ือเหลา่นีคื้อ แผนภมูิ แผนสถิต ิ

ภาพโฆษณา การ์ตนู แผนท่ี และสญัลกัษณ์ตา่งๆ  เป็นต้น 

  ขัน้ท่ี 11 วจนสญัลกัษณ์ (Verbal Symbol) เป็นประสบการณ์ขัน้สดุท้ายซึง่เป็นนามธรรม

ท่ีสดุ ไมมี่ความคล้ายคลงึกนัระหวา่งวจนสญัลกัษณ์กบัของจริง ได้แก่ การใช้ตวัหนงัสือแทนคําพดู 

 การใช้กรวยประสบการณ์ของเดล จะเร่ิมต้นด้วยการให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมอยูใ่นเหตกุารณ์

หรือการกระทําจริงเพ่ือให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์ตรงเกิดขึน้ก่อนแล้วจงึเรียนรู้โดยการเฝ้าสงัเกตใน

เหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ซึง่เป็นขัน้ตอ่ไปของการได้รับประสบการณ์รอง ตอ่จากนัน้จงึเป็นการเรียนรู้ด้วย

การรับประสบการณ์โดยผา่นส่ือตา่งๆ และท้ายท่ีสดุเป็นการให้ผู้ เรียนเรียนจากสญัลกัษณ์ซึง่เป็น

เสมือนตวัแทนของเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ 
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 จากกรวยประสบการณ์ ได้จําแนกส่ือการเรียนรู้ออกเป็น 3 ประเภท คือ   
 ส่ือการเรียนรู้สามารถจําแนกตามลกัษณะทรัพยากรการเรียนรู้  (Learning Resources) 
เป็น 3 ประเภท คือ 
 1.  ส่ือสิ่งพิมพ์  หมายถึง หนงัสือและเอกสารสิ่งพิมพ์ตา่งๆ ท่ีแส ดงหรือเรียบเรียงสาระ

ความรู้ตา่ง  ๆ โดยใช้ตวั  หนงัสือท่ีเป็นตวัเขียนหรือตวัพิมพ์เป็นส่ือในการแสดงความหมาย  ส่ือ

สิ่งพิมพ์มีหลายชนิด ได้แก่ เอกสาร หนงัสือเรียน หนงัสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร บนัทกึ ฯลฯ  
 2.  ส่ือเทคโนโลยี  หมายถึง ส่ือการเรียนรู้ท่ีผลิตขึน้ใช้ควบคู่ กบัเคร่ืองมือโสตทศันวสัดุ  
หรือเคร่ืองมือท่ีเป็น  เทคโนโลยีใหม่ๆ  เชน่ วิดีทศัน์  แถบบนัทกึเสียง ภาพนิ่ง  ส่ือคอมพวิเตอร์ชว่ย

สอน นอกจากนีส่ื้อเทคโนโลยียงัหมายรวมถึงกระบวนการตา่งๆ  ท่ีเก่ียวข้องกบัการนําเทคโนโลยี

มาประยกุต์ใช้ในกระบวนการเรียนรู้ เชน่ การใช้อินเทอร์ เน็ตเพ่ือการเรียนรู้  การศกึษาทางไกลผา่น

ดาวเทียม เป็นต้น 
 3.  ส่ืออ่ืนๆ นอกเหนือจากส่ือ  2 ประเภทท่ีกลา่วไปแล้ว  ยงัมีส่ือท่ีสง่เสริมการเรียนรู้ของ

ผู้ เรียน ซึง่มี ความสําคญัไมย่ิ่งหยอ่นไปกวา่ส่ือสิ่งพิมพ์และส่ือเทคโนโลยี ซึง่ได้แก่  
  3.1  บคุคล หมายถึง บคุคลท่ีมีความรู้ ความสามารถ ความเช่ียวชาญในสาขาตา่ง  ๆ 

ซึง่สามารถถ่ายทอด สาระความรู้ แนวคดิและประสบการณ์ไปสูบ่คุคลอ่ืน  เชน่ บคุลากรในท้องถ่ิน  
แพทย์ ตํารวจ นกัธุรกิจ เป็นต้น  
  3.2  ธรรมชาตแิละสิ่งแวดล้อม หมายถึง สิ่งมีอยูต่ามธรรมชาตแิละสภาพแวดล้อมตวั

ผู้ เรียน เชน่ พืชผกัผลไม้ ปรากฏการณ์ ห้องปฏิบตักิาร เป็นต้น 
  3.3  กิจกรรม / กระบวนการ  หมายถึง กิจกรรม  หรือกระบวนการท่ีผู้สอนและผู้ เรียน

กําหนดขึน้เพ่ือสร้างเสริม  ประสบการณ์การเรียนรู้  ใช้ในการฝึกทกัษะซึง่ต้องใช้กระบวนการคดิ  
การปฏิบตั ิการเผชญิสถานการณ์และ  การประยกุต์คว ามรู้ของผู้ เรียน  เชน่ บทบาทสมมต ิการ

สาธิต การจดันิทรรศการ การทําโครงงาน เกม เพลง เป็นต้น  
 
 1.4 ความหมายของเกมการศึกษา 

 สชุาต ิแสนพิช (2550) การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม คือ เกมการศกึษา เป็น

วิธีการจดัการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นสําคญั เป็นเกมท่ีมีลกัษณะการเลน่เพ่ือการเรียนรู้  “Play 

tolearning” มีวตัถปุระสงค์หลกัเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลงัจากการเลน่เกม  เรียน

ไปด้วยและก็สนกุไปด้วยพร้อมกนั ทําให้ผู้ เรียนมีการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 
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 เกมการศกึษาหมายถึง กิจกรรมการเลน่ท่ีชว่ยพฒันาการด้ านตา่งๆ ของเดก็ แตเ่น้นทาง

สตปัิญญา มีกฎกตกิางา่ยๆ เหมาะสําหรับเดก็ปฐมวยัและความสนกุสนานจากการเลน่ มี

กระบวนการในการเลน่จากส่ือตามชนิดของเกมประเภทตา่งๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และความคดิ

รวบยอดเก่ียวกบัสิง่ท่ีเรียน เดก็สามารถเลน่คนเดียวและเลน่เป็นกลุม่ได้ เกมก ารศกึษาท่ีเหมาะสม

สําหรับเดก็วยั 8-12 ปี เชน่ เกมจบัคู ่ เกมเชาว์ ทายปัญหา  เกมฝึกไหวพริบ  วางภาพตอ่ปลาย 

(Domino) เกมศกึษารายละเอียดของภาพ (Lotto) ภาพตดัตอ่ (Jig-saw puzzle) เป็นต้น 

 

 
 

ภาพประกอบ 3  ตวัอยา่งเกมการศกึษาฝึกไหวพริบ 

 

 ท่ีมา: http:// www.thaiboardgame.net/forum/index.php 

สืบค้นเม่ือ  21 ตลุาคม 2556 

  

 วฒันาพร ระงบัทกุข์ (2545: 150) ให้ความหมายของเกม การศกึษาวา่ เป็นกระบวนการ

เรียนรู้ท่ีจดัขึน้ โดยการให้ผู้ เรียนเลน่เกมภายใต้ข้อตกลงหรือกตกิาบางอยา่งท่ีกําหนดไว้ ซึง่ผู้ เรียน

จะต้องตดัสินใจทําอยา่งใดอยา่งหนึง่ อนัจะมีผลออกมาในรูปของการแพ้ การชนะ วิธีการนีจ้ะชว่ย

ให้ผู้ เรียนได้วิเคราะห์ความรู้สกึนกึคดิและพฤตกิรรมตา่งๆ ท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจ นอกจากนัน้ 

ยงัชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดความสนกุสนานในการเรียนด้วย 

  ราตรี เพรียวพานชิ (2547: 48) ได้กลา่ววา่ เกม การศกึษาหมายถึงกิจกรรมท่ีจดัขึน้ใน

รูปแบบตา่งๆ เพ่ือให้เดก็เกิดการเรียนรู้ในสิง่ท่ีผู้ เรียนต้องการศกึษา โดยการเลน่ต้องมีกฎเกณฑ์ 

และกตกิาท่ีชดัเจน 
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 เกมการศึกษามีความสาํคัญอย่างไร 

 เกมการศกึษาเป็นส่ือการเรียนรู้และกิจกรรมหลกัตามหลกัสตูรการศกึษาปฐมวยั

พทุธศกัราช 2546 ท่ีใช้จดักิจกรรมการเรียนรู้สําหรับเดก็ปฐมวยั เพ่ือพฒันาเดก็ให้เกิดคณุลกัษณะ

ท่ีพงึประสงค์ตามมาตรฐานการศกึษาปฐมวยั และเน้นทางด้านสตปัิญญาหรือการคดิให้แก่เดก็ 

เกมการศกึษามีหลายประเภท มีรูปแบบและวิธีเลน่แตกตา่งกนัไป สิ่งสําคญัประการหนึง่ท่ีจะชว่ย

สง่เสริมความคดิให้แก่เด็ กคือ การเลน่เกมการศกึษาควรมีคําถามกระตุ้นให้เดก็ได้คดิด้วย เพราะ

ตามธรรมชาตขิองเดก็มีความสงสยัใคร่รู้อยูเ่สมอ และเม่ือเดก็ได้รับการกระตุ้นด้วยคําถามซึง่เป็น

สิง่เร้าท่ีดีชวนให้เดก็สงสยั จงูใจให้เดก็เกิดพฤตกิรรมการเรียนรู้ และพฒันาศกัยภาพทางความคดิ

ท่ีเดก็มีอยู่ ในตวัตนให้ก้าวขึน้สูขี่ดสงูสดุ  เกมการศกึษาเป็นสิ่งเร้าท่ีดี เป็นส่ือและกิจกรรมท่ีเดก็

สงัเกตเห็นได้อยา่งเดน่ชดั เปรียบเทียบหาความแตกตา่งของสิ่ งของหรือหารายละเอียดบางอยา่ง

ในภาพขณะเดียวกนัมีคําถามชวนให้เดก็สงัเกตมากขึน้ ได้คดิ จะชว่ยให้เดก็มีการพฒันาเป็นผู้ใฝ่ รู้

และหาความจริงจากสิ่งท่ีเห็น หรือได้คดิ ชว่ยให้เดก็กล้าแสดงออก เรียนรู้ท่ีฟังผู้ อ่ืนได้ตอ่ไป 

 ทิศนา  แขมมณี  (2544: 81 – 85) กลา่ววา่  การเรียนรู้โดยใช้เกม  เป็นกระบวนการท่ี

ผู้สอนใช้ในการชว่ยให้นกัศกึษาเกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ท่ีกําหนด  โดยการให้นกั เรียนเลน่

เกมตามกตกิา และนําเนือ้หาและข้อมลูของเกม พฤตกิรรมการเลน่ วิธีการเลน่ และผลของการเลน่

เกมของนกัเรียนมาใช้ในการสรุปการเรียนรู้โดยมีจดุประสงค์เพ่ือชว่ยให้นกั เรียนได้เรียนรู้เร่ืองตา่งๆ 

อยา่งสนกุสนานและท้าทายความสามารถ  โดยนกั เรียนเป็นผู้ เลน่เอง  ทําให้ได้ประส บการณ์

ตรง เป็นวิธีท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนมีสว่นร่วมสงู 

 คณาภรณ์ รัศมีมารีย์  (2550) กลา่ววา่ เกมท่ีนํามาใช้ในการสอนสว่นใหญ่จะเป็นเกมท่ี

เรียกวา่ เกมการศกึษา เป็นเกมท่ีมีวตัถปุระสงค์ให้ผู้ เลน่เกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ท่ีกําหนด

ไว้ มิใชเ่ลน่เพ่ือความสนกุสนานเทา่นัน้ 

 สรุปได้วา่ เกมการศกึษาเป็นกิจกรรมการเลน่ท่ีทําให้เกิดความสนกุสนานและเพลิดเพลิน

มี กฎ กตกิา เง่ือนไข หรือข้อตกลงร่วมกนัท่ีไมยุ่ง่ยากซบัซ้อน เพ่ือสง่เสริมให้ผู้ เรียนรู้จกัการเรียนรู้

ในการอยูร่่วมกบัผู้ อ่ืน เกมเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีเร้าความสนใจของผู้ เ รียนให้เกิดการเรียนรู้ได้เป็น

อยา่งดี บางเกมจะชว่ยพฒันาความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาเกมจงึเป็นส่ือท่ีมี

ประโยชน์ตอ่การจดัการเรียนการสอนในทกุยคุทกุสมยั 

 1.5 การวิเคราะห์และเปรียบเทียบส่ือการเรียนรู้ 

 ในสว่นนีก้ลา่วถึงคณุสมบตัเิฉพาะ จําแนกข้อจํากดัของส่ื อสง่เสริมการเรียนรู้แตล่ะ

ประเภทท่ีจะนําไปใช้ในการออกแบบตอ่ไป 
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ตาราง 1  ตวัอยา่งการวิเคราะห์เปรียบเทียบส่ือการเรียนรู้ 
 

 ประเภท/ชนิดของส่ือ                           ข้อดี                  ข้อจาํกัด 

 

 

        หนงัสือนิทาน 

- มีภาพประกอบสีสนัสวยงาม 

- มีคติสอนใจท้ายเร่ือง 

- สามารถเปิดอ่านได้ทนัที ทกุเวลาและ

สถานท่ี พกพาสะดวก 

- จดัหาได้ง่าย 

 

- ต้องอาศยัความสามารถด้าน

การอ่าน 

- ศกึษาได้คนเดียวหรือถ้าเป็น

กลุม่ต้องมีคนเลา่และอธิบายให้

ฟังเด็กจะมีความสนใจมาก

เน่ืองจากมีเสียงประกอบทําให้

ส่ือมีการเคล่ือนไหว 

 

 

        VCD การ์ตนู 

- สามารถศกึษาเป็นกลุม่ 

- สามารถดงึดดูความสนใจเด็ก ภาพ

และเสียงมีการเคล่ือนไหวมีชีวิตชีวา 

- ไม่ต้องอาศยัความสามารถด้านการ

อ่านมากนกั 

- อาศยัเทคโนโลยีในการศกึษา 

- เป็นการส่ือสารทางเดียว

ผู้ เรียนไม่สามารถถามข้อสงสยั

ได้ในทนัที 

- ใช้เวลาในการผลตินานและ

ราคาสงู 

 

เกมการศกึษา 

- สามารถกระตุ้นความสนใจได้ดี 

- ได้ฝึกแก้ปัญหา เรียนรู้กติกา 

- สามารถเลน่ได้เป็นกลุม่และการมีปฎิ

สมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เลน่ 

- มุง่เน้นการแขง่ขนัเป็นสว่น

ใหญ่ 

- รูปแบบวิธีการเลน่ที่ยากและ

ซบัซ้อนทําให้เด็กไม่เข้าใจและ

ไม่อยากเลน่ 

 

  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

- สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

- มีรูปแบบที่ดงึดดูสนใจ ทัง้ภาพและ

เสียง 

- ผู้ เรียนสามารถมีการตอบโต้กบั

บทเรียนได้ 

- ไม่สามารถศกึษาเป็นกลุม่ได้ 

- อาศยัเทคโนโลยีในการศกึษา 
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 จะเห็นได้วา่การศกึษาวิเคราะห์เป็นสว่นหนึง่ท่ีมีความสําคญัท่ีจะเป็นบทสรุปสําหรับ

ข้อมลูเบือ้งต้นทัง้หมด จงึมีความจําเป็นท่ีจะนําหวัข้อของการศกึษาวิเคราะห์มาขยายความเพิม่เตมิ 

เพ่ือให้ได้เหน็ถึงการกําหนดหลกัเกณฑ์ในการออกแบบ จงึทําการศกึษาวิเคราะห์ดงันี ้
1. วิเคราะห์ บอร์ดเกม 7ate9 เกมบวกลบเลขเร็ว 

  

   
 

ภาพประกอบ 4  บอร์ดเกม 7ate9 เกมบวกลบเลขเร็ว 
 

 ท่ีมา: http:// www.thaiboardgame.net/forum/index.php 

สืบค้นเม่ือ 21 ตลุาคม 2556 

 

 
 

ภาพประกอบ 5  ตวัอยา่งการ์ดบอร์ดเกม 7ate9 เกมบวกลบเลขเร็ว 
 

 ท่ีมา: http:// www.thaiboardgame.net/forum/index.php 

สืบค้นเม่ือ 21 ตลุาคม 2556 
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ประเดน็การวิเคราะห์ ผลการวิเคราะห์ 

1. รูปแบบ การ์ดเกม 

2. วตัถปุระสงค์ เพ่ือใช้สําหรับฝึกทกัษะการคดิเลขเร็ว โดยตวัการ์ดจะมีเคร่ืองหมายบวก

และลบพร้อมตวัเลข 1-10 ซึง่ถ้าใครบวกลบเลขเร็วกวา่ก็จะเป็นผู้ชนะใน

เกมไป 

3. คาแรคเตอร์ ใช้ตวัเลขเป็นสญัลกัษณ์แทนคาแรคเตอร์  

4. สี ใช้สีพืน้ฐาน เพ่ือส่ือถึงการเร่ิมต้น ภาพพืน้หลงัเป็นสีแดง สีเขียว และสีนํา้

เงิน ตดัเฉดตวัอกัษรด้วยสีเหลืองเป็นสว่นใหญ่ คอ่นข้างอา่นงา่ยสบายตา 

5. ประเภท เกมการศกึษา 

6. ข้อดี เป็นส่ือท่ีมีสีสนัสดใส รูปแบบการเลน่ท่ีเข้าใจง่าย และใช้เวลาในการเลน่

ไมน่าน พฒันาความคดิและสมอง 

7. ข้อเสีย ไมมี่รอบในการเลน่เป็นของตนเองอาจเกิดความสบัสนระหวา่งเลน่ได้ 

 

 2. วิเคราะห์ บอร์ดเกม DixitJink เกมจบัคูท่ายใจ 

 

 
 

ภาพประกอบ 6  บอร์ดเกม DixitJink เกมจบัคูท่ายใจ 

 

 ท่ีมา: http:// www.thaiboardgame.net/forum/index.php 

สืบค้นเม่ือ 21 ตลุาคม 2556 
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ประเดน็การวิเคราะห์ ผลการวิเคราะห์ 

1. รูปแบบ การ์ดเกม 

2. วตัถปุระสงค์ เพ่ือใช้สําหรับฝึกทกัษะความจํา โดยตวัการ์ดจะมีภาพตา่งๆ

มากมายไว้ให้สําหรับจบัคู ่ใครท่ีสามารถจบัคูไ่ด้ถกูต้องและ

ผิดพลาดน้อยท่ีสดุจะเป็นผู้ชนะในเกมไป 

3. คาแรคเตอร์ ใช้รูปแบบการ์ตนูเป็นสญัลกัษณ์แทนคน สตัว์ และสิ่งของ 

กราฟฟิกเป็นแบบตดัเฉดสี 

4. สี หลากสีสนั สดใส ดเูดน่ชดั สนกุสนาน ดงึดดูความสนใจสําหรับ

เดก็ได้เป็นอยา่งดี 

5. ประเภท เกมการศกึษา 

6. ข้อดี เป็นส่ือท่ีมีสีสนัสดใส การเลน่มีรูปแบบท่ีสามารถพลิกแพลงไปมา

ได้ทําให้ไมรู้่สกึนา่เบ่ือ 

7. ข้อเสีย การ์ดอาจมีขนาดเล็กเกินไป 

 

 3. วิเคราะห์ บอร์ดเกม Simsoccer เกมบอลสดุมนัส์ 

 
 

 

ภาพประกอบ 7  บอร์ดเกม Simsoccer เกมบอลสดุมนัส์ 
 

 ท่ีมา: http:// www.thaiboardgame.net/forum/index.php 

สืบค้นเม่ือ  21 ตลุาคม 2556 
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ภาพประกอบ 8  ตวัอยา่งการเลน่บอร์ดเกม Simsoccer เกมบอลสดุมนัส์ 

 

 ท่ีมา: http:// www.thaiboardgame.net/forum/index.php 

สืบค้นเม่ือ 21 ตลุาคม 2556 

 

ประเดน็การวิเคราะห์ ผลการวิเคราะห์ 

1. รูปแบบ บอร์ดเกมกระดาน 

 

2. วตัถปุระสงค์ เพ่ือใช้สําหรับฝึกให้คนเลน่เป็นนกัวางแผนบริหารทีมฟตุบอลและ

เก็บแต้มจากการแขง่ขนัจากผู้ เลน่คนอ่ืนๆให้ได้มากท่ีสดุ 

3. คาแรคเตอร์ ใช้โมเดลจําลองเป็นการ์ตนูรูปคน ลกัษณะภาพดงูา่ยชดัเจน 

4. สี สีโทนเย็นให้ความรู้สกึสบายตา เพ่ือให้เกิดความสขุม วางแผน 

5. ประเภท เกมการศกึษา 

6. ข้อดี ฝึกทกัษะทางความคดิ โดยการเลน่มีกลยทุธ์มากมาย 

ให้ชิงไหวชิงพริบกนัตลอดเวลา ไมน่า่เบ่ือ 

7. ข้อเสีย ไมเ่หมาะสําหรับเดก็เพราะรูปแบบการเลน่คอ่นข้างท่ีจะทําความ

เข้าใจยาก 
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 4. วิเคราะห์ บอร์ดเกม สามก็ก 

 
 

ภาพประกอบ 9  บอร์ดเกม สามก็ก 
 

 ท่ีมา: http:// www. thecardz.com/2011/03/san-guo-strategy-card-board-game-review/ 

สืบค้นเม่ือ 21 ตลุาคม 2556 

 

ประเดน็การวิเคราะห์ ผลการวิเคราะห์ 

1. รูปแบบ การ์ดเกม 

2. วตัถปุระสงค์ สําหรับชิงไหวชิงพริบความเป็นท่ีหนึง่ในเกม โดยผู้ เลน่แตล่ะคน

จะมีบทบาทท่ีแตกตา่งกนัออกไป 4 บทบาทแบง่เป็น จกัรพรรด ิ

ภกัดี ทรยศ และกบฏ และมีตวัละครจากสามก็กมากมาย 

3. คาแรคเตอร์ เป็นภาพการ์ตนูก่ึงเสมือนจริง 

4. สี สีโทนร้อนสว่นใหญ่ บง่บอกถึงสงคราม ความร้อนแรง  พลงั และ

อํานาจ ดงึดดูความสนใจในการเลน่ได้เป็นอยา่งดี 

5. ประเภท เกมการศกึษา 

6. ข้อดี เลน่กนัหลายคนได้ ฝึกทกัษะทางความคดิ โดยการเลน่มีกลยทุธ์

มากมาย ให้ชิงไหวชิงพริบกนัตลอดเวลา ไมน่า่เบ่ือ 

7. ข้อเสีย รูปแบบการเลน่คอ่นข้างซบัซ้อนต้องทําความเข้าใจสกัพกั 

เวลาท่ีใช้ในการเลน่คอ่นข้างนานเกินไป 
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 จากการศกึษาวิเคราะห์ผลงานทางการออกแบบในลกัษณะตา่งๆนัน้ ผู้ วิจ ยัสามารถนํา

ความรู้ท่ีได้มาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบบอร์ดเกมการศกึษา สามารถสรุปแนวทางได้ดงันี ้

 สรุปหลกัการนําไปใช้ในการออกแบบ 

  1.  รูปแบบท่ีนํามาเป็น บอร์ดเกมการศกึษา นัน้จะเป็นในรูปแบบ การ์ดเกม  เน่ืองจาก

สามารถกระตุ้นความสนใจของกลุม่เป้าห มายได้ดี สามารถเลน่ได้เป็นกลุม่  เดก็สามารถฝึกคดิ

วิเคราะห์ แก้ปัญหา ตามท่ีกําหนดให้ได้ 

  2.  รูปแบบเกมจะเป็นเกมท่ีมีการเลน่ไมซ่บัซ้อนและไมใ่ช้เวลาในการเลน่เกมนาน

เกินไปเพ่ือให้เหมาะกบักลุม่เป้าหมาย 

  3.  ภาพประกอบเป็นภาพการ์ตนูนา่รัก สนกุสนาน มีการผจญภยั ใช้สีสนัท่ีสดใส 

  4.  ตวัอกัษรอา่นงา่ยสบายตา ใช้ภาษาท่ีกระชบัอา่นเข้าใจงา่ย สามารถฝึกคดิ

วิเคราะห์ ตดัสินใจแก้ปัญหาได้ 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทฤษฎีสี 

 สีเป็นองค์ประกอบหนึง่ในหลายๆ องค์ประกอบท่ีนํามาประยกุต์ในการสร้างสรรค์ผลงาน  

ศลิปะ จงึต้องทําการศกึษาและทําความเข้าใจในเร่ืองทฤษฎีสีและอิทธิพลของส่ีท่ีมีตอ่จิตใจมนษุย์ 

เพ่ือใช้ให้ถกูตามวตัถปุระสงค์ นกัจิตวิทยาได้ทําการค้นคว้าเร่ืองสี ท่ีทําให้มนุษย์เกิดความรู้สึกและ

อารมณ์ ซึ่งมีผลตอ่ความเ ป็นอยูแ่ละพฤตกิรรมของมนษุย์เป็นจิตวิทยาของสี สีนั ้ นมีอิทธิพลตอ่

ความสดใสใน ชีวิตและความเป็นอยู่ ของมนุษย์เป็นอย่างมาก เม่ือปรากฏเป็นสีคลํา้ ลงก็ทําให้บัง 

เกิดพลงัตอ่ชีวิตหรือ ความรู้สกึในทางตรงกนัข้าม 

 ความสําคญัของสีท่ีมีตอ่วิถีชีวิตของเราสีเป็นสิ่งท่ีมีความสําคญัตอ่วิถีชีวิตของเราอยา่ง

มาก นบัแตส่มยัดกึดําบรรพ์จนถึงปัจจบุนั เราได้นําสีมาใช้ให้เกิดประโยชน์โดยใช้เป็นสญัลกัษณ์

ในการถ่ายทอดความ หมายอยา่งใดอยา่งหนึง่ สีจงึเป็นสิ่งท่ี ควรศกึษาเพ่ือใช้ประโยชน์กบัวิถีชีวิต

ของเราเพราะสรรพสิ่ง ทัง้หลายท่ีแวดล้อมตวัเราประกอบไปด้วยสีทัง้สิน้ในงานศลิปะสีเป็น

องค์ประกอบ สําคญัอยา่งหนึง่และในวิถีชีวิตของเราสีเป็นองค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลตอ่ ความรู้สกึ 

อารมณ์ และจิตใจ ได้มากกวา่องค์ประกอบอ่ืน ๆ (ศกัดา ศริิพนัธุ์. 2545) 

  

 2.1 ความหมายของสี 

 สี (COLOUR) หมายถึง ลักษณะกระทบต่ อสายตาให้เห็ นเป็นสีมีผลถึ งจิตวิทยา คือ มี

อํานาจให้เกิดความเข้มของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สึ กได้ การท่ีได้เห็ นสีจากสายตาสายตาจะส่ ง

ความรู้สกึ ไปยงั สมองทําให้เกิดความรู้สกึตา่งๆ ตามอิทธิพลของสี เชน่ สดช่ืน ร้อน ต่ืนเต้น เศร้า สี
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มีความหมายอยา่งมากเพราะศลิปินต้องการใช้สีเป็นส่ือสร้างความประทบัใจในผลงานของศลิปะ

และสะท้อนความประทบัใจนัน้ ให้บงัเกิดแก่ผู้ดมูนษุย์เก่ียวข้องกั บสีต่างๆอยู่ตลอดเวลาเพราะทุ ก

สิ่งท่ีอยูร่อบตวันัน้ ล้วน แตมี่สีสนัแตกตา่งกนัมากมาย สีเป็นสิง่ท่ีควรศกึษาเพ่ือประโยชน์กบัตนเอง

และ ผู้สร้างงานจิตรกรรมเพราะ เร่ืองราวองสีนั น้มีหลักวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จึงควรทําความเข้าใจ

วิทยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุ ผลสําเร็จในงานมากขึ ้ น ถ้าไมเ่ข้าใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถ้าได้ศกึษา

เร่ืองสีดีพอแล้ว งานศลิปะก็จะประสบความสมบรูณ์เป็นอยา่งย่ิง 

 คําจํากดัความของสี 

  1. แสงท่ีมีความถ่ีของคล่ืนในขนาดท่ีตามนษุย์สามารถรับสมัผสัได้  

  2. แมสี่ท่ีเป็นวตัถ ุ(PIGMENTARY PRIMARY) ประกอบด้วย แดง เหลือง นํา้ เงิน 

  3. สีท่ีเกิดจากการผสมของแม่สี 

 

 2.2 ประเภทของสี 

 สีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทคือ 

  1. สีธรรมชาติ 

  2. สีท่ีมนษุย์สร้างขึน้ 

 สีธรรมชาต ิเป็นสีที่เกิดขึน้เองธรรมชาต ิเชน่ สีของแสงอาทิตย์ สีของท้องฟ้ายามเช้า เย็น 

สีของรุ้งกินนํา้ เหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้เองธรรมชาตติลอดจนสีของ ดอกไม้ ต้นไม้ พื ้นดนิ ท้องฟ้า นํา้ทะเล 

 สีทีม่นุษย์สร้าง ขึน้หรือได้สั งเคราะห์ขึ ้น เช่น สีวิทยาศาสตร์ มนุ ษย์ได้ทดลองจากแสง

ตา่งๆ เชน่ไฟฟ้า นํามาผสมโดยการทอแสงประสานกัน นํามาใช้ประโยชน์ในด้านการละคร การจั ด

ฉากเวทีโทรทศัน์ การตกแตง่สถานท่ี 

 แมสี่ (PRIMARIES) 

 สีต่างๆนัน้มีอยูม่ากมายแหลง่กําเนิดของสีและวิธีการผสมของสีตล อดจนรู้สกึท่ีมีตอ่สี

ของมนุษย์แต่ ละกลุม่ยอ่มไมเ่หมือนกั นสีต่างๆ ท่ี ปรากฏ นัน้ยอ่มเกิดขึ ้ นจากแมสี่ในลกัษณะท่ี

แตกตา่งกนัตามชนิดและประเภทของสีนัน้ 

  แมสี่ คือ สีทีนํ่ามาผสมกนัแล้วทําให้เกิดสีใหม ่ท่ีมีลกัษณะแตกตา่งไปจากสีเดมิ 

  แมสี่ มือยู ่2 ชนิด คือ 

  1.  แมสี่ของแสง เกิดจากการหกัเหของแสงผา่นแทง่แก้วปริซมึ มี 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง 

และสีนํา้เงิน อยูใ่นรูปของแสงรังสีซึง่เป็นพลงังานชนิดเดียวท่ีมีสีคณุสมบตัขิองแสงสามารถนํามาใช้ 

ในการถ่ายภาพ ภาพโทรทศัน์ การจดัแสงสี ในการแสดงตา่ง ๆ เป็นต้น 
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  2. แม่สีวตัถุธาต ุเป็นสีท่ีได้มาจากธรรมชาตแิละจากการสั งเคราะห์โดยกระบวนทาง

เคมี มี 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง และสีนํา้เงิน แมสี่วตัถธุาตเุป็นแมสี่ท่ีนํามาใช้งานกนัอยา่งกว้างขวาง  

ในวงการศลิปะ ว งการอุตสาหกรรม ฯลฯ แม่ สีวตัถุธาตเุม่ือนํามาผสมกั นตามหลกัเกณฑ์จะทําให้

เกิดวงจร สี ซึง่เป็นวงสีธรรมชาตเิกิดจากการผสมกนัของแมสี่วตัถุ ธาต ุเป็นสีหลกัท่ีใช้งานกนัทั่ วไป

ในวงจรสี จะแสดงสิ่งตา่งๆ ดงัตอ่ไปนี ้

 วงจรสี (Colour Circle) 

  สีขัน้ ท่ี 1 คือ แม่สี ได้แก่ สีแดง สีเหลือง สีนํา้เงิน 

  สีขัน้ ท่ี 2 คือ สีท่ี เกิดจากสีขั ้น ท่ี 1 หรือแมสี่ผสมกนัในอตัราสว่นท่ี เทา่กนั จะทําให้

เกิดสีใหม ่3 สีได้แก่ 

  สีแดง ผสมกบั สีเหลือง ได้สี ส้ม 

  สีแดง ผสมกบั สีนํา้เงิน ได้สีมว่ง 

  สีเหลือง ผสมกบัสีนํา้เงิน ได้สีเขียว 

  สีขัน้ท่ี 3 คือ สีท่ีเกิดจากสีขัน้ท่ี 1 ผสมกบัสีขัน้ท่ี 2 ในอตัราสว่นท่ีเทา่กนั จะได้สีอ่ืน ๆ 

อีก 6 สีคือ 

  สีแดง ผสมกบั สีส้ม ได้สี ส้มแดง 

  สีแดง ผสมกบั สีม่วง ได้สีมว่งแดง 

  สีเหลือง ผสมกบั สีเขียว ได้สีเขียวเหลือง 

  สีนํา้เงิน ผสมกบั สีเขียว ได้สีเขียวนํา้เงิน 

  สีนํา้เงิน ผสมกบัสีมว่ง ได้สีม่วงนํา้เงิน 

  สีเหลือง ผสมกบั สีส้ม ได้สีส้มเหลือง 
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ภาพประกอบ 10 วงจรสี 
 

 ท่ีมา: http:// riendee.wordpress.com/colour-theory/ 

สืบค้นเม่ือ 21 ตลุาคม 2556 
 

 วรรณะของสี คือสีท่ีให้ความรู้สกึร้อน-  เย็น ในวงจรสีจะมี สีร้อน 7 สี และ สีเย็น 7 สี ซึ่ง

แบง่ท่ีสีมว่งกบัสีเหลือง ซึ่งเป็นได้ทัง้ สองวรรณะ 

 สีตรงข้าม หรือสีตดักนั หรือสีคูป่ฏิปักษ์ เป็นสีท่ีมีคา่ความเข้มของสี ตดักนัอยา่งรุนแรง

ใน ทางปฏิบตัไิมน่ยิมนํามาใช้ร่วมกนั เพราะจะทําให้แตล่ะสีไมส่ดใสเทา่ท่ีควร การนําสีตรงข้ามกัน

มาใช้ร่วมกนัอาจกระทําได้ดงันี ้

  1. มีพืน้ท่ีของสีหนึ่ง มาก อีกสีหนึ่ง น้อย 

  2. ผสมสีอ่ืนๆ ลงไปสีสีใดสีหนึ่ง หรือทัง้ สองสี 

  3. ผสมสีตรงข้ามลงไปในสีทัง้ สองสี 

 สีกลาง คือ สีท่ีเข้าได้กั บสีทุกสี สีกลางในวงจรสี มี 2 สี คือ สีนํา้ตาลกับสีเทา สีนํา้ ตาล

เกิดจาก  สีตรงข้ามกนัในวงจรสีผสม กนัในอตัราสว่นท่ีเทา่กนั สีนํา้ ตาลมีคณุสมบตัสํิาคญั คือ ใช้

ผสมกบัสีอ่ืนแล้วจะทําให้สีนัน้ๆเข้มขึน้ โดยไมเ่ปล่ียนแปลงค่าสี ถ้าผสมมากๆเข้าก็จะกลายเป็นสี

นํา้ตาล สีเทาเกิดจากสีทกุสีในวงจรสีผสมกนัในอตัราสว่นเทา่กนั สีเทามีคณุสมบตัิ ทีสํ่าคญั คือ ใช้

ผสมกบัสีอ่ืนๆแล้วจะทําให้ มืด หมน่ ใช้ในสว่นท่ีเป็นเงาซึ่ งมีนํา้หนกัออ่นแก่ในระดบัตา่งๆ  ถ้าผสม

มากๆเข้าจะกลายเป็นสีเทา 

http://riendee.wordpress.com/colour-theory/%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B5/�
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ภาพประกอบ 11 แมสี่วตัถธุาต ุ(PIGMENTARY RRIMARIES) 

 

 ท่ีมา: http://riendee.wordpress.com/colour-theory/ 

สืบค้นเม่ือ: 21 ตลุาคม 2556 

  

 แมสี่วตัถธุาต ุ(PIGMENTARY RRIMARIES) 

 แมสี่วัตถธุาตุนัน้ หมายถึง "วตัถท่ีุมีสีอยูใ่นตวั " สามานํามาระบาย ทา ย้อม และผสมได้

เพราะมีเนือ้ สีและสีเหมือนตั วเองเรียกอีกอย่ างหนึ่งว่า แม่สีของช่างเขียนสีต่างๆ จะเกิดขึ น้มาอีก

มากมายด้วยการผสมของแมสี่ซึง่มีอยูด้่วยกนั 3 สีคือ 

  1. นํา้เงิน (PRUSSIAN BLUE) 

  2. แดง (CRIMSON LEKE) 

  3. เหลือง (GAMBOGE TINT) 

 สีแดง (CRIMSION LAKE) สะท้อนรังสีของสีแดงออกมาแล้วดงึดดูเอาสีนํา้เงินกบั สีเหลือง

ซึง่ ตา่งผสมกนัในตวัแล้วกลายเป็นสีเขียว อนัเป็นคูสี่ของสีแดง 

 สีเหลือง (GAMBOGE YELLOW) สะท้อนรังสีของสีเหลืองออกมาแล้วดึ งดดูเอาสีแดง

กบั สีนํา้ เงินซึง่ผสมกนั ในตวั แล้วกลายเป็นสีมว่ง อนัเป็นคูสี่ของสีเหลือง 

 สีนํา้เงิน (PRESSION BLUE) สะท้อนรังสีของสีนํา้ เงินออกมาแล้วดึ งดูด เอาสีแดงกั บ

สีเหลืองเข้ามาแล้วผสมกนั ก็จะกลายเป็นสีส้ม ซึง่เป็นคูสี่ของสีนํา้เงิน 
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ภาพประกอบ 12 ภาพวรรณะของสี 

 

 ท่ีมา: http://riendee.wordpress.com/colour-theory/ 

สืบค้นเม่ือ  21 ตลุาคม 2556 

 

 วรรณะของสี 

 วรรณะของสี คือสีท่ีให้ความรู้สกึร้อน- เย็น ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเย็น 7 สี ซึง่ 

แบง่ท่ี สีมว่งกบัสีเหลือง เป็นได้ทัง้ สองวรรณะ แบง่ออกเป็น 2 วรรณะ 

  1.  วรรณะสีร้อน (WARM TONE) ประกอบด้วยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง  

สีมว่ งแดงและสีมว่ง สีใน วรรณะร้อนนี ้ จะไมใ่ชสี่สดๆ ดงัท่ีเห็นในวงจรสีเสมอไป เพราะสีใน

ธรรมชาตยิอ่มมีสีแตกตา่งไปกวา่ สีในวงจรสีธรรมชาติ อีกมาก ถ้าหากว่าสีใดค่อนข้างไปทางสีแดง

หรือสีส้ม เชน่สีนํา้ตาลหรือสีเทาอมทอง ก็ถือวา่เป็นสีวรรณะร้อน 

 



28 

 
 

ภาพประกอบ 13 ภาพการ์ตนูจากเร่ือง วนัพีซ วรรณะสีร้อน 

 

 ท่ีมา: http://trendwallpaper.com/one-piece-cartoon-movie-wallpapers.html 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 

 

  2.  วรรณะสีเย็น (COOL TONE) ประกอบด้วย สีเหลือง สี เขียวเหลือง สีเขียว สีเขียว

นํา้เงิน  สีนํา้ เงิน สีมว่งนํา้ เงิน และสีม่ วง สว่นสีอ่ืนๆ ถ้าหนกัไปทางสีนํา้  เงินและสีเขียวก็เป็นสี

วรรณะเย็นดงัเชน่สีเทา สีดํา สีเขียวแก่ เป็นต้น จะสงัเกตได้วา่สีเหลืองและสีมว่งอยูท่ั ้ง วรรณะร้อน

และวรรณะเย็น ถ้าอยูใ่นกลุม่สีวรรณะร้อนก็ให้ความรู้ สกึร้อนและถ้า อยูใ่นกลุม่สีวรรณะเย็ นก็ให้

ความรู้สกึ เย็นไปด้วยสีเหลืองและสีมว่งจงึเป็นสีได้ทัง้วรรณะร้อนและวรรณะเย็น 

(สรุเชษฐ์ มีฤทธ์ิ. 2554: 58-60)  
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ภาพประกอบ 14 ภาพการ์ตนูจากเร่ือง เพนกวินน้อย โพโรโระ วรรณะสีเย็น 

 

 ท่ีมา: http://www.blike.net/news/2011-09-19/ 

สืบค้นเม่ือ 23 ตลุาคม 2556 

 

 2.3 ทฤษฏีสีของ มันเซลล์ 

 ทฤษฎีสีของมนัเซลล์ เป็นทฤษฎีสี ท่ีมีอิทธิพล และถกูนํามาใช้อยา่งแพร่หลายในวงการ

สี ผู้คดิค้นทฤษฎีนีก็้ คือ อลัเบร์ิต เฮนร่ี มนัเซลล์ (Albert Henry Munsell) จิตรกรชาวอเมริกนั เม่ือ

ปี ค.ศ. 1898 เขาได้ออกแบบ ผงัของสีเป็นลกัษณะรูปทรงกลม หรือผงัท่ีมีการแผ ่กระจาย ของสี 

ออกจากศนูย์กลางเหมือนต้นไม้ และกําหนดช่ือ และตําแหนง่ของสีท่ีผสมกนั อยา่งหลากหลายนี ้

ออกเป็นตวัอกัษร และตวัเลข มนัเซลตีพิมพ์ ผลงานค้นคว้ านี ้ในช่ือวา่ Color Notation ในปี ค.ศ. 

1905 และได้ถกูพมิพ์ซํา้อีกนบัไมถ้่วน ทําให้ทฤษฎีสีของมนัเซลล์ ได้เป็นท่ียอมรับ กนัอยา่งกว้างขวาง 

และถกูนํามาใช้ศกึษา อ้างอิง ในวงการใช้สีในทกุวงการ มาจนทกุวนันี ้
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ภาพประกอบ 15 ระบบสีของอลัเบร์ิต เฮนร่ี มนัเซล (Albert Henry Munsell) 

 

 ท่ีมา: http://www.daicolor.co.jp 

สืบค้นเม่ือ 23 ตลุาคม 2556 

 

 มิตขิองสีตามทฤษฎีมนัเซลล์ (Munsell’s Dimension of Color)  

 จากรูปแบบทฤษฎีสีของมนัเซล แสดงให้เห็นถึงความสมัพนัธ์ใน 3 มติ ิ(Three Dimension) 

คือ Hue / Value / Chroma ซึง่ความสมัพันธ์นี ้ทําให้ได้ สีท่ีแตกตา่ง กนัออกมามากมาย นบัไมถ้่วน 

มีรายละเอียด ดงันี ้

 1)  สีแท้ (Hue) ของมนัเซลล์จะมีตําแหนง่อยูท่ี่วงแหวนโดยรอบ ซึง่มีอยู ่5 สี หลกัคือ สีแดง

สีนํา้เงิน สีเหลือง สีเขียว และสีมว่ง เรียงกนัเป็นวงแหวนและหมนุด้วยความเร็วจะเกิดเป็นสีเทา

หรือสีดํา เม่ือสีทัง้ห้าผสมกนัทีละ 2 สี จะได้สีเพิ่มอีก 5 สี เรียกวา่ “Intermediate” หรือ “Compound” สี

ท่ีเกิดใหมจ่ะมีช่ือโดยใช้อกัษรตวัแรกของสีถดัไปนําหน้า (นบัตามเข็มนาฬิกา)เชน่ YR (Yellow-Red) 

GY (Green-Yellow) BG (Blue-Green) PB (Purple-Blue) และRP (Red-Purple) มนัเซลล์ได้

แบง่วงสีของเขาให้ละเอียดย่ิงขึน้อีก โดยแบง่วงสีออกเป็นสว่นๆ จํานวน 100สว่น และใช้ตวัเลขกบั

ช่ือยอ่สีกํากบัแตล่ะสีของสีหลกัและสีรอง ดงัเชน่ 5R 5YR 5Y 5GY 5G 5BG 5B 5PB 5P และ 

5RP สําหรับการแบง่สว่นและกําหนดตวัเลขท่ีละเอียดระหวา่งสีเหลา่นัน้ ซึง่ตั วเลขและตวัอกัษรท่ี
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กํากบัสีนีเ้ป็นคา่มาตรฐาน สําหรับนําไปใช้อ้างอิงในงานท่ีเก่ียวข้องตอ่ไปตวัอยา่งเชน่ 5R หมายถึง

สีแดงจดั 2.5R คือสีแดงออกไปทางสีมว่ง 2.5RY คือสีส้มออกไปทางสีเหลือง เป็นต้น 

 2)  คา่ของสี (Value) มนัเซลล์กําหนดคา่ของสีโดยใช้แกนกลางของวงสีและใช้อั กษร N 

แทนและแบง่คา่ของสีออกเป็น 11 ระดบั เร่ิมจากสีดําโดยใช้หมายเลข 0 และสีขาวแทนหมายเลข 

10 อยา่งไรก็ตามเขาให้ข้อสงัเกตวา่ สีขาววตัถธุาตไุมไ่ด้สะท้อนสีขาวทัง้หมด หรือสีดําไมไ่ด้ดดูซมึ

แสงไว้ทัง้หมด ฉะนัน้เราจงึไมส่ามารถมองเห็นสีขาวบริสทุธ์ิหรือสีดําบริสทุธ์ิ ดั งนัน้หมายเลขของสี

ท่ีขาวท่ีสดุจะได้แก่ หมายเลข 9 และสีดําสดุหมายเลข 1 โดยมีสีเทาอยูร่ะหวา่ง 1-9 (เลขจํานวน

มากสีจะมืดลง เลขจํานวนน้อยสีจะสวา่งขึน้ ) ในระบบการกําหนดหมายเลขนีห้มายเลขคา่ของสี

หรือนํา้หนกัของสีจะเขียนไว้ด้านหลงัช่ือสีและตามด้วยเส้นเฉียง ตวัอยา่งเชน่ 5R หมายถึงสีแดงจดั 

2.5R คือสีแดงออกไปทางสีมว่ง 2.5RY คือสีส้มออกไปทางสีเหลือง เป็นต้น 

 3) ความเข้มของสี (Intensity) มนัเซลล์ใช้คําวา่ “Chroma” โดยกําหนดความเข้มของสี

ด้วยระยะทางจากแกนกลาง (สีเทา) ของวงสีออกไป ความเข้มของสีมืดจะใช้หมายเลขจํานวนน้อย

และความเข้มของสีท่ีหา่งออกไปจากแกนกลางใช้หมายเลขจํานวนมาก หมายเลขความเข้มของสี

จะอยูห่ลงัขีดเฉียงตอ่จากหมายเลขคา่ของสี เชน่ 5R 8/7 คือสีชมพสูวา่ง และ 5R8/3 คือสีชมพู

คลํา้ อาจกลา่วได้วา่ สีแท้ท่ีมีความเข้มสวา่งมากจะมีความเข้มของสีไกลออกไปจากแกนกลางมาก

ท่ีสดุ สีแดงจะมีคา่ความสวา่งมากท่ีสดุในระดบั 14 สีเหลือง-แดง 12 สีเหลือง 12 สีเขียว-เหลือง 8 

สีเขียว 8 สีนํา้เงิน- เขียว 5 สีนํา้เงิน 6 สีมว่ง-นํา้เงิน 9 สีมว่ง 6 และสีแดง- มว่ง 6หมายเลขเหลา่นี ้

อาจสงูขึน้อีก ถ้าใช้เนือ้สีวตัถธุาตท่ีุมีคณุสมบตัสิวา่ง 

 

 2.4 ทฤษฏีสีของ โคบายาชิ 

 ทฤษฎีสีของโคบายาช ิ(Shigenobu Kobayashi) เป็นทฤษฎีท่ีค้นคว้าเก่ียวกบัสนุทรียภาพ

ของสี โดยใช้วิธีการหาตําแหนง่เฉพาะของสีท่ีปรากฏในวตัถท่ีุต้องการหา ด้วยคําศพัท์ท่ีส่ือความหมาย

ด้านอารมณ์ความรู้สกึถึง 180 คํา นํามาเช่ือมโยงกบัชดุสีตามทฤษฎีแมสี่วตัถธุาตขุองมนัเซลล์ 
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ภาพประกอบ 16 คําศพัท์ท่ีส่ือความหมายด้านอารมณ์ความรู้สกึถึง 180 คํา 

 

 ท่ีมา: http://theviviennefiles.blogspot.com/2013/02/colorist-by-shigenobu-

kobayashi.html 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 

 

 เป็นรูปท่ีโคบายาซทํิาการรวบรวมคําศพัท์ท่ีสามารถส่ือความหมายด้านอารมณ์ 

ความรู้สกึ จํานวน 180 คํา แล้วทําการจดักลุม่คําศพัท์ตามความหมายด้านอารมณ์ ความรู้สกึท่ีมี

ความหมายอยูใ่นกลุม่เดียวกนั 
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ภาพประกอบ 17 Five-Color Image Scale 

 

 ท่ีมา: http://www.scribd.com/doc/127908649/Color-Image-Scale-Kobayashi-

Shigenobu-1925 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 
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 Five-Color Image Scale เป็นรูปท่ีได้จากการนําคําศพัท์ท่ีส่ือความหมายด้านอารมณ์ 

ความรู้สกึ 180 คํา มาทําการจดักลุม่คําศพัท์ จากนัน้ทําการกําหนดตําแหนง่เฉพาะของสีท่ีปรากฏ

ในวตัถท่ีุต้องการหา โดยนํามาเช่ือมโยงกบัชดุสีตามทฤษฎีแมสี่วตัถธุาตขุองมนัเซลล์ 

 ผู้ วิจยัเลือกนําทฤษฎีสีของโคบายาชมิาใช้ในการวิเคราะห์ถึงสนุทรียภาพของสี อารมณ์

ความรู้สกึในผลงาน บอร์ดเกมการศกึษา ของตนเอง เน่ืองจาก ข้อมลูเชงิลกึท่ีได้จากการอา่นและ

ศกึษาหนงัสือเลม่นีทํ้าให้เกิดความเข้าใจเร่ืองสีมากขึน้ ทัง้เร่ืองความหมายของสี การตัง้คา่สีและ

รสนิยม การใช้สีให้เหมาะสม ทฤษฎีสีของโคบายาชนีิเ้กิดจากการเดนิทางของโคบายาชไิปยงั

สถานท่ีตา่งๆ ทัว่โลก เป็นระยะเวลาถึง 15 ปี เพ่ือทําการศกึษารวบรวม อารมณ์ ความรู้สกึของสีใน

สถานท่ีตา่งๆ ท่ีแตกตา่งกนัทางวฒันธรรม ความเช่ือ สภาพภมูิอากาศ จนกระทัง่ได้ Word Image 

Scale สําหรับรวบรวมคําศพัท์ท่ีสามารถส่ือความหมายด้านอารมณ์ ความรู้สกึ จํานวน 180 คํา 

แล้วทําการจดักลุม่คําศพัท์ตามความหมายด้านอารมณ์ความรู้สกึท่ีมีความหมายอยูใ่นกลุม่

เดียวกนั และได้ Five-Color Image Scale ท่ีนําคําศพัท์ท่ีส่ือความหมายด้านอารมณ์ ความรู้สกึ 

มากําหนดตําแหนง่เฉพาะของสีท่ีปรากฏในวตัถใุห้ตรงกบัอารมณ์ ความรู้สกึตามท่ีต้องการหา 

 

 2.5 อิทธิพลสีต่ออารมณ์ความรู้สึก 

 ขณะท่ีคณุมองไปรอบๆตาและสมองของคณุจะทํางานประสานกนัเพ่ือเก็บรวบรวม

ข้อมลู. คณุเห็นผลไม้ชิน้หนึง่วางอยูใ่กล้ๆแล้วคณุก็ชัง่ใจวา่จะกินหรือไมกิ่นดี คณุมองดูท้องฟ้าและ

คดิวา่วนันีฝ้นคงไมต่ก  เม่ือคณุเห็นประโยคท่ีกําลงัอา่นอยูนี่ ้คณุก็คดิถึงความหมายของคําแตล่ะ

คําในประโยคนัน้ ทัง้หมดท่ีกลา่วมานีเ้ป็นเพราะอิทธิพลของสีจริงๆหรือไม ่

 สีของผลไม้ท่ีคณุเห็นชว่ยให้รู้ วา่ตอนนีม้นัดบิหรือสกุ แล ะชว่ยคณุตดัสินใจวา่จะกิน

หรือไม่ สีของท้องฟ้าและเมฆชว่ยใ ห้คณุรู้วา่สภาพอากาศเป็นอยา่งไร  เม่ือคณุอา่นคําตา่งๆนี ้ตา

ของคณุสามารถรับข้อมลูได้งา่ยเพราะสี ท่ีตา่งกนัของข้อความกบัพืน้หลงั  เห็นได้ชดัวา่ คณุใช้

ประโยชน์จากสีอยูต่ลอดเวลาเพ่ือ ชว่ยประมวลข้อมลูต่ างๆรอบตวัโดยท่ีคณุเองอาจไมรู้่  แตสี่ยงัมี

อิทธิพลตอ่อารมณ์ความรู้สกึของคณุด้วย 

 สีจงึเป็นสิง่สําคญัในงานออกแบบตา่งๆ นอกจากความสวยงามของสีแล้ว การใช้สีท่ี

เหมาะสมจะชว่ยส่ือความหมาย และสร้างความประทบัใจให้กบัผู้พบเหน็ได้เป็นอยา่งดี 
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 นอกจากนี ้ผู้ วิจยัได้รวบรวมความหมายและนยัของสีจากประสบการณ์ของผู้ วิจยั และ

จากการศกึษาค้นคว้าเพิม่เตมิ ทฤษฎีสีของโคบายาชิ  จะมีผลมากน้อยขึน้อยูก่บัการจบัคูสี่ เม่ือ

นํามาใช้สร้างสรรค์ ซึง่สามารถสรุปเป็นอิทธิพลของสีท่ีมีผลตอ่อารมณ์ความรู้สกึได้ดงันี ้

 

 
 

ภาพประกอบ 18 อิทธิพลของสีตอ่อารมณ์ความรู้สกึ 

 ท่ีมา: หนงัสือชดุสีโดนใจ CREATIVE COLOR SCHEMES (ธวชัชยั ศรีสเุทพ. 2551) 

สืบค้นเม่ือ 23 ตลุาคม 2556 
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3. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการออกแบบคาแรคเตอร์การ์ตูน 

 การ์ตนู (CARTOON) เป็นคําทบัศพัท์จากภาษาองักฤษท่ีเรานํามาใช้จนตดิปาก Cartoon 

มีรากศพัท์มาจากคําวา่  Cartone  ในภาษาอิตาเลียน 

 จกัรกฤษณ์  นิลทะสิน  (2545: 77) คําวา่ “คาร์ตนู ” หรือ “การ์ตนู ” หมายถึงภาพล้อ   

หรือภาพวาดท่ีสนกุสนาน ตลก ขบขนั ไมมี่ข้อกําหนดกฏเกณฑ์ สดัสว่นของภาพท่ีวาดผดิไปจาก

ความจริง การฝึกหดัวาดภาพการ์ตนูควรเร่ิมต้นจากรูปแบบ หรือรูปภาพตา่ง ๆ จากหนงัสือการ์ตนู

ทัว่ ๆ ไปเป็นแนวทาง โดยหดัวาดภาพการ์ตนูตัง้แตใ่บหน้า ร่างกาย มือ และเท้าเลียนแบบกระทัง้

ลกัษณะทา่ทางตา่ง ๆ 

 
 

ภาพประกอบ 19 การ์ตนูจากเร่ือง โดราเอมอ่น 

 

 ท่ีมา: http://www.bloggang.com/viewdiary.php?id=aqua&group=1&month=02-

2007&date=22&gblog=9 

สืบค้นเม่ือ 23 ตลุาคม 2556 
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 ภาพการ์ตนูท่ีชวนหวัเราะขึน้อยูท่ี่ใบหน้าเป็นสําคญั  รองลงมา คือ ลกัษณะทา่ทางตา่ง ๆ   

ตลอดจนองค์ประกอบรอบๆ  ชว่ยสง่เสริมให้ภาพนัน้ดสูมบรูณ์ย่ิงขึน้ เพิ่มความตลก  และเนือ้เร่ือง

ท่ีชวนหวัเราะ หลกัสําคญัอีกอยา่งหนึง่ของการวาดการ์ตนู คือ ลกัษณะท่ีผดิเพีย้นไปจากธรรมชาต ิ 

ย่ิงผดิแปลกจากความเป็นจริงมากๆ  ก็ย่ิงทําให้ภาพการ์ตนูนัน้เพิม่ความตลกขบขนัมากย่ิงขึน้                               

 3.1 ประเภทของการ์ตูน 

 ลกัษณะของการ์ตนูมี 2 ลกัษณะ  คือ 

 1. การ์ตนูภาพน่ิง  (STATIC CARTOON) หมายถึง ลกัษณะท่ีท่ีไมมี่การเปล่ียนแปลง

อิริยาบถเป็นการบอกเลา่ เลา่เร่ือง ไมมี่การดําเนินเร่ืองตอ่ 

 2. การ์ตนูภาพเคล่ือนไหว(DYNAMIC CARTOON) หมายถึง ลกัษณะท่ีมีการเปล่ียนแปลง

ลีลาอิริยาบถตา่งๆ ของตวัการ์ตนู จากภาพหนึง่ไปยงัอีกภาพหนึง่ 

 

 ประเภทของการ์ตนูในไทยแบง่ได้ 5 ประเภท 

 1.  การ์ตนูการเมือง  (Political Cartoon) เป็นการ์ตนูท่ีมุ้งเน้นการล้อเลียน เสียดสี  

ประชดประชนับคุคลหรือเหตกุารณ์ท่ีสําคญั ในไทยนิยมล้อเลียนเหตกุารณ์ทางการเมือง เพ่ือการ

กระตุ้นให้ผู้อา่นเกิดความสนใจมีความคดิใหม่ๆ  ลกัษณะการ์ตนูช นิดนีอ้าจมีคําบรรยายหรือไมมี่ก็

ได้ 

 
 

ภาพประกอบ 20 การ์ตนูการเมือง 

 

 ท่ีมา: http://thaipoliticaltoons.blogspot.com/2009/05/10-2552.html 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 
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 2.  การ์ตนูขําขนั  (Gag Cartoon) เป็นการ์ตนูภาพเคล่ือนไหว ท่ีมุง่เน้นความขบขนัเป็น

หลกัการ์ตนูชนิดนีจ้ะนิยมเหตกุารณ์ใกล้ตวัมาเขียน เป็นการ์ตนูท่ีได้รับความนิยมมากในสงัคมไทย 

 

ภาพประกอบ 21 การ์ตนูขําขนั ของ จ็อด แปดริว้ 

 

 ท่ีมา: http://www.tnews.co.th/html/news/64510/ 

สืบค้นเม่ือ 23 ตลุาคม 2556 

 

 3.  การ์ตนูเร่ืองยาว  (Comicorserial Cartoon) เป็นการนําเ สนอการ์ตนูท่ีเป็นเร่ืองราว

ตอ่เน่ืองกนัจนจบ การ์ตนูชนิดนีป้รากฏอยูใ่นนิตยสารและหนงัสือพิมพ์เรียกวา่ Comics Strips แต่

ถ้านํามาพมิพ์รวมเลม่เรียกวา่ Comics Books เชน่การ์ตนูเลม่ของญ่ีปุ่ น และฝร่ัง สว่นการ์ตนูไทย

นัน้นิยมนําเร่ืองจากวรรณคดีนิทานพืน้บ้านจกัรๆ วงศ์ๆ  เป็นต้น 
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ภาพประกอบ 22 การ์ตนูเร่ืองยาว ปังปอนด์จอมป่วน 
 

 ท่ีมา: http://cartoon.tlcthai.com/ 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 

 

 4.  การ์ตนูประกอบเร่ือง(Illustrared Cartoon)  เป็นการ์ตนูท่ีใช้ประกอบกบัข้อเขียนอ่ืนๆ 

ประกอบโฆษณาเพ่ือขยายความหรือการ์ตนูประกอบการศกึษา 

 
ภาพประกอบ 23 การ์ตนูประกอบเร่ืองการเมือง ของ ชยั ราชวตัร 

 

 ท่ีมา: http://thaipoliticaltoons.blogspot.com/2009/05/10-2552.html 

สืบค้นเม่ือ : 23 ตลุาคม 2556 
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 5. การ์ตนูมีชีวิต (Animated Cartoon) หรือภาพยนตร์การ์ตนู  เป็นการ์ตนูท่ีมีการ

เคล่ือนไหวมีการลําดบัภาพและเร่ืองราวท่ีตอ่เน่ืองคล้ายภาพยนตร์ 

 

 
 

ภาพประกอบ 24 การ์ตนูแอนนิเมชัน่ เร่ืองก้านกล้วย ของ กนัตนา แอนนิเมชัน่ 

 

 ท่ีมา: http://yunozukae.exteen.com/20110810/entry 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 

 

 3.2 แนวความคิดสร้างสรรค์ตัวการ์ตูน 

 การ์ตนูเป็นภาพท่ีว าดขึน้อยา่งงา่ยๆ  โดยการเลียนแบบธรรมชาตแิล้วนํามาตดัทอน

รายละเอียดให้เหลือลายเส้นท่ีน้อย ภาพการ์ตนูจงึเป็นภาพท่ีสร้างสรรค์ขึน้จากความคดิ จนิตนาการ

การถ่ายทอดอารมณ์  และความรู้สกึของเส้น 

 จากการเลียนแบบตวัการ์ตนูทัว่ๆ ไป  หรือจาการเลียนแบบธรรมชาตนํิามาดดัแปลง  แก้ไข 

สร้างรูปแบบตวัการ์ตนูขึน้ใหมก่บัการวาดบอ่ยๆ และการวาดท่ีไมต้่องดแูบบตวัอยา่งเสมอไป จะ

ทําให้เกิดทกัษะ  ความสามารถในการสร้างสรรค์ความชํานาญ  จนเกิดเป็นรูปแบบตวัการ์ตนูใน

แบบฉบบัของตนเองได้ 

 การสร้างงานการ์ตนูให้ดี ยอ่มหนีไมพ้่นท่ีจะต้องศกึษาจากธรรมชาตริอบ ตวัคือ ศกึษา

และเรียนรู้จากสิง่แวดล้อมใกล้ตวั ลกัษณะทา่ทาง สีหน้า อาการทางอารมณ์ เพ่ือให้ทราบถึง

รายละเอียด  จนสามารถนํามาดดัแปลงเป็นตวัการ์ตนูท่ีเราวาดได้ 
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 3.3 หลักการวาดการ์ตูน 

 การร่างภาพเป็นงานพืน้ฐานของงานศลิปกรรมทกุแขนง  การท่ีผู้วาดจะวาดรูปอะไรก็ตาม  

ต้องเร่ิมจากการร่างภาพก่อน  โดยเร่ิมจากการวาดโครงสร้างงา่ยๆ เชน่ วงกล วงรี หรือส่ีเหล่ียม  

เป็นต้น  จากนัน้จงึร่างสว่นโค้ง  สว่นเว้า  แล้วลงเส้นจริงตามเส้นร่าง สดุท้ายจงึจะใสร่ายละเอียด

ของตวัการ์ตนูทัง้หมด 

 จกัรกฤษณ์  นิลทะสิน (2545) ข้อควรจําก็คือ  การร่างภาพจะต้องร่างทัง้หมดของรูปภาพ  

ไมใ่ชว่าดทีละเส้นหรือสว่นหนึง่สว่นหนึง่ใดเพราะเม่ือวาดภาพเสร็จสมบรูณ์  จะเห็นความผิดพลาด

ของภาพ เชน่  ผดิสดัสว่น  องค์ประกอบไมส่มดลุ  เป็นต้น  ในเบือ้งต้นผู้วาดจะวาดรูปร่าง  ทา่ทาง

ตา่งๆ  ของตวัการ์ตนูจากการสงัเกตทา่ทางจากค นจริง  จากนิตยสารหรือคนรอบข้างก็ได้  แล้วจงึ

พฒันามาป็นการวาดการ์ตนูในแบบฉบบัของตนเองตอ่ไป 

 

 
 

ภาพประกอบ 25 โครงสร้างแรกเร่ิมของการ์ตนู 

 

 ท่ีมา: http://ruksinrspa.blogspot.com/2010/09/blog-post_4703.html 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 

 

 การวาดการ์ตนูให้ดสูวยงา มและได้อารมณ์สนกุสนาน  ขบขนั  ประกอบไปด้วยทกัษะ

ดงัตอ่ไปนี ้
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 1. การร่างภาพ  (OUT LINE) หมายถึง การกําหนดโครงสร้างของรูแบบอยา่งคร่าวๆ  

ก่อนท่ีจะลงเส้นจริง  ลงสีหรือลงหมกึ                    

 2. แนวคดิหรือแนวเร่ือง (CONCEPT) หมายถึงแรงบนัดาลใจ หรือจินตนาการ มโน ภาพ

ท่ีได้จากความคดิ สําหรับผู้ ท่ีเร่ิมต้นขอแนะนําวิธีการเลือกวาดรูปจากสิง่แวดล้อมตามธรรมชาต ิ 

โดยการจบัเอาโครงสร้างภายนอกก่อน  เม่ือเกิดความชํานาญจงึคอ่ยเร่ิมใสร่ายละเอียด 

 3. รูปร่างและรูปทรง (SHAPE & FORM) รูปร่างหมายถึงรูปท่ีมีลกัษณะแบน ไมมี่ความ

หนา ไมมี่ค วามลกึ  เป็นภาพ 2 มิต ิ รูปทรง  หมายถึงโครงสร้างทัง้หมดของรูปภาพนัน้ๆ อาจจะ

เป็นได้ทัง้ภาพ 2 มติ ิ หรือ 3 มิตก็ิได้  สว่นใหญ่รูปท่ีจะวาดต้องอาศยัรูปร่างและรูปทรงเหลา่นีเ้ป็น

พืน้ฐานในการเร่ิมต้นวาดภาพโดยการพจิารณาจากภาพท่ีเราเลือกวาดให้เหมาะสมกบัเร่ืองวาด 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 26 รูปร่างและรูปทรงของการ์ตนู 

 

 ท่ีมา: http://ruksinrspa.blogspot.com/2010/09/blog-post_4703.html 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 
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  3.1 รูปทรงอิสระ (FREE FORM) หมายถึง รูปทรงท่ีมีลกัษณะผดิแผกไปจากธรรมชาติ

ลกัษณะไมจํ่ากดัอาจเกิดขึน้ด้วยความบงัเอิญห รือไปตามอารมณ์ของผู้วาดหรือลกัษณะท่ีล่ืนไหล

เปล่ียนแปลงตลอดเวลา 

 

 
 

ภาพประกอบ 27 รูปทรงอิสระของการ์ตนู 

 

 ท่ีมา: http://ruksinrspa.blogspot.com/2010/09/blog-post_4703.html 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 

 

  3.2 รูปทรงเรขาคณิต  (GEOMETRICAL FORM)  หมายถึงโครงสร้าง ท่ีมาจากรูป

วงกลม  วงรี  สามเหล่ียม  ฯลฯ  นบัได้วา่เป็นโครงสร้างพืน้ฐานจาการวาดรูปและงานศลิปกรรมทกุ

ประเภท 

  3.3 รูปทรงท่ีสร้างขึน้ใหม่  (SEMIABSTRCT FORM) หมายถึง การตดัทอน หรือ

ดดัแปลงรูปแบบจากธรรมชาต ิ และผสมผสานจนิตนาการความคดิของตนเองอยา่งมีเอกภาพ

(UNITY)สร้างเป็นงานรูปแบบใหม ่

 4. การเลา่เร่ืองหรือเหตกุารณ์  (NARTATE) หมายถึง การวาดภาพโดยมีเนือ้เร่ืองเป็น

ตวักําหนดอาจจะเป็นเร่ืองสัน้ หรือเร่ืองยาวก็ได้ โดยคํานงึจากเร่ืองราวนัน้ๆ จะมีตวัหนงัสือ

บรรยายภาพหรือไมมี่ก็ได้ไมมี่กฎตายตวั 

 5.  อารมณ์ (EMOTION) หรือ ความรู้สกึ (FEELING) หมายถึงการถ่ายทอดอารมณ์จาก

ผู้วาดให้แก่คนดเูกิดความรู้สกึคล้อยตาม เชน่  อารมณ์โกรธ เศร้า ตลก ยิม้ ฯลฯ  ซึง่เส้นมีสว่นชว่ย

ได้มากในการส่ืออารมณ์ความรู้สกึของตวัการ์ตนูในลกัษณะท่ีเกินความจริง 
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 การแสดงสีหน้าและทา่ทางของตวัการ์ตนูผู้วาดควรศกึษาจ ากคนรอบข้างการแสดงออก

ซึง่อารมณ์ของแตล่ะคนเป็นสิ่งจําเป็นมาก ซึง่คณุสามารถนําไปดดัแปลงใช้กบัตวัการ์ตนูได้ ดงันัน้  

คณุควรวาดภาพการ์ตนูให้ได้หลากหลายอารมณ์แล้วศกึษาลกัษณะการใช้เส้นของอารมณ์

เหลา่นัน้วา่มีความแตกตา่งกนัอยา่งไรเพ่ือจะได้นําไปสร้างสรรค์งานตอ่ไป 

 6. การเน้น (EMPHASIS) หมายถึง การเน้นความสําคญัของลายเส้นการเน้นแบง่ออก

ได้หลายลกัษณะ คือการเน้นด้วยพืน้ผิว เส้น รูปทรง เป็นต้น แตใ่นการวาดภาพการ์ตนูนัน้จะ

แบง่เป็น 2 ลกัษณะ คือ 

  6.1 การเน้นรายละเอียด หมายถึง การเพิม่รายละเอียดของรูปภาพทัง้หมดเพ่ือให้

เกิดระยะทําให้เกิดเป็นภาพ 3 มิติ (THREE DIMENSIONS) และการสร้างตวัการ์ตนูท่ีไมเ่คล่ือนไหว  

ลกัษณะแบนเป็นภาพ 2 มิต ิ(TWO DIMENTION)   

  6.2 การเน้นเส้นของรูปทรง หมายถึงการเน้นเส้นรอบนอก  (OUT LINE) ควรจะเป็น

เส้นท่ีใหญ่หรือหนากวา่เส้นภายใน  เพ่ือเพิ่มความเดน่ชดัและสร้า งความสวยงาม เป็นการเน้น

รูปทรงของตวัการ์ตนูและเน้นระยะของตวัการ์ตนูอีกด้วย 

 7. การจดัภาพ  (COMPOSITION) หมายถึงดลุยภาพ  (BALANCE) การจบัภาพให้เกิด

ความสมดลุไมห่นกัไปด้านใดด้านหนึง่ ทําให้เกิดความสวยงามมีความสมบรูณ์ลงตวัในรูปภาพนัน้ 

 8.  จดุเดน่ (DOMINANCE) หมายถึง จดุหรือตําแหนง่ในภาพท่ีสะดดุตา นา่สนใจเป็น

พิเศษ ตอ่จากนัน้ก็จะเป็นองค์ประกอบตา่งๆ  ของภาพ ท่ีมีความสําคญัรองลงไป ซึง่จดุท่ีเป็นสว่น

รองนัน้เรียกวา่จดุเสริม  (SUBORDINATION) จดุเสริมมีความสําคญั คือ ชว่ยเพิม่บทบาทของ

จดุเดน่ให้นา่สนใจย่ิงขึน้ 

 

 3.4 โครงสร้างตัวการ์ตูน 

 เม่ือได้โครงร่างของตวัการ์ตนูหลายๆ รูปแบบแล้วตอ่ไปมาทําความรู้จกักบัอวยัวะบน

ใบหน้าการ์ตนูทีละสว่น  เพ่ือชว่ยฝึกฝีมือให้เกิดความชํานาญในการวาดแล้วจงึนําอวยัวะตา่งๆ  

เหลา่นัน้ท่ีวาดได้นํามาประกอบออกมาเป็นใบหน้าการ์ตนู  โดยเร่ิมจากตาการ์ตนูเป็นสว่นแรก  ใน

การวาดการ์ตนูลงบนใบหน้านัน้ควรฝึกหดัในตําแหนง่ใต้เส้นแบง่สว่นของใบหน้าการ์ตนูจน

ชํานาญก่อน  แล้วจงึลองวาดบนตําแหนง่ท่ีตา่งจากนีอ้อกไป  ดตูาการ์ตนูและคิว้มกัจะมีบทบาท

บนใบหน้าสมัพนัธ์กนัเสมอไป  แตต่วัการ์ตนูบางตวัเราก็อาจไมใ่สค่ิว้เข้าไป  ทําให้หน้าของการ์ตนู

ดแูปลกหรือตลกขึน้  ลองดตูวัอยา่งด้านลา่งนีเ้ป็นตวัอยา่งแล้วฝากวาดให้เกิดความชํานาญ 
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 ขัน้ตอนการวาดสว่นตา่งของตวัการ์ตนูนัน้  ผู้วาดควรให้ความสําคญัเป็นพเิศษเพราะ

สว่นตา่งๆ ของการ์ตนูนัน้มีความสําคญัมากในการแสดงอารมณ์นกัเขียนจะสงัเกตสว่นตา่งๆ  

เหลา่นีจ้ากใบหน้าค นจริง  สงัเกตอารมณ์สีหน้าวา่สว่นใดเป็นอยา่งไรปากเป็นลกัษณะใดเม่ือ

อารมณ์โกรธประทตุาเป็นอยา่งไรเม่ือร้องไห้ ฯลฯ แล้วนํามาสร้างสรรค์ตวัการ์ตนูโดยการตดัทอน 

หรือเพิม่ราบละเอียดให้เกินความเป็นจริง ทําให้ตวัการ์ตนูมีชีวิตขึน้มาจําไว้วา่การแสดงอารมณ์

แบบเดียวกนันัน้สา มารถมีหลากหลายทา่ทางหลายระดบัความเข้มข้น ทําให้เราสร้างสรรค์ตวั

การ์ตนูได้อีกมากมาย 

 
 

ภาพประกอบ 28 โครงสร้างตวัการ์ตนู 

 ท่ีมา: http://www.thaicomic.com/forum/viewtopic.php 

สืบค้นเม่ือ 23 ตลุาคม 2556 
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 3.5 การวิเคราะห์และเปรียบเทียบคาแรคเตอร์การ์ตูน 

 พฒันากา รของการ์ตนูไทยนัน้ ก็เร่ิมมาจากงานภาพวาดบนกําแพงตามวดัตา่งๆ 

หลงัจากท่ีไทยเรา เร่ิมพฒันาประเทศให้เข้ากบัวฒันกรรมตะวนัตกนัน้เอง การ์ตนูไทยก็เร่ิมมี

บทบาทท่ีเป็นรูปภาพประกอบเนือ้เร่ืองในนยิาย หรือเรียกอีกอยา่งก็คือ นยิายภาพ โดยเฉพาะ

การ์ตนูการเมือง 

  สว่นการ์ตนูไทยตามแบบสไตล์การ์ตนูญ่ีปุ่ นนัน้ ก็เพิ่งจะต่ืนตวัไปไมก่ี่สิบปี โดยจดุเร่ิมต้น 

มาจากนติยสารไทยคอมคิ ของสํานกัพมิพ์วิบลูย์กิจ และจากจดุนีน่ี้เองก็ทําให้การ์ตนูไทยท่ีทําทา่

จะผีเข้าผีออกก็เร่ิมเป็นท่ียอมรับของคนอา่นมากขึน้ ในสไตล์ท่ีหลากหลาย ไมว่า่จะเป็น การ์ตนู

แปลงจากวรรณคดี บคุคลสําคญั ,Joe-theSeacret Agent ,มีด13,การ์ตนูเสนอมมุมองใหม่ๆ  

อยา่ง HeSheIt, นายหวัแตงโม รวมไปถึง การ์ตนูดดัแปลงจากพระราชนิพนธ์เร่ืองพระมหาชนก

และคณุทองแดง 

 ในสว่นนี  ้จะจําแนกข้อจํากดัของ คาแรคเตอร์การ์ตนู แตล่ะประเภทท่ีจะนําไปใช้ในการ

ออกแบบตอ่ไป จงึทําการศกึษาวิเคราะห์ดงันี ้

 

  3.5.1 วิเคราะห์คาแรคเตอร์การ์ตนู ฝ่ังยโุรป คา่ย WALT DISNET เร่ือง LION KING 

 
 

ภาพประกอบ 29 การ์ตนูเร่ือง LION KING 

 

 ท่ีมา: http http://www.freefever.com/wallpaper/ 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 
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ประเดน็การวิเคราะห์ ผลการวิเคราะห์ 

1. กลุม่เป้าหมาย เดก็วยั 6-15 ปี 

 

2. คาแรคเตอร์ ใช้สตัว์ตา่งๆเป็นตวัดําเนินเร่ือง  ตวัละครท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะ

ภาพคาแรคเตอร์นา่รักสดใส 

3. สี มีชีวิตชีวา สดใส เบกิบาน นา่เข้าใกล้ 

4. ประเภท การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 

5. ข้อดี การ์ตนูเข้าใจงา่ย เหมาะสําหรับทกุเ พศทกุวยั ภาพ และเสียง ท่ี

ถ่ายทอดออกมาได้อารมณ์ความรู้สกึอยา่งครบครัน 

6. ข้อเสีย - 

 

 3.5.2 วิเคราะห์คาแรคเตอร์การ์ตนู ฝ่ังเอเซีย ประเทศไทย จากคา่ย 2SPOT  
 

 
 

ภาพประกอบ 30 คาแรคเตอร์การ์ตนูจากคา่ย 2SPOT 

 

 ท่ีมา: http://www.2spotstudio.com/ 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 
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ประเดน็การวิเคราะห์ ผลการวิเคราะห์ 

1. กลุม่เป้าหมาย เดก็วยั 10-18 ปี 

 

3. คาแรคเตอร์ ออกแบบไปทางโซนฝ่ังเอเซีย และยโุรป โดยแตล่ะตวัจะมี

เอกลกัษณ์เฉพาะท่ีแตกตา่งกนัออกไป เชน่ แกะนอนไมห่ลบั 

เป็นคาแรคเตอร์การ์ตนูสเกล SD ตวัเลก็นา่รัก 

4. สี นําแฟชัน่ ความทนัสมยั ออ่นหวาน เก๋ มัน่ใจ และดสูดใส 

5. ประเภท การ์ตนูประกอบเร่ืองราว 

6. ข้อดี คาแรคเตอร์แตล่ะตวัมีเอกลกัษณ์ความโดดเดน่เฉพาะท่ีงา่ยตอ่

การจดจําเม่ือพบเห็น 

7. ข้อเสีย คาแรคเตอร์แตล่ะตวัจะเน้นกลุม่เป้าหมาย เด่ียว ท่ีแตกตา่งกนั

ออกไป ไมไ่ด้ครอบคลมุทัง้หมด 

 

 3.5.3 วิเคราะห์คาแรคเตอร์การ์ตนู ฝ่ังเอเซีย ประเทศญ่ีปุ่ น โดราเอมอ่น 

 

ภาพประกอบ 31 คาแรคเตอร์การ์ตนู เร่ือง โดราเอมอ่น 

 

 ท่ีมา: http://www.ail.com.hk/series/doraemon.html 

สืบค้นเม่ือ  23 ตลุาคม 2556 
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ประเดน็การวิเคราะห์ ผลการวิเคราะห์ 

1. กลุม่เป้าหมาย ทกุเพศทกุวยั 

 

3. คาแรคเตอร์ การ์ตนูเรียบงา่ยแตอ่าศยัความโดดเดน่จากนสิยัของตวัละคร

ตา่งๆทําให้ตวัละครเหมือนมีชีวิตขึน้มาจริงๆ 

4. สี คลัเลอร์ฟล ูหลากสีสนั ดสูนกุสนาน กระตือรือร้น มีชีวิตชีวา 

5. ประเภท การ์ตนูประกอบเร่ืองราว และการ์ตนูแอนนิเมชัน่ 

6. ข้อดี ตัวการ์ตนูท่ีดเูป็นมิตรเหมาะกบัทกุเพศทกุวยัท่ีพบเห็น แถม

การ์ตนูยงัมีข้อคดิคตสิอนใจ สอดแทรกอยูเ่สมอๆ 

7. ข้อเสีย ต้องทําความรู้จกัคาแรคเตอร์ให้ดีก่อนถึงจะเข้าถึงการ์ตนูได้อยา่ง

เตม็อรรถรส 

 

 จากการศกึษาวิเคราะห์ผลงานทางการออกแบบในลกัษณะตา่งๆนัน้ ผู้ วิจ ยัสามารถนํา

ความรู้ท่ีได้มาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบคาแรคเตอร์ สามารถสรุปแนวทางได้ดงันี ้

 สรุปหลกัการนําไปใช้ในการออกแบบ 

  1. รูปแบบ คาแรคเตอร์ต้องเรียบงา่ย  ขนาดคาแรคเตอร์เป็นตวัเลก็นา่รักเหมาะกบั

ทางฝ่ังเอเซีย 

  2. สีท่ีใช้เป็นโทนของ คลัเลอร์ฟล ูเพ่ือมีความหลากหลาย สีสั นสดใส ดสูนกุสนาน

และมีชีวิตชีวา ดงึดดูความสนใจของเดก็ได้เป็นอยา่งดี 

  3. ประเภทการ์ตนูเป็นแบบประกอบเร่ืองราว สัน้ๆกระชบั 

 ผู้ วิจยัจงึทําการสเก็ตคาแรคเตอร์การ์ตนูในรูปแบบของตนเองจาก แนวทางในการ

ออกแบบคาแรคเตอร์ท่ีได้ทําการวิเคราะห์มา 
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ภาพประกอบ 32 สเก็ตรูปแบบคาแรคเตอร์การ์ตนูท่ีได้จากการวิเคราะห์ 
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4. เอกสารที่เก่ียวข้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 

 กระทรวงศกึษาธิการได้ประกาศใช้หลกัสตูรการ ศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2544  ให้

เป็นหลกัสตูรแกนกลางของประเทศ โดยกําหนดจดุหมาย และมาตรฐาน การเรียนรู้เป็นเป้าหมาย

และกรอบทิศทางในการพฒันาคณุภาพผู้ เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีคณุภาพชีวิ ตท่ีดีและมีขีด

ความสามาร ถใน การแขง่ขนัในเวทีระดบัโลก (กระทรวงศกึษาธิการ , 2544) พร้อมกนันีไ้ด้ปรับ

กระบวนการพฒันาหลกั  สตูรให้มีความสอดคล้องกบัเจตนารมณ์แหง่พระราชบญัญตัิ การศกึษา

แหง่ชาต ิพ .ศ. 2542 และท่ีแก้ ไขเพิ่มเตมิ (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 2545 ท่ีมุง่เน้นการกระจายอํานาจทาง

การศกึษาให้ท้องถ่ินและสถานศกึษาได้มีบทบาทและมีสว่นร่วมในการพฒันาหลกัสตูร เพ่ือให้สอ ด 

คล้องกบัสภาพ และความต้องการของท้องถ่ิน (สํานกันายกรัฐมนตรี. 2542) 

 จากการวิจยั และตดิตามประเมินผลการใช้หลกัสตูรในชว่งระยะ 6 ปีท่ีผา่นมา (สํานกั

วิชา การและมาตรฐานการศกึษา , 2546 ก., 2456 ข., 2548 ก., 2548 ข.; สํานกังานเลขาธิการ

สภาการ ศกึษา, 2547; สํานกัผู้ตรวจราชการและตดิตามประเมนิผล , 2548; สวิุมล วอ่งวาณิชและ

นงลกัษณ์  วิรัชชยั, 2547; Nutravong, 2002 ; Kittisunthorn, 2003) พบวา่ หลกัสตูรการศกึษาขัน้

พืน้ฐาน พุ ทธศกัราช 2544  มีจดุดีหลายประการ เชน่ ชว่ยสง่เสริมการกระจายอํานาจทางการ  

ศกึษาทําให้ท้องถ่ินและสถาน ศกึษามีสว่นร่วมและมีบทบาทสําคญัในการพฒันาหลั กสตูรให้สอด  

คล้อง  กบัความต้อง การของท้องถ่ิน และมีแนวคดิและหลกัการในการสง่เสริมการพฒันาผู้ เรียน

แบบองค์รวมอยา่งชดัเจน อยา่งไรก็ตามผลการศกึษาดงักลา่วยงัได้สะท้อนให้เห็นถึงประเดน็ท่ีเป็น

ปัญหาและความไมช่ดัเจนของหลกัสตูรหลายประการทัง้ในสว่นของเอกสารหลกัสตูร กร ะบวนการ

นําหลกัสตูร สู่การปฏิบตัแิละผลผลิตท่ี เกิดจา กการ  ใช้หลกัสตูร  ได้แก่ ปัญหาความสบัสนของผู้

ปฏิบตัใินระดบัสถานศกึษาในการพฒันาหลกัสตูรสถาน ศกึษา สถานศกึษาสว่นใหญ่กําหนด สาระ

และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัไว้มากทําให้เกิดปัญหาหลกัสตูรแนน่ การวดัและประเมินผลไ มส่ะท้อน

มาตรฐานสง่ผลตอ่ปัญหาการจดัทําเอกสาร หลกัฐานการศกึษาและการเทียบโอนผลการเรีย นรวม 

ทัง้ปัญหาคณุภาพ ของผู้ เรียนในด้านความรู้ ทกัษะ ความสามารถและคณุลกัษณะท่ีพงึประสงค์

อนัยงัไมเ่ป็นท่ีนา่พอใจ 

            จากข้อค้นพบในการศกึษาวิจยัและตดิตามผลกา รใช้หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐา น

พทุธศกัราช 2544 ท่ีผา่นมา  ประกอบกบัข้อมลูจากแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชา ตฉิบบัท่ี 

10 เก่ียวกบัแนวทางการพฒันาคนในสงัคมไทย และจดุเน้นของกระทรวงศกึษาธิการใน การพฒันา

เยาวชนสูศ่ตวรรษท่ี 21 จงึเกิดการทบทวนหลกัสตูรการ ศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2544  เพ่ือ

นําไปสูก่ารพฒันาหลกัสตูรแกนกลางการ ศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ท่ีมีความเหมาะสม 

ชดัเจน ทัง้เป้า  หมายของหลกัสตูรในการพฒันาคณุภาพผู้ เรียน และกระบวนการนําหลกัสตูรไปสู่
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การปฏิบตัใินระดั บเขตพืน้ท่ีการศกึษาและสถานศกึษา โดยได้มีการกําหนดวิสยัทศัน์ จดุหมาย 

สมรรถนะสําคญัของผู้ เรียน  คณุลกัษณะอนัพงึประส งค์  มาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีว้ดัท่ีชดัเจน 

เพ่ือใช้เป็นทิศทางในการจดัทําหลกัสตูร การเรียนการสอนในแตล่ะระดบั 

 การจดัหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานจะประสบความสําเร็จตามเป้าห มายท่ีคาดหวงัได้ 

ทกุฝ่าย  ท่ีเก่ียวข้องทัง้ระดบัชาต ิชมุชน ครอบครัว และบคุคลต้องร่วมรับผิ ดชอบ โดยร่วมกนัทํา  

งานอยา่งเป็นระบบ และตอ่เน่ือง ในการวางแผน ดําเนินการ สง่เสริมสนบัสนนุ ตรวจสอบ ตลอด  

จนปรับปรุงแก้ ไข เพ่ือพฒันาเยาวชนของชาตไิปสูค่ณุภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีกําหนดไว้ 

  

 4.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

 ธรรมชาตขิองกลุม่ศลิปะมีเนือ้หาสาระเก่ี ยวกบัความงาม  อารมณ์สะเทือนใจ  และสาระ

ท่ีสมัพนัธ์กบัการดํา รงชีวิตในสงัคมมนษุย์  ศลิปะต้องแสดงออกจากความคดิท่ีเป็นนามธรรมถ่าย  

ทอดด้วยการปฏิบตังิานผา่นวสัดตุา่งๆ  ไปสูรู่ปธรรม  การถ่ายทอดนัน้ต้องอาศยัความชํา นาญและ

การแสดง ออกด้วยจนิตนาการด้วยรูปแบบท่ีสร้างสรรค์  ซึง่รูปแบบท่ีเป็นรูปธรรมนีจ้ะมีผลไปสู่ การ

มองเห็น และความรู้สกึสมัผสั การฝึกปฏิบตั ิเนือ้หา คือ องค์ประกอบท่ีเป็นนามธรรม หรือโครง  

สร้างทางจิตใจ (ชะลดู นิ่มเสสมอ. 2544: 19) 

 กลุม่สาระการเรียนรู้ศลิปะเป็นกลุม่สาระท่ีชว่ยพฒันาให้ผู้ เรียนมีความคดิริ เร่ิม

สร้างสรรค์ มีจนิตนาการทางศลิปะ  ช่ืนชมความงาม  มีสนุทรียภาพ  ความมีคณุคา่ ซึง่มีผลตอ่

คณุภาพชีวิตมนษุย์  กิจกรรมทางศลิปะชว่ยพฒันาผู้ เรียนทัง้ด้านร่างกาย  จติใจ สตปัิญญา 

อารมณ์ สงัคม ตลอดจนการนําไปสูก่ารพฒันาสิ่งแวดล้อม  สง่เสริมให้ผู้ เรียนมีความเช่ือมัน่ใน

ตนเอง อนัเป็นพืน้ฐานในการศกึษาตอ่หรือประกอบอาชีพได้ 

 

 4.2 ความสาํคัญของการเรียนรู้ศิลปะ 

 ศลิปะเป็นวิชาท่ีสง่เสริมความถนดัตามธรรมชาตขิองผู้ เรียน เพ่ือให้มีบคุลกิภาพตามท่ี

สงัคมและตนเองพงึประสงค์ ตลอดจนผู้ เรียนตรวจสอบความสามารถ ความสนใจของตนเองเพ่ือ  

ท่ีจะรู้จกัตนเองดีขึน้ (ศศศร เดชะกลุ. 2553: 40; อ้างอิงจาก อารี สทุธิพนัธ์. 2532: 98) 

 กลุม่สาระการเรียนรู้ศลิปะมุง่พฒันาให้ผู้ เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ มีทกัษะวิธีการทาง

ศลิปะ เกิดความซาบซึง้ในคณุคา่ของศลิปะเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนแส ดงออกอยา่งอิสระในศลิปะ

แขนงตา่งๆประ กอบด้วยสาระสําคญั คือ 

  4.2.1  ทศันศลิป์ มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบศลิป์ ทศันธาต ุสร้างและนํา  เสนอ

ผลงานทางทศันศลิป์จากจนิตนาการ โดยสามารถใช้อปุกรณ์ท่ีเหมาะสม รวมทัง้สามารถใช้เทคนิค

วิธี การของศลิปินในการสร้างงานได้อยา่งมีประสทิธิภาพ  วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คณุคา่งาน
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ทศันศลิป์ เข้าใจความสมัพนัธ์ระหวา่งทศันศลิป์  ประวตัศิาสตร์ และวฒันธรรมเห็นคณุคา่งาน

ศลิปะท่ีเป็นมรดกทางวฒันธรรม ภมูิปัญญาท้องถ่ินภมูิปัญญาไทยและสากล ช่ืนชม ประยกุต์ใช้ใน

ชีวิตประจําวนั 

  4.2.2  ดนตรี  มีความรู้ความเข้าใจองค์ ประกอบดนตรีแสดงออกทางดนตรีอยา่ ง

สร้างสรร ค์ วิเคราะห์วิพากษ์วิจารณ์คณุคา่ดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึ กทางดนตรีอยา่งอิสระช่ืนชม

และประยกุต์ ใช้ในชีวิตประจําวนั เข้าใจความสมัพนัธ์ระหวา่งดนตรี ประวตัศิาสตร์ และวฒันธรรม  

เห็นคณุคา่ดนตรีท่ีเป็นมรดกทางวฒันธรรมภมูิปัญญาท้องถ่ิน ภมูิปัญญาไทยและสากล  ร้องเพลง 

และเลน่ดนตรีในรูปแบบตา่งๆ แสดงความคดิเหน็เก่ียวกบัเสียงดนตรี  แสดงความรู้ สกึท่ีมีตอ่ดนตรี

ในเชิงสนุทรีย ะเข้าใจ  ความสมัพนัธ์ ระหวา่งดนตรีกบัประเพณีวฒันธรรม และเหตกุารณ์ใน

ประวตัศิาสตร์ 

  4.2.3  นาฏศลิป์ มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบนาฏศลิป์ แสดงออกทางนาฏศลิป์  

อยา่ง สร้างสรรค์ ใช้ศพัท์เบือ้งต้นทางนาฏศลิป์ วิเคราะห์วิพากษ์ วิจารณ์คณุคา่นาฏศลิป์  

ถ่ายทอดความรู้สกึ ความคดิอยา่งอิสระ สร้างสรรค์การเคล่ือนไหวในรูปแบบตา่งๆ ประยกุต์ใช้

นาฏศลิป์ในชีวิตประจําวนั  เข้าใจความสมัพนัธ์ระหวา่งนาฏศลิป์กบัประวตัศิาสตร์  วฒันธรรม  

เห็นคณุคา่ของนาฏศลิป์ท่ีเป็นมรดกทางวฒันธรรม  ภมูิปัญญาท้องถ่ิน  ภมูิปัญญาไทย และสากล

(หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551: 164) 

 

 4.3 การวัดและประเมนิผล 

 การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนต้องอยูบ่นหลกัการพืน้ฐานสองประการคือ

การประ  เมินเพ่ือพฒั นาผู้ เรียนและเพ่ือตดัสินผลการเรียน  ในการพฒันาคณุภาพ การเรียนรู้ของ

ผู้ เรียนให้ ประสบผลสําเร็จนัน้ ผู้ เรียนจะต้องได้รับการพฒันา และประเมินตามตวัชีว้ดัเพ่ือให้บรรลุ

ตามมาตรฐานกา รเรียนรู้ สะท้อนสมรรถนะสําคญั และคณุลกัษณะอนั พงึประสงค์ของผู้ เรียนซึง่

เป็นเป้า  หมายหลกั ในการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ในทกุร ะดบัไมว่า่จะเป็นระดบัชัน้เรียน  

ระดบัสถาน ศกึษา  ระดบัเขตพืน้ท่ีการศกึษา และระดบัชาต ิการวดัและประเมนิผลการเรียนรู้ เป็น

กระบวนการ  พฒันาคณุภาพผู้ เรียนโดยใช้ผลการประเมินเป็นข้อมลูและ สารสนเทศท่ีแสดง

พฒันาการ ความก้าว  หน้า และ ความสําเร็จทางการเรียนของผู้ เรียน  ตลอดจนข้อมลูท่ีเป็น

ประโยชน์ตอ่การสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดการพฒันาและเรียนรู้อยา่งเตม็ตามศกัยภาพ 

           การวดัและปร ะเมินผลการเรียนรู้ แบง่ออกเป็น 4 ระดบั ได้แก่ ระดบัชัน้เรียน ระดั บสถาน 

ศกึษา ระดบัเขตพืน้ท่ีการศกึษาและระดบัชาต ิ มีรายละเอียด ดงันี ้
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  4.3.1  การประเมินระดบัชัน้เรียน  เป็นการวดัและประเมินผลท่ีอยูใ่นกระบวนการจดั  

การเรียนรู้  ผู้สอนดําเนินการเป็นปกตแิละสม่ําเสมอ ในการจดัการเรียนการสอน ใช้เทคนิคการ

ประเมินอยา่งหลาก  หลาย เชน่ การซกัถาม การสงัเกต การตรวจการบ้าน กา รประเมินโครงงาน 

การประเมินชิน้  งาน/ ภาระงาน แฟ้มสะสมงาน การใช้แบบทดสอบ ฯลฯ โดยผู้สอนเป็นผู้ประเ มิน

เองหรือเปิดโอกาส ให้ผู้ เรียนประ  เมินตนเอง เพ่ือนประเมินเพ่ือน ผู้ปกครองร่วมประเมิน ในก รณีท่ี

ไมผ่า่นตวัชีว้ดัให้มีการสอนซอ่มเสริม 

 การประเมินระดบัชัน้เรียนเป็นการตรวจสอบวา่ ผู้ เรียนมีพฒันาการความก้าวหน้าในการ

เรียน รู้ อนัเป็นผลมาจากการจดักิจกรรมการเรียนการสอนหรือไม ่และมากน้อยเพียงใด มีสิง่ท่ีจะ  

ต้องได้รับการพั ฒนาปรับปรุงและสง่เสริมในด้านใด นอกจากนีย้งัเป็นข้อมลูให้ผู้สอนใช้ปรับปรุง

การเรียนการสอนของตนด้วย ทัง้นีโ้ดยสอดคล้องกบัมาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีว้ดั 

  4.3.2  การประเมนิระดบัสถานศกึษา  เป็นการประเมินท่ีสถานศึ กษาดําเนนิการ เพ่ือ

ตดัสินผล การเรียนของผู้ เรียนเป็นรายปี /รายภาค ผลการประเมนิการอา่น  คดิวิเคราะห์ และเขียน

คณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ และกิจกรรมพฒันาผู้ เรียน นอกจากนีเ้พ่ือให้ได้ข้อมลูเก่ียวกบัการจั ด

การศกึษา ของสถาน  ศกึษา วา่สง่ผลตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียนตามเป้าหมายหรือไม ่ผู้ เรียนมีจดุ

พฒันาในด้านใด รวมทัง้สามารถนําผลการเรียนของผู้ เรียนในสถานศกึษาเป รียบเทียบกบัเกณฑ์

ระดบัชาตผิลการประเมินระดบัสถานศกึษาจะเป็นข้อมลูแล ะสารสนเทศเพ่ือการปรับปรุงนโยบาย

หลกัสตูรโครงการ หรือวิธีการจดัการ  เรียนการสอน  ตลอดจนเพ่ือการจดัทําแผน พฒันาคณุภาพ

การศกึษาของสถานศกึษา ตามแนวทางการประกนัคณุภาพการศกึษาและการรายงานผลการจดั

การศกึษาตอ่คณะกรรมการสถานศกึษา สํานกั  งานเขตพืน้ท่ีการศกึษา  สํานกังานคณะกรรมก าร

การศกึษาขัน้พืน้ฐาน  ผู้ปกครองและชมุชน   

  4.3.3  การประเมินระดบัเขตพืน้ท่ีการศกึษา เป็นการประเมินคณุภาพผู้ เรียนในระดบั

เขตพืน้ท่ีการศกึษาตามมาตรฐานการเรียนรู้ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน เพ่ือใช้

เป็นข้อมลูพืน้  ฐานในการพฒันาคณุภาพ การศกึษาของเขตพื ้ นท่ีการศกึษา  ตามภาระความ

รับผดิชอบ สามารถดํา เนินการโดยประเมินคณุภาพผลสมัฤทธ์ิของผู้ เรียนด้วยข้อสอบมาตรฐานท่ี

จดัทําและดํา เนนิการโดยเขตพืน้ท่ีการศกึษา หรือด้วยความร่วมมือกบัหนว่ยงานต้นสงักดั ในการ

ดําเนนิการจดัสอบ นอกจากนีย้งัได้จากการตรวจสอบทบทวนข้อมลูจากการปร ะเมินระดบัสถาน  

ศกึษาในเขตพืน้ท่ีการ ศกึษา  

  4.3.4  การประเมินระดบัชาติ  เป็นการประเมินคณุภาพผู้ เรียนในระดบัชาตติาม

มาตรฐานการเรียนรู้ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  สถานศกึษาต้องจดัให้ผู้ เรียนทกุ

คนท่ีเรียน ในชัน้ประถมศกึษาปีท่ี  3 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี  6 ชัน้มธัยมศึ กษาปีท่ี  3 และชัน้มธัยม  
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ศกึษาปีท่ี  6 เข้ารับการประเมนิ ผลจากการประเมนิใช้เป็นข้อมลูในการเทียบเคียงคณุภาพการ  

ศกึษาในระดบัตา่ง ๆ เพ่ือนํา  ไปใช้ในการวางแผนยกระดบัคณุภาพการจดัการศกึษา  ตลอดจ น

เป็นข้อมลูสนบัสนนุการตดัสินใจในระดบันโยบายของประเทศ 

 ข้อมลูการประเมินในระดบัตา่ง ๆ ข้างต้น เป็น ประโยชน์ตอ่สถานศกึษาในการตรวจสอ บ

ทบทวนพฒันาคณุภาพผู้ เรียน ถือเป็นภาระความรับผิดชอบของสถานศกึษาท่ีจะต้องจดัระบบดแูล

ชว่ย เหลือ ปรับปรุงแก้ไข สง่เสริมสนบัสนนุเพ่ือให้ผู้ เรียนได้พฒันาเตม็ตามศกั ยภาพบนพืน้ฐาน  

ความแตก ตา่งระหวา่งบคุคลท่ีจําแนกตามสภาพปัญหาและความต้องการ ได้แก่ กลุม่ผู้ เรียนทัว่ไป 

กลุ่มผู้ เรียนท่ีมีความสามารถพเิศษ กลุม่ผู้ เรียนท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา กลุม่ผู้ เรียนท่ีมี

ปัญหาด้านวินยัและพฤตกิ รรม กลุม่ผู้ เรียนท่ีปฏิเสธโรงเรียน กลุม่ผู้ เรียนท่ีมีปัญหาทางเศรษฐกิจ

และสงัคม กลุม่พกิารทางร่างกายและสตปัิญญา เป็นต้น ข้อมลูจากการประเมนิจงึเป็นหวัใจของ

สถานศกึษาในการดําเนนิการชว่ยเหลือผู้ เรียนได้ทนัทว่งที ปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้รับการพฒันาและ

ประสบความสําเร็จในการเรียน 

 สถานศกึษาในฐานะผู้ รับผดิชอบจดัการศกึษา  จะต้องจดัทําระเบียบ วา่ด้วยการวดัและ

ประเมินผลการเรียนของสถานศกึษาให้สอดคล้องและเป็นไปตามหลกัเกณฑ์และแนวปฏิบตัท่ีิเป็น

ข้อ กําหนดของหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน เพ่ือให้บคุลากรท่ีเก่ียวข้องทกุฝ่ายถือ

ปฏิบตัร่ิวม กนั (หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551: 23-24) 

 

 4.4 คุณภาพผู้เรียนและตวัชีวั้ดชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

             4.4.1 รู้และเข้าใจการใช้ทศันธาต ุรูปร่าง รูปทรง พืน้ผิว สี แสงเงา มีทกัษะพืน้ฐานใน

การใช้วสัดอุปุกรณ์ ถ่ายทอดความคดิ อารมณ์ความรู้สกึ สามารถใช้หลกัการจดัขนาด สดัสว่น

ความสมดลุ นํา้หนกั    แสงเงา ตลอดจนการใช้สีคูต่รงข้ามท่ีเหมาะสมในการสร้างงานทศันศลิป์ ๒ 

มติ ิ๓ มติ ิเชน่ งานส่ือผสม   งานวาดภาพระบายสี งานปัน้ งานพมิพ์ภาพ รวมทัง้สามารถสร้าง

แผนภาพ แผนผงั และภาพประกอบเพ่ือถ่ายทอดความคดิจินตนาการอนัเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบั

เหตกุารณ์ตา่งๆ และสามารถเปรีย บเทียบความแตกตา่งระหวา่งงานทศันศลิป์ท่ีสร้างสรรค์ด้วย

วสัดอุปุกรณ์และวิธีการท่ีแตกตา่งกนั เข้าใจปัญหาในการจดัองค์ประกอบศลิป์ หลกัการลดและ

เพิ่มในงานปัน้ การส่ือความหมายในงานทศันศลิป์ของตน รู้วิธีการปรับปรุงงานให้ดีขึน้ ตลอดจนรู่

และเข้าใจคณุคา่ของบงานทศันศลิป์ท่ีมีผลตอ่ชีวิตของคนในสงัคม 

 รู้และเข้าใจบทบาทของงานทศันศลิป์ท่ีสะท้อนชีวิตและสงัคม อิทธิพลของความเช่ือ

ความศรัทธาในศาสนาและวฒันธรรมท่ีมีผลตอ่การสร้างงานทศันศลิป์ในท้องถ่ิน  
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 รู้และเข้าใจเก่ียวกบัเสียงดนตรี เสียงร้อง เคร่ืองดนตรี และบทบาทหน้าท่ี รู้ถึงการ

เคล่ือนท่ีขึน้ลงของทํานองเพลง องค์ประกอบของดนตรี ศพัท์คีตในบทเพลง ประโยคา และอารมณ์

ของบทเพลงท่ีฟัง ร้อง และบรรเลงเคร่ืองดนตรี ด้นสดอยา่งง่าย ใช้และเก็บรักษาเคร่ืองดนตรีอยา่ง

ถกูวิธี อา่น เขียนโน้ตไทยและสากลในรูปแบบตา่งๆ รู้ลกัษณะของผู้ ท่ีจะเลน่ดนตรีได้ดี แสดง ความ

คดิเห็นเก่ียวกบัองค์ประกอบดนตรี ถ่ายทอดความรู้สกึของบทเพลงท่ีฟัง สามารถใช้ดนตรีประกอบ

กิจกรรมทางนาฏศลิป์และการเลา่เร่ือง  

  รู้และเข้าใจความสมัพนัธ์ระหวา่งดนตรีกบัวิถีชีวิต ประเพณี วฒันธรรมไทย และ

วฒันธรรมตา่งๆ เร่ืองราวดนตรีในประวตัศิาสตร์ อิทธิพลของวฒั นธรรมตอ่ดนตรีรู้คณุคา่ดนตรี

ท่ีมาจากวฒันธรรมตา่งกนั เห็นความสําคญัในการอนรัุกษ์ 

 รู้และเข้าใจองค์ประกอบนาฏศลิป์ สามารถแสดงภาษาทา่นาฏยศพัท์พืน้ฐาน สร้างสรรค์

การเคล่ือนไหวและการแสดงนาฏศลิป์ และการละครง่ายๆ ถ่ายทอดลีลาหรืออารมณ์ และสามารถ

ออกแบบเคร่ืองแตง่กายหรื ออปุกรณ์ประกอบการาแสดงงา่ยๆ เข้าใจความสมัพนัธ์ระหวา่ง

นาฏศลิป์และการละครกบัสิ่งท่ีประสบในชีวิตประจําวนั แสดงความคดิเห็นในการสชมการแดสง 

และบรรยายความรู้สกึของตนเองท่ีมีตอ่งานนาฏศลิป์ 

 รู้และเข้าใจความสมัพนัธ์และประโยชน์ของนาฏศลิป์และการละคร สามารถเปรียบเทียบ

การแสดงประเภทตา่งๆ ของไทยในแตล่ะท้องถ่ิน และสิ่งท่ีการแสดงสะท้อนวฒันธรรมประเพณี 

เห็นคณุคา่การรักษาและสืบทอดการแสดงนาฏศลิป์ไทย 

 

  4.4.2  มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทศันศลิป์ตามจินตนาการ และความคดิสร้าง  

สรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คณุคา่งานทศันศลิป์ ถ่ายทอด ความรู้สกึ ความคดิตอ่งานศลิปะ

อยา่งอิสระ  ช่ืนชม และประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนั 
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ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

1อภิปรายเก่ียวกบั 

รูปร่าง ลกัษณะ 

และขนาดของสิ่ง

ตา่งๆ รอบตวั 

ธรรมชาติ และสิ่ง 

ที่มนษุย์สร้างขึน้ 
2. บอกความรู้สกึ

ที ่มีตอ่ธรรมชาติ

และสิ่งแวดล้อม 
รอบตวั 
3. มีทกัษะพืน้ฐาน 

ในการใช้วสัดุ

อปุกรณ์ สร้าง งาน

ทศันศิลป์ 
4. สร้างงาน

ทศันศิลป์ โดยการ 
ทดลองใช้สีด้วย 

เทคนิคงา่ยๆ 
5. วาดภาพระบาย

สีภาพธรรมชาติ

ตามความรู้สกึของ 
ตนเอง  

1. บรรยายรูปร่าง 

รูปทรงทีพ่บใน

ธรรมชาต ิและ

สิ่งแวดล้อม 

2. ระบทุศัฯธาตทุี่

อยูใ่นสิง่แวดล้อม 

และงานทศันศิลป์  

โดยเน้นเร่ืองเส้น  

ส ีรูปร่าง และ  

รูปทรง 

3.สร้างงาน

ทศันศิลป์ตา่งๆ 

โดยใช้ทศันธาตทุี่ 

เน้นเส้น รูปร่าง 

4. มีทกัษะพืน้ฐาน

ในการใช้วสัดุ

อปุกรณ์ สร้าง งาน 

ทศันศิลป์ 3 มิติ 

5. สร้างภาพปะติด 

โดยการตดัหรือฉีก

กระดาษ 

6. วาดภาพเพ่ือ 

 ถ่ายทอดเร่ืองราว 

 เก่ียวกบัครอบครัว 

 ของตนเองและ

เพ่ือนบ้าน 

1.บรรยายรูปร่าง 

รูปทรงใน

ธรรมชาติ

สิง่แวดล้อม และ 

งานทศันศิลป์ 

2.ระบวุสัดอุปุกรณ์ 

ที่ใช้สร้างผลงาน

เม่ือชมงาน 

ทศันศิลป์ 

3.จําแนกทศันธาต ุ

ของสิง่ตา่งๆ ใน 

ธรรมชาต ิ

สิง่แวดล้อม และ 

งานทศันศิลป์โดย 

 เน้นเร่ืองเส้น ส ี 

รูปร่าง รูปทรง และ

พืน้ผิว 

4.วาดภาพ ระบาย

สี สิ่งของรอบตวั 

5. มีทกัษะพืน้ฐาน

ในการใช้วสัดุ

อปุกรณ์ 

สร้างสรรค์งานปัน้ 

6.วาดภาพถ่าย

ทอดความคิด  

ความรู้สกึ จาก

เหตกุารณ์ชีวติจริง  

 โดยใช้เส้น รูปร่าง  

รูปทรง สี ่และ

พืน้ผิว 

1.เปรียบเทียบรูป 

ลกัษณะของ 

รูปร่าง รูปทรงใน

ธรรมชาต ิ

สิง่แวดล้อม และ 

งานทศันศิลป์ 

2อภิปรายเก่ียวกบั 

 อิทธิพลของสี

วรรณะอุน่และส ี

วรรณะเย็นที่มีตอ่ 

 อารมณ์ 

3.จําแนกทศันธาต ุ

ของสิง่ตา่งๆ ใน

ธรรมชาติ

สิง่แวดล้อมและ 

งานทศันศิลป์ โดย 

เน้นเร่ืองเส้น ส ี

รูปร่าง รูปทรง 

พืน้ผิวและพืน้ที่

วา่ง 

4. มีทกัษาพืน้ฐาน

ในการใช้วสัดุ

อปุกรณ์ สร้าง 

สรรค์งานพิมพ์ 

ภาพ 

5. มีทกัษะพืน้ฐาน

ในการใช้วสัดุ

อปุกรณ์  

1.บรรยายเก่ียวกบั 

จงัหวะ ตําแหน่ง 

ของสิง่ตา่งๆ ที่

ปรากฏใน

สิง่แวดล้อม และ 

งานทศันศิลป์  

2.เปรียบเทียบ

ความแตกตา่ง

ระหวา่งงาน

ทศันศิลป์ที่

สร้างสรรค์ด้วย 

วสัดอุปุกรณ์และ

วิธีการที่ตา่งกนั 

3. วาดภาพ โดยใช้ 

เทคนิคของแสง 

เงา นํา้หนกั และ 

วรรณะส ี

4. สร้างสรรค์งาน

ปัน้จากดินนํา้มนั

หรือดินเหนียว โดย 

เน้นการถ่ายทอด

จินตนาการ 

 5. สร้างสรรค์งาน 

พิมพ์ภาพ โดยเน้น 

การจดัวาง

ตําแหน่งของสิ่ง

ตา่งๆ ในภาพ 

1. ระบสุคีูต่รงข้าม

และอภิปราย 

เก่ียวกบัการใช้ส ี

คูต่รงข้ามในการ 

ถ่ายทอดความคิด  

และอารมณ์ 

2.อธิบายหลกัการ

จดัขนาดสดัสว่น 

ความสมดลุใน 

การสร้างงาน

ทศันศิลป์ 

3. สร้างงาน

ทศันศิลป์จาก 

รูปแบบ ๒ มิติ  

เป็น ๓ มิติ โดยใช้ 

หลกัการของแสง 

เงาและนํา้หนกั 

4.สร้างสรรค์งาน

ปัน้โดยใช้หลกัการ 

เพ่ิมและลด 

5. สร้างสรรค์งาน 

ทศันศลิป์โดยใช้ 

หลกัการของรูป 

และพืน้ที่วา่ง 

 

  4.4.2 มาตรฐาน ศ1.1 สร้างสรรค์งานทศันศลิป์ตามจินตนาการ และความคดิสร้าง 

สรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คณุคา่งานทศันศลิป์ ถ่ายทอดความรู้สกึ ความคดิตอ่งานศลิปะ

อยา่งอิสระ  ช่ืนชม และประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนั (ตอ่) 
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ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

 7. เลือกงาน 

ทศันศิลป์ และ

บรรยายถึงสิ่งที่

มองเหน็ รวมถงึ 

เนือ้หาเร่ืองราว 

8. สร้างสรรค์งาน 

ทศันศิลป์เป็นรูป 

แบบงานโครงสร้าง 

เคลื่อนไหว 

7. บรรยายเหตผุล 

และวิธีการในการ

สร้างงาน

ทศันศิลป์ โดยเน้น 

ถงึเทคนิค และ

วสัดอุปุกรณ์ 

8. ระบสุิ่งที่ช่ืนชม 

และสิ่งที่ควร

ปรับปรุงในงาน

ทศันศิลป์ของ

ตนเอง 

9. ระบแุละจดั

กลุม่ของภาพตาม

ทศันธาตทุี่เน้นใน

งานทศันศิลป์นัน้ๆ 

10.บรรยาย

ลกัษณะรูปร่าง 

รูปทรงในงานการ

ออกแบบสิ่งตา่งๆ 

ที่มีในบ้านและ

โรงเรียน 

6.บรรยายลกัษณะ 

 ของภาพโดยเน้น 

 เร่ืองการจดัระยะ 

 ความลกึ นํา้หนกั 

  และแสงเงา 

7. วาดภาพระบาย

สีโดยใช้สวีรรณะ 

อุน่ และสวีรรณะ 

เย็น ถ่ายทอด

ความรู้สกึและ 

 จินตนาการ 

8. เปรียบเทียบ

ความคิด 

ความรู้สกึที่

ถ่ายทอดผ่านงาน 

ทศันศิลป์ของ

ตนเอง และบคุคล 

อ่ืน 

9. เลอืกใช้วรรณะสี 

เพ่ือถ่ายทอด 

อารมณ์ความรู้สกึ 

ในการสร้างงาน 

ทศันศิลป์ 

6.ระบปัุญหาใน

องค์ประกอบศลิป์

และการสื่อ

ความหมายในงาน 

ทศันศิลป์ของ

ตนเอง และบอก 

วิธีการปรับปรุงงาน

ให้ดขี ึน้ 

7บรรยายประโยชน์  

และคณุคา่ของงาน

ทศันศิลป์ที่ม๊ ผล

ตอ่ชีวิตของคนใน

สงัคม  

6. สร้างสรรค์งาน

ทศันศิลป์โดยใช้ สี

คูต่รงข้ามหลกัการ

จดั ขนาด สดัสว่น  

และความสมดลุ 

7.สร้างงาน

ทศันศลิป์ เป็น

แผนภาพ แผนผงั  

 และภาพประกอบ  

 เพ่ือถ่ายทอด

ความคิด หรือ 

เร่ืองราวเก่ียวกบั 

เหตกุารณ์ตา่งๆ 

 

 (หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551: 165-174)   

 

  

  



 บทที่ 3 

วธีิดาํเนินการวจิัย 

 
 การวิจยัเร่ือง การออกแบบบอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน       

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ผู้ วิจยัได้ดําเนินการตามขัน้ตอน  ดงันี ้
 1.  การกําหนดประชากรและเลือกกลุม่ตวัอยา่ง 
 2.  การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
 3.  แบบแผนการทดลอง 
 4.  การดําเนินการวิจยั 
 5.  การจดักระทําและการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
1. การกาํหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

 การกําหนดแหลง่ข้อมลูท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ แบง่ออกเป็น  3  ตอน  ดงันี ้

 1.  แหลง่ข้อมลูสําหรับ หาประสิทธิภาพของ บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือ งวงสีธรรมชาต ิ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นผู้ เช่ียวชาญด้านศลิปะ  ด้านเทคโนโลยี

การศกึษา ด้านการวดัและประเมินผล  จํานวน 3 คน เป็นผู้พจิารณาบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง  วงสี

ธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

 2.  แหลง่ข้อมู ลสําหรับ ศกึษาความพงึพอใจท่ีมีตอ่ บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง  วงสี

ธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

  2.1  ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

   2.1.1  ประชากร ได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนชมุชนวดัหนอง

ตําลงึ สํานกังานเขตพืน้ท่ี การศกึษาประถมศกึษา ชลบรีุ เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2556  

จํานวนนกัเรียน 90 คน  

   2.1.2 กลุม่ตวัอยา่งได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนชมุชน       

วดัหนองตําลงึ สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 

2556  จํานวน  30 คน  ท่ีได้จากการสุม่แบบเจาะจง (Purposive  Sampling) 

   ขัน้ท่ี 1 ทําการทดลองรูปแบบบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 กบันกัเรียนจํานวน 3 คน จากนัน้นํามาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือใช้ทดลอง

ในขัน้ตอ่ไป    
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   ขัน้ท่ี 2 ทําการทดลองรูปแบบบอร์ดเกมก ารศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 กบันกัเรียนจํานวน 9 คน จากนัน้นํามาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือใช้ทดลอง

ในขัน้ตอ่ไป 

   ขัน้ท่ี 3 ทําการทดลองรูปแบบบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 กบันกัเรียนจํานวน 30 คน เพ่ือ ศกึษาความพงึพอใจ ของนกัเรียน

หลงัการใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

 3.   แหลง่ข้อมลูในการหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

  3.1  ประชากร ได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  โรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ 

สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2556 จํานวน

นกัเรียน  90  คน  

  3.2 กลุม่ตวัอยา่งได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ 

สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2556 จํานวน  

30  คน  ซึง่ใช้ในการทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  

 
2. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย 

 2.1  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจัิย 

  2.1.1 บอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

  2.1.2 แบบประเมนิบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 

  2.1.3 แบบประเมินความพงึพอใจ บอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

  2.1.4 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน เร่ือง วงสีธรรมชาติ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

 2.2 การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจัิย 

  2.1.1 บอร์ดเกมการศึกษาเร่ือง วงสีธรรมชาต ิสาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษา

ปีท่ี 6 

   1.  ศกึษาข้อมลูพืน้ฐานเก่ียวกบั บอร์ดเกมการศกึษา หลกัการ แนวคดิ  ทฤษฎี

เก่ียวกบัการออกแบบบอร์ดเกมการศกึษา  
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   ในขัน้ตอนนีผู้้ วิจยัได้ศกึษาข้อมลูพืน้ฐานเก่ียวกบัเกมการศกึษา โดยได้นํา  

ทฤษฎีสนุทรียภาพ สีของโคบายาช ิ (Shigenobu Kobayashi) ด้วยคําศพัท์ท่ีส่ือความหมายด้าน

อารมณ์ความรู้สกึถึง 180 คํา นํามาเช่ือมโยงกบัชดุสีตามทฤษฎีแมสี่วตัถธุาตขุองมนัเซลล์  บวกกบั

แนวคดิเร่ืองอิทธิพลของสีตอ่อารมณ์ความรู้สกึ เพ่ือนําข้อมลูมาเป็นพืน้ฐานสําหรับการสร้างบอร์ด

เกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โดยศกึษาจากเอกสาร 

ตํารา งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

   2. การสร้างและพฒันาบอร์ดเ กมการศกึษาเร่ือง  วงสีธรรมชาต ิสําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

  การกําหนดกรอบแนวคดิของการสร้างและพฒันาบอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง  วงสี

ธรรมชาตสํิาหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  

  จากการศกึษาขัน้ตอนท่ี 1 สามารถท่ีจะสร้างกรอบแนวคดิและองค์ประกอบของ

รูปแบบบอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เพือ่นํามา

พฒันาตอ่เป็นบอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โดย

อาศยัรูปแบบของ แบรดด์ พาราส และจิมบสิซอคช่ี (Brad Paras; & Jim Bizzocchi. 2005) 

 

เกม        การเลน่        การลําดบัเร่ืองราว               การจงูใจ                    การเรียน  

 

  กําหนดเป้าหมายในเกมชดัเจนและสามารถไปถึงเป้าหมายนัน้ได้ มีการกระตุ้น ให้

ความรู้สกึท้าทาย ไมค่วรทําให้รู้สกึเบ่ือ ให้ความรู้สกึวา่ทําได้ มีความหวงั ให้ผู้ เลน่มีความรู้ สกึวา่มี

สว่นร่วมเหมือนได้เข้าไปอยูใ่นเหตกุารณ์หรือทํากิจกรรมนัน่โดยตรงด้วยตวัเอง 

   3.  นําบอร์ดเกมการศกึษา ท่ีสร้างขึน้ไปปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษาวิท ยานิพนธ์

และผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบจํา นวน 3 คน  ตรวจสอบด้านเนือ้หาและการดําเนินเร่ือง  ด้านรูปแบบ

การนําเสนอ และด้านกราฟฟิ ก ตวัอกัษรและสี  เพ่ือหาข้อบกพร่อง แล้วนํา มาแก้ไขปรับปรุงให้

ถกูต้องและเหมาะสม 

   4. ผู้ วิจยันําบอร์ดเกมการศกึษา โดยใช้ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองปฏิบตัิ

กิจกรรมจริง กบักลุม่ทดลอง จํานวน 30 คน 

  2.1.2  แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมการศึกษาเร่ือง วงสีธรรมชาติ สาํหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

  ในการประเมนิคณุภาพบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้

ประถม ศกึษาปีท่ี 6 มีขัน้ตอนดงันี ้
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    1.  สร้างแบบประเมนิคณุภาพบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิ สําหรับ

นกัเรียน  ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ในรูปแบบมาตราประม าณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั นําไปให้

กรรมการควบคมุปริญญานิพนธ์ตรวจสอบ และได้ปรับปรุงแบบประเมินคณุภาพบอร์ดเกมการศกึษา

เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ตามข้อแนะนํา 

   2.  นําแบบประเมนิคณุภาพบอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วงสีธรรมชาตสํิาหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน เป็นผู้ประเมิน

ความเหมาะสมของบอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  

ผลประเมินโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

  2.1.3 แบบประเมินความพงึพอใจ 

  มีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประเมินคา่ 5 ระดบั (Rating Scale) ตามแบบของ       

ลิเคร์ิท (Likert’s Scale) ซึง่แบง่เป็น 4 ประเดน็ดงันี ้

   1.  ประเดน็ด้านเนือ้หา 

   2.  ประเดน็ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

   3.  ประเดน็ด้านผู้ เรียน 

   4.  ประเดน็ด้านคณุภาพของเกมการศกึษา 

  โดยกําหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดงันี ้

   ระดบั 5 หมายถึง พงึพอใจมากท่ีสดุ 

   ระดบั 4 หมายถึง พงึพอใจมาก 

   ระดบั 3 หมายถึง พงึพอใจปานกลาง 

   ระดบั 2 หมายถึง พงึพอใจน้อย 

   ระดบั 1 หมายถึง พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 

  2.1.4  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน   

  ศึกษาหลกัสตูร วิธีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยการวิเคราะห์

เนือ้หา ตวัชีว้ดั และสร้างแบบทดสอบแบบ 4 ตวัเลือก ทัง้หมด 30 ข้อ นําแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้ไป

ให้ผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูร การวดัประเมินผล ตรวจสอบและประเมินคณุภาพ นํามาป รับปรุง

แก้ไข จนได้แบบทดสอบ จํานวน 20 ข้อ เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ท่ีเป็นข้อสอบชดุ

เดียวกนั  แตส่ลบัข้อกนั 
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3. แบบแผนการทดลอง 

 การดําเนินการทดลองครัง้นี ้ผู้ วิจยัใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุม่เดียววดัก่อนและ

หลงัการทดลอง (One-Group Pretest – Posttest Desing)  โดยมีแผนการทดลองดงันี ้

 

ตาราง 2  แบบแผนการทดลองแบบกลุม่เดียววดัก่อนและหลงัการทดลอง (One-Group Pretest –  

 Posttest Desing)   

 

สอบก่อน ใหส่ิ้งทดลอง สอบหลงั 

T X 1 T2 

 

 เม่ือ  T1

        T

   แทน   การสอบก่อนการทดลอง 

1

                X    แทน   การใช้บอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน 

   แทน   การสอบหลงัการทดลอง 

     ชัน้ประถม ศกึษาปีท่ี 6 

 

4. การดาํเนินการวิจัย 

 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชงิทดลอง (Experimental Research) โดยแบง่เป็นการทดลอง

เพ่ือหาความพงึพอใจ  และการทดลองเพ่ือทดสอบสมมตฐิานของการวิจยั  ดงันี ้

 4.1 การทดลองเพ่ือ ศกึษาความพงึพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ บอร์ดเกมการศึกษา

เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6    

  4.1.1 แนะนําวิธีการเรียนด้วยบอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วง สีธรรมชาต ิสําหรับ

นกัเรียน ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  รวมถึงข้อตกลงตา่งๆ และตอบข้อซกัถามของกลุม่ตวัอยา่ง 

  4.1.2 ให้กลุม่ตวัอยา่งทําการศกึษาบอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วงสีธรรมชาต ิ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ในการศกึษาความพงึพอใจของผู้ เรียนดงัตอ่ไปนี ้

 การทดลองครัง้ท่ี 1  

  ทดลองหา ความพงึพอใจ รายบคุคลโดยนําบ อร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มาใช้กบันกัเรียนโรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ สํานกังาน

เขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 กบันกัเรียนจํานวน 3 คน จากนัน้นํามาปรับปรุงแก้ไข 

เพ่ือใช้ทดลองในขัน้ตอ่ไป 
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 การทดลองครัง้ท่ี 2  

  ทดลองหาความพงึพอใจกบักลุม่เลก็โดยนําบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มาใช้กบันกัเรียนโรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ สํานกังาน

เขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 กบันกัเรียนจํานวน 9 คน จากนัน้นํามาปรับปรุงแก้ไข  

เพ่ือใช้ทดลองจริงในภาคสนาม 

 การทดลองครัง้ท่ี 3 

  ทดลองหา ความพงึพอใจ กบักลุม่ขนาดใหญ่โดยนําบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสี

ธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มาใช้กบันกัเรียนโรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ  

สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 กบันกัเ รียนจํานวน 30 คน  เพ่ือนําผล หา

คา่เฉล่ีย 

 4.2 การทดลองเพ่ือทดสอบสมมตฐิานของการวิจัย   

 ในการทดลองตามแผนการวิจยันี ้ ได้ดําเนินการดงัตอ่ไปนี ้

  4.2.1  ขัน้เตรียมการทดลอง 

   1.  ปฐมนิเทศกลุม่ตวัอยา่งเพ่ือชีแ้จงวตัถปุระสงค์และอธิบายขัน้ตอนของ

วิธีการเรียนด้วยบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

  4.2.2 ขัน้ทดลอง 

   1. ให้กลุม่ตวัอยา่ง  30  คน ทําแบบทดสอบก่อนเรียน  เป็นเวลา  10  นาที 

   2.  ทําการทดลองโดยให้กลุม่ตวัอยา่งเรียนโดยใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวง

สีธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เป็นเวลา  30  นาที 

   3. หลงัจากเรียนด้วยบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ทําการทดสอบหลงัเรียน  เป็นเวลา  10  นาที 

   4. กลุม่ตวัอยา่งทําแบบประเมนิความพงึพอใจท่ีมีตอ่การใช้บอร์ดเกม

การศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

   5. เก็บรวบรวมข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์เพ่ือสรุปผลการวิจยัตอ่ไป 

 

5. การจัดกระทาํและวิเคราะห์ข้อมูล 

 หลงัจากการทําการทดลองผู้ วิจยันําข้อมลูมาประมวลผลตามระเบียบวิธีทางสถิตโิดยใช้ 

โปรแกรมสําเร็จรูป  โดยสถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูมีดงันี ้
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 1.  การหาประสิทธิภาพ บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6  เป็นการให้คะแนนการตอบแบบประเมินบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ของผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 คน ตรวจสอบด้านเนือ้หาและการ

ดําเนินเร่ือง ด้านรูปแบบการนําเสนอ  และด้านกราฟฟิก ตวัอกัษรและสี  มีลกัษณะเป็นแบบมาตรา

สว่นประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั คือ ระดบัความเหมาะสมมากท่ีสดุ มาก ปานกลาง น้อย 

และน้อยท่ีสุด โดยคํานวณคะแนนเฉล่ี ยและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน มีระดบัความเหมาะสมและ

การแปลความหมายดงันี ้

                         ระดบัความเหมาะสม 5        หมายถึง         มากท่ีสดุ 

                           ระดบัความเหมาะสม  4        หมายถึง         มาก 

                           ระดบัความเหมาะสม    3        หมายถึง         ปานกลาง 

                           ระดบัความเหมาะสม    2        หมายถึง         น้อย 

                           ระดบัความเหมาะสม    1        หมายถึง         น้อยท่ีสดุ 

การแปลความหมายของคา่เฉล่ีย คะแนนความเหมาะสมของ บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง  

วงสีธรรมชาต ิ แบง่ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้

คา่เฉล่ีย  4.51 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสดุ 

คา่เฉล่ีย  3.51 – 4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 

คา่เฉล่ีย  2.51 – 3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

คา่เฉล่ีย   1.51 – 1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

คา่เฉล่ีย   1.00 – 1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสดุ 

 2.  การหาคา่ ความพงึพอใจ  ใช้การวิเคราะห์คา่สถิตพืิน้ฐานคือ คะแนนเฉล่ีย (Mean)  

และคา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation) 

  2.1 แบบประเมินความพงึพอใจ ใช้การวิเคราะห์คา่สถิตพืิน้ฐานคือ คะแนนเฉล่ีย 

(Mean)  และคา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 3.  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วงสีธรรมชาต ิของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 6  ก่อนและหลงัเรียนโดยใช้สตูร t-test แบบ  Dependent 
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 1.  สถติท่ีิใช้ในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือและวิเคราะห์ข้อมูล  

  1.1 สตูรการหาคา่เฉล่ีย (Mean) โดยใช้สตูร (ธานินทร์ ศลิป์จารุ. 2548: 153) 

 

    

  เม่ือ    แทน  คา่เฉล่ีย  
    แทน  ผลรวมทัง้หมดของข้อมลูทัง้หมด  

   n  แทน  จํานวนข้อมลูทัง้หมด 

 
  1.2 สูตรการหาคา่สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยใช้สตูร (ธานินทร์ ศลิป์จารุ . 2548: 

167- 169) 

 S.D.   =    

 

 เม่ือ  S.D.  แทน  คา่สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   n  แทน  จํานวนนกัเรียนกลุม่ตวัอยา่ง 

   X  แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

    แทน  ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกกําลงั 2 

 
  1.3  สถิตท่ีิใช้เปรียบเทียบคะแนน ก่อนและหลงัการสอนโดยใช้สู ตร t-test แบบ 

Dependent ดงันี ้(ล้วน สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2538: 100 -101) 

t =  

 

 เม่ือ  t  แทน  คา่สถิตท่ีิใช้ในการแจกแจงแบบ   

   D แทน  คา่ผลตา่งระหวา่งคูค่ะแนน  

   N  แทน  จํานวนกลุม่ตวัอยา่งหรือจํานวนคูค่ะแนน 



บทที่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 การวิจยัในครัง้นีมี้จดุมุง่หมายเพ่ือ หาประสทิธิภาพของบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสี

ธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ความพงึพอใจตอ่การเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมการศกึษา

เร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 และเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ ก่อนและหลงัเรียนด้วยบอร์ดเกมการศกึษา  

ซึง่มีสมมตุฐิานวา่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มี

ประสิทธิภาพ  อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีตอ่การ

เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาตอิยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  และผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง วงสีธรรมชาต ิหลงัเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศกึษา

สงูกวา่ก่อนเรียน 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้จากการทดลองและการแปลความหมายของการวิเคราะห์

ข้อมลูเพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกนั ผู้ วิจยัได้ใช้สญัลกัษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้

 n  แทน จํานวนนกัเรียน 

 S.D.  แทน คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

X  แทน คา่เฉล่ียของคะแนน 

t  แทน คา่สถิตท่ีิใช้แจกแจงแบบ t 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ตอนท่ี 1 ผลการประเมินแบบประเมินบอร์ดเกมการศึกษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ

สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 ในการศกึษาครัง้นีผู้้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูและนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี  ้

1.1  ผู้ วิจยัได้นําแบบประเมนิบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ 

ประถมศกึษาปีท่ี 6 ไปให้ผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 ทา่น ได้ผลดงัแสดงในตาราง 2 
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ตาราง 3 ผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญตอ่แบบประเมินบอร์ดเกมการศกึษา  

 เร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ตามองค์ประกอบด้านตา่ง ๆ 
 

ข้อ

ท่ี 
รายการประเมนิ 

ความคดิเห็นของ

ผู้ เช่ียวชาญคนท่ี 
คา่เฉล่ีย 

X 

ระดบั

คณุภาพ 
1 2 3 

1. 

ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง 

1.1 เนือ้หาสอดคล้องกบัผลการ

เรียนรู้ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 
1.2 ความถกูต้องสมบรูณ์ของ

เนือ้หา 
5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 
1.3 ความเหมาะสมในการจดัลําดบั

เนือ้หา 
5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 1.4 ความชดัเจนในเนือ้หา 5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 
1.5 ความเหมาะสมของปริมาณ

เนือ้หา 
5 5 4 4.66 มากท่ีสดุ 

 1.6 ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

2. 

ด้านรูปแบบการนําเสนอ 

2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการ

นําเสนอ 

4 5 5 4.66 มากท่ีสดุ 

 2.2 ลําดบัขัน้การนําเสนอ 4 5 5 4.66 มากท่ีสดุ 

 2.3 ความนา่สนใจในการนําเสนอ 5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

3. 
ด้านกราฟฟิก ตัวอักษร และสี 

3.1 ความเหมาะสมของภาพ 
5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 3.2 คณุภาพของภาพ 5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 
3.3 ความนา่สนใจของเทคนิคใน

การเสนอภาพ 
5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 3 (ตอ่) 
 

ข้อ

ท่ี 
รายการประเมิน 

ความคิดเหน็ของ

ผู้ เช่ียวชาญคนท่ี 
คา่เฉลี่ย 

X 

ระดบั

คณุภาพ 
1 2 3 

3 
3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใช้ตวัอกัษร

และพืน้หลงั 
5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 3.5 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร 5 5 5 5.00 มากท่ีสดุ 

 3.6 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4 5 5 4.66 มากท่ีสดุ 

 คา่เฉลี่ยโดยรวม 4.80 5.00 4.93 4.91 มากท่ีสดุ 

 
จากตาราง  3 ผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญตอ่แบบประเมิน บอร์ดเกม

การศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ตามองค์ประกอบด้านตา่ง ๆ 
ผลปรากฏวา่มีระดบัคณุภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ (      = 4.91) 
 นอกจากนีผู้้ เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในสว่นของคูมื่อการเลน่ของบอร์ดเกมการศกึษา

วา่ควรจะมีคูมื่อการเลน่ขนาดใหญ่เพิ่มเตมิเพ่ือให้ง่ายตอ่การอา่น และควรเพิ่มเตมิในสว่นของ

กลอ่งบรรจภุณัฑ์บอร์ดเกมการศกึษาเพ่ือให้องค์ประกอบโดยรวมของบอร์ดเกมออกมาอยา่งสวยงาม 

นา่เลน่และเหมาะสําหรับการเก็บรักษา สว่น บอร์ดเกมมีสีสนัท่ี สดใสและกระตุ้นความสนใจของ

นกัเรียนได้เป็นอยา่งดีอยูแ่ล้ว 

 
 

ภาพประกอบ 33  คูมื่อการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ 
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 1.2 ผลการปรับปรุงขนาดคูมื่อและกลอ่งบรรจภุณัฑ์บอร์ดเกมการศกึษา  

 ผลการปรับปรุง ขนาดคูมื่อและกลอ่งบรรจภุณัฑ์บอร์ดเกมการศกึษา ตามคําแนะนําของ

ผู้ เช่ียวชาญในสว่นของ คูมื่อบอร์ดเกมการศกึษาควรมีขนาดใหญ่   ผู้ วิจยัได้นําไปเพิ่มในสว่นของ

ขนาดคูมื่อให้เป็น 2 แบบคือ แบบคูมื่อพกพา และแบบคูมื่อขนาดใหญ่สําหรับคณุครูท่ีอาจมีปัญหา

ทางด้านสายตาจงึปรับขนาดคูมื่อในสว่นนีเ้ป็นขนาด เอ 4 ทําให้สะดวกตอ่การอา่นมากขึน้ 

 ผลการปรับปรุง กลอ่งบรรจภุณัฑ์บอร์ดเกมการศกึษา ตามคําแนะนําของผู้ เช่ียวชาญใน

สว่นของกลอ่งบรรจภุณัฑ์บอร์ดเกมการศกึษา  ผู้ วิจยัได้เพิ่มตวักลอ่งให้มีสีสนัสดใส ดงึดดูตอ่ผู้พบ

เห็นและยงัมีข้อมลูของบอร์ดเกมการศกึษาอยูด้่านหลงัของกลอ่งทําให้ท ราบถึงรายละเอียดยอ่ยๆ

ของบอร์ดเกมการศกึษาวา่มีอะไรบ้าง ตวับรรจภุณัฑ์ทําจากกระดาษแขง็แบบหนาซึง่เหมาะ

สําหรับการเก็บรักษาเป็นอยา่งดี 

 

 
 

ภาพประกอบ 34 กลอ่งบรรจภุณัฑ์บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ 
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ตาราง 4 คา่เฉล่ียคะแนนการประเมินคณุภาพของบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับ 

 นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ตามองค์ประกอบด้านตา่ง ๆ 
 

 

รายการประเมนิ 

คา่เฉล่ียคะแนน

ประเมินของ

ผู้ เช่ียวชาญคนท่ี 

คา่เฉล่ียรวม

ผลการ

ประเมินของ

ผู้ เช่ียวชาญ 

ระดบั

คณุภาพ 

1 2 3 

1.ด้านเนือ้หาและการดําเนินเร่ือง 5 5 4.83 4.94 มากท่ีสดุ 

2.ด้านรูปแบบการนําเสนอ 4.33 5 5 4.78 มากท่ีสดุ 

3.ด้านกราฟฟิก ตวัอกัษรและสี 4.83 5 5 4.94 มากท่ีสดุ 

คา่เฉล่ียโดยรวม 4.72 5.00 4.94 4.89 มากท่ีสดุ 

  
 จากตาราง 4 ด้านเนือ้หาและการดําเนินเร่ือง  มี คณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบั มากท่ีสดุมี

คา่เฉล่ีย 4.94  โดยคณุภาพในเร่ือง เนือ้หา สอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ มีความถกูต้องสมบรูณ์ 

ความเหมาะสมในการจดัลําดบัเนือ้หา  ชดัเจน  มีปริมาณเนือ้หาท่ีเหมาะสมกบัระดบัของผู้ เรียน

อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

 ด้านรูปแบบการนําเสนอ  มีคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ  มีคา่เฉล่ีย 4.78  โดย

คณุภาพในเร่ือง ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ  ลําดบัขัน้ตอนของการนําเสนอและความ

นา่สนใจในการนําเสนออยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

 ด้านกราฟฟิก  ตวัอกัษร และสี มีคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ  มีคา่เฉล่ีย 4.94 

โดยคณุภาพในเร่ืองความเหมาะสมของภาพ  คณุภาพของภาพ  ความนา่สน ใจของเทคนิคในการ

นําเสนอภาพ ความเหมาะสมของการเลือกใช้ตวัอกัษรและพืน้หลงั  ความเหมาะสมของรูปแบบ

อกัษรและขนาดอกัษร อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

 
 

ภาพประกอบ 35 ตวัอยา่งการ์ดเกมของบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ 
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ตาราง 5 การประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนกลุม่ทดลอง จํานวน  3 คน ท่ีใช้บอร์ดเกม 

 การศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ 
 

รายการประเมนิ 

ระดบัความพงึพอใจ

ของนกัเรียน คนท่ี 

คา่เฉลี่ยความพงึ

พอใจของนกัเรียน 

จํานวน 3 คน 

ระดบั

คณุภาพ 
1 2 3 

ด้านเนือ้หา 

     1.ความยากงา่ยของเนือ้หาเหมาะสม

กบัความสามารถของนกัเรียน………… 

     2.ภาษา รูปแบบ  ตรงกบัความสนใจ

ของนกัเรียน........................ ................ 

     3.การจดัเนือ้หาเหมาะสมกบัเวลา

เรียน...................................................  

 

 

5 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

4 

 

5 

 

 

5 

 

4.67 

 

5 

 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

ด้านกจิกรรมการเรียนการสอน 

     4.นกัเรียนมีสว่นร่วมในการทํา

กิจกรรมร่วมกนั…………………… 

     5.การปฏิบตักิิจกรรมมีลําดบัขัน้ตอน

ท่ีสะดวกและเข้าใจงา่ย………………… 

     6.กิจกรรมเกมนา่สนใจ มีความ

หลากหลาย................................ ......... 

     7.การปฏิบตักิิจกรรม ชว่ยให้เข้าใจ

บทเรียนดีขึน้........................................  

 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

4.33 

 

5 

 

5 

 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

ด้านผู้เรียน 

     8.รู้สกึสนกุในการเรียน……………... 

     9.ทําให้กล้าแสดงออก กล้าตดัสนิใจ

มากขึน้............................... ............... 

    10.เกมการศกึษาชว่ยให้เข้าใจใน

เนือ้หาเร่ืองวงสีธรรมชาตมิากขึน้……… 

    11.สามารถค้นคว้าหาคําตอบได้ด้วย

ตนเอง.................................................  

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 
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ตาราง 5 (ตอ่) 
 

รายการประเมนิ 

ระดบัความพงึพอใจ

ของนกัเรียน คนท่ี 

คา่เฉลี่ยความพงึ

พอใจของนกัเรียน 

จํานวน 3 คน 

ระดบั

คณุภาพ 
1 2 3 

ด้านคุณภาพของเกมการศึกษา 

    12.ภาพ  ตวัอกัษรและสี นา่สนใจ 

กระตุ้นความสนใจของผู้ เรียน................ 

    13.สอดคล้อง ครอบคลมุเนือ้หาท่ี

เรียน……………………………………. 

    14.สามารถส่ืออิทธิพลของสีท่ีมีตอ่

อารมณ์และความรู้สกึได้......................  

    15.สอดคล้องกบักิจกรรมการเรียน

การสอนและการวดัผล.........................  

 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

 

4.67 

 

5 

 

5 

 

5 

 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

คา่เฉล่ียโดยรวม 4.93 5.00 4.87 4.93 มากท่ีสดุ 

 

จากตาราง 5 การประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนกลุม่ทดลอง จํานวน 3 คน ท่ีใช้บอร์ด

เกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ ผลปรากฏวา่ ความพงึพอใจ ของนกัเรียน อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ    

มีสิ่งท่ีควรเพิ่มเตมิคือ ภาพของตวัละครท่ีสามารถส่ืออารมณ์ความรู้สกึของสี เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ

เร่ืองสี และความหมายของสีได้อยา่งถกูต้อง 

 
 

ภาพประกอบ 36 แบบร่างตวัละครท่ีใช้ในงานบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ 
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 ด้วยเหตนีุผู้้ วิจ ยัจงึเลือกนําทฤษฎีสีของโคบายาชิ (Shigenobu Kobayashi) มาใช้ในการ

วิเคราะห์ถึงสนุทรียภาพของสี อารมณ์ความรู้สกึในผลงาน บอร์ดเกมการศกึษา ของตนเอง ทําให้

เกิดความเข้าใจเร่ืองสีมากขึน้ ทัง้เร่ืองความหมายของสี การตัง้คา่สีและรสนิยมการใช้สีให้

เหมาะสมดงัตวัอยา่งของตวัละครในบอร์ดเกมท่ีเป็น สีตา่งๆ เชน่ ผลไม้ท่ีคณุเห็นชว่ยให้รู้วา่ตอนนี ้

มนัดบิหรือสกุ แล ะชว่ยคณุตดัสินใจวา่จะกินหรือไม่  สีของท้องฟ้าและเมฆชว่ยใ ห้คณุรู้วา่สภาพ

อากาศเป็นอยา่งไร เม่ือคณุอา่นคําตา่งๆนี ้ตาของคณุสามารถรับข้อมลูได้งา่ยเพราะสี ท่ีตา่งกนัของ

ข้อความกบัพืน้หลงั เห็นได้ชดัวา่ คณุใช้ประโยชน์จากสีอยูต่ลอดเวลาเพ่ือชว่ยประมวลข้อมลูต่ างๆ

รอบตวัโดยท่ีคณุเองอาจไมรู้่ แตสี่ยงัมีอิทธิพลตอ่อารมณ์ความรู้สกึของคณุด้วย 

 

 
 

ภาพประกอบ 37 ผลท่ีได้จากการนําทฤษฎีสีของโคบายาชิ(Shigenobu Kobayashi)  

 มาใช้ในการวิเคราะห์ถึงสนุทรียภาพของสี 
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ตาราง 6 การประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนกลุม่ทดลอง จํานวน  9 คน ท่ีใช้บอร์ดเกม 

 การศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ 

 

รายการประเมนิ 

ระดบัความพงึพอใจของ

นกัเรียน จํานวน 30 คน 

5 4 3 2 1 

ด้านเนือ้หา 

     1.ความยากงา่ยของเนือ้หาเหมาะสมกบัความสามารถของ

นกัเรียน……………………………………………………………….. 

     2.ภาษา รูปแบบ  ตรงกบัความสนใจของนกัเรียน ........................  

     3.การจดัเนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาเรียน......................................  

 

 

8 

8 

9 

 

 

1 

1 

- 

 

 

 

 

 

  

ด้านกจิกรรมการเรียนการสอน 

     4.นกัเรียนมีสว่นร่วมในการทํากิจกรรมร่วมกนั…………………… 

     5.การปฏิบตักิิจกรรมมีลําดบัขัน้ตอนท่ีสะดวกและเข้าใจง่าย……. 

     6.กิจกรรมเกมนา่สนใจ มีความหลากหลาย................................  

     7.การปฏิบตักิิจกรรม ชว่ยให้เข้าใจบทเรียนดีขึน้..........................  

 

9 

8 

9 

8 

 

- 

1 

- 

1 

 

 

 

 

 

  

ด้านผู้เรียน 

     8.รู้สกึสนกุในการเรียน…………………………………………… 

     9.ทําให้กล้าแสดงออก กล้าตดัสนิใจมากขึน้...............................  

    10.เกมการศกึษาชว่ยให้เข้าใจในเนือ้หาเร่ืองวงสีธรรมชาตมิากขึน้  

11.สามารถค้นคว้าหาคําตอบได้ด้วยตนเอง .................................  

 

9 

9 

8 

8 

 

- 

- 

1 

1 

   

ด้านคุณภาพของเกมการศึกษา 

    12.ภาพ  ตวัอกัษรและสี นา่สนใจ กระตุ้นความสนใจของผู้ เรียน.... 

    13.สอดคล้อง ครอบคลมุเนือ้หาท่ีเรียน…………………………… 

    14.สามารถส่ืออิทธิพลของสีท่ีมีตอ่อารมณ์และความรู้สกึได้.......... 

    15.สอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนการสอนและการวดัผล ............. 

 

7 

8 

8 

8 

 

2 

1 

1 

1 

 

 

 

 

 

  

รวม 124 11    

สรุปภาพรวมความพงึพอใจ มากท่ีสดุ 
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 จากตาราง  6 การประเมินความพงึพอใจ ของนกัเรียน กลุม่ทดลอง จํานวน  9 คน ท่ีใช้

บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติในด้านเนือ้หา  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  ด้านผู้ เรียน

และด้านคณุภาพของเกมการศกึษา ผลปรากฏวา่ ความพงึพอใจ ของนกัเรียน กลุม่ทดลองอยูใ่น

ระดบัมากท่ีสดุ  มีสิ่งท่ีควรเพิ่มเตมิคือ รูปแบ บการเลน่ท่ีมีความหลากหลาย  ผู้ วิจยัจงึได้พฒันา

การ์ดเพิม่มาอีกประเภท คือ ทริคการ์ด ท่ีจะชว่ยเพิ่มสีสนัในการเลน่และความสนกุมากย่ิงขึน้ 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 38 การ์ดทริค สําหรับบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ  

 

 

 

 

 



77 
 

ตาราง 7 การประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนกลุม่ทดลอง จํานวน  30 คน ท่ีใช้บอร์ดเกม 

 การศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ 

 

รายการประเมนิ 

ระดบัความพงึพอใจของ

นกัเรียน จํานวน 30 คน 

5 4 3 2 1 

ด้านเนือ้หา 

     1.ความยากงา่ยของเนือ้หาเหมาะสมกบัความสามารถของ

นกัเรียน……………………………………………………………….. 

     2.ภาษา รูปแบบ  ตรงกบัความสนใจของนกัเรียน ........................  

     3.การจดัเนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาเรียน......................................  

 

 

22 

25 

25 

 

 

7 

4 

5 

 

 

1 

- 

- 

  

ด้านกจิกรรมการเรียนการสอน 

     4.นกัเรียนมีสว่นร่วมในการทํากิจกรรมร่วมกนั…………………… 

     5.การปฏิบตักิิจกรรมมีลําดบัขัน้ตอนท่ีสะดวกและเข้าใจง่าย……. 

     6.กิจกรรมเกมนา่สนใจ มีความหลากหลาย................................  

     7.การปฏิบตักิิจกรรม ชว่ยให้เข้าใจบทเรียนดีขึน้..........................  

 

24 

26 

27 

26 

 

5 

4 

3 

4 

 

1 

- 

- 

- 

  

ด้านผู้เรียน 

     8.รู้สกึสนกุในการเรียน…………………………………………… 

     9.ทําให้กล้าแสดงออก กล้าตดัสนิใจมากขึน้...............................  

    10.เกมการศกึษาชว่ยให้เข้าใจในเนือ้หาเร่ืองวงสีธรรมชาตมิากขึน้  

11.สามารถค้นคว้าหาคําตอบได้ด้วยตนเอง .................................  

 

28 

26 

29 

28 

 

2 

4 

1 

2 

   

ด้านคุณภาพของเกมการศึกษา 

    12.ภาพ  ตวัอกัษรและสี นา่สนใจ กระตุ้นความสนใจของผู้ เรียน.... 

    13.สอดคล้อง ครอบคลมุเนือ้หาท่ีเรียน…………………………… 

    14.สามารถส่ืออิทธิพลของสีท่ีมีตอ่อารมณ์และความรู้สกึได้.......... 

    15.สอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนการสอนและการวดัผล............. 

 

26 

29 

29 

30 

 

4 

1 

- 

- 

 

- 

- 

1 

- 

  

รวม 400 46 4   

สรุปภาพรวมความพงึพอใจ มากท่ีสดุ 
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 จากตาราง  7 การประเมินความพงึพอใจ ของนกัเรียนกลุม่ทดลอง จํานวน  30 คน ท่ีใช้

บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติในด้านเนือ้หา  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  ด้านผู้ เรียน

และด้านคณุภาพของเกมการศกึษา ผลปรากฏวา่ ความพงึพอใจ ของนกัเรียน กลุม่ทดลองอยูใ่น

ระดบัมากท่ีสดุในทกุด้าน 

 
 

ภาพประกอบ 39 การทดลองใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
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ตาราง 8 แสดงผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ ก่อนและหลงัเรียนด้วยบอร์ดเกม  

 การศกึษา  ของผู้ เรียนกลุม่ทดลอง  จํานวน  30  คน 

 

ผู้ เรียน 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองวงสีธรรมชาติ 

ก่อนเรียน หลงัเรียน 

1 9 13 

2 7 14 

3 9 15 

4 10 16 

5 10 12 

6 11 13 

7 11 18 

8 11 15 

9 11 16 

10 11 17 

11 10 18 

12 8 13 

13 11 14 

14 9 12 

15 7 14 

16 13 18 

17 17 20 

18 12 15 

19 14 17 

20 16 18 

21 13 16 

22 13 18 

23 11 14 

24 12 18 
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ตาราง 8 (ตอ่) 

 

ผู้ เรียน 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองวงสีธรรมชาติ 

ก่อนเรียน หลงัเรียน 

25 17 20 

26 16 19 

27 16 19 

28 15 17 

29 13 17 

30 15 19 

X 11.93 16.17 

 

 จากตาราง 8 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองวงสีธรรมชาต ิของผู้ เรียนกลุม่ทดลอง จํานวน 

30 คน พบวา่คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเป็น  16.17 สงูกวา่คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน คือ 11.93 เม่ือเรียน

ด้วยบอร์ดเกมการศกึษา 



บทที่ 5 

สรุปผลอภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุง่หมายเพ่ือศกึษาประสทิธิภาพของบอร์ดเ กมการศกึษา เร่ือง วงสี

ธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

ท่ีมีตอ่การเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ และเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ ก่อนและหลงัเรียนด้วยบอร์ด

เกมการศกึษา  กลุม่ตั วอยา่งท่ีใช้ในการศกึษาครัง้นี ้  เป็นนกัเรียน ท่ีกําลงัศกึษาอยูใ่นระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศึ กษาชลบรีุ 

เขต 2 จํานวน  30  คน ท่ีได้จากการสุม่แบบเจาะจง (Purposive  Sampling) มีการดําเนินการวิจยั

ซึง่สามารถสรุปผลการวิจยัได้ดงันี ้

 

ความมุ่งหมายในการวิจัย 

 1.  เพ่ือศกึษาประสทิธิภาพของบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียน

ชัน้ประถม ศกึษาปีท่ี 6  

 2.  เพ่ือศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีตอ่การเรียนรู้โดยใช้

บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ

 3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง วงสี

ธรรมชาต ิ ก่อนและหลงัเรียนด้วยบอร์ดเกมการศกึษา 

 

ความสาํคัญของการวิจัย 

การศกึษาครัง้นีส้ามารถนํา ไปใช้เป็นแนวทางในการพฒันาส่ือการเรียนการสอนเร่ืองสี  

เพ่ือสง่เสริมความรู้ความเข้าใจเร่ืองทฤษฎีสีของผู้ เรียน ท่ีเหมาะสมสําหรับผู้ เรียนระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 อนัเป็นพืน้ฐานสําคญัให้แก่ครูและผู้ ท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัการศกึษาได้ใช้เป็น

แนวทางในการเลือกใช้ส่ือการสอนเพ่ือชว่ยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ ้ น และให้

สอดคล้องกบัระดบัพฒันาการและความสนใจของผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ให้ดีย่ิงขึน้

อยา่งเหมาะสมตอ่ไป 
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สมมุตฐิานการวิจัย 

 1.  บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถม ศกึษาปีท่ี 6 มี

ประสิทธิภาพ อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

 2.  ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีตอ่การเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม

การศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

 3.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง วงสีธรรมชาต ิหลงั

เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศกึษาสงูกวา่ก่อนเรียน 

 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

 กลุม่ท่ีใช้ในการศกึษาครัง้นีเ้ป็น นกัเรียนท่ีกําลงัศกึษาอยูใ่นระดบั ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

โรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1  

ปีการศกึษา 2556  จํานวน  30  คน  ท่ีได้จากการสุม่แบบเจาะจง (Purposive  Sampling) 

 

ขัน้ตอนดาํเนินการทดลอง 
 การทดลองเพ่ือ ศกึษาความพงึพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ บอร์ดเกมการศึกษาเร่ือง 

วงสีธรรมชาต ิ สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 1.  แนะนําวิธีการเรียนด้วยบอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วง สีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรีย น ชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6  รวมถึงข้อตกลงตา่ง ๆ และตอบข้อซกัถามของกลุม่ตวัอยา่ง 

 2. ให้กลุม่ตวัอยา่งทําการศกึษาบอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี6ในการศกึษาความพงึพอใจของผู้ เรียนดงัตอ่ไปนี ้

 การทดลองครัง้ท่ี 1  

  ทดลองหา ความพึงพอใจรายบคุคลโดยนําบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  มาใช้กบันกัเรียนโรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ สํานกังาน

เขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 กบันกัเรียนจํานวน 3 คน จากนัน้นํามาปรับปรุงแก้ไข  

เพ่ือใช้ทดลองในขัน้ตอ่ไป 

 การทดลองครัง้ท่ี 2  

  ทดลองหาความพงึพอใจกบักลุม่เลก็โดยนําบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มาใช้กบันกัเรียนโรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ สํานกังาน

เขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาชลบรีุ เขต 2 กบันกัเรียนจํานวน 9 คน จากนัน้นํามาปรับปรุงแก้ไข 

เพ่ือใช้ทดลองจริงในภาคสนาม 
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 การทดลองครัง้ท่ี 3 

  ทดลองหา ความพงึพอใจ กบักลุม่ขนาดใหญ่โดยนําบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสี

ธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มาใช้กบันกัเรียนโรงเรียนชมุชนวดัหนองตําลงึ  

สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาช ลบรีุ เขต 2 กบันกัเรียนจํานวน  30 คน เพ่ือนําผล หา

คา่เฉล่ีย 

 การทดลองเพ่ือทดสอบสมมตฐิานของการวิจัย   

 ในการทดลองตามแผนการวิจยันี ้ ได้ดําเนินการดงัตอ่ไปนี ้

  ขัน้เตรียมการทดลอง 

   1.  ปฐมนิเทศกลุม่ตวัอยา่งเพ่ือชีแ้จงวตัถปุระสงค์และอธิบายขัน้ตอนของวิธีการ

เรียนด้วยบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

  ขัน้ทดลอง 

   1.  ให้กลุม่ตวัอยา่ง  30  คน ทําแบบทดสอบก่อนเรียน  เป็นเวลา  10  นาที 

   2. ทําการทดลองโดยให้กลุม่ตวัอยา่งเรียนโดยใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสี

ธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เป็นเวลา  30  นาที 

   3. หลงัจากเรียนด้วยบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6  ทําการทดสอบหลงัเรียน  เป็นเวลา  10  นาที 

   4. กลุม่ตวัอยา่งทําแบบประเมนิความพงึพอใจท่ีมีตอ่การใช้บอร์ดเกมการศกึษา 

เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

   5. เก็บรวบรวมข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์เพ่ือสรุปผลการวิจยัตอ่ไป 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

 1. บอร์ดเกมการศกึษาเร่ือง วงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

 2. แบบประเมนิ คณุภาพ บอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 

 3.  แบบประเมนิความพงึพอใจบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

 4.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

 หลงัจากการทําการทดลองผู้ วิจยันําข้อมลูมาประมวลผลตามระเบียบวิธีทางสถิตโิดย

สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูมีดงันี ้

 1.  การหาประสิทธิภาพ บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6เป็นการให้คะแนนการตอบแบบประเมินบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6ของผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 คน ตรวจสอบด้านเนือ้หาและการ

ดําเนินเร่ือง  ด้านรูปแบบการนําเสนอ  และด้านกราฟฟิก  ตวัอกัษรและสี มีลกัษณะเป็นแบบ

มาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale)  5  โดยคํานวณคะแนนเฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 ในขัน้ตอนนีผู้้ วิจยัได้ศกึษาข้อมลูพืน้ฐานเก่ียวกบัเกมการศกึษาโดยได้นํา ทฤษฎี

สนุทรียภาพสีของโคบายาช ิ (Shigenobu Kobayashi) ด้วยคําศพัท์ท่ีส่ือความหมายด้านอารมณ์

ความรู้สกึถึง 180 คํา นํามาเช่ือมโยงกบัชดุสีตามทฤษฎีแมสี่วตัถธุาตขุองมนัเซลล์ บวกกบัแนวคดิ

เร่ืองอิทธิพลของสีตอ่อารมณ์ความรู้สกึ เพ่ือนําข้อมลูมาเป็นพืน้ฐานสําหรับการสร้างบอร์ดเกม

การศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  

 2.  การหาคา่ ความพงึพอใจ ใช้การวิเคราะห์คา่สถิตพืิน้ฐานคือ คะแนนเฉล่ีย (Mean)  

และคา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation) 

 3.  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วงสีธรรมชาต ิของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 6  ก่อนและหลงัเรียนโดยใช้สตูร t-test แบบ  Dependent 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิเคราะห์ข้อมลู ผู้ วิจยัสามารถสรุปผลได้ดงันี ้ 
 1. ผลการประเมินคณุภาพส่ือบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 จากผู้ เช่ียวชาญมี คา่เฉล่ีย 4.91 ซึง่มีคณุภาพโดยรวมมีคณุภาพอยูใ่นระดบั

มากท่ีสดุ โดยแบง่ออกเป็น 3 เร่ืองดงันี ้
  1.1 ด้านเนือ้หาและการดําเนินเร่ือง มีคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุมีคา่เฉล่ีย 

4.94 โดยคณุภาพในเร่ืองเนือ้หาสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ มีความถกูต้องสมบรูณ์ความเหมาะสม

ในการจดัลําดั บเนือ้หา ชดัเจน มีปริมาณเนือ้หาท่ีเหมาะสมกบัระดบัของผู้ เรียนอยูใ่นระดบัมาก

ท่ีสดุ 

  1.2 ด้านรูปแบบการนําเสนอ มีคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบั มากท่ีสดุมีคา่เฉล่ีย 4.78  

โดยคณุภาพในเร่ือง ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ ลําดบัขัน้ตอนของการนําเสนอและ

ความนา่สนใจในการนําเสนออยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
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  1.3 ด้านกราฟฟิก ตวัอกัษร และสี มีคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ มีคา่เฉล่ีย 

4.94 โดยคณุภาพในเร่ืองความเหมาะสมของภาพ  คณุภาพของภาพ ความนา่สนใจของเทคนิคใน

การนําเสนอภาพ ความเหมาะสมของการ เลือกใช้ตวัอกัษรและพืน้หลงั ความเหมาะสมของ

รูปแบบอกัษรและขนาดอกัษร อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

 2. ความพงึพอใจของนกัเรียนกลุม่ทดลอง จํานวน 30คน ท่ีใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง

วงสีธรรมชาติ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6ในด้านเนือ้หา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  

ด้านผู้ เรียนและด้านคณุภาพของเกมการศกึษา ผลปรากฏวา่ ความพงึพอใจของนกัเรียนกลุม่ทดลอง

อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุในทกุด้าน 

 3.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ หลงั

เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศกึษาสงูกวา่ก่อนเรียน โดยก่อนเรียนนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย  เป็น 11.93  

และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน เป็น 16.17 

 

อภปิรายผล 

 จากผลการศกึษาการออกแบบบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง  วงสีธรรมชาติ  สําหรับนกัเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 พบวา่ผล การประเมนิคณุภาพบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 จากผู้ เช่ียวชาญโดยรวมมีคณุภาพอยู่ ในระดบัมากท่ีสดุ มี

คา่เฉล่ีย 4.91 ความพงึพอใจของนกัเรียนกลุม่ทดลองอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุในทกุด้าน และผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง วงสี ธรรมชาต ิ หลงัเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม

การศกึษาสงูกวา่ก่อนเรียน  เป็นไปตามสมมตุฐิานท่ีตัง้ไว้ แสดงให้เห็นวา่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง

วงสีธรรมชาตสํิาหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 สง่ผลให้ผู้ เรียนมีความรู้ความเข้าใจเร่ืองสีสงูขึน้

ซึง่สามารถอภิปรายได้ดงันี ้ 
 

 1.  ผลการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสาํหรับนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 การออกแบบบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาตสํิาหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี  

ท่ี 6 ได้ดําเนินการตามหลกัการวิจยัและพฒันาโดยมีการวางแผน ลําดบัขัน้ตอนในการพฒันา

อยา่งเป็นระบบ มีการแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องตา่งๆตามคําแนะนะท่ีได้จากอาจารย์ท่ีปรึกษาแล ะ

ผู้ เช่ียวชาญ ซึง่ทําให้ได้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ ท่ีมีประสิทธิภาพดี กระบวนการใน

การออกแบบบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิ ใช้ทฤษฎีสนุทรียภาพสีของโคบายาชิ  

(Shigenobu Kobayashi) ด้วยคําศพัท์ท่ีส่ือความหมายด้านอารมณ์ความรู้สกึถึง 180 คํา นํามา
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เช่ือมโยงกบัชดุสีตามทฤษฎีแมสี่วตัถธุาตขุองมนัเซลล์ บวกกบัแนวคดิเร่ืองอิทธิพลของสีตอ่

อารมณ์ความรู้สกึ  ทําให้สามารถถ่ายทอดและส่ืออารมณ์ผา่นทางตวัการ์ตนูของบอร์ดเกม

การศกึษาได้เป็นอยา่งดี การนําเสนอเนือ้หาในบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาตินัน้เป็นการ์ด

เกมท่ีมีภาพกราฟฟิกการ์ตนูสีสนัสดใสสวยงามท่ีออกแบบลกัษณะตวัการ์ตนูเพ่ือให้เป็นตวัเช่ือมโยง

ความรู้เนือ้หาเร่ืองสีกบัผู้ เรียนโดยการเปรียบเทียบลกัษณะของตวัการ์ตนูแตล่ะตวัเข้ากบัสีในแตล่ะ

สีโดยส่ือผา่นทางในรูปแบบของผกัและผลไม้ เชน่สีเหลือง ส่ือผา่นตวัการ์ตนูรูปกล้วยสีแดง ส่ือถึง

พริกท่ีมีความร้อนแรงเหมือนสีแดง เป็นต้น การออกแบบบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาติ  จงึ

มีความสําคญัเพราะเป็นตวักลางท่ีจะชว่ยให้การส่ือสารระหวา่งผู้สอนและผู้ เรียนดําเนินไปอยา่ง มี

ประสิทธิภาพมากท่ีสดุ 

 
 

ภาพประกอบ 40  ตวัการ์ตนูจากบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ  
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 2.  ผลประสิทธิภาพของบอร์ดเกมการศึกษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสาํหรับนักเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6จากผู้เช่ียวชาญทัง้ 3 คน 

ผลประสิทธิภาพจากผู้ เช่ียวชาญ 3 คน เป็น ผู้ประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกม

การศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียน ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 แบง่ออกเป็น 3 ประเดน็ดงันี ้

ประเดน็ด้านเนือ้หา มีความชดัเจน สอดคล้องกบัเร่ืองวงสีธรรมชาตเิป็นอยา่งดี สามารถส่ือถึงสี

อารมณ์ของสี และวิธีการผสมสีแตล่ะสีได้ซึง่เดก็นกัเรียนสามารถเกิดความคดิ และเข้าใจท่ี

สามารถไปบรูณาการตอ่ได้ ประเดน็ด้านรูปแบบการนําเสนอ คอ่นข้างแปลกใหมน่า่สนใจจาก

กรอบส่ือการสอนแบบเดมิๆ เพราะมีลกัษณะเป็นการ์ดเกมท่ีเดก็นกัเรียนให้ความสนใจและสนกุ

กบัการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมกา รศกึษา ประเดน็ด้านกราฟฟิกตวัอกัษรและสี สามารถสง่เสริม

ความคดิสร้างสรรค์และตอ่ยอดจินตนาการได้ดีโดยผา่นกราฟฟิกของตวัการ์ตนู มีสีสนัท่ีสดใส 

ดงึดดู ตวัอกัษรมีลกัษณะหวักลมคล้ายการ์ตนูทําให้เดก็นกัเรียนเกิดความสนใจท่ีจะอา่นและงา่ย

ตอ่การจดจํา 

 

 3.  ผลความพงึพอใจของผู้ เรียน ท่ีเรียนด้วย บอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง  วงสี

ธรรมชาต ิสาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 จากการ ทดลองใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 พบวา่ ผู้ เรียนเกิดความสนใจและสนกุสนานในการเรียน ช่ืนชอบและ พงึพอใจ

กบัการเรียนด้วย บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาตมีิการแขง่ขนัหรือชว่ยกนัแนะนําหรือบอก

เวลาผสมสีตา่งๆ ผู้ เรียนมีความตัง้ใจ กระตือรือร้น และมีปฏิสมัพนัธ์ในการเรียนการสอน ทัง้แบบ

เด่ียวหรือกลุม่  สามารถตอบคําถามท่ีครูผู้สอนเป็นคนถามระหวา่งการเรียนการสอน เชน่ สีใ ดคือ

แมสี่ สีขัน้ท่ี 2 และ 3 มีสีอะไรบ้าง  สีเขียวใช้สีอะไรผสมกนัสีใดท่ีแสดงถึงวรรณะสีเย็น เห็นได้ชดัวา่

ผู้ เรียนเกิดความสนใจและตัง้ใจท่ีจะตอบคําถามท่ีครูสอนถามเป็นอยา่งดี 
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ภาพประกอบ 41 ทดลองใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้  

 ประถมศกึษาปีท่ี 6 

 

 4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ 

หลังเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศกึษาสูงกว่าก่อนเรียน  

จากการทดสอบกลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 30 คน โดยใช้แบบทดสอบ 4 ตวัเลือก จํานวน 20 ข้อ  

พบวา่ ก่อนเรียนนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย เป็น 11.93 และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน เป็น 16.17 ซึง่

สงูขึน้จากเดมิ  แสดงให้เหน็วา่ บอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง วงสีธรรมชาต ิ ตอบสนองตอ่การเรียนรู้

ของนกัเรียน  นกัเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง จงึทําให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

สงูขึน้  เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

 

ข้อเสนอแนะ 

 การออกแบบบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี

ท่ี 6 ผู้ วิจยัมีข้อเสนอแนะดงันี ้
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 1. ในการออกแบบบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 6 นอกจากต้องมีความรู้ในการออกแบบบอร์ดเกมแล้ว ยงัต้องอาศยัความรู้ด้านเนือ้หาหลกัสตูร 

จติวิทยาการเรียนรู้ ศลิปะการออกแบบการ์ตนูกราฟฟิกแอนนเิมชัน่ และเทคโนโลยีการศกึษา 

เป็นต้น ซึง่จะทําให้บอร์ดเกมการศกึษาท่ีพฒันาขึน้มีคณุภาพและประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 

 2.  การออกแบบบอร์ดเกม ใช้ต้นทนุในการทําคอ่นข้างสงู ควรมีการวางแผนการทํางาน

อยา่งดี และต้องประสานงานกบัผู้ทรงคณุวฒุิ หรือผู้ เช่ียวชาญสม่ําเสมอ เพ่ือลดข้อผิดพลาด และ

เป็นการชว่ยลดต้นทนุในการทําวิจยัด้วย 

 3.  บอร์ดเกมการศกึษาสามารถ ชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจในกา รเรียน

มากกวา่การเรียนรู้แบบปกต ิดงันัน้ถ้าสามารถเพิม่ความรูปแบบการเลน่หรือเทคนิคการเลน่ ได้มาก

ขึน้ ก็จะย่ิงเพิ่มแรงจงูใจของผู้ เรียนมากขึน้ไปด้วย 

 4.  คูมื่อการสอนสําหรับบอร์ดเกมการศกึษาควรจะมีขนาดใหญ่ด้วย สําหรับคณุครูทีอ่าจ

มีปัญหาทางด้านสายตาจงึควรเพิม่ขนาดคู่ มือในสว่นนีใ้ห้ใหญ่ เพ่ือทําให้สะดวกตอ่การอา่นมาก

ขึน้ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
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ผู้เช่ียวชาญในการตรวจแบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมการศึกษา  

เร่ืองวงสีธรรมชาตสิาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 
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ดร.กรรณิกา ตรีบําเพญ็        อาจารย์ประจําภาควิชาหลกัสตูรและการสอน 

          โรงเรียนวดัสําเภาทอง อ.บอ่ทอง จ.ชลบรีุ 

อาจารย์ แก้วตา เกิดปรางค์       อาจารย์ประจําภาควิชาศลิปศกึษา 
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ภาคผนวก ข 

 

- ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้ศลิปะด้วยบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาตสํิาหรับนกัเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

- ตวัอยา่งแบบประเมนิบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาตสํิาหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี6 

- ตวัอยา่งแบบประเมนิความพงึพอใจท่ีมีตอ่การใช้ บอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาตสํิาหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
- ตวัอยา่งแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองวงสีธรรมชาตสํิาหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 6 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ     ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

เร่ือง  วงจรสี       เวลา    1   ช่ัวโมง 

 

มาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีวั้ด 

มาตรฐาน ศ 1.1   สร้างสรรค์งานทศันศลิป์ตามจินตนาการและความคดิ สร้างสรรค์  

วิเคราะห์  วิพากษ์  วิจารณ์คณุคา่งานทศันศลิป์  ถ่ายทอดความรู้สกึ  ความคดิตอ่งานศลิปะอยา่ง

อิสระ  ช่ืนชมและประยกุต์ใช้ในชีวิตประจําวนั 

ตวัชีวั้ด 

1. มฐ.ศ 1.1 ป.6/1  ระบสีุคูต่รงกนัข้ามและอภิปรายเก่ียวกบัการใช้สีคูต่รงกนัข้ามในการ  

ถ่ายทอดความคดิและอารมณ์  

สาระสาํคัญ 

 สีเป็นองค์ประกอบท่ีสําคญัในการทํางานศลิปะ วงสีธรรมชาตแิบง่สีออกเป็นสีขัน้ท่ี 1 สีขัน้

ท่ี 2 และสีขัน้ท่ี3 สีมีอิทธิพลตอ่อารมณ์และความรู้สกึ  โดยมีการจําแนกสีเป็นสีวรรณะร้อนและสี

วรรณะเย็น 

สาระการเรียนรู้ 

1.วงสีธรรมชาติ 

 สีขัน้ท่ี 1  คือ แมสี่  ได้แก่  สีแดง  สีเหลือง  สีนํา้เงิน 

 สีขัน้ท่ี 2  คือ สีที่เกิดจากสีขัน้ที ่1 หรือแมสี่ผสมกนัในอตัราสว่นท่ีเทา่กนั จะทําให้

เกิดสีใหม ่3  สีได้แก่ 

  -  สีแดง  ผสมกบั  สีเหลือง  ได้สีส้ม 

  -  สีแดง  ผสมกบั  สีนํา้เงิน  ได้สีมว่ง 

  -  สีเหลือง  ผสมกบั  สีนํา้เงิน  ได้สีเขียว 
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 สีขัน้ท่ี 3  คือ สีทีเ่กิดจากสีขัน้ที ่1 ผสมกบัสีขัน้ท่ี 2 ในอตัราสว่นท่ีเทา่กนั จะได้สี

อ่ืน ๆ อีก  6  สี คือ 

  -  สีแดง  ผสมกบั  สีส้ม  ได้สีส้มแดง 

  -  สีแดง  ผสมกบั  สีม่วง ได้สีมว่งแดง 

  -  สีเหลือง ผสมกบั  สีเขียว  ได้สีเขียวเหลือง 

  -  สีนํา้เงิน  ผสมกบั  สีเขียว  ได้สีเขียวนํา้เงิน 

  -  สีนํา้เงิน  ผสมกบั  สีมว่ง  ได้สีมว่งนํา้เงิน 

  -  สีเหลือง  ผสมกบั  สีส้ม  ได้สีส้มเหลือง 

2.วรรณะของสี  คือสีท่ีให้ความรู้สกึร้อน-เย็น  ในวงจรสีจะมีสีร้อน  7  สี  และสีเย็น  7  สี  

ซึง่แบง่ท่ีสีมว่งกบัสีเหลือง  ซึง่เป็นได้ทัง้สองวรรณะ 

3.อิทธิพลของสีท่ีมีต่ออารมณ์และความรู้สึก  

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. บอกสีขัน้ท่ี 1 สีขัน้ท่ี 2 และสีขัน้ท่ี 3  ได้ถกูต้อง 

2. บอกวรรณะของสีร้อนและสีเย็นได้ถกูต้อง 

3. อธิบายอิทธิพลของสีท่ีมีตอ่อารมณ์และความรู้สกึได้ 

กจิกรรมการเรียนรู้    

 1.  ให้นกัเรียนทําแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน  เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ  

 2.  ครูชีแ้จงคูมื่อการใช้บอร์ดเกมการศกึษา  เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ

 3.  แบง่กลุม่นกัเรียนกลุม่ละ  4  คน  ให้สมาชกิแตล่ะกลุม่รับบอร์ดเกมการศกึษา  เร่ืองวง

สีธรรมชาตแิละเลน่เกม 

4. นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัอภิปรายเพ่ือให้ได้ข้อสรุปวา่ 
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วงสีธรรมชาติ 

สีขัน้ท่ี 1  คือ แมสี่  ได้แก่  สีแดง  สีเหลือง  สีนํา้เงิน 

 สีขัน้ท่ี 2  คือ สีทีเ่กิดจากสีขัน้ที ่1 หรือแมสี่ผสมกนัในอตัราสว่นท่ีเทา่กนั จะทําให้

เกิดสีใหม ่ 

3  สีได้แก่ 

  -  สีแดง  ผสมกบั  สีเหลือง  ได้สีส้ม 

  -  สีแดง  ผสมกบั  สีนํา้เงิน  ได้สีมว่ง 

  -  สีเหลือง  ผสมกบั  สีนํา้เงิน  ได้สีเขียว 

 สีขัน้ท่ี 3  คือ สีทีเ่กิดจากสีขัน้ที ่1 ผสมกบัสีขัน้ท่ี 2 ในอตัราสว่นท่ีเทา่กนั จะได้สี

อ่ืน ๆ อีก   

6  สี คือ 

  -  สีแดง  ผสมกบั  สีส้ม  ได้สีส้มแดง 

  -  สีแดง  ผสมกบั  สีมว่ง ได้สีมว่งแดง 

  -  สีเหลือง ผสมกบั  สีเขียว  ได้สีเขียวเหลือง 

  -  สีนํา้เงิน  ผสมกบั  สีเขียว  ได้สีเขียวนํา้เงิน 

  -  สีนํา้เงิน  ผสมกบั  สีมว่ง  ได้สีมว่งนํา้เงิน 

  -  สีเหลือง  ผสมกบั  สีส้ม  ได้สีส้มเหลือง 

วรรณะของสี  คือสีท่ีให้ความรู้สกึร้อน-เย็น  ในวงจรสีจะมีสีร้อน  7  สี  และสีเย็น  7  

สี  ซึง่ 

แบง่ท่ีสีมว่งกบัสีเหลือง  ซึง่เป็นได้ทัง้สองวรรณะ 

อิทธิพลของสีท่ีมีต่ออารมณ์และความรู้สึก  

5.  ให้นกัเรียนทําแบบทดสอบความรู้หลงัเรียน  เร่ืองวงสีธรรมชาต ิและทําแบบประเมนิ

ความพงึพอใจท่ีมีตอ่การใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ  
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วัสดุอุปกรณ์  ส่ือ  และแหล่งเรียนรู้ 

 บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิ  7  กลอ่ง 

การวัดผลและประเมนิผล 

 1.  วิธีการวัด 

  1.1  ทดสอบความรู้ก่อนเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาต ิ

  1.2  ทดสอบความรู้หลงัเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาต ิ

1.3  ประเมนิความพงึพอใจท่ีมีตอ่การใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ 

2.  เคร่ืองมือวัด 

  2.1  แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาติ 

  2.2  แบบทดสอบความรู้หลงัเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาติ 

2.3  แบบประเมนิความพงึพอใจท่ีมีตอ่การใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสี

ธรรมชาติ 

 3.  เกณฑ์การวัด 

  3.1  การทดสอบความรู้ก่อนเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาติ  

   ระดบัคณุภาพ  ดี ได้คะแนนร้อยละ  80  ขึน้ไป 

   ระดบัคณุภาพ  พอใช้ ได้คะแนนร้อยละ  50 - 79 

   ระดบัคณุภาพ  ปรับปรุง ได้คะแนนน้อยกวา่ร้อยละ  50 

  3.2  การทดสอบความรู้หลงัเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาติ  

   ระดบัคณุภาพ  ดี ได้คะแนนร้อยละ  80  ขึน้ไป 

   ระดบัคณุภาพ  พอใช้ ได้คะแนนร้อยละ  50 - 79 

   ระดบัคณุภาพ  ปรับปรุง ได้คะแนนน้อยกวา่ร้อยละ  50 
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3.3 การประเมินความพงึพอใจท่ีมีตอ่การใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสี

ธรรมชาติ 

ระดบั  5  หมายถึง มากท่ีสดุ 

ระดบั  4  หมายถึง มาก 

ระดบั  3  หมายถึง ปานกลาง 

ระดบั  2  หมายถึง น้อย 

ระดบั  1  หมายถึง น้อยท่ีสดุ 

 

ภาคผนวก 

1. แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาติ  

2. เฉลยแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาติ 

3. แบบทดสอบความรู้หลงัเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาติ 

4. เฉลยแบบทดสอบความรู้หลงัเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาติ 

5. แบบประเมนิความพงึพอใจท่ีมีตอ่การใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ  
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แบบประเมิน บอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง  วงสีธรรมชาติ 

สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

 

คาํชีแ้จง  แบบประเมินคณุภาพชดุนีทํ้าขึน้เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู  ประกอบปริญญานิพนธ์ 

การออกแบบบอร์ดเกมการศกึษา เร่ือง  วงสีธรรมชาต ิ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

 แบง่ออกเป็น  2  ตอน  คือ 

  ตอนท่ี 1  ข้อมลูเก่ียวกบัสถานภาพผู้ เช่ียวชาญ 

  ตอนท่ี 2  ความคดิเหน็ของผู้ เช่ียวชาญ 

ตอนท่ี 1  ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพผู้เช่ียวชาญ 

 กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่ง  หน้าข้อความท่ีตรงกบัความจริง และเตมิคําหรือ

ข้อความลงในชอ่งวา่ง 

1. ช่ือ............................................... นามสกลุ

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

2. ตําแหนง่ ...........................................................................................................  

3. สถานท่ีทํางาน................................................................. ..................................  

4. ระดบัการศกึษา 

  ปริญญาตรี    ปริญญาโท    ปริญญาเอก 

  อ่ืน ๆ โปรดระบุ...........................................................................................  
 

ตอนท่ี 2  ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

1. กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งประเมิน  5  ระดบัท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 

2. ในแตล่ะชอ่งรายการประเมินได้กําหนดคา่ระดบัคะแนนไว้ดงันี  ้

ระดบัความเหมาะสม  5  หมายถึง มากท่ีสดุ 

ระดบัความเหมาะสม  4  หมายถึง มาก 

ระดบัความเหมาะสม  3  หมายถึง ปานกลาง 

ระดบัความเหมาะสม  2  หมายถึง น้อย 

ระดบัความเหมาะสม  1  หมายถึง น้อยท่ีสดุ 
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คาํชีแ้จง  กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 

 

รายการประเมนิ 

ความคดิเห็น 

มา
กที่

สดุ
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
นที่

สดุ
 

1.ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง 

  1.1 เนือ้หาสอดคล้องกบัมาตรฐาน

ตวัชีว้ดั 

     

  1.2 ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา      

  1.3 ความเหมาะสมในการจดัอนัดบั

เนือ้หา 

     

  1.4 ความชดัเจนในเนือ้หา      

  1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา      

  1.6 ความเหมาะสมกบัระดบัของผู้ เรียน      

2.ด้านรูปแบบการนําเสนอ 

  2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการ

นําเสนอ 

     

  2.2 ลําดบัขัน้ตอนการนําเสนอ      

  2.3 ความนา่สนใจในการนําเสนอ      
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รายการประเมนิ 

ความคดิเห็น 

มา
กที่

สดุ
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สดุ
 

3.ด้านกราฟฟิก  ตัวอักษร  และสี 

  3.1 ความเหมาะสมของภาพ 

     

  3.2 คณุภาพของภาพ      

  3.3 ความนา่สนใจของเทคนิคในการ

เสนอภาพ 

     

  3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใช้

ตวัอกัษรและพืน้หลงั 

     

  3.5 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร      

  3.6 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      

 

 

      ลงช่ือ......................................... ผู้ประเมิน 

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

           วนัท่ี ......../................/..............  

 

 

 

 

 

 



105 

แบบประเมินความพงึพอใจท่ีมีต่อการใช้บอร์ดเกมการศึกษา เร่ืองวงสีธรรมชาติ   

สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

คาํชีแ้จง  ให้นกัเรียนตอบแบบประเมนินี ้ โดยทําเคร่ืองหมาย   ลงในชอ่งคะแนนท่ีตรงกบัความ

คดิเห็นของนกัเรียน  ดงันี  ้

  พงึพอใจมากท่ีสดุ ให้ 5 คะแนน 

  พงึพอใจมาก  ให้ 4 คะแนน 

  พงึพอใจปานกลาง ให้ 3 คะแนน 

  พงึพอใจน้อย  ให้ 2 คะแนน 

  พงึพอใจน้อยท่ีสดุ ให้ 1 คะแนน 

 

รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนือ้หา 

     1.ความยากงา่ยของเนือ้หาเหมาะสมกบัความสามารถของ

นกัเรียน……………………………………………………………….. 

     2.ภาษา รูปแบบ  ตรงกบัความสนใจของนกัเรียน ........................  

     3.การจดัเนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาเรียน......................................  

     

ด้านกจิกรรมการเรียนการสอน 

     4.นกัเรียนมีสว่นร่วมในการทํากิจกรรมร่วมกนั…………………… 

     5.การปฏิบตักิิจกรรมมีลําดบัขัน้ตอนท่ีสะดวกและเข้าใจง่าย……. 

     6.กิจกรรมเกมนา่สนใจ มีความหลากหลาย................................  

     7.การปฏิบตักิิจกรรม ชว่ยให้เข้าใจบทเรียนดีขึน้.......................... 

     

ด้านผู้เรียน 

     8.รู้สกึสนกุในการเรียน…………………………………………… 

     9.ทําให้กล้าแสดงออก กล้าตดัสนิใจมากขึน้...............................  

    10.เกมการศกึษาชว่ยให้เข้าใจในเนือ้หาเร่ืองวงสีธรรมชาตมิากขึน้  

    11.สามารถค้นคว้าหาคําตอบได้ด้วยตนเอง.................................  
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รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านคุณภาพของเกมการศึกษา 

    12.ภาพ  ตวัอกัษรและสี นา่สนใจ กระตุ้นความสนใจของผู้ เรียน.... 

    13.สอดคล้อง ครอบคลมุเนือ้หาท่ีเรียน…………………………… 

    14.สามารถส่ืออิทธิพลของสีท่ีมีตอ่อารมณ์และความรู้สกึได้.......... 

    15.สอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนการสอนและการวดัผล ............. 
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แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาต ิ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  จาํนวน  20 ข้อ 

แบบทดสอบนีเ้ป็นส่วนหน่ึงของการวิจัย การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง วงสี

ธรรมชาต ิ สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ของ นายอรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ 

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

คาํชีแ้จง  เลือกคําตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงคําตอบเดียว 

1. สีในข้อใดไม่ใช่แมสี่ 

ก. สีแดง     ข. สีเหลือง   

ค. สีนํา้เงิน     ง. สีฟ้า 

2. สีในข้อใดเป็นสีขัน้ท่ี 2 

ก. สีเหลือง     ข. สีแดง   

ค. สีนํา้เงิน     ง. สีส้ม 
 

3. สีใดจดัอยูใ่นวรรณะสีร้อน 

ก. สีส้ม      ข. สีเขียว   

ค. สีนํา้เงิน     ง. สีฟ้า 
 

4. สีใดจดัอยูใ่นวรรณะสีเย็น 

ก. สีเขียว     ข. สีแดง   

ค. สีเหลือง     ง. สีส้ม 
 

5. สีแดง + สีเหลือง  จะเกิดสีใดขึน้ 

ก. สีมว่ง     ข. สีเขียว   

ค. สีนํา้เงิน     ง. สีส้ม 
 

      6. สีเขียวจดัเป็นสีประเภทใด 

 ก. สีขัน้ท่ี 1     ข.  สีขัน้ท่ี 2   

ค.  สีขัน้ท่ี 3     ง.  สีขัน้ท่ี 4 
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      7. สีเขียวผสมกบัสีนํา้เงินจะเกิดเป็นสีอะไร 

 ก.  สีเขียวนํา้เงิน     ข. สีเขียวเหลือง   

ค.สีนํา้เงินมว่ง     ง. สีนํา้เงินเหลือง 

      8.  สีใดท่ีให้ความรู้สกึสดช่ืน 

 ก. สีเขียว     ข.  สีแดง   

ค.  สีนํา้เงิน     ง.  สีเหลือง 

      9.  “ภาพวงกลมสีมว่ง”  หากนกัเรียนต้องการระบายสีให้ได้ตามภาพ  นกัเรียนควรใช้สีใดผสมกนั 

 ก.  สีแดงและสีส้ม    ข. สีนํา้เงินและสีแดง  

ค.  สีแดงและสีเขียว    ง.  สีฟ้าและสีเหลือง 

      10.  ข้อใดเป็นการเลือกใช้วรรณะสีได้เหมาะสมท่ีสดุ 

 ก.  ภาพภเูขา – วรรณะสีร้อน   ข.  ภาพนํา้ทะเล-วรรณะสีร้อน 

 ค.  ภาพท้องทุง่นา – วรรณะสีเย็น   ง.  ภาพทะเลทราย – วรรณะสีเย็น 

       11. สีในข้อใดไม่เข้าพวก 

 ก.  สีส้ม      ข.  สีแดง   

ค. สีมว่ง     ง.  สีเขียว 

 

        12.  สีใดท่ีใช้แทนความรัก 

 ก.  สีเขียว     ข.  สีแดง   

ค. สีส้ม      ง.  สีเหลือง 
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        13. ข้อใดเป็นสีขัน้ท่ี 2 

 ก. สีเหลือง   สีแดง  สีนํา้เงิน   ข. สีเขียว  สีมว่ง สีแดง 

 ค. สีเขียว     สีแดง  สีส้ม    ง. สีเขียว   สีส้ม   สีมว่ง 

        14. สีเขียวเหลือง  จดัอยูใ่นสีกลุม่ใด 

 ก. สีขัน้ท่ี 1     ข.  สีขัน้ท่ี 2   

ค.  สีขัน้ท่ี 3     ง.  สีขัน้ท่ี 4 

        15. ถ้าหากนกัเรียนต้องการทาสีห้องนอน ให้นอนหลบัสบาย  นกัเรียนไม่ควรทาห้องนอนสีใด 

 ก. สีเขียว     ข.  สีแดง   

ค. สีฟ้า      ง.  สีขาว 

        16. ข้อใดเป็น สีขัน้ท่ี 1  ทัง้หมด 

 ก. สีเหลือง   สีแดง  สีนํา้เงิน   ข. สีเขียว  สีมว่ง สีแดง 

 ค. สีเขียว     สีแดง  สีส้ม    ง. สีเขียว   สีส้ม   สีมว่ง 

        17. ถ้าต้องการสีเขียว  ต้องใช้สีใดผสมกนั 

 ก.  สีแดงและสีส้ม    ข. สีนํา้เงินและสีเหลือง  

ค.  สีแดงและสีเหลือง    ง.  สีฟ้าและสีมว่ง 

        18. สีใดสามารถอยูไ่ด้ทัง้ในวรรณะร้อนและวรรณะเย็น 

 ก.  สีส้ม      ข.  สีแดง   

ค. สีมว่ง     ง.  สีเขียว 
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        19. สีวรรณะเย็นให้ความรู้สกึอยา่งไร 

 ก. สดช่ืน เยือกเย็น อดุมสมบรูณ์   ข. ต่ืนเต้น สวา่ง เร้าใจ 

 ค. สขุมุ มีเสนห์่     ง. ลกึลบั นา่กลวั 

        20. สีท่ีไม่อยูใ่นวงจรสี คือสีใด 

 ก. สีส้ม      ข. สีเขียวเหลือง 

 ค. สีเขียวนํา้เงิน     ง. สีเขียวคราม 

 

**************************** 
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เฉลยแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาต ิ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

1. ก    11. ค 

2. ข    12. ก 

3. ค    13. ง 

4. ข    14. ง 

5. ข    15. ง 

6. ง    16. ก 

7. ค    17. ก 

8. ข    18. ง 

9. ก    19. ข 

10. ข    20. ก 
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แบบทดสอบความรู้หลังเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาต ิ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  จาํนวน  20 ข้อ 

แบบทดสอบนีเ้ป็นส่วนหน่ึงของการวิจัย การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง วงสี

ธรรมชาต ิ สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ของ นายอรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ 

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

คาํชีแ้จง  เลือกคําตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงคําตอบเดียว  

1. สีใดท่ีให้ความรู้สกึสดช่ืน 

ก. สีเขียว     ข.  สีแดง   

ค.  สีนํา้เงิน     ง.  สีเหลือง 

2. “ภาพวงกลมสีมว่ง”  หากนกัเรียนต้องการระบายสีให้ได้ตามภาพ  นกัเรียนควรใช้สีใดผสม

กนั 

ก.  สีแดงและสีส้ม    ข. สีนํา้เงินและสีแดง  

ค.  สีแดงและสีเขียว    ง.  สีฟ้าและสีเหลือง 

3. ข้อใดเป็นการเลือกใช้วรรณะสีได้เหมาะสมท่ีสดุ 

ก.  ภาพภเูขา – วรรณะสีร้อน   ข.  ภาพนํา้ทะเล-วรรณะสีร้อน 

ค.  ภาพท้องทุง่นา – วรรณะสีเย็น   ง.  ภาพทะเลทราย – วรรณะสีเย็น 

4. สีในข้อใดไม่เข้าพวก 

ก.  สีส้ม      ข.  สีแดง   

ค. สีมว่ง     ง.  สีเขียว 

5. สีใดท่ีใช้แทนความรัก 

ก.  สีเขียว     ข.  สีแดง   

ค. สีส้ม      ง.  สีเหลือง 

6. ข้อใดเป็นสีขัน้ท่ี 2 

ก. สีเหลือง   สีแดง  สีนํา้เงิน   ข. สีเขียว  สีมว่ง สีแดง 

ค. สีเขียว     สีแดง  สีส้ม    ง. สีเขียว   สีส้ม   สีมว่ง 
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7. สีเขียวเหลือง  จดัอยูใ่นสีกลุม่ใด 

ก. สีขัน้ท่ี 1     ข.  สีขัน้ท่ี 2   

ค.  สีขัน้ท่ี 3     ง.  สีขัน้ท่ี 4 

8. ถ้าหากนกัเรียนต้องการทาสีห้องนอน ให้นอนหลบัสบาย  นกัเรียนไม่ควรทาห้องนอนสีใด 

ก. สีเขียว     ข.  สีแดง   

ค. สีฟ้า      ง.  สีขาว 

9. ข้อใดเป็น สีขัน้ท่ี 1  ทัง้หมด 

ก. สีเหลือง   สีแดง  สีนํา้เงิน   ข. สีเขียว  สีมว่ง สีแดง 

ค. สีเขียว     สีแดง  สีส้ม    ง. สีเขียว   สีส้ม   สีมว่ง 

10. ถ้าต้องการสีเขียว  ต้องใช้สีใดผสมกนั 

ก.  สีแดงและสีส้ม    ข. สีนํา้เงินและสีเหลือง  

ค.  สีแดงและสีเหลือง    ง.  สีฟ้าและสีมว่ง 

11. สีใดสามารถอยูไ่ด้ทัง้ในวรรณะร้อนและวรรณะเย็น 

ก. สีส้ม      ข.  สีแดง   

ค. สีมว่ง      ง.  สีเขียว 

12. สีวรรณะเย็นให้ความรู้สกึอยา่งไร 

ก. สดช่ืน เยือกเย็น อดุมสมบรูณ์   ข. ต่ืนเต้น สวา่ง เร้าใจ 

ค. สขุมุ มีเสนห์่     ง. ลกึลบั นา่กลวั 

13.  สีท่ีไม่อยูใ่นวงจรสี คือสีใด 

ก. สีส้ม      ข. สีเขียวเหลือง 

ค. สีเขียวนํา้เงิน     ง. สีเขียวคราม 

14. ข้อใดไม่ใช่แมสี่ 

ก. สีแดง      ข. สีเหลือง   

ค. สีนํา้เงิน     ง. สีฟ้า 
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15. สีในข้อใดเป็นสีขัน้ท่ี 2 

ก. สีเหลือง     ข. สีแดง   

ค. สีนํา้เงิน     ง. สีส้ม 

16. สีใดจดัอยูใ่นวรรณะสีร้อน 

ก. สีส้ม      ข. สีเขียว   

ค. สีนํา้เงิน     ง. สีฟ้า 

17. สีใดจดัอยูใ่นวรรณะสีเย็น 

ก. สีเขียว     ข. สีแดง   

ค. สีเหลือง     ง. สีส้ม 

18. สีแดง + สีเหลือง  จะเกิดสีใดขึน้ 

ก. สีมว่ง      ข. สีเขียว   

ค. สีนํา้เงิน     ง. สีส้ม 

19. สีเขียวจดัเป็นสีประเภทใด 

ก. สีขัน้ท่ี 1     ข.  สีขัน้ท่ี 2   

ค. สีขัน้ท่ี 3     ง.  สีขัน้ท่ี 4 

20. สีเขียวผสมกบัสีนํา้เงินจะเกิดเป็นสีอะไร 

ก. สีเขียวนํา้เงิน     ข. สีเขียวเหลือง   

ค. สีนํา้เงินมว่ง     ง. สีนํา้เงินเหลือง 
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เฉลยแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน  เร่ือง  วงสีธรรมชาต ิ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

1. ก    11. ค 

2. ข    12. ก 

3. ค    13. ง 

4. ข    14. ง 

5. ข    15. ง 

6. ง    16. ก 

7. ค    17. ก 

8. ข    18. ง 

9. ก    19. ข 

10. ข    20. ก 
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ภาคผนวก ค 
- ตัวอย่างภาพการทดลอง 

- ตัวอย่างภาพบอร์ดเกมการศึกษาเร่ืองวงสีธรรมชาตสิาํหรับนักเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ตัวอย่างภาพการทดลอง 
 

 
 

ภาพประกอบ 42 ภาพการอธิบายวิธีการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับ 

 นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
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ภาพประกอบ 43 ภาพผู้ เรียนกําลงัใช้บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
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ตัวอย่างภาพบอร์ดเกมการศึกษาเร่ืองวงสีธรรมชาตสิาํหรับนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที่6 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 44 ภาพร่างต้นแบบก่อนเป็นคาแรคเตอร์ในบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาต ิ
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ภาพประกอบ 45 ภาพร่างต้นแบบในบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาติก่อนให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจ 
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ภาพประกอบ 46 ภาพร่างคาแรคเตอร์ในบอร์ดเกมการศกึษาเร่ืองวงสีธรรมชาตหิลงัให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจ  

 

   
 

 ภาพประกอบ 47 ภาพคาแรคเตอร์พริกสีแดง   ภาพประกอบ 48 ภาพคาแรคเตอร์กล้วยสีเหลือง 
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 ภาพประกอบ 49 ภาพคาแรคเตอร์บลเูบอร์ร่ีสีนํา้เงิน    ภาพประกอบ 50 ภาพคาแรคเตอร์มะพร้าวสีเขียว 

 

   
   

ภาพประกอบ 51 ภาพคาแรคเตอร์ส้มสีส้ม              ภาพประกอบ 52 ภาพคาแรคเตอร์องุน่สีมว่ง 
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ภาพประกอบ 53 ภาพคาแรคเตอร์มะเขือเทศสีแดง-ส้ม  ภาพประกอบ 54 ภาพคาแรคเตอร์มงัคดุสีแดง-มว่ง 

 

   
 

ภาพประกอบ 55 ภาพคาแรคเตอร์ฟักทองสีเหลือง-ส้ม  ภาพประกอบ 56 ภาพคาแรคเตอร์แคนตาลปู 

                                                                                    สีเหลือง-เขียว 
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ภาพประกอบ 57 ภาพคาแรคเตอร์ลกูพรุนสีนํา้เงิน-มว่ง   ภาพประกอบ 58 ภาพคาแรคเตอร์สาหร่าย                   

                                                                                     สีนํา้เงิน-เขียว 

 

 
 

ภาพประกอบ 59 ภาพคาแรคเตอร์ทัง้หมดในบอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับ 

 นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
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ภาพประกอบ 60 ภาพการ์ดทริคเพ่ือเสริมความสนกุในการเลน่ทัง้ 6 ใบ 
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ภาพประกอบ 61 ภาพปกคูมื่อการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
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ภาพประกอบ 62 ภาพคูมื่อการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 หน้าท่ี 1 
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ภาพประกอบ 63 ภาพคูมื่อการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 หน้าท่ี 2 
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ภาพประกอบ 64 ภาพคูมื่อการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน 

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 หน้าท่ี 3 
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ภาพประกอบ 65 ภาพคูมื่อการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 หน้าท่ี 4 
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ภาพประกอบ 66 ภาพคูมื่อการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนักเรียน 

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 หน้าท่ี 5 



132 

 
 

ภาพประกอบ 67 ภาพคูมื่อการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 หน้าท่ี 6 
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ภาพประกอบ 68 ภาพคูมื่อการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 หน้าท่ี 7 
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ภาพประกอบ 69 ภาพคูมื่อการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 หน้าท่ี 8 
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ภาพประกอบ 70 ภาพปกหลงัคูมื่อการเลน่บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  

 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  
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ภาพประกอบ 71 ภาพกลอ่งบรรจภุณัฑ์ บอร์ดเกมการศกึษา เร่ืองวงสีธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียน  
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