
การพััฒนาทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz 
และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2
   

ภุุชงค์์  เสืือทอง   *

พััชลิินจ์์  จีีนนุ่่�น **

อมลวรรณ  วีีระธรรมโม***

บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ออกแบบและหาประสิิทธิิภาพการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกตามเกณฑ์์     

80/80 2) เปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนและหลัังเรีียน      

และ 3) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก กลุ่่�มตััวอย่่าง                           

เป็็นนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนเมืืองกระบี่่� ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 38 คน                   

ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม ใช้้ห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยการสุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย (1) แผนการจััด  

การเรีียนรู้้� (2) หนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” (3) เกม Quizizz (4) แบบวััดทัักษะการอ่่าน                 

จับัใจความสำคัญั 5) โปรแกรม Google Classroom และ (6)  แบบประเมินิความพึงึพอใจ สถิติิที่่�ใช้้ในการวิเิคราะห์์ข้้อมููล 

ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ยเลขคณิิต ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค่่าร้้อยละ และการทดสอบค่่า t 

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกตามที่่�ออกแบบมีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 84.25/85.66         

ตามเกณฑ์์ 80/80 2) ผลคะแนนวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2                        

ที่่�จััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกตามที่่�ออกแบบ หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสํําคััญทางสถิติิที่่�ระดัับ 0.01                                           

และ 3) นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz               

และหนัังสือืส่่งเสริมการอ่่าน ชุดุ “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom ตามที่่�ออกแบบ โดยภาพรวม

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

คำสำคััญ: ทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญ; การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก; หนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนาน   

กระบี่่�; เกม Quizizz;  โปรแกรม Google Classroom
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Improving Reading Comprehension Skills Using an Active Learning Method with 
a Quizizz Game and Krabi Mythology Reading Promotion Books Series

 through Google Classroom for Grade Eight Students

Puchong Suartong   *

Phatchalin Jeennoon **

Amonwan Wirathammo***

Abstract 

	 This research aimed to; 1) design and evaluate the efficacy to the set criterion of 80/80 

of an active learning method, 2) compare the reading comprehension skills of eighth-grade 

students before and after being taught and 3) study eighth-grade students’ satisfaction. The sample 

group consisted of 38 students who were studying in eighth grade at Muang Krabi School under 

the Office of Trang and Krabi Secondary Educational Service Area, during the first semester of 

the academic year 2023. The sample group was selected using a clustered random sampling 

method by designating classrooms as random units. Tools used in the research were; (1) lesson 

plans, (2) the book series ‘Krabi Mythology’, (3) a ‘Quizizz’ online game, (4) a test measuring 

reading comprehension, (5) the Google Classroom program, and (6) a five-point scale                     

questionnaire measuring students’ satisfaction. Statistics used in data analysis were mean, 

standard deviation, percentage, and t-test.

	 The research results showed that: 1) The new active learning method called “KRABI” 

was 84.25/85.66 which was higher than the set criterion of 80/80. 2) The post-evaluation results 

of reading comprehension skills of Grade 8 students were higher than pre-evaluation results at 

the significance level of .01. and 3) Students’ satisfaction towards an active learning method 

was at the highest level.

Keyword: Improving Reading Comprehension Skills; Active Learning Method; Reading                    

Comprehension Skills Krabi Mythology; Quizizz Game; Google Classroom
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ความเป็็นมาและความสำคััญของปััญหา 

	ทั ักษะในศตวรรษที่่� 21 มีีทัักษะสำคััญที่่�เป็็นพื้้�นฐานของทุุก ๆ ทัักษะ นั่่�นคืือ “ทัักษะการอ่่าน”                

ด้้วยเหตุุเพราะการอ่่านเป็็นทัักษะที่่�ทำให้้สมาชิิกในสัังคมมีีคลัังความรู้้� ประสบการณ์์ ฐานความคิิดใหม่่ ๆ       

สามารถนำไปพััฒนาตนเอง ครอบครัว สัังคม และประเทศชาติิได้้ สอดคล้้องกัับ ปวีีณา เอ็็นดูู (2547)                        

ที่่�กล่่าวถึึงความสำคััญของการอ่่านว่่า เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการแสวงหาความรู้้� ช่่วยส่่งเสริิมให้้เกิิดความคิิด        

ที่่�แตกฉาน ที่่�สำคััญคืือ ยัังเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการถ่่ายทอดความรู้้�สึึกและความคิิดที่่�ทำให้้สมาชิิกในสัังคม      

เกิิดความเข้้าใจกััน เป็็นประโยชน์์ต่่อมนุุษย์์ที่่�จะช่่วยเสริิมสร้้างความรู้้� ความคิิดใหม่่ ๆ มาพััฒนาอาชีีพและสัังคม     

การอ่่านยัังทำให้้เกิิดความเพลิิดเพลิินด้้วยการรัับรู้้�สุุนทรีียะที่่�ถ่่ายทอดผ่่านภาษา สำหรัับที่่�มาของความรู้้�             

และความคิดิจากการอ่่านนั้้�น จำเป็น็ต้้องมีทีักัษะที่่�ดีใีนการอ่่านจับัใจความสำคัญั เพราะเป็น็กระบวนการที่่�ทำให้้       

ผู้้�อ่่านวิิเคราะห์์หรืือลำดัับเรื่่�องราวจากเรื่่�องที่่�อ่่านได้้ สอดคล้้องกัับ จุุรีีภรณ์์ ปุุยะพัันธ์์ (2557) ที่่�กล่่าวถึึง               

การอ่่านจัับใจความสำคััญว่่า เป็็นกระบวนการถ่่ายทอดความหมายจากเรื่่�องที่่�อ่่าน ทำความเข้้าใจ                           

และจัับประเด็็นเพื่่�อนำไปสู่่�การบอกจุุดมุ่่�งหมายของเรื่่�องนั้้�น โดยกระทรวงศึึกษาธิิการบรรจุุทัักษะการอ่่าน            

ไว้้ในแผนการศึึกษาแห่่งชาติ ิพ.ศ. 2560 – 2579 รวมถึึงในหลัักสููตรแกนกลางการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน พ.ศ. 2551 ด้้วย

	ปั ัจจุุบัันแม้้ว่่าทั้้�งในแผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2560 – 2579 และหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษา         

ขั้้�นพื้้�นฐาน พ.ศ. 2551 จะมุ่่�งเน้้นให้้ผู้�เรีียนเกิิดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญ แต่่จากผลการทดสอบ             

ทางการศึึกษาระดัับขั้้�นพื้้�นฐาน (O-NET) ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ปีีการศึึกษา 2565 ของโรงเรีียนเมืืองกระบี่่�       

อำเภอเมืืองกระบี่่� จัังหวััดกระบี่่� พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยในมาตรฐาน ท 1.1 การอ่่าน เริ่่�มจากระดัับประเทศ             

58.47 คะแนน ระดัับภาค 56.59 คะแนน ระดัับสัังกััด 59.23 คะแนน ระดัับจัังหวััด 59.54 คะแนน ระดัับที่่�ตั้้�ง          

โรงเรีียน 63.19 คะแนน และระดัับขนาดโรงเรีียน 58.51 คะแนน ทุุกระดัับยัังคงสููงกว่่าโรงเรีียนเมืืองกระบี่่�           

ที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ย 55.76 คะแนน ทำให้้เห็็นว่่าสาระที่่�โรงเรีียนควรพััฒนาอย่่างเร่่งด่่วน คืือ ท 1.1 การอ่่าน        

(สถาบัันทดสอบทางการศึึกษาแห่่งชาติิ, 2566)

	รูู ปแบบ เทคนิค วิิธีีสอน และสื่่�อที่่�จะมาแก้้ปัญหาและพััฒนาทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญ                    

ซึ่่� ง เหมาะกัับโลกในศตวรรษที่่�  21 และสอดคล้้องกัับการเรีียนการสอนที่่� เน้้น ผู้้� เรีียนเป็็นสำคััญ                                                     

มีีรููปแบบที่่�น่่าสนใจและสามารถใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนได้้ คืือ การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active               

Learning) บููรณาการกัับตำนานท้้องถิ่่�น เป็็นการกระตุ้้�นความสนใจเกี่่�ยวกัับการอ่่านจัับใจความสำคััญ                   

ให้้เกิิดขึ้้�นกัับผู้้�เรีียน มีีการร่่วมกัันตั้้�งคำถาม แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น เน้้นการเรีียนรู้้�และฝึึกทัักษะการอ่่าน            

ให้้เกิิดขึ้้�นแก่่ผู้้�เรีียน โดยใช้้ตำนานสถานที่่�สำคััญในท้้องถิ่่�น จากการคััดเลืือกในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ภาษาไทย    

โรงเรีียนเมืืองกระบี่่� อำเภอเมืืองกระบี่่� จัังหวััดกระบี่่� มาแต่่งเป็็นกาพย์์ยานีี 11 และสร้้างเป็็นหนัังสืือส่่งเสริิม      

การอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ซึ่่�งหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่านเป็็นสื่่�อที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีนิิสััยรัักการอ่่าน ได้้ทั้้�ง        

ความรู้้� แง่่คิิด และความเพลิินเพลิินจากการอ่่าน สอดคล้้องกัับ จิินตนา ใบกาซููยีี (2542) ที่่�กล่่าวถึึงความสำคััญ

ของหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่านว่่า เป็็นนวััตกรรมที่่�มีีความสำคััญต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่าน ช่่วยปลููกฝัังเจตคติิ       

ที่่�ดีีและเสริิมสร้้างนิิสััยรัักการอ่่าน ให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับทั้้�งสาระ ความบัันเทิิง กระตุ้้�นความคิิดสร้้างสรรค์์ พััฒนา      

ทักัษะทางภาษา และช่่วยปลููกฝัังคุณุธรรมจริยธรรม  ผนวกกับัการใช้้แหล่่งเรียีนรู้้�ในชุมุชนมาเป็็นสื่่�อซึ่่�งจะช่่วยให้้
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ผู้้�เรีียนเข้้าใจบริิบทของตััวเองได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น และสามารถนำชุุดความรู้้�ดัังกล่่าวไปเชื่่�อมโยงกัับสาระวิิชาสำคััญ             

ของแต่่ละวิิชาได้้สอดคล้้องกัับ สำนัักบริิหารงานการมััธยมศึึกษาตอนปลาย (2558) ที่่�กล่่าวถึึงการเรีียนรู้้�              

โดยใช้้แหล่่งเรียีนรู้้�ในชุมุชนว่่า เหมาะกับัการนำมาจัดัการเรียีนรู้้�กับัผู้้�เรียีนเพราะเป็น็เรื่่�องที่่�นักัเรียีนมีคีวามคุ้้�นเคย    

กัับสถานการณ์์ สามารถพััฒนาสู่่�การสัังเกตการณ์์และเกิิดการเรีียนรู้้�ตามกระบวนการวิิทยาศาสตร์์ รวมถึึง          

การใช้้เกม Quizizz มาเป็็นส่่วนหนึ่่�งในกิิจกรรมการเรีียนการสอน ทำให้้ผู้�เรีียนเกิิดความสนุกและตื่่�นเต้้นกัับ       

การเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น สอดคล้้องกัับ ทิิศนา แขมมณีี (2545) ที่่�กล่่าวถึึงการจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้เกมว่่า     

เป็็นกระบวนการที่่�ช่่วยให้้การจััดการเรีียนการสอนบรรลุุวััตถุุประสงค์์ สร้้างบรรยากาศแห่่งความสนุุกสนาน    

ท้้าทายความสามารถของผู้้�เรีียน และเป็็นวิิธีีที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมสููง ที่่�สำคััญคืือ การจััดการเรีียนรู้้�    

ดังักล่่าวเป็็นกระบวนการที่่�ผู้้�เรียีนจะสามารถนำความรู้้�และประสบการณ์์จากที่่�ได้้เรียีนรู้้�มาต่่อยอดเป็็นทักัษะชีวีิติ

เพื่่�อปรัับใช้้ได้้อย่่างเหมาะสม นอกจากนี้้� การใช้้โปรแกรม Google Classroom ยัังเป็็นสื่่�อที่่�อำนวย                           

ให้้นักเรียีนได้้ร่่วมกิจิกรรมและทบทวนบทเรียีนในแต่่ละคาบ สอดคล้้องกัับ เอกวิิทย์์ สิทิธิวิะ และ วรชนัันท์์ ชููทอง 

(2558) ที่่�กล่่าวถึึง Google Classroom ว่่าเป็็นหนึ่่�งใน  Google Apps for Education มีีประโยชน์์ต่่อ               

การจััดการเรีียนการสอนในปััจจุุบัันที่่�ครููและผู้้�เรีียนสามารถจัดกิิจกรรมออนไลน์ได้้ โดยครููและนัักเรีียน                   

จะมีีชั้้�นเรีียนออนไลน์ที่่�สามารถนัดหมาย จััดกิิจกรรม และติิดตาม เพื่่�อส่่งเสริมให้้การเรีียนการสอนแต่่ละครั้้�ง      

มีีประสิิทธิิภาพสููงสุุดแก่่ผู้้�เรีียน 

      	จ ากเหตุุดัังกล่่าว ทำให้้ผู้้�วิิจััยสนใจพััฒนาทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�          

เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google                

Classroom สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ในโรงเรีียนเมืืองกระบี่่� อำเภอเมืืองกระบี่่� จัังหวััดกระบี่่�             

โดยผู้้�วิิจััยนำรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกมาบููรณาการกัับเกม Quizizz หนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน                          

ชุุด “ตำนานกระบี่่�” และโปรแกรม Google Classroom เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับยุุคปััจจุุบัันที่่�เทคโนโลยีีสารสนเทศ      

มีีความก้้าวหน้้าจึึงต้้องจััดการเรีียนการสอนที่่�อำนวยความสะดวกในการติิดต่่อสื่่�อสารและส่่งเสริมให้้ผู้�เรีียน         

ได้้เรีียนรู้้�ทุุกที่่� ทุุกเวลา ซ่ึ่�งผลของการวิิจััยครั้้�งนี้้�จะทำให้้ได้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกรููปแบบใหม่่                  

และเป็็นแนวทางในการพััฒนาการจััดการเรีียนการสอนวิิชาภาษาไทยในศตวรรษที่่� 21 ต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 

	 1. เพื่่�อออกแบบและหาประสิิทธิิภาพการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือ                

ส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา             

ปีีที่่� 2 ตามเกณฑ์์ 80/80

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญของชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนและหลัังการจััด      

การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม              

Google Classroom  สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2

	 3. เพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 2 ที่่�มีตี่่อการจัดัการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุ ร่่วมกับัเกม 

Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom
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นิิยามศััพท์์เฉพาะ 
	 ทักัษะการอ่า่นจับัใจความสำคัญั หมายถึงึ กระบวนการทำความเข้้าใจเนื้้�อเรื่่�องตำนานในจังัหวัดักระบี่่� 
โดยอาศััยความสามารถในการอ่่าน คิิด วิิเคราะห์์ การใช้้วิิจารณญาณ ประสบการณ์์ และความสนใจของผู้้�เรีียน
	 การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�”    
ผ่่านโปรแกรม Google Classroom หมายถึึง การจััดการเรีียนการสอนที่่� เน้้นให้้ผู้้� เรีียนลงมืือทำ                          
สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง และร่่วมมืือกัันทำกิิจกรรมจากการอ่่านหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” 
เล่่นเกม Quizizz และทบทวนเนื้้�อหาผ่่านโปรแกรม Google Classroom
	  เกม Quizizz หมายถึึง เกมตอบคำถามออนไลน์ จากตำนานกระบี่่�ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น โดยผู้้�เรีียน             
เล่่นผ่่านโทรศััพท์์มืือถืือ หรืือแท็็บเล็็ต พีีซีี
	  โปรแกรม Google Classroom หมายถึึง ห้้องเรีียนออนไลน์์ที่่�อำนวยให้้ผู้้�เรีียนได้้ร่่วมกิิจกรรม     
ทบทวนบทเรีียนเกี่่�ยวกัับทฤษฎีีการอ่่านจัับใจความสำคััญและตำนานกระบี่่� ในแต่่ละคาบได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา
	  หนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” หมายถึึง หนัังสืือที่่�จััดทำขึ้้�นเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะ
การอ่่านจัับใจความสำคััญและส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีนิิสััยรัักการอ่่าน โดยใช้้ตำนานในจัังหวััดกระบี่่� จากหนัังสืือ
เฉลิิมพระเกีียรติิพระบาทสมเด็็จพระเจ้้าอยู่่�หััว เรื่่�อง วััฒนธรรมพััฒนาการทางประวััติิศาสตร์์ เอกลัักษณ์์              
และภููมิิปััญญาจัังหวััดกระบี่่� มาแต่่งเป็็นกาพย์์ยานีี 11 ประกอบภาพ
	  ความพึึงพอใจ หมายถึึง  ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�    
เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google                
Classroom ได้้แก่่  ด้้านบรรยากาศการจััดการเรีียนรู้้�  ด้้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน  ด้้านบทบาท         
ที่่�ครููมีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย 
	 การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-Experimental Design) โดยก่่อนการทดลองผู้้�วิิจััยได้้ผ่่าน   
การฝึึกอบรม หลัักจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ หลัักสููตรทางด้้านสัังคมศาสตร์์และพฤติิกรรมศาสตร์์ พ.ศ. 2566 
มาแล้้ว โดยมีีการกำหนดกรอบแนวคิิดการวิิจััย ดัังนี้้�
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	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง 

	 1. ประชากร คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2566 โรงเรีียนเมืืองกระบี่่� 

อำเภอเมืืองกระบี่่� จัังหวััดกระบี่่� จำนวน 10 ห้้องเรีียน รวม 366 คน ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2566		

	 2. กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/1 โรงเรีียนเมืืองกระบี่่� อำเภอเมืือง จัังหวััดกระบี่่�    

ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 38 คน ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling)      

ใช้้ห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยการสุ่่�ม

	 เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 1. เนื้้�อหาที่่�นำมาใช้้ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� กำหนดตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 

พุทุธศักัราช 2551 กลุ่่�มสาระการเรียีนรู้้�ภาษาไทย คือื สาระที่่� 1 การอ่่าน มาตรฐาน ท 1.1 ใช้้กระบวนการอ่่าน

สร้้างความรู้้�และความคิิด เพื่่�อนำไปใช้้ตัดสิินใจ แก้้ปัญหาในการดำเนิินชีีวิิตและมีีนิิสััยรัักการอ่่าน                                      

ตััวชี้้�วััด ม. 2/2 จัับใจความสำคััญจากเรื่่�องที่่�อ่่าน

	 2. ผู้้�วิิจััยได้้คััดเลืือกตำนานในจัังหวััดกระบี่่� ซ่ึ่�งเป็็นข้้อมููลที่่�ผู้้�วิิจััยคััดเลืือกจากหนัังสืือเฉลิิมพระเกีียรติิ

พระบาทสมเด็็จพระเจ้้าอยู่่�หััว เรื่่�อง วััฒนธรรมพััฒนาการทางประวััติิศาสตร์์เอกลัักษณ์์และภููมิปััญญา              

จัังหวััดกระบี่่� ของกรมศิิลปากร โดยผ่่านมติิที่่�ประชุุมในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ภาษาไทย โรงเรีียนเมืืองกระบี่่�        

อำเภอเมืืองกระบี่่� จัังหวััดกระบี่่� ซึ่่�งคััดเลืือกตำนาน จำนวน 5 เรื่่�อง ได้้แก่่ ตำนานนางเบญจา ตำนาน                     

อ่่าวพระนาง ตำนานขุุนสาแหระ ตำนานช้้างแม่่ลููกอ่่อน และตำนานเขาสามหน่่วย มาเรีียบเรีียงและสร้้างเป็็น

หนัังสืือร้้อยกรองที่่�แต่่งเป็็นกาพย์์ยานีี 11 ประกอบภาพ โดยยัังคงโครงเรื่่�องแบบเดิิม

	ตั ัวแปรที่่�ศึึกษา

	ตั ัวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน                     

ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom

	ตั ัวแปรตาม ได้้แก่่

	 1. ทักัษะการอ่่านจับัใจความสำคัญัของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 2 ก่่อนและหลังัการจัดัการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุ 

ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom 

	 2. ระดัับความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  2 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้� เชิิงรุุก                                      

ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่านชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom

	 ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการศึึกษา

	ภ าคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2566 ใช้้เวลาดำเนิินการวิิจััย จำนวน 7 คาบ คาบละ 50 นาทีี
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	 ขั้้�นตอนดำเนิินการวิิจััย

	 1. ออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz ตำนานในจัังหวััดกระบี่่� ผ่่านโปรแกรม       

Google Classroom เรื่่�อง การอ่่านจัับใจความสำคััญ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2

	 2. ทดลองใช้้วิิธีีการโดยบููรณาการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิม              

การอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom เรื่่�อง การอ่่านจัับใจความสำคััญ

	 3. วิิเคราะห์์ สรุุป และอภิิปรายผล

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 1. แผนการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” 

ผ่่านโปรแกรม Google Classroom เรื่่�อง การอ่่านจัับใจความสำคััญ หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 โคลงวิิจิิตร               

จำนวน 7 แผน รวม 7 คาบ แผนนี้้�ประกอบด้้วย สาระสำคััญ ตััวชี้้�วััด จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�สาระการเรีียนรู้้� 

สมรรถนะสำคััญของผู้้�เรีียน คุุณลัักษณะอัันพึึงประสงค์์ กิิจกรรมการเรีียนรู้้� สื่่�อ/แหล่่งการเรีียนรู้้� การวััดผล        

และประเมิินผล และบัันทึึกหลัังการสอน

	 2. หนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” จำนวน 5 เรื่่�อง ผู้้�วิิจััยคััดเลืือกตำนานในจัังหวััดกระบี่่�

จากหนัังสืือเฉลิิมพระเกีียรติิพระบาทสมเด็็จพระเจ้้าอยู่่�หััว เรื่่�อง วััฒนธรรมพััฒนาการทางประวััติิศาสตร์์   

เอกลัักษณ์์และภููมิปััญญาจัังหวััดกระบี่่� จััดทำโดยกรมศิิลปากร ผ่่านมติิที่่�ประชุุมในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�             

ภาษาไทย โรงเรีียนเมืืองกระบี่่� อำเภอเมืือง จัังหวััดกระบี่่� ได้้แก่่ เรื่่�องที่่� 1 ตำนานนางเบญจา เรื่่�องที่่� 2 ตำนาน   

อ่่าวพระนาง เรื่่�องที่่� 3 ตำนานเรื่่�องขุนุสาแหระ เรื่่�องที่่� 4 ตำนานช้้างแม่่ลููกอ่่อน และเรื่่�องที่่� 5 ตำนานเขาสามหน่่วย 

ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้นำตำนานในจัังหวััดกระบี่่� ทั้้�ง 5 เรื่่�อง มาเรีียบเรีียงและสร้้างเป็็นหนัังสืือร้้อยกรองที่่�แต่่งเป็็น             

กาพย์์ยานีี 11 ประกอบภาพ โดยยัังคงโครงเรื่่�องแบบเดิิม

	 3. เกม Quizizz ผู้้�วิิจััยใช้้เนื้้�อเรื่่�องจากหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ที่่�สร้้างขึ้้�น                  

ให้้นัักเรีียนเล่่นเกมตอบคำถาม 5 เรื่่�อง เรื่่�องละ 6 ข้้อ รวม 30 ข้้อ เพื่่�อฝึึกทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญ            

ในแต่่ละเรื่่�อง

	 4. แบบวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญ ผู้้�วิิจััยใช้้แบบทดสอบเป็็นแบบปรนััย 4 ตััวเลืือก                 

จำนวน 20 ข้้อ เพื่่�อทดสอบกลุ่่�มตััวอย่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

	 5. โปรแกรม Google Classroom ผู้้�วิิจััยสร้้างห้้องเรีียนออนไลน์์ผ่่านโปรแกรม Google Classroom 

เพื่่�ออำนวยให้้นัักเรีียนได้้เข้้าร่่วมกิิจกรรมเล่่นเกม Quizizz และทบทวนบทเรีียนในแต่่ละคาบ
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	 6. แบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz               

และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom เรื่่�อง การอ่่าน                           

จัับใจความสำคััญ ใช้้แบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 5 ระดัับ จำนวน 15 ข้้อ ประกอบด้้วย 3 ด้้าน 

ได้้แก่่ 1) ด้้านบรรยากาศในการเรีียน 2) ด้้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน และ 3) ด้้านบทบาทที่่�ครูู               

มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

	

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยดำเนิินการทดลองในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2566 โดยทำการทดลอง                  

ตามลำดัับ ดัังนี้้�

	 1. ทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) โดยทดสอบวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญจากแบบทดสอบ          

วััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญก่่อนเรีียน

	 2. ดำเนิินการทดลอง โดยการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน  

ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom เรื่่�อง การอ่่านจัับใจความสำคััญ ตามแผนการจััด         

การเรีียนรู้้�ที่่�ได้้เตรีียมไว้้ จำนวน 7 แผน รวม 7 คาบ ซึ่่�งผู้้�วิิจััยเป็็นผู้้�ดำเนิินการสอนด้้วยตนเอง
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	 3. ทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) 

    	     3.1 ทดสอบวัดัทักัษะการอ่่านจับัใจความสำคัญั โดยใช้้แบบทดสอบวัดัทักัษะการอ่่านจับัใจความสำคัญั

หลัังเรีียน

   	   3.2 ประเมิินความพึึงพอใจ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก                  

ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom     

เรื่่�อง การอ่่านจัับใจความสำคััญ โดยใช้้แบบประเมิินความพึึงพอใจ

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	ผู้ ้�วิิจััยทำการวิิเคราะห์์ผลการทดลองตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย โดยใช้้โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ 

โปรแกรมสำเร็็จรููป SPSS และ Microsoft Excel ประกอบการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ดัังนี้้� 

	 1. การวิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือ            

ส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom เรื่่�อง การอ่่านจัับใจความสำคััญ      

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ตามเกณฑ์์ 80/80 โดยใช้้สููตรการหาประสิิทธิิภาพเชิิงประจัักษ์์ (Empirical 

Approach)

	 2. การวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2                    

ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�”    

ผ่่านโปรแกรม Google Classroom สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  2 ผู้้�วิิจััยใช้้การทดสอบ                                   

สมมติิฐาน การทดสอบค่่า t แบบ Dependent Samples t-test

	 3. การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก                 

ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom       

โดยหาค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

สรุุปผลการวิิจััย 

	 1. การออกแบบและหาประสิิทธิภาพการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือ     

ส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom ตามเกณฑ์์ 80/80

   	    1.1 การออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน                   

ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom

	      การจัดัการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุ ร่่วมกับัเกม Quizizz และหนัังสือืส่่งเสริมการอ่่าน ชุดุ “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม 

Google Classroom เป็็นการจัดัการเรียีนการสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรียีนลงมือืทำ สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง และร่่วมมือืกันั

ทำกิิจกรรมจากการอ่่านหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” เล่่นเกม Quizizz และทบทวนเนื้้�อหา      

ผ่่านโปรแกรม Google Classroom  ประกอบด้้วยขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�  5 ขั้้�นตอน  ดัังนี้้�

   		     ขั้้�นที่่� 1 K (Keen) ขั้้�นสร้้างความกระตืือรืือร้้น ขั้้�นนี้้�เป็็นการเริ่่�มต้้นด้้วยการตั้้�งคำถามเกี่่�ยวกัับ   

ความรู้้�ทั่่�วไปในท้้องถิ่่�นของผู้้�เรีียนและกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนแสดงความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับความสำคััญของการอ่่าน         

จัับใจความสำคััญเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจใฝ่่รู้้�ในการทำกิิจกรรม
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  		   ขั้้�นที่่�  2 R (Read) ขั้้�นเรีียนรู้้�จากการอ่่าน ขั้้�นนี้้�ผู้้� เรีียนได้้ เรีียนรู้้� เกี่่�ยวกัับหลัักการอ่่าน                                    

จัับใจความสำคััญผ่่านกระบวนการอ่่านแบบร่่วมมืือ โดยมีีครููเป็็นผู้้�แนะนำและอำนวยความสะดวก                          

ในการแสวงหาความรู้้�ของผู้้�เรีียน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�พื้้�นฐานที่่�ดีีเกี่่�ยวกัับการอ่่านจัับใจความสำคััญ

   		   ขั้้�นที่่� 3 A (Analysis) ขั้้�นเรีียนรู้้�จากการวิิเคราะห์์ ขั้้�นนี้้�ผู้้�เรีียนกัับครููผู้้�สอนร่่วมกัันวิิเคราะห์์          

ใจความสำคััญจากเรื่่�องตััวอย่่าง

  		   ขั้้�นที่่� 4 B (Better) ขั้้�นเรีียนรู้้�เพื่่�อการพััฒนา ขั้้�นนี้้�ผู้้�เรีียนอ่่านจัับใจความสำคััญจากเรื่่�องต่่าง ๆ        

และเล่่นเกม Quizizz ตอบคำถามจากเรื่่�องที่่�อ่่านด้้วยตนเอง

  		   ขั้้�นที่่� 5 I (Integrate) ขั้้�นเรีียนรู้้�สู่่�บููรณาการ  ขั้้�นนี้้�เปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนได้้เลืือกเรื่่�องที่่�ประทัับใจ             

มาเผยแพร่่สู่่�พื้้�นที่่�สาธารณะเพื่่�อเป็็นการบููรณาการการให้้ผู้�เรีียนรู้้�จัักตอบแทนสัังคมด้้วยการนำเสนอความรู้้�          

ที่่�น่่าสนใจให้้กัับสมาชิิกในสัังคมต่่อไป

	จ ากขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน                                           

ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom ทั้้�ง 5 ขั้้�นตอน ได้้รููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�เรีียกว่่า            

“KRABI” ซ่ึ่�งเป็็นรููปแบบที่่�ผู้้�เรีียนได้้สร้้างความรู้้�และประสบการณ์์ด้้วยตนเอง ลงมืือฝึึกฝนและปฏิิบััติิจริง            

ร่่วมกัันเรีียนรู้้�อย่่างท้้าทาย และมีีการบููรณาการเพื่่�อเผยแพร่่องค์์ความรู้้�สู่่�สาธารณะทำให้้ผู้�เรีียนได้้พััฒนาทัักษะ

การอ่่านจัับใจความสำคััญ  และมีีความสุุขกัับการเรีียนรู้้�  ดัังภาพ 8

ภาพ 8 การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน 

					       ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom

	    1.2 การหาประสิิทธิิภาพของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือ            

ส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom



	    ผู้้�วิิจััยใช้้การหาประสิิทธิิภาพเชิิงประจัักษ์์ (Empirical Approach) โดยวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพ          

ด้้านกระบวนการ (E
1
) จากกิิจกรรมในแผนการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 7 แผน และประสิิทธิิภาพของผลลัพธ์ (E

2
)                  

จากคะแนนวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญ

	    สำหรัับผลการหาประสิิทธิิภาพเชิิงประจัักษ์์ (Empirical Approach) ของการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 

ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom      

พบว่่า มีีประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
) เท่่ากัับ 84.25 และมีีประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ (E

2
) เท่่ากัับ 85.66 

ตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้

	 2. ผลการวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนและหลััง                  

การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�”                                           

ผ่่านโปรแกรม Google Classroom

	ผู้ ้�วิิจััยวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญ ของชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนและหลััง    

การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม 

Google Classroom พบว่่า คะแนนวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญก่่อนเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 11.03          

และคะแนนวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญหลัังเรียีน มีคี่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 17.13 เมื่่�อเปรีียบเทีียบความแตกต่่าง    

ของคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนและหลัังเรีียน นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงกว่่าก่่อนเรีียน เมื่่�อพิิจารณาค่่าเฉลี่่�ย                          

และค่่าร้้อยละความก้้าวหน้้า พบว่่า มีีความก้้าวหน้้าเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�น 6.11 คะแนน มีีค่่าร้้อยละความก้้าวหน้้าเฉลี่่�ย              

เพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 30.53 และผลคะแนนวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญก่่อนและหลัังเรีียน สำหรัับนัักเรีียน       

ชั้้�นมััธยมศึกึษาปีทีี่่� 2 ที่่�จัดัการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุ ร่่วมกับัเกม Quizizz และหนังัสือืส่่งเสริมิการอ่่าน ชุดุ “ตำนานกระบี่่�” 

ผ่่านโปรแกรม Google Classroom หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสํําคััญทางสถิติิที่่�ระดัับ 0.01                 

จากข้้อมููลสรุุปผลคะแนนสอบก่่อนและหลัังเรีียนได้้ดัังภาพ 9

ภาพ 9 เปรีียบเทีียบผลคะแนนวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญก่่อนและหลัังเรีียน 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2
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	  เมื่่�อวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ พบว่่า ผลคะแนนวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญก่่อนและหลัังเรีียน 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�จััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน   
ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสํําคััญทางสถิติิ  
ที่่�ระดัับ 0.01 ดัังตาราง 1
ตาราง 1 วิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ ผลคะแนนวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญก่่อนและหลัังเรีียน

	  
	 ตาราง 1 พบว่่า ผลคะแนนวััดทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2        
ที่่�จััดการเรีียนรู้้� เชิิ งรุุก ร่่วมกัับเกม Quiz izz และหนัังสืือส่่ง เสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�”                                                 
ผ่่านโปรแกรม Google Classroom หลัังเรียีนสููงกว่่าก่่อนเรียีน อย่่างมีนีัยัสําํคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.01 สอดคล้้องกับั
สมมติิฐานการศึึกษาที่่�ตั้้�งไว้้
	 3. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม      
Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom		
	ผู้ ้�วิิจััยสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz                 
และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom หลัังการจััดการเรีียนรู้้�             
สรุุปผลความพึึงพอใจในภาพรวมและแต่่ละด้้าน ดัังตาราง 2
ตาราง 2 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญโดยใช้้การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก  
ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom    
ภาพรวม

	 ตาราง 2 พบว่่า ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz                  
และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom ภาพรวม พบว่่า                   
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.58 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณารายด้้านเรีียงลำดัับจากมากไปหาน้้อย ดัังนี้้�                       
1) ด้้านบทบาทที่่�ครููมีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.68 2) ด้้านบรรยากาศการจััดการเรีียนรู้้�                     

มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.54 และ 3) ด้้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.53 

X
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อภิิปรายผลการวิิจััย 
	 การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz และหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�”              
ผ่่านโปรแกรม Google Classroom  มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 84.25/85.66 ตามเกณฑ์์ 80/80 มีีผลคะแนน       
หลังัเรียีนสููงกว่่าก่่อนเรียีน อย่่างมีีนััยสําํคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.01 และความพึึงพอใจของนักัเรียีนมีคี่่าเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 4.58       
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ เนื่่�องจากเป็็นกิจิกรรมที่่�เน้้นให้้ผู้�เรียีนได้้ฝึึกอ่่านจัับใจความสำคััญ ร่่วมกัันทำกิิจกรรมเพื่่�อสร้้าง
องค์ค์วามรู้้�และประสบการณ์ใ์ห้้เกิดิทักัษะการอ่่านจับัใจความสำคัญั สอดคล้้องกับัแนวคิดิของ พิมิพันัธ์ ์เดชะคุปุต์์ 
และ พเยาว์์ ยิินดีีสุุข (2555)  ที่่�กล่่าวว่่า การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกเป็็นแนวการสอนที่่�เน้้นเด็็กเป็็นศููนย์์กลาง               
เน้้นให้้ผู้�เรียีนลงมือืกระทำ เน้้นให้้ผู้�เรียีนสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง และเน้้นให้้ผู้�เรียีนทำกิจิกรรมแบบร่่วมมือืกันั  
ทั้้�งนี้้� ยังัต่่อยอดจากแนวคิิด ทฤษฎี ีและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง โดยมีีการออกแบบการจััดการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุรููปแบบใหม่่ 
คืือ รููปแบบ KRABI ร่่วมกัับการสร้้างสรรค์์สื่่�อที่่�น่่าสนใจหลายประเภท ได้้แก่่ เกม Quizizz หนัังสืือส่่งเสริม        
การอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” และโปรแกรม Google Classroom มีีการกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความท้้าทาย        
ผ่่านเกม Quizizz ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมายแก่่ผู้้�เรีียนผ่่านหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” 
ซึ่่�งเป็็นเรื่่�องที่่�อยู่่�ในความสนใจของผู้้�เรียีน ส่่งเสริมให้้ผู้�เรียีนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านการร่่วมกัันลงมืือปฏิบัิัติจิริง 
และอำนวยให้้ผู้้�เรีียนได้้ทบทวนตามความสนใจผ่่านโปรแกรม Google Classroom นำไปสู่่�บรรยากาศ                 
การจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�มีคุีุณภาพ เกิิดเป็น็ความสุขุในการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน ซ่ึ่�งเป็น็รููปแบบที่่�น่่าสนใจสำหรับัผู้้�ที่่�ต้้องการ      
นำไปใช้้พััฒนาทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญแก่่ผู้้�เรีียน

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้
              1.1 การพััฒนาทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ร่่วมกัับเกม Quizizz 
และหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ผ่่านโปรแกรม Google Classroom สำหรัับนัักเรีียน                 
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จะช่่วยให้้นักเรีียนมีีความท้้าทาย สนุุกกัับกิิจกรรม เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมาย            
สามารถพััฒนาทัักษะการอ่่านจัับใจความสำคััญได้้
           1.2 ครููผู้�สอนควรศึึกษาตำนานกระบี่่�ให้้เข้้าใจอย่่างถ่่องแท้้เพื่่�อการสอดแทรกเกร็็ดความรู้้�เพิ่่�มเติิม        
เกี่่�ยวกัับตำนานเรื่่�องต่่าง ๆ ให้้ผู้้�เรีียนได้้องค์์ความรู้้�ประวััติิศาสตร์์รอบด้้านขึ้้�น
	   1.3 การทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน ครููผู้�สอนสามารถหาเวลาจากคาบว่่างสำหรัับทดสอบ      
นัักเรีียนได้้
	   1.4 ครููผู้้�สอนมีีบทบาทสำคััญในการสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�จึึงต้้องเป็็นผู้้�ที่่�คอยอำนวย                   
ความสะดวก กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างเป็็นกััลยาณมิิตร
           1.5 ครููผู้้�สอนควรศึึกษาการเล่่นเกม Quizizz และการใช้้โปรแกรม Google Classroom                             
เพื่่�อแนะนำผู้้�เรีียนที่่�ยัังไม่่มีีประสบการณ์์การใช้้สื่่�อดัังกล่่าว
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	 2. ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป
	    2.1 ควรบููรณาการกัับกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ ที่่�สอดคล้้องกััน เช่่น กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�             
สัังคมศึึกษา ศาสนา และวััฒนธรรม กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ศิิลปะ กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศ เป็็นต้้น
	    2.2 ควรนำหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่าน ชุุด “ตำนานกระบี่่�” ไปบููรณาการกัับการเรีียนรู้้�ในตััวชี้้�วััด            
อื่่�น ๆ ได้้ เช่่น การอ่่านออกเสีียงบทร้้อยกรอง การอ่่านขั้้�นสููง วรรณกรรมท้้องถิ่่�น การแต่่งกาพย์์ยานีี 11 เป็็นต้้น  
รวมถึึงการพััฒนาทัักษะอื่่�น ๆ เช่่น ทัักษะการอ่่านออกเสีียงร้้อยแก้้ว ทัักษะการเขีียน ทัักษะการพููด เป็็นต้้น
	    2.3 ควรมีีการสร้้างหนัังสืือส่่งเสริมการอ่่านประเภทร้้อยแก้้ว แนวสารคดีที่่�เกี่่�ยวกัับเรื่่�องราว                   
ที่่�น่่าสนใจในจังัหวััดกระบี่่� เช่่น มะม่่วงหิมิพานต์์ เรือืหัวัโทง สถานที่่�ท่่องเที่่�ยวสำคัญั เป็็นต้้น พัฒันาทัักษะการอ่่าน
ของผู้้�เรีียน เพื่่�อเพิ่่�มความหลากหลายของเนื้้�อหาในหนัังสืือส่่งเสริิมการอ่่านที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับจัังหวััดกระบี่่�
	    2.4 ควรมีีการศึึกษาเกมการจััดการเรีียนรู้้�ใหม่่ ๆ ในการวิิจััยครั้้�งต่่อไปเพื่่�อเพิ่่�มความหลากหลาย        
ในการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น
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