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บทคัดย่อ 
บทความวิชาการนี้ มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาเรื่องการสืบสาน ตลอดจนการสร้างสรรค์วรรณคดีอยธุยา

ในสมัยธนบุรี ใช้วธิีศึกษาด้วยการอ่านวิเคราะห์ตวับทอย่างพินิจ ผลการศึกษาพบวา่ กวีสมัยธนบุรีได้สืบสาน
วรรณคดีอยธุยาดว้ยการนำมาชำระและคัดลอกเพื่อรักษาตัวบทให้คงอยู ่ โดยกระทำควบคู่ไปกับการสรา้งสรรค ์                 
ทั้งนี้กวีสมัยธนบุรี คือ พระยามหานุภาพและนายสวนมหาดเล็ก มีบทบาทสำคัญในการสร้างสรรคว์รรณคดี
มากกวา่กวใีนสมัยเดียวกนัเพราะได้สร้างสรรค์วรรณคดีอยธุยาให้เป็นวรรณคดีธนบุรีดว้ยการนำบริบททาง
สังคมและวัฒนธรรม มาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค ์ ทำให้วรรณคดีอยุธยาที่ไดร้ับการสืบสาน ต่อยอดเป็น                  
วรรณคดีธนบุรีที่ได้รับการสร้างสรรค์ จนเป็นแบบอย่างให้กวรีัตนโกสินทรน์ำไปพัฒนาเป็นวรรณคดีที่มีคุณภาพ
สืบมาจนปัจจุบัน 
คำสำคัญ: การสืบสาน, สร้างสรรค์, วรรณคดีอยธุยา, สมัยธนบุรี 
 

ประเภทบทความ: บทความวิชาการ 
 

Abstract 
This academic article aims to study the continuation and creation of Ayutthaya 

literature during the Thonburi period. Using an analytical reading method, the study found 
that: Poets of the Thonburi era continued the tradition of Ayutthaya literature by revising and 
copying it to preserve the texts, doing so alongside their creative work. The poets of the 
Thonburi period, namely Phraya Mahanuphap and Nai Suan Mahatlek, played a more 
significant role in creating literature than their contemporaries. They transformed Ayutthaya 
literature into Thonburi literature by incorporating social and cultural contexts as tools for 
their creation. This led to the preservation and development of Ayutthaya literature into 
Thonburi literature, which then served as a model for Rattanakosin poets to develop into high-
quality literature that continues to this day. 
Keywords: Preserving, creating, Literature of the Ayutthaya period, Thonburi era 
Type of Article: academic article 
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บทนำ 
 

การศึกษาวรรณคดีไทยโดยเฉพาะประวัติวรรณคดีนั ้น นักวิชาการได้กำหนดเกณฑ์ในการศึกษา โดย
แบ่งเป็นช่วงสมัยตามเมืองหลวงของไทย ได้แก่ วรรณคดีสุโขทัย วรรณคดีอยุธยา วรรณคดีธนบุรี วรรณคดี
รัตนโกสินทร์ก่อนได้รับอิทธิพลตะวันตก (รัชกาลที่ 1-4) วรรณคดีรัตนโกสินทร์หลังรับอิทธิพลตะวันตก (รัชกาลที่ 
5-7) (กุหลาบ มัลลิกะมาส, 2562 : 43) และจัดวรรณคดีที่เกิดขึ้นหลังจากนี้ในภาพรวมว่า วรรณกรรมปัจจุบัน (รื่น
ฤทัย สัจจพันธุ์, 2566 : 5) 

ทั้งนี้เป็นที่น่าสังเกตว่า วรรณคดีสุโขทัย วรรณคดีอยุธยา วรรณคดีธนบุรีและวรรณคดีรัตนโกสินทร์
ตอนต้น (รัชกาลที่ 1-4) แม้จะเป็นวรรณคดีที ่ต่างสมัยกันแต่กลับมีเนื ้อหาบางอย่างคล้ายกัน เหตุที ่เป็นดังนี้
เนื ่องจากวรรณคดีได้ส่งอิทธิพลต่อกัน โดยกวีเป็นผู้รับและนำไปปรับเปลี่ยนให้เข้ากับยุคสมัย บริบทสังคม
วัฒนธรรมหรือความชอบของคนในยุคนั้นๆ 

เมื่อพิจารณาวรรณคดีอยุธยา แม้ว่าจะสูญสลายไปพร้อมกับการพินาศของกรุงศรีอยุธยาที่ถูกพม่าเผา
ทำลาย แต่การแต่งวรรณคดีแบบอยุธยากลับไม่สูญสิ้นลงเพราะคนไทยที่รอดชีวิต และรอดพ้นจากการถูกพม่าจบัตวั
ไปเป็นเชลยที ่กรุงอังวะได้ช่วยกันสถาปนาบ้านเมืองขึ ้นใหม่ในนามกรุงธนบุร ี พร้อมกับสืบสานวรรณคดี                         
อยุธยาให้ฟื้นคืนมาอีกครั้ง ทั้งนี้กวีสมัยธนบุรียังได้สร้างสรรค์วรรณคดีที่สืบสานจากวรรณคดีอยุธยา จนต่อยอดเป็น
วรรณคดีธนบุรีที่มีลักษณะเฉพาะเป็นของตนเองอย่างเห็นได้ชัด 

จากอารัมภบทข้างต้น จึงเป็นที ่มาของการศึกษาในบทความวิชาการเรื ่องนี ้โดยผู ้เขียนบทความ มี
จุดประสงค์ในการศึกษาเพื่อ ค้นหาวิธีการสืบสานวรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรี ตลอดจนการสร้างสรรค์วรรณคดี
อยุธยาของกวีสมัยธนบุรีจนพัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรีที ่มีลักษณะเฉพาะ ทั ้งนี ้ผู ้เ ขียนบทความจะได้ศึกษา                          
และนำเสนอผลการศึกษาในรูปแบบพรรณนาวิเคราะห์ 

วรรณคดีอยุธยา 
กรุงศรีอยุธยาดำรงสถานะความเป็นราชธานีของไทย ตั้งแต่ พ.ศ. 1893จนถึง พ.ศ. 2310 รวม 417 ปี 

(จันทร์ฉาย ภัคอธิคม, 2520 : 55) ด้วยระยะเวลาที่ยาวนาน จึงอาจมีวรรณคดีเกิดขึ้นหลายเรื่อง แต่หลักฐานตัวบท
วรรณคดี เท ่าท ี ่ม ีอย ู ่ ในป ัจจ ุบ ัน กล ับม ีจำนวนไม ่มากน ัก เหต ุท ี ่ เป ็นด ังน ี ้อาจเป ็นเพราะว ัสด ุท ี ่ ใช้                                 
ในการจารึกวรรณคดีไม่คงทน ทำให้เสื่อมสภาพไปตามกาลเวลา ประกอบกับถูกพม่าเผาทำลายเมื่อเสียกรุงครั้งที่ 2 
ต้นฉบับวรรณคดีอยุธยาจึงสูญหาย ทว่าต้นฉบับที่ยังคงหลงเหลืออยู่ในปัจจุบัน สามารถใช้เชื่อมโยงเพื่อศึกษาเรื่อง
การสืบสานสร้างสรรค์ วรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรีได้ 

การกล่าวถึงวรรณคดีอยุธยาที่ยังมีต้นฉบับอยู่ในปัจจุบัน ผู ้เขียนบทความขอกล่าวตามช่วงสมัยของ
วรรณคดีอยุธยาตามที่ นิตยา กาญจนะวรรณ (2563 : 31) แบ่งไว้ ดังนี ้

1) วรรณคดีอยุธยาตอนต้น รัชกาลสมเด็จพระรามาธิบดีที่ 1 ถึงรัชกาลสมเด็จพระรามาธิบดีที่ 2 (พ.ศ. 
1893-2072) 

2) วรรณคดีอยุธยาตอนกลาง รัชกาลสมเด็จพระเจ้าทรงธรรม ถึงรัชกาลสมเด็จพระนารายณ์มหาราช (พ.ศ. 
2172-2231) 

3) วรรณคดีสมัยอยุธยาตอนปลาย รัชกาลสมเด็จพระเพทราชา จนถึงรัชกาลสมเด็จพระเจ้าเอกทัศน์ (พ.ศ. 
2231-2310) 

เมื่อนำเกณฑ์การแบ่งช่วงสมัยวรรณคดีอยุธยาตามที่นิตยา กาญจนะวรรณกล่าวไว้ มาพิจารณาวรรณคดีที่
เกิดขึ้นในรัชกาลต่างๆ ปรากฏว่าบางรัชกาลไม่พบต้นฉบับวรรณคดี แต่บางรัชกาลพบต้นฉบับวรรณคดี (กล่าว
เฉพาะวรรณคดีเรื่องสำคัญ) ดังนี้ 
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1) วรรณคดีอยุธยาตอนต้น พบต้นฉบับในรัชกาลสมเด็จพระรามาธิบดีที่ 1 ได้แก่ ลิลิตโองการแช่งน้ำ ใน
รัชกาลสมเด็จพระบรมไตรโลกนาถ ได้แก่ มหาชาติคำหลวงโคลงกำสรวล โคลงทวาทศมาส โคลงยวนพ่าย ในรัชกาล
สมเด็จพระรามาธิบดีที่ 2 ได้แก่ ลิลิตพระลอ 

2) วรรณคดีอยุธยาตอนกลาง พบต้นฉบับในรัชกาลสมเด็จพระเจ้าทรงธรรม ได้แก่ กาพย์มหาชาติ ใน
รัชกาลสมเด็จพระเจ้าปราสาททอง ได้แก่ คำฉันท์สรรเสริญพระเกียรติสมเด็จพระเจ้าปราสาททอง ในรัชกาลสมเด็จ
พระนารายณ์มหาราชพบต้นฉบับวรรณคดีมากที ่สุด จึงถือกันว่าเป็นยุคทองของวรรณคดี สำหรับต้นฉบับ                      
วรรณคดีที่พบในรัชกาลนี้  เช่น โคลงเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระนารายณ์ จินดามณีฉบับพระโหราธิบดี พระราช
ปุจฉา สมุทรโฆษคำฉันท์ อนิรุทธคำฉันท์ เสือโคคำฉันท์จันทกินรชาดกคำหลวง ราชาพิลาปคำฉันท์ รามเกียรติ์คำ
ฉันท์ รามเกียรติ์บทพากย์คำฉันท์ดุษฎีสังเวยกล่อมช้าง โคลงนิราศนครสวรรค์ โคลงอักษรสามหมู่ กาพย์ห่อโคลง                   
ของพระศรีมโหสถ เป็นต้น 

3) วรรณคดีอยุธยาตอนปลาย พบต้นฉบับในรัชกาลสมเด็จพระเพทราชาได้แก่ พระราชปุจฉา รัชกาล
สมเด็จพระเจ้าอยู่หัวท้ายสระ ได้แก่ พระราชปุจฉาโคลงชะลอพระพุทธไสยาสน์ โคลงนิราศเจ้าฟ้าอภัย รัชกาล
สมเด็จพระเจ้าอยู่หัวบรมโกศ พบต้นฉบับวรรณคดีมากที่สุด จึงถือกันว่ารัชกาลนี้เป็นยุ คทองของวรรณคดี                         
โดยมีวรรณคดีเรื่องสำคัญ เช่น พระราชปุจฉา โคลงราชสวัสดิ์ โคลงพาลีสอนน้องโคลงทศรถสอนพระราม โคลง
ประดิษฐ์พระร่วง บทละครเรื่องดาหลัง บทละครเรื่องอิเหนา บทละครเรื่องรามเกียรติ์ จินดามณีฉบับสมเด็จพระ
เจ้าอยู่หัวบรมโกศ นิทานอิหร่านราชธรรม กฤษณาสอนน้องคำฉันท์ เวตาลปกรณัม นันโทปนันทสูตรคำหลวง                       
พระมาลัยคำหลวง กาพย์เห่เรือ กาพย์ห่อโคลงประพาสธารทองแดง กาพย์ห่อโคลงนิราศธารโศก นิราศเมือง
เพชรบุรี ปุณโณวาทคำฉันท์ โคลงนิราศพระบาท 

การสืบสานวรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุร ี
ก่อนที่จะกล่าวถึงการสืบสานวรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรี ผู้เขียนบทความขอนิยามคำว่า การสืบสาน 

เพื่อความเข้าใจที่ตรงกันว่า การสืบสาน คือ การนำต้นฉบับวรรณคดีอยุธยา มาคัดลอกเพื่อรักษาตัวบทให้คงอยู่ 
หรือชำระเพื่อปรับปรุงให้ดีขึ้นแต่ยังมีเค้าโครงเรื่องตามเดิม 

จากการศึกษาพบว่า วรรณคดีอยุธยาที่ได้รับการสืบสานจากกวีสมัยธนบุรีส่วนใหญ่เป็นวรรณคดีสมัย
อยุธยาตอนปลาย โดยวรรณคดีที่ได้รับการสืบสานแบ่งเป็นประเภทต่างๆ ดังนี้ 

1. วรรณคดีการแสดง 
วรรณคดีการแสดงในสมัยอยุธยาที่ได้รับการสืบสานในสมัยธนบุรี ได้แก่รามเกียรติ์และอิเหนา ทั้งนี้สมัยอยุธยามี
รามเกียรติ์ 4 ฉบับ ได้แก่ ราชาพิลาปคำฉันท์ รามเกียรติ์คำฉันท์ รามเกียรติ์บทพากย์ รามเกียรติ์บทละคร ครั้นมา
ในสมัยธนบุรีมีการแต่งรามเกียรติ์ขึ้นมาอีกครัง้แทนฉบับอยุธยาที่สูญหายไป โดยแต่งเป็นบทละคร                   ตาม
รูปแบบเดิมที่เคยแต่งกันในสมัยอยุธยา มีทั้งหมด 5 ตอน (เรไร ไพรวรรณ์, 2559 : คํานิยม และบุญเตือน ศรีว
รพจน์, 2562 : 36) ได้แก่ 1) ศึกสัทธาสูรและวิรุญจําบัง 2) หนุมานเกี้ยวนางวานรินทร์ 3) ท้าวมาลีวราชว่าความ 
4) ทศกัณฐ์ตั้งพิธีทรายกรด 5) พระมงกุฎประลองศร โดยรามเกียรติ์ทั้ง 5 ตอน เป็นพระราชนิพนธ์สมเด็จพระเจ้า
ตากสินมหาราช 

นอกจากเรื่องรามเกียรติ์แล้ว ยังมีการนำบทละครเรื่องอิเหนาของเจ้าฟ้ามงกุฎ ในสมัยอยุธยาตอนปลาย 
มาแต่งเป็นอิเหนาคำฉันท์ โดยหลวงสรวิชิต (หน) ซึ่งการแต่งอิเหนาคำฉันท์นั้น ยังคงดำเนินเรื่องตามโครงเรื่องเดิม 
แต่ปรับเปลี่ยนรูปแบบการแต่ง 

จากกลอนเป็นฉันท์ ทั้งนี้ผู้เขียนบทความสันนิษฐานว่าอิเหนาคำฉันท์อาจแต่งขึ้นเพื่อใช้เล่นหนัง แบบ
เดียวกับรามเกียรติ์คำฉันท์ที่แต่งขึ้นเพื่อใช้เล่นหนังในสมัยอยุธยา 
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2. วรรณคดีนิราศ 
สมัยอยุธยามีการแต่งวรรณคดีนิราศทั้งในสมัยอยุธยาตอนต้น อยุธยาตอนกลาง และอยุธยาตอนปลาย 

ทั้งนี้วรรณคดีนิราศที่แต่งในสมัยอยุธยาตอนต้นมักแต่งเป็นคำโคลง ได้แก่ โคลงกำสรวล โคลงทวาทศมาส ส่วน
วรรณคด ีน ิ ราศในสม ัยอย ุธยาตอนกลาง และอย ุธยาตอนปลาย ม ักแต ่ งเป ็นคำกลอนหร ือกาพย์                                  
ห่อโคลง ทว่าการแต่งวรรณคดีนิราศในสมัยธนบุรี กวีแต่งตามรูปแบบวรรณคดีนิราศในสมัยอยุธยาตอนปลาย 
กล่าวคือ แต่งเป็นนิราศคำกลอน โดยในสมัยอยุธยา พบต้นฉบับนิราศคำกลอนเรื่องหนึ่ง คือ นิราศเมืองเพชรบุรีของ
หม่อมภิมเสน จึงเป็นแบบอย่างให้พระยามหานุภาพแต่งนิราศกวางตุ้ง เมื่อครั้งเดินทางร่วมกับคณะทูตไปเจริญ
สัมพันธไมตรีกับประเทศจีน 

ผลจากการสืบสานวรรณคดีนิราศของพระยามหานุภาพ ทำให้เกิดการสร้างสรรค์ต่อยอด จนนิราศกวางตุ้ง
พัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรีที่มีลักษณะเฉพาะดังจะกล่าวต่อไป 

3. วรรณคดีคำสอน 
สมัยอยุธยามีกวีแต่งวรรณคดีคำสอนขึ้นหลายเรื่อง เช่น สมเด็จพระเจ้าอยู่หัวบรมโกศ ทรงพระราชนพินธ์

โคลงประดิษฐ์พระร่วง โคลงทศรถสอนพระรามโคลงพาลีสอนน้อง โคลงราชสวัสดิ์ ขุนกัลยาบดีแปลนิทานอิหร่าน
ราชธรรมจากภาษาเปอร์เซียเป็นภาษาไทย กวีอยุธยาไม่ทราบนามแต่งกฤษณาสอนน้องคำฉันท์ ทั้งนี้กวีสมัยธนบุรี 
ได้แก่ พระยาราชสุภาวดีกับพระภิกษุอิน ได้นำเอาเรื่องกฤษณาสอนน้องคำฉันท์มาชำระใหม่ โดยคงเนื้อความเดิม
ของสมัยอยุธยาเอาไว้ตลอดทั้งเรื่อง 

4. วรรณคดีสดุดี 
สมัยอยุธยามีการแต่งวรรณคดีสดุดีพระมหากษัตริย์ทุกช่วงสมัย กล่าวคือสมัยอยุธยาตอนต้น ได้แก่ โคลง

ยวนพ่าย (สดุดีพระเกียรติยศสมเด็จพระบรมไตรโลกนาถ) สมัยอยุธยาตอนกลาง ได้แก่ คำฉันท์สรรเสริญพระเกียรติ
สมเด็จพระเจ้าปราสาททอง โคลงเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระนารายณ์มหาราช สมัยอยุธยาตอนปลาย ได้แก่ โคลง
ชะลอพระพุทธไสยาสน์ (สดุดีพระเกียรติยศสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวท้ายสระ) ครั้นสมัยธนบุรี นายสวนมหาดเล็ก แต่ง
โคลงยอพระเกียรติพระเจ้ากรุงธนบุรี 

ผลจากการสืบสานวรรณคดีสดุดีของนายสวนมหาดเล็ก ทำให้เกิดการสร้างสรรค์ต่อยอด จนโคลงยอพระ
เกียรติพระเจ้ากรุงธนบุรี พัฒนาเป็นวรรณคดีสมัยธนบุรีที่มีลักษณะเฉพาะ ดังจะกล่าวต่อไป 

5. วรรณคดีนิทาน 
วรรณคดีนิทานในสมัยอยุธยา ปรากฏต้นฉบับทั้งในสมัยอยุธยาตอนต้นอยุธยาตอนกลาง และอยุธยาตอน

ปลาย วรรณคดีนิทานสมัยอยุธยาตอนต้นได้แก่ ลิลิตพระลอ วรรณคดีนิทานสมัยอยุธยาตอนกลาง ได้แก่ สมุทรโฆษ
คำฉันท์เสือโคคำฉันท์ อนิรุทธคำฉันท์ ส่วนวรรณคดีนิทานสมัยอยุธยาตอนปลาย ได้แก่ เวตาลปกรณัม โดยในสมัย
ธนบุรี หลวงสรวิชิต (หน) ได้คัดลอกต้นฉบับวรรณคดีเรื่องลิลิตพระลอ เพื่อรักษาไว้ (พีระ พนารัตน์, 2567 : 9) 
นอกจากนี้ยังได้นำเนื้อความตอนหนึ่งจากเวตาลปกรณัม มาแต่งเป็นลิลิตเพชรมงกุฎด้วย 

การสร้างสรรค์วรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุร ี
ก่อนที่จะเข้าสู่การวิเคราะห์ในประเด็นเรื่องการสร้างสรรค์ ผู้เขียนขอนิยามคำ การสร้างสรรค์ เพื่อความ

เข้าใจที่ตรงกันว่า การสร้างสรรค์ คือ การแต่งวรรณคดีให้มีความแปลกใหม่หรือแตกต่างไปจากเดิม 
แม้ว่าวรรณคดีธนบุรีจะได้รับการสืบสานจากวรรณคดีอยุธยา แต่กวีสมัยธนบุรี ได้ใช้ความคิดเพื่อ

สร้างสรรค์ให้งานที่ตนสร้างขึ้น มีลักษณะเป็นวรรณคดีธนบุรีโดยเฉพาะ ทั้งนี้กวีสมัยธนบุรีได้อาศัยบริบททางสังคม
และวัฒนธรรมเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ ซึ ่งพบได้ในนิราศกวางตุ ้งของพระยามหานุภาพ และพบได้               
ในโคลงยอพระเกียรติพระเจ้ากรุงธนบุรีของนายสวนมหาดเล็ก ดังนี้ 
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1. นิราศกวางตุ้ง การสร้างสรรค์ของพระยามหานุภาพ 
พระยามหานุภาพแต่งนิราศกวางตุ้ง เมื่อครั้งติดตามคณะทูตเดินทางไปเจริญสัมพันธไมตรีกับประเทศจีน 

ใน พ.ศ. 2324 ตามพระบรมราชโองการของสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช โดยแต่งเป็นนิราศคำกลอน มี
จุดประสงค์ในการแต่งเพื่อบันทึกเรื่องราวต่างๆ ที่เกิดขึ้นในระหว่างการเดินทาง (สมพันธุ์ เลขะพันธุ์, 2561 : 28) 

จากการพิจารณาตัวบทนิราศกวางตุ้งจะเห็นได้ว่า พระยามหานุภาพพรรณนาเนื้อความในนิราศไปตาม
ขนบที่เคยปฏิบัติกันมาในสมัยอยุธยา กล่าวคือมีการพรรณนาคร่ำครวญถึงนางอันเป็นที่รักเมื่อยามจากกัน มีการ
พรรณนาเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในระหว่างการเดินทาง และมีการกล่าวถึงตำนานสถานที่ที่กวีเดินทางผ่าน แต่ด้วย
ความสามารถในเชิงกวีของพระยามหานุภาพ จึงทำให้นิราศกวางตุ้งพัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรี โดยผ่านกระบวนการ
สร้างสรรค์ใหม่ที่แตกต่างจากวรรณคดีนิราศสมัยอยุธยา กล่าวคือ ไม่เน้นการพรรณนาถึงนาง อันเป็นที่รัก แต่เน้น
การพรรณนาถึงสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช 

เมื่อพิจารณาตัวบทนิราศคำกลอนสมัยอยุธยาพบว่า ส่วนใหญ่จะเน้นการพรรณนาถึงนางอันเป็นที่รัก ดัง
ตัวอย่างจากนิราศเมืองเพชรบุรีของหม่อมภิมเสน ความว่า 

ถวิลวันพบพจนาพี่  ที่วัดศรีสรรเพชญ์ได้สั่งสาร 
สารสัญญากันว่าพลันการ  พอจวนวารวรฤกษ์จะจำจร 
แสนทุกข์ที่มิได้ไปรับพี่  แสนทวีโศกสุดสุสนธิ์สมร 
น้องก็ได้ใช้เขาไปว่าวอน  แจ้งกันจรมานั้นไม่ทันที 
ครั้นเชษฐามาอยู่ที่บ้านดิน  ผินภักตร์แลน้องยิ่งหมองศรี 
น้องจะขอเห็นหน้าว่าปราน ี ไฉนพี่ไม่มาตามสัญญาไย 
หรือคนใช้นั้นมิได้ไปแจ้งแถลง หรือมาแล้วพี่แหนงอยู่หรือไฉน 
ยังคลางแคลงอยู่มิแจ้งประจักษ์ใจ อันอาไลยน้องเหลือที่จะดำรง 
จนภูษาผ้าสภักตรก็เปลี่ยนผลัด จะเจียนจัดสิ่งไรให้ใหลหลง 
ถึงเวลาที่จะยาตราตรง  ดำรงใจมาในความตรอม 
เดินทางอย่างจะถอยย้อนรอยหยุด สุดใจด้วยใจจะไกลถนอม 
ถึงประตูไชยร้อนอารมณ์ตรอม ออมเทวศประเวศลงนาวา 
ตระหนักจิตตามนามเรือรบ  แลไหนไม่พบภักตร์เชษฐา 
จึงให้ล่องแลตามท้องชลามา เห็นเรือราพายมาหลายลำ 
แลไปหมายว่านาเวศพี่  ครั้นใกล้เข้าใช่ที่อุปถัมภ์ 
เห็นผิดหน้าใช่หน้าที่เคยจำ  แสนช้ำทรวงร้อนอุระรน 
(หม่อมภิมเสน,  2525 : 5) 
ในขณะที่นิราศกวางตุ้งของพระยามหานุภาพ กลับไม่เน้นเรื่องการพรรณนาถึงนางอันเป็นที่รัก แต่เน้นไปที่

การพรรณนาถึงสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราชและเน้นอยู่ตลอดเวลาของการแต่งนิราศ ดังตัวอย่างจากตอนที่พระ
ยามหานุภาพต้องเผชิญกับภัยทางทะเล แทนที่พระยามหานุภาพจะกล่าวอ้อนวอนสิ่งศักดิส์ิทธิ์                           ให้
ช่วยเหลือหรือกล่าวขอความเห็นใจจากนางตามแบบกวีสมัยอยุธยา แต่พระยามหานุภาพ กลับยึดเอาพระบารมีของ
สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราชเป็นที่พึ่ง เพื่อให้รอดพ้นจากอันตราย ดังความว่า 

แล้วบังเกิดพยุใหญ่จนใบกลับ ทั้งคลื่นทับเทฟองทั้งนองฝน 
เปนพยุพยับทั่วมัวมน   กำลังฝนแลบพรายกระจายไป 
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เสียงคลื่นประหนึ่งพื้นสุธาวาศ  จะวินาศไปด้วยชลไม่ทนได้ 
 
ตลึงนิ่งเห็นเขาวิ่งวุ่นวายไป   บ้างร้องไห้รักตนอยู่ลนลาน 
บ้างก็ยึดมัดไม้ใบเก่า   บ้างก็เฝ้าถังน้ำแลสำป้าน 
เห็นการผิดแล้วก็คิดนมัสการ  สละพาลภาวนารักษาตน 
จะแลฝั่งที่หยุดก็สุดเนตร   จะสังเกตพึ่งพนัศก็ขัดสน 
แต่นั่งแลดูตากันห้าคน   เห็นจะจนเสียในท้องทเลลาน 
สุดคิดจึงอุทิศถึงพระเดช   มาปกเกษช่วยชีพสังขาร 
เดชะตะบะบุญพระคุณฌาน  ลมพาลก็ค่อยเปลาบันเทาพลัน 
(กรมศิลปากร, 2539 : 373) 
 
แม้ว่าพระยามหานุภาพจะแต่งนิราศกวางตุ้ง ตามขนบวรรณคดีนิราศสมัยอยุธยา แต่ผลจากการสร้างสรรค์

ที่แตกต่างออกไปจากขนบเดิม จึงทำให้นิราศกวางตุ้งพัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรีโดยเฉพาะ เพราะแสดงให้เห็นสภาพ
สังคมและวัฒนธรรมตลอดจนแนวคิดของคนในสมัยนี้ 

2. โคลงยอพระเกียรติสมเด็จพระเจ้ากรุงธนบุรี : การสร้างสรรค์ของนายสวน มหาดเล็ก 
โคลงยอพระเกียรติสมเด็จพระเจ้ากรุงธนบุรี จัดอยู่ในประเภทวรรณคดีสดุดีนายสวนมหาดเล็ก แต่งขึ้นเมื่อ 

พ.ศ. 2314 เป็นปีที่ 4 ในรัชกาลสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช (ปฐมพงษ์ สุขเล็ก, 2558 : 76) ทั้งนี้เมื่อพิจารณา
ลักษณะการแต่งวรรณคดีสดุดีของกวีอยุธยาพบว่า นิยมพรรณนาให้เห็นพระเกียรติยศของพระมหากษัตริย์                         
อย่างสูงส่ง และเปรียบดังเทพเจ้าตามคติเทวราชา หรือเปรียบพระมหากษัตริย์ว่าเป็นพระพุทธเจ้าตามคติพุทธราชา 
หรืออาจผสมผสานทั้งสองคติเข้าด้วยกัน ดังนั้นถ้อยคำที่กวีพรรณนา จึงแสดงให้เห็นความอลังการ ตลอดจนความ
สูงส่งในแบบที่คนธรรมดาเข้าไม่ถึง ดังตัวอย่างจากโคลงยวนพ่าย ความว่า 

พรหมพิษณุบรเมศรเจ้า  จอมเมรุ มาศแฮ 
ยำเมศมารุตอร   อาศนม้า 
พรุณคนิกุเพนทรา   สูรเสพย 
เรืองรวีวรจ้า   แจ่มจันทร 
เอกาทสเทพแส้ง   เอาองค์ มาฤๅ 
เป็นพระศรีสรรเพชญ  ที่อ้าง 
พระเสด็จดำรงรักษ  ล้ยงโลกย ไส้แฮ 
ทุกเทพทุกท้าวไหงว้  ช่วยไชย 
(กรมศิลปากร, 2540 : 331-332) 
ตัวอย่างจากโคลงยวนพ่ายข้างต้น เป็นการสดุด ีพระเกียรติยศของสมเด็จพระบรมไตรโลกนาถ 

พระมหากษัตริย์องค์ที่ 8 แห่งราชวงศ์สุพรรณภูมิ ผู้ครองกรุงศรีอยุธยา โดยกวีผสมผสานคติความเชื่อ 2 แบบ ได้แก่ 
คติเทวราชากับคติพุทธราชาเข้าด้วยกันจนเอกลักษณ์ของสมเด็จพระบรมไตรโลกนาถเกิดความสูงส่งยิ่งใหญ่                                
จนมนุษย์ธรรมดาไม่อาจเอื้อมถึง 

ทั้งนี้นายสวนมหาดเล็ก ยังคงสืบสานการแต่งโคลงยอพระเกียรติตามแนวทางที่ปฏิบัติกันมาในสมัยอยุธยา 
กล่าวคือ ใช้สำนวนโวหารเปรียบเทียบสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช เพื่อให้เทียบเท่ากับพระนารายณ์ ซึ่งเป็นการ
เปรียบเทียบแบบเดียวกับที่ปรากฏในวรรณคดีสดุดีของอยุธยา ดังนี้ 
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เสมอองค์หริรักษ์เรื้อง  รงค์รุท 
ลล่วงพาหนะครุฑ   สู่หล้า 
ฤๅจรจากเกษียรสมุทร  มาทวีป นี้แฮ 
เนื้อหน่อพุทธพงศ์กล้า  ก่อสร้างโพธิญาณ 
(กรมศิลปากร,  2539 : 277) 
แม้ว่าการใช้สำนวนโวหารในการพรรณนาเปรียบเทียบพระเกียรติยศของสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช

ของนายสวนมหาดเล็ก ยังคงเป็นไปตามรูปแบบของวรรณคดีสดุดีอยุธยา แต่การพรรณนาพระบุคลิกลักษณะของ
สมเด ็จพระเจ้าตากสินมหาราช กลับมีความแตกต่างออกไปอย่างสร้างสรรค์ ด ังจะเห็นได้ว ่านายสวน                             
มหาดเล็ก ได้ใช้พระบุคลิกลักษณะความเป็นมนุษย์เดินดินธรรมดา ไร้ซึ่งอิทธิฤทธิ์ใดๆ มาพรรณนายอพระเกียรติ
สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช จนทำให้เกิดภาพของพระมหากษัตริย์ที่ใกล้ชิดกับประชาชน และร่วมทุกข์กับ
ประชาชนในยามที่บ้านเมืองเดือดร้อน ซึ ่งภาพของพระมหากษัตริย์ในลักษณะดังกล่าวนี ้ กลับไม่ปรากฏ                           
ให้เห็นในวรรณคดีอยุธยาเลย ดังตัวอย่าง 

พระเดียวบุญลาภเลี้ยง  ประชากร 
เป็นบิตุรมารดร   ทั่วหล้า 
เป็นเจ้าแลครูสอน   สั่งโลก 
เป็นสุขทุกถ้วนหน้า  นิกรทั้งชายหญิง 
เป็นที่พำนักถ้วน   นรชน 
เป็นที่กรุณาคน   ยากไร้ 
เป็นที่ส่งสัตว์ดล   เมืองโมกข ์
เป็นทรัพย์ปัจจุบันให ้  ทั่วหน้าเนืองเขษม 
(กรมศิลปากร, 2539 : 289) 
ด้วยความที่นายสวนมหาดเล็ก ได้พรรณนาพระบุคลิกลักษณะของสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช ใน

ลักษณะที่แตกต่างออกไปจากกวีอยุธยาตามที่ได้กล่าวมาแล้วนั้น จึงทำให้โคลงยอพระเกียรติสมเด็จพระเจ้ากรุง
ธนบุรีพัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรีโดยเฉพาะ 

 
บทสรุป 

การศึกษาประเด็น การสืบสาน สร้างสรรค์ วรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรีพบว่า วรรณคดีอยุธยาหลาย
เรื่องได้รับการสืบสานในสมัยธนบุรี โดยกวีสมัยธนบุรี (ซึ่งก็คือกวีอยุธยาที่มีชีวิตรอดจากสงครามคราวเสียกรุง
ศรีอยุธยา ครั้งที่ 2) ได้รักษาวรรณคดีอยุธยาเอาไวด้้วยการชำระหรือคัดลอก ซึ่งถือเป็นการ                       สืบ
สานวรรณคดีอยุธยาให้ดำรงอยู่ไม่สูญหาย 

จากการศึกษายังทำให้เห็นว่า กวีสมัยธนบุรีไม่ได้มีเป้าหมายเพียงแค่สืบสานวรรณคดีอยุธยาให้ดำรง
อยู่ต่อไปเท่านั้น เพราะจะเห็นได้ว่ามีกวีบางท่านคือ พระยามหานุภาพและนายสวนมหาดเล็ก ได้สร้างสรรค์
การแต ่งวรรณคด ีส ืบสานมาจากวรรณคด ีอย ุธยา ให ้ม ีล ักษณะเป ็นวรรณคด ีธนบ ุร ี โดยเ ฉพาะ                         
โดยนำบริบททางสังคมและวัฒนธรรมในสมัยนั้น มาสร้างสรรค์จนเกิดเป็นวรรณคดีที ่มีเนื้อหาแปลกใหม่ 
แตกต่างไปจากขนบเดิม และมีความน่าสนใจ 

แม้ว่ากรุงธนบุรีจะมีระยะเวลาในการเป็นราชธานีเพียง 15 ปี แต่ก็ยังมีวรรณคดีที่ทรงคุณค่า เพราะ
ผ่านการสร้างสรรค์จากกวีผู้มีความสามารถ จึงเป็นแนวทางส่งต่อไปยังกวีรัตนโกสินทร์ ให้สามารถปรับปรุง
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วรรณคดีที ่สูญหายไปเมื ่อครั ้งเสียกรุงศรีอยุธยาแก่พม่าครั ้งที ่ 2 จนกลับเข้าสู ่ยุครุ ่งเรืองอีกครั ้ง ทั ้งนี้                        
หากไม่มีการสืบสาน สร้างสรรค์ วรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรี อาจมีวรรณคดีหลายเรื่องที่รู้จักกันในปัจจุบัน 
สูญหายไปอย่างถาวร 

ผลจากการศึกษายังทำให้เห็นว่า วรรณคดีสมัยใดก็ย่อมสะท้อนให้เห็นสภาพทางสังคมของคนในสมัย
นั้น (สิทธา พินิจภูวดล, 2524 : 1) ดังนั้นวรรณคดีธนบุรี จึงย่อมสะท้อนให้เห็นสภาพทางสังคมของคนไทยใน
สมัยธนบุร ีตามบริบทแวดล้อมต่างๆ จึงกล่าวได้ว่าวรรณคดีกับสังคมมีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด                            
และไม่สามารถแยกออกจากกันได้ เพราะกวีซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของสังคมย่อมนำประสบการณ์ หรือความรู้สกึนึก
คิดที่ได้จากสังคม มากล่าวไว้ในงานของตนไม่ทางตรงก็ทางอ้อม (ทวีศักดิ์ ปิ่นทอง, 2564 : 15) 

 
องค์ความรู้ใหม่ 

ผลจากการศึกษาเรื่อง การสืบสาน สร้างสรรค์ วรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรีทำให้มองเห็นองคค์วามรู้
ที่เกิดขึ้นจาการศึกษาว่า วรรณคดีธนบุรีไม่ได้เกิดขึ้นมาเองอย่างโดดเดี่ยว แต่เกิดขึ้นจากการสืบสานวรรณคดี
อยุธยา แล้วพัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรีด้วยการสร้างสรรค์ของกวี 
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บทคัดย่อ 
บทความวิชาการนี้ มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาเรื่องการสืบสาน ตลอดจนการสร้างสรรค์วรรณคดีอยธุยา

ในสมัยธนบุรี ใช้วธิีศึกษาด้วยการอ่านวิเคราะห์ตวับทอย่างพินิจ ผลการศึกษาพบวา่ กวีสมัยธนบุรีได้สืบสาน
วรรณคดีอยธุยาดว้ยการนำมาชำระและคัดลอกเพื่อรักษาตัวบทให้คงอยู ่ โดยกระทำควบคู่ไปกับการสรา้งสรรค์                  
ทั้งนี้กวีสมัยธนบุรี คือ พระยามหานุภาพและนายสวนมหาดเล็ก มีบทบาทสำคัญในการสร้างสรรคว์รรณคดี
มากกวา่กวใีนสมัยเดียวกนัเพราะได้สร้างสรรค์วรรณคดีอยธุยาให้เป็นวรรณคดีธนบุรีดว้ยการนำบริบททาง
สังคมและวัฒนธรรม มาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ ทำให้วรรณคดีอยุธยาที่ไดร้ับการสืบสาน ต่อยอดเป็น                  
วรรณคดีธนบุรีที่ได้รับการสร้างสรรค์ จนเป็นแบบอย่างให้กวรีัตนโกสินทรน์ำไปพัฒนาเป็นวรรณคดีที่มีคุณภาพ
สืบมาจนปัจจุบัน 
คำสำคัญ: การสืบสาน, สร้างสรรค์, วรรณคดีอยธุยา, สมัยธนบุร ี
 

ประเภทบทความ: บทความวิชาการ 
 

Abstract 
This academic article aims to study the continuation and creation of Ayutthaya 

literature during the Thonburi period. Using an analytical reading method, the study found 
that: Poets of the Thonburi era continued the tradition of Ayutthaya literature by revising and 
copying it to preserve the texts, doing so alongside their creative work. The poets of the 
Thonburi period, namely Phraya Mahanuphap and Nai Suan Mahatlek, played a more 
significant role in creating literature than their contemporaries. They transformed Ayutthaya 
literature into Thonburi literature by incorporating social and cultural contexts as tools for 
their creation. This led to the preservation and development of Ayutthaya literature into 
Thonburi literature, which then served as a model for Rattanakosin poets to develop into high-
quality literature that continues to this day. 
Keywords: Preserving, creating, Literature of the Ayutthaya period, Thonburi era 
Type of Article: academic article 
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บทนำ 
 

การศึกษาวรรณคดีไทยโดยเฉพาะประวัติวรรณคดีนั ้น นักวิชาการได้กำหนดเกณฑ์ในการศึกษา โดย
แบ่งเป็นช่วงสมัยตามเมืองหลวงของไทย ได้แก่ วรรณคดีสุโขทัย วรรณคดีอยุธยา วรรณคดีธนบุรี วรรณคดี
รัตนโกสินทร์ก่อนได้รับอิทธิพลตะวันตก (รัชกาลที่ 1-4) วรรณคดีรัตนโกสินทร์หลังรับอิทธิพลตะวันตก (รัชกาลที่ 
5-7) (กุหลาบ มัลลิกะมาส, 2562 : 43) และจัดวรรณคดีที่เกิดขึ้นหลังจากนี้ในภาพรวมว่า วรรณกรรมปัจจุบัน (รื่น
ฤทัย สัจจพันธุ์, 2566 : 5) 

ทั้งนี้เป็นที่น่าสังเกตว่า วรรณคดีสุโขทัย วรรณคดีอยุธยา วรรณคดีธนบุรีและวรรณคดีรัตนโกสินทร์
ตอนต้น (รัชกาลที่ 1-4) แม้จะเป็นวรรณคดีที่ต่างสมัยกันแต่กลับมีเนื ้อหาบางอย่างคล้ายกัน เหตุที ่เป็นดังนี้
เนื ่องจากวรรณคดีได้ส่งอิทธิพลต่อกัน โดยกวีเป็นผู้รับและนำไปปรับเปลี่ยนให้เข้ากับยุคสมัย บริบทสังคม
วัฒนธรรมหรือความชอบของคนในยุคนั้นๆ 

เมื่อพิจารณาวรรณคดีอยุธยา แม้ว่าจะสูญสลายไปพร้อมกับการพินาศของกรุงศรีอยุธยาที่ถูกพม่าเผา
ทำลาย แต่การแต่งวรรณคดีแบบอยุธยากลับไม่สูญลิ้นลงเพราะคนไทยที่รอดชีวิต และรอดพ้นจากการถูกพม่าจบัตวั
ไปเป็นเชลยที ่กรุงอังวะได้ช่วยกันสถาปนาบ้านเมืองขึ ้นใหม่ ในนามกรุงธนบุรี พร้อมกับสืบสานวรรณคดี                         
อยุธยาให้ฟื้นคืนมาอีกครั้ง ทั้งนี้กวีสมัยธนบุรียังได้สร้างสรรค์วรรณคดีที่สืบสานจากวรรณคดีอยุธยา จนต่อยอดเป็น
วรรณคดีธนบุรีที่มีลักษณะเฉพาะเป็นของตนเองอย่างเห็นได้ชัด 

จากอารัมภบทข้างต้น จึงเป็นที ่มาของการศึกษาในบทความวิชาการเรื ่องนี้โดยผู้เขียนบทความ มี
จุดประสงค์ในการศึกษาเพื่อ ค้นหาวิธีการสืบสานวรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรี ตลอดจนการสร้างสรรค์วรรณคดี
อยุธยาของกวีสมัยธนบุรีจนพัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรีที ่มีลักษณะเฉพาะ ทั ้งนี้ผู ้เขียนบทความจะได้ศึกษา                          
และนำเสนอผลการศึกษาในรูปแบบพรรณนาวิเคราะห ์

วรรณคดอียุธยา 
กรุงศรีอยุธยาดำรงสถานะความเป็นราชธานีของไทย ตั้งแต่ พ.ศ. 1893จนถึง พ.ศ. 2310 รวม 417 ปี 

(จันทร์ฉาย ภัคอธิคม, 2520 : 55) ด้วยระยะเวลาที่ยาวนาน จึงอาจมีวรรณคดีเกิดขึ้นหลายเรื่อง แต่หลักฐานตัวบท
วรรณคดี เท ่าที่ม ีอยู่ ในป ัจจ ุบ ัน กล ับม ีจำนวนไม ่มากน ัก เหต ุท ี ่ เป ็นด ังนี้ อาจเป ็นเพราะว ัสดุท ี ่ ใช้                                 
ในการจารึกวรรณคดีไม่คงทน ทำให้เสื่อมสภาพไปตามกาลเวลา ประกอบกับถูกพม่าเผาทำลายเมื่อเสียกรุงครั้งที่ 2 
ต้นฉบับวรรณคดีอยุธยาจึงสูญหาย ทว่าต้นฉบับที่ยังคงหลงเหลืออยู่ในปัจจุบัน สามารถใช้เชื่อมโยงเพื่อศึกษาเรื่อง
การสืบสานสร้างสรรค์ วรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรีได้ 

การกล่าวถึงวรรณคดีอยุธยาที่ยังมีต้นฉบับอยู่ในปัจจุบัน ผู ้เขียนบทความขอกล่าวตามช่วงสมัยของ
วรรณคดีอยุธยาตามที่ นิตยา กาญจนะวรรณ (2563 : 31) แบ่งไว้ ดังนี ้

1) วรรณคดีอยุธยาตอนต้น รัชกาลสมเด็จพระรามาธิบดีที่ 1 ถึงรัชกาลสมเด็จพระรามาธิบดีที่ 2 (พ.ศ. 
1893-2072) 

2) วรรณคดีอยุธยาตอนกลาง รัชกาลสมเด็จพระเจ้าทรงธรรม ถึงรัชกาลสมเด็จพระนารายณ์มหาราช (พ.ศ. 
2172-2231) 

3) วรรณคดีสมัยอยุธยาตอนปลาย รัชกาลสมเด็จพระเพทราชา จนถึงรัชกาลสมเด็จพระเจ้าเอกทัศน์ (พ.ศ. 
2231-2310) 

เมื่อนำเกณฑ์การแบ่งช่วงสมัยวรรณคดีอยุธยาตามที่นิตยา กาญจนะวรรณกล่าวไว้ มาพิจารณาวรรณคดีที่
เกิดขึ้นในรัชกาลต่างๆ ปรากฏว่าบางรัชกาลไม่พบต้นฉบับวรรณคดี แต่บางรัชกาลพบต้นฉบับวรรณคดี (กล่าว
เฉพาะวรรณคดีเรื่องสำคัญ) ดังนี ้
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1) วรรณคดีอยุธยาตอนต้น พบต้นฉบับในรัชกาลสมเด็จพระรามาธิบดีที่ 1 ได้แก่ ลิลิตโองการแช่งน้ำ ใน
รัชกาลสมเด็จพระบรมไตรโลกนาถ ได้แก่ มหาชาติคำหลวงโคลงกำสรวล โคลงทวาทศมาส โคลงยวนพ่าย ในรัชกาล
สมเด็จพระรามาธิบดีที่ 2 ได้แก่ ลิลิตพระลอ 

2) วรรณคดีอยุธยาตอนกลาง พบต้นฉบับในรัชกาลสมเด็จพระเจ้าทรงธรรม ได้แก่ กาพย์มหาชาติ ใน
รัชกาลสมเด็จพระเจ้าปราสาททอง ได้แก่ คำฉันท์สรรเสริญพระเกียรติสมเด็จพระเจ้าปราสาททอง ในรัชกาลสมเด็จ
พระนารายณ์มหาราชพบต้นฉบับวรรณคดีมากที่สุด จึงถือกันว่าเป็นยุคทองของวรรณคดี สำหรับต้นฉบับ                      
วรรณคดีที่พบในรัชกาลนี้  เช่น โคลงเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระนารายณ์ จินดามณีฉบับพระโหราธิบดี พระราช
ปุจฉา สมุทรโฆษคำฉันท์ อนิรุทธคำฉันท์ เสือโคคำฉันท์จันทกินรชาดกคำหลวง ราชาพิลาปคำฉันท์ รามเกียรติ์คำ
ฉันท์ รามเกียรติ์บทพากย์คำฉันท์ดุษฎีสังเวยกล่อมช้าง โคลงนิราศนครสวรรค์ โคลงอักษรสามหมู่ กาพย์ห่อโคลง                   
ของพระศรีมโหสถ เป็นต้น 

3) วรรณคดีอยุธยาตอนปลาย พบต้นฉบับในรัชกาลสมเด็จพระเพทราชาได้แก่ พระราชปุจฉา รัชกาล
สมเด็จพระเจ้าอยู่หัวท้ายสระ ได้แก่ พระราชปุจฉาโคลงชะลอพระพุทธไสยาสน์ โคลงนิราศเจ้าฟ้าอภัย รัชกาล
สมเด็จพระเจ้าอยู่หัวบรมโกศ พบต้นฉบับวรรณคดีมากที่สุด จึงถือกันว่ารัชกาลนี้เป็นยุคทองของวรรณคดี                         
โดยมีวรรณคดีเรื่องสำคัญ เช่น พระราชปุจฉา โคลงราชสวัสดิ์ โคลงพาลีสอนน้องโคลงทศรถสอนพระราม โคลง
ประดิษฐ์พระร่วง บทละครเรื่องดาหลัง บทละครเรื่องอิเหนา บทละครเรื่องรามเกียรติ์ จินดามณีฉบับสมเด็จพระ
เจ้าอยู่หัวบรมโกศ นิทานอิหร่านราชธรรม กฤษณาสอนน้องคำฉันท์ เวตาลปกรณัม นันโทปนันทสูตรคำหลวง                       
พระมาลัยคำหลวง กาพย์เห่เรือ กาพย์ห่อโคลงประพาสธารทองแดง กาพย์ห่อโคลงนิราศธารโศก นิราศเมือง
เพชรบุรี ปุณโณวาทคำฉันท์ โคลงนิราศพระบาท 

การสืบสานวรรณคดอียุธยาในสมัยธนบุรี 
ก่อนที่จะกล่าวถึงการสืบสานวรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรี ผู้เขียนบทความขอนิยามคำว่า การสืบสาน 

เพื่อความเข้าใจที่ตรงกันว่า การสืบสาน คือ การนำต้นฉบับวรรณคดีอยุธยา มาคัดลอกเพื่อรักษาตัวบทให้คงอยู่ 
หรือชำระเพื่อปรับปรุงให้ดีขึ้นแต่ยังมีเค้าโครงเรื่องตามเดิม 

จากการศึกษาพบว่า วรรณคดีอยุธยาที่ได้รับการสืบสานจากกวีสมัยธนบุรีส่วนใหญ่เป็นวรรณคดีสมัย
อยุธยาตอนปลาย โดยวรรณคดีที่ได้รับการสืบสานแบ่งเป็นประเภทต่างๆ ดังนี ้

1. วรรณคดีการแสดง 
วรรณคดีการแสดงในสมัยอยุธยาที่ได้รับการสืบสานในสมัยธนบุรี ได้แก่รามเกียรติ์และอิเหนา ทั้งนี้สมัยอยุธยามี
รามเกียรติ์ 4 ฉบับ ได้แก่ ราชาพิลาปคำฉันท์ รามเกียรติ์คำฉันท์ รามเกียรติ์บทพากย์ รามเกียรติ์บทละคร ครั้นมา
ในสมัยธนบุรีมีการแต่งรามเกียรติ์ขึ้นมาอีกครัง้แทนฉบับอยุธยาที่สูญหายไป โดยแต่งเปน็บทละคร                   ตาม
รูปแบบเดิมที่เคยแต่งกันในสมัยอยุธยา มีทั้งหมด 5 ตอน (เรไร ไพรวรรณ์, 2559 : คํานิยม และบุญเตือน ศรีว
รพจน์, 2562 : 36) ได้แก่ 1) ศึกสัทธาสูรและวิรุญจําบัง 2) หนุมานเกี้ยวนางวานรินทร์ 3) ท้าวมาลีวราชว่าความ 
4) ทศกัณฐ์ตั้งพิธีทรายกรด 5) พระมงกุฎประลองศร โดยรามเกียรติ์ทั้ง 5 ตอน เป็นพระราชนิพนธ์สมเด็จพระเจ้า
ตากสินมหาราช 

นอกจากเรื่องรามเกียรติ์แล้ว ยังมีการนำบทละครเรื่องอิเหนาของเจ้าฟ้ามงกุฎ ในสมัยอยุธยาตอนปลาย 
มาแต่งเป็นอิเหนาคำฉันท์ โดยหลวงสรวิชิต (หน) ซึ่งการแต่งอิเหนาคำฉันท์นั้น ยังคงดำเนินเรื่องตามโครงเรื่องเดิม 
แต่ปรับเปลี่ยนรูปแบบการแต่ง 

จากกลอนเป็นฉันท์ ทั้งนี้ผู้เขียนบทความสันนิษฐานว่าอิเหนาคำฉันท์อาจแต่งขึ้นเพื่อใช้เล่นหนัง แบบ
เดียวกับรามเกียรติ์คำฉันท์ที่แต่งขึ้นเพื่อใช้เล่นหนังในสมัยอยุธยา 
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2. วรรณคดีนิราศ 
สมัยอยุธยามีการแต่งวรรณคดีนิราศทั้งในสมัยอยุธยาตอนต้น อยุธยาตอนกลาง และอยุธยาตอนปลาย 

ทั้งนี้วรรณคดีนิราศที่แต่งในสมัยอยุธยาตอนต้นมักแต่งเป็นคำโคลง ได้แก่ โคลงกำสรวล โคลงทวาทศมาส ส่วน
วรรณคด ีน ิ ราศในสม ัยอย ุธยาตอนกลาง และอย ุธยาตอนปลาย ม ักแต ่ งเป ็นคำกลอนหร ือกาพย์                                  
ห่อโคลง ทว่าการแต่งวรรณคดีนิราศในสมัยธนบุรี กวีแต่งตามรูปแบบวรรณคดีนิราศในสมัยอยุธยาตอนปลาย 
กล่าวคือ แต่งเป็นนิราศคำกลอน โดยในสมัยอยุธยา พบต้นฉบับนิราศคำกลอนเรื่องหนึ่ง คือ นิราศเมืองเพชรบุรีของ
หม่อมภิมเสน จึงเป็นแบบอย่างให้พระยามหานุภาพแต่งนิราศกวางตุ้ง เมื่อครั้งเดินทางร่วมกับคณะทูตไปเจริญ
สัมพันธไมตรีกับประเทศจีน 

ผลจากการสืบสานวรรณคดีนิราศของพระยามหานุภาพ ทำให้เกิดการสร้างสรรค์ต่อยอด จนนิราศกวางตุ้ง
พัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรีที่มีลักษณะเฉพาะดังจะกล่าวต่อไป 

3. วรรณคดีคำสอน 
สมัยอยุธยามีกวีแต่งวรรณคดีคำสอนขึ้นหลายเรื่อง เช่น สมเด็จพระเจ้าอยู่หัวบรมโกศ ทรงพระราชนพินธ์

โคลงประดิษฐ์พระร่วง โคลงทศรถสอนพระรามโคลงพาลีสอนน้อง โคลงราชสวัสดิ์ ขุนกัลยาบดีแปลนิทานอิหร่าน
ราชธรรมจากภาษาเปอร์เซียเป็นภาษาไทย กวีอยุธยาไม่ทราบนามแต่งกฤษณาสอนน้องคำฉันท์ ทั้งนี้กวีสมัยธนบุรี 
ได้แก่ พระยาราชสุภาวดีกับพระภิกษุอิน ได้นำเอาเรื่องกฤษณาสอนน้องคำฉันท์มาชำระใหม่ โดยคงเนื้อความเดิม
ของสมัยอยุธยาเอาไว้ตลอดทั้งเรื่อง 

4. วรรณคดีสดุดี 
สมัยอยุธยามีการแต่งวรรณคดีสดุดีพระมหากษัตริย์ทุกช่วงสมัย กล่าวคือสมัยอยุธยาตอนต้น ได้แก่ โคลง

ยวนพ่าย (สดุดีพระเกียรติยศสมเด็จพระบรมไตรโลกนาถ) สมัยอยุธยาตอนกลาง ได้แก่ คำฉันท์สรรเสริญพระเกียรติ
สมเด็จพระเจ้าปราสาททอง โคลงเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระนารายณ์มหาราช สมัยอยุธยาตอนปลาย ได้แก่ โคลง
ชะลอพระพุทธไสยาสน ์(สดุดีพระเกียรติยศสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวท้ายสระ) ครั้นสมัยธนบุรี นายสวนมหาดเล็ก แต่ง
โคลงยอพระเกียรติพระเจ้ากรุงธนบุรี 

ผลจากการสืบสานวรรณคดีสดุดีของนายสวนมหาดเล็ก ทำให้เกิดการสร้างสรรค์ต่อยอด จนโคลงยอพระ
เกียรติพระเจ้ากรุงธนบุรี พัฒนาเป็นวรรณคดีสมัยธนบุรีที่มีลักษณะเฉพาะ ดังจะกล่าวต่อไป 

5. วรรณคดีนิทาน 
วรรณคดีนิทานในสมัยอยุธยา ปรากฏต้นฉบับทั้งในสมัยอยุธยาตอนต้นอยุธยาตอนกลาง และอยุธยาตอน

ปลาย วรรณคดีนิทานสมัยอยุธยาตอนต้นได้แก่ ลิลิตพระลอ วรรณคดีนิทานสมัยอยุธยาตอนกลาง ได้แก่ สมุทรโฆษ
คำฉันท์เสือโคคำฉันท์ อนิรุทธคำฉันท์ ส่วนวรรณคดีนิทานสมัยอยุธยาตอนปลาย ได้แก่ เวตาลปกรณัม โดยในสมัย
ธนบุรี หลวงสรวิชิต (หน) ได้คัดลอกต้นฉบับวรรณคดีเรื่องลิลิตพระลอ เพื่อรักษาไว้ (พีระ พนารัตน์, 2567 : 9) 
นอกจากนีย้ังได้นำเนื้อความตอนหนึ่งจากเวตาลปกรณัม มาแต่งเป็นลิลิตเพชรมงกุฎด้วย 

การสร้างสรรค์วรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรี 
ก่อนที่จะเข้าสู่การวิเคราะห์ในประเด็นเรื่องการสร้างสรรค์ ผู้เขียนขอนิยามคำ การสร้างสรรค์ เพื่อความ

เข้าใจที่ตรงกันว่า การสร้างสรรค์ คือ การแต่งวรรณคดีให้มีความแปลกใหม่หรือแตกต่างไปจากเดิม 
แม้ว่าวรรณคดีธนบุรีจะได้รับการสืบสานจากวรรณคดีอยุธยา แต่กวีสมัยธนบุรี ได้ใช้ความคิดเพื่อ

สร้างสรรค์ให้งานที่ตนสร้างขึ้น มีลักษณะเป็นวรรณคดีธนบุรีโดยเฉพาะ ทั้งนี้กวีสมัยธนบุรีได้อาศัยบริบททางสังคม
และวัฒนธรรมเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ ซึ ่งพบได้ในนิราศกวางตุ ้งของพระยามหานุภาพ และพบได้               
ในโคลงยอพระเกียรติพระเจ้ากรุงธนบุรีของนายสวนมหาดเล็ก ดังนี ้
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1. นิราศกวางตุ้ง การสร้างสรรค์ของพระยามหานุภาพ 
พระยามหานุภาพแต่งนิราศกวางตุ้ง เมื่อครั้งติดตามคณะทูตเดินทางไปเจริญสัมพันธไมตรีกับประเทศจีน 

ใน พ.ศ. 2324 ตามพระบรมราชโองการของสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช โดยแต่งเป็นนิราศคำกลอน มี
จุดประสงค์ในการแต่งเพื่อบันทึกเรื่องราวต่างๆ ที่เกิดขึ้นในระหว่างการเดินทาง (สมพันธุ์ เลขะพันธุ์, 2561 : 28) 

จากการพิจารณาตัวบทนิราศกวางตุ้งจะเห็นได้ว่า พระยามหานุภาพพรรณนาเนื้อความในนิราศไปตาม
ขนบที่เคยปฏิบัติกันมาในสมัยอยุธยา กล่าวคือมีการพรรณนาคร่ำครวญถึงนางอันเป็นที่รักเมื่อยามจากกัน มีการ
พรรณนาเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในระหว่างการเดินทาง และมีการกล่าวถึงตำนานสถานที่ที่กวีเดินทางผ่าน แต่ด้วย
ความสามารถในเชิงกวีของพระยามหานุภาพ จึงทำใหน้ิราศกวางตุ้งพัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรี โดยผ่านกระบวนการ
สร้างสรรค์ใหม่ที่แตกต่างจากวรรณคดีนิราศสมัยอยุธยา กล่าวคือ ไม่เน้นการพรรณนาถึงนาง อันเป็นที่รัก แต่เน้น
การพรรณนาถึงสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช 

เมื่อพิจารณาตัวบทนิราศคำกลอนสมัยอยุธยาพบว่า ส่วนใหญ่จะเน้นการพรรณนาถึงนางอันเป็นที่รัก ดัง
ตัวอย่างจากนิราศเมืองเพชรบุรีของหม่อมภมิเสน ความว่า 

ถวิลวันพบพจนาพี่  ที่วัดศรีสรรเพชญ์ได้สั่งสาร 
สารสัญญากันว่าพลันการ  พอจวนวารวรฤกษ์จะจำจร 
แสนทุกข์ที่มิได้ไปรับพี่  แสนทวีโศกสุดสุสนธิ์สมร 
น้องก็ได้ใช้เขาไปว่าวอน  แจ้งกันจรมานั้นไม่ทันที 
ครั้นเชษฐามาอยู่ที่บ้านดิน  ผินภักตร์แลน้องยิ่งหมองศรี 
น้องจะขอเห็นหน้าว่าปราน ี ไฉนพี่ไม่มาตามสัญญาไย 
หรือคนใช้นั้นมิได้ไปแจ้งแถลง หรือมาแล้วพี่แหนงอยู่หรือไฉน 
ยังคลางแคลงอยู่มิแจ้งประจักษ์ใจ อันอาไลยน้องเหลือที่จะดำรง 
จนภูษาผ้าสภักตรก็เปลี่ยนผลัด จะเจียนจัดสิ่งไรให้ใหลหลง 
ถึงเวลาที่จะยาตราตรง  ดำรงใจมาในความตรอม 
เดินทางอย่างจะถอยย้อนรอยหยุด สุดใจด้วยใจจะไกลถนอม 
ถึงประตูไชยร้อนอารมณ์ตรอม ออมเทวศประเวศลงนาวา 
ตระหนักจิตตามนามเรือรบ  แลไหนไม่พบภักตร์เชษฐา 
จึงให้ล่องแลตามท้องชลามา เห็นเรือราพายมาหลายลำ 
แลไปหมายว่านาเวศพี่  ครั้นใกล้เข้าใช่ที่อุปถัมภ์ 
เห็นผิดหน้าใช่หน้าที่เคยจำ  แสนช้ำทรวงร้อนอุระรน 
(หม่อมภิมเสน,  2525 : 5) 
ในขณะที่นิราศกวางตุ้งของพระยามหานุภาพ กลับไม่เน้นเรื่องการพรรณนาถึงนางอันเปน็ที่รัก แต่เน้นไปที่

การพรรณนาถึงสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราชและเน้นอยู่ตลอดเวลาของการแต่งนิราศ ดังตัวอย่างจากตอนที่พระ
ยามหานุภาพต้องเผชิญกับภัยทางทะเล แทนที่พระยามหานุภาพจะกล่าวอ้อนวอนสิ่งศักดิส์ิทธิ์                           ให้
ช่วยเหลือหรือกล่าวขอความเห็นใจจากนางตามแบบกวีสมัยอยุธยา แต่พระยามหานุภาพ กลับยึดเอาพระบารมีของ
สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราชเป็นที่พึ่ง เพื่อให้รอดพ้นจากอันตราย ดังความว่า 

แล้วบังเกิดพยุใหญ่จนใบกลับ ทั้งคลื่นทับเทฟองทั้งนองฝน 
เปนพยุพยับทั่วมัวมน   กำลังฝนแลบพรายกระจายไป 
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เสียงคลื่นประหนึ่งพื้นสุธาวาศ  จะวินาศไปด้วยชลไม่ทนได้ 
 
ตลึงนิ่งเห็นเขาวิ่งวุ่นวายไป   บ้างร้องไห้รักตนอยู่ลนลาน 
บ้างก็ยึดมัดไม้ใบเก่า   บ้างก็เฝ้าถังน้ำแลสำป้าน 
เห็นการผิดแล้วก็คิดนมัสการ  สละพาลภาวนารักษาตน 
จะแลฝั่งที่หยุดก็สุดเนตร   จะสังเกตพึ่งพนัศก็ขัดสน 
แต่นั่งแลดูตากันห้าคน   เห็นจะจนเสียในท้องทเลลาน 
สุดคิดจึงอุทิศถึงพระเดช   มาปกเกษช่วยชีพสังขาร 
เดชะตะบะบุญพระคุณฌาน  ลมพาลก็ค่อยเปลาบันเทาพลัน 
(กรมศิลปากร, 2539 : 373) 
 
แมว้่าพระยามหานุภาพจะแต่งนิราศกวางตุ้ง ตามขนบวรรณคดีนิราศสมัยอยุธยา แต่ผลจากการสร้างสรรค์

ที่แตกต่างออกไปจากขนบเดิม จึงทำให้นิราศกวางตุ้งพัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรีโดยเฉพาะ เพราะแสดงให้เห็นสภาพ
สังคมและวัฒนธรรมตลอดจนแนวคิดของคนในสมัยนี้ 

2. โคลงยอพระเกียรติสมเด็จพระเจ้ากรุงธนบุรี : การสร้างสรรค์ของนายสวน มหาดเล็ก 
โคลงยอพระเกียรติสมเด็จพระเจ้ากรุงธนบุรี จัดอยู่ในประเภทวรรณคดีสดุดีนายสวนมหาดเล็ก แต่งขึ้นเมื่อ 

พ.ศ. 2314 เป็นปีที่ 4 ในรัชกาลสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช (ปฐมพงษ์ สุขเล็ก, 2558 : 76) ทั้งนี้เมื่อพิจารณา
ลักษณะการแต่งวรรณคดีสดุดีของกวีอยุธยาพบว่า นิยมพรรณนาให้เห็นพระเกียรติยศของพระมหากษัตริย์                         
อย่างสูงส่ง และเปรียบดังเทพเจ้าตามคติเทวราชา หรือเปรียบพระมหากษัตริย์ว่าเป็นพระพุทธเจ้าตามคติพุทธราชา 
หรืออาจผสมผสานทั้งสองคติเข้าด้วยกัน ดังนั้นถ้อยคำที่กวีพรรณนา จึงแสดงให้เห็นความอลังการ ตลอดจนความ
สูงส่งในแบบที่คนธรรมดาเข้าไม่ถึง ดังตัวอย่างจากโคลงยวนพ่าย ความว่า 

พรหมพิษณุบรเมศรเจ้า  จอมเมรุ มาศแฮ 
ยำเมศมารุตอร   อาศนม้า 
พรุณคนิกุเพนทรา   สูรเสพย 
เรืองรวีวรจ้า   แจ่มจันทร 
เอกาทสเทพแส้ง   เอาองค์ มาฤๅ 
เป็นพระศรีสรรเพชญ  ที่อ้าง 
พระเสด็จดำรงรักษ  ล้ยงโลกย ไส้แฮ 
ทุกเทพทุกท้าวไหงว้  ช่วยไชย 
(กรมศิลปากร, 2540 : 331-332) 
ตัวอย่างจากโคลงยวนพ่ายข้างต้น เป็นการสดุด ีพระเกียรติยศของสมเด็จพระบรมไตรโลกนาถ 

พระมหากษัตริย์องค์ที่ 8 แห่งราชวงศ์สุพรรณภูมิ ผู้ครองกรุงศรีอยุธยา โดยกวีผสมผสานคติความเชื่อ 2 แบบ ได้แก่ 
คติเทวราชากับคติพุทธราชาเข้าด้วยกันจนเอกลักษณ์ของสมเด็จพระบรมไตรโลกนาถเกิดความสูงส่งยิ่งใหญ่                                
จนมนุษย์ธรรมดาไม่อาจเอื้อมถึง 

ทั้งนีน้ายสวนมหาดเล็ก ยังคงสืบสานการแต่งโคลงยอพระเกียรติตามแนวทางที่ปฏิบัติกันมาในสมัยอยุธยา 
กล่าวคือ ใช้สำนวนโวหารเปรียบเทียบสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช เพื่อให้เทียบเท่ากับพระนารายณ์ ซึ่งเป็นการ
เปรียบเทียบแบบเดียวกับที่ปรากฏในวรรณคดีสดุดีของอยุธยา ดังนี ้
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เสมอองค์หริรักษ์เรื้อง  รงค์รุท 
ลล่วงพาหนะครุฑ   สู่หล้า 
ฤๅจรจากเกษียรสมุทร  มาทวีป นี้แฮ 
เนื้อหน่อพุทธพงศ์กล้า  ก่อสร้างโพธิญาณ 
(กรมศิลปากร,  2539 : 277) 
แม้ว่าการใช้สำนวนโวหารในการพรรณนาเปรียบเทียบพระเกียรติยศของสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช

ของนายสวนมหาดเล็ก ยังคงเป็นไปตามรูปแบบของวรรณคดีสดุดีอยุธยา แต่การพรรณนาพระบุคลิกลักษณะของ
สมเด ็จพระเจ้าตากสินมหาราช กลับมีความแตกต่างออกไปอย่างสร้างสรรค์ ด ังจะเห็นได้ว ่านายสวน                             
มหาดเล็ก ได้ใช้พระบุคลิกลักษณะความเป็นมนุษย์เดินดินธรรมดา ไร้ซึ่งอิทธิฤทธิ์ใดๆ มาพรรณนายอพระเกียรติ
สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช จนทำให้เกิดภาพของพระมหากษัตริย์ที่ใกล้ชิดกับประชาชน และร่วมทุกข์กับ
ประชาชนในยามที่บ้านเมืองเดือดร้อน ซึ ่งภาพของพระมหากษัตริย์ในลักษณะดังกล่าวนี ้ กลับไม่ปรากฏ                           
ให้เห็นในวรรณคดีอยุธยาเลย ดังตัวอย่าง 

พระเดียวบุญลาภเลี้ยง  ประชากร 
เป็นบิตุรมารดร   ทั่วหล้า 
เป็นเจ้าแลครูสอน   สั่งโลก 
เป็นสุขทุกถ้วนหน้า  นิกรทั้งชายหญิง 
เป็นที่พำนักถ้วน   นรชน 
เป็นที่กรุณาคน   ยากไร้ 
เป็นที่ส่งสัตว์ดล   เมืองโมกข ์
เป็นทรัพย์ปัจจุบันให ้  ทั่วหน้าเนืองเขษม 
(กรมศิลปากร, 2539 : 289) 
ด้วยความที่นายสวนมหาดเล็ก ได้พรรณนาพระบุคลิกลักษณะของสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช ใน

ลักษณะที่แตกต่างออกไปจากกวีอยุธยาตามที่ได้กล่าวมาแล้วนั้น จึงทำให้โคลงยอพระเกียรติสมเด็จพระเจ้ากรุง
ธนบุรีพัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรีโดยเฉพาะ 

 
บทสรุป 

การศึกษาประเด็น การสืบสาน สร้างสรรค์ วรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรีพบว่า วรรณคดีอยุธยาหลาย
เรื่องได้รับการสืบสานในสมัยธนบุรี โดยกวีสมัยธนบุรี (ซึ่งก็คือกวีอยุธยาที่มีชีวิตรอดจากสงครามคราวเสียกรุง
ศรีอยุธยา ครั้งที่ 2) ได้รักษาวรรณคดีอยุธยาเอาไวด้้วยการชำระหรือคัดลอก ซึ่งถือเป็นการ                       สืบ
สานวรรณคดีอยุธยาให้ดำรงอยู่ไม่สูญหาย 

จากการศึกษายังทำให้เห็นว่า กวีสมัยธนบุรีไม่ได้มีเป้าหมายเพียงแค่สืบสานวรรณคดีอยุธยาให้ดำรง
อยู่ต่อไปเท่านั้น เพราะจะเห็นได้ว่ามีกวีบางท่านคือ พระยามหานุภาพและนายสวนมหาดเล็ก ได้สร้างสรรค์
การแต ่งวรรณคดีส ืบสานมาจากวรรณคดีอย ุธยา ให ้ม ีล ักษณะเป ็นวรรณคดี ธนบ ุร ี โดยเฉพาะ                         
โดยนำบริบททางสังคมและวัฒนธรรมในสมัยนั้น มาสร้างสรรค์จนเกิดเป็นวรรณคดีที ่มีเนื ้อหาแปลกใหม่ 
แตกต่างไปจากขนบเดิม และมีความน่าสนใจ 

แม้ว่ากรุงธนบุรีจะมีระยะเวลาในการเป็นราชธานีเพียง 15 ปี แต่ก็ยังมีวรรณคดีที่ทรงคุณค่า เพราะ
ผ่านการสร้างสรรค์จากกวีผู้มีความสามารถ จึงเป็นแนวทางส่งต่อไปยังกวีรัตนโกสินทร์ ให้สามารถปรับปรุง
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วรรณคดีที่สูญหายไปเมื ่อครั ้งเสียกรุงศรีอยุธยาแก่พม่าครั ้งที ่ 2 จนกลับเข้าสู ่ยุครุ ่งเรืองอีกครั ้ง ทั ้งนี้                         
หากไม่มีการสืบสาน สร้างสรรค์ วรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรี อาจมีวรรณคดีหลายเรื่องที่รู้จักกันในปัจจุบัน 
สูญหายไปอย่างถาวร 

ผลจากการศึกษายังทำให้เห็นว่า วรรณคดีสมัยใดก็ย่อมสะท้อนให้เห็นสภาพทางสังคมของคนในสมัย
นั้น (สิทธา พินิจภูวดล, 2524 : 1) ดังนั้นวรรณคดีธนบุรี จึงย่อมสะท้อนให้เห็นสภาพทางสังคมของคนไทยใน
สมัยธนบุร ีตามบริบทแวดล้อมต่างๆ จึงกล่าวได้ว่าวรรณคดีกับสังคมมีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด                            
และไม่สามารถแยกออกจากกันได้ เพราะกวีซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของสังคมย่อมนำประสบการณ์ หรือความรู้สกึนึก
คิดที่ได้จากสังคม มากล่าวไว้ในงานของตนไม่ทางตรงก็ทางอ้อม (ทวีศักดิ์ ปิ่นทอง, 2564 : 15) 

 
องค์ความรู้ใหม่ 

ผลจากการศึกษาเรื่อง การสืบสาน สร้างสรรค์ วรรณคดีอยุธยาในสมัยธนบุรีทำให้มองเห็นองคค์วามรู้
ที่เกิดขึ้นจาการศึกษาว่า วรรณคดีธนบุรีไม่ได้เกิดขึ้นมาเองอย่างโดดเดี่ยว แต่เกิดขึ้นจากการสืบสานวรรณคดี
อยุธยา แล้วพัฒนาเป็นวรรณคดีธนบุรีด้วยการสร้างสรรค์ของกวี 
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การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
โปรแกรม Scratch เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
โปรแกรม Scratch เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคำนวณก่อนและหลังเรียน 
และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6/4 โรงเรียนศรีแก้งคร้อ จังหวัดชัยภูมิ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 46 คน 
ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) เครื่องมือที่ใช้ใน การวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ และแบบสอบถามความพึง
พอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ( t-test) 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม 
Scratch มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคำนวณของ
นักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch อยู่ในระดับมากที่สุด 

  
คำสำคัญ: เกมมิฟิเคชัน; โปรแกรม Scratch; การคิดเชิงคำนวณ; ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ประเภทบทความ: บทความวจิัย 
 
Abstract 

The objectives of this research were: 1) to develop a learning management plan using 
Gamification techniques with the Scratch program to enhance computational thinking skills 
for Prathomsuksa 6 students to meet the efficiency criterion of 80/80, 2) to compare learning 
achievement and computational thinking skills before and after learning, and 3) to study 
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student satisfaction with the learning management. The sample group consisted of 46 students 
in Prathomsuksa 6/4 at Sri Kaeng Khro School, Chaiyaphum Province, during the first semester 
of the 2025 academic year, selected using cluster sampling. The research instruments included 
learning management plans, an achievement test, a computational thinking skills test, and a 
satisfaction questionnaire. The statistics used for data analysis were mean, standard deviation, 
and t-test. The results revealed that: 1) The efficiency of the learning management plan using 
Gamification techniques with the Scratch program met the 80/80 criterion. 2) Post-learning 
achievement and computational thinking skills were significantly higher than pre-learning 
scores at the .05 level. 3) Student satisfaction with the learning management using 
Gamification techniques with the Scratch program was at the highest level. 

Keywords: Gamification; Scratch Program; Computational Thinking; Learning Achievement 
Type of Article: Research Article 
 
บทนำ  

วิทยาการคำนวณ (Computing Science) เป็นวิชาที ่มุ ่งเน้นให้ผู ้ เร ียนสามารถคิดเชิงคำนวณ 
(Computational Thinking) มีพื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) และมีพื้นฐานการ
รู้เท่าทันสื่อ (วุฒิชัย สอนเหง้า, 2568) และข่าวสาร (Media and information literacy) ซึ่งการเรียนวิชาการ
คำนวณ จะไม่จำกัดอยู่เพียงแค่การคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์เท่านั้น และไม่ได้จำกัดอยู่เพียงการคิดในศาสตร์
ของนักวิทยาการคอมพิวเตอร์ แต่จะเป็นกระบวนการความคิดเชิง วิเคราะห์เพื่อนำมาใช้แก้ปัญหาของมนุษย์ 
โดยเป็นการสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานและช่วยแก้ไขปัญหาตามที่เราต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีเป้าหมายที่สำคัญในการพัฒนาผู้เรียน การจัดการ
เรียนการสอนในปัจจุบันจึงต้องมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ (ปัญณ
ธร เพ็งยอด และกอบสุข คงมนัส, 2563) โปรแกรม Scratch เป็นเครื่องมือสำคัญที่ช่วยฝึกกระบวนการคิด
อย่างเป็นขั้นตอน สร้างสรรค์ และสามารถสร้างชิ้นงานได้หลากหลายตามจินตนาการ (กัลยาณี กิ่งมะนาว , ศิร
ภัสสร์ อินทรพาณิชย์ และจุฑาทิพย์ ฐานมั่น, 2566) อย่างไรก็ตาม ปัญหาที่พบบ่อยในการเรียนการสอนคือ 
ผู้เรียนขาดแรงจูงใจและรู้สึกว่าเนื้อหามีความซับซ้อน (พรรนิิภา ชายขุุนทด , สููติิเทพ ศิิริิพิิพััฒนกุุล, ณััฐพล 
รำไพ, 2567)  

แนวทางการแก้ปัญหาที่น่าสนใจคือ การนำเทคนิค "เกมมิฟิเคชัน" (Gamification) มาประยุกต์ใช้ ซึ่ง
เป็นการนำกลไกของเกม เช่น การสะสมคะแนน การจัดอันดับ หรือการทำภารกิจ มาใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกม 
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม สร้างความท้าทาย และความสนุกสนานในการเรียนรู้ (Deterding et al., 
2011; ปัญณธร เพ็งยอด และ กอบสุข คงมนัส, 2563) นอกจากนี้ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(5Es) หรือแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ก็เป็นอีกแนวทางที ่ส ่งเสริมให้ผู ้เรียนสร้างองค์ความรู ้ด ้วยตนเอง 
(Vygotsky, 1978; Papert, 1980) ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนศรีแก้งคร้อ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและมีความสุขในการ
เรียน 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรมScratch ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 ให้มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคดิเชิงคำนวณก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch 

 
กรอบแนวความคิดในการวิจัย 

ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับโปรแกรม Scratch ซึ่ง
ประกอบด้วยกลไกของเกม ได้แก่ คะแนน (Points) ระดับ (Levels) กระดานผู้นำ (Leaderboards) และของรางวัล 
(Rewards)  

ตัวแปรตาม คือ  
1) ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3) ทักษะการคิดเชิงคำนวณ  
4) ความพึงพอใจของนักเรียน 

 

วิธีดำเนินการวิจัย  
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   

  1.1 ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนศรีแก้งคร้อ จังหวัด
ชัยภูมิ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 มีทั้งหมด 5 ห้องเรียน รวมนักเรียนจำนวน 271 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/4 โรงเรียนศรีแก้งคร้อ จังหวัด
ชัยภูมิ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 46 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
 2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch เพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch จำนวน 8 แผน รวม 8 ชั่วโมง ซึ่งผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
จากผู้เชี่ยวชาญ ค่าความสอดคล้อง IOC = 0.87 ระดับความเหมาะสมและคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ อยู่ใน
ระดับดี ค่าเฉลี่ย = 3.89  
  2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ซึ่งมีค่า IOC = 0.89 
ค่าความยากง่าย (p) = 0.46 ค่าอำนาจจำแนก (r) = 0.23 และค่าความเชื่อมั่น = 0.87 
  2.3 แบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งมีค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหา (IOC) = 0.68 ครอบคลุม
องค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ Decomposition, Pattern Recognition, Abstraction, Algorithm ค่าความยากง่าย 
(p) = 0.40 ค่าอำนาจจำแนก (r) = 0.21 และค่าความเชื่อมั่น Cronbach’s Alpha Coefficient = 0.73 
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  2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบประมาณค่า Liert 5 ระดับ (Rating Scale) จำนวน 10 ข้อ ใน 4 
ด้าน ได้แก่ ด้านความสนุกสนานและบรรยากาศในการเรียน ด้านประโยชน์ที่ได้รับ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ และ
ด้านภาพรวมของการจัดการเรียนรู้ ค่าความเชื่อมั่น Cronbach’s Alpha Coefficient = 0.87 
 
 3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
  ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้  
  3.1 คัดเลือกนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่จะทำการวิจัย ชี้แจงทำความเข้าใจและอธิบายสิ่งที่กำลังจะดำเนิน
กิจกรรมให้นักเรียนทราบ  
  3.2 นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) จำนวน 30 ข้อ โดยใช้แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ให้นักเรียนทำก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน แล้วนำมาตรวจให้คะแนน บันทึกผลเพื่อใช้เป็นคะแนนก่อน
เรียน (Pretest)  
  3.3 นักเร ียนทำแบบวัดทักษะการคิดเช ิงคำนวณก่อนเร ียน (Pretest) จำนวน 4 ด้าน ได ้แก่ 
Decomposition, Pattern Recognition, Abstraction, Algorithm ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้น ให้นักเรียนทำก่อนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน แล้วนำมาตรวจให้คะแนน บันทึกผลเพื่อใช้เป็นคะแนนก่อนเรียน (Pretest) 
  3.4 ดำเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch เพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch  
  3.5 นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) จำนวน 30 ข้อ โดยใช้แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
ให้นักเรียนทำหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน แล้วนำมาตรวจให้คะแนน บันทึกผลเพื่อใช้เป็นคะแนนหลัง
เรียน (Posttest)  
  3.6 นักเรียนทำแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียน (Posttest) จำนวน 4 ด้าน โดยใช้แบบวัดที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นให้นักเรียนทำหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน แล้วนำมาตรวจให้คะแนน บันทึกผลเพื่อใช้เป็น
คะแนนหลังเรียน (Posttest)  
  3.7 นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจจำนวน 10 ข้อ โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
คำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
  3.8 นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูล และแปลผลในรูปแบบตาราง พร้อมสรุปผล 
 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติต่าง ๆ ตามลำดับขั้นตอนดังนี้ 
 4.1 สถิติที่ใช้ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ได้แก่ การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการ
จัดการเรียนรู้ แบบทดสอบ และแบบสอบถาม, หาค่าความยากง่าย (p) และอำนาจจำแนก (r) ใช้สำหรับวิเคราะห์
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และทักษะการคิดเชิงคำนวณ, ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ใช้สูตร KR-20 (Kuder-
Richardson) สำหรับแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ ใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient)  
 4.2 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.), ค่าร้อยละ 
และค่า t-test for Dependent Samples  
 
ผลการวิจัย  
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การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยขอนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งตาม
วัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
 

ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

ประเภทการทดสอบ n คะแนนเต็ม X̅ S.D. ร้อยละ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
(ระหว่างเรียน) (E1) 

46 40 33.00 1.85 82.50 

ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  
(หลังเรียน) (E2) 

46 30 25.26 1.45 84.20 

 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับโปรแกรม Scratch เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 82.50 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 84.20 (E1/E2 = 82.50/84.20) ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสามารถนำไปใช้ในการเรียนการ
สอนได้ 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคำนวณ ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคำนวณก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) กับกลุ่ม
ตัวอย่างนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/4 จำนวน 46 คน ผลปรากฏดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคำนวณก่อนและหลังเรียน (n=46) 

รายการประเมิน คะแนน
เต็ม 

ก่อนเรียน 
X̅ 

S.D. 
หลังเรียน 

X̅  
S.D. t Sig 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 30 14.50 2.10 24.80 1.85 18.45* .000 
2. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 20 9.20 1.50 16.75 1.40 15.20* .000 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
จากตารางที่ 2 พบว่า ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (X̅ = 24.80) สูงกว่าก่อน

เรียน (X̅ = 14.50) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย ด้านทักษะการคิดเชิง
คำนวณ นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (X̅= 16.75) สูงกว่าก่อนเรียน (X̅= 9.20) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าการใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับ Scratch ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา การคิดเป็นระบบ 
และการออกแบบอัลกอริทึมของผู้เรียนได้จริง 
 

3. ผลของการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
โปรแกรม Scratch 
 
ตารางที่ 3 ผลของการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
โปรแกรม Scratch 

ด้านที่ประเมินความพึงพอใจ X̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
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1. ด้านความสนุกสนานและบรรยากาศในการเรียน 4.72 0.52 มากที่สุด 
2. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.68 0.54 มากที่สุด 
3. ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.65 0.58 มากที่สุด 
4. ด้านภาพรวมของการจัดการเรียนรู ้ 4.55 0.50 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยทุกด้าน 4.65 0.55 มากที่สุด 
จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน จากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน

ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅ = 4.65, S.D. = 0.55) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ
แรก ได้แก่ ด้านความสนุกสนานและบรรยากาศในการเรียน (X̅ = 4.72) นักเรียนรู้สึกกระตือรือร้นและสนุกกับการ
สะสมแต้มและทำภารกิจ ด้านประโยชน์ที่ได้รับ (X̅ = 4.68) นักเรียนรู้สึกว่าสามารถเขียนโปรแกรมและสร้าง
ชิ้นงานได้จริง ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ (X̅ = 4.65) กิจกรรมมีความท้าทายและน่าสนใจ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅ = 4.55, S.D. = 0.50) 

 
การอภิปรายผล  

จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สามารถอภิปรายผลโดยเชื่อมโยงกับสมมติฐาน
และสอดคล้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้ดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (GS-CT Model) ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 82.50/84.20 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ ความสำเร็จนี้เกิดจากการนำ
รูปแบบการเรียนรู้ GS-CT Model มาประยุกต์ใช้ โดยเฉพาะขั้นตอน "G - Goal Setting & Rules" ที่มีการกำหนด
เป้าหมายการเรียนรู้ในรูปแบบภารกิจ (Mission) ที่ชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พรรนิภา ชายขุนทด และ
คณะ (2567) ที่พบว่าการใช้หลักการเกมมิฟิเคชันช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ และ
กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมผ่านกลไกของเกม นอกจากนี้ยังสอดคล้อง Huang, W. H., & Soman, D. (2013) ที่
ระบุว่า กระบวนการที่มีการกำหนดเป้าหมายชัดเจนและมีระบบรางวัลช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้อย่างมี
นัยสำคัญ นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในขั้นตอน "S - Simulation & Coding" ยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ วุฒิชัย สอนเหง้า (2568) ที่พบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับ Scratch ที่เน้นกระบวนการกลุ่มและการปฏิบัติจริง ช่วยให้แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงกว่า
เกณฑ์ เนื่องจากนักเรียนได้ช่วยเหลือแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคำนวณ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 ซึ่งเป็นผลมาจาก
องค์ประกอบ "C - Challenge & Collaborate" ที่สร้างความ 

ท้าทายด้วยโจทย์ปัญหาที่ซับซ้อนขึ้นตามลำดับขั้น การแบ่งเป้าหมายใหญ่เป็นภารกิจย่อยช่วยให้นักเรียนได้
ฝึกฝนทักษะการแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญของการคิดเชิงคำนวณ 
ตามที่ พรรนิภา ชายขุนทด และคณะ (2567) ได้อธิบายว่าความซับซ้อนของภารกิจช่วยให้นักเรียนฝึกการจดจำ
รูปแบบและคาดการณ์ผลลัพธ์ นอกจากนี้ การเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch ยังสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ ตามงานวิจัยของ กัลยาณี กิ่งมะนาว และคณะ (2566) ที่ระบุว่าการให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วย
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ตนเองผ่านการเขียนโปรแกรมและการแก้ปัญหา ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่คงทนและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น 

3. ความพึงพอใจของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ
มากที่สุด เนื ่องจากการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในขั้นตอน "T - Tracking & Reward" ช่วยให้นักเรียนได้รับผล
ป้อนกลับทันที (Feedback) และเห็นความก้าวหน้าของตนเองผ่านกระดานผู้นำ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปัญณ
ธร เพ็งยอด (2563) ที่พบว่าองค์ประกอบของเกม ได้แก่ ความท้าทาย (Challenge) จินตนาการ (Fantasy) ความ
อยากรู้อยากเห็น (Curiosity) และความรู้สึกได้ควบคุม (Control) ส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจและเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้สูง นอกจากนี้ กัลยาณี กิ่งมะนาว และคณะ (2566) ยังพบว่า การใช้สื่อเทคโนโลยีที่มีสีสันสวยงามและ
มีการโต้ตอบ (Interactive) ช่วยดึงดูดความสนใจและทำให้นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนมากที ่สุด
เช่นเดียวกัน 
 
บทสรุป  

จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

1. ด้านประสิทธิภาพของนวัตกรรม การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับโปรแกรม Scratch 
ซึ่งดำเนินการผ่านรูปแบบ GS-CT Model (Gamification-Scratch for Computational Thinking) มีประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากับ 82.50/84.20 ซึ ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที ่กำหนดไว้ แสดงให้เห็นว่ากระบวนการเรียนรู ้ที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  

ซึ่งประกอบด้วยการกำหนดเป้าหมายและกฎ (Goal & Rules) การจำลองสถานการณ์และเขียนโค้ด 
(Simulation & Coding) ความท้าทายและการทำงานรว่มกัน (Challenge & Collaborate) และการติดตามและให้
รางวัล (Tracking & Reward) เป็นกระบวนการที่มีคุณภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ 

2. ด ้ านการพ ัฒนาท ักษะและผลส ั มฤทธ ิ ์  น ั ก เร ี ยนช ั ้ นประถมศ ึ กษาป ีท ี ่  6/4 ท ี ่ ได ้ รั บ 
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีนี้ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การนำกลไกของเกม (Game Mechanics) เช่น คะแนน (Points) ระดับ (Levels) 
และกระดานผู้นำ (Leaderboards) มาใช้ช่วยกระตุ้นแรงจูงใจให้ผู้เรียนพยายามแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรมให้
สำเร็จตามภารกิจ ส่งผลให้ทักษะการคิดวิเคราะห์และการลำดับขั้นตอน (Algorithm) ของผู้เรียนพัฒนาขึ้นอย่าง
ชัดเจน 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู ่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี ้เนื ่องจากการผสานความ
สนุกสนานของเกมเข้ากับเนื้อหาบทเรียน ช่วยเปลี่ยนเรื่องนามธรรมให้เป็นรูปธรรม และเปลี่ยนบรรยากาศในชั้น
เรียนให้มีความผ่อนคลายและน่าสนใจ ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นและมีความสุขกับการเรียนรู้รายวิชา
วิทยาการคำนวณมากยิ่งขึ้น 

โดยสรุป การนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ร่วมกับการสอนโปรแกรม Scratch ถือเป็นนวัตกรรม
การเรียนรู้ที่มีศักยภาพสูงในการพัฒนาผู้เรียนในระดับประถมศึกษา ให้มีทักษะพื้นฐานที่จำเป็นสำหรับศตวรรษที่ 
21 โดยเฉพาะทักษะการคิดเชิงคำนวณและการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
องค์ความรู้ใหม ่
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 จากการวิจัยครั้งนี ้ ทำให้ได้ "รูปแบบการเรียนรู้ GS-CT Model" (Gamification-Scratch for 
Computational Thinking) ซึ่งมีกระบวนการดังนี้ 

1. G - Goal Setting & Rules กำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ในรูปแบบภารกจิ (Mission) และกฎ
กติกาการสะสมแต้ม 

2. S - Simulation & Coding ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการเขียนโค้ด Scratch ผ่านสถานการณ์จำลองหรือ
ด่านตา่งๆ 

3. C - Challenge & Collaborate สรา้งความท้าทายด้วยโจทย์ปัญหาที่ซบัซ้อนขึ้นและส่งเสริมการ
ช่วยเหลือกันในทีมเพื่อพชิิตดา่น 

4. T - Tracking & Reward ติดตามความกา้วหน้าผ่าน Leaderboard และให้รางวัลเสริมแรงทันท ี
(Feedback) โมเดลนี้แสดงให้เห็นว่าการผสานความสนุก (Game) เข้ากับเครื่องมือสรา้งสรรค์ (Scratch) 
สามารถเปลี่ยนเรื่องนามธรรมให้เป็นรูปธรรมและน่าสนใจได้ 

 

 
 

ภาพที ่1 องค์ความรู้ใหม ่
 
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ ครูผู้สอนควรเตรียมความพร้อมดา้นอุปกรณค์อมพิวเตอร์และเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตให้พร้อมใช้งาน และควรมกีารเสริมแรงทางบวกอยา่งต่อเน่ืองเมื่อนักเรียนทำภารกจิสำเร็จ 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหวา่งเทคนิคเกม
มิฟิเคชันกับเทคนิคการสอนอื่น ๆ หรือศึกษาผลระยะยาวของความคงทนในการเรียนรู้ 
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บทคัดย่อ   
 ปัญหาพื้นฐานที่สำคัญของการเรียนภาษาไทยในระดับประถมศึกษาคือนักเรียนขาดทักษะการอ่าย
สะกดคำที่ถูกต้อง ซึ่งส่องผลกระทบต่อการเรียนรู้ในรายวิชาอื่นๆ และการสื่อสารในชีวิตประจำวัน ผู้วิจัยจึง
เล็งเห็นความสำคัญของการนำนวัตกรรมบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันมาใช้เพื่อกระตุ้นความสนใจและช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปได้ง่ายขึ้น การวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำ โดย
ใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาทักษะการ
อ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียนการ์ตูน
แอนิเมชัน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลการศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการอา่น
สะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 
ตามเกณฑ์ 80/80 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 
โรงเรียนบ้านโคกคอน ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน ตัวแปรตาม ได้แก่ 
คือ ทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละ 
 ผลวิจัยพบว่า 1) ทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 การจัดการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน พบว่า ทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนผ่านเกณฑ์โดยเฉลี่ยร้อยละ 88.08 สูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 2) ผลการศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการอ่านสะกด
คำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน ตามเกณฑ์ 80/80 
พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ได้จากการประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
การ์ตูนแอนิเมชัน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศกึษา
ปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันระดับมากที่สุด 
คำสำคัญ: การอ่านสะกดคำ, พัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำ, บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 
ประเภทบทความ: บทความวิจัย 
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Abstract 

Spelling skills are fundamental for Thai language literacy among primary students; 
however, many students struggle with correct spelling, which hinders their overall academic 
progress. To address this issue, this research emphasizes the integration of cartoon animation 
lessons as an innovative instructional tool to enhance student engagement and simplify 
abstract linguistic concepts into concrete visual learning experiences.The purpose of this 
research was to develop and evaluate the effectiveness of cartoon animation lessons for 
improving spelling skills among Grade 4  students. The study had three objectives: (1 )  to 
enhance students’ spelling skills before and after instruction using cartoon animation lessons, 
(2) to examine the efficiency of the instructional plan based on the 80/80 criterion, and (3) to 
investigate students’ satisfaction with the learning process. The sample consisted of Grade 4 
students at Ban Khok Khon School during the first semester of the 2025 academic year. The 
independent variable was the use of cartoon animation lessons, while the dependent variable 
was students’ spelling skills. Research instruments included lesson plans and a satisfaction 
questionnaire, with data analyzed using mean, standard deviation, and percentage. The 
findings revealed that students’ spelling skills averaged 8 8 . 0 8 % , exceeding the 8 0 % 
benchmark. The instructional plan achieved an efficiency index of 1 . 0 0 , meeting the 80 / 8 0 
criterion. Furthermore, students’ satisfaction with learning through cartoon animation lessons 
was rated at the highest level. These results indicate that cartoon animation lessons are an 
effective instructional approach for enhancing spelling skills and fostering positive learning 
experiences among primary school students.  
 
Keywords: spelling skills, instructional development, cartoon animation lessons 
Type of Article: Research Article 
 
บทนำ  
 การอ่านสะกดคำเป็นทักษะพื้นฐานที่สำคัญต่อการเรียนรู้ภาษาไทยในระดับประถมศึกษา เนื่องจาก
เป็นรากฐานของการอ่านออกเสียง การเขียน และการสื่อสารที่ถูกต้อง หากนักเรียนไม่สามารถอ่านสะกดคำได้
อย่างมีประสิทธิภาพ จะส่งผลต่อความเข้าใจในการเรียนรู้วิชาอื่น ๆ และอาจทำให้เกิดปัญหาด้านการเรียนรู้ใน
ระยะยาว ในยุคปัจจุบันซึ่งเป็นยุคโลกาภิวัตน์ ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศทำให้มนุษย์ต้อง
เผชิญกับข้อมูลมหาศาล การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงต้องปรับเปลี่ยนจากการเน้นท่องจำเพียงเนื้อหา
มาเป็นการปลูกฝัง “ทักษะ” ที่จำเป็น โดยเฉพาะทักษะพื้นฐาน 3R ได้แก่ การอ่านออก (Reading), การเขียน
ได้ (Writing) และการคิดเลขเป็น (Arithmetic) ซึ่ง วิจารณ์ พานิช (2557) ระบุว่าเป็นหัวใจสำคัญที่จะช่วยให้
ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้และดำรงชีวิตในโลกยุคใหม่ได้อย่างมีคุณภาพ สอดคล้องกับแนวคิดของ ทิศนา 
แขมมณี (2557) ที่ย้ำว่ารูปแบบการศึกษาแบบดั้งเดิมไม่เพียงพออีกต่อไป ครูผู้สอนจำเป็นต้องใช้นวัตกรรมเพื่อ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้และทักษะการคิดขั้นสูงควบคู่ไปกับเนื้อหาวิชาหลัก 
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 ในบริบทของการเรียนการสอนภาษาไทย อัจฉรา ชีวพันธ์ (2546) ได้ชี้ให้เห็นว่าการอ่านเป็นทักษะรับ
สารที่ซับซ้อนและจำเป็นต้องมีการวางรากฐานที่เข้มแข็งตั้งแต่ระดับประถมศึกษา เพื่อให้นักเรียนสามารถ
สื่อสารได้อย่างชัดเจนและถูกต้องตามหลักภาษา หากพื้นฐานด้านการสะกดคำไม่แข็งแรง ย่อมเป็นอุปสรรคต่อ
การพัฒนาทักษะการเขียนและการสื่อความหมายในอนาคต (จุไร วรศักดิ์โยธิน , 2523) การจัดการเรียนรู้
เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในยุคปัจจุบันจึงมีการนำแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-
based Learning: BBL) มาประยุกต์ใช้เพื่อกระตุ้นให้สมองทำงานผ่านการลงมือทำ (Learning by Doing) 
และอารมณ์ทางบวก ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความจำระยะยาวและเรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ (โกวิท 
ประวาลพฤกษ์, 2548; สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ, 2549) 
 จากความสำคัญดังกล่าว ผู ้ว ิจ ัยจึงสนใจที ่จะพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่ 4 โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน เป็นนวัตกรรมหลักในการจัดการเรียนรู้ เนื ่องจาก
แอนิเมชันเป็นสื่อมัลติมีเดียที่สามารถถ่ายทอดเนื้อหาที่เป็นนามธรรมให้เห็นเป็นรูปธรรมไ ด้ชัดเจนผ่าน
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ซึ่ง เธียร พานิช (2544) และวิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2554) เห็นพ้องกันว่าสื่อใน
ลักษณะนี้จะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ลดช่องว่างความแตกต่างระหว่างบุคคล และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้ฝึกฝนอย่างซ้ำทวนตามความสามารถของตนเอง 
 ดังนั้น บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน จึงเป็นนวัตกรรมที่ผู้วิจัยเลือกนำมาใช้เพื่อเป็นสื่อกลางในการพัฒนา
ทักษะการอ่านสะกดคำ เนื่องจากแอนิเมชันมีองค์ประกอบของภาพเคลื่อนไหว สีสัน และเสียงบรรยายที่
สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนวัยประถมศึกษาได้เป็นอย่างดี ช่วยเปลี่ยนเนื้อหาที่เป็นนามธรรมให้เป็น
รูปธรรมที่เข้าใจง่าย อีกทั้งยังเป็นสื่อที่ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงและทบทวนได้ตามศักยภาพของตนเอง (Self-
paced Learning) ซึ่งจะช่วยลดช่องว่างความแตกต่างระหว่างบุคคล และส่งเสริมให้ผู้เรียนมีนิสัยรักการอ่าน 
เห็นคุณค่าของการสื่อสารภาษาไทยได้อย่างถูกต้องและยั่งยืน 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลการศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูก้ารพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน ตามเกณฑ์ 
80/80 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
การ์ตูนแอนิเมชัน 
กรอบแนวความคิดในการวิจัย  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้กำหนดกรอบแนวคิดโดยประยุกต์ใช้ทฤษฎี
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ (Mayer’s Cognitive Theory of Multimedia Learning) ที่เน้นการรับรู้ข้อมูลผ่าน
ทางตาและหูพร้อมกัน เพื่อลดภาระทางปัญญาและกระตุ้นการจดจำคำสะกด โดยมีตัวแปรดังนี้ 

            ตัวแปรต้น        ตัวแปรตาม 
 
 
 

การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้
บทเรยีนการต์นูแอนิเมชนั 

1. ทกัษะการอ่านสะกดค า
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

2 .  ค ว า ม คิ ด เ ห็ น ข อ ง
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มี
ต่อการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้ทเรียน
การต์นูแอนิเมชนั 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยนี้มุ่งพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้บทเรียนการต์ูน
แอนิเมชัน การดำเนินการวิจัยครอบคลุมขั้นตอนสำคัญ ดังนี้ รูปแบบการวิจัย เป็นการวิจัยในชั้นเรียน ประชากร
และกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านโคกคอน จำนวน 13 คน โดย
วิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดทักษะการ
อ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียน-หลังเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 
การเก็บรวบรวมข้อมูล ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) จากนั้นจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูน
แอนิเมชัน จำนวน 5 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง และทดสอบหลังเรียน (Post-test) การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละ 

 
ผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้บทเรียน
การ์ตูนแอนิเมชัน สามารถสรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 
  1. ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อน และหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน   

กลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 
(𝒙̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (𝑺. 𝑫) 𝒕 𝒑 

ทดสอบก่อนเรียน 13 20 10.85 6.12 
5.10 .000 

ทดสอบหลังเรียน 13 20 17.62 2.43 

 จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนวัดทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยเฉลี่ยหลังเรียน (𝑥̅ = 17.62,  SD = 2.43) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅ = 10.85,  SD = 6.12) ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าเมื่อนักเรียนได้เรียนโดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันแล้ว นักเรียนมีทักษะการอ่านสะกดคำสูงขึ้นกว่าเดมิ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยที่ตั้งไว้ว่า นักเรียนชั้นประถมศกึษา
ปีที่ 4 มีทักษะการอ่านสะกดคำหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันสูงกว่าก่อนจัดการ
เรียนรู้ 
 2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน กับเกณฑ์ที่กำหนด มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน กับเกณฑ์ที่กำหนด ร้อยละ 80 
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กลุ่มตัวอย่างที่
ได้รับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช ้
บทเรียนการ์ตูน

แอนิเมชัน 

จำนวน
นักเรียน 

เกณฑ์ที่
กำหนด 
ร้อยละ 

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 
(𝒙̅) 

(𝑺. 𝑫) 
คะแนน
เฉลี่ย
ร้อยละ 

𝒕 𝒑 

13 80 20 17.62 2.43 88.08 2.39 .02 

 จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 จำนวน 13 คน หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน มีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅) เท่ากับ 17.62 
คิดเป็นร้อยละ 88.08 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝑆. 𝐷) เท่ากับ 2.43 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ ร้อยละ 80 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยที่ตั้งไว้ว่า ผลการพัฒนาทักษะการ
อ่านสะกดคำ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นไปตามเกณฑ์ ร้อยละ 80 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการ จัดการเรียนรู ้โดยใช้
บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 

รายงาน 𝒙̅ S.D 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ลำดับ 

ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
1. กิจกรรมจากการ์ตูนแอนิเมชันสนุกและน่าสนใจ 4.69 0.48 มากท่ีสุด 3 
2. กิจกรรมช่วยให้เข้าใจการอ่านสะกดคำมากขึ้น  4.85 0.38 มากท่ีสุด 2 
3. ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างเต็มที่  5.00 0.00 มากท่ีสุด 1 
4. กิจกรรมไม่น่าเบื่อ มีความหลากหลาย 4.54 0.66 มากท่ีสุด 4 

รวมด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.77 0.28 มากท่ีสุด (1) 
ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้ 

5. ห้องเรียนมีบรรยากาศสนุกและเป็นกันเอง 4.69 0.48 มากท่ีสุด 1 
6. เพื่อน ๆ ร่วมมือกันเรียนอย่างสนุกสนาน 4.23 0.83 มาก 3 
7. ครูให้กำลังใจและดูแลนักเรียนดี  4.62 0.51 มากท่ีสุด 2 

รวมด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้ 4.51 0.20 มากท่ีสุด (2) 
ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู ้

8. การ์ตูนแอนิเมชันช่วยให้จำการสะกดคำได้ง่ายขึ้น 4.46 0.66 มาก 2 
9. ได้ความรู้ใหม่จากบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 4.62 0.51 มากท่ีสุด 1 
10. สามารถนำส่ิงที่เรียนไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 4.31 0.75 มาก 3 

รวมด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 4.46 0.12 มาก (3) 
รวมทั้งหมด 4.58 0.08 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน โดยภาพรวมมีระดับความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.58, 𝑆. 𝐷 = 0.08) เมื่อ
พิจารณารายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน โดย
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เรียงลำดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด เป็นลำดับหนึ่ง (𝑥̅ = 4.77, 𝑆. 𝐷 = 0.28) รองลงมา ได้แก่ ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้ นักเรียนมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.51, 𝑆. 𝐷 = 0.20) และด้านประโยชน์ที ่ได้รับจากการเรียนรู้  
นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับเห็นด้วยมากเป็นลำดับสุดท้าย (𝑥̅ = 4.46, 𝑆. 𝐷 = 0.13) 
 
การอภิปรายผล 
 จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำ โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ ดังต่อไปน้ี 
 1. ทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
การ์ตูนแอนิเมชัน หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 เป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้ว่า ทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้
บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันสูงกว่าก่อนจัดการเรียนรู้ ทั้งนี้ ผลการวิจัยพบว่าทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า การใช้สื่อการ์ตูนแอนิเมชันสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ด้านภาษาไทยได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในด้านการอ่านสะกดคำ ซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานที่สำคัญต่อการพัฒนาการอ่าน
ออกเสียงและการเขียนในระดับต่อไป การอธิบายผลนี้สามารถเชื่อมโยงกับทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดีย
ของ Mayer (2009) ที่ชี้ว่า การใช้ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบช่วยให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจและจดจำ
เน้ือหาได้ดีกว่าการเรียนรู้ด้วยข้อความเพียงอย่างเดียว อีกทั้งยังสอดคล้องกับทฤษฎี Dual Coding ของ Clark 
และ Paivio (1991) ที่อธิบายว่าการเรียนรู้ที่ใช้ทั้งภาพและข้อความจะช่วยให้สมองประมวลผลข้อมูลได้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนี้ งานวิจัยในบริบทไทย เช่น สุภัทรา ศรีสุข (2562) พบว่าการใช้สื่อการ์ตูน
แอนิเมชันช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านของนักเรียนประถมศึกษา และทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการ
เรียนรู้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยครั้งนี้ที่แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีพัฒนาการด้านการอ่านสะกดคำหลัง
การเรียนรู้ด้วยบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันจึงไม่
เพียงแต่ช่วยพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำ แต่ยังสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน กระตุ้นแรงจูงใจ และ
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียน ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญต่อการพัฒนาทักษะภาษาไทยในระดับประถมศึกษา 
 2. ทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน
การ์ตูนแอนิเมชัน หลังการจัดการเรียนรู้ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 นอกจากนี้ เมื่อ
รวมคะแนนทั้งหมด 20 คะแนนแล้ว พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅) เท่ากับ 17.62 คิดเป็นร้อยละ 88.08 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (𝑆. 𝐷) เท่ากับ 2.43 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ ร้อยละ 80 ทั้งนี้ เน่ืองจาก แผนการ
จัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด การที่นักเรียนสามารถทำคะแนนได้
สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน แสดงให้เห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด ผลนี้สอดคล้องกับงานของ Moreno และ Mayer (2000) ที่ชี้ว่าการใช้สื่อ
มัลติมีเดียที่มีภาพเคลื่อนไหวและเสียงช่วยเพิ่มแรงจูงใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน อีกทั้งยัง
สอดคล้องกับ Schnotz และ Bannert (2003) ที่อธิบายว่าภาพเคลื่อนไหวช่วยให้ผู้เรียนสร้างแบบจำลองทาง
จิตที่ชัดเจนขึ้น ส่งผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ในบริบทไทย งานวิจัยของ กนกวรรณ แสงทอง 
(2561) พบว่าการใช้สื่อการ์ตูนแอนิเมชันช่วยให้ผู้เรียนระดับประถมมีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านสูงขึ้นและมีความ
สนใจต่อการเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยครั้งนี้ที่นักเรียนสามารถทำคะแนนได้สูงกว่าเกณฑ์
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มาตรฐานอย่างชัดเจน ดังนั ้น การจัดการเรียนรู ้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันจึงเป็นแนวทางที ่มี
ประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำ ทั้งในด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูน
แอนิเมชัน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งในด้านบรรยากาศการเรียนรู้ ด้าน
ประโยชน์ที่ได้รับ และด้านกิจกรรมการเรียนรู้ สะท้อนให้เห็นว่าการใช้สื่อแอนิเมชันช่วยสร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ที่สนุกสนานและกระตุ้นแรงจูงใจ ทำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Strauss (1980) ที่อธิบายว่าความพึงพอใจของผู้เรียน
สัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมและกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างเต็มใจ และยังตรงกับ 
Gillmer (1965) ที่ชี้ว่าการเรียนรู้ที่สร้างแรงจูงใจและบรรยากาศเชิงบวกจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมี
ความสุขในการเรียนรู้ ดังนั้นการใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันจึงเป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน กระตุ้นแรงจูงใจ และส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกของนักเรียนประถมศึกษา 
 
บทสรุป 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์หลัก 3 ข้อ โดยมีผลสรุปที่สำคัญ ดังนี้ 1) ผลการพัฒนาทักษะการอ่านสะกด
คำ (เปรียบเทียบก่อน-หลังเรียน) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
การ์ตูนแอนิเมชันสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญ ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันมีประสิทธิภาพสูงในการพัฒนาทักษะการอ่าน
สะกดคำของนักเรียน โดยผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และคะแนนเฉลี่ยสูง
กว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ตามเกณฑ์ 80/80 แสดงให้เห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีคณุภาพ
และสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียและทฤษฎี Dual Coding ที่เน้นการใช้ภาพและเสียง
ร่วมกันเพื่อเพิ่มความเข้าใจและการจดจำ นอกจากนี้ นักเรียนยังมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ในระดับมาก
ที่สุด ทั้งในด้านบรรยากาศ กิจกรรม และประโยชน์ที่ได้รับ สะท้อนว่าการใช้สื่อแอนิเมชันช่วยสร้างแรงจูงใจ
และบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้เชิงรุกของนักเรียนประถมศึกษา 
ดังนั้น การใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันจึงเป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะภาษาไทยขั้น
พื้นฐานและสามารถนำไปประยุกต์ใช้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในวิชาอื่น ๆ ได้ต่อไป 
 
องค์ความรู้ใหม่  
 การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำ โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษา
ปีที ่ 4 คือการยืนยันว่าการใช้สื ่อการ์ตูนแอนิเมชันสามารถช่วยพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ทั้งในด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานและในด้านความพึงพอใจของผู้เรียนที่
อยู ่ในระดับมากที่สุด องค์ความรู้ใหม่นี ้สะท้อนให้เห็นว่าการบูรณาการสื่อมัลติมีเดีย โดยเฉพาะการ์ตูน
แอนิเมชัน สามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน กระตุ้นแรงจูงใจ และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนได้จริง อีกทั้งยังเป็นการเชื่อมโยงทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียและทฤษฎี Dual Coding เข้ากับ
การปฏิบัติในห้องเรียนภาษาไทยระดับประถมศึกษาอย่างเป็นรูปธรรม จึงถือเป็นองค์ความรู้ใหม่ที่สามารถ
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นำไปประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนภาษาไทยขั้นพื้นฐาน รวมถึงการออกแบบแผนการเรียนรู้ในวิชา
อื่น ๆ ที่ต้องการเสริมสร้างทักษะพื้นฐานและแรงจูงใจของผู้เรียน 

 
ภาพที่ 1 องค์ความรู้ใหม่ 

 
ข้อเสนอแนะ 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่านสะกดคำ โดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
  

ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ครูผู้สอนสามารถนำบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อ
เสริมสร้างทักษะการอ่านสะกดคำของนักเรียน โดยเฉพาะในรายวิชาภาษาไทย ทั้งนี้สื่อดังกล่าวสามารถช่วย
เพิ่มแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. สถานศึกษาและผู้บริหารควรสนับสนุนการผลิตและการใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบดิจิทัลที่มีความ
หลากหลาย เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะด้านภาษาและการอ่านของนักเรียนในระดับชั้นต่าง ๆ 
 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น เกมการศึกษา แอปพลิเคชันหรือสื่อออนไลน์ 
เพื่อเพิ่มทางเลือกในการจัดการเรียนการสอน  
 2. ควรมีการศึกษาผลการใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันกับนักเรียนในระดับชั้นอื่น เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และตรวจสอบความเหมาะสมของสื่อกับช่วงวัยที่แตกต่างกัน 
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การพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรม เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน 
(flowchart) โดยการจัดการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอส (SSCS) ร่วมกับโปรแกรม 

flowgorithm ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
The Development of Programming Ability on Flowchart Algorithms Using 

SSCS Learning Management and Flowgorithm for Grade 7 Students 
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บทคัดย่อ   

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) สร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบเอสเอสซีเอส 
(SSCS) ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เปรียบเทียบความสามารถ
ในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนก่อนและหลังเรียน และ (3) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 โรงเรียนวัดตะโกสูง (เหรียญอุปถัมภ์) ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2563 จำนวน 10 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื ่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งเป็น (1) 
เครื ่องมือที ่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอส (SSCS) ร่วมกับโปรแกรม 
Flowgorithm จำนวน 5 แผน และ (2) เครื ่องมือที ่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( 𝑋̅),ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.), การทดสอบค่าที (t-test dependent) และดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ผลการวิจัยพบว่า (1) 
แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.45/81.30 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ (2) 
นักเรียนมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 81.30 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ และ (3) ค่าดัชนีประสิทธิผล 
(E.I.) ของการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 0.6492 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 64.92 
สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้รูปแบบดังกล่าวช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการออกแบบ
อัลกอริทึมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอส (SSCS), โปรแกรม Flowgorithm, การเขียนอัลกอริทึม , 
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
ประเภทบทความ: บทความวิจัย 
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Abstract  
The purposes of this research were: (1) to develop SSCS-based lesson plans integrated 

with Flowgorithm with an efficiency threshold of 80/80, (2) to compare students' programming 
abilities before and after the intervention, and (3) to study the effectiveness index of the 
learning management. The target group consisted of 18 Grade 7 students at Wat Takosung 
School, selected through purposive sampling during the second semester of the 2020 
academic year. The research instruments were categorized into: (1) Experimental instruments, 
including 5 SSCS-based lesson plans, and (2) Data collection instruments, comprising a 
programming ability test. Data were analyzed using Mean (𝑋̅), Standard Deviation (S.D.), t-test 
for dependent samples, and Effectiveness Index (E.I.). The results indicated that: (1) the 
efficiency of the lesson plans was 82.45/81.30, exceeding the 80/80 criteria, (2) the students' 
programming abilities after the instruction were significantly higher than before the instruction 
at a .05 level of significance, with a post-test mean score of 81.30%, and (3) the Effectiveness 
Index (E.I.) was 0.6492 , indicating a 64 .92% improvement in learning progress. These findings 
suggest that the SSCS model combined with Flowgorithm effectively enhances logical 
algorithmic design. However, this study is limited by the specific educational context and 
sample size, which may affect the generalizability of the results. 
Keywords: SSCS Learning Management, Flowgorithm, Flowchart Algorithm, Programming 
Ability 
Type of Article: Research Article 
 
บทนำ  

วิทยาการคำนวณ (Computing Science) เป็นวิชาที่มุ่งเน้นให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
(Computational Thinking) ซึ่งเป็นกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาเพื่อสั ่งการให้คอมพิวเตอร์ทำงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ตามนิยามของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ทักษะนี้ไม่ได้จำกัดอยู่
เพียงการเขียนโปรแกรม แต่ครอบคลุมถึงการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบเพื่อประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง
สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2 ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ที่กำหนดให้นักเรียนต้องเข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง
อย่างมีลำดับขั้นตอน 

อย่างไรก็ตาม แม้หลักสูตรจะกำหนดไว้อย่างชัดเจน แต่สภาพการจัดการเรียนรู้จริงกลับพบอุปสรรคสำคัญ 
โดยเฉพาะในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดตะโกสูง (เหรียญ
อุปถัมภ์) พบว่านักเรียนจำนวน 12 จาก 18 ราย หรือคิดเป็น ร้อยละ 66.67 ไม่สามารถออกแบบอัลกอริทึมและ
เขียนผังงาน (Flowchart) เพื่อแก้ปัญหาได้ ช่องว่างท่ีสำคัญนี้เกิดจากเนื้อหาอัลกอริทึมมีความเป็น "นามธรรม" สูง 
ทำให้นักเรียนเข้าไม่ถึงตรรกะที่ซับซ้อน ประกอบกับเครื่องมือการเขียนผังงานแบบเดิมในชั้นเรียนขาดการ
ตอบสนองเชิงประจักษ ์ทำให้นักเรียนไม่สามารถตรวจสอบความถูกต้องของแนวคิดได้ด้วยตนเอง 

จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้นำแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ เอสเอสซีเอส (SSCS) ซึ่งเป็นรูปแบบการ
สอนที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การค้นหาปัญหา (Search) (2) การแก้ปัญหา (Solve) (3) 
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การสร้างความรู้หรือคำตอบ (Create) และ (4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Share) มาบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยี
ดิจิทัลสมัยใหม่เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 โดยผู้วิจัยเล็งเห็นว่ากระบวนการ SSCS จะมี
ประสิทธิภาพสูงสุดเมื่อทำงานร่วมกับเครื่องมือท่ีช่วยเปล่ียนนามธรรมให้เป็นรูปธรรม 

ในงานวิจัยนี้ โปรแกรม Flowgorithm จึงเข้ามามีบทบาท วิกฤต (Critical Role) ในขั้นตอนที่ 3 คือ ขั้น
สร้างความรู้ (Create) โปรแกรมนี้ช่วยให้นักเรียนสามารถเขียนผังงานและรันโปรแกรมเพื่อดูผลลัพธ์ได้ทันที 
(Interactive) ทำให้นักเรียนเห็นการไหลของข้อมูลและการทำงานของตัวแปรในหน้าต่าง Console กระบวนการนี้
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ผ่านการ "ลองผิดลองถูก" (Trial and Error) และการตรวจสอบข้อผิดพลาด (Debug) ด้วย
ตนเอง ซึ่งช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดกระบวนวิธี (Algorithmic Thinking) ได้อย่างลึกซึ้งกว่าการ
บรรยายปกติ 

จากเหตุผลความจำเป็นข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอส (SSCS) 
ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm เพื่อพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรม เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมแบบผัง
งาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยครั้งนี้จะเป็นแนวทางสำคัญในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้อัลกอริทึมเชิงประจักษ์ที่เป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนและวงการศึกษาวิทยาการ
คำนวณต่อไป 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน (Flowchart) ด้วยรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอส (SSCS) ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบเอสเอสซีเอส (SSCS) ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm 
3. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) ของการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบเอสเอสซีเอส 
(SSCS) ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm ต่อการพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 
กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตวัแปรตน้ 
การจดัการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอส 

(SSCS) ร่ ว ม กับ โป รแก รม  Flowgorithm 
ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอนส าคญั: 

1. Search (S): ขั ้น ค้ น ห า ข้ อ มู ล ที่
เกี่ยวข้องกับปัญหาและแยกแยะ
ประเดน็ปัญหา 

2. Solve (S): ขั ้ น ว า ง แ ผ น แ ล ะ
ด าเนินการแก้ปัญหาโดยใช้เทคนิค
ต่างๆ 

3. Create (C): ขัน้สร้างความรู้ที่ได้จาก
การแก้ปัญหา  (โดยใช้โปรแกรม 
Flowgorithm) เพื่อเขียนผังงานและ
ตรวจสอบผลลพัธ ์

4. Share (S): ขั ้น แ ลก เปลี่ ยนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการและค าตอบที่
ได ้

ตวัแปรตาม 
ความสามารถในการเขียน

โปรแกรม เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม
แ บ บ ผั ง ง า น  ( Flowchart) วั ด ผ ล
ครอบคลุม 3 ดา้น 

1. ดา้นความรู ้ความเขา้ใจใน
นิยามและหลกัการเขยีน
โปรแกรม 

2. ดา้นความเขา้ใจ การวเิคราะห์
โจทยปั์ญหาและขัน้ตอนวธิ ี
(Algorithm) 

3. ดา้นทกัษะการปฏบิตังิาน 
ความถูกตอ้งในการใช้
สญัลกัษณ์ผงังาน การก าหนด
ขอ้มูล และผลลพัธข์องการ
เขยีนโปรแกรม 
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วิธีดำเนินการวิจัย  
1. แบบแผนการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ตามรูปแบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว วัดผลก่อนและหลังการทดลอง 
(Non-randomized control group, Pretest-Posttest Design) 
      กลุ่มเดียว O1E X O2E 

 โดย O1E คือ การวัดผลก่อนทดลอง 
 X คือ การใช้นวัตกรรม 
 O2E คือ การวัดผลหลังทดลอง 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดตะโกสูง (เหรียญอุปถัมภ์) ภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2563 
2.2 กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดตะโกสูง (เหรียญอุปถัมภ์) ภาคเรียน

ที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 10 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง จากห้องเรียนที่ผู ้วิจัยได้รับ
มอบหมายให้ปฏิบัติการสอน โดยผู้วิจัยพบสภาพปัญหาจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนและวิเคราะห์ผลการ
เรียนในเบื้องต้น พบว่านักเรียนร้อยละ 66.67 ประสบปัญหาในการทำความเข้าใจเนื้อหาที่มีความเป็น
นามธรรมสูง และไม่สามารถออกแบบลำดับข้ันตอนอัลกอริทึมในการแก้ปัญหาได้ ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความจำเป็น
ในการนำนวัตกรรมมาใช้เพื่อพัฒนาศักยภาพของนักเรียนกลุ่มนี้ 
3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

ผู้วิจัยจำแนกเครื่องมือออกเป็น 2 ประเภทหลัก เพื่อให้เกิดความชัดเจนในการวิเคราะห์และวัดผล 
ดังนี้ 

3.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน 
(Flowchart) โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอส (SSCS) ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm 
จำนวน 5 แผน รวมระยะเวลา 5 ช่ัวโมง 

3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
1. แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม เป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

จำนวน 15 ข้อ และอัตนัยเชิงปฏิบัติ 1 ข้อ (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) ใช้เป็นเครื่องมือวัดผล
ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) 

2. แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงาน ใช้ประเมินความสามารถจากการทำกิจกรรมระหว่าง
เรียน โดยครูเป็นผู้ประเมินจากช้ินงานในโปรแกรม Flowgorithm ใช้เกณฑ์การให้คะแนน
แบบ Analytic Rubric 3 ระดับคุณภาพ (คะแนนเต็ม 9 คะแนน) ครอบคลุมด้านการ
วิเคราะห์โจทย์ การเลือกใช้สัญลักษณ์ และความถูกต้องของตรรกะโปรแกรม 

3. แบบสังเกตพฤติกรรม ใช้สำหรับบันทึกพฤติกรรมการแก้ปัญหาและการทำงานร่วมกันของ
นักเรียนในระหว่างกิจกรรมข้ัน Solve และ Create เพื่อรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพสนับสนุน
ผลการวิจัย 
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4. การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยดำเนินการสร้างและพัฒนาคุณภาพเครื่องมือตามลำดับข้ันตอน ดังนี้ 

4.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบเอสเอสซีเอส (SSCS) ร่วมกับ 
โปรแกรม Flowgorithm 

ผู้วิจัยสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน (Flowchart) จำนวน 
5 แผน รวม 5 ช่ัวโมง โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

4.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2 และตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้อง พร้อมทั้งสังเคราะห์แนวคิดทฤษฎีการ
จัดการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอส (SSCS) และการใช้โปรแกรม Flowgorithm จากวารสารและงานวิจัย
ท่ีเกี่ยวข้อง 

4.1.2 ดำเนินการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการ 4 ขั้นตอน คือ 1) Search 
2) Solve 3) Create และ 4) Share โดยให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 
ดังตารางท่ี 1 

 
 
ตารางที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ จำนวนแผน และจำนวนช่ัวโมงในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

ท่ี 
หน่วยการ

เรียนรู้ 
จำนวน
แผน 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
จำนวน
ชั่วโมง 

1 

หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 6 
การเขียน
โปรแกรม 

5 

การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงานลำดับข้ันตอน 1 
การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงานทางเลือก 1 
การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงานวนซ้ำด้วยคำส่ัง while 1 
การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงานวนซ้ำด้วยคำส่ัง do while 1 
การประยุกต์ใช้อัลกอริทึมแบบผังงาน 1 

รวม 5  5 
4.1.3 ผู้วิจัยนำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญ จำนวน3 ท่านดังนี้ 
1) รองศาสตรจารย์ ดร. พิชญาภา ยืนยาว อาจารย์ประจำกลุ่มพื้นฐานการศึกษามหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครปฐม  
2) ผู้ช่วยศาสตรจารย์ ดร.นพดล ผู้มีจรรยา อาจารย์ประจำสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ศึกษา 
คณะวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี มหาวิทยาลัย ราชภัฏนครปฐม และ 
3) นางสาวกชณา สามชูสินธุ ์ ครูชำนาญการพิเศษ (ครู  คศ.3) หัวหน้า ฝ่ายงาน บริหาร
วิชาการ โรงเรียนวัดตะโกสูง (เหรียญอุปถัมภ์) เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องเชิงเนื้อหาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ โดยใช้ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ผลการวิเคราะห์พบว่า แผนการ
จัดการเรียนรู้มีค่า IOC เฉล่ียเท่ากับ 1.00 และมีระดับความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับ 
ดีเย่ียม คะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.80 

4.2 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติด้านการเขียนโปรแกรม (Flowchart) 
 ผู ้ว ิจัยสร้างแบบประเมินเพื ่อวัดความสามารถเชิงปฏิบัติระหว่างเร ียน (Formative 

Assessment) โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
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4.2.1 ศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎีและเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการ 
สร้าง และการใช้แบบประเมินการปฏิบัติด้านการเขียนโปรแกรม   

4.2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินการปฏิบัติด้านการเขียน 
โปรแกรม จากตาราง เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

4.2.3 สร้างแบบประเมินการปฏิบัติด้านการเขียนโปรแกรม ท่ี 
สอดคล้องกับ กิจกรรมการเรียนรู้และผลการเรียนรู้จำนวน 3 ข้อ พร้อมกับสร้างเกณฑ์ การให้คะแนน
โดยในแต่ละข้อมีคะแนนข้อละ 9 คะแนน ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนน ในแต่ละพฤติกรรมตามขั้นตอน 
ดังนี้ 

- การใช้สัญลักษณ์ผังงาน (Flowchart) 

- การกำหนดข้อมูลสัญลักษณ์ผังงาน 

- การเขียนผังงาน 

4.2.4 ผู้วิจัยนำแบบประเมินการปฏิบัติด้านการเขียนโปรแกรม เรื่อง  
การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน (flowchart) ท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน ดังนี้ 

1) รองศาสตรจารย์ ดร. พิชญาภา ยืนยาว อาจารย์ประจำกลุ่มพื้นฐานการศึกษามหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครปฐม  
2) ผู้ช่วยศาสตรจารย์ ดร.นพดล ผู้มีจรรยา อาจารย์ประจำสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ศึกษา 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย ราชภัฏนครปฐม  
3) นางสาวกชณา สามชูสินธุ ์ ครูชำนาญการพิเศษ (ครู  คศ.3) หัวหน้า ฝ่ายงาน บริหาร
วิชาการ โรงเรียนวัดตะโกสูง (เหรียญอุปถัมภ์) พบว่ารายการประเมินสอดคล้องกับพฤติกรรม
ท่ีต้องการวัดทุกรายการ (IOC อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00) 

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบกึ่งทดลอง การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยดำเนินการสอน

ด้วยตนเอง และดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ตามข้ันตอน ดังนี้  
5.1 ขั้นเตรียมการ ผู้วิจัยปฐมนิเทศนักเรียน แนะนำการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม Flowgorithm 

เบ้ืองต้น และได้ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและการเก็บข้อมูลให้นักเรียนทราบ และได้รับความยินยอมใน
การนำข้อมูลไปใช้เพื่อการศึกษา โดยเก็บรักษาข้อมูลส่วนบุคคลเป็นความลับ พร้อมชี้แจงบทบาทในรูปแบบ
เอสเอสซีเอส (SSCS) จากนั้นให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ซึ่งเป็นข้อสอบปรนัย 15 ข้อ 
และอัตนัย 1 ข้อ ใช้เวลาดำเนินการ 40 นาที เพื่อเป็นข้อมูลฐานของนักเรียนรายบุคคล 

5.2 ขั้นดำเนินการ ผู้วิจัยดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมแบบผัง
งาน (flowchart) จำนวน 5 ช่ัวโมง เป็นเวลา 2 สัปดาห์ ในระหว่างการสอนผู้วิจัยบันทึกข้อมูลพฤติกรรมการ
แก้ปัญหาและการทำงานร่วมกันในช่วงกิจกรรมกลุ่มขั้น Solve และขั้น Create เพื่อนำมาเป็นข้อมูลสนับสนุน
ผลการวิจัยในเชิงคุณภาพ และ ประเมินความสามารถเชิงปฏิบัติจากการทำกิจกรรมในขั้น Create ผ่าน
โปรแกรม Flowgorithm โดยใช้เกณฑ์ Analytic Rubric (คะแนนเต็ม 9 คะแนน) เพ ื ่อรวบรวมข้อมูล
พัฒนาการรายช้ินงาน 



   

43 
 

วารสารศึกษาครุทรรศน์ 
Journal of Educational Studies 
 
 
 
 
 
 

ปีที่ 1 ฉบับที่ 1  (มกราคม - กุมภาพันธ์) 2569        
Vol. 1 No. 1  (January - February) 2026 

5.3 ขั ้นหลังการทดลอง เมื ่อสิ ้นสุดการจัดกิจกรรมทั ้ง 5 แผน ผู ้ว ิจัยดำเนินการทดสอบด้วย
แบบทดสอบชุดเดิมกับ Pre-test เพื่อเปรียบเทียบความก้าวหน้าโดยตรง ใช้เวลาดำเนินการ 40 นาที รวบรวม
คะแนนจากการประเมินทักษะการปฏิบัติด้านการเขียนโปรแกรมในสถานการณ์จำลองครั้งสุดท้าย เพื่อสรุปผล
ความสำเร็จตามวัตถุประสงค์การวิจัย 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการทดลอง โดยแบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 4 
ส่วนหลัก ตามมาตรฐานระเบียบวิธีวิจัยทางการศึกษา ดังนี้ 
 6.1 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (E1/E2) 
ผู้วิจัยดำเนินการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอส (SSCS)  ร่วมกับโปรแกรม 
Flowgorithm ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ดังนี ้

• E1 (Efficiency of Process) วิเคราะห์จากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการทำแบบประเมิน
ทักษะการปฏิบัติงานระหว่างเรียน และกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ท้ัง 5 แผน 

• E2 (Efficiency of Product) วิเคราะห์จากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการทำแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลังเรียน (Post-test) 

6.2 การวิเคราะห์สถิติอ้างอิงเพื่อทดสอบสมมติฐาน (Inferential Statistics) เพื่อให้ผลการวิจัยมี
ความน่าเช่ือถือในทางวิชาการและยืนยันว่าผลสัมฤทธิ์ท่ีเกิดขึ้นไม่ได้เกิดจากความบังเอิญ ผู้วิจัยได้นำ
คะแนนจากแบบทดสอบชุดเดียวกัน  มาเปรียบเทียบ ดังนี้ 

• การทดสอบนัยสำคัญใช้สถิติ t-test for Dependent Samples เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของ
ค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) 
ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 

6.3 การวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) ผู ้ว ิจัยวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ประสิทธิผล เพื่อแสดงสัดส่วนของความก้าวหน้าทางการเรียนที่เพิ ่มขึ ้นหลังจากได้รับการจัดการ
เรียนรู้ 
6.4 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Data Analysis) เพื่อให้ได้ข้อมูลสนับสนุน
ผลการวิจัยเชิงปริมาณ ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากการบันทึกหลังสอนและแบบสังเกต
พฤติกรรม ดังนี้ 

• การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ผู้วิจัยวิเคราะห์พฤติกรรมการแก้ปัญหาของนักเรียนใน
แต่ละขั้นตอนของรูปแบบเอสเอสซีเอส (SSCS) โดยเฉพาะในขั้น Solve และ ขั้นCreate เพื่อสรุป
ประเด็นพฤติกรรมการเรียนรู้ อุปสรรค และแนวทางการจัดการเรียนรู้ผ่านโปรแกรม Flowgorithm 

7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ โดยใช้สูตรทางสถิติ
ดังต่อไปนี ้

7.1 สถิติพื้นฐาน ใช้เพื่ออธิบายลักษณะพื้นฐานของข้อมูลและหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
ประกอบด้วย  
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• ค่าเฉล่ีย(𝑋̅) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบทดสอบและแบบประเมินทักษะ
การปฏิบัติงาน 

• ค่าร้อยละ เพื่อใช้รายงานผลประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (E1/E2) ตามเกณฑ์ 80/80 และใช้
ในการคำนวณดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) 

7.2 สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ใช้เพื่อทดสอบสมมติฐานและตอบวัตถุประสงค์การวิจัยในด้าน
การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน ประกอบด้วย 

• t-test for Dependent Samples ผู้วิจัยเลือกใช้สถิตินี้ในการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง
คะแนนเฉล่ียความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลังเรียน 

ผลการวิจัย  
 การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้แบ่งการนำเสนอออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือโดยผู้เชี่ยวชาญ 

จากการนำเครื่องมือเสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมและความ
สอดคล้อง ปรากฏผลดังตารางท่ี 2 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้แผนการจัดการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอส 
(SSCS) ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm ท้ัง 5 แผน 

หน่วย
การ

เรียนรู้ 
แผนที ่ แผนการจัดการเรียนรู้ 

ค่า
คะแนน
เฉลี่ย 

แปลผล 

หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 
6 การ
เขียน

โปรแกรม 

แผนท่ี 1 การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงานลำดับข้ันตอน 4.80 ระดับดีเย่ียม 
แผนท่ี 2 การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงานทางเลือก 4.77 ระดับดีเย่ียม 
แผนท่ี 3 การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงานวนซำ้ด้วยคำสั่ง while 4.80 ระดับดีเย่ียม 

แผนท่ี 4 
การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงานวนซำ้ด้วยคำสั่ง  

do while 
4.80 ระดับดีเย่ียม 

แผนท่ี 5 การประยุกต์ใช้อัลกอริทึมแบบผังงาน 4.80 ระดับดีเย่ียม 
รวม 5 ค่าคะแนนเฉลี่ยเต็ม 5 คะแนน 4.79 ระดับดีเย่ียม 

จากตารางท่ี 2  ผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน ค่าคะแนนเฉล่ีย เท่ากับ 4.79 อยู่ในระดับดี
เยี ่ยม และผู้เชี ่ยวชาญมีความเห็นว่าการนำโปรแกรม Flowgorithm นำมาใช้ในขั้น Create ช่วยเปลี่ยน
นามธรรมของอัลกอริทึมให้เป็นรูปธรรม นักเรียนสามารถเห็นข้อผิดพลาดของตรรกะได้ทันทีผ่านการรัน
โปรแกรม และควรให้ความสำคัญกับคำสั่งเงื่อนไข (Selection) และการวนซ้ำ (Loop) โดยใช้โจทย์ที่ใกล้ตัว
นักเรียน เพื่อกระตุ้นให้เกิดกระบวนการแก้ปัญหาในขั้น Solve ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลังเรียน 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเพื่อทดสอบนัยสำคัญทางสถิติ ปรากฏผลดังตารางท่ี 3 
ตารางที่ 3 เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสถิติ t-test for Dependent Samples 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝑿̅ S.D. t p 
ก่อนเรียน 10 45 20.20 3.12 21.45* .00 
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หลังเรียน 10 45 36.30 2.45 
*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางท่ี 3 พบว่า คะแนนเฉล่ียความสามารถในการเขียนโปรแกรมหลัง 
เรียน (𝑿̅=36.30) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑿̅=20.20) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=21.45, p < .05) ซึ่ง
ยืนยันว่านวัตกรรมการสอนส่งผลต่อการพัฒนาทักษะของนักเรียนอย่างมีนัยสำคัญ 
ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) 

จากการคำนวณเพื่อหาความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียน ปรากฏผลดังตารางท่ี 4 
ตารางที่ 4 ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ 

จำนวนนักเรียน 
คะแนนรวม
ก่อนเรียน 

คะแนนรวม
หลังเรียน 

คะแนน
รวมเต็ม 

ดัชนีประสิทธิผล 
(E.I.) 

18 363.6 653.4 810 0.6492 
จากตารางท่ี 4 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6492 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนรู้

เพิ่มขึ้นร้อยละ 64.92 หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ SSCS ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm 
การอภิปรายผล  

จากการศึกษาพบว่า แผนการจัดการเร ียนร ู ้ตามรูปแบบเอสเอสซีเอส (SSCS) ร่วมกับโปรแกรม 
Flowgorithm มีคุณภาพอยู่ในระดับดีเยี่ยม คะแนนเฉลี่ย 4.79 และส่งผลให้ความสามารถในการเขียนโปรแกรม
ของนักเรียนสูงขึ้นอย่างชัดเจน โดยคะแนนเฉล่ียเพิ่มขึ้นจาก 20.20 เป็น 36.30 ซึ่งสามารถอภิปรายผลตามประเด็น
สำคัญได้ดังนี้ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความสมบูรณ์เชิงระบบเนื่องจากยึดตามหลักการชองเพ็ญพรรณ จำปา, 
(2556 : 6) ครอบคลุม 4 ขั้นตอน คือ Search, Solve, Create และ Share จุดแข็งที่สำคัญคือการบูรณาการ
โปรแกรม Flowgorithm เข้าไปใน ขั้นท่ี 3 คือ ขั้นสร้างความรู้ (Create) ซึ่งทำหน้าที่เป็นบทบาทวิกฤต (Critical 
Role) ในการเปลี ่ยนแนวคิดอัลกอริทึมที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมผ่านการรันโปรแกรมและตรวจสอบ
ข้อผิดพลาด (Debug) ได้ทันที ส่งผลให้แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับดีเยี่ยม มีคะแนนเฉลี่ย 𝑋̅
เท่ากับ 4.79  สอดคล้องกับงานวิจัย ของ ทิพย์สุคนธ์ พันธุ์กิ่งและคณะ (2558) และงานวิจัย ของ อมีนา ฉาย
สุวรรณ (2558) ที่ยืนยันว่าการใช้สื่อดิจิทัลหรือนวัตกรรมที่มีกิจกรรมส่งเสริมการปฏิบัติจริงและสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู ้ จะช่วยยกระดับทักษะการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมของนักเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
2. ผลการเปรียบเทียบ พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที ่สร้างขึ ้น ช่วยให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการการเขียน
อัลกอริทึมแบบผังงาน (flowchart) ความหมายของ สัญลักษณ์ และลักษณะโครงสร้างในการสร้างผังงาน
(flowchart) ในรูปแบบต่างๆ ส่งผลให้นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 20.20 ส่วนคะแนนความสามารถใน
การเขียนโปรแกรมหลังเรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 36.30 สอดคล้องกับงานวิจัยของ รัชฎา ริ้วทอง, (2557) ซึ่งกล่าวไว้
ว่า วิธีการจัดการเรียนแบบเอสเอสซีเอสร่วมกับอัลกอริทึมแอนิเมช่ันมาประกอบการเรียน  เรื่องการเขียนโปรแกรม
แบบวนซ้ำ ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความก้าวหน้า
ทางการเรียนวิเคราะห์โดยวิธี normalized gain มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ .40 อยู่ในระดับปานกลาง และนักเรียนมีความ
พึงพอใจการจัดการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอสร่วมกับแอนิเมชันขั้นตอนวิธีอยู่ในระดับมาก  

ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู ้วิจัยพบว่า การสอนโดยใช้รูปแบบเอสเอสซีเอส(SSCS) ร่วมกับโปรแกรม 
Flowgorithm  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 1 ท่ีได้รับการสอนโดยใช้รูปแบบนี้ มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
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สูงขึ้น ซึ่งดูได้จากคะแนนเฉล่ียการประเมินการปฏิบัติในการเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน (flowchart) ด้วยโปรแกรม 
Flowgorithm ของนักเรียนที่เพิ่มขึ้น หลังจากการใช้แผนการจัดการเรียนรู้นี้ ดังนั้นการสอนโดยใช้รูปแบบนี้เป็น
การสอนท่ีส่งเสริม ทักษะกระบวนการเขียนโปรแกรม เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน (flowchart) อย่างถูก
วิธี  
 
บทสรุป 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการในครั้งนี้ประสบความสำเร็จในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เอสเอสซีเอส (SSCS) ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm ซึ่งผ่านการตรวจสอบความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 ท่าน พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับ "ดีเย่ียม" โดยมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 
4.79 โดยนวัตกรรมนี้เน้นการนำโปรแกรม Flowgorithm มาบูรณาการในขั้นที่ 3 ของกระบวนการรูปแบบ
เอสเอสซีเอส (SSCS) คือ ขั้นสร้างความรู้ (Create) เพื่อให้นักเรียนเขียนผังงานและตรวจสอบผลลัพธ์ผ่านการ
แปลงเป็นรหัสจำลอง (Pseudocode) และหน้าต่างผลการทำงานได้อย่างเป็นรูปธรรมในด้านพัฒนาการของ
นักเรียน พบว่าความสามารถในการเขียนโปรแกรมของกลุ่มเป้าหมายสูงขึ้นอย่างชัดเจน โดยคะแนนเฉล่ีย
เพิ่มขึ้นจาก 20.20 เป็น 36.30 และมีนักเรียน ร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์ความสำเร็จ ตามท่ีต้ังไว้ 

การจัดการเรียนรู้แบบเอสเอสซีเอส (SSCS) ร่วมกับ โปรแกรม Flowgorithm เป็นแนวทางที ่มี
ประสิทธิภาพสูงในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณและการเขียนอัลกอริทึม ช่วยส่งเสริมให้ นักเรียน
สามารถวิเคราะห์ปัญหา วางแผน แก้ไขปัญหา และสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับ
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
องค์ความรู้ใหม่  
 จากการวิจัยในครั้งนี้ พบประเด็นสำคัญท่ีช่วยยกระดับการจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณผ่านโมเดล 
SSCS และโปรแกรม Flowgorithm ดังนี้ 
1. การใช้โปรแกรม Flowgorithm เข้ามาเสริมในขั้นตอนการสร้างผลงาน (Create) ช่วยให้นักเรียนก้าวข้าม
ขีดจำกัดของการเขียนผังงานลงบนกระดาษแบบเดิม นวัตกรรมนี้ทำให้นักเรียนมองเห็นตรรกะที่ตนเอง
ออกแบบผ่านการแสดงผลในโปรแกรม เมื่อเกิดข้อผิดพลาดขึ้น นักเรียนจะสามารถตรวจสอบและแก้ไข
อัลกอริทึมได้ด้วยตนเองทันทีผ่านการรันโปรแกรม กระบวนการนี้ช่วยให้นักเรียนเข้าใจกลไกการทำงานของ
คอมพิวเตอร์ได้อย่างลึกซึ้งและรวดเร็วกว่าการฟังคำบรรยายเพียงอย่างเดียว 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 องค์ความรู้ใหม่ 
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ข้อเสนอแนะ 
จากการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับงานวิจัย เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผู้เกี่ยวข้องได้นำ

ผลการวิจัยในครั้งนี้ไปใช้ต่อไปดังนี้  
1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป  

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการสอนแบบเอสเอสซีเอส (SSCS) เวลาที่ทำในกิจกรรม
สามารถยึดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม เพราะนักเรียนมีทักษะการเรียนรู้ต่างกันในขณะที่นักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรม ครูควรอธิบายข้ันตอนและทำความเข้าใจ นักเรียนก่อนดำเนินกิจกรรม  
2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป  

ควรมีการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้วยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบเอสเอสซีเอส (SSCS) ในระดับชั้นต่าง ๆ โดยปรับให้ สอดคล้องกับ
เนื้อหาสาระและระดับของนักเรียนเพื่อพัฒนา และต่อยอดคุณภาพการศึกษาในการจัดการเรียนการสอนให้ดี
ยิ่งขึ้น  
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