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รายงานการวิจัยในชั้นเรียน  
 
ชื่อวิจัย การเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์  โดยใช้กระบวนการเสริมสร้าง        

ศักยภาพการเรียนรู ้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู ้ในรายวิชานาฏศิลป์   
เรื ่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2/3 โรงเรียนหอวัง 
ปทุมธานี 
FOSTERING INTERACTION THROUGH SCAFFOLDING AND BINGO GAME IN 
ONLINE CLASS ABOUT THAI FOLK DANCE FOR MATTAYOM 2/3STUDENTS  
AT HORWANG PATHUMTHANI SCHOOL 

ชื่อผู้วิจัย   นางสาวนพิชญา ช้ีแจง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ ศิลปะ 

วิชาท่ีเลือกทำวิจัย ดนตรี-นาฏศิลป์ 3  รหัสวิชา ศ22102 ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2564 
บทคัดย่อ 

งานวิจัยน้ีมีจุดประสงค์เพื่อศึกษาการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้าง
ศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียน
การสอนแบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับ
การใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง เป็นการวิจัยเชิงทดลองที่ใช้รุปแบบการวิจัย
แบบกลุ่มเดียว (One group design) โดยมีกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียน
หอวัง ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 32 คน ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเฉพาเจาะจง (Purposive 
Sampling) เนื่องจากเป็นนักเรียนที่เรียนรายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ 3 รหัสวิชา ศ22102 กับครูผู้สอนและมีปัญหาด้าน
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ เครื่องมือที่ใช่ในงานวิจัยประกอบไปด้วยแผนการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง 
ใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโก แบบสังเกตปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ และ
แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์  

ผลการวิจัยพบว่ากระบวนการเสริมต่อศักยภาพการเรียนรู้ทั้ง 5 ข้ันตอนร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้
เป็นตัวแปรสำคัญในการสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ของผู้เรียนให้เกิดข้ึนภายในช้ันเรียนได้ เมื่อห้องเรียนเกิด
การสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ที่มากข้ึนก็ส่งผลให้เกิดเป็นหอ้งเรยีนของการแลกเปลีย่นเรียนรู้ รวมถึงบรรยากาศการเรียนรู้
ก็มีความสนุกสนานมากข้ึนอีกด้วย และผลจากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อการจดัการเรยีนการสอนแบบ
การเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรูร้่วมกับการใช้เกมบงิโก
ทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย 4.72) เมื่อพิจารณาความพึงพอใจรายด้านพบว่าทุกด้าน คือ ด้านผู้สอน ด้านวิธีการสอนและวิธีการจัดการ
เรียนการสอน และด้านการวัดและการประเมินผลอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นเดียวกัน (ค่าเฉลี่ย 4.79, 4.71 และ 4.66 
ตามลำดับ) 
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บทท่ี 1 บทนำ 
 

1.1 ความเป็นมาและความสำคญัของปัญหา 
เนื่องจากสถานการณ์ปัจจุบันมีการแพร่ระบาดของโรคติดเชื ้อไวรัสโคโรนา 2019 (Coronavirus Disease 

2019-COVID-19) ทำให้สถาบันการศึกษาไม่สามารถจัดการเรียนการสอนได้ตามปกติ ซึ่งหนึ่งในมาตราการควบคุม  
การแพร่กระจายเชื้อ COVID-19 ภายใต้สถานการณ์ฉุกเฉินด้านสาธารณสุข คือ การเว้นระยะห่างทางสังคม (Social 
Distancing) เป็นการเว้นระยะห่างในการทำกิจกรรมต่างๆ ระหว่างบุคคล ทำให้เกิดกระแสการปรับเปลี่ยนวิถีชีวิต  
การทำงานและการศึกษาในวงกว้าง โดยในส่วนของการจัดการศึกษาก็มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนเป็นแบบ
ออนไลน์ เพื่อให้ผู้เรียนได้จัดสรรหรือออกแบบการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง การเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
(Online) จึงเป็นวิธีการถ่ายทอดเนื้อหาร่วมกับการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ แต่สำหรับการเรียนการสอนแบบออนไลน์นั ้นกระบวนการจัดการเรียนการสอนจะประสบ
ความสำเร็จหรือเกิดการเรยีนรู้ร่วมกนัได้อย่างมีประสิทธิภาพได้ก็ต่อเมื่อห้องเรียนนั้นๆ เป็นห้องเรียนที่มีการปฏิสัมพนัธ์
กันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้เรียนคนอื่นๆ เพราะการปฏิสัมพันธ์สามารถทำให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 
หรืออาจนำไปสู่การค้นพบความรู้ใหม่ที่สามารถขยายความรู้เดิมให้ดีข้ึนได้  และหากยิ่งมีการแสดงความคิดเห็นร่วมกัน
อย่างลึกซึ้งถึงเนื้อหาความรู้เพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบที่ถูกต้องก็จะทำให้ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนในช้ันเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ 
(วัชรพงษ์ หวันสมาน และชลลดา เลาหวิริยานนท์, 2559, น. 50)  

จากการจัดการเรียนการสอนภายในชั้นเรียนรายวิชาดนตรี -นาฏศิลป์ 3 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ปัญหาในการจัดการเรียนการสอนโดยส่วนใหญ่พบว่านักเรียนไม่คุ้นชินกับการเรียนการสอน 
ในรูปแบบออนไลน์จึงมีผลทำให้เวลาจัดการเรียนการสอนนักเรยีนมักจะปิดกลอ้ง ผู้เรยีนมักฟังหรอืสนใจเพียงแค่เนื้อหา
แต่ไม่มีการพูดคุย ตอบคำถาม หรือโต้ตอบกับครูผู้สอน ซึ่งทำให้ผู้สอนไม่สามารถมองเห็นใบหน้า สีหน้า รวมถึง
พฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียนได้ สิ่งเหล่านี้ส่งผลให้ครูผู้สอนเกิดความวิตกกังวลว่าผู้เรียนจะเข้าใจหรือได้รับ
เนื้อหาความรู้ครบถ้วนหรือตกหล่นไปบ้างหรือไม่ และหากปล่อยปัญหานี้ไว้อาจเป็นอุปสรรคต่อความก้าวหน้าของ
ผู้เรียนได้ ทั้งนี้ปัญหาที่เกิดขึ้นอาจไม่ได้เป็นเพียงปัญหาที่มาจากการปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนเป็นแบบออนไลน์ 
(Online) แต่เพียงอย่างเดียวเท่านั ้น อาจเกิดจากกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู ้สอนที่ไม่เอื ้อต่อการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน และส่งผลให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้เชิงรับ (Passive learning) ดังนั้นครูในฐานะ
ผู้สอนและผู้ออกแบบการเรียนรู้จึงมีหน้าที่ในการที่จะปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการเรียนรู้ 
(Active learning) ให้เหมาะสมกับการเรียนการสอนที่จะสามารถกระตุ ้นและเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียน
ออนไลน์ (Online) ให้กับนักเรียนได้ (อินทิรา บริบูรณ์, 2556, น. 62)  

จากความสำคัญและปัญหาของการเรียนการสอนรายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ 3 ที่กล่าวไปข้างต้น จึงทำให้ผู้วิจัย
ต้องการที่จะเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ ตามหลักการ
ของ Van Lier (1996) และ Walgui (2006) ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์
พื้นเมือง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี เพื่อให้ห้องเรียนเกิดความสนุกสนาน ดึงดูด
ความสนใจ และกระตุ้นให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมการแสดงออกทางด้านปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนอันจะนำไปสู่ ความกล้า
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แสดงออกในการพูดคุย แลกเปลี่ยน แสดงหาความรู้ การแสดงความคิดเห็นเชิงวิเคราะห์ เพื่อให้เกิดการตั้งคำถาม  
การได้มาซึ่งคำตอบและการค้นพบความรู้ใหม่จากเนื้อหาความรู้เดิม 
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้
ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
2/3 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมส ร้างปฏิสัมพันธ์ใน 
การเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชา
นาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี 
1.3 ขอบเขตการศึกษา 
 1.3.1 สถานที่ในการศึกษา โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี 

 1.3.2 ระยะเวลาในการศึกษา 17 สิงหาคม – 10 กันยายน 2564 
1.4 คำนิยามศัพท์เฉพาะ 
 การเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การสร้างความสัมพันธ์ให้เกิดขึ ้นระหว่างบุคคลหรือกลุ ่มบุคคล  
ในการจัดการเรียนการสอนมักมุ่งเน้นไปที่การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน รวมถึงการทำให้เกิด
พฤติกรรมการโต้ตอบ พูดคุย ตั้งคำถาม ซึ่งจะนำไปสู่การแสวงหาและได้มาซึ่งคำตอบที่มีความสนุกสนาน 
 การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ หมายถึง การนำวิธีการสอนตามหลักการของการเรียนการสอน 
แบบปกติมาประยุกต์ใช้และบูรณาการใช้กับชั้นเรียนออนไลน์  โดยการสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้ ใช้เทคนิค
วิธีการที่เหมาะสม กำหนดเป้าหมาย กลยุทธ์ (Strategy) เทคนิคการสอน และมีกระบวนการหรอืกิจกรรมที่หลากหลาย 
(Active learning) ให้สอดคล้องกับใช้สื่อ เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับบริบทของครูผู้สอนและผู้เรียน เพื่อกระตุ้นให้เกิด
การเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข และบรรลุเป้าหมายทางการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ 
 การเสริมสร้างศักยภาพทางการเรียนรู้  หมายถึง โดยในงานวิจัยนี ้ใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพ 
การเรียนรู้ ตามหลักการของ Van Lier (1996) และ Walgui (2006) ที่มีกระบวนการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 
5 ข้ัน ได้แก่ ข้ันที่ 1 สร้างบริบทการเรียนรู้ ข้ันที่ 2 สร้างความสัมพันธ์ในกรทำงานร่วมกัน ข้ันที่ 3 สร้างความต่อเนื่อง
และความลื่นไหลในการเรียนรู้ ข้ันที่ 4 สร้างโอกาสสู่ความสำเร็จ และข้ันที่ 5 ส่งผู้เรียนให้ถึงฝั่ง  
 เกมบิงโก (Bingo) หมายถึง เกมกระดานออนไลน์ท ี ่ถ ูกสร้างขึ ้นจากเว็ปไซต์  My Free Bingo Cards  
ที่มีลักษณะเป็นสี่เหลี่ยมผืนผ้า มีตาราง และด้านในตารางระบุคำตอบที่นักเรียนต้องใช้ในการตอบคำถามเนื้อหาความรู้ 
เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง ซึ่งถูกสร้างและปรับเปลี่ยนให้เป็นลิงก์สำหรับแชร์ให้กับผู้เรียน จำนวน 30 ลิงก์  
 นาฏศิลป์พื้นเมือง หมายถึง การแสดงที่เกิดข้ึนตามท้องถ่ินและตามพื้นที่ต่างๆ ตามแต่ละภูมิภาคในประเทศ
ไทย โดยอาจมีการพัฒนาหรอืดัดแปลงมาจากการละเล่นพื้นเมือง อทิธิพล วัฒนธรรม ประเพณี และความเช่ือพื้นเมือง
ของท้องถ่ินน้ันๆ 
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1.5 ประโยชน์และคณุคา่ของการวิจัย 
 ประโยชน์ต่อผู้เรียน โดยปกติผู ้เร ียนจะได้รับประโยชน์จากการเรียนออนไลน์  (Online) ทั้งในด้าน 
พุทธพิสัย (cognitive domain) และจิตพิสัย (affective domain) เนื่องจากการเรยีนออนไลน์มคีวามยืดหยุ่นสงูผูเ้รยีน
สามารถเข้าถึงความรู้ผ่านอินเตอร์ เรียนที่ไหนก็ได้ ทบทวนบทเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา แต่งานวิจัยนี้จะช่วยเสริมสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์อันจะนำไปสู่การทำให้เกิดศักยภาพทางการเรียนรู้ที่มากขึ้น และผู้เรียนมีความสนใจ 
มีความสุขกับการเรียนออนไลน์มากข้ึนอีกด้วย 
 ประโยชน์ต่อครูผู้สอน ครูผู้สอนจะได้แนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่สามารถแก้ปัญหาทางด้านปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนแบบออนไลน์ (Online) และในรายวิชาที่ต้องมีการวัดและประเมินผลนักเรียน
ในทางปฏิบัตหิรือสังเกตพฤติกรรมจะได้แนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่กระตุ้นให้ผูเ้รยีนกล้าแสดงออกในการเรยีนออนไลน์
อันจะส่งผลให้วัดและประเมินผลผู้เรียนได้ง่ายข้ึน  
 

บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
 
2.1 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ 

 2.1.1 ความหมายของปฏิสมัพันธ์ 
 ปฏิสัมพันธ์ในที่นี้ผู้วิจัยขอกล่าวถึง “ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียน” ซึ่งหมายถึง การที่ครูกับผู้เรียน

มีความสัมพันธ์อันดีต่อกัน ในการจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนมีการเปิดโอกาสให้รักเรียนซักถาม รับฟังความคิดเห็น 
ตั้งข้อสงสัย แสดงความคิดเห็นและตอบโต้กับครูผ้สอนได้อย่างอิสระในขอบข่ายเนื้อหาของบทเรยีน รวมถึงการที่ผู้เรียน
ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นภายในชั้นเรียน อันจะส่งผลให้ห้องเรียนเกิดบรรยากาศที่ดี  เป็นบรรยากาศ 
ของการเรียนรู้ กระตุ้นความสนใจ ไม่ตึงเครียด ซึ่งเมื่อเกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครูและผู้เรียน รวมถึงปฏิสัมพันธ์
ระหว่างนักเรียนกับนักเรียนด้วยกันเองแล้วจะส่งผลให้เป็นห้องเรียนของการเรียนรู้ที่ดี ทั้งนี้ได้มีนนักจิตวิทยาการศึกษา 
และนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของปฏิสัมพันธ์ไว้มากมาย ดังนี ้ 

 Jame and Hill (1984, p. 88 อ้างถึงใน รุ่งสุรีย์ สีหราช, 2543, น. 11) กล่าวว่า ปฏิสัมพันธ์เป็น
พฤติกรรมหรือการกระทำของการติดต่อสื่อสารระหว่างคนสองคนขึ้นไป  หรือเกิดขึ้นในกลุ่มบุคคล ซึ่งอาจเป็นการ
สื่อสารที่ใช้คำพูดหรือไม่ใช้คำพูดก็ได้ 

 นรดี กิจบูรณะ (2538) กล่าวว่า ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนหรือระหว่างครูกับผู้เรียน ส่วนใหญ่ขึ้นอยู่กับ
พฤติกรรมการสอนของครู เช่น วิธีการนำเสนอบทเรียน วิธีการตั้งคำถาม โดยพฤติกรรมเหล่านั้นมีจุดประสงค์ของกา
เรียนรู้ที่ชัดเจน โดยผู้เรียนมีหน้าที่ในการตอบสนองต่อบทเรียนและคำถาม 

 เวรณิกา บวรสิน (2541, น. 6 อ้างถึงใน รุ ่งสุรีย์ สีหราช, 2543, น. 12) กล่าวต่อว่า ปฏิสัมพันธ์ 
เป็นพฤติกรรมของการโต้ตอบระหว่างกัน ไม่ว่าจะเป็นการพูดคุย การใช้ท่าทางต่างๆ และปฏิสัมพันธ์นั้นมีความสำคัญ 
อย่างยิ่งในการจัดการเรียนการสอนเนื่องจากโดยปกติแล้วครูผู้สอนและนักเรียนมักจะมีการโต้ตอบ สื่อสาร และพูดคุย
กันอยู่ตลอดเวลา เช่น การตั้งคำถาม การถาม-ตอบ ซึ่งการถาม-ตอบเป็นสิ่งที่สำคัญอย่างมากเนื่องจากมีส่วนช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ แต่หากปฏิสัมพัน์ระหว่างครูและผู้เรียนที่เกิดข้ึนภายในช้ันเรียนเป็นปฏิสัมพันธ์เชิงลบก็จะทำ
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ให้นักเรียนอาจเกิดความไม่พอใจ มีเจตคติที ่ไม่ดีต่อรายวิชา และอาจทำให้เกิดเป็นนอุปสรรคของการเรียนรู้ได้
เช่นเดียวกัน   

2.1.2 การเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครกูับผู้เรียน 
  นับแต่อดีตวงการการศึกษาได้มีการให้ความสำคัญและความสนใจเกี ่ยวกับการสร้างปฏิสัมพันธ์
ระหว่างครูกับผู้เรยีนมากขึ้นและได้พัฒนาข้ึนตามลำดับ เพราะพฤติกรรมของนักเรียนทีม่ีต่อครูในการเรยีนการสอนหาก
เป็นความสัมพันธ์ที่จะจะสามารถก่อให้เกิดความเข้าใจกัน ช่วยให้การสอนมีประสิทฑิภาพมากยิ่งข้ึน เมื่อครูเป็นกันเอง 
เป็นพื้นที่ปลอดภัย คอยให้ความช่วยเหลือ รวมถึงการสื่อสารให้คำปรึกษาก็จะส่งผลให้ผูเ้รยีนเกิดความรู้สกึสบายใจและ
เต็มใจที่จะทำความเข้าใจในเนื้อหา บทเรียน ไม่หวาดกลัวที่จะซักถามหรือตอบคำถาม (อำพร เจนประภาพงศ์, 2528, 
น. 7) 
  การเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียนให้เป็นปฏิสัมพันธ์ที่สร้างสรรค์หรือปฏิสัมพันธ์เชิงบวก
นั้นสามารถทำได้โดยเริ่มที่ครูผู้สอน ครูผู้สอนควรใช้วาจาในการสอนที่สร้างสรรค์ เลือกใช้คำพูดเหมาะสม มีการสบ
สายตาหรือแสดงให้นักเรียนเห็นถึงภาษาท่าทางของการสอนที่ สื ่อความหมายได้ดี ในการจัดการเรียนการสอน 
แบบออนไลน์สามารถทำได้โดยการเปดิกล้อง เปิดไมค์เพื่อพูดคุยกับนักเรียนก่อน และใส่ใจต่อความคิดเห็นของนักเรียน 
คอยสอบถามมุมมองความคิดเห็นของนักเรียนอยู่เสมอ สิ่งเหล่านี้จะเป็นจุดเริ่มต้นของการเสริมสร้างและพัฒนา
ปฏิสัมพันธ์ให้เกิดข้ึนได ้อันจะส่งผลต่อบรรยากาศในห้องเรียนที่จะเต็มไปด้วยความปลอดภัย สร้างความรู้สึกที่ดีให้แก่
ผู้เรียน และสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกล้าแสดงออกได้ (Coggle, 2564, ออนไลน์)  
  สุรชัย สิกขาบัณฑิต (2541, น. 2-3) ได้กล่าวถึงกิจกรรมปฏิสัมพันธ์ที่สามารถนำมาใช้ในการเรียนรู้
ได้ผลดี มีดังต่อไปนี้ 
   1. การใช้คำถาม มีเป้าหมายเพื่อใช้ตรวจสอบความชัดเจน หรือขยายความเข้าใจในเนื้อหา
และดูความตั้งใจของผู้เรียน การใช้คำถามที่ดีจะต้องมีจุดมุ่งหมายที่แน่นอน  
   2. การศึกษารายกรณี เป็นกิจกรรมปฏิสัมพันธ์ที่อาจใช้เรื่องราวจรงิหรือสมมตุิข้ึน แล้วนำไปสู่ 
การวิเคราะห์และอภิปรายในช้ันเรียนต่อไป จุดประสงค์หลกัของการศึกษารายกรณี คือ การหาข้อสรุปจากการอภิปราย
และการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับ 
   3. การอภิปรายแบบช้ีนำ เป็นอภิปรายที่ให้ผู้เรียนเปน็ศูนย์กลางของการอภิปรายโดยมีผู้สอน
เป็นผู้ช้ีนำให้การอภิปรายมีเป้าหมายเพื่อค้นคว้าและสำรวจเรื่อราวในหัวข้อตามที่ผู้สอนกำหนดข้ึน ให้ผู้เรียนไปค้นคว้า
และนำมาอภิปราย 
   4. การบรรยายของวิทยากร การเชิญวิทยากรมาบรรยายในหัวข้อที่น่าสนใจที่เกี่ยวขอ้งกับ
บทเรียน และเปิดโอกาสให้ซักถาม 
   5. การอภิปรายกลุ่ม เป็นการอภิปรายโดยผู้มีความรู้และประสบการณ์ และเปิดโอกาสให้  
มีการซักถาม 
   6. การฝึกอบรมปฏิบัติการหรือการทำงานกลุ่ม เป็นการผสมผสานระหว่างทฤษฎีและปฏิบัติ 
ทำให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรง ได้ลงมือปฏิบัติเป็นรายบุคคล หรือรายกลุ่ม 
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   7. การระดมสมอง เป็นการระดมความคิดโดยไม่ปิดกั ้น เปิดโอกาสให้ทุกคนแสดงความ
คิดเห็นอย่างเสรี ก่อนการจัดการความคิดให้เป็นหมวดหมู่นำไปสู่การแก้ปัญหา 
   8. การทำกิจกรรมกลุ่มเลก็ เป็นการทำกิจกรรมกลุ่มเล็ก โดยแต่ละกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้
ทำกิจกรรมในหัวข้อที่แตกต่างกัน แล้วนำมารายงานหาข้อสรุปด้วยการอภิปราย 
   9. การตั้งกระทู้คำถาม เป็นการตั้งคำถามในระหว่างการบรรยายของผู้สอน ในประเด็นปัญหา
ที่เกี่ยวข้องกับการบรรยาย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้และความเข้าใจที่กระจ่างแจ้ง 
   10. การแสดงบทบาท เป็นการแสดงบทบาทสมมุติที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์โดย
รับบทบาทการแสดงที่ได้รบัมอบหมาย วิธีการนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ โดยบทบาทการแสดงที่ได้รับมอบหมาย 
จะช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสศึกษา วิเคราะห์ถึงความรู้สึกพฤติกรรมของตัวละครที่ตนแสดงบทบาท อีกทั้งยังส่งเสริมและ
สร้างบรรยากาศการเรียนการสอนให้น่าสนใจและน่าติดตาม 
   11. การเล่นเกมทางการศึกษา เป็นกิจกรรมหนึ่งที่ผู้เล่นต่างพยายามที่จะทำกจิกรรมให้เกิด
การเรียนรู้โดยใช้เกมเปน็เครื่องมือ อาจใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะความเป็นผูน้ำ ปรับปรุงเทคนิคการทำงาน เกมที่สามารถ
ส่งเสริมความร่วมมือการทำงานเป็นกลุ่มหรือการประเมินการเรียนรู้ 
  การตั้งคำถามเพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีให้กับผู้อื่นนั ้นก็เป็นสิ่งสำคัญ หากเข้าใจหลักการในการตั้ง
คำถามที่ดีและหลีกเลี่ยงการตั้งคำถามที่ไม่มีคุณภาพ โดยลักษณะของการตั้งคำถามที่ดี ตามที่อภิชา แดงจำรูญ (2564, 
ออนไลน์) ได้กล่าวไว้ มีดังนี้ 
   1. เป็นคำถามปลายเปิด 
   2. เป็นคำถามที่น่าสนใจ 
   3. เป็นคำถามกระตุ้นความใฝ่รู้ ความอยากรู้ 
   4. เป็นคำถามที่สร้างความตื่นเต้นและตื่นตัว 
   5. เป็นคำถามที่กระตุ้นให้คิด 
   6. เป็นคำถามที่ท้าทาย 
   7. เป็นคำถามที่คาดเดาคำตอบไม่ได้ง่ายๆ 
   8. เป็นคำถามที่เข้าใจง่าย 
   9. เป็นคำถามที่เหมาะสมกับวัย 
   10. เป็นคำถามเชิงสร้างสรรค์ 
   11. เป็นคำถามกระตุ้นการวิเคราะห์ (เหตุและผล) 
   12. เป็นคำถามเชิงสังเคราะห์ (ประมวลสรุปองค์ความรู้) 
   13. เป็นคำถามเชิงบูรณาการหลายศาสตร์ 
   14. เป็นคำถามในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
   15. เป็นคำถามที่ได้สะท้อนความคิด 
   16. เป็นคำถามที่ได้สะท้อนความรู้สึก 
   17. เป็นคำถามที่ได้สะท้อนประสบการณ์ 
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   18. เป็นคำถามที่สร้างการมีส่วนร่วม 
   19. เป็นคำถามที่ลงไปสู่การปฏิบัติ หรือนำไปสู่การแก้ปัญหา 
   20. เป็นคำถามที่สร้างแรงบันดาลใจ 
  ดังนั ้นจะเห็นได้ว่าการตั ้งคำถามก็เป็นอีกหนึ ่งในหัวใจสำคัญของการเรียนรู ้ละส่งเสริมให้เกิด 
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียนได้  
2.2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนออนไลน์ (Online)  
 นับตั้งแต่เริ่มมีการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 ในช่วงต้นปี พ.ศ. 2563 จากเดิมการศึกษา
ส่วนใหญ่ในประเทศไทยเป็นการศึกษาที่ผู้เรียนและผู้สอนต่างต้องเข้ามาพบกันในโรงเรียนและในห้องเรียน  (On-site) 
เพื่อทำการจัดการเรียนการสอนและแลกเปลี่ยนเรียนรู้  แต่ด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคระบาดจึงต้องมี 
การปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรยีนการสอนเพื่อใหก้ารศึกษาน้ันดำเนินไปได้ ดังนั้นการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ 
(Online) จึงเข้ามามีบทบาทสำคัญและเป็นหลักในการจัดการเรียนรู้แทน ซึ่งปัจจุบันถือได้ว่าการจัดการเรียนการสอน
แบบออนไลน์และการเรยีนออนไลน์สามารถตอบโจทย์การศึกษา สามารถทดแทนการเรียนนห้องเรียนได้หลายประการ 

 2.2.1 หลักการจัดการเรียนรู้และจัดการช้ันเรียนพื้นฐานของการจัดการช้ันเรียนออนไลน์ 
  การจัดการเรียนรู้และกระบวนการสร้างปรฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียนสำหรับการเรียนออนไลน์  
นั ้นจะบรรลุผลหรือไม่โดยส่วนใหญ่ม ักจะขึ ้นอยู ่กับความรู้  ความสามารถวทางวิชาการ เทคนิค วิธ ีการสอน  
และการจัดการชั ้นเรียนที ่ดีของครูผู ้สอน (Jaitiang, 2010) ดังนั ้นแล้วสำหรับการเรียนออนไลน์ครู ้สอนจะต้อง 
มีการจัดเตรียมเนื้อหาความรู้ที่พอเหมาะพอดีมาบูรณาการกับกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้  และเกิด
กระบวนการเรียนรู้ที่เรียนแล้วมีความสุข สนุกสนาน กล้าแสดงความคิดเห็นและนำไปสู่การบรรลุตามจุดประสงค์ 
ของการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ (koednet & Phaudjantuk, 2020 อ้างถึงใน อลงกรณ์ เกิดเนตร และคณะ, 2563, p. 299)  
  โดยส่วนใหญ่การจัดการชั้นเรียนนั้นจะมีความหมายรวมไปถึงการจัดการสภาพแวดล้อมในการเรียน
ให้กับผู้เรียนทั้งในทางกายภาพและการจัดการกับปัญหาพฤติกรรมต่างๆ ของผู้เรียน รวมกึงการจัดกิจกรรมต่างๆ เพื่อ
กระตุ้นความสนใจและจูงใจให้ผู้เรียนเกดิการเรยีนรู้ (Kuntirangkul, 2008) แต่สำหรับการจัดการช้ันเรียนออนไลน์แลว้
สิ่งที่ครูผู้สอนจะสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้อาจจะต้องปรับเปลี่ยนมาเป็นการปฏิบัติเชิงกลยุทธ  
(Strategy) แทนที่จะใช้วิธีการจัดระแบบห้องเรียนโดยใช้หลักการของแรงจูงใจ (Motivation) ในการกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียนให้เกิดข้ึนก่อน จากนั้นผู้เรียนจึงจะเกิดการเรียนรู้ตามมา 

2.2.2 การจัดการช้ันเรียนออนไลน ์
 Kerr (2011) ได้นำเสนอเทคนิคสำรับการจัดการช้ันเรียนออนไลน์ไว้ดังนี้ 
  1. ผู้สอนต้องเตรียมความพรอ้มและวางแผนกจิกรรมก่อนการสอน 
  2. เลือกใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีทีส่นับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ดทีี่สุด 

   3. เน้นการเรียนทีม่ีบรรยากาศสนุกนาน กระตุ้นให้ผูเ้รยีนมปีฏิสัมพันธ์ในการทำกจิกรรม
ร่วมกันอย่างมีความสุข 

  4. ใช้วิธีการประเมินคุณภาพงานหรือช้ินงานของผูเ้รียนด้วยเกณฑ์รบูรกิส์ (Rubric)  
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  เช่นเดียวกับ Suwannatthachote (2018 อ้างถึงใน อลงกรณ์ เกิดเนตร และคณะ, 2563, p. 301)  
ก็ได้นำเสนอเทคนิคในการจัดการเรียนนรู้และการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ไว้ว่า  ผู้สอนต้องให้ความสำคัญกับ
ศาสตร์การสอน การออกแบบกิจกรรม การให้คำแนะนำและส่งเสริมสนับสนุนผู้เรียน การวัดประเมินผลประสิทธิภาพ
ของการสอน และความรู้ทักษะทางเทคโนโลยีของผู้สอน ดังนั้นในการเรียนออนไลน์ผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้ดีก็ด้วย
การส่งเสริมและสนับสนุน จากการสร้างบรรยากาศการมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ระหว่างครูกับผู้เรียนและผู้เรียนกับ
ผู้เรียนด้วยกันเอง ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีจะทำใหผู้้เรียนเกิดการเรยีนรู้ได้อย่างมีความสขุ และบรรจุตามจุดประสงค์ของการเรยีนรู้
ที่กำหนด 
2.3 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการเสริมสร้างศักยภาพทางการเรยีนรู้  
 2.3.1 กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพทางการเรียนรู้ (Scaffolding)  
  กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพทางการเรียนรู้  (Scaffolding) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ Wood, 
Brunner, and Ross (1976) พัฒนามาจากแนวคิดของการรับรู้เชิงสังคมของวิสก็อตกี้ (Vygotsky) ซึ่เป้นนักกจิตวิทยา
ชาวรัสเซีย ที่มีแนวคิดและความเช่ือที่ว่า หากผู้เรียนได้รับคำแนะนำหรือการช่วยเหลือ เสริมต่อการเรียนรู้ที่ดีดว่าระดับ
พัฒนาการของตนเองภายใต้บริบทของสังคมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ก็จะสามารถทำให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาศักยภาพ  
ในตนเองเพิ่มขึ้นได้อีก โดยใช้วิธีการสอนแบบไต่ระดับการเรียนรู้แบบขั้นบันไดผย่านการปฏิสัมพันธืเชิงสังคมระหวา่ง
ผ ู ้ เร ียนและผู ้สอน หรือผ ู ้ เร ียนและผู ้เรียนคนอื่นๆ (Van Lier, 2000) โดย Vanlier (1996) และWalqui (2006)  
ได้นำเสนอหลักการของกระบวนการเสริมต่อศักยภาพทางการเรียนรู้เพื่อเพิ่มการปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียน  
และผู้เรียนกับผู้เรียนให้เกิดข้ึนอย่างเป็นธรรมชาติและมีประสิทธิภาพไว้ 6 ประการ ดังนี ้ 
   1. การเสริมสร้างบริบทการเรียนรู้ (The Principle of contextual support) 
   2. การเสริมสร้างความสมพันธ์ในการทำงานร่วมกัน (The Principle of intersubjectivity) 
   3. การสร้างความลื่นไหลในการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ (The Principle of flow) 
   4. การสร้างเนื้อหาให้มีความต่อเนื่องให้แก่ผู้เรียน (The Principle of continuity) 
   5. การสร้างโอกาสของความสำเร็จ (The Principle of contingency) 
   6. การส่งผู้เรียนให้ถึงฝั่ง (The Principle of handover) 
  ซึ่งกระบวนการเสริมต่อศักยภาพทางการเรียนรู้ทั้ง 6 ประการดังที่ได้กล่าวไปข้างต้น เป็นหลักของ
กระบวนการที่ผู้วิจัยได้นำมาใช้เพื่อเสริมสร้างการปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์รายวิชานาฏศิลป์  เรื่อง นาฏศิลป์
พื้นเมือง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี 
2.4 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมการศึกษาและเกมบิงโก (Bingo Game) 
 2.4.1 ความหมายของเกมการศึกษา 
  เกมการศึกษาเป็นหนึ่งกิจกรรมที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะด้านร่างกาย อารมณ ์สังคมและ
สติปัญญา เนื่องจากผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์ผ่านการเล่นโดยใช้ระบบประสาทสัมผัสทั้ง 5 อันจะนำไปสู่การทำให้
เกิดการเรียนรู้ที่ดีได้ (กำพล ดำรงค์วงศ์, 2555, น.11) ซึ่งเกมนั้นคือ การเล่น เป็นสิ่งที่มีความสัมพันธ์กับเด็กมาตั้งแต่
เกิด อาจเป็นเกมที่อยู่ในรูปแบบของเกมที่มีเครื่องเล่น หรือไม่มีเครื่องเล่นก็ได้ และมีส่วนช่วยในการพัฒนาการในด้าน
การเรียนรู้ของเด็กได้ดีอีกด้วย (Arnold, 2021, น.110-113 อ้างถึงใน ฐิติมา ชีวินวรศักดิ์ และกัญชริญา พรมแพน, 
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2562, น.11) โดยส่วนใหญ่เกมการศึกษามักเป็นเกมที่เป็นกิจกรรมการเล่นที่มีการสร้างกฏ กติกา และมีวิธีการเล่นที่
แน่นอน สามารถใช้กับผู ้เร ียนได้ทั ้งกับผู ้เร ียนคนเดียวและผู ้เรียนที ่เป็นกลุ ่ม มีจุดมุ ่งหมายหลักๆ เพื ่อให้เกิด 
ความสนุกสนาน ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  จดจำบทเรียนได้ง่าย และสิ่งที่สำคัญคือพัฒนาปฏิสัมพันธ์และ
กระบวนการทำงานร่วมกับผู้อื่นผ่านการเล่นเกมได้อีกด้วย (สุคนธ์ สินธพานนท์, 2551, น.127) ซึ่งสอดคล้องกับทิศนา 
แขมมณี (2552, น.365) ที่ได้กล่าวให้ความหมายของเกมไว้เช่นกันว่า เกมนั้นสามารถทำให้ผู้เรียนเกิดการเรยีนรู้ได้ตาม
วัตถุประสงค์ โดยนักเรียนจะต้องทำตามกติกาและศึกษาข้อมูลเนื้อหาของเกมที่เล่น ซึ่งในระหว่างที่ผู้เรียนทำการเล่น
เกมครูผู้สอนสามารถสังเกตถึงพฤติกรรมการเล่น วิธีการ และผลของการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายและ
สรุปผลการเรียนรู้ได้เช่นเดียวกัน  

2.4.2 ประเภทของเกมการศึกษา 
เกมการศึกษามีอยู่หลายประเภท และได้มีนักวิชาการได้กล่าวถึงประเภทของเกมการศึกษาไว้ ดังนี้
บำรุง โตรัตน์ (2540, น.148) ได้แบ่งเกมการศึกษาหรือเกมการสอนออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 

เกมเคลื่อนไหว (Active Games) ซึ่งเป็นเกมที่ผู้เรียนต้องเคลื่อนไหวร่างกายไปรอบๆ พื้นที่ในการเรียนรู้ และเกม
ประเภทที่ 2 คือ เกมเงียบ (Passive Games) หมายถึง เกมที่ผู้เรียนหรือผู้เล่นไม่ต้องเคลื่อนไหวหรือเคลื่อนที่  

 สาโรช โคภีรักษ์ (2546, น.104) ได้แบ่งเกมออกเป็น 3 ประเภท คือ  
  1.เกมพัฒนาการ (Developmental Games) เป็นเกมที่ต้องพัฒนาให้ผูเ้รยีนได้ค้นพบความรู้

ใหม่ 
  2. เกมยุทธศาสตร์ (Strategy Games) เป็นเกมที่มุ่งเน้นเรื่องของการกระตุ้นหรือยั ่วยุให้

ผู้เรียนเกิดแนวทางการเรียนรู้เพื่อที่มุ่งไปสู่การบรรลถเป้าหมายในการเรียนรู้ 
  3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Games) เป็นเกมที่มุ่งให้ความรู้ใหม่เพื่อเพิ่มเติมความรู้

เดิมรวมถึงเพิ่มพูนทักษะการนำไปใช้ประโยชน์ต่อยอด 
 สรุปได้ว่า เกมการศึกษานั้นมีผู้ให้ความหมายที่แตกต่างกันออกไปและมีอยู่หลายประเภท ทั้งที่แบ่ง

ออกเป็นกลุ่มใหญ่ๆ และแบ่งประเภทของเกมการสอนไว้เป็นกลุ่มย่อย ถึงแม้ว่าเกมจะมีประเภทที่แตกต่างกันแต่ก็
มุ่งเน้นจุดประสงค์ในการเรียนรู้จากการเล่มเดียวกันคือ เกมเปรียบเสมือนเครื่องมือ หรือสื่อกลางในการกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดแนวทางการเรียนรู้ กระตุ้นความสนใจ และทำให้เกิดการต่อยอดความรู้ไปจนถึงการเกิดความรู้ใหม่ สำหรับ
งานวิจัยเล่มนี้เกมที่ผู้วิจัยนำมาใช้นั้นจะเป็นเกมประเภทเกมเงียบ (Passive Games) ที่ผู้เรียนไม่ต้องเคลื่อนไหวหรือ
เคลื่อนที่เนื่อจากนักเรียนต้องเรยีนออนไลน์ และเป็นเกมประเภทเสริมแรง (Reinforcement Games) ในคราวเดียวกัน
เนื่องจากผู้สอนต้องการเพิ่มเติมความรู้เดิมให้กับผู้เรียนและให้ผู้เรียนนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ต่อไป 
 2.4.3 เกมบิงโก (Bingo Game)  
  สำเนา ศรีประมง (2547, น.61-62) กล่าวว่า เกมบิงโก (Bingo Game) นั้นเกิดขึ ้นจากนายโลว่ี 
(Lowe) ที่ได้คิดเกมนี้ขึ ้นมาเพื่อเล่นกับเพื ่อนของเขาในอาพร์ทเมนท์  ในครั ้งแรกมีการเรียกชื่อเกมนี ้ว่า “บีนโน” 
(Beano) โดยมีอุปกรณ์การเล่นที่หาได้ง่ายภายในบ้าน คือ ถ่ัว กระดาษแข็ง และยางลบ แต่ในขณะที่เขาได้เล่นเกมนี้ ได้
ทำให้เกิดการสังเกตว่าขณะที่เล่นทุกคนมีสมาธิสนใจและจดจ่อตื่นเต้น จนในที่สุดมีผู้เล่นคนหนึ่งมีถ่ัวเรียงเป็นแถวครบ
สมบูรณ์บนกระดานแข็ง ด้วยความรีบร้อนและตื่นเต้นจากที่จะต้องตะโกนรอ้งข้ึนมาว่า “บีนโน” (Beano) ก็ร้องออกมา
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เป็นคำว่า “บิงโก” (Bingo) นับตั้งแต่นั้นมาเกมบิงโกก็ถูกเรียกและนำมาใช้ในการสร้างความสนุกสนาน และนำมา
ประยุกต์ใช้กับการศึกษาตั้งแต่นั้นเป็นต้นมา ในทางการศึกษาเกมบิงโกถูกนำมาใช้เพื่อที่จะให้เกมนี้เป็นสื่อหนึ่งใน 
การกระตุ้นความสนใจ และสร้างสมาธิในการเรียน ดังที่ได้กล่าวไปข้างต้นจากที่มาของเกมบิงโกจะเห็นได้ว่าถึงแม้จะ
เป็นเพียงการเล่นเพื่อความสนุกสนาน กติกาการเล่นบิงโกมีการตั้งไว้แต่ไม่ได้มีกฏระเบียบในการเล่นที่มากจนเกนิไป
สามารถสร้างแรงจูงใจ ผ่อนคลายความเครียด และสามารถทำให้ผู้เล่นหรือผู้เรียนมีสมาธิสนใจ และจดจ่ออยู่ได้เป็น
เวลานาน ในขณะเดียวกันก็สามารถนำสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการเล่นไปคิดวิเคราะห์ให้เกิดการเรียนรู้ต่อไปได้ 
2.5 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับนาฏศิลป์พื้นเมือง  
 2.5.1 ลักษณะเฉพาะของนาฏศิลป์พื้นเมืองในแต่ละภาค 

นาฏศิลป์พื้นเมือง เป็นการแสดงที่สร้างสรรค์ขึ้นเพื่อความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และเพื่อความบันเทิงใน
รูปแบบต่างๆ ซึ ่งจะมีลักษณะแตกต่างกันออกไปตามสภาพภูมิประเทศ สังคม และวัฒนธรรมของแต่ละท้องถ่ิน 
นาฏศิลป์พื ้นเมืองของไทยแบ่งออกเป็น 4 ภาค คือ ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเ หนือ และภาคใต้  
ซึ่งนาฏศิลป์พื้นเมืองในแต่ละภูมิภาคจะมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกันออกไป ดังนี้ 

นาฏศิลป์พื้นเมืองภาคเหนือ มีภูมิประเทศส่วนใหญ่เป็น ป่าเขา อุดมไปด้วยทรัพยากรธรรมชาติ การทํามาหา
กินสะดวกสบาย ชาวเหนือส่วนใหญ่จึงมีนิสัยอ่อนโยน ยิ ้มแย้ม แจ่มใส มีน้ำใ จไมตรี ส่งผลให้ นาฏศิลป์พื้นเมือง
ภาคเหนือมีลีลาอ่อนช้อย งดงาม และอ่อนหวาน ตามอุปนิสัยของชาวเหนือ เป็นลักษณะศิลปะที่มีการผสมผสานกัน
ระหว่างชนพื้นเมืองชาติต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นไทยล้านนา ไทยใหญ่ เสี้ยว และพม่า ทําให้นาฏศิลป์พื้นเมืองภาคเหนือ  
มีความหลากหลายแต่ยังคงมีเอกลักษณ์เฉพาะที่แสดงถึงความนุ่มนวลของท่วงท่าและทํานองเพลง ประกอบกับความ
ไพเราะของเสียงเครื่องดนตรีประเภทเครื่องดีด สี ตี และเป่า ที่มีความเด่นชัดไม่ว่าจะเป็นพิณเปี้ยะ สะล้อ ซอ ซึง และ 
กลอง ที่ปรากฏอยู่ในการฟ้อนประเภทต่างๆ รวมทั้งการแสดงที่มีความเข้มแข็ง หนักแน่น ในแบบฉบับของการตีกลอง
สะบัดชัย 

นาฏศิลป์พื้นเมืองภาคกลาง มีภูมิประเทศส่วนใหญ่เป็นพื้นที่ราบลุ่ม มีแม่น้ําหลายสายไหลผ่าน มีความอุดม 
สมบูรณ์ เหมาะกับการทําเกษตรกรรม ผู้คนมีความเป็นอยู่ที่สุขสบายจึงมีเวลาที่จะคิดประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์สิ่งที่
สวยงามได้อย่างมากมาย ศิลปะการแสดงส่วนใหญ่ของภาคกลางจะมีความสอดคล้องกับวิถีชีวิตและมักสร้างสรรค์ข้ึน
เพื่อความบันเทิง ความ สนุกสนาน เพื่อเป็นการพักผ่อนหย่อนใจ จากการ ทํางาน หรือเมื่อเสร็จสิน้จากฤดูกาลเก็บเกีย่ว 
และเพื่อเล่นรื่นเริงในโอกาสต่างๆ เช่น รําโทน รํากลองยาว เป็นต้น นาฏศิลป์พื้นเมืองภาคกลางมีลักษณะการแสดงที่มี
ความเรียบง่าย ใช้คําสํานวนโวหาร มีศัพท์ภาษาถ่ินโต้ตอบกันระหว่างชายและหญิง มีการทําท่าทางเลียนแบบธรรมชาติ 
ส่วนใหญ่จะเป็นการประกอบการขับร้องโต้ตอบกันตามอุปนิสัยของคนภาคกลางที ่เป็นคนเจ้าบทเจ้ากลอน เช่น  
เพลงเรือ เพลงรําพาข้าวสาร ลําตัด เป็นต้น นอกจากนี้ การแสดงนาฏศิลป์พื้นเมืองภาคกลาง บางชุด ยังได้รับอิทธิพล
มาจากนาฏกรรมหลวงอีกด้วย เช่น รําสีนวล ที่มีลีลาท่ารําอ่อนช้อย งดงาม และมี การตีบทโดยการใช้นาฏยภาษา  
เป็นต้น 
 นาฏศิลป์พื้นเมืองภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีลักษณะภูมิประเทศเป็นที่ราบสูงค่อนข้างแห้งแล้ง เพราะพื้นดิน 
ไม่เก็บน้ำ ฤดูแล้งจะกันดาร ฤดูฝนน้ำจะท่วม คนอีสานมีอุปนิสัยเป็นคนรักสนุก มีน้ำใจ ขยัน อดทน ส่วนใหญ่  
จะประกอบอาชีพที ่เกี่ยวข้องกับเกษตรกรรมเป็นหลัก การแสดงนาฏศิลป์พื ้นเมืองของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
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จะมีลักษณะค่อนข้างกระชับ รวดเร็ว และสนุกสนาน เพื่อผ่อนคลายความไม่สบายใจจากความทุกข์ยาก อันเนื่องมาจาก
สภาพธรรมชาติ ท่ารําส่วนใหญ่จะมาจากท่าแม่บทอีสานและมาจากการเลียนแบบท่าทางธรรมชาติ สื ่อถึงความ
ตรงไปตรงมา ความจริงใจ ความซื่อตรง ฯลฯ ลักษณะการจะคล้ายการ เต้น เรียกว่า “เซ็ง เช่น เซ็งตังหวาย เจิ้งโปงลาง 
เซ็งกระหยัง เพิ่งกระติบข้าว เป็นต้น 

ศิลปะการรําและการละเลน่พื้นเมืองของภาคตะวันออกเฉียงเหนือของไทย แบ่งได้เป็น ๒ กลุ่ม ใหญ่ๆ คือ กลุ่ม
อีสาน เหนือที่ได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรมไทย - ลาว ได้แก่ การเข็ง ฟ้อน และหมอลํา เช่น เติ้งบั้งไฟ เติ้งสวิง ฟ้อนภูไท 
ลําเต้ย เป็น ต้น เครื่องดนตรีพื้นเมืองมาบรรเลงประกอบการแสดง ได้แก่ แคน พิณ ซอ กลองยาวอีสาน ฉ่ิง ฉาบ ฆ้อง 
และกรับ ภายหลัง จึงเพิ่มเติมโปงลางกับโหวด เข้ามาด้วย และกลุ่มอีสานใต้ที่ได้รับอิทธิพลจาก วัฒนธรรมไทย - เขมร 
มีการละเล่นพื้นเมือง ต่างๆ มากมาย เช่น ระบําตกแตนตําข้าว รอาไย เป็นต้น เครื่องดนตรีที่ใช้บรรเลงประกอบการ
แสดงของ กลุ่มนี้ โดยส่วน ใหญ่จะใช้วงมโหรีอีสานใต้ มี เครื่องดนตรีสําคัญ คือ ซอด้วง ซอยรัว (เอก) กลองกันตรึม พิณ 
ระนาดเอก ไสล กลองรํามะนา และเครื่องประกอบจังหวะ สําหรับการแต่งกาย ประกอบการแสดงจะเป็นไปตาม
วัฒนธรรม ของแต่ละท้องถ่ิน 

นาฏศิลป์พื้นเมืองภาคใต้ มีภูมิประเทศส่วนใหญ่ติดทะเลทั้งทางด้านทิศตะวันตกและทิศตะวันออก ส่วนพื้นที่ 
ทางตอนใต้ติดต่อ กับประเทศมาเลเซีย จึงได้รับวัฒนธรรมของมาเลเซียที่เป็นวัฒนธรรม อิสลามเข้ามาผสมผสานด้วย 
วิถีชีวิตของชาวไทย ภาคใต้ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพทําการประมง ปลูก สวนยาง ปลูกข้าว และทําสวนปาล์ม  
ซึ่งนาฏศิลป์ พื้นเมืองที่ได้รับอิทธิพล จากอาชีพ เช่น ระบําชาวเล ระบํากรีดยาง เป็นต้น ทั้งนี้นาฏศิลป์พื้นเมืองภาคใต้
จะสะท้อน บุคลิกลักษณะของผู้คนด้วย คือ มีลีลากระชับ รวดเร็ว มีการยักย้ายส่าย สะโพกและเล่นเท้า เช่น ระบ้า
รองเง็ง ระบ่านารีศรีนคร ระบําตันหยง เป็นต้น 

การแสดงพื้นเมืองภาคใต้ เป็นศิลปะ การและการละเล่น อาจแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ การแสดงพื้นเมือง
และ ระบําพื้นเมือง สามารถ แบ่งออกตามลักษณะของพื้นที่ได้ ดังนี้ 

• ภาคใต้ตอนบน เช่น โนรา เพลงบอก เพลงเรือ เพลงชาน้อง เป็นต้น 
• ภาคใต้บริเวณลุ่มน้ําทะเลสาบสงขลา เช่น โนรา หนังตะลุง กาหลอ เพลงเรือ เป็นต้น ภาคใต้ชายฝั่ง

ทะเลอันดามัน เช่น ลิเกป่า รองเง็งชาวเล รองเง็งตันหยง กาบง กาหยง ดาระ เป็นต้น 
• ภาคใต้ตอนล่าง เช่น รองเง็งปัตตานี ลิเกฮูลู สีละ มะโย่ง (มือดีกา) บานอ เป็นต้น 

ส่วนระบําพื้นบ้าน เช่น ระบําตารีกีปัส ระบําร่อนแร่ ระบ่ากรีดยาง เป็นต้น และเครื่องดนตรีที่ใช้บรรเลง 
ประกอบการแสดงนาฏศิลป์ พื้นเมืองภาคใต้ที่สําคัญ เช่น โทน ทับ กรับพวง โหม่ง เกาหลอ ปีไฉน รํามะนา กลองโนรา 
เป็นต้น 
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บทท่ี 3 วิธีดำเนินการวิจัย 
 

3.1 ประชากร / กลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษา  
 ประชากร นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหอวัง ปทมุธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนหอวัง ปทมุธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
จำนวน 32 คน ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเฉพาเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากเป็นนักเรียนที่เรียนรายวิชา
ดนตรี-นาฏศิลป์ 3 รหัสวิชา ศ22102 กับครูผู้สอนและมปีัญหาด้านปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน ์
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 3.2.1  เครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง ใช้กระบวนการ
เสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกบัการใช้เกมบิงโก จำนวน 1 แผน ใช้เวลา 1 ช่ัวโมง 
 3.2.2 แบบสังเกตปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน ์
 3.2.3 แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ใน 
การเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชา
นาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง  
3.3 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล  
 3.3.1 ครูผู้สอนสร้างแผนการเรยีนรู้ แบบสังเกตและวัดปฏิสัมพันธ์ในการเรยีนออนไลน์ และสร้างแบบประเมนิ
คามพึงพอใจ 
 3.3.2 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโก จำนวน 
1 แผน ใช้เวลา 2 ชั่วโมง ที่ถูกสร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง เพื่อศึกษาการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ใน 
การเรียนออนไลน์ รายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง 
 3.3.3 ทำการสังเกตและใช้แบบวัดปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนในการเรียนรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง 
ครั้งที่ 2 แล้วทำการวัดความถ่ีของการเกิดปฏิสัมพันธ์รวมถึงสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน 
 3.3.4 ให้นักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์
ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้รว่มกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชา
นาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง 
 3.3.5 นำผลที่ได้ไปทำการวิเคราะห์ข้อมูล 
3.4 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล (บอกสถิตทิี่ใช้หรือวิธีจดักระทำข้อมูล)  
 ในการวิจัยครัง้มผีู้วิจัยได้ทำการแบ่งการวิเคราะห์ข้อมลูออกเป็น 2 ส่วน คือ  

ส่วนที่ 1 วิเคราะห์การเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์โดยการจัดประเภทของการแสดง
ความคิดเห็น การตอบโต้ และการถาม-ตอบของผู้เรียนให้เป็นหมวดหมู่ตามหลักการทั้ง 6 ประการของการเสริมต่อ
ศักยภาพทางการเรียนรู้ของ Van Lier (1996) และ Walqui (2006) แต่ในทางปฏิบัติผู้วิจัยได้พบว่าหลักการสรา้งความ
ต่อเนื่องและความลื่นไหลเกิดการเรียนรู้ตามธรรมชาติมีความใกล้เคียงกัน ผู้วิจัยจึงรวบหลักทั้งสองประการเข้าด้วยกัน 
ถึงทำให้หลักการของการเสริมต่อศักยภาพทางการเรียนรู้เหลือเพียง 5 หลักการ ดังนี้  
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ข้ันที่ 1 สร้างบริบทการเรียนรู้  
ข้ันที่ 2 สร้างความสัมพันธ์ในกรทำงานร่วมกัน  
ข้ันที่ 3 สร้างความต่อเนื่องและความลื่นไหลในการเรียนรู้  
ข้ันที่ 4 สร้างโอกาสสู่ความสำเร็จ  
ข้ันที่ 5 ส่งผู้เรียนให้ถึงฝั่ง 

  ส่วนท่ี 2 วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวน
ความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง โดยการใช้สถิติพื้นฐาน ดังนี้ 
   1. การหาค่าเฉลี่ย 

    𝑥̅=
∑ 𝑥

𝑁
 

   เมื่อ 𝑥̅ แทน  คะแนนเฉลี่ย 

    ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   𝑁 แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
2. การหาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   S.D. = √
𝑁(∑𝑥) −(∑𝑥2 )

𝑁(𝑁−1)
 

    เมื่อ S.D. แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    ∑𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

    ∑𝑥2 แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกกำลังสอง 
  และนำข้อมลูค่าเฉลี่ยรายข้อมาแปลความหมายจัดลำดับโดยใช้เกณฑ์ของวิชิต อู่อ้น (2550) ดังนี ้
   ระดับ 1  ค่าเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจน้อยที่สุด 
   ระดับ 2  ค่าเฉลี่ย 1.81-2.60  หมายถึง ระดบัความพึงพอใจน้อย 
   ระดับ 3  ค่าเฉลี่น 2.61-3.40  หมายถึง ระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
   ระดับ 4  ค่าเฉลี่ย 3.41-4.20  หมายถึง ระดบัความพึงพอใจมาก 
   ระดับ 5  ค่าเฉลี่ย 4.21-5.00  หมายถึง ระดบัความพึงพอใจมากที่สุด 
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บทท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
ผลการวิจัย  
 ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับข้ันตอนเพื่อตอบคำถามจุดประสงค์ของ
งานวิจัย ดังต่อไปนี ้
 ตอนท่ี 1 การศึกษาการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพ
การเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี 
ตารางท่ี 4.1 ตารางแสดงรายละเอียดการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์  โดยใช้กระบวนการเสริมสร้าง
ศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี 

หลักการ 
วัตถุประสงค ์

ของการปฏิสัมพันธ ์
ลักษณะ 

การปฏิสัมพันธ ์
ความคิดเห็นท่ีแสดงออก 

ถึงการปฏิสัมพันธ ์
ขั้นที่ 1 การสร้างบริบทของ 
การเรียนรู้ 

กำหนดวัตถุประสงค์ 
ในการเรียน 

- กล่าวทักทายนักเรียน 
- ตั ้งคำถามกับนักเรียนว่ายังมี
นักเร ียนคนใดจำเนื ้อหาเรื ่อง 
นาฏศิลป์พื้นเมืองที่ได้เรียนไปใน
ครั้งที่แล้วได้หรือไม่ 
- แจ้งนักเรียนว่าวันนี้จะทำการ
ทบทวนความรู้ผ่านการเล่นเกม
บิงโก 

นักเรียนคนที่ 1  
“วันน้ีครูมีเกมใหม่อีกแล้ว” 
นักเรียนคนที่ 2 
“อยากเล่นเลยอ่ะครู ข้ามเน้ือหาไป
เลยได้ม้ัยครับ” 
นักเรียนคนที่ 3 
“เกมบิงโกคืออะไรอ่ะคะครูหนูไม่
เคยเล่นเลย” 
นักเรียนคนที่ 4 
“ครูครับแล้วมันเป็นแบบออนไลน์
เราจะเล่นเกมทบทวนกันยังไงอ่ะ
ครับ” 

ขั้นที่ 2 การสร้างความ
ต่อเน่ือง และการสร้าง
ความลื่นไหลให้เกิดการ
เรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ 

 เพื ่อให้นักเรียนได้แสดง
ความเห็นหรือตอบคำถาม
เก ี ่ ย วก ับ เน ื ้ อห าอ ย ่ า ง
ต่อเน่ือง 

-  ค ร ู ผ ู ้ ส อ น แ จ ้ ง ก ต ิ ก า ใ น 
การเล่นเกมบิงโกว่า ครูจะเป็น
คนอ่านคำถามแล้วให้นักเรียน
ช ่ วยก ัน เป ิ ด ไมค ์ ต อบ  โดย
นักเรียนจะต้องตอบคำถามและ
หาคำตอบบนกระดานบิงโกของ
ตัวเอง 
- ครูส่งลิงก์กระดานบิงโกให้กับ
ผู ้เร ียนจำนวน 30 กระดานให้
นักเรียนเลือกกระดานบิงโกของ
ตัวเองและตอบคำถามไปพร้อม
กัน 

นักเรียนคนที่ 1  
“ครูคำว่ากีปัสแปลว่าพัดค่ะ” 
นักเรียนคนที่ 2 
“ที่มาของการแสดงพื้นเมืองมี 4 
อย่างค่ะ/ครับ มีประเพณีวัฒนธรรม 
ความเชื่อ และพิธีกรรม” 
นักเรียนคนที่ 3 
“ครูอ่านคำถามซ้ำอีกครั้งหน่อยค่ะ 
หนูหาคำตอบไม่เจอ” 
นักเรียนคนที่ 4“ครูปลายขอคำถาม
เพิ่มอีกข้อได้มั้ยครับถ้าผมตอบได้
อีกคำตอบนึงผมจะบิงโกแล้ว” 
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หลักการ 
วัตถุประสงค ์

ของการปฏิสัมพันธ ์
ลักษณะ 

การปฏิสัมพันธ ์
ความคิดเห็นท่ีแสดงออก 

ถึงการปฏิสัมพันธ ์
ขั้นที่ 2 การสร้างความ
ต่อเน่ือง และการสร้าง
ความลื่นไหลให้เกิดการ
เรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ 
(ต่อ) 

นักเรียนมีการขยายความ
ในคำตอบเพ ิ ่มเต ิมด ้วย
ตนเอง 

ครูทำการเฉลยคำตอบในแต่ละ
ข้อแล้วถามนักเรียนต่อว่ามีใคร
จำรายละเอ ียดเก ี ่ยวก ับการ
แสดงน้ีได้บ้าง 
เช่น “นักเรียนจำได้ไหมว่าการ
แสดงน้ีเป็นของภาคใด และนิยม
แสดงในกลุ่มวัฒนธรรมใด” 

นักเรียนคนที่ 1  
“ครูๆๆ ผมจำได้ เป็นการแสดงชุด
ฟ้อนกิงกะหล่า เป็นการแสดง
ภาคเหนือ นิยมเล่นกันในกลุ่มชาว
ไทยใหญ่ครับ อันน้ีเป็นการแสดง
แบบช้าๆ แต่ถ้าเร็วๆ เหมาะกับ
ผู้ชายจะเป็นกลองสะบัดชัย” 
นักเรียนคนที่ 2 
“ครูคะจริงๆ แล้วการแสดงพื้นเมือง
ภาคกลางไม่ได้มีแต่เต้นกำรำเคียว
ใช่ไหมคะ หนูจำได้ว่ามีระบำชาวนา
ด้วย แล้วก็เพลงฉ่อยเพลงอีแซวน่ี
ถือเป็นการแสดงพื้นเมืองด้วยไหม
คะครู” 

ขั้นที่ 3 การสร้าง
ความสัมพันธ์ในการทำงาน
ร่วมกัน 

รวมกันแสดงความคิดเห็น
ในระหว่างการเล่นเกมบิง
โกทบทวนความรู้ 

ก่อนอ่านคำถามครูสร้างเงื่อนไข
ว่าหากนักเร ียนคนใดตอบถูก
ก่อนเป ็นคนแรกจะมีคะแนน
พิเศษเพิ ่มเติมให้ รวมถึงคอย
สอบถามนักเรียนว่ามีนักเรียน
คนใดใกล้บิงโกแล้วบ้าง หากใคร
ตอบถูกและบิงโกก่อนให้พูดคำ
ว่าบิงโกขึ้นมาได้ทันที 
**หมายเหตุ: การสร้างเงื่อนไขนี้มีผลให้ช่วงแรกนักเรียน
ต่างพากันเปิดไมค์และแย่งกันตอบ ครูจึงต้องสร ้าง
เงื่อนไขในการเปิดไมค์ตอบในครั้งถัดไป 

นักเรียนคนที่ 1  
“เจ้าพระยาข้อน้ีเราขอตอบก่อน 
อย่าเพิ่งแย่งข้อถัดไปเราจะให้นาย
ตอบ จะได้แบ่งคะแนนกัน” 
นักเรียนคนที่ 2 
“ครูเม่ือก้ีหนูก็ตอบว่ากระติ๊บช่วย
เพื่อนค่ะ ครูอย่าลืมบวกคะแนนเพิ่ม
ให้หนูนะคะ” 
นักเรียนคนที่ 3  
“บิงโก! ครูๆ ผมบิงโกแล้วผมต้อง
หยุดเล่นไหม หรือว่าผมต้องแคป 
หน้าจอบิงโกไว้ไหมครับ” 

ขั้นที่ 4 การสร้างโอกาสสู่
ความสำเร็จ 

วิพากษ์เน้ือหาที่เรียน
ร่วมกันเพื่อนำไปสู่
เป้าหมายของความสำเร็จ
ในการเรียนรู้ 

หลังจากเล่นเกมเสร ็จ คร ูตั้ง
คำถามว่า “จากการเรียนและ
การเล่นเกมบิงโกเพื ่อทบทวน
ความรู้นักเรียนคิดว่านาฏศิลป์
พื้นเมืองเป็นเรื่องไกลจากตัวเรา
หรือไม่” 

นักเรียนคนที่ 1  
“หนูคิดว่าไม่ใช่เรื่องไกลตัวเลยค่ะ 
เพราะมันเป็นสิ่งที่เราซึมซับและ
เห็นมาตั้งแต่เด็ก บางอย่างเลยพอ
เดาได้ค่ะ” 
นักเรียนคนที่ 2 
“ไม่ไกลครับ อย่างญาติผมเป็นคน
อีสานส่วนใหญ่ที่ครูพูดก็สอดคล้อง
กับความเป็นจริงครับ” 
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หลักการ 
วัตถุประสงค ์

ของการปฏิสัมพันธ ์
ลักษณะ 

การปฏิสัมพันธ ์
ความคิดเห็นท่ีแสดงออก 

ถึงการปฏิสัมพันธ ์
ขั้นที่ 5 การส่งผู้เรียนให้ถึง
ฝั่ง 

สรุปเน้ือหาร่วมกันและ
ไตร่ตรองเน้ือหาหรือ
คำตอบทั้งหมดก่อนเริ่ม
เรียนเน้ือหาเรื่องใหม่ 

คร ู เ ป ิ ด โ อกาส ให ้น ั ก เ ร ี ยน
สอบถามถึงเนื้อหาในการเรยีนรู้ 
และอภิปรายความรู้ร่วมกัน โดย
การเร ิ ่มจากการต ั ้งคำถามว่า 
“นักเรียนยังมีข้อสงสัยในเน้ือหา
ส ่วนไหนบ้างไหมคะ หร ือมี
นักเรียนคนใดสงสัยในคำตอบที่
เ ราได ้ เล ่นเกมบ ิงโกทบทวน
ความรู้ไปเม่ือสักครู่น้ีหรือไม่” 

นักเรียนส่วนใหญ่ตอบว่า  
“ไม่มีค่ะ/ครับ” 
นักเรียนคนที่ 1 
“ไม่มีครับครู ผมว่าผมต้องทำ
ข้อสอบครูได้ทุกข้อแน่ๆ เพราะเม่ือ
ก้ีผมตอบถูกหมดเลย ผมเก่ง” 

  
 จากตารางที่ 4.1 แสดงให้เห็นถึงการวิเคราะห์การเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์โดยการจัด
ประเภทของการแสดงความคิดเห็น การตอบโต้ และการถาม-ตอบของผู้เรียนให้เป็นหมวดหมู่ตามหลักการทั้ง 5 
หลักการของการเสริมต่อศักยภาพทางการเรียนรู้ของ Van Lier (1996) และ Walqui (2006) โดยในแต่ละขั้นมีการ
ประเมินโดยการสังเกตการถาม-ตอบ ของครูผู้สอนโดยในกระบวนการมีการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้เข้ามาเป็นอีก
หนึ่งเครื่องมือในการช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน และพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการการ
เสริมต่อศักยภาพทางการเรียนรู้ของ Van Lier (1996) และ Walqui (2006) เพื่อเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียน
ออนไลน์สามารถกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ในชั ้นเรียนได้จริง ทั้งนี้ทราบได้จากตัวอย่างของความคิดเห็นที่
แสดงออกถึงการปฏิสัมพันธ์ ซึ่งตามปกติของการเรียนการสอนน้ันนักเรียนส่วนใหญ่แทบจะไม่มีนักเรียนคนใดเปิดไมค์
หรือกล้องมาตอบคำถามผู้สอนเลย 
  
 ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวน
ความรู ้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื ่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2/3 โรงเรียนหอวัง 
ปทุมธานี 
 การคำนวณค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน
แบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ 
เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง ผู้วิจัยจำแนกออกเป็น 3 ด้าน ดังนี ้
ตารางท่ี 4.2 คำนวณค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการ
สอนแบบการเสรมิสรา้งปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรยีนรู้ร่วมกบัการใช้ 
เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียน
หอวัง ปทุมธานี ด้านผู้สอน (n=32) 
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ข้อคำถาม 𝒙̅ S.D. แปลความหมายระดับ ลำดับท่ี 

ด้านผู้สอน 
คุณครูมีการเตรียมการสอนล่วงหน้า 4.84 0.44 พึงพอใจมากที่สุด 2 
คุณครูมีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ ช่วยให้นักเรียนเกิด 
การเรียนรู้ในเน้ือหาได้ 

4.75 0.50 พึงพอใจมากที่สุด 4 

คุณครูมีความรู้ในเน้ือหาที่สอนเป็นอย่างดี 4.78 0.42 พึงพอใจมากที่สุด 3 
คุณครูมีจิตวิทยาและวิธีการสอนที่น่าสนใจ 4.75 0.50 พึงพอใจมากที่สุด 4 
คุณครูมีความเป็นกันเองกับนักเรียน ให้คำแนะนำ และรับฟัง
ความคิดเห็น 

4.87 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 1 

ผลรวมด้านครูผู้สอน 4.79 0.05 พึงพอใจมากท่ีสุด - 

 
 จากตารางที่ 4.2 ด้านครูผู้สอน นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวน

ความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง โดยภาพรวมอยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด (𝒙̅ =4.79) โดยเนื้อหา 

ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ เนื้อหาในด้านคุณครูความเป็นกันเองกับนักเรยีน ให้คำแนะนำ และรับฟังความคิดเห็น (𝒙̅ =4.87) 
และเนื ้อหาที ่มีค่าเฉลี ่ยต่ำสุด คือ เนื ้อหาในด้านมีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้  ช่วยให้นักเรียนเกิด 

การเรียนรู้ในเนื้อหาได้ (𝒙̅ =4.75) และคุณครูมีจิตวิทยาและวิธีการสอนที่น่าสนใจ (𝒙̅ =4.75) ดังนั้นครูผู้สอนจึงควร
พัฒนาตนเองในเรื่องของความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ จิตวิทยาและวิธีการสอนให้น่าสนใจมากขึ้น 
 
ตารางท่ี 4.3 คำนวณค่าเฉลี่ยและส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อการจัดการเรียน  
การสอนแบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับ
การใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 
โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ด้านวิธีการสอนและวิธีการจัดการเรียนการสอน (n=32) 

ข้อคำถาม 𝒙̅ S.D. แปลความหมายระดับ ลำดับท่ี 
ด้านวิธีการสอนและวิธีการจัดการเรียนการสอน 
สร้างความรู้และความเข้าใจได้ตรงกับจุดประสงค์ของการเรียนรู้ 

 
4.71 0.52 พึงพอใจมากที่สุด 2 

มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม 
วิเคราะห์ และลงมือปฏิบัติ 

4.71 0.58 พึงพอใจมากที่สุด 3 

มีการใช ้เทคโนโลยีและนวัตกรรมการสอนเหมาะสม  และ
หลากหลาย 

4.68 0.53 พึงพอใจมากที่สุด 
4 

บรรยากาศในห้องเรียนเป็นไปด้วยความสนุกสนาน ผ่อนคลาย 4.68 0.59 พึงพอใจมากที่สุด 5 
วิธีการสอนของคุณครูกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน (การ
ถาม-ตอบ อยากมีส่วนร่วมในชั้นเรียน) 

4.78 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 1 

ผลรวมด้านวิธีการสอนและวิธีการจัดการเรียนการสอน 4.71 0.04 พึงพอใจมากท่ีสุด - 
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 จากตารางที่ 4.3 ด้านวิธีการสอนและวิธีการจัดการเรียนการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียน
การสอนแบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับ
การใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง โดยภาพรวมอยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด 

(𝒙̅ =4.71) โดยเนื้อหาที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ วิธีการสอนของคุณครูกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน (การถาม-ตอบ 

อยากมีส่วนร่วมในช้ันเรียน) (𝒙̅ =4.78) และเนื้อหาที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด คือ เนื้อหาด้านบรรยากาศในห้องเรียนเปน็ไปด้วย

ความสนุกสนาน ผ่อนคลาย (𝒙̅ =4.68) ดังนั้นครูผู้สอนจึงควรพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในเรื่องของการสร้าง
บรรยากาศในการเรียนรู้ให้มีความผ่อนคลายและสนุกสนานมากข้ึน 
 
ตารางท่ี 4.4 คำนวณค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการ
สอนแบบการเสรมิสรา้งปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรยีนรู้ร่วมกบัการใช้ 
เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียน
หอวัง ปทุมธานี ด้านการวัดและการประเมินผล (n=32) 

ข้อคำถาม 𝒙̅ S.D. แปลความหมายระดับ ลำดับท่ี 
ด้านการวัดและการประเมินผล 
คุณครูใช้เทคนิคและวิธีการวัดประเมินผลที่หลากหลาย 4.59 0.71 พึงพอใจมากที่สุด 4 
การประเมินผลสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.71 0.63 พึงพอใจมากที่สุด 2 
มีการเฉลยและแนะแนวคำตอบให้ทราบถึงผลของการเรียนรู้ 4.62 0.60 พึงพอใจมากที่สุด 3 
เปิดเผยคะแนนที่ได้จากการวัดผล 4.59 0.66 พึงพอใจมากที่สุด 5 
วัดและประเมินผลนักเรียนด้วยความชัดเจน ยุติธรรม 4.81 0.53 พึงพอใจมากที่สุด 1 
ผลรวมด้านการวัดและการประเมินผล 4.66 0.06 พึงพอใจมากท่ีสุด - 

 
 จากตารางที่ 4.4 ด้านการวัดและการประเมินผล นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ 
การเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรูร้่วมกับการใช้เกมบงิโก

ทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง โดยภาพรวมอยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด (𝒙̅ =4.66)  

โดยเนื้อหาที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ คุณครูใช้เทคนิคและวิธีการวัดประเมินผลที่หลากหลาย (𝒙̅ =4.81) และเนื้อหาที่มีค่าเฉลี่ย

ต่ำสุด คือ เปิดเผยคะแนนที่ได้จากการวัดผล (𝒙̅ =4.59) ดังนั้นครูผู้สอนจึงควรการวัดและการประเมินผลของผู้เรียนให้มี
ความโปร่งใสในเรื่องของการเปิดเผยการให้คะแนนของผู้เรียนมากขึ้น 
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ตารางท่ี 4.5 สรุปการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์
ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้รว่มกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชา
นาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 2/3 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ในแต่ละด้าน(n=32) 
 

ข้อคำถาม 𝒙̅ S.D. แปลความหมายระดับ 
ด้านผู้สอน 4.79 0.05 พึงพอใจมากที่สุด 
ด้านวิธีการสอนและวิธีการจัดการเรียนการสอน 4.71 0.04 พึงพอใจมากที่สุด 
ด้านการวัดและการประเมินผล 4.66 0.06 พึงพอใจมากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.72 0.01 พึงพอใจมากท่ีสุด 

  
จากตารางที่  4.5 สร ุปการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที ่ม ีต ่อการจัดการเรียนการสอนแบบ 

การเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรูร้่วมกับการใช้เกมบงิโก

ทบทวนความรู ้ในรายวิชานาฏศิลป์  เรื ่อง นาฏศิลป์พื ้นเมือง โดยรวมอยู ่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (𝑥̅ =4.72, 

S.D.=0.01) ซึ่งผู้เรียนมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านครูผู้สอน (𝑥̅ =4.79, S.D.=0.05) รองลงมาคือด้านด้านวธีิการสอน

และวิธีการจัดการเรียนการสอน (𝑥̅ =4.71, S.D.=0.04) และด้านสุดท้ายคือด้านการวัดและการประเมินผล (𝑥̅ =4.66, 
S.D.=0.06) 
 

บทท่ี5 สรุปผล การอภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย  
 งานวิจัยน้ีมีจุดประสงค์เพื่อศึกษาการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้าง
ศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์  เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง และศึกษา 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์  โดยใช้
กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์  เรื่อง นาฏศิลป์
พื้นเมือง เป็นการวิจัยเชิงทดลองที่ใช้รุปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียว (One group design) โดยมีกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ใน
การวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 32 คน 
ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเฉพาเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากเป็นนักเรียนที่เรียนรายวิชาดนตรี-นาฏศิลป์ 
3 รหัสวิชา ศ22102 กับครูผู้สอนและมีปัญหาด้านปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยประกอบไป
ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง ใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกม 
บิงโก จำนวน 1 แผน ใช้เวลา 1 ชั ่วโมง แบบสังเกตปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ และแบบวัดความพึงพอใจ 
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์  โดยใช้กระบวนการ
เสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู ้ในรายวิชานาฏศิลป์  เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง   
โดยในส่วนของการวิเคราะห์การเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์โดยการจัดประเภทของการแสดง  
ความคิดเห็น การตอบโต้ และการถาม-ตอบของผู้เรียนให้เป็นหมวดหมู่ตามกระบวนการของการเสริมต่อศักยภาพ
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ทางการเรียนรู้ของ Van Lier (1996) และ Walqui (2006) 5 หลักการ และวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์  โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพ 
การเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย 
เลขคณิต (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

สรุปผลการวิจัยได้ว่ากระบวนการเสริมต่อศักยภาพการเรียนรู้ทั้ง 5 ขั้นตอนร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวน
ความรู้เป็นตัวแปรสำคัญในการสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ของผู้เรียนให้เกิดขึ้นภายในชั้นเรียน ได ้จากเดิม 
ที ่ผู้ เร ียนมีปฏิส ัมพันธ์ในชั ้นเร ียนกับผู ้สอนน้อยไปจนถึงไม ่ม ีปฏิส ัมพันธ์เลยก็ม ีการโต้ตอบพูดค ุยมากข้ึน   
ตามการกระบวนการเสริมต่อศักยภาพทางการเรียนรู้ เมื่อห้องเรียนเกิดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ที่มากข้ึนก็ส่งผลให้
เกิดเป็นห้องเรียนของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รวมถึงบรรยากาศการเรียนรู้ก็มีความสนุกสนานมากขึ้นอีกด้วย  และผล
จากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรยีน
ออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศลิป์  
เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.72) เมื่อพิจารณา 
ความพึงพอใจรายด้านพบว่าทุกด้าน คือ ด้านผู้สอน ด้านวิธีการสอนและวิธีการจัดการเรียนการสอน และด้านการวัด
และการประเมินผลอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นเดียวกัน (ค่าเฉลี่ย 4.79, 4.71 และ 4.66 ตามลำดับ) 
5.2 อภิปรายผล  
 จากผลการวิจัยพบว่าการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพ
การเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวนความรู้ในรายวิชานาฏศิลป์  เรื่อง นาฏศิลป์พื้นเมือง สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ผ่านวิธีการสังเกตพฤติกรรมปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนพบว่ากระบวนการ
ดังกล่าวสามารถกระตุ้นให้ผู้เรยีนแสดงความคิดเห็น มีการโต้ตอบ ถาม-ตอบ จนในที่สุดบรรยากาศในการเรียนออนไลน์
นักเรียนมีบทบาทในการเรียนรู้ร่วมกันมากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของวัชรพงศ์ หวันวิมานและชลลดา เลาหวิริยา
นนท์ (2559, บทคัดย่อ) ที่กล่าวว่า หลักการของกระบวนการเสริมต่อศักยภาพทางการเรยีนรู้เป็นปจัจยัสำคัญที่สง่เสรมิ
ให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ได้เป็นอย่างดี ซึ่งปฏิสัมพันธ์ที่ดีจะเป้นพื้นฐานให้ผู้เรียนนั้นสามารถเรียนออนไลน์ได้ รวมถึง
สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นจนในที่สุดผู้ เรียนมีบทบาทมากขึ้นโดยครุผู้สอนลดบทบาทดลงจนเกือบ 
เป็นผู้สังเกตการณ์ อีกทั้งในเรื่องของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบการเสริมสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เกมบิงโกทบทวน
ความรู้นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สดุ อาจเนื่องมาจากครูผูส้อนสามารถสรา้งพื้นทีป่ลอดภัยใหก้บั
ผู้เรียน มีความเป็นกันเองกับนักเรียน ให้คำแนะนำ และรับฟังความคิดเห็น รวมถึงมีกระบวนการและวิธีการสอน 
ที่เป็นลำดับขั้น และวิธีการสอนของคุณครูกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน (การถาม-ตอบ อยากมีส่วนร่วมใน 
ช้ันเรียน) ได้จึงทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจและกล้าที่จะแสดงออกทางความคิดเห็นจึงทำให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน
ข้ึนมา สอดคล้องกับงานวิจัยของนภาภรณ์ ธัญญาและวิมลรัตน์ จตุรานนท์ (2551) ที่กล่าวว่า การลำดับจุดประสงค์ใน 
การเรียนรู้ที่เหมาะสม เอื้อให้ผูเ้รียนสะดวกในหารเรยีนรู้เนื้อหา ทันสมัย ชัดเจน และวิธีการสอนที่มีความคิดสร้างสรรค์
สามารถจูงใจ และเร้าความสนใจของผู ้เรียนได้ดีจะทำให้ผู ้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่ายและมีส่วนร่วมในการแสดง  
ความคิดเห็น  
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5.3 ข้อเสนอแนะ  
 1. งานวิจัยครั้งนีส้ามารถเป็นแนวทางให้ครผูู้สอนนำไปปรับใช้และต่อยอดในการสอนเพื่อเสรมิสร้างปฏิสัมพันธ์
ในช้ันเรียนให้เกิดข้ึนในช้ันเรียนได้ เพราะเมือ่ห้องเรียนออนไลน์มีปฏิสมัพันธ์ที่ดีเกิดข้ึนระหว่างครผูู้สอนกับผู้เรียนและ
ผู้เรียนกับผู้เรียนจะสามารถนำไปสู่ห้องเรียนแหง่การเรียนรู้ได้ 
 2. ควรพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในเรื่องของการวัดพฤติกรรมปฏิสมัพันธ์ให้ดีย่ิงข้ึน ในครั้งหน้าอาจต้อง
พัฒนาใหเ้ครื่องมือมีความเที่ยงตรงโดยการวัดความถ่ีของพฤติกรรมที่เกิดปฏิสมัพันธ์ในช้ันเรียน เพื่อเพิ่มความน่าเช่ือถือ
ของการวิเคราะห์ข้อมูลทางด้านการเสรมิสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนออนไลน์ให้ดีย่ิงข้ึน 
 3. เกมที่ใช้ร่วมกบักระบวนการเสรมิสร้างศักยภาพการเรียนรู้ร่วมเพื่อทำให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนอาจ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบของเกมได้ตามความเหมาะสมของเนือ้หาการเรียนรู้และกลุ่มเป้าหมาย 
 4. ในการวิจัยครั้งต่อไปควรมีการทดลองเปรียบเทียบพัฒนาการด้านปฏิสมัพันธ์ของผู้เรียนจากการเรียน
ออนไลน ์
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