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นโยบายวารสารและขอบข่ายการตีพิมพ์เผยแพร่ (Journal Focus & Scope) 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (EDKKUJ) เป็นวารสารวิชาการหลักอย่างเป็นทางการที่จัดท าในนามคณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น โดยวารสารนี้จัดท าขึ้นเพื่อเป็นพื้นที่แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ทางด้านการวิจัยและพัฒนาทางด้าน
ศึกษาและสหวิทยาการที่เกี่ยวข้อง ส าหรับนักการศึกษา นักวิจัย นักพัฒนา และนักปฏิบัติ  โดยวารสารด าเนินการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงาน
ทางวิชาการทางด้านการศึกษาและสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับการยกระดับและพัฒนาคุณภาพทางการศึกษาผ่านกระบวนการพิจารณา
คัดเลือกและประเมินคุณภาพตามมาตรฐานสากลของวารสารวิชาการ 
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ก าหนดออกการตีพิมพ์เผยแพร่ของวารสาร (Publication Frequency) 
วารสาร EDKKUJ ก าหนดออกตีพิมพ์เผยแพร่แบบราย 3 เดือน ปีละ 4 ฉบับ คือ  
ฉบับที่ 1 (มกราคม – มีนาคม) ฉบับที่ 2 (เมษายน – มิถุนายน)  
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123 หมู่ 16 ถนนมิตรภาพ ต าบลในเมือง อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 40002 

กระบวนการประเมินคุณภาพบทความต้นฉบับ (Peer Review Process) 
  บทความต้นฉบับ (Manuscript) ของผลงานวิชาการทุกผลงานที่ได้รับผ่านช่องทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ของวารสาร EDKKUJ 
จะต้องผ่านกระบวนการคัดกรองเบื้องต้นโดยบรรณาธิการหลักของวารสารเพื่อคัดเลือกเฉพาะผลงานบทความต้นฉบับที่สอดคล้องกับ
นโยบายของวารสารและขอบข่ายของการตีพิมพ์เผยแพร่ของวารสาร รวมถึงบทความต้นฉบับควรต้องมีระดับคุณภาพที่ยอมรับได้ตาม
มาตรฐานทางวิชาการขั้นต้น จากนั้นบรรณาธิการหลักจะด าเนินการเสนอบทความต้นฉบับที่ผ่านการคัดกรองในเบื้องต้นนั้นต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิทั้งภายในและภายนอกของวารสารอย่างน้อย 2 ท่าน เพื่ออ่านประเมินคุณภาพของบทความต้นฉบับดังกล่าวในรูปแบบที่
ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้แต่งบทความต้นฉบับไม่สามารถระบุตัวตนกันและกันได้ (Double-blinded Review) 



บทบรรณาธิการ 
  วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปีที่ 49 ฉบับที่ 3 (กรกฎาคม – กันยายน 2569) ฉบับนี้ ยังคงเป็น
พื ้นที ่แลกเปลี ่ยนองค์ความรู ้ทางการศึกษา ในช่วงเวลาที ่ระบบการศึกษาทั ้งในระดับชาติและนานาชาติก าลัง
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ทั้งจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ การปรับแนวคิดการจัด
การศึกษาไปสู่การพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน และความท้าทายด้านคุณภาพและความเสมอภาคทางการศึกษาที่ยังคง
ด ารงอยู่ บทความในฉบับนี้ประกอบด้วยบทความปริทัศน์และบทความวิจัย ครอบคลุมผู้เรียนตั้งแต่ระดับประถมศึกษา
ถึงมัธยมศึกษา และสะท้อนแนวโน้มส าคัญของการวิจัยทางการศึกษาในปัจจุบันหลายประการ 

ประการแรก การวิจัยทางการศึกษามุ่งเน้นการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนอย่างชัดเจนมากขึ้น ทั้งสมรรถนะ
ทางคณิตศาสตร์ การแก้ปัญหา การคิดเชิงค านวณ และการสื่อสาร จุดเน้นจึงเปลี่ยนจากการวัดว่าผู้เรียนจดจ าเนื้อหา
ได้มากเพียงใด ไปสู่การพิจารณาว่าผู้เรียนน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างไร แนวโน้มนี้สอดคล้องกับทิศ
ทางการประเมินผลในระดับนานาชาติ และการปรับหลักสูตรของประเทศไทยไปสู่หลักสูตรฐานสมรรถนะ ซึ่งต้องอาศัย
หลักฐานเชิงประจักษ์จากห้องเรียนจริงมาสนับสนุนการตัดสินใจเชิงนโยบายและการปฏิบัติ 

ประการที่สอง การออกแบบการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองยังคงเป็นกระแสหลักของ
งานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ทั้งการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ การเรียนรู้ผ่านการสร้าง
ชิ้นงาน การใช้เกมเป็นสื่อการเรียนรู้ และการจัดกิจกรรมด้วยวิธีการแบบเปิด แนวทางเหล่านี้เปลี่ยนบทบาทของครจูาก
ผู้ถ่ายทอดความรู้ไปสู่ผู ้ออกแบบประสบการณ์และผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ นวัตกรรมที่ได้จากการวิจัย
ลักษณะนี้มีคุณค่าต่อครูผู้สอนโดยตรง เพราะสามารถน าไปปรับใช้ในบริบทห้องเรียนได้จริง อย่างไรก็ตาม การติดตาม
ผลในระยะยาวและการขยายผลในบริบทที่หลากหลายยังเป็นประเด็นที่ควรศึกษาต่อ เพื่อยืนยันความคงทนของผลการ
เรียนรู ้

ประการที่สาม เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ก าลังเปลี่ยนภูมิทัศน์ของการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยเฉพาะ
ปัญญาประดิษฐ์ช่วยสร้าง (Generative AI) ซึ่งเข้าสู่ห้องเรียนเร็วกว่าการพัฒนาหลักฐานเชิงวิชาการ หลักสูตร และ
กลไกก ากับดูแล ค าถามส าคัญจึงไม่ใช่เพียงว่าควรใช้เทคโนโลยีหรือไม่ แต่เป็นค าถามว่าควรใช้อย่างไรให้ส่งเสริมการ
เรียนรู้โดยไม่ลดทอนการคิดของผู้เรียน การรู ้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์จึงไม่จ ากัดเพียงทักษ ะการใช้เครื่องมือ แต่
ครอบคลุมการตรวจสอบข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ การตัดสินใจเชิงจริยธรรม และการคงไว้ซึ่งความเป็นผู้ก าหนดการ
เรียนรู้ของตนเอง ขณะเดียวกัน สมรรถนะของครู การคุ้มครองข้อมูลของผู้เรียน และความพร้อมของโครงสร้างพื้นฐาน 
ล้วนเป็นเงื่อนไขที่ก าหนดว่าเทคโนโลยีจะเป็นเครื่องมือลดหรือขยายความเหลื่อมล ้าทางการศึกษา 

ประการที่สี่ งานวิจัยทางการศึกษาให้ความส าคัญกับบริบทและความเสมอภาคมากขึ้น ทั้งการบูรณาการภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นเข้ากับการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาการเรียนการสอนในโรงเรียนขนาดเล็กและโรงเรียนคละชั้น และการ
ประเมินผลในระดับชาติที่ชี้ให้เห็นความแตกต่างของผลการเรียนรู้ ตามขนาดโรงเรียน ที่ตั ้ง และภูมิภาค ข้อค้นพบ
ลักษณะนี้ย ้าว่าการพัฒนาคุณภาพการศึกษาไม่อาจใช้แนวทางเดียวกันกับทุกพื้นที่ แต่ต้องอาศัยการออกแบบที่
สอดคล้องกับบริบท และการจัดสรรทรัพยากรสนับสนุนอย่างเหมาะสม นอกจากนี้ การประเมินผลด้วยระบบดิจิทัลใน



ระดับชาติยังสะท้อนความเปลี่ยนแปลงของวิธีการวัดและประเมินผล ซึ่งจะมีบทบาทมากขึ้นในการติดตามคุณภาพ
การศึกษาของประเทศ 

แนวโน้มทั้งหมดนี้สะท้อนว่าการวิจัยทางการศึกษามีบทบาทเชื่อมโยงระหว่างองค์ความรู้เชิงทฤษฎี การปฏิบัติ
ในห้องเรียน และการก าหนดนโยบายในระดับระบบ งานวิจัยที่มีคุณภาพควรมีทั้งความเข้มแข็งทางระเบียบวิธี ความไว
ต่อบริบทของผู้เรียนและพื้นที่ และความชัดเจนในการน าผลไปใช้ประโยชน์ กองบรรณาธิการหวังว่าบทความในฉบับนี้
จะเป็นประโยชน์ต่อครู คณาจารย์ นักวิจัย ผู ้บริหารสถานศึกษา ผู ้ก าหนดนโยบาย และผู้สนใจทั่วไป ทั้งในการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการต่อยอดประเด็นวิจัยในอนาคต 

กองบรรณาธิการขอขอบคุณผู้เขียนทุกท่านที่ร่วมเผยแพร่ผลงาน ผู้ทรงคุณวุฒิที่สละเวลาพิจารณาบทความ
อย่างละเอียดรอบคอบ และผู้อ่านที่ให้การสนับสนุนวารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่นด้วยดีเสมอมา และหวัง
เป็นอย่างยิ่งว่าวารสารฉบับนี้จะเป็นอีกหนึ่งเวทีทางวิชาการที่มีส่วนสร้างสรรค์องค์ความรู้และพัฒนาการศึกษาของ
ประเทศให้ก้าวหน้าอย่างยั่งยืน 
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Abstract 

Generative artificial intelligence (GenAI) has entered basic education faster than evidence, curriculum, 
and governance have developed. Existing discussions often combine generic artificial intelligence with 
GenAI, report immediate task performance as learning, and transfer findings from higher education to school-
age learners. This critical integrative review examines how GenAI is being used in K-12 teaching and learning, 
what knowledge, skills, and attitudes it may support, which risks condition those outcomes, and what 
curriculum and teacher-development responses are warranted. The analytic corpus comprised 47 
documents published mainly from 2020 to August 2026: 11 research syntheses, 16 empirical or contextual 
studies, nine policy and competency documents, and 11 foundational or methodological works. Sources 
were coded by educational level, AI role, learning activity, outcome domain, study design, risk, and 
implementation condition; empirical claims were weighted more heavily than conceptual or policy 
propositions. The evidence supports cautious conclusions. Structured, teacher-guided use can improve 
feedback, ideation, explanation, and short-term task performance, but durable learning remains uncertain 
and unguarded outsourcing may reduce independent performance. AI literacy therefore requires technical 
understanding, critical verification, ethical judgment, and learner agency rather than prompting skill alone. 
An author-constructed 5E application and a human-centered implementation framework position GenAI as 
a bounded tutor, collaborator, or assistant while preserving productive struggle and AI-free assessment 
checkpoints. For Thailand, adoption should be conditioned by Thai-language and cultural validation, child-
data protection, rural infrastructure, and sustained teacher competence. The review concludes that 
curriculum redesign should optimize human-AI complementarity, not automate schooling. 

Keywords: learner agency; cognitive offloading; teacher competence; child rights; glocalization 
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 Introduction 

Generative artificial intelligence (GenAI) differs educationally from earlier forms of artificial intelligence 
because it can produce apparently original text, images, code, explanations, and feedback in response to 
conversational prompts. Earlier artificial intelligence in education commonly operated through relatively 
bounded systems, such as adaptive practice, automated scoring, prediction, or intelligent tutoring. By 
contrast, general-purpose GenAI can participate in many stages of schoolwork, including defining a problem, 
proposing an argument, drafting an answer, translating a passage, generating examples, writing code, and 
evaluating a product. This flexibility lowers the threshold for educational use, but it also makes the system's 
pedagogical role difficult to see. The same chatbot can function as a tutor that elicits reasoning, a partner 
that offers alternatives, or a substitute that completes the task. Educational value therefore depends less 
on access to the tool than on the design of the interaction. 

This distinction matters because rapid adoption has encouraged an overly simple narrative: GenAI 
increases efficiency, therefore it improves learning. Efficiency and learning are not equivalent. A learner may 
complete more problems or produce a more fluent essay while the system is available, yet retain less 
knowledge or demonstrate weaker independent performance after assistance is removed. In a large field 
experiment with nearly 1,000 secondary mathematics students, unrestricted access to a general-purpose 
interface improved practice performance but was followed by lower unaided test performance; a tutor 
interface with pedagogical guardrails largely mitigated that penalty (Bastani et al., 2025). The finding does 
not establish that all GenAI use harms learning. It shows that interface design, task structure, and the timing 
of assistance can reverse an apparently positive result. The Organisation for Economic Co-operation and 
Development (OECD, 2026) similarly distinguishes task performance from learning and argues that 
pedagogically guided use is a necessary condition for educational benefit. 

The evidence base in basic education is growing, but it remains fragmented. A recent K-12 systematic 
review identified 45 studies published from 2020 to 2024 and reported gains in achievement, motivation, 
and personalization alongside inaccurate content, dependence, and privacy risks (Zhang, Lai, et al., 2026). 
Another review of 30 K-12 studies found that only nine used quasi-experimental designs, psychological 
outcomes were measured more often than objective learning, and the literature underrepresented rural 
learners, students with disabilities, and African contexts (Alfarwan, 2025). Zhang and Tur's (2024) earlier 
review contained only 13 K-12 publications, illustrating how quickly the field has expanded. A broader 
mapping review likewise describes a rapidly expanding, heterogeneous literature that mixes educational 
settings and outcomes (Yusuf et al., 2024). At the review-of-reviews level, Zhang, Deng, et al. (2026) 
synthesized 35 reviews and found recurring methodological inconsistency, weak theoretical grounding, 
limited outcome validation, and few evaluated mitigation strategies. These findings counsel against broad 
claims that GenAI has already transformed school learning. 

Three additional gaps require attention. First, conceptual papers, policy guidance, perception surveys, 
short classroom demonstrations, and causal studies are often discussed as if they provide equivalent 
evidence. They do not. A teacher's belief that a tool may personalize instruction is important for 



บทความปรทิัศน์ (Review Article)                                                  วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University) 

[3] 

implementation but does not establish a learning effect. Second, studies frequently conflate knowing about 
artificial intelligence, using a chatbot, and learning disciplinary content with a chatbot. These are different 
curricular aims. Third, global recommendations are often transferred to national settings without testing 
language performance, cultural alignment, infrastructure, or child-protection requirements. In Thailand, 
teachers recognize opportunities for personalized learning and efficiency but also identify concerns about 
accuracy, ethics, readiness, and access (Tongchai & Malakul, 2026). Thai-language benchmarks further show 
that general reasoning performance and culturally appropriate performance are distinct properties: model 
size or multilingual capability does not guarantee sensitivity to Thai norms and linguistic context (Kim et al., 
2025). 

The central problem is therefore not whether schools should be “for” or “against” GenAI. The more 
useful question is how basic education can preserve human agency, disciplinary thinking, and equitable 
participation while using selected AI capabilities. This review addresses that problem through four questions: 

1. How is GenAI being used as a pedagogical tool in basic education, and under what conditions does 
it support learning rather than task substitution? 

2. What knowledge, skills, and attitudes (KSA) are associated with responsible GenAI use, and how  

strong is the supporting evidence? 

3. What ethical, cultural, equity, privacy, and cognitive risks are especially consequential for school-
age learners? 

4. What implications follow for curriculum design, classroom assessment, teacher development, and 
education policy, particularly in Thailand? 

The article makes three contributions. It separates evidence of immediate performance from 
evidence of durable learning; it integrates AI literacy, hybrid human-AI learning, cognitive offloading, and 
child-rights perspectives; and it translates the synthesis into an author-constructed 5E application and a 
human-centered curriculum framework. The intended result is not a universal implementation recipe. It is 
a set of design propositions whose strength and limits can be examined by educators, researchers, and 
policymakers. 

 Conceptual Foundations 

AI literacy as critical, practical, and ethical competence 
AI literacy is broader than the ability to write effective prompts. Long and Magerko (2020) describe 

competencies that allow people to recognize, understand, evaluate, and interact with AI. Ng et al. (2021) 
organize the construct around knowing and understanding, using and applying, evaluating and creating, and 
ethical issues. UNESCO's student framework extends this orientation through a human-centered mindset, 
ethics of AI, AI techniques and applications, and AI system design, with progression from understanding to 
application and creation (Miao & Shiohira, 2024). Its teacher framework adds AI pedagogy and professional 
learning and stresses that competence develops across acquisition, deepening, and creation stages (Miao & 
Cukurova, 2024). 
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These frameworks share two principles. First, AI literacy includes judgment about when not to use 
AI. A student who can generate a fluent answer but cannot verify evidence, identify uncertainty, or explain 
the reasoning is not fully AI literate. Second, ethics is not a final lesson added after technical skills. It should 
shape data selection, prompt design, evaluation of outputs, attribution, disclosure, and decisions about 
human responsibility throughout the learning process. Ma et al.'s (2025) synthesis of 68 publications on K-
12 AI ethics education reaches a similar conclusion: responsible AI literacy should permeate cognitive, 
affective, and behavioral learning rather than remain a detached topic. 

For this review, AI literacy is operationalized as four connected capacities: (a) conceptual knowledge 
of how GenAI is trained, generates outputs, and fails; (b) practical skill in framing tasks, interacting iteratively, 
and integrating outputs; (c) evaluative skill in checking accuracy, provenance, bias, and fitness for purpose; 
and (d) ethical agency in deciding, disclosing, and accepting responsibility for use. This definition 
distinguishes literacy from mere adoption and provides a basis for interpreting KSA outcomes. 

Human-AI complementarity and learner agency 
Human-centered education treats AI as a means rather than an educational end. Miao and Holmes 

(2023), the U.S. Department of Education (2023), and OECD (2026) all emphasize that systems should 
augment human judgment and relationships. Molenaar's (2022) account of hybrid human-AI learning 
similarly positions human and machine capabilities as complementary, while Kong and Yang (2024) connect 
GenAI use to domain learning and self-regulation. The relevant design question is which agent should 
perform which cognitive function, at what time, with what visibility and accountability. 

Three bounded roles are useful. As a tutor, GenAI asks questions, supplies hints, diagnoses an 
explanation, or adapts practice without revealing a complete solution prematurely. As a collaborator, it 
proposes alternatives that learners compare, contest, and improve. As an assistant, it handles lower-level 
operations, such as reformatting student-authored notes or producing accessibility supports, after the 
learner has made the substantive decisions. The same roles become educationally hazardous when 
boundaries disappear: tutoring becomes answer delivery, collaboration becomes ghostwriting, and 
assistance becomes unobserved substitution. Learner agency is preserved when students set goals, make 
consequential choices, explain decisions, and remain able to perform essential tasks without the system. 

Dewey's (1916) account of learning through inquiry remains relevant because experience is 
educative only when it supports reflection, continuity, and further intelligent action. GenAI can broaden the 
materials available for inquiry, but it cannot replace the learner's encounter with uncertainty, evidence, and 
consequences. 

From pre-GenAI AIED to generative AI: continuity and departure 
Holmes et al. (2019) provide a useful historical baseline for distinguishing contemporary GenAI from 

earlier artificial intelligence in education (AIED). Their book considers both what students should learn in an 
AI-shaped society and how AI might alter teaching and learning. Its tentative functional taxonomy groups 
AIED applications as primarily student teaching, student supporting, or teacher supporting, while cautioning 
that the categories overlap and may converge in multi-capable systems (Holmes et al., 2019, pp. 164–168). 
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The book also questions the robustness and scalability of efficacy claims and identifies unresolved concerns 
about accuracy, bias, learner choice, privacy, teachers' roles, and ethics (Holmes et al., 2019, pp. 169–180). 
These cautions remain relevant; however, the technologies examined were mainly bounded systems such 
as intelligent tutors, dialogue-based tutors, exploratory learning environments, automated writing 
evaluation, and learning analytics—not today's general-purpose generative models. 

The present review is therefore neither a summary of nor a substitute for the 2019 book. It treats the 
book as a pre-GenAI conceptual comparator and examines which propositions remain continuous, which 
require revision, and which new boundary conditions arise when one conversational system can generate 
content and shift among instructional roles. Table 1 makes this relationship explicit. The extension rests on 
a 47-document corpus focused mainly on 2020–August 2026 and on basic education; it adds design-sensitive 
evidence about assisted versus independent performance, an operational AI-literacy framework, child-rights 
safeguards, and conditions specific to Thailand. 

Table 1. Continuity with and departure from Holmes et al. (2019) 

Dimension 
Holmes et al. (2019): 
pre-GenAI baseline 

Extension in the present review 

Focal 
technologies 

Predominantly bounded AIED  
applications, including intelligent and  
dialogue-based tutoring, exploratory  
environments, automated writing  
evaluation, learning analytics, and  
teacher-support tools 

General-purpose GenAI capable of producing 
text, images, code, explanations, and feedback 
across many stages of one learning task 

Educational 
roles 

Tentative, overlapping functions of 
student teaching, student supporting, 
and teacher supporting 

Bounded tutor, collaborator, and assistant 
roles whose educational value depends on 
when assistance enters and which learner 
processes remain visible 

Evidence  
stance 

Cautious account of promise; limited 
robust evidence of efficacy at scale  
and concern that AIED may be 
oversold 

Critical integrative synthesis of 47 documents, 
with claims weighted by design and with 
immediate task performance separated from 
durable, independent learning 

Learning  
and agency 

Personalization and augmentation are  
possible, but choice, assumptions  
embedded in systems, and 
consequences for learners require 
scrutiny 

Productive struggle, cognitive offloading, fading 
support, learner decision-making, and AI-free 
transfer checkpoints are explicit design 
requirements 

Curriculum  
And assessment 

Addresses what learners should know  
in an AI-shaped world and how AIED  
may modify teaching, learning, and 

Defines conceptual, practical, evaluative, and 
ethical AI literacy and applies a human-first, 
bounded-AI, human-final sequence through an 
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continuous assessment author-constructed 5E design 

Ethics and  
context 

Raises accuracy, bias, privacy,  
teacher-role, and emerging AIED  
ethics questions 

Adds child-data minimization, meaningful non- 
AI alternatives, procurement accountability, 
Thai-language and cultural validation, rural 
access, and revalidation after model updates 

Note. The middle column synthesizes Holmes et al. (2019, pp. 164–180). “Extension” identifies the 
analytical contribution of this review; it does not imply that the proposed curriculum designs have already 
been validated as interventions. 

Cognitive offloading, productive struggle, and assessment validity 
Cognitive offloading occurs when people use external actions or tools to reduce internal cognitive 

demand (Risko & Gilbert, 2016). Offloading is not inherently harmful. Notes, calculators, diagrams, and search 
engines can release capacity for higher-order work. The educational issue is whether the offloaded process 
is itself a learning objective or a prerequisite for later reasoning. If a novice delegates explanation, retrieval, 
or problem representation before building a mental model, short-term fluency may conceal weak learning. 
If an experienced learner delegates routine formatting after constructing an argument, the same tool may 
improve efficiency without undermining the target competence. 

This distinction leads to two design principles. Productive struggle should precede high-level AI 
assistance when the struggle is necessary to build knowledge or strategy. Independent checkpoints should 
follow assisted practice when the curriculum claims that learners have acquired transferable competence. 
Bastani et al. (2025) provide direct evidence for this distinction in secondary mathematics; broader meta-
analytic evidence suggests positive average effects of ChatGPT-supported instruction, but variations in 
educational level, duration, comparison condition, and outcome measurement limit direct inference to all 
K-12 contexts (Deng et al., 2025). Assessment must therefore record the process and test unaided 
performance, not only judge a polished AI-assisted product. 

 Review Design 

Rationale and scope 
This article uses a critical integrative review, a design suited to an emerging field that contains empirical 

studies, research syntheses, conceptual frameworks, and policy documents (Torraco, 2016; Whittemore & 
Knafl, 2005). It does not claim to be a new exhaustive systematic review or meta-analysis. That distinction 
is deliberate. Several recent systematic reviews already provide database-level coverage, but their scopes 
and study sets overlap. The present purpose is to compare what those reviews establish, connect their 
findings to influential empirical studies and authoritative frameworks, expose contradictions, and derive 
context-sensitive curriculum propositions. 

The unit of analysis was the published document, not a human participant. No learners or teachers 
were recruited and no personal data were collected; consequently, “participants” and human-subject 
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procedures are not applicable to this review. When sample sizes are reported, they refer to participants in 
the primary studies being discussed, not to participants in the present article. 

Source identification and eligibility 
The corpus was developed through a structured, purposive process completed in August 2026. Recent 

K-12 systematic reviews and meta-reviews served as anchor documents. Backward and forward citation 
chaining was then used to locate influential empirical studies, theoretical accounts, and implementation 
evidence. Targeted searches were used to add Thai studies and official guidance from UNESCO, UNICEF, 
OECD, the U.S. Department of Education, and the International Telecommunication Union. Foundational 
works published before 2020 were retained only when they defined a core construct or model used in the 
synthesis. 

Documents were eligible when they met at least one of four functions: (a) a systematic, mapping, or 
meta-analytic synthesis concerning GenAI, AI literacy, or AI ethics in education; (b) an empirical or 
implementation study involving primary or secondary education, teachers, or school-age learners; (c) an 
authoritative policy, competency, child-rights, or national-context document; or (d) a foundational 
theoretical or methodological source needed to interpret the evidence. Higher-education-only studies were 
excluded from claims about basic education unless they appeared in a broader synthesis and were explicitly 
used only for conceptual comparison. Vendor marketing, unreviewed opinion pieces, and sources without 
a transparent evidentiary or institutional basis were excluded. The main publication window was January 
2020 to August 2026, with six pre-2020 foundational or methodological works retained. 

The final analytic corpus comprised 47 documents. Table 2 shows the composition and the function 
of each source type. These categories are not equivalent evidence tiers: policy documents establish norms 
and priorities, while causal learning claims require empirical designs with appropriate comparison and 
outcome measures. 

Table 2. Composition and use of the analytic corpus 

Source group (n) Primary role in the synthesis Evidentiary treatment 

Systematic, mapping,  
exploratory, and meta- 
analytic reviews (n = 11) 

Map study characteristics,  
recurring outcomes, gaps, and 
cross-study patterns 

Highest weight for field-level 
patterns; overlap between reviews 
prevents simple aggregation of 
counts 

K-12 empirical and  
contextual studies (n = 16) 

Test or document learning 
activities, perceptions, 
implementation, 
language/cultural performance,  
and risks 

Weight varied by design, sample,  
duration, outcome validity, and  
independence of assessment 

Policy, competency, child- 
rights, and infrastructure 

Define public-interest 
requirements, competencies, 

Used as normative or 
implementation guidance, not as 
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documents (n = 9) governance duties, and 
contextual constraints 

causal evidence of learning effects 

Foundational conceptual 
and methodological works 
(n = 11) 

Define AI literacy, human-AI 
complementarity, cognitive 
offloading, inquiry, 5E, and 
integrative review method 

Used to interpret evidence and 
construct propositions; not 
counted as intervention evidence 

Total corpus (n = 47)   

Coding, appraisal, and synthesis 
Coding was conducted in two passes. The descriptive pass extracted year, educational level, country 

or region, AI type, pedagogical role, learning activity, outcome domain, study design, sample or corpus size 
when available, and reported limitations. The interpretive pass coded four cross-cutting dimensions aligned 
with the review questions: pedagogical use; KSA outcome; ethical, cognitive, cultural, equity, and privacy 
risk; and curriculum or teacher-development implication. Evidence, interpretation, and recommendation 
were kept in separate fields of the analytic matrix to reduce the risk of converting an author's proposal into 
an observed result. 

Source quality was appraised through design-sensitive questions rather than a single score across 
incomparable document types. Reviews were examined for a defined search process, eligibility criteria, 
study appraisal, and transparent synthesis. Empirical studies were examined for an appropriate comparison, 
sample and context description, intervention duration, validated or independent outcomes, and limitations. 
Policy documents were examined for institutional authority, transparency, rights orientation, and relevance 
to basic education. Conceptual works were examined for definitional clarity and explanatory value. Findings 
were classified as relatively stronger when supported by convergent reviews or independent performance 
measures; as moderate when supported by several short-term or context-bound studies; and as emerging 
when based mainly on perception data, conceptual proposals, or single cases. 

No inter-rater reliability coefficient is reported because the review was not designed as a dual-reviewer 
systematic review. This is a methodological limitation, and the article therefore avoids claims of exhaustive 
coverage or statistically pooled effects. Its rigor rests instead on explicit scope, source-role separation, 
design-sensitive weighting, contradiction analysis, and traceable citations. 
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1. IDENTIFY 
47 eligible documents across four explicitly defined source groups 

↓ 

2. CODE 
Context • educational level • AI role • activity • outcome • risk 

↓ 

3. APPRAISE 
Design-sensitive weighting: causal learning claims require appropriate empirical 
evidence 

↓ 

4. SYNTHESIZE 
Compare convergence, conflict, implementation conditions, and confidence 

Evidence, interpretation, and recommendation were retained as separate analytic fields 
Figure 1. Author-constructed workflow for the critical integrative review. The workflow is not a  
PRISMA flow diagram and does not imply an exhaustive systematic search. 

 Results 

Profile and limits of the evidence base 
The review literature shows rapid growth after the public release of conversational GenAI, but the 

apparent volume overstates the maturity of school-level evidence. The 30 studies reviewed by Alfarwan 
(2025), the 45 reviewed by Zhang, Lai, et al. (2026), and the 13 reviewed by Zhang and Tur (2024) partly 
cover the same early studies. These counts must not be summed. The meta-review of 35 reviews by Zhang, 
Deng, et al. (2026) similarly represents a synthesis layer, not 35 independent bodies of primary evidence. 
Across these reviews, recurring limitations include short interventions, convenience samples, self-reported 
engagement or intention, weak comparison conditions, and insufficient measurement of durable or 
transferable learning. 

The distribution of studies is also uneven. Alfarwan (2025) found ChatGPT in 21 of 30 K-12 studies and 
only nine quasi-experimental designs. Many outcomes concerned motivation, perceptions, or technology 
acceptance rather than independently assessed disciplinary learning. Studies were concentrated in parts of 
Asia and Europe; rural settings, Africa, special education, and sustained school-wide implementation were 
limited. Zhang, Lai, et al. (2026) likewise concluded that benefits coexist with inaccurate content, 
dependence, and privacy concerns and that long-term evidence is scarce. Consequently, confidence is 
greatest for bounded, near-term functions such as generating examples or receiving feedback and weakest 
for claims about long-term achievement, developmental effects, equity, and system-level transformation. 
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The emerging Thai evidence illustrates both value and uncertainty. In a survey of 416 Thai teachers, 
respondents identified instructional and efficiency opportunities while reporting concerns about accuracy, 
ethics, readiness, and access (Tongchai & Malakul, 2026). A study of 121 Thai secondary students reported 
generally positive perceptions of GenAI-supported summative assessment but also concerns about 
overreliance, accuracy, and the need for explicit ethical guidance (Nantaburom, 2026). These studies are 
useful for understanding acceptability and implementation conditions; neither design by itself demonstrates 
a causal improvement in learning. The distinction between perception and effect is therefore maintained 
throughout the synthesis. 

Pedagogical uses: tutoring, collaboration, and assistance 
A K-12 review organized through presage, process, and product relationships likewise indicates that 

instructional goals, learning activities, AI roles, and outcomes must be interpreted together rather than 
treated as isolated tool effects (Lin & Tan, 2025). 

GenAI as a bounded tutor 

The most educationally defensible tutor role is contingent support: the system offers a hint, asks 
a diagnostic question, or provides feedback responsive to a learner's attempt. This role can increase 
opportunities for practice when teacher time is limited. In physics and science contexts, small studies have 
used ChatGPT to generate explanations, questions, or feedback, with learners often reporting usefulness 
and engagement (Alneyadi & Wardat, 2023; Bitzenbauer, 2023). A classroom lesson study similarly illustrates 
the value of guided inquiry into a chatbot's responses rather than treating the system as an autonomous 
authority (Jauhiainen & Guerra, 2023). In programming, structured GenAI support has been associated with 
gains in problem-solving or learning experience, although results remain sensitive to prior knowledge and 
task design (Yang et al., 2025). A human-centered K-12 framework proposed by Kong and Yang (2024) 
similarly organizes GenAI support around domain learning and self-regulation rather than unrestricted 
answer production. 

However, a conversational interface is not automatically a tutor. A tutor must preserve the learner's 
cognitive work. Bastani et al. (2025) provide the clearest warning: unrestricted assistance produced large 
practice gains but weaker unaided performance, whereas a guardrailed interface designed to support rather 
than answer substantially reduced the harm. The result is consistent with cognitive offloading theory (Risko 
& Gilbert, 2016). When the system performs problem representation, strategy selection, and explanation 
before the learner attempts them, the learner may experience fluency without constructing knowledge. 
The tutor role is therefore supported with moderate confidence only when assistance is delayed, graduated, 
and followed by independent performance. 

GenAI as a dialogic collaborator 

As a collaborator, GenAI can widen a learner's option space. It can propose alternative explanations, 
simulate a counterargument, vary a problem, or generate contrasting examples for evaluation. In 
elementary or secondary literacy, teachers, parents, and students have identified opportunities for idea 
generation and feedback alongside concerns about authorship, accuracy, and age-appropriate use (Han et 
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al., 2024; Hays et al., 2024). In creative and arts-based activity, learners can compare human and machine 
choices and examine how prompts, training data, and platform constraints shape an artifact (Vartiainen et 
al., 2023). Dialogic designs in secondary education have also used GenAI outputs as objects for critique 
rather than final answers (Tang et al., 2024). 

Collaboration is educationally meaningful when the learner contributes an independent position 
and must justify selection, rejection, or revision. A useful pattern is “human first, AI second, human final”: 
the student records an initial idea; consults the system for alternatives or critique; then produces and 
defends a revised response with a disclosure of AI use. The pattern makes change visible and gives teachers 
evidence of reasoning. By contrast, prompting a system to produce an initial essay or complete design and 
then making surface edits provides weak evidence of the learner's competence. The literature supports 
ideation and dialogic critique as promising uses, but evidence for durable creativity or critical thinking 
remains emerging because studies often measure perceptions or product quality without an independent 
transfer task. 

GenAI as an assistant for access and teacher work 

GenAI can assist with translation, reading-level adjustment, example generation, lesson planning, 
and the production of alternative representations. Kindergarten and school teachers perceive possibilities 
for differentiated materials and administrative efficiency but also report uncertainty about reliability, 
appropriateness, and pedagogical knowledge (Su & Yang, 2024; Tongchai & Malakul, 2026). Science and 
mathematics teachers similarly request professional support that combines tool operation with subject-
specific and ethical judgment (Cheah & Kim, 2025). 

Assistance may improve access, especially when students require language scaffolds or multiple 
representations. Yet automated simplification can remove disciplinary precision, translation can distort local 
meaning, and personalization based on student data can create privacy or profiling risks. The assistant role 
therefore requires teacher review and a clear data-minimization rule. It should not involve uploading 
identifiable student work, disability information, behavioral records, or assessment data to an unapproved 
service. The evidence supports time savings and expanded material generation more strongly than it 
supports learning improvement; claims should be framed accordingly. 

Knowledge, skills, and attitudes 
The KSA framework is used here as an analytic organizer, not as a validated causal model. Its value 

is to prevent curriculum from reducing AI literacy to one type of outcome. Table 3 summarizes the evidence, 
conditions, and confidence for each domain. 
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Table 3. Evidence synthesis for learner outcomes 

Domain and confidence 
Potentially supported 

outcomes 
Required conditions and key limitations 

Knowledge — Moderate  
(near-term); low (durable  
retention) 

AI concepts and limitations;  
disciplinary explanations;  
recognition of uncertainty  
and provenance 

Explicit instruction, source comparison,  
retrieval and explanation before assistance,  
and independent checks are required;  
fluent errors and shallow encoding remain  
important limitations 

Skills — Moderate for  
bounded practices;  
emerging for transfer 

Prompt framing; questioning;  
comparison; revision; data  
and source verification;  
human-AI collaboration 

Human-first attempts, iterative feedback,  
process logs, transfer tasks, and teacher  
modeling are required; task outsourcing,  
inequitable access, and product-only  
assessment can invalidate conclusions 

Attitudes and agency —  
Emerging 

Curiosity; confidence; ethical  
responsibility; willingness to  
question AI; calibrated trust 

Age-appropriate ethics, visible uncertainty,  
choice, reflection, and discussion of  
affected communities are required;  
perception evidence currently exceeds  
behavioral evidence 

Responsible AI literacy —  
Moderate (framework  
consensus); emerging  
(measured behavior) 

Integration of conceptual,  
practical, evaluative, and  
ethical competence 

Ethics should permeate activities, bias and  
privacy should be audited, and human  
accountability should remain visible;  
isolated compliance lessons are insufficient 

Knowledge 
GenAI can provide multiple explanations and examples at low marginal cost, which may help learners 

connect representations or receive immediate clarification. Reviews report positive achievement outcomes, 
but most interventions are short and often compare GenAI-supported activity with business-as-usual 
instruction without isolating the active mechanism (Alfarwan, 2025; Zhang, Lai, et al., 2026). Broader 
experimental meta-analysis reports an average positive effect of ChatGPT-supported learning, yet 
heterogeneity and inclusion of higher education limit direct generalization to basic education (Deng et al., 
2025). 

Knowledge gains are most plausible when students retrieve or construct an explanation before seeing 
generated content, compare the output with authoritative sources, and revisit the concept without 
assistance. The opposite sequence can induce an illusion of knowing. A polished explanation may feel 
familiar and understandable while leaving the learner unable to reconstruct it. Accordingly, GenAI should 
often follow, not precede, initial retrieval, prediction, or problem representation. 

Knowledge about AI itself is also essential. Students should understand that a large language model 
predicts patterns in data rather than consulting a stable internal truth database; that outputs can vary with 
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prompts and system versions; that confidence in wording is not calibrated confidence in accuracy; and that 
training data can encode historical and representational bias. These concepts can be taught at age-
appropriate levels without requiring advanced programming. AI literacy reviews and UNESCO frameworks 
converge on the need to combine conceptual understanding with evaluation and ethics (Casal-Otero et al., 
2023; Miao & Shiohira, 2024; Ng et al., 2021). 

Skills 
The most frequently discussed skills are prompting, questioning, revision, evaluation, and self-

regulation. Prompting has instructional value when treated as precise communication and iterative inquiry, 
not as a collection of tricks. Learners can define a goal, state constraints, ask for alternatives, request 
evidence, test consistency, and refine the interaction. Yet prompting alone can become a procedural 
shortcut that masks weak domain knowledge. A learner cannot reliably evaluate an answer in a domain 
they do not understand. 

Higher-value skills therefore involve verification and integration. Students should trace claims to 
accessible sources, compare output with data or texts, detect missing assumptions, explain revisions, and 
decide whether AI is appropriate for the task. In scientific inquiry, learners may use GenAI to generate 
hypotheses but should still design observations, inspect evidence, and justify conclusions (Min et al., 2025). 
In creative mathematical writing, GenAI may stimulate variation, but assessment should examine 
mathematical validity and the learner's transformation of suggestions (Song et al., 2025). In programming, 
code generated by AI should be tested, explained, and modified rather than merely executed (Yang et al., 
2025). 

Self-regulation is a promising but conditional outcome. GenAI can help learners set goals, obtain 
feedback, or reflect, and classification tools have been proposed to align prompts with self-regulated 
learning and self-determination (Chiu, 2024). The same immediacy can weaken monitoring if learners accept 
the first plausible answer. Effective designs externalize self-regulation through planning notes, prompt-and-
response logs, confidence ratings, error analysis, and a final statement of what the learner—not the 
system—decided. 

Attitudes and ethical agency 

Many school studies report enthusiasm, usefulness, confidence, or intention to use. These attitudes 
affect adoption but should not be interpreted as evidence of competence. Positive perceptions may coexist 
with overtrust or inaccurate beliefs. Conversely, concern about AI does not necessarily indicate rejection; it 
can reflect appropriate caution. The educational target is calibrated trust: learners should know which 
outputs can be used provisionally, which require verification, and which decisions must remain human. 

Ethical agency includes recognizing affected parties, anticipating consequences, and accepting 
responsibility. Ma et al. (2025) found that K-12 AI ethics education addresses cognitive, affective, and 
behavioral domains but remains uneven across regions and responsible-AI principles. Learners need 
opportunities to examine representational harm, data consent, intellectual contribution, environmental and 
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labor implications, and the unequal consequences of error. A classroom rule such as “cite AI” is insufficient 
if students do not understand why provenance, accountability, and affected communities matter. 

Risks and boundary conditions 

Hallucination, bias, and the appearance of authority 

GenAI can produce fabricated facts, sources, and quotations in fluent language. This is not a minor 
technical defect in school settings, where students may lack the background knowledge needed to detect 
error. Verification must therefore be designed into the task. Students should identify checkable claims, 
consult authoritative sources, record corrections, and explain why a source is credible. Teachers should not 
rely on generated answer keys or feedback without review. 

Bias is both statistical and social. Educational algorithms can reproduce disparities through data, 
labels, proxies, design choices, and unequal error rates (Baker & Hawn, 2022). GenAI adds representational 
risk because it produces culturally situated language and examples. A bias audit should ask whose language 
and experience are treated as default, which groups are absent or stereotyped, and who bears the cost of 
an incorrect recommendation. The audit must examine output in the language and context of actual use, 
not assume that English-language performance transfers. 

Cognitive offloading and dependency 

Dependency is not measured by frequency of use alone. It occurs when access to the tool reduces 
the learner's capacity or willingness to perform essential processes independently. The Bastani et al. (2025) 
experiment demonstrates that impressive assisted performance can conceal a learning penalty. Reviews 
also repeatedly identify overreliance as a concern (Alfarwan, 2025; Zhang, Lai, et al., 2026). The appropriate 
response is not a universal ban but staged access: unaided attempt, bounded assistance, explanation and 
source checking, followed by delayed unaided performance. Schools should monitor the gap between 
assisted and independent outcomes. 

Privacy, child rights, and surveillance 

School-age learners cannot be treated as ordinary adult consumers. UNICEF (2025) identifies 
requirements that include safety, privacy, nondiscrimination, transparency, accountability, inclusion, and 
support for children's development and agency. Miao and Holmes (2023) similarly emphasize data 
protection, age appropriateness, human oversight, and institutional validation. These principles imply 
practical controls: use approved systems; minimize data; prohibit entry of personally identifiable or sensitive 
student information; provide meaningful notice and alternatives; document retention and model-training 
settings; and maintain a non-AI route for participation. 

The use of GenAI for behavioral prediction, emotion inference, high-stakes placement, discipline, 
or automated grading deserves especially strict scrutiny. Such applications can create opaque records and 
shift authority away from educators and families. Human review is necessary but not sufficient if the 
underlying use is disproportionate or invalid. Governance should begin by asking whether the system should 
be used at all. 
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Equity, infrastructure, and access 
GenAI may expand access to feedback, but it may also deepen differences in devices, connectivity, 

paid features, language support, and adult guidance. The Thai digital divide includes geographic and 
socioeconomic dimensions in connectivity and digital participation (International Telecommunication Union, 
2022), while global evidence shows that educational technology can reproduce exclusion when access, 
governance, and context are ignored (UNESCO Global Education Monitoring Report Team, 2023). A 
curriculum that assumes continuous access to a high-performing commercial service can disadvantage rural 
schools and families and can become obsolete when pricing or product policies change. 

Equity therefore requires more than distributing accounts. Schools need shared-device and low-
bandwidth designs, non-AI alternatives with equivalent learning value, accessible interfaces, local-language 
evaluation, and teacher capacity to support learners who receive less help outside school. Procurement 
should compare the total conditions for effective use, including connectivity, training, privacy review, 
support, and exit options, not only model capability. 

Thai language and cultural alignment 

Glocalization means adapting global principles through local language, culture, curriculum, and 
institutional conditions. It is not the superficial insertion of Thai examples into an imported tool. Kim et al. 
(2025) developed Thai-H6 and ThaiCLI because mainstream benchmarks underrepresent Thai reasoning and 
cultural-linguistic performance. Their findings indicate that capability on general Thai tasks and culturally 
aligned judgment do not move in identical ways. This has direct educational implications: a model may 
produce grammatical Thai yet mishandle politeness, social relationships, local history, regional identities, or 
culturally sensitive dilemmas. 

Schools should therefore validate tasks with Thai-language experts and relevant communities 
before routine deployment. Evaluation should include standard Thai, regional and minority language needs 
where appropriate, age-level readability, culturally sensitive scenarios, and known curricular content. 
Teachers need authority to reject or revise generated materials. Local validation should be repeated after 
model updates because system behavior is not stable over time. 

An author-constructed 5E application 
The 5E instructional model—Engage, Explore, Explain, Elaborate, and Evaluate—provides a useful 

sequence for preserving inquiry when GenAI is available (Bybee et al., 2006). Table 4 is an author-
constructed application derived from the evidence in this review; it is not presented as a protocol found 
intact in the included studies. Elaborate and Evaluate are kept separate because transfer and judgment 
serve different functions. 
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Table 4. Author-constructed 5E application for bounded GenAI use 

5E phase and human  
learning purpose 

Bounded GenAI role Required evidence and safeguard 

Engage — Elicit prior  
knowledge, curiosity, and an  
authentic local problem 

Offer contrasting claims or a  
provocative scenario after  
learners make an initial  
prediction 

Record pre-AI prediction; teacher  
checks age and cultural  
appropriateness 

Explore — Investigate  
patterns, evidence, and  
possible explanations 

Generate testable alternatives,  
simulations, or questions—not  
a final explanation 

Learners collect or inspect evidence;  
prompts and uncertain claims are  
logged 

Explain — Construct and  
communicate a disciplinary  
explanation 

Critique a student explanation,  
identify gaps, or provide a  
contrasting account 

Student explains first; claims are  
checked against authoritative  
sources; revisions are justified 

Elaborate — Transfer  
understanding to a new  
context or locally  
meaningful problem 

Propose constraints,  
stakeholders, or alternative  
cases for application 

Learners adapt—not copy—the  
response; performance is tested in a  
new context 

Evaluate — Determine  
independent learning,  
process quality, and ethical  
judgment 

Support self-questioning or  
formative feedback, but not  
produce the assessed 

response 

AI-free checkpoint; process log;  
source/bias audit; disclosure and  
reflection on human decisions 

The sequence implements “human first, AI second, human final.” It prevents Engage from becoming 
passive consumption, Explore from becoming answer retrieval, and Explain from becoming a paraphrase of 
generated text. Elaborate requires genuine transfer to a novel or local context. Evaluate uses independent 
evidence so that teachers can distinguish an improved product from acquired competence. The design can 
be adapted to subject and developmental level, but its safeguards should not be removed merely for 
convenience. 

 Discussion 

What the evidence supports—and what it does not 
Across reviews, policy guidance, and empirical studies, there is broad agreement that GenAI can 

expand access to examples, feedback, dialogue, and material generation. There is also broad agreement 
that outputs can be inaccurate or biased and that learners need verification, ethical guidance, and teacher 
mediation (Miao & Holmes, 2023; OECD, 2026; Wang et al., 2024; Zhang, Lai, et al., 2026). The principal 
disagreement concerns the strength of learning claims. Reviews often describe positive outcomes, whereas 
design-sensitive analysis reveals that many outcomes are immediate, self-reported, or measured while 
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assistance remains available. Bastani et al. (2025) show why this matters: better assisted work and better 
learning can diverge. 

Variation is likely produced by at least five moderators. First, educational level affects prior 
knowledge and the ability to evaluate output; younger learners require more constrained interfaces and 
adult mediation. Second, subject matter changes the consequences of error and the value of 
externalization. A generated story idea and a generated chemical safety instruction cannot be governed 
identically. Third, AI role matters: a hint-based tutor preserves more learner work than a completion engine. 
Fourth, study design matters: product quality, enjoyment, and independent transfer are different outcomes. 
Fifth, context matters: language performance, teacher competence, device access, and cultural fit condition 
what an intervention actually delivers. 

The synthesis therefore rejects both technological determinism and blanket prohibition. GenAI is 
not an autonomous cause of educational transformation. It is a configurable participant in an activity system 
whose effects depend on curriculum, interface, teacher judgment, assessment, governance, and learner 
history. The relevant unit of design is not the tool alone but the sequence of human and machine actions. 

From tool adoption to curriculum redesign 
Curriculum redesign should begin with valued human capability and work backward. For each task, 

designers should identify the disciplinary thinking students must learn, the processes that can be supported 
without being displaced, and the evidence needed to demonstrate independent competence. GenAI use 
is justified when it increases feedback, variation, access, or reflective comparison while preserving those 
processes. It is not justified merely because it makes a product faster. 

This orientation changes the KSA model. Knowledge must include disciplinary understanding and 
an accurate mental model of AI limitations. Skills must include inquiry, verification, collaboration, and 
transfer—not prompting alone. Attitudes must include calibrated trust, intellectual humility, responsibility, 
and willingness to preserve human agency. These domains interact. Verification skill depends on knowledge; 
ethical action depends on recognizing uncertainty and affected parties; agency depends on opportunities 
to make and defend decisions. 

Assessment is the leverage point. If schools grade only polished products, students and teachers 
are incentivized to optimize output regardless of learning. A stronger system triangulates three forms of 
evidence: an AI-assisted product, a process record showing prompts, sources, corrections, and decisions, 
and an independent performance or oral defense. Disclosure should be proportionate and educative rather 
than punitive. Students need clear examples of permitted assistance, required acknowledgment, and 
prohibited substitution. Teachers also need procedures for uncertainty; AI-detection scores should not be 
treated as proof of misconduct because such tools can be unreliable and can produce inequitable 
consequences. 

Teacher competence and professional agency 
Teacher development cannot be reduced to a one-off workshop on prompting. UNESCO's teacher 

framework includes human-centered mindset, ethics, foundations and applications, AI pedagogy, and 
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professional learning (Miao & Cukurova, 2024). The Thai teacher evidence similarly indicates that perceived 
opportunity coexists with readiness, access, accuracy, and ethical concerns (Tongchai & Malakul, 2026). 
Effective development should therefore be subject-specific, iterative, and connected to assessment and 
governance. 

Teachers need at least five practical capabilities: to test a model's output against disciplinary 
standards; to design bounded roles and fading assistance; to recognize privacy and bias risks; to collect 
evidence of independent learning; and to adapt activities to language, culture, age, and access. Professional 
learning communities can conduct lesson studies in which teachers compare an AI-assisted task with a non-
AI alternative, inspect student reasoning, and revise safeguards. Teachers should also participate in 
procurement and policy decisions because they see where system assumptions conflict with classroom 
reality. 

Professional agency includes the right not to use a tool when evidence, infrastructure, or data 
protection is inadequate. Human oversight should not become nominal approval of machine-produced 
decisions. Teachers must have time, authority, and institutional support to exercise judgment. 

A glocal agenda for Thailand 
Thailand should adopt internationally grounded child-rights and competency principles while 

testing their local enactment. Four conditions are particularly important. First, Thai-language and cultural 
validation should precede curricular dependence. Benchmarks such as Thai-H6 and ThaiCLI show why 
grammatical output is insufficient (Kim et al., 2025). Evaluation should include regional, minority, and 
culturally sensitive cases and should involve educators and communities affected by errors. 

Second, infrastructure policy should treat connectivity, devices, technical support, and non-AI 
alternatives as part of pedagogy. The digital divide cannot be solved by issuing a national recommendation 
that presumes uniform access, and effective digital education requires an ecosystem rather than a stand-
alone tool (International Telecommunication Union, 2022; OECD, 2023). Pilot designs should include rural 
and under-resourced schools from the beginning, not after an urban model has been declared successful. 

Third, data governance should be child-centered. Approved tools, minimum-data rules, consent 
and notice, retention limits, incident procedures, and access to a meaningful alternative should be specified 
before classroom use. High-stakes decisions and sensitive records require stricter limits than low-risk 
brainstorming. Procurement contracts should address whether prompts and outputs are retained or used 
for model training. 

Fourth, evidence should be generated locally. Thai studies should measure independent learning 
after AI access is removed, not only attitudes or assisted product quality. Longer follow-up, subject-specific 
outcomes, teacher workload, equity effects, and implementation costs are needed. Comparative studies 
should document model version, language, prompt conditions, teacher mediation, and the non-AI 
comparison so that results remain interpretable as systems change. 
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1. CURRICULUM INTENT 
What must learners know, do, and 
value? 

2. HUMAN FIRST 
Attempt • predict • explain • set goals 

3. BOUNDED AI 
Tutor • collaborator • assistant 

4. HUMAN FINAL 
Verify • revise • transfer • take 
responsibility 

 

CROSS-CUTTING SAFEGUARDS 

PEDAGOGY 
productive struggle 
fading support 

ASSESSMENT 
process evidence 
AI-free checkpoints 

CHILD RIGHTS 
privacy • safety 
meaningful alternative 

GLOCAL FIT 
Thai language • culture 
rural access • teacher competence 

Figure 2. Author-constructed human-centered framework for GenAI curriculum design in basic 
education. 

Implications and Recommendations 
The recommendations in Table 5 distinguish actions by actor and indicate the confidence of the 

supporting evidence. “High” confidence here denotes strong convergence in risk or governance guidance, 
not necessarily a large causal effect on achievement. “Moderate” denotes convergent but mainly short-
term or context-dependent evidence. “Emerging” denotes a plausible proposition requiring stronger school-
level testing. 

Table 5. Actionable recommendations by actor 

Actor and priority action Rationale Confidence 

Teachers — Use a human-first 
attempt, bounded AI assistance, and 
a human-final explanation or 
product 

Preserves productive struggle and 
makes learner contribution 
visible 

Moderate 

Teachers — Require source  
verification, correction logs, and  
proportional disclosure 

Addresses fluent error,  
provenance, and accountability 

High for risk control;  
emerging for learning  
effect 

Teachers — Include AI-free retrieval,  
transfer, or oral-defense checkpoints 

Distinguishes assisted  
performance from acquired  
competence 

Moderate 

School leaders — Approve tools  School-age learners require  High 
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Actor and priority action Rationale Confidence 

through age, privacy, accessibility,  
language, and bias review; provide a  
non-AI alternative 

stronger protection than adult  
consumers 

School leaders — Allocate time for  
subject-specific lesson study and  
shared evaluation of outputs 

Teacher judgment is central to  
effective and safe  
implementation 

Moderate 

Curriculum agencies — Embed  
conceptual, practical, evaluative,  
and ethical AI literacy across subjects  
and grade bands 

Prompting alone is an incomplete  
and unstable curriculum 

Moderate-to-high  
framework convergence 

Curriculum agencies — Define which  
competencies must remain  
independently performable 

Prevents silent erosion of core  
knowledge and skills 

Moderate 

Policymakers and procurers —  
Require Thai-language, cultural,  
rural-access, security, retention, and  
model-update evidence 

Global model performance does  
not guarantee local fitness 

High for governance 
need; emerging for 
optimal metric 

Researchers — Report  
model/version, prompt design,  
teacher role, comparison condition,  
and independent outcomes 

Improves replicability and  
separates tool effects from  
activity design 

High 

Researchers — Conduct longitudinal,  
multi-site, and under-resourced- 
context studies with unaided transfer  
measures 

Current evidence is short-term  
and contextually narrow 

High as a research priority 

Implementation should be staged. A school can first classify uses by risk and pedagogical purpose, 
then pilot low-risk activities with explicit success and stop criteria. Success criteria should include 
independent learning, equity, teacher workload, privacy incidents, and student agency—not usage volume. 
Results should be reviewed before expansion, and model updates should trigger renewed validation. This 
process turns adoption into accountable educational improvement rather than irreversible technological 
momentum. 

Limitations and Future Research 

This review has four limitations. First, it is a critical integrative review, not a new exhaustive systematic 
search; the purposive corpus may omit relevant studies, and no inter-rater reliability statistic is available. 
Second, English-language and publication bias likely shape the international evidence, while Thai and other 
underrepresented-language research remains limited. Third, included reviews overlap substantially, so their 
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study counts cannot be pooled and apparent convergence may partly reflect repeated primary studies. 
Fourth, GenAI systems change faster than publication cycles: model versions, safety controls, prices, and 
data policies may make specific findings obsolete. 

These limits reduce confidence in universal effect claims but do not remove the need for action. 
Future research should prioritize durable and independent learning, developmental differences, students 
with disabilities, regional and minority languages, rural infrastructure, teacher workload, and child-data 
governance. Multi-site Thai studies should preregister outcomes, preserve non-AI comparison conditions, 
document model versions and teacher mediation, and include delayed transfer tasks. Researchers should 
also test the 5E and human-centered frameworks proposed here rather than treating them as established 
interventions. 

 Conclusion 

GenAI can enrich basic education when it increases feedback, alternatives, access, and reflection 
without displacing the cognitive and ethical work that students must learn to perform. The current evidence 
supports structured, teacher-guided use more strongly than unrestricted access. It supports short-term 
performance and engagement claims more strongly than durable learning, transfer, or system-wide 
transformation. The most consequential risk is therefore not only inaccurate output; it is mistaking an 
improved AI-assisted product for improved human capability. 

A defensible curriculum integrates four dimensions of AI literacy—conceptual understanding, practical 
interaction, critical evaluation, and ethical agency—while retaining independent checkpoints. Teachers 
require subject-specific competence and authority, learners require age-appropriate protection and 
meaningful choice, and institutions require language, culture, equity, and data-governance safeguards. In 
Thailand, locally validated Thai-language performance, cultural responsiveness, rural feasibility, and teacher 
readiness are conditions of responsible adoption. The educational aim should not be to make schools 
maximally automated. It should be to develop learners who can think, create, collaborate, and act 
responsibly with AI while remaining capable without it. 
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บทคัดย่อ 

ในยุคดิจิทัลดิสรัปชัน ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ได้กลายเป็นปัจจัยเชิงยุทธศาสตร์ที่มีบทบาทส าคัญ

ต่อการยกระดับประสิทธิผลองค์การของสถาบันอุดมศึกษา อย่างไรก็ตาม งานวิจัยที่มีอยู่ส่วนใหญ่มุ่งเน้นการประยุกต์ใช้ AI ใน

ระดับการเรียนการสอน ส่งผลให้ยังขาดการสังเคราะห์องค์ความรู้ในระดับองค์การอย่างเป็นระบบ การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์

เพื่อสังเคราะห์บทบาทของ AI ต่อประสิทธิผลองค์การในบริบทการบริหารอุดมศึกษา จ าแนกองค์ประกอบการประยุกต์ใช้ AI 

และพัฒนากรอบแนวคิดเชิงบูรณาการที่อธิบายความสัมพันธ์ดังกล่าว การวิจัยใช้วิธีการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ 

(Systematic Literature Review: SLR) ตามแนวทาง PRISMA โดยคัดเลือกบทความจากฐานข้อมูล ERIC, ScienceDirect 

และ ThaiJO จ านวน 22 เรื่อง และวิเคราะห์เชิงเนื้อหาเพื่อสังเคราะห์เชิงแนวคิด ผลการวิจัยพบว่า AI มีบทบาทในการปรับปรุง

กระบวนการองค์การ โดยเฉพาะการตัดสินใจบนฐานข้อมูล การวิเคราะห์เชิงคาดการณ์ และการบริหารเชิงกลยุทธ์ อย่างไรก็

ตาม AI มิได้ส่งผลต่อประสิทธิผลองค์การโดยตรง แต่ส่งผ่านกลไกเชิงองค์การ ได้แก่ ภาวะผู้น าดิจิทัล ความพร้อมขององค์การ 

สมรรถนะองค์การ และธรรมาภิบาล AI ภายใต้บริบทของการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล นัยส าคัญของการวิจัยคือการเสนอกรอบ

แนวคิดเชิงสาเหตุแบบหลายชั้นที่บูรณาการ AI กลไกเชิงองค์การ และประสิทธิผลองค์การตามกรอบ AGIL ซึ่งช่วยเติมเต็ม

ช่องว่างขององค์ความรู้และเป็นฐานส าหรับการวิจัยเชิงประจักษ์ในอนาคต 

ค าส าคัญ: ปัญญาประดิษฐ์; ประสิทธิผลองค์การ; อุดมศึกษา; การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล; กลไกเชิงองค์การ 
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Abstract 
Artificial Intelligence (AI) has become a strategic driver of organizational effectiveness in higher 

education institutions in the era of digital disruption.  However, prior research has predominantly focused 
on teaching and learning contexts, with limited synthesis at the organizational level.  This study aimed to 
synthesize the role of AI in organizational effectiveness in higher education administration, classify key 
dimensions of AI application, and develop an integrated conceptual framework.  A systematic literature 
review ( SLR)  was conducted following PRISMA guidelines.  A total of 22 studies were selected from ERIC, 
ScienceDirect, and ThaiJO databases and analyzed using content analysis for conceptual synthesis.  The results 
indicated that AI enhanced organizational processes, particularly data-driven decision-making, predictive 
analytics, and strategic management. However, AI did not directly influence organizational effectiveness; its 
effects were mediated by organizational mechanisms, including digital leadership, organizational readiness, 
organizational capability, and AI governance, within the context of digital transformation.  The study proposed a 
multi- layered causal framework integrating AI, organizational mechanisms, and organizational effectiveness 
based on the AGIL model.  This framework contributes to the literature by addressing the gap in           
organizational-level synthesis and provides a foundation for future empirical research. 
Keywords:  Artificial Intelligence; Organizational Effectiveness; Higher Education; Digital Transformation; 
Organizational Mechanisms 

 บทน า 
ในยุคดิจิทัล ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence:AI) ได้กลายเป็นเทคโนโลยีส าคัญที่ขับเคลื่อนการเปลี่ยนผ่านสู่

ดิจิทัล (Digital Transformation) และก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงต่อระบบเศรษฐกิจ สังคม และองค์การอย่างกว้างขวาง 
(Brabazon, 2017; Dwivedi et al., 2023) โดยเฉพาะการพัฒนาของปัญญาประดิษฐ์เชิงก าเนิด (Generative AI) ซึ่งเพิ่ม
ศักยภาพในการวิเคราะห์ข้อมูล การสร้างองค์ความรู้ และการสนับสนุนการตัดสินใจในระดับองค์การ 

ในบริบทของอุดมศึกษา AI ถูกน ามาประยุกต์ใช้ทั้งด้านการเรียนการสอน การสนับสนุนผู้เรียน และการบริหาร
จัดการ เช่น การวิเคราะห์ข้อมูล การพยากรณ์ผลลัพธ์ การประเมินผล และการสนับสนุนการตัดสินใจเชิงนโยบาย (Holmes 
et al., 2019; Ouyang & Jiao, 2021; Zawacki-Richter et al., 2019) ส่งผลให้สถาบันอุดมศึกษาก้าวสู่การบริหารและการ
เรียนรู้แบบขับเคลื่อนด้วยข้อมูล (data-driven higher education) 

การบูรณาการ AI เข้ากับการบริหารสถาบันอุดมศึกษาเชื่อมโยงกับแนวคิดประสิทธิผลองค์การ  (organizational 
effectiveness) ซึ่งสะท้อนความสามารถขององค์การในการปรับตัว บรรลุเป้าหมาย ประสานการด าเนินงานภายใน และด ารง
ความต่อเนื่องอย่างยั่งยืน (Cameron, 1986; Cameron & Quinn, 2011) การศึกษานี้ใช้กรอบแนวคิด AGIL ของ Parsons 
(1951) ซึ่งอธิบายว่าองค์การจะด ารงอยู่และบรรลุความส าเร็จได้เมื่อสามารถปฏิบัติหน้าที่ส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ การปรับตัว
ต่อสภาพแวดล้อม (Adaptation: A) การก าหนดและบรรลุเป้าหมาย (Goal Attainment: G) การบูรณาการความสัมพันธ์และ
การด าเนินงานภายในองค์การ (Integration: I) และการธ ารงรักษาค่านิยมและแบบแผนขององค์การ (Latency: L) ในบริบท
ของสถาบันอุดมศึกษา มิติเหล่านี้สะท้อนความสามารถในการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและสังคม การบรรลุ
พันธกิจด้านการจัดการศึกษา การวิจัย และการบริการวิชาการ การประสานความร่วมมือระหว่างหน่วยงาน และการรักษา
ค่านิยมทางวิชาการและวัฒนธรรมองค์การ 

อย่างไรก็ตาม แม้งานวิจัยด้าน AI ในอุดมศึกษาจะเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง แต่งานส่วนใหญ่มุ่งเน้นด้านการเรียนการสอน
และการเรียนรู้ ขณะที่งานวิจัยเกี่ยวกับบทบาทของ AI ต่อการบริหารและประสิทธิผลองค์การในระดับสถาบันยังมีลักษณะ
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กระจัดกระจายและขาดการสังเคราะห์องค์ความรู้อย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะประเด็นกลไกและปัจจัยที่เชื่อมโยงการใช้ AI ไปสู่
ผลลัพธ์ขององค์การ 

ดังนั้น การวิจัยนี้จึงมุ่งสังเคราะห์องค์ความรู้เกี่ยวกับบทบาทของ AI ต่อประสิทธิผลองค์การในบริบทการบริหาร
อุดมศึกษา และพัฒนากรอบแนวคิดที่อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง AI กลไกเชิงองค์การ และประสิทธิผลองค์การ โดยใช้วิธีการ
ทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ (Systematic Literature Review:SLR) ตามแนวทาง PRISMA 

 จุดประสงค์การวิจัย 
1) เพื่อสังเคราะห์บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ต่อประสิทธิผลองค์การในบริบทการบริหารสถาบันอุดมศึกษา 
2) เพื่อจ าแนกกลไกเชิงองค์การที่เชื่อมโยงการประยุกต์ใช้ AI ไปสู่ประสิทธิผลองค์การในสถาบันอุดมศึกษา 
3) เพื่อพัฒนากรอบแนวคิดเชิงบูรณาการที่อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง AI กลไกเชิงองค์การ และประสิทธิผลองค์การ

ภายใต้บริบทของการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล  

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
1. ปัญญาประดิษฐ์กับการอุดมศึกษา (Artificial Intelligence in Higher Education) 

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) หมายถึงระบบที่สามารถประมวลผล วิเคราะห์ และสร้างผลลัพธ์จาก
ข้อมูล เพื่อสนับสนุนการคาดการณ์ การให้ค าแนะน า และการตัดสินใจตามเป้าหมายที่มนุษย์ก าหนด (Ally & Mishra, 2024) ใน
บริบทอุดมศึกษา AI ถูกประยุกต์ใช้ทั้งด้านการเรียนการสอน การวิจัย และการบริหารจัดการ เช่น ระบบสอนอัจฉริยะ การ
เรียนรู้แบบปรับเหมาะ การวิเคราะห์ข้อมูลการเรียนรู้ การพยากรณ์ผลลัพธ์ และการสนับสนุนการตัดสินใจเชิงบริหาร (Howard 
& Ulferts, 2024; Zawacki-Richter et al., 2019) การประยุกต์ใช้ดังกล่าวสะท้อนพัฒนาการจากการใช้ AI เพื่อควบคุมและ
สนับสนุนการเรียนรู้ ไปสู่การใช้ AI เพื่อเสริมพลังให้ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้มากขึ้น (Ouyang & Jiao, 2021) 

การพัฒนาปัญญาประดิษฐ์เชิงก าเนิด (Generative AI) และแบบจ าลองภาษาขนาดใหญ่ (Large Language Models: 
LLMs) เช่น ChatGPT ยิ่งเพิ่มศักยภาพของ AI ในการสร้างเนื้อหา วิเคราะห์ข้อมูล สนับสนุนการเรียนรู้ และเพิ่มประสิทธิภาพ
การด าเนินงานของสถาบันอุดมศึกษา (Dwivedi et al., 2023; Kasneci et al., 2023) อย่างไรก็ตาม การใช้ AI ยังมีความเสี่ยง
ด้านความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของข้อมูล ความเป็นส่วนตัว อคติของอัลกอริทึม ความเหลื่อมล ้าทางดิจิทัล และจริยธรรม 
สถาบันอุดมศึกษาจึงต้องพัฒนานโยบาย แนวปฏิบัติ โครงสร้างพื้นฐาน และกลไกก ากับดูแล เพื่อส่งเสริมการใช้ AI อย่าง
รับผิดชอบ (Ally & Mishra, 2024; Jin et al., 2025; Spathopoulou et al., 2025; Williamson et al., 2024) 

โดยสรุป AI มิได้มีบทบาทเพียงเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้และการบริหารเท่านั้น แต่ยังเป็นปัจจัยขับเคลื่อนเชิง
ยุทธศาสตร์ที่มีศักยภาพในการยกระดับประสิทธิผลองค์การ อย่างไรก็ตาม ศักยภาพดังกล่าวไม่สามารถก่อให้เกิดผลลัพธ์ในระดับ
องค์การได้โดยอัตโนมัติ หากต้องอาศัยการด าเนินงานเชิงระบบและกลไกเชิงองค์การที่เหมาะสม (Abbasnejad et al., 2026) 
ได้แก่ ภาวะผู้น าดิจิทัล ความพร้อมขององค์การ สมรรถนะองค์การ และธรรมาภิบาล AI ซึ่งท าหน้าที่เชื่อมโยงการประยุกต์ใช้ AI 
ไปสู่ประสิทธิผลองค์การของสถาบันอุดมศึกษา 

2. ประสิทธิผลองค์การในบริบทอุดมศึกษา (Organizational Effectiveness in Higher Education) 

ประสิทธิผลองค์การหมายถึงความสามารถขององค์การในการบรรลุเป้าหมาย ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงและแปลง
ทรัพยากรให้เป็นผลลัพธ์ที่มีคุณค่า ในบริบทอุดมศึกษา แนวคิดดังกล่าวมิได้จ ากัดเฉพาะผลลัพธ์เชิงปริมาณ แต่ครอบคลุม
ประสิทธิภาพในการใช้ทรัพยากร คุณภาพ ความยั่งยืน และความส าเร็จตามพันธกิจด้านการจัดการศึกษา การวิจัย และการ
บริการวิชาการแก่ส ังคม (Almeida et al., 2025; Hoy & Miskel, 2013; Maral & Cetin, 2024; Multan et al., 2023) 
ประสิทธิผลองค์การของสถาบันอุดมศึกษาจึงควรพิจารณาในลักษณะเชิงระบบและเชิงพหุมิติ มากกว่าการประเมินดว้ยผลลัพธ์
ด้านใดด้านหนึ่ง 
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การศึกษานี้ใช้กรอบแนวคิด AGIL ของ Parsons (1951) ซึ่งอธิบายว่าองค์การต้องปฏิบัติหน้าที่ส าคัญ 4 ประการ
อย่างเชื่อมโยงกัน ได้แก่ การปรับตัวต่อสภาพแวดล้อม (Adaptation: A) การก าหนดและบรรลุเป้าหมาย (Goal Attainment: 
G) การบูรณาการความสัมพันธ์และการด าเนินงานภายในองค์การ (Integration: I) และการธ ารงรักษาค่านิยมและแบบแผน
ขององค์การ (Latency หรือ Pattern Maintenance: L) ในบริบทอุดมศึกษา มิติเหล่านี้สะท้อนความสามารถของมหาวิทยาลัย   
ในการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและสังคม บรรลุพันธกิจ ประสานความร่วมมือระหว่างหน่วยงาน และรักษา
ค่านิยมทางวิชาการและวัฒนธรรมองค์การ 

ส าหรับการวิจัยนี้ ประสิทธิผลองค์การถูกก าหนดให้เป็นผลลัพธ์หลักของกรอบแนวคิด และพิจารณาในลักษณะเชิง
ระบบและเชิงพหุมิติตามกรอบ AGIL กล่าวคือ ประสิทธิผลองค์การหมายถึงความสามารถของสถาบันอุดมศึกษาในการปรับตัว
ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมและเทคโนโลยี การก าหนดและบรรลุเป้าหมายตามพันธกิจ การบูรณาการ
ทรัพยากร กระบวนการ และความร่วมมือระหว่างหน่วยงานภายใน ตลอดจนการธ ารงรักษาค่านิยมทางวิชาการ แบบแผนการ
ด าเนินงาน และความต่อเนื่องขององค์การ การพิจารณาองค์ประกอบทั้ง 4 มิติอย่างเชื่อมโยงกันจึงช่วยสะท้อนความสามารถ
ในการด าเนินงานและการพัฒนาของสถาบันอุดมศึกษาได้อย่างครอบคลุม 

3. การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลในสถาบันอุดมศึกษา (Digital Transformation in Higher Education) 
การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลในสถาบันอุดมศึกษาเป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงเชิงระบบที่ครอบคลุมโครงสร้างองค์การ  

กระบวนการด าเนินงาน รูปแบบการจัดการเรียนรู้ และการสร้างคุณค่าใหม่โดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลและข้อมูลเป็นฐาน การ
เปลี่ยนผ่านดังกล่าวจึงมิใช่เพียงการน าเทคโนโลยีมาใช้สนับสนุนงานเดิม แต่เป็นการปรับเปลี่ยนวิธีคิด การบริหาร และการ
ด าเนินพันธกิจของมหาวิทยาลัยให้สอดคล้องกับเศรษฐกิจฐานความรู้และสังคมดิจิทัล (Brabazon, 2017) โดยเฉพาะการแพร่
ระบาดของ COVID-19 ซึ่งเร่งให้สถาบันอุดมศึกษาปรับการเรียนรู้ การบริหาร และการให้บริการเข้าสู่ระบบดิจิทัลอย่างรวดเร็ว 
พร้อมท้ังท าให้เห็นข้อจ ากัดด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน ความพร้อมของบุคลากร และความสามารถในการปรับตัวขององค์การอย่าง
ชัดเจน (García-Morales et al., 2021; Watermeyer et al., 2021) 

AI เป็นองค์ประกอบส าคัญของการเปลี่ยนผ่านดังกล่าว เพราะช่วยให้มหาวิทยาลัยสามารถใช้ข้อมูลในการจัดการ
เรียนรู้ การประเมินผล การบริหารทรัพยากร การตัดสินใจ และการวางแผนเชิงกลยุทธ์ ส่งผลให้รูปแบบของมหาวิทยาลัย
พัฒนาจากการใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการด าเนินงานไปสู่มหาวิทยาลัยอัจฉริยะที่ใช้ AI และข้อมูลเป็นฐานในการขับเคลื่อน
องค์การ (Nash & Kelly, 2025) อย่างไรก็ตาม การเปลี่ยนผ่านนี้มิได้เกิดจากเทคโนโลยีเพียงล าพัง แต่ต้องอาศัยความร่วมมือ
ระหว่างมหาวิทยาลัย ภาครัฐ ภาคเอกชน และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ผ่านเครือข่ายเชิงนโยบายและกระบวนการตัดสินใจร่วมกัน 
(Gellai, 2023) 

ขณะเดียวกัน การใช้ AI ในระดับสถาบันก่อให้เกิดความเสี่ยงด้านจริยธรรม ความเป็นส่วนตัว ความโปร่งใส ความ
รับผิดชอบ และความน่าเชื่อถือของข้อมูล สถาบันอุดมศึกษาจึงต้องพัฒนานโยบาย แนวปฏิบัติ และกลไกธรรมาภิบาลเพื่อ
ก าหนดทิศทางและควบคุมการใช้ AI อย่างรับผิดชอบ โดยแนวทางที่เหมาะสมมิใช่การปฏิเสธเทคโนโลยี แต่เป็นการเปิดรับ
อย่างระมัดระวังควบคู่กับการบริหารความเสี่ยงและการจัดเตรียมทรัพยากรสนับสนุน  (Tong et al., 2025; Wang et al., 
2024) 

ในภาพรวม การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลเป็นบริบทเชิงยุทธศาสตร์ที่ก าหนดทั้งความจ าเป็น  ทิศทาง และรูปแบบการ
ประยุกต์ใช้ AI ในสถาบันอุดมศึกษา ขณะที่ผลส าเร็จของการเปลี่ยนผ่านขึ้นอยู่กับความสามารถขององค์การในการปรับโครงสร้าง 
กระบวนการ ทรัพยากร และระบบก ากับดูแลให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ด้วยเหตุนี ้กรอบแนวคิดการวิจัย
จึงก าหนดให้การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลท าหน้าที่เป็นบริบทที่มีอิทธิพลต่อการประยุกต์ใช้ AI มิใช่กลไกเชิงองค์การหรือผลลัพธ์ของ
องค์การโดยตรง 
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4. ปัญญาประดิษฐ์กับประสิทธิผลองค์การในอุดมศึกษา (Artificial Intelligence and Organizational 
Effectiveness in Higher Education) 

แม้งานวิจัยจ านวนมากสะท้อนว่า AI มีศักยภาพในการพัฒนาการด าเนินงานของสถาบันอุดมศึกษา แต่งานส่วนใหญ่มุ่ง
ศึกษาผลลัพธ์เฉพาะด้าน เช่น ประสิทธิภาพการใช้ทรัพยากร การบรรลุพันธกิจ และผลกระทบทางสังคม ขณะที่ค าอธิบายว่าการ
ประยุกต์ใช้ AI เชื่อมโยงไปสู่ประสิทธิผลองค์การในระดับสถาบันผ่านกระบวนการใดยังมีอยู่อย่างจ ากัด (Almeida et al., 2025; 
Maral & Çetin, 2024; Multan et al., 2023) การสังเคราะห์ในส่วนนี้จึงมุ่งเชื่อมโยงบทบาทของ AI กลไกเชิงองค์การ และ
ประสิทธิผลองค์การให้เป็นกรอบอธิบายอย่างเป็นระบบ 

เมื่อพิจารณาความเชื่อมโยงระหว่าง AI กับการด าเนินงานในระดับองค์การ พบว่า AI สามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการ
ของสถาบันอุดมศึกษา ทั้งด้านการวิเคราะห์ข้อมูล การพยากรณ์ การตัดสินใจ การจัดการเรียนรู้ และการบริหารทรัพยากร โดย
ช่วยเพิ่มความรวดเร็ว ความแม่นย า และความสามารถในการใช้ข้อมูลสนับสนุนการบริหาร (Nash & Kelly, 2025; Tong et al., 
2025) ตามแนวคิดความสามารถเชิงพลวัต (Dynamic Capabilities) AI จึงมีสถานะเป็นทรัพยากรเชิงยุทธศาสตร์ที่ช่วยให้
องค์การรับรู้โอกาส (sensing) คว้าโอกาส (seizing) และปรับเปลี่ยนทรัพยากรและกระบวนการ (reconfiguring) ให้สอดคล้อง
กับการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อม (Teece, 2007) 

อย่างไรก็ตาม ศักยภาพทางเทคโนโลยีมิได้น าไปสู่ประสิทธิผลองค์การโดยอัตโนมัติ แต่ต้องอาศัยกลไกเชิงองค์การใน
การแปลงศักยภาพของ AI ไปสู่การปฏิบัติและผลลัพธ์ จากการสังเคราะห์สามารถจ าแนกกลไกดังกล่าวได้ 4 ประการ ได้แก่ 
ภาวะผู้น าดิจิทัล ซึ่งก าหนดวิสัยทัศน์และทิศทางการใช้ AI ความพร้อมขององค์การ ซึ่งครอบคลุมบุคลากร โครงสร้างพื้นฐาน 
ข้อมูล และการยอมรับการเปลี่ยนแปลง สมรรถนะองค์การ ซึ่งสะท้อนความสามารถในการบูรณาการและใช้ทรัพยากรเพื่อให้
เกิดผลลัพธ์ และธรรมาภิบาล AI ซึ่งก ากับให้การใช้เทคโนโลยีมีความโปร่งใส รับผิดชอบ ปลอดภัย และน่าเชื่อถือ (Abbasnejad 
et al., 2026; Shal et al., 2024; Spathopoulou et al., 2025; Tong et al., 2025) 

เมื่อน าข้อค้นพบดังกล่าวมาเชื่อมโยงกับกรอบ AGIL ของ Parsons (1951) กลไกเชิงองค์การเหล่านี้มีบทบาทเชื่อมโยง
การประยุกต์ใช้ AI ไปสู่ความสามารถของสถาบันอุดมศึกษาในการปรับตัวต่อสภาพแวดล้อม การบรรลุเป้าหมาย การบูรณาการ
การด าเนินงานภายใน และการธ ารงรักษาค่านิยมและแบบแผนขององค์การ จึงสังเคราะห์ได้ว่า การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลท าหน้าท่ี
เป็นบริบทเชิงยุทธศาสตร์ AI เป็นทรัพยากรเชิงยุทธศาสตร์ กลไกเชิงองค์การท าหน้าที่แปลงศักยภาพของ AI ไปสู่การด าเนินงาน 
และประสิทธิผลองค์การตามกรอบ AGIL เป็นผลลัพธ์ของความสัมพันธ์ดังกล่าว กรอบแนวคิดนี้จึงแสดงความสัมพันธ์เชิงแนวคิด
หลายระดับระหว่างการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล AI กลไกเชิงองค์การ และประสิทธิผลองค์การ 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ (Systematic Literature Review: SLR) ตามแนวทาง 

PRISMA 2020 เพื่อสังเคราะห์หลักฐานเชิงประจักษ์เกี่ยวกับบทบาทของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ต่อประสิทธิผลองค์การในบริบทการ
บริหารอุดมศึกษา 

1. แหล่งข้อมูล (Data Sources) 
ผู ้ว ิจัยสืบค้นบทความวิจัยที ่ผ่านการประเมินโดยผู ้ทรงคุณวุฒิจากฐานข้อมูล  ERIC, ScienceDirect และ ThaiJO            

ซึ่งเผยแพร่ระหว่าง ค.ศ. 2021–2026 
2. กลยุทธ์การสืบค้น (Search Strategy) 

การสืบค้นครอบคลุม 3 มิติ ได้แก่ AI อุดมศึกษา และการบริหารหรือประสิทธิผลองค์การ โดยใช้ค าค้นภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษร่วมกับ AND และ OR ดังนี้ 
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ตัวอย่างชุดค าค้นภาษาอังกฤษ ได้แก่ 
(“artificial intelligence” OR AI OR “machine learning” OR “generative AI” OR ChatGPT) AND (“higher 

education”  OR university OR college OR “tertiary education” )  AND ( administration OR management OR 
leadership) AND (“organizational effectiveness” OR performance OR efficiency) 

ส าหรับฐานข้อมูล ThaiJO ใช้ค าค้นทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เช่น “ปัญญาประดิษฐ์ มหาวิทยาลัย” “AI อุดมศึกษา” 
“ปัญญาประดิษฐ์ การบริหารการศึกษา” และ “Artificial Intelligence Higher Education” 

ผลการสืบค้นเบื้องต้นพบเอกสารจาก ERIC จ านวน 349 รายการ ScienceDirect จ านวน 1,125 รายการ และ ThaiJO 
จ านวน 72 รายการ รวมทั้งสิ้น 1,546 รายการ 

3. การจัดการข้อมูลและการคัดกรอง (Data Management and Screening) 
ผลการสืบค้นจาก ERIC และ ScienceDirect ถูกน าเข้าสู่โปรแกรม Zotero เพื่อตรวจสอบและคัดออกรายการซ ้า 

ขณะที่ข้อมูลจาก ThaiJO ได้รับการตรวจสอบด้วยตนเองตามเกณฑ์เดียวกัน ส่งผลให้มีรายการซ ้าจ านวน 457 รายการ     
และเหลือเอกสารส าหรับการคัดกรองจ านวน 1,089 รายการ 

การคัดกรองตามแนวทาง PRISMA 2020 (Page et al., 2021) พิจารณาจากชื่อเรื่องและบทคัดย่อ โดยคัดเลือกงาน
เกี่ยวกับ AI ในอุดมศึกษาที่เชื่อมโยงกับการบริหาร องค์การ หรือประสิทธิผลองค์การ และคัดออกงานระดับการศึกษาขั้น
พื้นฐาน งานที่เน้นเฉพาะการเรียนการสอนรายวิชา และงานเทคนิคที่ไม่เกี่ยวข้องกับการบริหารอุดมศึกษา ผลการคัดกรองมี
เอกสารผ่านเกณฑ์ 331 รายการ โดยไม่สามารถเข้าถึงฉบับเต็มได้ 170 รายการ 

4. การประเมินความเหมาะสมของเอกสาร (Eligibility Assessment) 
ผู้วิจัยประเมินเอกสารฉบับเต็ม 161 รายการตามวัตถุประสงค์ 3 ประเด็น ได้แก่ บทบาทของ AI ต่อประสิทธิผล

องค์การ กลไกเชิงองค์การที่เชื่อมโยง AI กับประสิทธิผลองค์การ และสาระส าหรับพัฒนากรอบแนวคิดเชิงบูรณาการในบริบท
การบริหารสถาบันอุดมศึกษา 

บทความที่เน้นเฉพาะผู้เรียน รายวิชา หรือการเรียนการสอนโดยไม่มีนัยเชิงองค์การ รวมถึงบทความที่ไม่เชื่อมโยงกับ
ผลลัพธ์ด้านการบริหารหรือประสิทธิผลองค์การ ถูกคัดออกจากการศึกษา 

ผลการประเมินพบว่ามีบทความที่ถูกคัดออกจ านวน 139 รายการ ประกอบด้วย งานที่เน้นการเรียนการสอนจ านวน 
52 รายการ งานด้านการยอมรับหรือการน า AI ไปใช้จ านวน 43 รายการ งานเชิงแนวคิดหรือเทคนิคจ านวน 24 รายการ    
และบทความที่ไม่สามารถเข้าถึงฉบับเต็มได้จ านวน 20 รายการ 

5. เอกสารที่น าเข้าสู่การสังเคราะห ์(Final Inclusion) 
ภายหลังการประเมินความเหมาะสมของเอกสาร ผู ้วิจัยคัดเลือกบทความที่ผ่านเกณฑ์เข้าสู ่การวิเคราะห์และ

สังเคราะห์ขั้นสุดท้ายจ านวน 22 รายการ ประกอบด้วยบทความจากฐานข้อมูลสากล (ERIC และ ScienceDirect) จ านวน 19 
รายการ และบทความจากฐานข้อมูล ThaiJO จ านวน 3 รายการ ดังแสดงในรูปที่ 1 
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Figure 1. PRISMA 2020 (Page et al., 2021) Flow Diagram of the Study Selection Process 

6. การสกัดข้อมูล (Data Extraction) 
ผู้วิจัยสกัดข้อมูลจากบทความที่ผ่านเกณฑ์โดยใช้แบบฟอร์มที่ก าหนดไว้ ครอบคลุมผู้แต่ง ปีที่เผยแพร่ วัตถุประสงค์ 

ระเบียบวิธีวิจัย บริบทการศึกษา การประยุกต์ใช้ AI มิติด้านการบริหารหรือองค์การ และผลลัพธ์ด้านประสิทธิผลองค์การ แล้ว
จัดท าเป็นตารางเพื่อใช้ในการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

7. การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 
ข้อมูลที่ได้จากการสกัดถูกน ามาวิเคราะห์ด้วยวิธีการวิเคราะห์เชิงประเด็น  (thematic analysis) โดยอาศัยทั้งการ

วิเคราะห์เชิงอุปนัย (inductive approach) และกรอบแนวคิดการวิจัยร่วมกันในการตีความข้อมูล กระบวนการวิเคราะห์
ประกอบด้วยการก าหนดรหัส การจัดกลุ่มรหัส และการสังเคราะห์เป็นประเด็นหลัก เพื่ออธิบายบทบาทของ AI กลไกเชิงองค์การ 
และความสัมพันธ์กับประสิทธิผลองค์การในบริบทการบริหารอุดมศึกษา 

8. การประเมินคุณภาพงานวิจัย (Quality Appraisal) 
ผู้วิจัยด าเนินการประเมินคุณภาพของบทความที่ผ่านการคัดเลือกเพื่อเพิ่มความน่าเชื่อถือของผลการสังเคราะห์   

โดยพิจารณาจากความน่าเชื ่อถือของแหล่งตีพิมพ์  ความชัดเจนของวัตถุประสงค์ ความเหมาะสมของระเบียบวิธีวิจัย  
ความสอดคล้องของผลการวิจัย และความเกี่ยวข้องกับบริบทการบริหารอุดมศึกษา ทั้งนี้ ผลการประเมินถูกใช้ประกอบการ
วิเคราะห์และการตีความข้อมูล มากกว่าการใช้เป็นเกณฑ์ในการคัดออก เพื่อให้การสังเคราะห์องค์ความรู้มีความครบถ้วน 
และรอบด้าน 
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 ผลการวิจยัและการอภปิรายผล 
ผลการวิจัย 

ก่อนน าเสนอผลตามจุดประสงค์การวิจัย ผู ้วิจัยน าเสนอข้อมูลพื ้นฐานของงานที่คัดเลือก เพื ่อแสดงขอบเขต 
และลักษณะของหลักฐานที่ใช้ในการสังเคราะห์ ดังนี้ 
 ข้อมูลพื้นฐานของงานวิจัยที่คัดเลือก 

บทความที่ผ่านการคัดเลือกตามแนวทาง PRISMA 2020 และน าเข้าสู่การสังเคราะห์มีจ านวน 22 เรื่อง ประกอบด้วย
บทความจากฐานข้อมูล ERIC และ ScienceDirect จ านวน 19 เรื่อง ซึ่งใช้เป็นหลักฐานหลัก และบทความจาก ThaiJO จ านวน 3 
เรื่อง ซึ่งใช้สนับสนุนการตีความในบริบทประเทศไทย บทความเผยแพร่ระหว่าง ค.ศ. 2021–2026 โดยส่วนใหญ่ปรากฏหลัง ค.ศ. 
2023 ซึ่งเป็นช่วงที่ปัญญาประดิษฐ์เชิงก าเนิด (Generative AI) ได้รับการประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลาย 

งานที่คัดเลือกแบ่งเป็นงานวิจัยเชิงประจักษ์ 14 เรื่อง และงานทบทวนวรรณกรรมหรือบทความเชิงแนวคิด 8 เรื่อง 
ผลการสังเคราะห์สะท้อนบทบาทของ AI ต่อการเปลี่ยนแปลงกระบวนการ กลไกเชิงองค์การ และประสิทธิผลองค์การใน
สถาบันอุดมศึกษา ดังรายละเอียดใน Table 1 
Table 1. Synthesis of Included Studies (n = 22), Distinguishing Core Evidence (ERIC and ScienceDirect) from 
Contextual Support (ThaiJO).  

ผู้แต่ง (ปี) วิธีวิจัยและแหลง่ข้อมูล ผลลัพธ์หลักและกลไกเชิงองค์การ ระดับความ
เข้มแขง็ของ
หลักฐาน 

Abbasnejad et al. 
(2026) 

ผสานวิธ:ี SLR 85 เรื่อง และชาติพันธุ์
วรรณนา 6 รายวิชาในมหาวิทยาลัย 3 แห่ง 

การบูรณาการ AI ต้องเชื่อมโยงระดับสถาบัน 
ภาควิชา และชั้นเรียนสู่การด าเนินงานทั้ง
องค์การ 

ปานกลาง 

Aderibigbe et al. 
(2025) 

ส ารวจบุคลากรและนักศึกษา 507 คนใน
มหาวิทยาลัยสหรัฐอาหรับเอมิเรตส์; 
วิเคราะห์ด้วย ANFIS 

AI ช่วยพยากรณ์รูปแบบการด าเนินงานที่
เหมาะสม โดยการสนับสนุนของสถาบัน 

ปานกลาง 

Alkaabi et al. (2025) กรณีศึกษาเชิงคณุภาพ; สัมภาษณ์อาจารย์ 10 
คนและนักศึกษา 10 คนในมหาวิทยาลัยสหรัฐ
อาหรับเอมิเรตส์ ร่วมกับวิเคราะห์หลักฐาน
การใช ้ChatGPT 

ChatGPT สนับสนนุการเรียนรู้และ
ประหยัดเวลา แต่ต้องมีนโยบายก ากับความ
เสี่ยงด้านการพึ่งพาและความซื่อสัตย์ทาง
วิชาการ 

ปานกลาง 

Ally & Mishra (2024) บทความเชิงแนวคิดจากการทบทวน
เอกสารและนโยบาย; ไม่มีกลุ่มตัวอย่าง 

เสนอกรอบนโยบาย AI ระดับสถาบัน 
ครอบคลุมการมีส่วนร่วม การพัฒนาสมรรถนะ 
การน าไปใช้ และการติดตามปรับปรุง 

ต ่า 

Bagherimajd & 
Khajedad (2025) 

การสังเคราะห์อภิมานเชิงคุณภาพ 39 เรื่อง 
และกลุ่มสนทนาผู้เชี่ยวชาญ 5 คน; 
วิเคราะห์ด้วย MAXQDA 

AI ส่งเสริมการศึกษาเพื่อความยั่งยืนผ่านการ
พัฒนาองค์การ หลักสูตร การเรียนรู้ นวัตกรรม 
และการสื่อสาร 

ปานกลาง 

Carmo et al. (2025) SLR 37 เรื่องจาก Web of Science, 
Scopus และ EBSCOhost 

การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
และปรับกระบวนการบริหาร 

ปานกลาง 

Chakamanont et al. 
(2025) 

กรณีศึกษาแบบผสม; อาจารย์จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 170 คน เก็บข้อมูลการใช้ 
ChatGPT ด้วยแบบสอบถามและวิเคราะห์
เนื้อหา 

ChatGPT ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการสอน  
การวิจัย และงานบริหาร แต่ต้องค านึงถึงความ
ถูกต้องและจริยธรรม 

ปานกลาง 

de la Fuente & 
Farhadian (2025) 

SLR ตาม PRISMA จ านวน 243 เรื่อง 
วิเคราะห์เนื้อหา ความเชื่อมโยง และจัด
กลุ่มประเด็นส าคัญ 

AI ส่งเสริมการเรียนรู้และการด าเนินงานของ
สถาบัน โดยขึ้นอยู่กับธรรมาภิบาล ความพร้อม
ขององค์การ และสมรรถนะด้าน AI 

ปานกลาง 
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Table 1. (Continued) 
ผู้แต่ง (ปี) วิธีวิจัยและแหล่งข้อมูล ผลลัพธ์หลักและกลไกเชิงองค์การ ระดับความ

เข้มแข็งของ
หลักฐาน 

Dwivedi & Joshi 
(2021) 

ส ารวจผู้บริหาร นักวิชาการ และ
ผู้เชี่ยวชาญในอินเดีย 583 คน; 
วิเคราะห์ความถี่และร้อยละ 

เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยเพิ่มผลิตภาพและ
การปรับตัวของมหาวิทยาลัย โดยต้อง
อาศัยภาวะผู้น า โครงสร้างพื้นฐาน การ
ฝึกอบรม และนโยบายสนับสนุน 

ปานกลาง 

Gellai (2023) ชาติพันธุ์วรรณนาเครือข่าย; วิเคราะห์
ผู้มีบทบาทเชิงนโยบายในสหราช
อาณาจักร 67 รายและข้อมูล
ออนไลน์ 

นโยบาย AI เกิดจากเครือข่ายระหว่าง
มหาวิทยาลัย ร ัฐ และภาคธุรกิจ ซึ่ง
ร่วมกันก าหนดทิศทางธรรมาภิบาล 

ปานกลาง 

 

Howard & Ulferts 
(2024) 

บทความเชิงแนวคิดจากงานวิจัย 
กรณี ศึกษาและข้อมูลสถิติ; ไม่มีกลุ่ม
ตัวอย่าง 

AI ส่งเสริมการเรียนรู้เฉพาะบุคคลและ
ประสิทธิภาพการบริหาร แต่ต้องมี
นโยบาย จริยธรรม และการพัฒนา
บุคลากร 

ต า่ 

Jin et al. (2025) วิเคราะห์นโยบายและแนวปฏิบัติของ
มหาวิทยาลัย 40 แห่งใน 6 ภูมิภาค; 
วิเคราะห์เชิงประเด็น 

การน า AI มาใช้ต้องมีนโยบายจริยธรรม 
การสื่อสาร การพัฒนาความรู้ด้าน AI 
และความร่วมมือของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

ปานกลาง 

Lünich et al. 
(2024) 

ส ารวจนักศึกษา 751 คนและ
ประชาชนเยอรมัน 1,009 คน; 
วิเคราะห์ด้วยแบบจ าลองสมการ
โครงสร้าง 

การยอมรับ AI ขึ้นอยู่กับความไว้วางใจ 
การรับรู้ความเสี่ยง ความโปร่งใส และ
การคุ้มครองผู้ได้รับผลกระทบ 

ปานกลาง 

Mongkonnam & 
Tsailexthim (2025) 

วิธีวิจัยแบบผสม; ส ารวจบุคลากร 
377 คนจากมหาวิทยาลัยในก ากับ
ของรัฐ 7 แห่ง และสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ 9 คน 

มหาวิทยาลัยต้องเร่งใช้ AI ในการบริหาร
วิชาการ โดยพัฒนานโยบาย บุคลากร 
โครงสร้างพื้นฐาน และการก ากับดูแล 

ปานกลาง 

Nash & Kelly 
(2025) 

ประสบการณ์ของผู้บริหาร 1 คนใน
การประเมิน 2 หลักสูตรระดับ
บัณฑิตศึกษา 

AI ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการวิเคราะห์
และทบทวนหลักสูตร แต่ต้องอาศัย
ความพร้อมขององค์การและการ
ตรวจสอบโดยมนุษย์ 

ต า่ 

Saihi et al. (2024) แบบส ารวจนักศึกษา 107 คนและ
อาจารย ์85 คน รวม 192 คน 
วิเคราะห์ด้วย PLS-SEM 

การยอมรับแชตบอต AI ขึ้นอยู่กับ
ประโยชน์และประสิทธิภาพที่รับรู้ 
ตลอดจนความไว้วางใจ ความเป็น
ส่วนตัว และคุณภาพข้อมูล 

ปานกลาง 
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Table 1. (Continued) 
Shal et al. (2024) แบบส ารวจบรรณารักษ์มหาวิทยาลัย 

50 คน จาก 4 ประเทศอาหรับ 
วิเคราะห์ด้วย SEM และการถดถอย 

ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงส่งเสริมการ
รับรู้ประโยชน์ ความง่าย และการ
ยอมรับ AI มากที่สุด 

ปานกลาง 

Spathopoulou et 
al. (2025) 

แบบส ารวจอาจารย์ 417 คนจาก
หลายภูมิภาค วิเคราะห์ด้วย ANOVA 
และการถดถอย 

อาจารย์รุ่นใหม่ใช้ AI เพื่อการสอน
มากกว่า ส่วนอาจารย์อาวุโสมีบทบาท
ด้านนโยบาย การน า และการประเมิน 
AI 

ปานกลาง 

Tong et al. (2025) ทบทวนอย่างเป็นระบบตาม 
PRISMA และวิเคราะห์เนื้อหา
บทความ 28 เรื่อง 

กรอบธรรมาภิบาล AI ครอบคลุม 10 
ด้าน โดยเน้นความโปร่งใส ความเป็น
ธรรม ความเป็นส่วนตัว ความรับผิดชอบ 
และความมั่นคงปลอดภัย 

ปานกลาง 

Tuanpusa (2024) ทบทวนและสังเคราะห์เอกสาร
เกี่ยวกับ AI ในการบริหารการศึกษา 

AI สนับสนุนการตัดสินใจ การเรียนรู้ 
การประเมิน และการบริหาร แต่ต้อง
พัฒนาความพร้อม นโยบาย และการ
ก ากับดูแลเชิงจริยธรรม 

ต า่ 

Villegas-Cha et al. 
(2026) 

วิเคราะห์ข้อมูลระดับรายวิชา 500 
รายการด้วย DEA และ AI และ
เปรียบเทียบเชิงลึก 15 รายวิชา 

AI ท านายประสิทธิภาพได้แม่นย า และชี้
ว่าการใช้พลังงานกับผลลัพธ์การเรียนรู้
เป็นปัจจัยส าคัญต่อประสิทธิภาพที่ยั่งยืน 

ปานกลาง 

Wang et al. (2024) วิเคราะห์เนื้อหานโยบาย แนวปฏิบัติ 
และทรัพยากรของมหาวิทยาลัยชั้น
น าในสหรัฐฯ 104 แห่ง 

มหาวิทยาลัยส่วนใหญ่เปิดรับ AI อย่าง
ระมัดระวัง โดยเน้นจริยธรรม ความ
ถูกต้อง ความเป็นส่วนตัว และแนว
ปฏิบัติเฉพาะสาขา 

ปานกลาง 

 

หมายเหตุ: SLR หมายถึง การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ ระดับความเข้มแข็งของหลักฐานพิจารณาจากความเหมาะสมของระเบียบวิธี 
ความหลากหลายและเพียงพอของแหล่งข้อมูล การตรวจสอบความน่าเชื่อถือ และความตรงของหลักฐานต่อประสิทธิผลองค์การ โดยแบ่งเป็น
ระดับสูง ปานกลาง และต ่า 

แนวโน้มการตีพิมพ์ (Publication Trends) 

ลักษณะการตีพิมพ์และระเบียบวิธีวิจัยของงานวิจัยที่คัดเลือก (Publication and Methodological 

Characteristics) 

รายละเอียดเกี่ยวกับลักษณะทั่วไปของงานวิจัยที่ผ่านเกณฑ์การคัดเลือก ได้แก่ ปีที่ตีพิมพ์ ภูมิภาคที่ศึกษา และ
ประเภทของวิธีวิจัย ดังรายละเอียดใน Table 2 เพื่อให้เห็นแนวโน้มการเผยแพร่ การกระจายตัวตามบริบททางภูมิศาสตร์ และ
ลักษณะระเบียบวิธีวิจัยที่ใช้ในงานวิจัยเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้ AI และประสิทธิผลองค์การในสถาบันอุดมศึกษา 
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Table 2. Publication and Methodological Characteristics of Included Studies (n = 22) 

หมวดหมู่ รายการย่อย จ านวน (เรื่อง) ร้อยละ 

ปีที่ตีพิมพ์ (ค.ศ.) 2021 1 4.55 

 2022 0 0.00 

 2023 1 4.55 

 2024 7 31.82 

 2025 11 50.00 

 2026 2 9.09 

ภูมิภาค/ประเทศ ยุโรป 6 27.27 

 เอเชีย (ไม่รวมประเทศไทย) 7 31.82 

 ประเทศไทย 3 13.64 
 ระดับนานาชาติ/ข้ามประเทศ 4 18.18 

 ภูมิภาคอื่น ๆ 2 9.09 

ประเภทวิธีวิจัย เชิงปริมาณ 9 40.91 

 เชิงคุณภาพ 4 18.18 

 เชิงผสม 5 22.73 

 การทบทวน/เชิงแนวคิด 4 18.18 

รวม  22 100 

ผลการวิเคราะห์พบว่า จ านวนบทความมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะในช่วงปี ค.ศ. 2024–2025 ซึ่งคิด
เป็นร้อยละ 81.82 ของงานวิจัยทั้งหมด สะท้อนถึงความสนใจทางวิชาการที่เพิ่มขึ้นต่อการประยุกต์ใช้  AI ในบริบทการบริหาร
อุดมศึกษา ภายหลังการแพร่หลายของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เชิงก าเนิด (Generative AI) 

ในด้านการกระจายเชิงภูมิภาค งานวิจัยส่วนใหญ่อยู่ในบริบทยุโรปและเอเชีย (ไม่รวมประเทศไทย) คิดเป็นร้อยละ 
59.09 ของงานวิจัยทั้งหมด แสดงให้เห็นถึงการขยายตัวของการศึกษาเกี่ยวกับ AI ในสถาบันอุดมศึกษาในระดับสากล ขณะที่
งานวิจัยจากประเทศไทยแม้มีจ านวนไม่มาก แต่มีบทบาทส าคัญในการสะท้อนบริบทของประเทศก าลังพัฒนา ซึ่งมีเงื่อนไขด้าน
ความพร้อม โครงสร้างพื้นฐาน และนโยบายที่แตกต่างจากบริบทสากล 

ส าหรับระเบียบวิธีวิจัย พบว่างานวิจัยส่วนใหญ่เป็นการศึกษาเชิงประจักษ์ โดยเฉพาะการวิจัยเชิงปริมาณ (ร้อยละ 
40.91) และเชิงผสม (ร้อยละ 22.73) สะท้อนแนวโน้มการศึกษาที่มุ่งอธิบายผลลัพธ์และความสัมพันธ์ระหว่างการใช้  AI กับ
การด าเนินงานขององค์การ ขณะที่งานวิจัยเชิงคุณภาพและงานทบทวนวรรณกรรมหรือเชิงแนวคิดมีบทบาทส าคัญในการ
อธิบายกลไกเชิงองค์การที่เกี่ยวข้อง เช่น ภาวะผู้น าดิจิทัล สมรรถนะองค์การ และธรรมาภิบาล AI 

โดยสรุป องค์ความรู้ในปัจจุบันมีลักษณะเป็นการผสมผสานระหว่างหลักฐานเชิงประจักษ์และการอธิบายเชิงแนวคิด 
ซึ่งเอื้อต่อการพัฒนากรอบอธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง AI กลไกเชิงองค์การ และประสิทธิผลองค์การในบริบทสถาบันอุดมศึกษา 

ประเด็นการวิจัย (Research Focus) 

รายละเอียดการกระจายของบทความตามประเด็นการวิจัยดังรายละเอียดใน Table 3 
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Table 3. Distribution of Articles by Research Focus 

ประเด็นการวิจัย จ านวนบทความ ร้อยละ 

ธรรมาภิบาลปัญญาประดิษฐ์ 5 22.73 

ความพร้อมขององค์การ 6 27.27 

ภาวะผู้น าดิจิทัล 3 13.64 

Table 3. (Continued) 

ประเด็นการวิจัย จ านวนบทความ ร้อยละ 

ศักยภาพ/การประยุกต์ใช้ AI 6 27.27 

ประสิทธิผลองค์การ 2 9.09 

รวม 22 100 

จากตารางที่ 3 พบว่า ประเด็นด้านความพร้อมขององค์การ (27.27%) และศักยภาพ/การประยุกต์ใช้ AI (27.27%) 
เป็นประเด็นที่ได้รับความสนใจมากที่สุด รองลงมา ได้แก่ ธรรมาภิบาลปัญญาประดิษฐ์ (22.73%) ภาวะผู้น าดิจิทัล (13.64%) 
และประสิทธิผลองค์การ (9.09%) 

ผลการวิเคราะห์สะท้อนให้เห็นว่า งานวิจัยส่วนใหญ่มุ่งศึกษาปัจจัยและกลไกที่เอื้อต่อการน า AI มาใช้ในสถาบนัอุดม 
ศึกษา มากกว่าการศึกษาผลกระทบต่อประสิทธิผลองค์การโดยตรง ทั้งนี้ ประเด็นด้านความพร้อมขององค์การ ภาวะผู้น าดิจิทัล 
และธรรมาภิบาล AI ล้วนเป็นองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาศักยภาพขององค์การในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี 

เมื่อพิจารณาในภาพรวม พบว่างานวิจัยที่มุ่งศึกษาปัจจัยเชิงองค์การและกลไกสนับสนุนการใช้  AI มีสัดส่วนสูงกว่า
งานวิจัยที่ศึกษาประสิทธิผลองค์การโดยตรงอย่างชัดเจน สะท้อนให้เห็นว่าความสัมพันธ์ระหว่าง AI และประสิทธิผลองค์การมี
ลักษณะเป็นความสัมพันธ์ทางอ้อม ซึ่งอาศัยกลไกเชิงองค์การเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดอิทธิพลของเทคโนโลยีไปสู่ผลลัพธ์
ขององค์การ 

ข้อค้นพบดังกล่าวสอดคล้องกับการสังเคราะห์วรรณกรรมในส่วนแนวคิดและทฤษฎี  โดยสนับสนุนข้อเสนอที่ว่า การ
เปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลท าหน้าที่เป็นบริบทเชิงยุทธศาสตร์  ขณะที่ภาวะผู้น าดิจิทัล ความพร้อมขององค์การ สมรรถนะองค์การ 
และ  ธรรมาภิบาล AI เป็นกลไกส าคัญในการเชื่อมโยงการใช้ AI ไปสู่ประสิทธิผลองค์การในสถาบันอุดมศึกษา 
การวิเคราะห์เชิงไขว้ของวิธีวิจัยและประเด็นการวิจัย (Cross-Analysis of Research Methods and Research Focus)   
รายละเอียดผลการวิเคราะห์เชิงไขว้ระหว่างวิธีวิจัยและประเด็นการวิจัยของบทความที่คัดเลือก ดังรายละเอียดใน Table 4 

Table 4. Cross-Analysis of Research Methods and Research Focus 

ประเด็นการวิจัย/วิธีวิจัย เชิงปริมาณ เชิงคุณภาพ เชิงผสม การทบทวน/เชิงแนวคิด รวม 

ธรรมาภิบาลปัญญาประดิษฐ์ 1 2 1 1 5 

ความพร้อมขององค์การ 2 1 2 1 6 

ภาวะผู้น าดิจิทัล 1 1 1 0 3 

ศักยภาพ/การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ 4 0 1 1 6 

ประสิทธิผลองค์การ 1 0 0 1 2 

รวม 9 4 5 4 22 
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จากตารางที่ 4 งานวิจัยเชิงปริมาณมุ่งศึกษาศักยภาพและการประยุกต์ใช้  AI รวมถึงประสิทธิผลองค์การ ขณะที่
งานวิจัยเชิงคุณภาพเน้นธรรมาภิบาล AI และภาวะผู้น าดิจิทัล ส่วนงานวิจัยเชิงผสมพบมากในประเด็นความพร้อมขององค์การ 
สะท้อนความจ าเป็นในการศึกษาปัจจัยเชิงโครงสร้างและพฤติกรรมองค์การควบคู่กัน 

โดยรวม งานวิจัยส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับปัจจัยและกลไกสนับสนุนการใช้  AI มากกว่าผลต่อประสิทธิผลองค์การ
โดยตรง จึงชี้ว่าความสัมพันธ์ดังกล่าวมีแนวโน้มเกิดขึ้นทางอ้อมผ่านกลไกเชิงองค์การที่ท าหน้าที่เชื่อมโยงเทคโนโลยีกับผลลัพธ์
ขององค์การ 

จากภาพรวมดังกล่าว ผู้วิจัยจึงน าเสนอผลการสังเคราะห์ตามจุดประสงค์การวิจัยทั้ง 3 ข้อ โดยเริ่มจากบทบาทของ 
AI ต่อประสิทธิผลองค์การ ดังนี้ 

1. ผลการสังเคราะห์บทบาทของ AI ต่อประสิทธิผลองค์การ 
ผลการสังเคราะห์ชี้ให้เห็นว่า AI มีบทบาทสนับสนุนการด าเนินงานของสถาบันอุดมศึกษา ทั้งการวิเคราะห์และ

พยากรณ์ข้อมูล การตัดสินใจ การจัดการเรียนรู้และการประเมินผล การวิจัย การบริหารหลักสูตร และการจัดสรรทรัพยากร โดย
ช่วยลดเวลา เพิ่มความรวดเร็วและความแม่นย า ตลอดจนส่งเสริมการด าเนินงานที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล (Aderibigbe et al., 
2025 ; Chakamanont et al. , 2025 ; Nash & Kelly, 2025 ; Villegas-Cha et al. , 2026) ในระดับองค์การ AI มีส่วน
สนับสนุนการเพิ ่มประสิทธิภาพการด าเนินงาน การบรรลุเป้าหมาย และความสามารถในการปรับตัวของสถาบันอุดมศึกษา 
(Abbasnejad et al., 2026; Carmo et al., 2025; Saihi et al., 2024) อย่างไรก็ตาม หลักฐานส่วนใหญ่สะท้อนผลในระดับ
กระบวนการและการสนับสนุนการด าเนินงาน มากกว่าการยืนยันผลต่อประสิทธิผลองค์การโดยตรง 

2. ผลการจ าแนกกลไกเชิงองค์การที่เชื่อมโยงการประยุกต์ใช้ AI ไปสู่ประสิทธิผลองค์การ 
ผลการสังเคราะห์แสดงให้เห็นว่า ศักยภาพของ AI มิได้น าไปสู่ประสิทธิผลองค์การโดยอัตโนมัติ แต่ต้องอาศัย

กลไกเชิงองค์การในการเชื่อมโยงและแปลงศักยภาพของ AI ไปสู่การด าเนินงานและผลลัพธ์ขององค์การ กลไกดังกล่าวจ าแนก
ได้ 4 ประการ ได้แก่ ธรรมาภิบาลและนโยบาย AI ความพร้อมขององค์การ ภาวะผู ้น าดิจิทัล และสมรรถนะองค์การ 
(Abbasnejad et al., 2026; Carmo et al., 2025; Saihi et al., 2024) 

2.1. ธรรมาภิบาลและนโยบายปัญญาประดิษฐ์ (AI Governance and Policy) 

เมื่อพิจารณาด้านธรรมาภิบาลและนโยบาย AI พบว่า กลไกดังกล่าวเป็นพื้นฐานส าคัญของการน า AI ไปใช้
ในสถาบันอุดมศึกษา โดยงานวิจัยเน้นความจ าเป็นของการก าหนดนโยบาย แนวปฏิบัติ และกรอบจริยธรรมที่ชัดเจน เพื่อรองรับการ
ใช้  AI อย่างม ีความร ับผ ิดชอบและตรวจสอบได้  (Ally & Mishra, 2024 ; Tong et al. , 2025 ; Wang et al. , 2024) 
ขณะเดียวกัน การก าหนดนโยบายได้รับอิทธิพลจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เครือข่ายเชิงนโยบาย และบริบทเชิงสถาบัน (Gellai, 2023; 
Jin et al., 2025) รวมถึงการรับรู้และความเชื่อมั่นต่อ AI ของบุคลากร (Lünich et al., 2024) นอกจากนี้ ธรรมาภิบาล AI ยังมี
บทบาทในการก าหนดทิศทางการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลและสนับสนุนการบูรณาการ  AI เข้ากับกระบวนการด าเนินงานของ
องค์การอย่างมีประสิทธิภาพ (Abbasnejad et al., 2026; Carmo et al., 2025) 

2.2. ความพร้อมขององค์การ (Organizational Readiness) 

ในด้านความพร้อมขององค์การ ความส าเร็จของการน า AI มาใช้ขึ้นอยู่กับความพร้อมทั้งด้านโครงสร้าง
พื ้นฐาน เทคโนโลยี ข ้อม ูล บ ุคลากร และสมรรถนะดิจ ิท ัล (Abbasnejad et al. , 2026 ; Dwivedi & Joshi, 2021 ; 
Spathopoulou et al., 2025) โดยเฉพาะความพร้อมของผู้บริหารและบุคลากรซึ่งมีความส าคัญต่อการยอมรับและการใช้  AI 
ในระดับองค์การ (Mongkonnam & Tsailexthim, 2025) 

2.3. ภาวะผู้น าดิจิทัล (Digital Leadership) 

ส าหรับภาวะผู้น าดิจิทัล ข้อค้นพบชี้ถึงบทบาทในการก าหนดวิสัยทัศน์ กลยุทธ์ และทิศทางการประยุกต์ใช้ 
AI รวมทั้งสนับสนุนการเรียนรู้ การพัฒนาบุคลากร และการเปลี่ยนผ่านจากการใช้ AI รายบุคคลไปสู่การด าเนินงานในระดับ
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องค์การ โดยภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงช่วยส่งเสริมการรับรู้ประโยชน์และการยอมรับ AI ของบุคลากร (Abbasnejad et al., 
2026; Shal et al., 2024) 

2.4. สมรรถนะองค์การ (Organizational Capability) 

ส่วนสมรรถนะองค์การสะท้อนถึงความสามารถในการบูรณาการบุคลากร ข้อมูล เทคโนโลยี และทรัพยากร 
เพื่อประยุกต์ใช้ AI ให้สอดคล้องกับพันธกิจและกระบวนการด าเนินงานของสถาบัน ความสามารถดังกล่าวช่วยให้องค์การน า
ข้อมูลมาใช้ในการตัดสินใจ ปรับปรุงกระบวนการ และพัฒนาผลลัพธ์ได้อย่างเป็นระบบ (Abbasnejad et al., 2026; 
Aderibigbe et al., 2025; Villegas-Cha et al., 2026) 

3. ผลการพัฒนากรอบแนวคิดเชิงบูรณาการ 
3.1. การสังเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ 

ผลการสังเคราะห์ชี้ให้เห็นว่า การใช้ AI เพียงล าพังอาจไม่เพียงพอต่อการยกระดับประสิทธิผลองค์การ แต่

ต้องพิจารณาการท างานร่วมกับกลไกเชิงองค์การ ได้แก่ ธรรมาภิบาลและนโยบาย AI ความพร้อมขององค์การ ภาวะผู้น าดิจิทัล 

และสมรรถนะองค์การ (Saihi et al., 2024; Spathopoulou et al., 2025; Tong et al., 2025) กลไกเหล่านี้มีความเชื่อมโยง

กันอย่างเป็นระบบ โดยธรรมาภิบาลและนโยบาย AI ท าหน้าที่ก าหนดทิศทางและขอบเขตการด าเนินงาน ภาวะผู้น าดิจิทัล

ขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลง ความพร้อมขององค์การเป็นเงื่อนไขรองรับการน า AI ไปใช้ และสมรรถนะองค์การช่วยบูรณาการ

ทรัพยากรและเทคโนโลยีเข้าสู ่กระบวนการด าเนินงาน (Abbasnejad et al., 2026; Carmo et al., 2025) ประสิทธิผล

องค์การจึงเป็นผลลัพธ์ของกระบวนการเชิงระบบที่เกิดจากการบูรณาการ AI เข้ากับองค์ประกอบขององค์การ มากกว่าผลจาก

เทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว (Aderibigbe et al., 2025) 

3.2. การเชื่อมโยงกับกรอบ AGIL 

เมื่อเชื่อมโยงผลการสังเคราะห์กับกรอบแนวคิด AGIL พบว่า AI มีบทบาทต่อประสิทธิผลองค์การในทั้ง 4 

มิติ ได้แก่ การปรับตัวต่อสภาพแวดล้อม (Adaptation) การก าหนดและบรรลุเป้าหมาย (Goal Attainment) การบูรณาการ

ความสัมพันธ์ภายในองค์การ (Integration) และการธ ารงรักษาแบบแผนและค่านิยมขององค์การ (Latency) โดยหลักฐานชี้ว่า 

ความสัมพันธ์ดังกล่าวมีแนวโน้มเกิดขึ้นในลักษณะทางอ้อมผ่านกลไกเชิงองค์การที่ท าหน้าที่เป็นตัวแปรสื่อกลาง (Abbasnejad 

et al., 2026; Saihi et al., 2024) 

ในมิติการปรับตัวและการบรรลุเป้าหมาย AI สนับสนุนการตัดสินใจ การวางแผนเชิงกลยุทธ์ และการ

ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงผ่านความพร้อมและสมรรถนะองค์การ (Aderibigbe et al., 2025; Dwivedi & Joshi, 2021; 

Villegas-Cha et al., 2026) ขณะที่มิติการบูรณาการและการธ ารงรักษาแบบแผนได้รับการสนับสนุนผ่านธรรมาภิบาล  AI 

ภาวะผู้น าดิจิทัล และความพร้อมขององค์การ ซึ่งช่วยสร้างความสอดคล้อง การยอมรับเทคโนโลยี และความยั่งยืนของการ

เปลี ่ยนแปลง (Ally & Mishra, 2024; Carmo et al., 2025; Mongkonnam & Tsailexthim, 2025; Shal et al., 2024; 

Tong et al., 2025) 

โดยสรุป ประสิทธิผลองค์การในบริบทอุดมศึกษาเป็นผลลัพธ์เชิงพหุมิติที่เกิดจากการท างานร่วมกันของ

กลไกเชิงองค์การในการถ่ายทอดและแปลงศักยภาพของ AI ไปสู่ผลลัพธ์ขององค์การ ซึ่งสอดคล้องกับกรอบแนวคิด AGIL และ

ข้อค้นพบจากการสังเคราะห์เชิงบูรณาการในส่วนก่อนหน้า 

3.3. กรอบแนวคิดเชิงบูรณาการที่พัฒนาขึ้น 

ผลการวิเคราะห์ความเชื่อมโยงระหว่างประเด็นการวิจัยที่สังเคราะห์ได้กับองค์ประกอบของกรอบแนวคิด

การวิจัย ดังรายละเอียดใน Table 5 เพื่ออธิบายบทบาทของ AI กลไกเชิงองค์การ และผลลัพธ์ด้านประสิทธิผลองค์การ ตลอดจน
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แสดงความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบดังกล่าวอย่างเป็นระบบ ซึ่งน าไปสู่การพัฒนากรอบแนวคิดเชิงบูรณาการของการวิจัย

ครั้งนี้ 

Table 5. Linkage between Research Focus and Components of the Conceptual Framework 

ประเด็นการวิจัย องค์ประกอบในกรอบแนวคิด บทบาทในโมเดล 

ศักยภาพ/การประยุกต์ใช้ AI AI ตัวแปรอิสระ 

ธรรมาภิบาลปัญญาประดิษฐ์ กลไกเชิงองค์การ ตัวแปรสื่อกลาง 

ภาวะผู้น าดิจิทัล กลไกเชิงองค์การ ตัวแปรสื่อกลาง 

ความพร้อมขององค์การ กลไกเชิงองค์การ ตัวแปรสื่อกลาง 

สมรรถนะขององค์การ กลไกเชิงองค์การ ตัวแปรสื่อกลาง 

ประสิทธิผลองค์การ ประสิทธิผลองค์การ (AGIL) ตัวแปรตาม 

การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล ตัวแปรบริบท 

 

จากตารางที่ 5 พบว่า AI ท าหน้าที่เป็นตัวแปรอิสระ ขณะที่ธรรมาภิบาล AI ภาวะผู้น าดิจิทัล ความพร้อมขององค์การ 
และสมรรถนะองค์การ เป็นกลไกเชิงองค์การที่ท าหน้าที่เป็นตัวแปรสื่อกลาง ส่วนประสิทธิผลองค์การตามกรอบ AGIL เป็นตัวแปร
ตาม ภายใต้บริบทของการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลในฐานะตัวแปรเชิงบริบท 

ผลการสังเคราะห์สะท้อนให้เห็นว่า AI มีแนวโน้มส่งผลต่อประสิทธิผลองค์การในลักษณะทางอ้อมผ่านกลไกเชิงองค์การ 
ซึ่งท าหน้าที่แปลงศักยภาพของเทคโนโลยีไปสู่ผลลัพธ์ขององค์การ ข้อค้นพบดังกล่าวสนับสนุนกรอบแนวคิดการวิจัยที่อธิบาย
ความสัมพันธ์ระหว่าง AI กลไกเชิงองค์การ และประสิทธิผลองค์การในบริบทการบริหารอุดมศึกษาอย่างเป็นระบบ 

จากข้อค้นพบดังกล่าว ผู้วิจัยจึงพัฒนากรอบแนวคิดเชิงบูรณาการที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่างการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล 
AI กลไกเชิงองค์การ และประสิทธิผลองค์การตามกรอบ AGIL ดังแสดงในรูปที่ 2 

 

หมายเหตุ: เส้นทึบพร้อมหัวลูกศรแสดงความเชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบตามผลการสังเคราะห์  เส้นประพร้อมหัวลูกศรแสดงอิทธิพลเชิงบริบท 
และเส้นเชื่อมที่ไม่มีหัวลูกศรแสดงองค์ประกอบย่อยของตัวแปร 
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Figure 2. Conceptual Research Model of Artificial Intelligence, Organizational Mechanisms, and 
Organizational Effectiveness in Higher Education 

อภิปรายผล 
1. ภาพรวมของข้อค้นพบและการตีความเชิงทฤษฎี 
ผลการศึกษาพบว่า AI มีบทบาทส าคัญต่อการบริหารสถาบันอุดมศึกษา แต่ไม่ได้ส่งผลต่อประสิทธิผลองค์การโดยตรง 

หากส่งอิทธิพลผ่านกลไกเชิงองค์การที่ท าหน้าที่เป็นตัวแปรสื่อกลาง ได้แก่ ภาวะผู้น าดิจิทัล ความพร้อมขององค์การ สมรรถนะ
ขององค์การ และธรรมาภิบาล AI ข้อค้นพบดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดมุมมองฐานทรัพยากรขององค์การ (Resource-Based 
View) และทฤษฎีความสามารถเชิงพลวัต (Dynamic Capabilities Theory) ที่มองว่า เทคโนโลยีเพียงอย่างเดียวไม่สามารถ
สร้างความได้เปรียบหรือประสิทธิผลได้ หากปราศจากความสามารถขององค์การในการบูรณาการและใช้ประโยชน์จากทรัพยากร
ดังกล่าวอย่างเหมาะสม (Aderibigbe et al., 2025; Carmo et al., 2025) 

นอกจากนี้ ข้อค้นพบยังสะท้อนว่าความสัมพันธ์ระหว่าง AI และประสิทธิผลองค์การมีลักษณะเป็นความสัมพันธ์เชิง
อ้อมผ่านระบบกลไกเชิงองค์การ ซึ่งท าหน้าที่เชื่อมโยงระหว่างทรัพยากรทางเทคโนโลยีกับผลลัพธ์ขององค์การ (Saihi et al., 
2024; Tong et al., 2025) สอดคล้องกับแนวคิดประสิทธิผลองค์การเชิงพหุมิติในบริบทอุดมศึกษา (Almeida et al., 2025; 
Maral & Çetin, 2024; Multan et al., 2023) 

2. บทบาทของกลไกเชิงองค์การและความสัมพันธ์ระหว่าง AI กับประสิทธิผลองค์การ 
ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า ภาวะผู้น าดิจิทัล ความพร้อมขององค์การ สมรรถนะขององค์การ และธรรมาภิบาล AI เป็น

กลไกที่ท างานเชื่อมโยงกันในลักษณะของระบบบูรณาการ โดยธรรมาภิบาลและภาวะผู้น าท าหน้าที่ก าหนดทิศทางและ
ขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลง ขณะที่ความพร้อมขององค์การเป็นเงื่อนไขส าคัญในการรองรับการน า  AI ไปใช้ และน าไปสู่การ
พัฒนาสมรรถนะขององค์การในการสร้างคุณค่าจากเทคโนโลยี  (Abbasnejad et al., 2026; Nash & Kelly, 2025; 
Spathopoulou et al., 2025) 

ข้อค้นพบดังกล่าวสะท้อนว่า AI เป็นปัจจัยเอื้อ (enabling factor) มากกว่าปัจจัยก าหนดผลลัพธ์โดยตรง โดยประสิทธิผล
องค์การจะเกิดขึ้นได้เมื่อองค์การสามารถพัฒนากลไกเชิงองค์การที่เหมาะสมในการแปลงศักยภาพของ  AI ไปสู่การตัดสินใจ 
การปรับตัว และการด าเนินงานที่มีประสิทธิภาพ (Howard & Ulferts, 2024; Saihi et al., 2024) 

เมื่อพิจารณาผ่านกรอบ AGIL พบว่า AI สนับสนุนการปรับตัวต่อสภาพแวดล้อม (Adaptation) การก าหนดและ
บรรลุเป้าหมาย (Goal Attainment) การบูรณาการความสัมพันธ์ภายในองค์การ (Integration) และการธ ารงรักษาแบบแผน
และค่านิยมขององค์การ (Latency) ผ่านการท างานร่วมกันของกลไกเชิงองค์การดังกล่าว ซึ่งช่วยขยายการอธิบายกรอบ AGIL 
ในบริบทของการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลของสถาบันอุดมศึกษา (Ally & Mishra, 2024; Dwivedi & Joshi, 2021; Tong et al., 
2025) 

3. นัยเชิงวิชาการและช่องว่างองค์ความรู ้
ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า งานวิจัยที่ผ่านมาให้ความส าคัญกับปัจจัยและกลไกที่สนับสนุนการน า AI ไปใช้มากกว่าการ

ทดสอบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่าง AI และประสิทธิผลองค์การโดยตรง โดยเฉพาะบทบาทของกลไกเชิงองค์การในฐานะ
ตัวแปรสื่อกลาง ซึ่งยังขาดหลักฐานเชิงประจักษ์ในระดับองค์การ 

ในเชิงทฤษฎี การศึกษานี้เสนอกรอบแนวคิดเชิงบูรณาการที่อธิบายบทบาทของ AI ผ่านระบบกลไกเชิงองค์การ 
ได้แก่ ภาวะผู้น าดิจิทัล ความพร้อมขององค์การ สมรรถนะขององค์การ และธรรมาภิบาล AI ซึ่งท าหน้าที่ถ่ายทอดอิทธิพลของ 
AI ไปสู่ประสิทธิผลองค์การ ช่วยขยายการประยุกต์ใช้แนวคิด Resource-Based View, Dynamic Capabilities และ AGIL 
ในบริบทอุดมศึกษา 
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ส าหรับการวิจัยในอนาคต ควรมีการทดสอบแบบจ าลองเชิงสาเหตุด้วยแบบจ าลองสมการโครงสร้าง  (SEM) รวมถึง
การศึกษาเปรียบเทียบระหว่างประเทศและบริบทสถาบันที่แตกต่างกัน เพื่อยืนยันบทบาทของกลไกเชิงองค์การและเพิ่มความ
เข้าใจเกี่ยวกับเงื่อนไขที่ส่งผลต่อความส าเร็จของการน า AI ไปใช้ในสถาบันอุดมศึกษา 

 บทสรุปจากการวิจัย 
1. สรุปผลการวิจัย (Conclusion) 
การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสังเคราะห์บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ต่อประสิทธิผลองค์การในสถาบันอุดมศึกษา 

และพัฒนากรอบแนวคิดท่ีอธิบายความสัมพันธ์ดังกล่าว โดยใช้วิธีการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบตามแนวทาง PRISMA 
ผลการศึกษาพบว่า AI มีศักยภาพในการสนับสนุนการตัดสินใจ การวิเคราะห์ข้อมูล และการเพิ่มประสิทธิภาพการ

ด าเนินงานของสถาบันอุดมศึกษา อย่างไรก็ตาม AI มิได้ส่งผลต่อประสิทธิผลองค์การโดยตรง หากแต่ส่งอิทธิพลผ่านกลไกเชิง
องค์การ ได้แก่ ภาวะผู้น าดิจิทัล ความพร้อมขององค์การ สมรรถนะขององค์การ และธรรมาภิบาล AI ซึ่งท าหน้าที่ร่วมกันใน
การแปลงศักยภาพของเทคโนโลยีไปสู่ผลลัพธ์ขององค์การ 

ข้อค้นพบดังกล่าวน าไปสู่การพัฒนาแบบจ าลองเชิงแนวคิดที่อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง  AI กลไกเชิงองค์การ และ
ประสิทธิผลองค์การ โดยเสนอว่า AI เป็นทรัพยากรเชิงกลยุทธ์ที่สามารถสร้างคุณค่าได้เมื่อองค์การมีความสามารถในการบูรณาการ
และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 

2. ข้อเสนอเชิงนโยบาย (Policy Implications) 
จากข้อค้นพบของการศึกษา มีข้อเสนอเชิงนโยบายดังนี้ 

1) เสริมสร้างภาวะผู้น าดิจิทัลและความพร้อมขององค์การ ผ่านการพัฒนาศักยภาพผู้บริหาร บุคลากร 

โครงสร้างพื้นฐาน และระบบข้อมูล เพื่อรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล 

2) ส่งเสริมความร่วมมือและการขับเคลื่อนการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลในระดับระบบอุดมศึกษา เพื่อสร้าง

มาตรฐานและแนวทางการใช้ AI ร่วมกันอย่างยั่งยืน 

3) บูรณาการ AI เข้ากับกระบวนการบริหารและการตัดสินใจเชิงข้อมูล เพื่อยกระดับสมรรถนะและ

ประสิทธิภาพการด าเนินงานของสถาบันอุดมศึกษา 

4) พัฒนาธรรมาภิบาล AI โดยก าหนดนโยบาย แนวปฏิบัติ และกรอบจริยธรรมที่ชัดเจน เพื่อสร้างความ

โปร่งใส ความรับผิดชอบ และความเชื่อมั่นในการใช้ AI 

 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 
การวิจัยในอนาคตควรมุ่งพัฒนาและขยายองค์ความรู้ในประเด็นต่อไปนี้ 

1) ศึกษาและทดสอบแบบจ าลองเชงิสาเหตุด้วยข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยใช้แบบจ าลองสมการโครงสร้าง 
(SEM) เพื่อตรวจสอบบทบาทของกลไกเชิงองค์การในฐานะตัวแปรสื่อกลาง 

2) ศึกษาเปรียบเทียบบริบทของสถาบันอุดมศึกษาและประเทศที่แตกต่างกัน เพื่อวิเคราะห์อิทธิพลของ
ปัจจัยเชิงบริบทต่อความส าเร็จของการใช้ AI 

3) ศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับธรรมาภิบาล AI ภาวะผู้น าดิจิทัล ความพร้อม และสมรรถนะขององค์การ เพื่อ
อธิบายพลวัตของการน า AI ไปใช้ในระดับองค์การ 

4) ประยุกต์ใช้การวิจัยแบบผสมผสานเพื่อเพิ่มความลึกซึ้งในการอธิบายกระบวนการและผลลัพธ์ของการ
ใช้ AI ในสถาบันอุดมศึกษา 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา

คอมพิวเตอร์ 2) พัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้าง
ผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ 3) ศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบในด้านประสิทธิภาพ ดัชนีประสิทธิผล ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน การสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ และความพึงพอใจของนักเรียน และ 4) ประเมินรับรอง
รูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ การวิจัยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (R&D) แบ่งเป็น 4 ระยะ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 35 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 ค่าดัชนีประสิทธิผล และการทดสอบที ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์พบว่า 1) 
สภาพปัจจุบันโดยรวมอยู ่ในระดับน้อย ส่วนสภาพที่พึงประสงค์โดยรวมอยู ่ในระดับมากที่สุด 2)  รูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ และกระบวนการ 5 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การเลือกและสร้างแรงบันดาลใจ (2) การออกแบบและ
วางแผนการสร้างชิ้นงาน (3) การลงมือปฏิบัติและสร้างชิ ้นงาน (4) การสะท้อนคิดและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ (5) การ
เชื ่อมโยงและประยุกต์ใช้ มีระดับความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 3) ค่าประสิทธิภาพของรูปแบบเท่ากับ 
82.74/83.69 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ ค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ  0.7396 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
คะแนนการสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 4) ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองรูปแบบโดยรวมมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
ค าส าคัญ: การพัฒนารูปแบบ; การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง; โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ 
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Abstract 
This research aimed to 1) study the current and desirable conditions of computer learning activities; 

2) develop a computer learning activity model based on the constructivist approach for creating works with 
computer application programs; 3) examine the results of implementing the model in terms of efficiency, 
effectiveness index, learning achievement, work creation with computer application programs, and student 
satisfaction; and 4) evaluate and validate the model by experts. The Research and Development (R&D) 
methodology was applied in four phases. The sample group consisted of 35 Grade 4 students in the second 
semester of academic year 2025, selected through cluster random sampling. Data were analyzed using 
mean, standard deviation, E1/E2 efficiency, effectiveness index (E.I.), and t-test. The findings revealed that 1) 
the current condition was at a low level while the desirable condition was at the highest level; 2) the 
developed model consists of five components and a five-step process including Choice & Engagement, 
Design & Planning, Hands-on Construction, Reflection & Sharing, and Connection & Application, with the 
overall appropriateness at the highest level; 3) the efficiency of the model was 82.74/83.69, which was 
higher than the 80/80 criterion, the effectiveness index was 0.7396, the posttest scores of learning 
achievement and computer application work creation were significantly higher than the pretest scores at 
the .05 level, and student satisfaction was at the highest level; and 4) the experts evaluated and validated 
the overall appropriateness of the model at the highest level. 
Keywords: Model Development; Constructivist; Computer Application Programs 

 บทน า 
การเปลี ่ยนผ่านสู ่ศตวรรษที่  21 ท าให้สังคมโลกก้าวเข้าสู ่ยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและเศรษฐกิจฐานความรู้  

ประชากรทุกคนจ าเป็นต้องมีความรู้และทักษะทางคอมพิวเตอร์เพื่อให้สามารถปรับตัว  แข่งขัน และสร้างสรรค์ผลงานได้ใน
บริบทใหม่ของสังคม การที ่ประเทศไทยจะก้าวข้ามกับดักรายได้ปานกลางและลดความเหลื ่อมล ้าภายในประเทศนั้น  
จ าเป็นต้องอาศัยทักษะและความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์เป็นพื้นฐานส าคัญ  โดยเฉพาะการใช้งานโปรแกรมส าเร็จรูป เช่น 
Microsoft Excel, Microsoft Word และ Microsoft PowerPoint เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารจัดการข้อมูลและการ
สื่อสาร อย่างไรก็ตาม ในทางปฏิบัติยังพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาทักษะการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ยังไม่เป็นไป
ตามมาตรฐานที่ก าหนด สถานศึกษาจึงจ าเป็นต้องมีรูปแบบการสอนที่เหมาะสมเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ (Jitramit, 2019) 

การเรียนรู ้ในศตวรรษที่ 21 ได้ผสมผสานความคิดสร้างสรรค์กับภูมิปัญญาและความก้าวหน้าของเทคโนโลยี
สารสนเทศ มุ่งสร้างสังคมฐานความรู้ที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้  เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่ากระบวนการสอน 
ผู้เรียนสามารถเลือกแบบการเรียนรู้ได้ตามความสนใจของตนเอง โลกในปัจจุบันมีความต้องการให้มนุษย์เกิดการเรียนรู้ผ่าน
การจัดการศึกษาแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยการเอื้อให้ผู้เรียนได้รู้วิธีหาความรู้และน าความรู้ที่ได้ไปใช้ได้จริง  (Manthey, 
2008) สอดคล้องกับ Joyce, Weil, และ Calhoun (2011) ที่กล่าวว่า การสอนโดยมุ่งเน้นการให้ความรู้ที่ลึกซึ้งช่วยให้ผู้เรียน
รู้สึกว่ามีบทบาทในการเรียน ท าให้ผู้เรียนมีความตั้งใจในการเรียนรู้และช่วยให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียน ดังนั้น 
การน าแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองมาใช้ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ จึงเป็นแนวทางส าคัญ
ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ สร้างชิ้นงาน และสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างเป็นรูปธรรม (Khammanee, 2019) 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) ได้ก าหนดกรอบการ
เรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ภายใต้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ที่เน้นการพัฒนาทักษะชีวิตและอาชีพ ปรับ
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ตัวชี้วัดให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลง และการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คอมพิวเตอร์ที่บูรณาการทักษะคิด
วิเคราะห ์การแก้ปัญหา และการใช้เทคโนโลยีเพื่อสร้างสรรค์ตามบริบทผู้เรียน เพื่อพัฒนาสมรรถนะส าคัญ ได้แก่ การรู้เท่าทัน
สารสนเทศ ( Information Literacy)  การร ู ้ เท ่าท ันเทคโนโลย ี  (Technology Literacy)  และ การค ิดเช ิ งค  านวน 
(Computational Thinking) เป็นต้น (Bureau of Academic Affairs and Educational Standards, 2017) ทั้งนี้ Wongyai 
and Phatphol (2020) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้บนฐานเทคโนโลยีดิจิทัล ผู้สอนต้องใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการจัดการ
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างหลากหลายตามบริบทสภาพแวดล้อม 

จากการศึกษาบริบทของโรงเรียนอนุบาลเทศบาลเมืองหนองปรือ จังหวัดชลบุรี พบว่า การจัดการเรียนรู้รายวิชา
คอมพิวเตอร์ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ยังคงเน้นบทบาทของครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้เป็นหลัก กิจกรรมส่วนใหญ่เป็นการ
สาธิตหรือการปฏิบัติตามขั้นตอน ส่งผลให้ผู้เรียนมีโอกาสคิด วิเคราะห์ ทดลอง และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองค่อนข้างจ ากัด 
ขณะเดียวกัน ครูผู้สอนตระหนักถึงความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  ซึ่งช่วย
ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การเรียนรู้ด้วยตนเอง และการท างานร่วมกับผู้อื่น อันเป็นทักษะส าคัญใน
ศตวรรษที่ 21 (Sutthirat, 2018) นอกจากนี้ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ยัง
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเองและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้สูงขึ้น (Jitramit, 2019) 

ด้วยเหตุผลและความจ าเป็นดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์
ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู ้ด้วยตนเองเพื ่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์  ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนในยุคดิจิทัล ให้สามารถเรียนรู้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของสื่อ
เทคโนโลยี เป็นการเตรียมความพร้อมผู้เรียนส าหรับการด ารงชีวิตและการประกอบอาชีพในอนาคตอย่างมีคุณภาพ  ตาม
แนวทางการจัดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต่อไป 

 จุดประสงค์การวิจัย 
1) เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการ

สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
2) เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อ

สร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
3) เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้

ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในด้านประสิทธิภาพ
ของรูปแบบ ดัชนีประสิทธิผล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ 
และความพึงพอใจของนักเรียน 

4) เพื่อรับรองรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อ
สร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 ในการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้าง
ผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ผู้วิจัยได้ศึกษาและสังเคราะห์หลักการ 
แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในประเด็นส าคัญ 6 ด้าน ได้แก่ 1) แนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 2) 
ทฤษฎี Constructionism 3) รูปแบบการจัดการเรียนรู้  4) การจัดการเรียนรู ้ในศตวรรษที่  21 5) การสร้างผลงานด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต ์และ 6) การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของนวัตกรรมการเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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 1. แนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 
แนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง หรือ Constructivism เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่มีรากฐานมาจากแนวคิดของ Piaget 
นักจิตวิทยาพัฒนาการชาวสวิส และ Vygotsky นักจิตวิทยาชาวรัสเซีย ซึ่งเชื่อว่าผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
เชื่อมโยงข้อมูลใหม่เข้ากับความรู้เดิมและประสบการณ์ของตนเอง  ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์สามารถจ าแนกออกได้เป็น 2 
ประเภทใหญ่ ได้แก่ 
  Cognitive Constructivism ตามแนวคิดของ Piaget ที ่เชื ่อว่าการเรียนรู ้เกิดจากการที ่ผู ้เร ียนปรับ
โครงสร้างทางสติปัญญา (Cognitive Structure หรือ Schema) ของตนเองอย่างต่อเนื่อง ผ่านกระบวนการส าคัญ 3 ประการ 
ได้แก่ การดูดซึม (Assimilation) ซึ่งเป็นการน าประสบการณ์ใหม่มาผนวกกับโครงสร้างทางความคิดเดิม  การปรับเปลี่ยน 
(Accommodation) ซึ ่งเป็นการปรับโครงสร้างทางความคิดเดิมเพื ่อรองรับข้อมูลใหม่ที ่ขัดแย้ง  และการสร้างสมดุล 
(Equilibration) ซึ่งเป็นการรักษาสภาวะสมดุลระหว่างโครงสร้างความรู้เดิมกับประสบการณ์ใหม่  (Khammanee, 2019) 
Piaget ยังได้แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญาออกเป็น 4 ขั้น คือ ขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว ขั้นก่อนปฏิบัติการทาง
ความคิด ขั้นปฏิบัติการที่เป็นรูปธรรม (Concrete Operational Stage) และขั้นปฏิบัติการเชิงนามธรรม ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งมีอายุประมาณ 9-10 ปี อยู่ในขั้นปฏิบัติการที่เป็นรูปธรรม นักเรียนวัยนี้สามารถคิดอย่างมีตรรกะกบัสิ่ง
ที่จับต้องได้ จึงเหมาะสมต่อการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติและการสร้างชิ้นงานที่เป็นรูปธรรม 
  Social Constructivism ตามแนวคิดของ Vygotsky ที่เน้นบทบาทของการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและ
วัฒนธรรมในการเรียนรู้ โดยเฉพาะการเรียนรู้ภายใน Zone of Proximal Development (ZPD) ซึ่งหมายถึงช่วงระยะห่าง
ระหว่างระดับพัฒนาการที ่ผู ้เรียนสามารถท าได้ด้วยตนเองกับระดับที ่ผู ้เรียนสามารถท าได้ภายใต้การชี ้แนะจากผู ้ที ่มี
ความสามารถมากกว่า เช่น ครู เพื่อน หรือผู้ปกครอง Vygotsky เน้นว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้รับ
การสนับสนุนทางการเรียนรู้ (Scaffolding) ที่เหมาะสมในช่วง ZPD โดยครูจะค่อย ๆ ลดการชี้แนะลงเมื่อผู้เรียนสามารถท าได้
ด้วยตนเอง (Sutthirat, 2018) แนวคิดนี้สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับครู ซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติของการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ที่ผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือและ
การชี้แนะระหว่างปฏิบัติงาน 
 2. ทฤษฎี Constructionism 
  Papert (1991) ได้พัฒนาแนวคิดการสร้างองค์ความรู ้ด ้วยตนเองต่อยอดจาก  Piaget เป็นทฤษฎี 
Constructionism ที่เน้นว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสูงสุดเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้สร้างผลงานหรือชิ้นงาน (Artifact) ที่จับต้อง
ได้ และสามารถแบ่งปันให้ผู้อื่นได้ การลงมือสร้างชิ้นงานท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง  การลองผิดลองถูก การ
แก้ปัญหา และการสะท้อนคิด ซึ่งสอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ที่เน้นการสร้างผลงานด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประยุกต์ Papert ได้น าเสนอแนวคิด "Hard Fun" หรือการเรียนรู้ที่ท้าทายแต่สนุกผ่านการสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่ง
เป็นการเปลี่ยนผู้เรียนจากผู้บริโภคความรู้  (Knowledge Consumer) ไปสู่ผู้สร้างความรู้ (Knowledge Producer) หลักการ
ส าคัญของ Constructionism ประกอบด้วย 1) การเรียนรู้เกิดได้ดีที่สุดผ่านการสร้างชิ้นงาน 2) การเรียนรู้ที่มีความหมายต่อ
ผู้เรียนจะเกิดเมื่อชิ้นงานนั้นเกี่ยวข้องกับความสนใจของผู้เรียน 3) การแบ่งปันชิ้นงานต่อสังคมช่วยเสริมการเรียนรู้  และ 4) 
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนสร้างผลงานที่ซับซ้อนได้มากขึ้น (Khammanee, 2019) 
 3. รูปแบบการจัดการเรียนรู้และองค์ประกอบ 
  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ (Instructional Model) หมายถึง โครงสร้างที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่าง
องค์ประกอบหรือตัวแปรต่าง ๆ ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ซึ่งช่วยให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอนได้บรรลุ
ตามจุดประสงค์ที ่ก  าหนด Khammanee (2019) ได้เสนอองค์ประกอบส าคัญของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ที ่ดีไว้  5 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ ที่เป็นแนวคิด ทฤษฎี หรือข้อตกลงพื้นฐานของรูปแบบ 2) วัตถุประสงค์ ที่ระบุเป้าหมายของ
การน ารูปแบบไปใช้ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่อธิบายขั้นตอนและกิจกรรมการสอนอย่างเป็นระบบ 4) การวัดและ
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ประเมินผล ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และ 5) ผลลัพธ์และผลป้อนกลับ ที่แสดงสิ่งที่คาดหวังว่าจะเกิดขึ้นกับผู้เรียน รูปแบบ
ที่ดีต้องมีความสัมพันธ์เชื ่อมโยงกันอย่างเป็นระบบและต้องผ่านการตรวจสอบและทดลองใช้จนได้รับการยอมรับว่ามี
ประสิทธิภาพ ส่วน Joyce, Weil, และ Calhoun (2011) ได้จ าแนกรูปแบบการจัดการเรียนรู้ออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 1) 
รูปแบบที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) มุ่งพัฒนาความรู้ความเข้าใจและการคิด 2) รูปแบบที่เน้นการ
พัฒนาด้านจิตพิสัย (Affective Domain) มุ่งพัฒนาเจตคติและคุณลักษณะ 3) รูปแบบที่เน้นการพัฒนาด้านทักษะพิสัย 
(Psycho-motor Domain) มุ่งพัฒนาทักษะการปฏิบัติ และ 4) รูปแบบที่เน้นการพัฒนากระบวนการ (Process Skills) มุ่ง
พัฒนากระบวนการคิดและการเรียนรู้ รูปแบบที่พัฒนาในการวิจัยครั้งนี้จัดอยู่ในกลุ่มที่ผสมผสานทั้งพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และ
กระบวนการ เนื่องจากเป้าหมายของรูปแบบครอบคลุมทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการสร้างผลงาน และกระบวนการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
 4. การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 
  การจัดการเรียนรู ้ในศตวรรษที่  21 ตาม Phatphol (2019) ควรมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะ 4Cs ได้แก่ 
Critical Thinking (การคิดอย่างมีวิจารณญาณ) Creativity (ความคิดสร้างสรรค์) Collaboration (การท างานร่วมกัน) และ 
Communication (การสื่อสาร) รวมทั้งการบูรณาการ STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) หรือ 
STEAM (เพิ่ม Arts) เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริงได้  นอกจากนี้ ยังต้อง
พัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสารสนเทศ (Information Literacy) การรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) การรู้เท่าทันเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT Literacy) และทักษะการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) ซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานที่
จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้และการประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล (Bureau of Academic Affairs and Educational Standards, 
2017) ในการจัดการเรียนรู ้ตามแนวทางศตวรรษที่  21 บทบาทของครูต้องเปลี่ยนจากผู้ถ่ายทอดความรู้  (Knowledge 
Transmitter) เป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) ผู้แนะแนวการเรียนรู้ (Learning Coach) และผู้ออกแบบประสบการณ์
การเรียนรู้ (Learning Experience Designer) ครูต้องสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการออกแบบการเรียนรู้  (Technology-
based Learning Design) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล ตลอดจนการสะท้อนผลการประเมินไปสู่การ
พัฒนาผู้เรียนผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล (Wongyai & Phatphol, 2020) สอดคล้องกับ Manthey (2008) ที่กล่าวว่า การจัดการ
ศึกษาแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางต้องเอื้อให้ผู้เรียนได้รู้วิธีหาความรู้และน าความรู้ที่ได้ไปใช้ได้จริง 
 5. การสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ 
  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ (Application Software) เป็นซอฟต์แวร์ที ่พัฒนาขึ้นเพื่อช่วยในการ
ท างานเฉพาะด้านของผู้ใช้ เช่น Microsoft Word ส าหรับการประมวลผลเอกสาร Microsoft Excel ส าหรับการค านวณและ
จัดการข้อมูลในรูปแบบตาราง Microsoft PowerPoint ส าหรับการน าเสนอข้อมูล Microsoft Paint ส าหรับการสร้างภาพ
และกราฟิกเบื้องต้น และ Canva ส าหรับการออกแบบสื่อดิจิทัล (National Science and Technology Development 
Agency et al., 2018) โปรแกรมเหล่านี ้เหมาะสมกับการน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู ้ระดับประถมศึกษา  เนื ่องจากมี
อินเทอร์เฟซที่ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน และสามารถสร้างผลงานที่จับต้องได้ตามวัยของผู้เรียน การจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้
สร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์เป็นการเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้บูรณาการความรู้  ทักษะ และความคิด
สร้างสรรค์ในการสร้างชิ้นงานที่เป็นรูปธรรม ท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง และเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ที่สูงขึ้น (Jitramit, 2019) ผู้เรียนได้พัฒนาทั้งทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา 
และทักษะการสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัลไปพร้อมกัน ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้แบบ Authentic Learning ที่เน้นให้ผู้เรียนได้เผชิญ
กับสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริง 
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 วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) ตามแนวคิดของ Borg และ 
Gall (1989) แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ตามรูปแบบ R1D1R2D2 ได้แก่ ระยะที ่1 (R1) การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน (Analysis) ระยะ
ที่ 2 (D1) การออกแบบและพัฒนา (Design and Development) ระยะที่ 3 (R2) การน าไปใช้ (Implementation) และ
ระยะที่ 4 (D2) การประเมินผล (Evaluation) โดยระยะที่ 1 เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานจากเอกสารหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ด้วยการ
วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ร่วมกับการสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์จากครูผู้สอน แล้ววิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ช่องว่าง (Gap 
Analysis) ระยะที่ 2 เป็นการยกร่างรูปแบบจากข้อมูลพื้นฐานที่ได้ ตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องของรูปแบบ
โดยผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าไปทดลองหาประสิทธิภาพ ระยะที่ 3 เป็นการน ารูปแบบไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง และระยะที่ 
4 เป็นการประเมินและรับรองรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
 ผู้เข้าร่วมการวิจัย แบ่งเป็นระยะดังนี้ ระยะที่ 1 ผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key Informants) ได้แก่ ครูผู้สอนในโรงเรียน
อนุบาลเทศบาลเมืองหนองปรือ จ านวน 5 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ระยะที่ 2 กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของรูปแบบ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 
38 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ระยะที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองใช้รูปแบบ ได้แก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 35 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) ทั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 เป็นนักเรียนต่างกลุ่มและต่างปีการศึกษากัน โดยกลุ่มตัวอย่างใน
ระยะที่ 2 ใช้เพื่อหาประสิทธิภาพของรูปแบบ ส่วนกลุ่มตัวอย่างในระยะที่ 3 ใช้เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบ และระยะที่ 
4 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการศึกษา จ านวน 5 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
โดยก าหนดคุณสมบัติ ได้แก่ 1) ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไปในสาขาการศึกษา หลักสูตรและการสอน เทคโนโลยี
การศึกษา คอมพิวเตอร์ศึกษา หรือสาขาที่เกี่ยวข้อง 2) มีประสบการณ์ด้านการสอนหรือการบริหารการศึกษาไม่น้อยกว่า 10 
ปี และ 3) มีความเชี่ยวชาญด้านการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล หรือการจัดการเรียนรู้วิชา
คอมพิวเตอร์ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง  
(One-Group Pretest–Posttest Design) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่
พึงประสงค์ 2) รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3) คู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 4) แผนการจัดการเรียนรู้ 8 แผน 5) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 6) แบบวัดการสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ (Rubric) ซึ่งเป็นแบบ
ประเมินรูบริกแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic Rubric) ประเมิน 4 ด้าน ได้แก่ ความถูกต้องสมบูรณ์ของชิ้นงาน ความคิด
สร้างสรรค์ เทคนิคการใช้โปรแกรม และการน าเสนอผลงาน แต่ละด้านมีเกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับ (1-5 คะแนน) รวม
คะแนนเต็ม 20 คะแนน และ 7) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ครอบคลุม 4 ด้าน เครื่องมือทุกฉบับผ่านการ
ตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ได้ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.80-1.00 โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งเป็นแบบ
เลือกตอบที่ตรวจให้คะแนนแบบตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน หาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร KR-20 ได้เท่ากับ 
0.88 ส่วนแบบสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ และแบบสอบถามความพึ งพอใจของนักเรียน ซึ่งเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) หาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) ได้
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เท่ากับ 0.94 และ 0.91 ตามล าดับ ขั้นตอนการด าเนินการในระยะที่ 3 ได้แก่ ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ด าเนินการจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบ ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 8 แผน รวม 16 ชั่วโมง ทดสอบหลังเรียน (Posttest) และสอบถามความพึงพอใจ
ของผู้เรียน ทั้งนี้ สรุปวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยในแต่ละระยะ 
แสดงดัง Table 1 

Table1. Summary of data collection, data analysis, and corresponding research objectives in each phase 

ระยะการวิจัย การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

ระยะที่ 1 การ
วิเคราะห์ข้อมูล
พื้นฐาน 

วิเคราะห์เอกสารและสอบถามสภาพ
ปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์จาก
ผู้ให้ข้อมูลหลัก จ านวน 5 คน 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การวิเคราะห์ช่องว่าง (Gap 
Analysis) 

ข้อที่ 1 

ระยะที่ 2 การ
ออกแบบและพัฒนา 

ยกร่างรูปแบบ ตรวจสอบความ
เหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 
คน และทดลองหาประสิทธิภาพกับ
นักเรียน จ านวน 38 คน 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 

ข้อที่ 2 

ระยะที่ 3 การ
น าไปใช้ 

ทดสอบก่อนเรียน จัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบ ทดสอบหลังเรียน ประเมิน
การสร้างผลงาน และสอบถามความพึง
พอใจของนักเรียน จ านวน 35 คน 

ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) การทดสอบ
ที ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ข้อที่ 3 

ระยะที่ 4 การ
ประเมินผล 

ประเมินและรับรองรูปแบบโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน ด้วยแบบ
ประเมินรับรองรูปแบบ 

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ข้อที่ 4 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สถิติที่ใช้ในการ
ตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย ได้แก่ ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ตามสูตรของ Goodman, Fletcher, 
และ Schneider (1980) และการทดสอบที (t-test for dependent samples) ส าหรับการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและคะแนนการสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ก่อนและหลังเรียน ที่ระดับนัยส าคัญทาง สถิติ 
.05 ส าหรับเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ใช้เกณฑ์ของ Best (1981) ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง ระดับมากที่สุด 3.51-4.50 หมายถึง ระดับมาก 2.51-3.50 หมายถึง ระดับปานกลาง 1.51-2.50 
หมายถึง ระดับน้อย และ 1.00-1.50 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 

 ผลการวิจยัและการอภปิรายผล 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิด
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key Informants) ซึ่งเป็นครูผู้สอนใน
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โรงเรียนอนุบาลเทศบาลเมืองหนองปรือ จ านวน 5 คน ครอบคลุมการประเมินใน 4 ด้านส าคัญ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพร้อม
การวิเคราะห์ค่าช่องว่าง (Gap Analysis) แสดงดัง Table 2 

Table 2. Comparison of the current and desirable conditions of computer learning activities with Gap 
analysis (n = 5) 

Assessment Domain Current 

(𝑥̅) 

Current 
(S.D.) 

Desired 

(𝑥̅) 

Desired 
(S.D.) 

Gap Priority 

1. Learning Activity Design 2.00 0.67 4.68 0.62 2.68 2 

2. Learning Activity Process 2.36 0.64 4.52 0.69 2.16 4 

3. Media, Innovation, 
Resources 

2.12 0.91 4.84 0.29 2.72 1 

4. Measurement & Evaluation 2.40 1.01 4.88 0.20 2.48 3 

Overall Mean 2.22 0.81 4.73 0.45 2.51 - 

จาก Table  2 พบว่า สภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับน้อย (𝑥̅= 2.22, S.D.= 0.81) ในขณะที่สภาพที่พึงประสงค์

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.73, S.D.= 0.45) เกิดเป็นค่าช่องว่าง เฉลี่ยเท่ากับ 2.51 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
ด้านที่มีค่าช่องว่างมากที่สุดคือ ด้านสื่อ นวัตกรรม และแหล่งเรียนรู้ (Gap = 2.72) รองลงมาคือ ด้านการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ (Gap = 2.68) ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ (Gap = 2.48) และด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
(Gap = 2.16) ตามล าดับ ผลการศึกษานี้ได้น าไปใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
คอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส า หรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ออกแบบมาเพื่อปิดช่องว่างใน 4 ด้านนี้ 

2. ผลการสร้างและพัฒนารูปแบบ ได้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีชื่อว่า รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
คอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ ที่ตั้งอยู่บนแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivism) ของ Piaget และ Vygotsky และทฤษฎี Constructionism ของ Papert 2) วัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการสร้างผลงาน และความพึงพอใจ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 4) การ
วัดและประเมินผล และ 5) ผลลัพธ์และผลป้อนกลับ กระบวนการจัดการเรียนรู้ตาม รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
คอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การเลือกและสร้างแรงบันดาลใจ (Choice & Engagement) 
ขั้นที่ 2 การออกแบบและวางแผนการสร้างชิ้นงาน (Design & Planning) ขั้นที่ 3 การลงมือปฏิบัติและสร้างชิ้นงาน (Hands-
on Construction) ขั้นที่ 4 การสะท้อนคิดและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Reflection & Sharing) และขั้นที่ 5 การเชื่อมโยงและ
ประยุกต์ใช้ (Connection & Application) ผลการประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

(𝑥̅= 4.73, S.D.= 0.47) และความเหมาะสมของขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด ( 𝑥̅= 4.84, S.D.= 
0.29) 

3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อ
สร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 4 กับกลุ ่มตัวอย่างนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีที ่ 4/1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 35 คน ผู้วิจัยได้น าเสนอผลแยกเป็น 5 ประเด็นตาม
วัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 3 ดังนี้ 

1) ค่าประสิทธิภาพของรูปแบบ (E1/E2) ซึ่งได้จากการทดลองหาประสิทธิภาพกับกลุ่มตัวอย่างในระยะที่ 2 จ านวน   
38 คน ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 3 

Table 3. Efficiency of the Computer Learning Activity Model Based on the Constructivist Approach to Create 
Works with Computer Application Programs for Grade 4 Students (E1/E2) (n = 38) 

Item Total Score Mean (𝑥̅) S.D. Efficiency (%) 

Process Score (E1) 100 82.74 3.42 82.74 

Posttest Score (E2) 30 25.11 1.92 83.69 

Efficiency of the Model (E1/E2) - - - 82.74/83.69 

จากTable 3 พบว่า ค่าประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่า E1/E2 
เท่ากับ 82.74/83.69 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่ก าหนดไว้ การที่ค่า E2 (83.69) สูงกว่าค่า E1 (82.74) บ่งชี้ว่า
รูปแบบนี้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและคงทน อันเป็นผลโดยตรงจากการที่ขั้นที่ 3 ( Hands-on Construction) 
และขั้นที่ 4 (Reflection & Sharing) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และทบทวนตนเองอย่างต่อเนื่อง 

2) ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของรูปแบบ ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 4 

Table 4. Effectiveness Index (E.I.) of the Computer Learning Activity Model Based on the Constructivist 
Approach to Create Works with Computer Application Programs for Grade 4 Students (n = 35) 

การจัดการเรียนรู้โดยรูปแบบ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
คอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการ
สร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง 

n Total Pretest (𝑥̅) Posttest (𝑥̅) E.I. Progress 
(%) 

35 30 12.46 24.83 0.7396 73.96 

จากตารางที่ 4 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.7396 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (ไม่น้อยกว่า 0.50) เกือบ 1.5 
เท่า แสดงให้เห็นว่ารูปแบบช่วยให้ผู้เรียนเกิดความก้าวหน้าในการเรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 73.96 ของคะแนนเต็ม 

3) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ผลการวิเคราะห์โดยใช้ t-test แสดงดังตารางที่ 5 

Table 5. Comparison of learning achievement scores before and after using the Computer Learning Activity 
Model Based on the Constructivist Approach to Create Works with Computer Application Programs for 
Grade 4 Students (n = 35) 

Test n Total 𝑥̅ S.D. t 

Pretest 35 30 12.46 2.34 28.67* 

Posttest 35 30 24.83 1.92  

Note. * statistically significant at the .05 level 
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จากตารางที ่ 5 พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียน ( 𝑥̅= 24.83, S.D. = 1.92) สูงกว่าก่อนเรียน            

(𝑥̅ = 12.46, S.D. = 2.34) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 28.67, p < .05) ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้เพิ่มขึ้น
เฉลี่ย 12.37 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 41.23 ของคะแนนเต็ม 30 คะแนน 

4) คะแนนการสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์หลังเรียน ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 6 

Table 6. Comparison of computer application work creation scores before and after using Computer 
Learning Activity Model Based on the Constructivist Approach to Create Works with Computer Application 
Programs for Grade 4 Students (n = 35) 

Test n Total 𝑥̅ S.D. t 

Pretest 35 20 8.51 1.78 24.92* 

Posttest 35 20 16.74 1.45  

Note. * statistically significant at the .05 level 

จากตารางที่ 6 พบว่า คะแนนการสร้างผลงานหลังเรียน (𝑥̅= 16.74, S.D. = 1.45) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅= 8.51, S.D. 
= 1.78) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 24.92, p < .05) ความก้าวหน้าด้านการสร้างผลงานเพิ่มขึ้นเฉลี่ย 8.23 
คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 41.15 ของคะแนนเต็ม 20 คะแนน 

5) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ต่อ รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตาม
แนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปี
ที่ 4 ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 7 

Table 7. Student satisfaction with the Computer Learning Activity Model Based on the Constructivist 
Approach to Create Works with Computer Application Programs for Grade 4 Students (n = 35) 

Assessment Domain 𝑥̅ S.D. Satisfaction Level 

1. Learning Process 4.72 0.61 Highest 

2. Learning Atmosphere 4.74 0.59 Highest 

3. Learning Media 4.66 0.68 Highest 

4. Measurement & Evaluation 4.68 0.65 Highest 

Overall Mean 4.70 0.64 Highest 

จากตารางที่ 7 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.70, S.D. = 0.64) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ทุกด้านมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด โดย

ด้านที ่มีค่าเฉลี ่ยสูงสุดคือ ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู ้ ( 𝑥̅= 4.74) รองลงมาคือ ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้          

(𝑥̅= 4.72) ด้านการวัดและประเมินผล (𝑥̅= 4.68) และด้านสื่อการจัดการเรียนรู้ (𝑥̅= 4.66) ตามล าดับ 

4. ผลการประเมินและรับรองรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้ทรงคุณวุฒิทางด้าน
การศึกษา จ านวน 5 คน ซึ่งเป็นผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 4 พบว่าโดยรวมรูปแบบมีระดับความเหมาะสมมากที่สุด 



บทความวิจัย (Research Article)                                               วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University) 

[57] 

(𝑥̅= 4.84, S.D. = 0.29) เมื่อพิจารณารายองค์ประกอบ พบว่า วัตถุประสงค์ และกระบวนการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสม

มากที่สุด (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) รองลงมาคือ การวัดและประเมินผล และผลลัพธ์และผลป้อนกลับ (𝑥̅= 4.80, S.D. = 

0.45) และหลักการ (𝑥̅= 4.60, S.D. = 0.55) ตามล าดับ และผลการประเมินขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยรวมมี

ความเหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅= 4.80, S.D. = 0.31) แสดงให้เห็นว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นได้รับการรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิว่ามี
ความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อภิปรายผล 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ผู้วิจัยได้น าเสนอการ
อภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย 4 ข้อ ดังนี้ 
 1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิด

การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผลการศึกษาสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับน้อย (𝑥̅= 2.22, S.D. = 0.81) ในขณะที่สภาพ

ที่พึงประสงค์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.73, S.D. = 0.45) เกิดเป็นค่าช่องว่าง (Gap) ที่กว้างถึง 2.51 ทั้งนี้เนื่องจาก
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในปัจจุบันยังคงเน้นบทบาทของครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้เป็นหลัก  กิจกรรมส่วนใหญ่เป็นการสาธิต
หรือการปฏิบัติตามขั้นตอน ส่งผลให้ผู้เรียนมีโอกาสคิด วิเคราะห์ ทดลอง และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองค่อนข้างจ ากัด 
ประกอบกับข้อจ ากัดด้านเวลา ความพร้อมของสื่อและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ตลอดจนความรู้และทักษะของครูในการออกแบบ
กิจกรรมตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ท าให้การจัดกิจกรรมในลักษณะดังกล่าวยังไม่สามารถด าเนินการได้อย่าง
เต็มที่ ในขณะเดียวกัน ครูผู้สอนตระหนักถึงความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์  การแก้ปัญหา 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง และการท างานร่วมกับผู้อื่น อันเป็นทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 รวมทั้งช่วยให้นักเรียนสามารถน า
ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูจึงมีความคาดหวังให้การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้พัฒนาไปสู่รูปแบบดังกล่าว ส่งผลให้ความคิดเห็นต่อสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ Sutthirat 
(2018) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพต้องมีกระบวนการที่ให้ผู้เรียนได้มีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียน โดยการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง และสอดคล้องกับ Wongyai and Phatphol (2020) 
ที่เน้นความส าคัญของการจัดการเรียนรู้บนฐานเทคโนโลยีดิจิทัลในยุคปัจจุบัน  นอกจากนี้ ผลการศึกษาช่องว่างทั้ง 4 ด้านยัง
สะท้อนถึงความต้องการจ าเป็นในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อบริบทของสถานศึกษา  ซึ่งจะน าไปสู่
การออกแบบรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระยะที่ 2 ของการวิจัย 
 2. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อ
สร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ผลการพัฒนารูปแบบได้รูปแบบ 
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล และผลลัพธ์
และผลป้อนกลับ มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน คือ Choice & Engagement, Design & Planning, Hands-on 
Construction, Reflection & Sharing และ Connection & Application โดยมีระดับความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับ

มากที่สุด (𝑥̅= 4.73, S.D.= 0.47) และความเหมาะสมของกระบวนการอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.84, S.D.= 0.29) ทั้งนี้
เนื่องจากรูปแบบที่พัฒนาขึ้นได้รับการออกแบบเพื่อปิดช่องว่างทั้ง  4 ด้านที่พบในระยะที่ 1 อย่างเป็นระบบ กล่าวคือ ขั้นที่ 1 
Choice & Engagement ปิดช่องว่างด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Gap = 2.68) โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกหัวข้อ
ชิ้นงานตามความสนใจ ขั้นที่ 2-4 Design & Planning, Hands-on Construction และ Reflection & Sharing ปิดช่องว่าง
ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (Gap = 2.16) ที่เน้นการสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการลงมือปฏิบัติและการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ที่หลากหลายปิดช่องว่างด้านสื่อ นวัตกรรม และแหล่งเรียนรู้ 
(Gap = 2.72) และขั ้นที่ 5 Connection & Application พร้อมการประเมินด้วย Rubric ปิดช่องว่างด้านการวัดและ
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ประเมินผล (Gap = 2.48) นอกจากนี้ รูปแบบที่พัฒนาขึ้นยังตั ้งอยู ่บนฐานทฤษฎีที ่หนักแน่น ได้แก่ ทฤษฎี Cognitive 
Constructivism ของ Piaget ทฤษฎี Social Constructivism ของ Vygotsky และทฤษฎี Constructionism ของ Papert 
ซึ่งเน้นการเรียนรู้ผ่านการสร้างชิ้นงานที่จับต้องได้  องค์ประกอบของรูปแบบยังสอดคล้องกับเกณฑ์ของรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่ดีตาม Khammanee (2019) ที่ก าหนดองค์ประกอบส าคัญ 5 ประการ และสอดคล้องกับการจ าแนกรูปแบบของ 
Joyce, Weil, และ Calhoun (2011) ที่ผสมผสานการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และกระบวนการ ผลการพัฒนา
รูปแบบนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Sopha และ Chanthanarungphak (2018) ที่ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 5.00, S.D. = 0.00) และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Praphin et al. (2019) ที่พัฒนา PS2C2RPE Model ซึ่งประกอบด้วย 5 องค์ประกอบและ 8 
ขั้นตอน แสดงให้เห็นว่าการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ที่มีองค์ประกอบและขั้นตอนที่ชัดเจน  เป็นระบบ 
และเชื่อมโยงกัน เป็นแนวทางที่ได้รับการยอมรับและสามารถน าไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3. การอภิปรายผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการทดลองใช้
รูปแบบ สามารถอภิปรายผลแยกเป็น 5 ประเด็นย่อย ดังนี้ 
  3.1 ค่าประสิทธิภาพของรูปแบบ E1/E2 = 82.74/83.69 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่ก าหนดไว้ 
การที่ค่า E2 (83.69) สูงกว่าค่า E1 (82.74) สะท้อนถึงการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและคงทน เนื่องจากรูปแบบเน้นการเรียนรู้แบบผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง (Student-Centered Learning) ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือสร้างผลงานด้วยตนเองอย่างเป็นขั้นตอน 
โดยเฉพาะขั้นที่ 3 Hands-on Construction และขั้นที่ 4 Reflection & Sharing ที่ส่งเสริมการสร้างองค์ความรู้และการ
ทบทวนตนเองอย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับงานวิจัยของ Phromsorn (2017) ที่พัฒนาบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ ซึ่งมีค่าประสิทธิภาพ 81.15/82.50 ใกล้เคียงกัน ยืนยันว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์มีศักยภาพ
ในการพัฒนาผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  3.2 ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของรูปแบบเท่ากับ 0.7396 หรือคิดเป็นร้อยละ 73.96 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ (ไม่น้อยกว่า 0.50) เกือบ 1.5 เท่า แสดงให้เห็นว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นช่วยให้ผู้เรียนเกิดความก้าวหน้าในการเรียนรู้
อย่างชัดเจน ทั้งนี้เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้ทั้ง 5 ขั้นของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เลือก  ออกแบบ 
วางแผน และลงมือสร้างผลงานด้วยตนเองผ่านการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์  ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง สอดคล้องกับงานวิจัยของ Phromsorn (2017) ที่พบว่าค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เท่ากับ 0.7286 ซึ่งใกล้เคียงกัน  

  3.3 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (𝑥̅= 24.83, S.D. = 1.92) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅= 12.46, 
S.D. = 2.34) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 28.67, p < .05) บ่งชี้ถึงความส าเร็จของการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นในการพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และความสามารถในการน าความรู้ไปใช้ของผู้เรียน เนื่องจาก รูปแบบการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 4  เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นในทุกขั ้นตอนของ
กระบวนการเรียนรู้ ส่งผลให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาอย่างลึกซึ้งมากกว่าการเรียนรู้แบบรับฟังเพียงอย่างเดียว  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Wongkulpilas (2017) ที่พบว่าค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและสื่อสังคมออนไลน์สูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับ Silaboot, Suchada, และ Saenboonsong (2018) ที่พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3.4 คะแนนการสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์หลังเรียน (𝑥̅= 16.74, S.D. = 1.45)     
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สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅= 8.51, S.D. = 1.78) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 24.92, p < .05) บ่งชี้ถึงความส าเร็จ
ของขั ้นที่ 3 Hands-on Construction ของรูปแบบที่ให้นักเรียนได้ออกแบบ วางแผน และสร้างชิ ้นงานด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประยุกต์อย่างเป็นขั้นตอน ส่งผลให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ผ่านประสบการณ์ตรง
อย่างต่อเนื่อง การเรียนรู้จากการลองผิดลองถูก การแก้ไขปัญหา และการสะท้อนคิดจากผลงานของตนเอง รวมทั้งการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู ้กับเพื่อนตามขั้นที่  4 Reflection & Sharing ท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและคล่องแคล่วในการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มากยิ่งขึ้น ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับทฤษฎี Constructionism ของ Papert ที่เน้นว่าการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุดเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้สร้างผลงานหรือชิ้นงานที่จับต้องได้ 
  3.5 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที ่มีต่อรูปแบบโดยรวมอยู ่ในระดับมากที่สุด        

(𝑥̅= 4.70, S.D. = 0.64) เป็นผลโดยตรงจากการที่รูปแบบเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นเจ้าของกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง  
สามารถเลือกหัวข้อที่สอดคล้องกับความสนใจ และได้สร้างผลงานที่เป็นรูปธรรมที่ตนภาคภูมิใจ สอดคล้องกับทฤษฎีล าดับขั้น
ความต้องการของ Maslow (1970) ที่ระบุว่ามนุษย์มีความต้องการตั้งแต่ระดับพื้นฐานจนถึงระดับสูง  การจัดกิจกรรมใน
บรรยากาศที่ปลอดภัย เปิดกว้าง และเอื้อต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ตอบสนองต่อความต้องการความปลอดภัยและความเป็น
ส่วนหนึ่งของกลุ่ม การได้น าเสนอผลงานและได้รับค าชมเชยตอบสนองความต้องการการยอมรับนับถือ และการได้สร้างผลงาน
ทีน่่าภาคภูมิใจตอบสนองความต้องการความเป็นตนเอง ผู้เรียนจึงเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้และมีทัศนคติเชิงบวกต่อวิชา
คอมพิวเตอร์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Praphin et al. (2019) ที่พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการ

จัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.14, S.D. = 0.66) 
 4. ผลการประเมินและรับรองรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  โดยผู้ทรงคุณวุฒิผลการประเมินและรับรองรูปแบบ
ที่พัฒนาขึ้น โดยผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการศึกษา จ านวน 5 คน พบว่าโดยรวมรูปแบบมีระดับความเหมาะสมมากที่สุด        

(𝑥̅= 4.84, S.D. = 0.29) และผลการประเมินขั ้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู ้โดยรวมมีความเหมาะสมมากที ่สุด           

(𝑥̅= 4.80, S.D. = 0.31) แสดงให้เห็นว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นได้รับการรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิว่ามีความเหมาะสมและสามารถ
น าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เหตุผลหลักที่ผู้ทรงคุณวุฒิให้การประเมินและรับรองรูปแบบใน
ระดับมากที่สุด เนื่องจาก 1) รูปแบบมีโครงสร้างที่ชัดเจน ครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญทั้ง 5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักการ 
วัตถุประสงค์ กระบวนการจัดการเรียนรู ้การวัดและประเมินผล และผลลัพธ์และผลป้อนกลับ ซึ่งมีความสอดคล้องเชื่อมโยงกัน
อย่างเป็นระบบและสอดรับกับแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับเกณฑ์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ดี
ตาม Khammanee (2019) 2) กระบวนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 ขั้นตอนของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น มีล าดับขั้นที่เหมาะสมกับ
พัฒนาการของนักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งอยู่ในขั้นปฏิบัติการที่เป็นรูปธรรม (Concrete Operational Stage) ตามทฤษฎี
พัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง 3) รูปแบบมีฐานทฤษฎีที่หนักแน่นและ
ทันสมัย โดยอ้างอิงจากแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ของ Piaget และ Vygotsky และทฤษฎี Constructionism ของ Papert ซึ่ง
เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่ได้รับการยอมรับในวงการศึกษาทั่วโลก 4) รูปแบบสามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ได้อย่างเป็นรูปธรรม สอดคล้องกับเป้าหมายของหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่  21 (Bureau of Academic Affairs and 
Educational Standards, 2017) และ 5) รูปแบบมีหลักฐานเชิงประจักษ์จากการทดลองใช้ที่บรรลุเกณฑ์ประสิทธิภาพ ดัชนี
ประสิทธิผล และการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน รวมทั้งความพึงพอใจของผู้เรียนในระดับมากที่สุด ซึ่งเป็นข้อมูลสนับสนุนที่
ท าให้ผู้ทรงคุณวุฒิมั่นใจในคุณภาพและประสิทธิผลของรูปแบบ 

 บทสรปุจากการวิจัย 
การวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้าง
ผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในครั้งนี้ ผลการวิจัยทั้ง 4 ระยะแสดงให้เห็น
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ถึงความสอดคล้องและเชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ ระยะที่ 1 พบช่องว่างระหว่างสภาพปัจจุบัน (𝑥̅= 2.22) กับสภาพที่พึง

ประสงค์ (𝑥̅= 4.73) เฉลี่ย 2.51 ระยะที่ 2 ได้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ประกอบด้วย 
5 องค์ประกอบ และกระบวนการ 5 ขั้นตอน (Choice & Engagement, Design & Planning, Hands-on Construction, 
Reflection & Sharing, Connection & Application) ที่ออกแบบมาเพื่อปิดช่องว่างดังกล่าว ระยะที่  3 ผลการทดลองใช้
รูปแบบพบว่า ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 82.74/83.69 ค่าดัชนีประสิทธิผล = 0.7396 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
คะแนนการสร้างผลงานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ

มากที่สุด (𝑥̅= 4.70, S.D. = 0.64) ระยะที่ 4 ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองรูปแบบในระดับมากที่สุดรูปแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จึงเป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียน
ระดับประถมศึกษาให้มีทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและการท างานในศตวรรษที่ 21 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจยั 
ข้อจ ากัด 
 1) ด าเนินการกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในโรงเรียนอนุบาลเทศบาลเมืองหนองปรือเพียงโรงเรียนเดียว การ
น ารูปแบบไปใช้ในบริบทอื่นอาจต้องมีการปรับปรุงให้สอดคล้องกับบริบทดังกล่าว  
 2) ระยะเวลาในการทดลองใช้รูปแบบจ ากัดเพียง 1 ภาคเรียน (16 ชั่วโมง) อาจไม่เพียงพอที่จะสะท้อนผลในระยะ
ยาว 3) ขนาดของกลุ ่มตัวอย่างค่อนข้างเล็ก (35 คน) ท าให้การสรุปผลในวงกว้างควรกระท าด้วยความระมัดระวัง              
และ 4) เนื้อหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้จ ากัดเฉพาะการสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์บางโปรแกรมเท่านั้น 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป  
  1) ควรส่งเสริมให้ครูผู้สอนน ารูปแบบ รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดการ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ไป
ประยุกต์ใช้อย่างต่อเนื่อง  
  2) สถานศึกษาควรสนับสนุนด้านสื่อ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศให้เพียงพอและ
ทันสมัย  
  3) ควรจัดอบรมพัฒนาครูผู้สอน  
  4) ครูผู้สอนควรให้ความส าคัญกับการวัดและประเมินผลที่หลากหลาย  
  5) ควรสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  1) ควรศึกษาผลของรูปแบบในระดับชั้นอื่น ๆ หรือรายวิชาอื่น  
  2) ควรศึกษาผลระยะยาวต่อทักษะการคิด การแก้ปัญหา และการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
  3) ควรเปรียบเทียบผลกับรูปแบบการสอนอื่น ๆ  
  4) ควรพัฒนาสื่อ นวัตกรรม หรือแพลตฟอร์มดิจิทัลร่วมกับรูปแบบ 
  5) ควรศึกษาปัจจัยอื่น ๆ ที่ส่งผลต่อความส าเร็จของการน ารูปแบบไปใช้ 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างและตรวจสอบคุณภาพหน่วยการ
เรียนรู้ 2) ศึกษาผลการทดลองใช้หน่วยการเรียนรู้  และ 3) ประเมินความคิดเห็นของนักเรียน ด าเนินการวิจ ัยตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนา กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 – 3 ที่เรียนคละชั้น จ านวน 5 คน และ 5 - 6  
ที่เรียนคละชั้น จ านวน 3 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 
หน่วยการเรียนรู้เรื่อง ชั่ง ตวง ปรุงรส แกงเผ็ดหอยขม จ านวน 6 เรื่อง เวลา 10 ชั่วโมง และเรื่อง อัตราส่วนรสเด็ด เคล็ด(ไม่)
ลับจากไส้กรอกพิช ัย จ านวน 4 เรื ่อง เวลา 6 ชั ่วโมง แบบบันทึกการเรียนรู้  แบบสังเกตอัตลักษณ์ แบบสัมภาษณ์  
และแบบสอบถามความคิดเห็น วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย
พบว่า 1. หน่วยการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  ค่าเฉลี่ย 4.57 และมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้จริง  
2. นักเรียนมีพัฒนาการด้านอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ โดยกลุ่มความสามารถต ่าพัฒนาไปสู่การกล้าแสดงวิธีคิด กลุ่มปานกลาง
มีการเชื่อมโยงความคิดมากขึ้น และกลุ่มสูงพัฒนาเป็นผู้น าที่ใช้เหตุผลทางคณิตศาสตร์มากขึ้น นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  
2 - 3 มีพัฒนาการเด่นด้านการใช้เครื่องมือและสัญลักษณ์ ขณะที่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 - 6 พัฒนาเด่นด้านการโต้แย้งและการ
จัดการงานกลุ่ม การเรียนแบบคละชั้นช่วยลดช่องว่างทางการเรียนรู ้และส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ในชุมชนการเรียนรู้   
3. นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนรู้ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.14  
ค าส าคัญ: หน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น; อัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์; การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน;  

โรงเรียนคละชั้น 
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Abstract 
This study aimed to develop local wisdom-integrated learning units to enhance the mathematical 

identity of the elementary students in a multigrade school. The objectives were to (1) develop and examine 
the quality of the learning units, (2) investigate the outcomes of implementing the learning units, and (3) 
evaluate students’ opinions toward the learning units. The study employed a research and development 
(R&D) methodology. The participants were selected through purposive sampling and consisted of five 
students in grade 2–3 and three students in grade 5–6 in multigrade classrooms during the second semester 
of the 2025 academic year. The research instruments included two local wisdom-integrated learning units 
Measuring, Weighing, and Seasoning: Local Spicy Snail Curry comprising 6 lessons (10 instructional hours), 
and Perfect Ratios: The Secret Recipe of Phichai Sausage comprising 4 lessons (6 instructional hours). 
Additional instruments included learning logs, a mathematical identity observation form, a semi-structured 
interview protocol, and a student opinion questionnaire. Data were analyzed using content analysis, mean, 
and standard deviation. The findings revealed that: 1. The learning units were rated as highly appropriate, 
with a mean score of 4.57, and were considered feasible for practical implementation. 2. Students 
demonstrated clear development in their mathematical identities. Students in the low-ability group 
progressed toward expressing their mathematical thinking, while those in the moderate-ability group 
increasingly connected their ideas. Students in the high-ability group developed into leaders who used 
mathematical reasoning to support others. Grade 2–3 students showed notable development in their use 
of tools and symbols, whereas Grade 5–6 students demonstrated notable development in mathematical 
argumentation and group management. Multigrade learning helped reduce learning gaps and promoted 
interaction within the learning community. 3. Students’ opinions toward the learning experience were at a 
high level, with a mean score of 4.14.  
Keywords: locally integrated learning units; mathematical identity; problem-based learning; multigrade 
schools  

 บทน า 
ปัจจุบันการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานของไทยให้ความส าคัญกับการพัฒนาผู้เรียนบนพื้นฐานของความหลากหลาย 

โดยมุ่งส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพตามบริบทและคุณลักษณะเฉพาะบุคคล (Office of the Basic 
Education Commission, 2008) แนวคิดดังกล่าวครอบคลุมถึงการส่งเสริมอัตลักษณ์ของผู ้เรียนในมิติต่าง ๆ รวมถึง          
อัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งหมายถึง การรับรู้ การให้ความหมาย ความเชื่อ และการแสดงบทบาทของบุคคลในฐานะผู้เรียน
คณิตศาสตร์ (Martin, 2000) อัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ไม่ได้เป็นเพียงผลผลิตเชิงวิชาการ แต่เป็นปัจจัยเชิงโครงสร้างที่ก ากับ
การมีส่วนร่วม ความมั่นใจ แรงจูงใจ และความพากเพียรในการแก้ปัญหา (Boaler and Greeno, 2000) อย่างไรก็ตาม จาก
งานวิจัยพบว่านักเรียนในระดับประถมศึกษา คือ นักเรียนจ านวนมากสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เชิงลบ เช่น รู้สึกว่าตนเอง 
ไม่เก่งคณิตศาสตร์ ขาดความมั่นใจ หรือมองว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาแห่งการท่องจ ากฎเกณฑ์ที่ไร้ความหมาย (Darragh, 2016) 
ซึ่งสาเหตุส่วนหนึ่งมาจากบรรยากาศห้องเรียนแบบดั้งเดิมที่เน้นการหาค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบเดียว ขาดการสร้างบรรทัด
ฐานในห้องเรียน (Classroom Norms) ที่เปิดกว้าง และขาดการเชื่อมโยงเนื้อหากับบริบทชีวิตจริง 

ในขณะเดียวกัน บริบทของประเทศไทยที่มีอัตราการเกิดลดลงอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้โรงเรียนขนาดเล็กในพื้นที่
ชนบทมีจ านวนนักเรียนต่อชั้นลดลงอย่างมาก จนต้องน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบคละชั้นมาใช้ โดยให้ผู้เรียนที่มีอายุ 
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ระดับชั้น และพัฒนาการต่างกันมาเรียนร่วมกันในห้องเรียนเดียวกันภายใต้การดูแลของครูเพียงคนเดียว  (Little, 2006) เช่น 
บริบทของโรงเรียนบ้านช าตก จังหวัดอุตรดิตถ์ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุตรดิตถ์  เขต 1 ซึ่งพบปัญหา
ครูไม่ครบชั้น สื่ออุปกรณ์ไม่เพียงพอ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ตกต ่ากว่าเกณฑ์เฉลี่ยระดับชาติ แม้การสอนคละ
ชั้นจะถูกมองว่าเป็นข้อจ ากัดด้านทรัพยากร แต่ในเชิงนิเวศวิทยาการเรียนรู้ ชั้นเรียนคละชั้นกลับมีจุดแข็งที่ส าคัญคือ การสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างวัย การสนับสนุนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนหรือพี่ช่วยน้อง ซึ่งเปิดโอกาสให้เกิดการสร้างบรรทัดฐานในห้องเรยีน 
และบรรทัดฐานทางคณิตศาสตร์เชิงสังคมใหม่ๆ ที่ยืดหยุ่นและเอื้อต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Smit & Humpert, 2012)  

นอกจากนี้ แนวคิดคณิตศาสตร์ในบริบทวัฒนธรรมชี้ให้เห็นว่าความรู้ทางคณิตศาสตร์มีความเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตและ
ภูมิปัญญาท้องถิ่น การน าบริบทดังกล่าวมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เช่น การชั่ง ตวง วัด หรือการค านวณจากกิจกรรมในชมุชน 
ช่วยให้นักเรียนเห็นความหมายของคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง (Rosa and Orey, 2011) อีกทั้งยังส่งเสริมการก่อ
รูปอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เชิงบวกที่สอดคล้องกับบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของผู้เรียน (Smit and Humpert, 2012) 
รวมถึงการศึกษาในประเทศไทยเกี่ยวกับการพัฒนาอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนที่ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานตามกรอบแนวคิดขั้นตอนการสอน 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ขั้นท างานเดี่ยว ขั้น
ท างานกลุ่ม ขั้นน าเสนอและอภิปราย และขั้นให้งาน/แบบฝึกหัด (Othman, Salleh, and Sulaiman, 2013) ซึ่งพบว่าการ
จัดการเรียนรู้ดังกล่าวมอบพื้นที่เปิดกว้างให้ผู้เรียนทุกระดับความสามารถได้เข้ามามีส่วนร่วม เกิดการพัฒนาความมั่นใจ ความ
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ และความพยายาม ตลอดจนหนุนเสริมการสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ทั้งในมิติด้านบรรทัดฐาน 
ด้านตัวตน และด้านบุคคลอย่างมีประสิทธิภาพ (Bupprachatkul, 2016) อีกทั้งกระบวนการนี้ยังส่งเสริมการรับรู้ความเป็น
เจ้าของในชั้นเรียนคณิตศาสตร์ ผ่านการตระหนักเห็นคุณค่าในตนเอง การมีความรู้สึกในการควบคุม และการมีส่วนร่วมในการ
รับผิดชอบกระบวนการเรียนรู้  ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการทางคณิตศาสตร์และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดียิ่งขึ้น  
(Pengkluab, 2019) อย่างไรก็ตาม การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ที่บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในบริบทโรงเรียนคละชั้นยังมีอยู่อย่างจ ากัด 

จากเหตุผลดังกล่าว งานวิจัยนี้จึงมุ่งพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่น ามาใช้ ได้แก่ ไส้กรอกใหญ่และแกงหอยขมของ
อ าเภอพิชัย ซึ่งเป็นภูมิปัญญาด้านอาหารของอ าเภอพิชัยที่นักเรียนอาศัยอยู่ โดยศึกษาบริบทของโรงเรียนบ้านช าตก ปี
การศึกษา 2568 ซึ่งมีข้อจ ากัดด้านทรัพยากรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต ่า การวิจัยนี้มุ่งหวังให้ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่
เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง และส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์อย่างมีความหมายในบริบทของ
ตนเอง 

 จุดประสงค์การวิจัย 
1) เพื่อสร้างและตรวจสอบคุณภาพหน่วยการเรียนรู ้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัต ลักษณ์ทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น  
 2) เพื ่อศึกษาผลของการทดลองใช้หน่วยการเรียนรู ้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัต ลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น 

3) เพื ่อประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู ้ด้วยหน่วยการเรียนรู ้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น   
เพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 1. หน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น หมายถึง สาระการเรียนรู้ย่อยของรายวิชาคณิตศาสตร์ที่มีการ
เชื่อมโยงผลลัพธ์การเรียนรู้ของวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานและภูมิปัญญาท้องถิ่น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาในโรงเรียนคละ
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ชั้น มีหัวเรื่องและสาระส าคัญที่เกี่ยวข้องกับภูมิปัญญาที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอพิชัย  จังหวัดอุตรดิตถ์ ได้แก่ หน่วยการ
เรียนรู้ เรื ่อง ชั่ง ตวง ปรุงรส แกงเผ็ดหอยขม และเรื่อง อัตราส่วนรสเด็ด เคล็ด(ไม่)ลับจากไส้กรอกพิชัย โดยมีทั้งสิ้น 8 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 2) ผลลัพธ์การเรียนรู้ 3) สาระส าคัญของหน่วยการเรียนรู้ 4) คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 5) อัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 6) ชิ้นงาน/ภาระงาน 7) กิจกรรมการเรียนรู้ และ 8) การวัดและประเมินผลรวบยอด  
ในงานวิจัยนี้มีขั้นตอนการสร้างหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและภูมิปัญญาท้องถิ่น ได้แก่ การรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร งานวิจัย และการ
สัมภาษณ์ผู้รู้ เพื่อท าความเข้าใจภูมิปัญญาในบริบทชุมชน 

ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์หลักสูตรและมาตรฐานการเรียนรู้ โดยศึกษามาตรฐาน ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง 
เพื่อก าหนดขอบเขตของหน่วยการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบกรอบแนวคิดและโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ ก าหนดสาระ เนื้อหา หน่วยย่อย ตารางที่เวลา 
และกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 4 สร้างและเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ โดยจัดท าแผนรายหน่วยและรายชั่วโมง พร้อมสื่อการสอน 
กิจกรรม และวิธีการประเมินที่เหมาะสม 

ขั้นตอนที่ 5 ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยน าหน่วยการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความ
เหมาะสม ความถูกต้อง และความเป็นไปได้ พร้อมข้อเสนอแนะ 

ขั้นตอนที่ 6 ปรับปรุง แก้ไข และน าไปใช้ทดลอง ศึกษาน าร่องหน่วยการเรียนรู้กับกลุ่มน าร่อง ปรับปรุงหน่วยการ
เรียนรู้ตามค าแนะน า และน าไปใช้กับนักเรียนจริง พร้อมเก็บข้อมูลการทดลองใช้หน่วยการเรียนรู้ 

2. อัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ลักษณะเฉพาะของนักเรียนที่สะท้อนการรับรู้ การให้ความหมาย และการ
แสดงบทบาทของตนเองในฐานะนักเรียนคณิตศาสตร์ ซึ่งก่อรูปขึ้นจากการปฏิสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ตนเองของนักเรียน การ
แสดงออกเชิงพฤติกรรมในชั้นเรียนคณิตศาสตร์ และการยอมรับต่อบรรทัดฐานเฉพาะทางคณิตศาสตร์ที่ครูและนักเรียนร่วมกัน
สร้างขึ ้นในบริบททางสังคมของห้องเรียน อัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เป็นลักษณะที่เปลี ่ยนแปลงได้ตามกาลเวลาและ
สถานการณ์ และปรากฏผ่านการมีส่วนร่วม การประเมินตนเอง และการแสดงออกของนักเรียนในฐานะสมาชิกของชุมชนการ
เรยีนรู้คณิตศาสตร์ โดยแบ่งเป็น 3 ด้าน (Cobb & Hodge, 2011) ประกอบไปด้วย 

1) อัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ด้านบรรทัดฐาน (Normative Identity) หมายถึง ลักษณะพฤติกรรมที่
สะท้อนการสร้างตัวตนของนักเรียนผ่านการยอมรับ การให้คุณค่า และการปฏิบัติตามบรรทัดฐานเฉพาะทางคณิตศาสตร์ที่ครู
และนักเรียนร่วมกันสร้างขึ้นในชั้นเรียนคณิตศาสตร์ ซึ่งบรรทัดฐานดังกล่าวท าหน้าที่เป็นกรอบในการระบุและยอมรับว่า
นักเรียนลักษณะใดถือว่ามีความสามารถทางคณิตศาสตร์ในบริบทของห้องเรียนนั้น อัตลักษณ์ด้านนี้ประกอบด้วยการยอมรับ
และการปฏิบัติตามบรรทัดฐาน 4 ด้าน ได้แก่ 1) บรรทัดฐานเกี่ยวกับการให้เหตุผลและการโต้แย้งทางคณิตศาสตร์ที่สังคมใน
ชั้นเรียนยอมรับ 2) บรรทัดฐานเกี่ยวกับวิธีการใช้เครื่องมือ สัญลักษณ์ และตัวแทนทางคณิตศาสตร์ในการสร้างและสื่อสาร
เหตุผล 3) บรรทัดฐานเกี่ยวกับเกณฑ์ที่ใช้บ่งชี้ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์  4) บรรทัดฐานเกี่ยวกับเป้าหมายและวัตถุประสงค์
ของการท ากิจกรรมทางคณิตศาสตร์ในชั้นเรียน 

2) อัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ด้านตัวตน (Core Identity) หมายถึง การรับรู้ การประเมิน และการให้
ความหมายของนักเรียนต่อตนเองในฐานะนักเรียนคณิตศาสตร์ ซึ่งสะท้อนว่านักเรียนมองตนเองว่าอยู่ในต าแหน่งหรือระดับใด
ของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ อัตลักษณ์ด้านนี้เกี่ยวข้องกับความเชื่อเกี่ยวกับความสามารถของตนเอง ความใฝ่ฝันและเป้าหมาย
ในอนาคต รวมถึงการให้คุณค่าต่อความส าเร็จหรือความพยายามในการเรียนคณิตศาสตร์ โดยอัตลักษณ์ด้านตัวตนไม่ได้มุ่งวัด
ความสามารถเชิงทักษะที่แท้จริง แต่เน้นการรับรู้และการประเมินตนเองของนักเรียน 
  3) อัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ด้านบุคคล  (Personal Identity) หมายถึง ลักษณะการแสดงออกเชิง
พฤติกรรมของนักเรียนในชั้นเรียนคณิตศาสตร์ ซึ่งสะท้อนวิธีที่นักเรียนวางตัว มีส่วนร่วม และปฏิบัติตนในฐานะสมาชิกของ
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ชุมชนการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ภายใต้บรรทัดฐานเฉพาะทางคณิตศาสตร์ที่ครูและนักเรียนร่วมกันสร้างขึ้น อัตลักษณ์ด้านนี้
แสดงออกผ่านการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร การมีส่วนร่วมในกิจกรรม การโต้ตอบกับครูและเพื่อน และการตัดสินใจแสดงหรือไม่
แสดงความคิดทางคณิตศาสตร์ เพื่อให้ตนเองสามารถอยู่และเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมในบริบทของชั้นเรียนคณิตศาสตร์ 
 3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามกรอบแนวคิดของ  Othman, Salleh and Sulaiman (2013) ซึ่ง
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่  

1) ขั้นน าเสนอสถานการณ์ ครูน าเสนอปัญหาในภูมิปัญญาที่น ามาบูรณาการ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วน 
ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงสร้างการเชื่อมโยงกับอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์  
  2) ขั้นท างานเดี่ยว นักเรียนลงมือท ากิจกรรมด้วยตนเอง โดยอ้างอิงจากสถานการณ์ปัญหาและค าสั่งที่
ได้รับ ครูท าหน้าที่ออกแบบกิจกรรมเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกการแก้ปัญหาด้วยตนเอง และเปิดโอกาสให้ใช้วิธีการที่แตกต่างกันใน
การหาค าตอบ 
  3) ขั้นท างานกลุ่ม นักเรียนน าผลการท างานรายบุคคลมารวมกันภายในกลุ่ม เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
อภิปราย ให้เหตุผล และร่วมกันหาค าตอบ ครูออกแบบกิจกรรมเพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้แนวทางการแก้ปัญหาที่
หลากหลาย 
  4) ขั้นน าเสนอ อภิปราย และสรุป นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลการเรียนรู้ให้เพื่อนในห้องฟัง สามารถใช้
รูปแบบการน าเสนอได้อย่างอิสระ โดยมีครูเป็นผู้น าในการก าหนดหัวข้ออภิปรายและชี้แนะในการสรุป 
  5) ขั้นมอบหมายงาน/แบบฝึกหัด ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดเพิ่มเติมด้วยตนเอง เพื่อเสริมความเข้าใจในสิ่งที่
เรียน ครูออกแบบงานและแบบฝึกหัดให้เชื่อมโยงกับวัตถุประสงค์และสถานการณ์ปัญหาที่ใช้ในแต่ละเรื่อง 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ด าเนินการศึกษาตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซึ่งมีขั้นตอน
การด าเนินการ ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น 
 แหล่งข้อมูล ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ติดต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อขออนุญาตเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญ ประเมินความเหมาะสมของหน่วยการ
เรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ความเหมาะสมของหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้ค่าเฉลี่ย  (𝑥̅) 
และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยต้องมีค่าเฉลี่ยมากกว่าหรือเท่ากับ 3.50 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานน้อยกว่าหรือ 
เท่ากับ 1.00 ถือว่ามีความเหมาะสม 
ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้หน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น 
 แหล่งข้อมูล ได้แก่ นักเรียนในชั้นเรียนคละชั้น จ านวน 8 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง จัดกลุ่มเป็นนักเรียน
กลุ่มความสามารถต ่า ปานกลาง และสูง โดยพิจารณาระดับผลการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ในปีการศึกษา 2567 นักเรียน
กลุ่มความสามารถต ่าเป็นนักเรียนที่มีผลการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ ต ่ากว่า 3 นักเรียนกลุ่มความสามารถปานกลางเป็น
นักเรียนที่มีผลการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ ตั้งแต่ 3 – 3.5 และนักเรียนกลุ่มความสามารถสูงเป็นนักเรียนที่มีผลการเรียน
รายวิชาคณิตศาสตร์ 4 ประกอบด้วย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 คละชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มต ่า 1 คน ปานกลาง 2 
คน และสูง 2 คน และ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 คละชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มต ่า 1 คน ปานกลาง 1 คน และสูง 1 คน 



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[68] วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัขอนแก่น, 49(3), 63-85 

 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
1) หน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 คละชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

จ านวน 6 เรื่อง เวลา 10 ชั่วโมง หน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 คละชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 4 เรื่อง เวลา 6 ชั่วโมง ผลการประเมินความเหมาะสมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.57, 
S.D. = 0.46)  

2) แบบสังเกตอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยออกแบบแบบสังเกตตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 5 ขั้นตอน ของ Othman, Salleh, and Sulaiman (2013) เพื่อสังเกตอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ระหว่างจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยก าหนดประเด็นสังเกตเบื้องต้น 20 ประเด็น และให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา พบว่าผ่าน
เกณฑ์ทั้ง 20 ประเด็น จากนั้นผู้วิจัยคัดเลือกประเด็นที่สอดคล้องกับพฤติกรรมและบริบทมากที่สุดจ านวน 15 ประเด็นเพื่อใช้
เก็บข้อมูลจริง 

3) แบบบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียน เป็นแบบบันทึกหลังจากการด าเนินกิจกรรม ซึ่งผู้วิจัยมอบหมายให้นักเรียน
กลุ่มเป้าหมายเขียนบันทึกสิ่งที่ได้เรียนรู้ตามข้อค าถามหลังเรียนจบเรื่องย่อยของหน่วย 1 เรื่อง เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ด้านบรรทัดฐานและด้านบุคคล โดยออกแบบประเด็นค าถามเบื้องต้น 15 ประเด็น และให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา พบว่าข้อค าถามผ่านเกณฑ์ 10 ประเด็นและน าไปปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ จากนั้นผู้วิจัย
คัดเลือกประเด็นที่ตรงกับเป้าหมายการประเมินมากที่สุดจ านวน 10 ประเด็นเพื่อใช้เก็บข้อมูลจริง 

4) แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง เป็นแบบสัมภาษณ์หลังจากเสร็จสิ้นการด าเนินกิจกรรมในหน่วยการเรียนรู้ครบ
ทุกเรื่องย่อย ผู้วิจัยออกค าถามเบื้องต้นจ านวน 20 ค าถาม และให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา พบว่าผ่าน
เกณฑ์ 15 ข้อ จากนั้นผู้วิจัยน าข้อเสนอแนะมาปรับแก้และคัดเลือกค าถามที่มีความชัดเจนและครอบคลุมที่สุดจ านวน  12 ข้อ
เพื่อใช้เก็บข้อมูลจริง 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

1) ด าเนินกิจกรรมการเรียนการเรียนรู้ที่เน้นปัญหาเป็นฐาน โดยแบ่งการจัดการเรียนรู้เป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะต้น 
ระยะกลาง และระยะหลัง แต่ละคาบเรียนมีการบันทึกวีดิทัศน์ ขณะท ากิจกรรมกลุ่มในแต่ละคาบใช้เครื ่องบันทึกเสียง  
1 เครื่อง บันทึกการสนทนาระหว่างนักเรียน กิจกรรมกลุ่มแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มระดับความสามารถต ่า ปานกลาง และสูง 
2) ใช้แบบสังเกตอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เพื่อจดบันทึกประเด็นที่ส าคัญที่สังเกตได้จากการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนที่เกี่ยวข้อง
กับการแสดงอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 3) หลังจากการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเสร็จสิ้นในแต่ละคาบเรียน  ผู้วิจัยให้
นักเรียนทุกคนเขียนบันทึกการเรียนรู้ 4) หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกเรื่องในหน่วยการเรียนรู้แล้ว ผู้วิจัยใช้แบบ
สัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้างในการสัมภาษณ์นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 8 คน    
 การวิเคราะห์ข้อมูล 1) ข้อมูลที ่ได้จากการสังเกตชั ้นเรียนจากการบันทึกวีดิทัศน์ของนักเรียนกลุ ่มเป้าหมาย   
น ามา ถอดความแล้ววิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) ในประเด็นอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ตามกรอบของ Cobb 
and Hodge (2011) จากนั้นน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความเหมาะสมของการวิเคราะห์เชิงเนื้อหาโดยพิจารณา
จากความสอดคล้องระหว่างบทสนทนา/พฤติกรรมกับนิยามของอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ด้านบรรทัดฐาน โดยพิจารณาจาก
ค่าของ IOC 0.5 ซึ่งผลการพิจารณา ค่า IOC มีค่าตั้งแต่ 0.67-1 แล้วน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขตามผลการพิจารณา  
2) ข้อมูลที่ได้จากการบันทึกวีดิทัศน์และเครื่องบันทึกเสียงของนักเรียน  ผู้วิจัยน ามาถอดความ แล้วน ามาวิเคราะห์อัตลักษณ์
ทางคณิตศาสตร์ในชั ้นเร ียนคณิตศาสตร์ตามกรอบแนวคิดของ  Cobb and Hodge (2011) จากนั ้นน ามาพรรณนา 
ความรายละเอียดของการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลของเครื่องมือต่างๆ 
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ขั้นตอนที่ 3 การประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น เพื่อ
เสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น 
 แหล่งข้อมูล ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 คละชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 5 คน และ ชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 5 คละชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จ านวน 3 คน  
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยน าแบบสอบถามความคิดเห็นให้นักเรียนประเมินความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนการสอน
ตามหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น จ านวน 4 ตอน รวม 25 ข้อค าถาม  
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ที่ผ่านการวิเคราะห์หาค่าดชันี
ความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  
 การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนการสอนตามหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภมูิ
ปัญญาท้องถิ่น เพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา  

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

Figure 1. Flowchart of Data Collection and Data Analysis 
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 ผลการวิจยัและการอภปิรายผล 
ผลการวิจัย 
1. ผลการสร้างและตรวจสอบคุณภาพหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น 
 1.1 หน่วยการเรียนรู ้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น เรื่อง ชั่ง ตวง ปรุงรส แกงเผ็ดหอยขม ส าหรับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 ที่จัดการเรียนแบบคละชั้น และหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น เรื่อง อัตราส่วนรสเด็ด 
เคล็ด(ไม่)ลับจากไส้กรอกพิชัย ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และ 6 ที่จัดการเรียนแบบคละชั้น ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 8 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 2) ผลลัพธ์การเรียนรู้ 3) สาระส าคัญของหน่วยการเรียนรู้ 4) คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 5) อัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 6) ชิ้นงาน/ภาระงาน 7) กิจกรรมการเรียนรู้ และ 8) การวัดและประเมินผลรวบยอด  
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  

Table 1. The quality of the developed learning units was evaluated by three experts using a 5-point Likert 
scale 

ข้อที่ ประเมินองค์ประกอบของหน่วยฯ 𝑥̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 

1 
น่าสนใจ สอดคล้องกับความต้องการจ าเป็น และวัย
ของนักเรียน 

4.6 0.58 มากที่สุด 

2. ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

1 
ก าหนดสถานการณ์เพื่อเรียนและวัดผลได้
ครอบคลุมอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 

4.3 0.58 มาก 

2 
ก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ชัดเจนน าไปสู่การสอน การ
เรียน และการวัดผลและก าหนดระดับคุณภาพของ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

4.3 0.58 มาก 

3. สาระส าคัญของหน่วยการเรียนรู้ 

1 
ได้จากการวิเคราะห์มาตรฐาน และตัวชี้วัดที่สอดคล้อง
กับภูมิปัญญาท้องถิ่น 

5 0 มากที่สุด 

2 เขียนแนวคิดส าคัญในลักษณะของความคิดรวบยอด 4.6 0.58 มากที่สุด 

3 
เขียนสาระส าคัญในเรื่องย่อยในลักษณะความคิดรวบ
ยอด 

4.6 0.58 มากที่สุด 

4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด 4.3 1.15 มาก 
2 สอดคล้องกับอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 4 1 มาก 
3 ครอบคลุมกรอบแนวคิดอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 3.6 0.58 ปานกลาง 

5. อัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 

1 
ก าหนดอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ครอบคลุมด้าน
บรรทัดฐาน ด้านตัวตน และด้านบุคคล 

4.6 0.58 มากที่สุด 
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ข้อที่ ประเมินองค์ประกอบของหน่วยฯ 𝑥̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

2 
สอดคล้องกับมาตรฐานและตัวชี้วัดกลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ 

5 0 มากที่สุด 

6. ชิ้นงาน/ภาระงาน 

1 ครอบคลุมผลลัพธ์การเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 
2 ระบุหลักฐานการเรียนรู้ 4.6 0.58 มากที่สุด 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ 

1 สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 

2 

กระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วม
ในการคิด วิเคราะห์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และลง
มือปฏิบัติจริงในกิจกรรมทางคณติศาสตร์ นักเรียนได้
สร้างความรู้จากประสบการณ์ของตนเองและการมี
ปฏิสัมพันธ์กับครูและเพื่อน ส่งเสริมการให้เหตุผล การ
สะท้อนคิด และการประเมินตนเอง อันน าไปสู่การ
พัฒนาอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ท้ังด้านบรรทัดฐาน 
ด้านตัวตน และด้านบุคคลอย่างต่อเนื่อง 

4.6 0.58 มากที่สุด 

3 เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4.3 0.58 มาก 
4 เสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 4 0 มาก 
5 มีสถานการณ์และสื่อ 4.6 0.58 มากที่สุด 
6 มีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้สอนจริง 5 0 มากที่สุด 

8. การวัดและประเมินผลรวบยอด  

1 ระบุวิธี เครื่องมือ และเกณฑ์การวัดและประเมินผล 4.6 0.58 มากที่สุด 
2 มีสถานการณ์ส าหรับการประเมินผลรวบยอด 4.6 0.58 มากที่สุด 

ผลรวมเฉลี่ย 4.57 0.46 มากที่สุด 

จากตารางที่ 1 พบว่า หน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้ง 2 หน่วยการเรียนรู้ ประเมินความเหมาะสม

โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน โดยภาพรวม มีความเหมาะสมอยู่ใน ระดับมาก (𝑥̅= 4.57, S.D. = 0.46)  
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Table 2. Examples of Problem Situations in the Learning Units 
สถานการณ์ปัญหาที่ 4 กิจกรรม สูตรไส้กรอกใหญ่ ค านวณก าไรด้วยอัตราส่วน 

1.1 ไส้กรอกใหญ่รสเด็ดโบราณพิชัย เป็นอาหารพื้นถิ่นของอ าเภอพิชัยที่มีรสชาติเป็นเอกลักษณ์ มีรสชาติกลม 
กล่อม หวานน าเผ็ดปลายลิ้น หอมเครื่องเทศเฉพาะตัวไม่ฉุน รสสัมผัสหนึบๆ กรุบๆ เพราะมีส่วนผสมของข้าวเหนียว และ
ถั่วลิสงคั่ว ไม่เหมือนที่อื่น หารับประทานยาก  
(แหล่งที่มา : http://www.m-culture.in.th/album/198427/%) 
แต่ด้วยในปัจจุบันมีผู้ประกอบการขายไส้กรอกใหญ่เพียงแค่ 1 เจ้า ขายบริเวณสถานีรถไฟพิชัย และไม่มีผู้สืบทอดต่อ ด้วย
อายุที่มากของคนขาย จึงเกรงว่าไส้กรอกใหญ่รสเด็ดโบราณของอ าเภอพิชัยจะเลือนหายไป  
                                                      ค าสั่งกิจกรรม : ในฐานะที่นักเรียนเกิดในอ าเภอพิชัย และต้องการจะ  
                                                         อนุรักษ์ภูมิปัญญาอาหารนี้ให้คงสืบต่อไป นักเรียนจะมีวิธีการอย่างไรที่ 
                                                         ท าให้ไส้กรอกใหญ่ของอ าเภอพิชัยเป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย พร้อมเขียน 
                                                         แผนธุรกิจเพื่อให้เห็นแนวทางการด าเนินการอย่างชัดเจน  

1.2 การศึกษาน าร่องหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น ทั้ง 2 หน่วยการเรียนรู้ เพื่อศึกษาความเป็นไปได้
ในการใช้หน่วยการเรียนรู้และเพื่อปรับปรุงกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ กลุ่มศึกษาน าร่องเป็นนักเรียนชั้นปประถมศึกษาปีที่ 4 
จ านวน 3 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่ผู้วิจัยท าการจัดการเรียนการสอนและนักเรียนดังกล่าวเคยได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบ
คละชั้นมาก่อน พบว่า หน่วยการเรียนรู้มีความเป็นไปได้ สามารถน าไปใช้ได้จริงและควรมีการปรับเปลี่ยนความเหมาะสมด้าน
เวลาในการท ากิจกรรม เช่น เรื่องอัตราส่วนความคุ้มค่าประกอบการที่ต้องมีการท าไส้กรอกใหญ่ โดยปรับให้มีการท าไส้กรอก
ใหญ่ในรายวิชาเสริมแทน 

 
Figure 2. A pilot study of the two local wisdom-integrated learning units was conducted with a group of 

three fourth-grade students. 
2. ผลของการทดลองใช้หน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น 

การศึกษาอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนทั้ง 2 ระดับชั้น จากการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
ข้อมูลถอดความวีดิทัศน์ แบบบันทึกการเรียนรู้ และแบบสัมภาษณ์ตลอด 3 ระยะการเรียนรู้ (ระยะต้น ระยะกลาง และระยะ
หลัง) สรุปพัฒนาการอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์แยกตาม 3 มิติ และระดับความสามารถ สรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

1) อัตลักษณ์ด้านบรรททัดฐาน เมื่อพิจารณาจากข้อมูลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2-3 ที่เรียนคละชั้น กับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เรียนคละชั้น พบว่า นักเรียนทั้งสองระดับมีความเหมือนกันในการพัฒนาและยอมรับบรรทัดฐานทาง
คณิตศาสตร์ที่ส าคัญ ได้แก่ การให้เหตุผล การสื่อสารที่มาของค าตอบ การใช้เครื่องมือทางคณิตศาสตร์ และการท างานร่วมกัน 
โดยบรรทัดฐานเหล่านี้ปรากฏเด่นชัดในขั้นท างานกลุ่ม และขั้นน าเสนอและอภิปรายผลงานเหมือนกันทั้งสองระดับชั้น 
นอกจากนี้ นักเรียนทั้งสองช่วงชั้นยังมีการปรับเปลี่ยนมุมมองเกี่ยวกับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์จากการเน้นค าตอบที่ถูกต้อง
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ไปสู่การให้ความส าคัญกับการอธิบายเหตุผลและการท าให้ผู้อื่นเข้าใจ รวมถึงมีการยอมรับเป้าหมายของการเรียนรู้ที่เชื่อมโยง
กับสถานการณ์จริง อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาในเชิงความแตกต่าง พบว่า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2-3 ที่เรียนคละชั้น อยู่ในช่วง
ของการเริ่มต้นยอมรับและปฏิบัติตามบรรทัดฐาน โดยยังอาศัยการเรียนรู้ผ่านการเลียนแบบ การท าตาม และการค่อย ๆ กล้า
สื่อสารเหตุผลของตนเอง ขณะที่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เรียนคละชั้น แสดงให้เห็นถึงการใช้และต่อรองบรรทัดฐาน
อย่างมีวิจารณญาณ กล่าวคือ สามารถโต้แย้ง เปรียบเทียบ และประเมินความเหมาะสมของแนวคิดได้อย่างเป็นระบบมากขึ้น 
รวมถึงสามารถใช้เครื่องมือทางคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการให้เหตุผลที่หลากหลาย อีกทั้งยังมีการก าหนดเกณฑ์ความ
เข้าใจในระดับที่ลุ่มลึก เช่น การน าไปใช้ การเชื่อมโยง และการตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ 

 
Figure 3. The study identified distinct characteristics of the students' normative identity during the 

collaborative group work phase, categorized by their respective multi-grade levels. 

 
Figure 4. Establishing Classroom Norms for the Use of Mathematical Tools, Symbols, and Representations 

to Construct and Communicate Students' Mathematical Reasoning Through Group Activities 

2) อัตลักษณ์ด้านตัวตน พบว่าทั้งสองช่วงชั้นมีพัฒนาการร่วมกันในการมองตนเองเชิงบวกและมีกรอบคิดแบบเติบโต 
โดยเปลี่ยนจากการมองว่าตนท าไม่ได้หรือต้องพึ่งพาผู้อื่น  ไปสู่การตระหนักว่าสามารถพัฒนาได้และมีบทบาทในการเรียนรู้
ร่วมกัน อย่างไรก็ตาม ชั้น ป.2–3 ที่เรียนคละชั้น ยังอยู่ในขั้นเริ่มต้นค้นหาตัวตนและสร้างความมั่นใจ การรับรู้ตนเองจึงยังผูก
กับบทบาทพื้นฐาน เช่น ผู้ตาม ผู้ช่วย หรือผู้น า ขณะที่ชั้น ป.5–6 ที่เรียนคละชั้น มีการพัฒนาตัวตนที่ชัดเจนมากขึ้น โดย
สามารถสะท้อนและประเมินตนเองได้อย่างมีเหตุผล มองตนเองในฐานะผู้ใช้คณิตศาสตร์และสมาชิกของชุมชนการ เรียนรู้ที่มี
ความรับผิดชอบต่อกลุ่ม อีกทั้งยังสามารถตั้งเป้าหมายในการพัฒนาตนเองในด้านที่เฉพาะเจาะจง  เช่น การสื่อสารและการให้
เหตุผล เมื่อจ าแนกตามระดับความสามารถ พบแนวโน้มเดียวกันคือ กลุ่มต ่ามีความเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น กลุ่มปานกลางเห็น
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คุณค่าและบทบาทของตนในกลุ่ม และกลุ่มสูงตระหนักถึงความรับผิดชอบต่อผู้อื่น โดยชั้น ป.5–6 ที่เรียนคละชั้น แสดงการ
สะท้อนตนเองและการตั้งเป้าหมายได้อย่างเป็นรูปธรรมมากกว่า 

Table 3. Examples of Evidence Reflecting Core Identity by Students' Ability Level. 
กลุ่มความสามารถ ตัวอย่างคำสัมภาษณ์ / แบบบันทึกสะท้อนคิด

ของนักเรียน 
การเปลี่ยนแปลงของอัตลักษณ์ด้าน
ตัวตน 

กลุ่มความสามารถต่ำ 
(นักเรียน ป.5) 

ค าถาม : ให้นักเรียนสะท้อนตนเองในเรื่องความรู้ 
ความสามารถ พฤติกรรมและทัศนคติของตนเอง
ในชั้นเรีนคณิตศาสตร์ 
ค าตอบของนักเรียน : ตอนนี้หนูก็พยายามตามพี่
ให้ทันค่ะ ได้พี่ช่วยสอนบ้าง รู้สึกชอบห้องเรียนที่
ได้พูดคุยกัน ท าให้หนูได้ฝึก ก าลังพยายามคุย
แลกเปลี่ยนกับพี่ให้มากขึ้น 
(สัมภาษณ์หลังเรียน) 

เปลี่ยนจากอัตลักษณ์เปราะบางสู่ความ
เชื่อมั่นในตนเองและเห็นคุณค่าการ
พยายาม 

กลุ่มความสามารถสูง 
(นักเรียน ป.3) 

ค าถาม : จากการท าก ิจกรรมกลุ ่มในคาบนี้  
นักเรียนมองตนเองว่าอยู่ในบทบาทหรือระดับใด
ในการเรียนคณิตศาสตร์ของกลุ่ม และเพราะเหตุ
ใดนักเรียนจึงมองตนเองเช่นนั้น 
ค าตอบของนักเรียน : ผู้น าของกลุ่ม เพราะผม
ช่วยเริ่มต้นการพูดคุย และช่วยสรุปความคิดของ
เพื่อน ๆ ตอนที่เราท าแผนธุรกิจ เช่น การคิดชื่อ
ผลิตภัณฑ์และการตั้งราคาขาย และผมก็ยังฟัง
ความคิดเห็นของเพื่อนในกลุ่มด้วย 
(บันทึกการเรียนรู้ เรื่องที่ 6 แกงหอยขมกับ
ผู้ประกอบการ) 

พัฒนาอัตลักษณ์การเป็นผู้นำเชิง
สนับสนุนที่มีความรับผิดชอบต่อชุมชน
การเรียนรู้ 
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Figure 5. An Example of Content Analysis from Student Learning Reflection Logs Summarizing the 
Development of Mathematical Identity Across Three Instructional Phases 

3) อัตลักษณ์ด้านบุคคล ในด้านพฤติกรรมการแสดงออก พบว่า นักเรียนทั้งสองระดับชั้นมีความเหมือนกันในลักษณะ
ของพัฒนาการจากการมีส่วนร่วมแบบจ ากัดไปสู่การมีบทบาทเชิงรุกในกลุ่ม โดยเริ่มจากการเป็นผู้ตามไปสู่การมีส่วนร่วมในการ
ท างาน การสื่อสาร และการแสดงความคิดเห็น อีกทั้งในทั้งสองระดับยังพบว่ากลุ่มความสามารถสูงมีบทบาทเป็นผู้น า และกลุ่ม
ความสามารถปานกลางมีบทบาทในการสนับสนุนและประสานงาน อย่างไรก็ตาม ความแตกต่างอยู่ที ่ลักษณะและความ
ซับซ้อนของพฤติกรรม โดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2-3 ที่เรียนคละชั้น เน้นพัฒนาการในด้านความกล้าแสดงออก การมี
ส่วนร่วม และการเรียนรู้บทบาทพื้นฐานในกลุ่ม เช่น การช่วยท างาน การตอบค าถาม หรือการลองอธิบาย ขณะที่นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เรียนคละชั้น แสดงพฤติกรรมที่ซับซ้อนมากขึ้น เช่น การวางแผน การตัดสินใจ การบริหารจัดการกลุ่ม 
และการสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้อื่น เมื่อพิจารณาแยกตามระดับความสามารถ พบว่า กลุ่มความสามารถต ่า  ในทั้งสองระดับ
พัฒนาไปสู่การมีส่วนร่วมมากขึ้น แต่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เรียนคละชั้น จะมีความกล้าและความต่อเนื่องของพฤติกรรม
มากกว่า กลุ่มความสามารถปานกลาง ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 2-3 ที่เรียนคละชั้น เริ่มมีบทบาทช่วยอธิบาย ขณะที่ในชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เรียนคละ สามารถท าหน้าที่ประสานงานและขับเคลื่อนกลุ่มได้อย่างชัดเจน และกลุ่มความสามารถสูง  
ในชั้นประถมศึกษาปีที ่ 2-3 ที่เรียนคละชั้น เริ ่มปรับบทบาทจากผู้น าเชิงสั ่งการไปสู่การเปิดโอกาสให้เพื ่อนมีส่วนร่วม  
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ขณะที่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เรียนคละ พัฒนาไปสู่การเป็นผู้น าเชิงสนับสนุน อย่างชัดเจน โดยสามารถสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการเรียนรู้ร่วมกัน 

 
Figure 6. Students demonstrating planning, shared decision-making, and presentations in mathematics 

classrooms, which fostered a collaborative learning environment and contributed to the development of 
their personal identity. 

 จากผลของพัฒนาการด้านอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนทั้งสองช่วงชั้นตลอดระยะการจัดการเรียนรู้  ผู้วิจัย
ได้สังเคราะห์ภาพรวมความสัมพันธ์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นกับพัฒนาการ
ของอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ทั้ง 3 ด้าน จ าแนกตามระดับความสามารถของผู้เรียน ดังแสดงในตารางที่ 4-5 

Table 4. Effects of Implementing the Learning Units on Enhancing Mathematical Identity of Multigrade 
Students in Grades 2–3 

หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ชั่ง ตวง ปรุงรส แกงเผ็ดหอยขม 

กลุ่มเป้าหมาย ระยะการ
เรียนรู้ 

ระดับ
ความสามารถ 

อัตลักษณ์ด้าน 
บรรทัดฐาน 

อัตลักษณ์ด้านตัวตน อัตลักษณ์ด้านบุคคล 

ชั้น
ประถมศึกษา
ปีที่ 2 คละชั้น
ประถมศึกษา

ปีที่ 3 
 
 
 
 

 
 

ระยะต้น 
(เรื่องที่ 1-

2) 

ต า่ รอรับฟังค าตอบที่
ถูกต้องจากเพื่อน ไม่
กล้าแสดงเหตุผล 

มองตนเองเป็นผู้ท า
ไม่ได ้ขาดความมั่นใจ 
และต้องพึ่งพาผู้อื่น 

วางตัวเป็นผู้ตาม นิ่ง
เงียบ ฟัง และรอ
ปฏิบัติตามค าสั่ง 

ปานกลาง เริ่มรับรู้บรรทัดฐาน
การท างาน แต่ยังยึด
การหาค าตอบตาม
แบบแผน 

มองตนเองเป็นเพียง
ผู้ช่วย ยังไม่มั่นใจใน
การตัดสินใจ 

มีส่วนร่วมเป็นผู้ตาม 

สูง ก าหนดการให้เหตุผล
และขับเคลื่อนเกณฑ์
ความเข้าใจของกลุ่ม
ฝ่ายเดียว 

มองตนเองเป็นผู้น า
หลักที่ต้องรับผิดชอบ
ความถูกต้องของ
ค าตอบ 

วางตัวเป็นผู้น าเชิงสั่ง
การ ควบคุมเวลา และ
น าเสนอแทนเพื่อน 

ระยะกลาง 
(เรื่องที่ 3-

4) 
ต า่ 

เริ่มเลียนแบบวิธีการ
อธิบายเหตุผลและ
การใช้เครื่องมือ 

รู้สึกว่าตนเองมีส่วน
ร่วมท าได้ 

เริ่มกล้าตอบค าถาม 
ช่วยจดบันทึกและ
น าเสนอ 
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หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ชั่ง ตวง ปรุงรส แกงเผ็ดหอยขม 

กลุ่มเป้าหมาย ระยะการ
เรียนรู้ 

ระดับ
ความสามารถ 

อัตลักษณ์ด้าน 
บรรทัดฐาน 

อัตลักษณ์ด้านตัวตน อัตลักษณ์ด้านบุคคล 

ปานกลาง 

ยอมรับว่าความเข้าใจ
คือการอธิบายให้ผู้อื่น
เข้าใจร่วมกัน 

เริ่มเห็นคุณค่าใน
บทบาทของตนเอง
และมีความมั่นใจ
เพิ่มข้ึน 

เริ่มช่วยอธิบาย
แนวคิดเชื่อมโยงและ
สนับสนุนเพื่อนในกลุ่ม 

สูง 

สร้างบรรทัดฐานการ
แลกเปลี่ยนเหตุผล
และเปิดรับแนวคิดที่
หลากหลาย 

ตระหนักถึงบทบาท
การเป็นผู้ร่วมเรียนรู้
มากกว่าผู้สั่งการ 

เริ่มปรับบทบาทมารับ
ฟังและเปิดโอกาสให้
เพื่อนได้แสดงวิธีคิด 

ระยะหลัง 
(เรื่องที่ 5-

6) 

ต า่ 

ปฏิบัติตามบรรทัดฐาน
การให้เหตุผลของ
ค าตอบ และการ
เลือกใช้เครื่องมือวัด 

มีความเชื่อมั่นใน
ตนเอง ตระหนักว่า
ตนเองพัฒนาได้ 

กล้าสื่อสาร อธิบาย
ที่มาของค าตอบ และ
มีส่วนร่วมงานกลุ่ม
มากขึ้น 

ปานกลาง 

ปฏิบัติตามบรรทัดฐาน
การให้เหตุผลของ
ค าตอบ และการ
เลือกใช้เครื่องมือวัด 

เห็นคุณค่าและ
ความส าคัญของ
บทบาทตนเองในกลุ่ม
อย่างชัดเจน 

ท าหน้าที่เป็นผู้
ประสานงาน ช่วย
อธิบาย และ
ขับเคลื่อนกลุ่ม 

สูง 

ยอมรับบรรทัดฐาน
การให้เหตุผลที่
สมบูรณ์และการ
ตรวจสอบแนวคิด
ร่วมกัน 

ตระหนักถึงความ
รับผิดชอบในการ
ช่วยเหลือและพัฒนา
เพื่อนร่วมกลุ่ม 

พัฒนาเป็นผู้น าที่เปิด
โอกาสและผลักดันให้
ทุกคนร่วมน าเสนอ 

Table 5. Effects of Implementing the Learning Units on Enhancing Mathematical Identity of Multigrade 
Students in Grades 5-6 

หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วนรสเด็ด เคล็ด(ไม่)ลับจากไส้กรอกพิชัย 

กลุ่มเป้าหมาย ระยะการ
เรียนรู้ 

ระดับ
ความสามารถ 

อัตลักษณ์ด้าน 
บรรทัดฐาน 

อัตลักษณ์ด้านตัวตน อัตลักษณ์ด้านบุคคล 

ชั้น
ประถมศึกษา
ปีที่ 5 คละชั้น
ประถมศึกษา

ปีที่ 6 

ระยะต้น 
(เรื่องที่ 1-

2) 

ต า่ 

นั่งฟังเพื่อนอธิบาย
เป็นหลัก มีพฤติกรรม
พยักหน้าตอบรับเมื่อ
เพื่อนถามความเห็น 
แต่ยังไม่กล้าเสนอ
เหตุผลแย้ง 

นักเรียนมองตนเอง
เป็นผู้สังเกตการณ์เพื่อ
เรียนรู้ 

วางตัวเป็นผู้ตาม นิ่ง
เงียบ ฟัง และรอ
ปฏิบัติตามค าสั่ง 

ปานกลาง 
สนับสนุนแนวคิดใน
กลุ่มเป็นหลัก 

นักเรียนวางตัวให้
เพื่อนในกลุ่มเป็นผู้นำ

วางตัวเป็นผู้ช่วยเพื่อ
ประเมินสถานการณ์
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หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วนรสเด็ด เคล็ด(ไม่)ลับจากไส้กรอกพิชัย 

กลุ่มเป้าหมาย ระยะการ
เรียนรู้ 

ระดับ
ความสามารถ 

อัตลักษณ์ด้าน 
บรรทัดฐาน 

อัตลักษณ์ด้านตัวตน อัตลักษณ์ด้านบุคคล 

และตนเองคอย
สนับสนุนงานในการ
ปฏิบัติ 

การเรียนรู้และรอการ
สนับสนุนจากเพื่อน
สมาชิกในกลุ่ม 

สูง 

เป็นคนเริ่มให้เหตุผล
และก าหนดทิศ
ทางการคิดของกลุ่ม 

มองตนเองเป็น
ผู้รับผิดชอบหลักต่อ
ผลลัพธ์และ
ความส าเร็จของกลุ่ม 

วางแผน ตัดสินใจ 
และน าเสนอผลงาน
แทนกลุ่มเพียงฝ่าย
เดียว 

ระยะกลาง 
(เรื่องที่ 3) 

ต า่ 

เริ่มวัดความเข้าใจจาก
การที่ตนเองสามารถ
เขียนอธิบายวิธีคิดให้
กลุ่มฟัง แล้วในกลุ่มไม่
คัดค้าน 

เริ่มปรับการรับรู้มอง
ตนเองเป็นผู้ร่วมคิด
และร่วมแก้ปัญหา 

กล้าสื่อสาร กล้า
ซักถามเมื่อเกิดความ
สงสัย 

ปานกลาง 

เริมอภิปรายโต้ตอบ
เพื่อเปรียบเทียบความ
แตกต่างของวิธีคิด 

เห็นคุณค่าในตนเอง 
เริ่มสะท้อนจุดเด่น
และจุดที่ต้องปรับปรุง 

ร่วมอภิปรายโต้ตอบ
วิธีคิด และช่วย
เชื่อมโยงแนวคิด
ภายในกลุ่ม 

สูง 

สนับสนุนบรรทัดฐาน
การโต้แย้งและการ
ตรวจสอบความ
สมเหตุสมผล 

มองตนเองในฐานะ
ผู้น าที่ต้องสร้างการมี
ส่วนร่วมของสมาชิก 

เปลี่ยนบทบาทมา
กระตุ้นให้สมาชิก
เปรียบเทียบวิธีคิด
ร่วมกัน 

ระยะหลัง 
(เรื่องที่ 4) 

ต า่ 

ใช้และยอมรับบรรทัด
ฐานการให้เหตุผล 

มีความเชื่อมั่นสูงขึ้น 
สะท้อนตนเองใน
ฐานะผู้ใช้คณิตศาสตร์
ได้ 

มุ่งมั่นแก้ปัญหา กล้า
อธิบายเหตุผลอย่าง
มั่นใจ 

ปานกลาง 

ปฏิบัติตามบรรทัดฐาน
การให้เหตุผลของ
ค าตอบ เริ่มมีความ
เป็นผู้น าในการ
แลกเปลี่ยนความคิด 

ประเมินตนเองอย่างมี
เหตุผลและ
ตั้งเป้าหมายพัฒนา
ตนเองเฉพาะด้าน 

ขับเคลื่อนกลุ่ม 
ประสานงาน และ
ตรวจสอบงานอย่าง
คล่องแคล่ว 

สูง 

อธิบายเหตุผลเชิงลึกที่ 
เชื่อมโยงหลาย มิต ิ
และเน้นพฤติกรรม
การรับฟังเพื่อหา 

ตระหนักถึงการเป็น
ผู้น าที่ให้การช่วยเหลือ
และพัฒนาเพื่อนร่วม
กลุ่ม 

พัฒนาสู่การเป็นผู้น า
เชิงสนับสนุนอย่าง
ชัดเจน 
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3. ผลการประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อ
เสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น 
 ผลการประเมินความคิดเห็นที ่มีต่อการเรียนการสอนตามหน่วยการเรียนรู ้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ ่นเพื่อ
เสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก 

(𝑥̅= 4.14, S.D. = 0.75) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียน

แสดงบทบาทขอตนเองในชั้นเรียนมากที่สุด (𝑥̅= 4.63, S.D. = 0.52) ดังแสดงในตารางที่ 6 

Table 6. Results of Student Opinions towards Learning through the Integrated Local Wisdom Learning Units 

ข้อที่ ข้อความ 𝑥̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
ตอนที่ 1 ความคิดเห็นต่อรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์
ทางคณิตศาสตร์ 

1 
ครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงและภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นได้อย่างเหมาะสม 

4.25 0.71 
มีความเหมาะสมมาก
ที่สุด 

2 
กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์และ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 

4.00 0.756 
มีความเหมาะสมมาก 

3 
การจัดล าดับขั้นตอนกิจกรรม (ท างานเดี่ยว–ท างานกลุ่ม–
อภิปราย) มีความชัดเจนและต่อเนื่อง 

3.50 0.93 
มีความเหมาะสมปาน
กลาง 

4 การท างานกลุ่มชว่ยสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน 4.00 0.53 มีความเหมาะสมมาก 

5 
กิจกรรมที่ครูจัดช่วยให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่าง
คณิตศาสตร์กับสถานการณ์จริง 

4.25 0.71 
มีความเหมาะสมมาก 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ด้านบรรทัดฐาน 

6 
ครูจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนอธิบายเหตุผลทาง
คณิตศาสตร ์

4.00 0.93 
มีความเหมาะสมมาก 

7 
บรรยากาศในชั้นเรียนเอื้อต่อการแลกเปลี่ยนเหตุผลและ
แนวคิดทางคณิตศาสตร์ระหว่างนักเรียน 

3.50 0.53 
มีความเหมาะสมปาน
กลาง 

8 
ครูส่งเสริมให้นักเรียนเลือกใช้เครื่องมือหรือวิธีการทาง
คณิตศาสตร์อย่างเหมาะสม 

4.13 0.83 
มีความเหมาะสมมาก 

9 
กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนอธิบายเหตุผลใน
การเลือกใช้เครื่องมือหรือวิธีการ 

4.38 0.52 
มีความเหมาะสมมาก 

10 
กิจกรรมที่จัดช่วยให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดและหลักการทาง
คณิตศาสตร์มากกว่าการท่องจ า 

4.38 0.92 
มีความเหมาะสมมาก 

หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วนรสเด็ด เคล็ด(ไม่)ลับจากไส้กรอกพิชัย 

กลุ่มเป้าหมาย ระยะการ
เรียนรู้ 

ระดับ
ความสามารถ 

อัตลักษณ์ด้าน 
บรรทัดฐาน 

อัตลักษณ์ด้านตัวตน อัตลักษณ์ด้านบุคคล 

ข้อสรุปที่รอบคอบ
ที่สุดของกลุ่ม 
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ข้อที่ ข้อความ 𝑥̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

11 
สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ช่วยให้นักเรียนเชื่อมโยงแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ได้ชัดเจน 

3.75 0.89 
มีความเหมาะสมปาน
กลาง 

12 
รูปแบบกิจกรรมที่ครูจัดกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนคณิตศาสตร์ 

4.38 0.74 
มีความเหมาะสมมาก 

13 นักเรียนได้รับโอกาสในการมีบทบาทในการเรียนรู้อย่าง
ทั่วถึง 

3.88 0.64 
มีความเหมาะสมปาน
กลาง 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ด้านตัวตน 

14 
กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนเห็นความส าคัญของ
คณิตศาสตร์ต่ออนาคต 

4.38 0.74 
มีความเหมาะสมมาก 

15 
การเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จริงช่วยกระตุ้นความสนใจใน
การเรียนคณิตศาสตร์ 

4.00 0.76 
มีความเหมาะสมมาก 

16 
รูปแบบกิจกรรมที่ครูจัดช่วยกระตุ้นให้นักเรียนพยายาม
เรียนรู้คณิตศาสตร์มากขึ้น 

4.38 0.92 
มีความเหมาะสมมาก 

17 
การมอบหมายงานและแบบฝึกหัดมีความท้าทายและ
เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน 

3.75 0.89 
มีความเหมาะสมปาน
กลาง 

18 
ครูให้การยอมรับและชื่นชมความพยายามของนักเรียนใน
การเรียนคณิตศาสตร์ 

4.50 0.53 
มีความเหมาะสมมาก
ที่สุด 

19 
การน าเสนอผลงานและอภิปรายช่วยให้นักเรียนเห็นคุณค่า
ของความส าเร็จในการเรียน 

4.38 0.74 
มีความเหมาะสมมาก 

20 
การประเมินผลที่ใช้สะท้อนความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของ
นักเรียน 

4.13 0.83 
มีความเหมาะสมมาก 
 

ตอนที่ 4 ความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ด้านบุคคล 

21 
กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงบทบาทของ
ตนเองในชั้นเรียน 

4.63 0.52 
มีความเหมาะสมมาก
ที่สุด 

22 
ครูจัดบรรยากาศการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการแสดงออกทาง
ความคิดทางคณติศาสตร์ 

4.00 0.76 
มีความเหมาะสมมาก 

23 
นักเรียนได้รับโอกาสในการแสดงความคิดเห็นโดยไม่ถูก
ตัดสินว่าถูกหรือผิดทันที 

4.38 0.74 
มีความเหมาะสมมาก 

24 
การท างานกลุ่มชว่ยให้นักเรียนแสดงตัวตนและ
ความสามารถของตนเอง 

4.25 0.71 
มีความเหมาะสมมาก 

25 
การจัดการเรียนรู้ช่วยสร้างความมั่นใจให้กับนักเรียนในการ
เรียนคณิตศาสตร์ 

4.38 0.92 
มีความเหมาะสมมาก 

 ผลรวมเฉลี่ย 4.14 0.75 มีความเหมาะสมมาก 
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อภิปรายผล 
จากการวิจัยเร่ืองการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์

ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนคละชั้น ผู้วิจัยมีประเด็นส าคัญในการอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
1. การพัฒนาหน่วยการเรียนรู ้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่น  หน่วยการเรียนรู ้ที ่พัฒนาขึ้นทั้ง 2 หน่วย ประกอบด้วย  
8 องค์ประกอบส าคัญที่มีความสอดคล้องกันอย่างเป็นระบบ ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุดและผลการน าร่องยืนยันความเป็นไปได้ในการใช้จริง  ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ใช้วิธีการวิเคราะห์ตัวชี้วัดที่มีความ
เชื่อมโยงกันระหว่างระดับชั้นมาออกแบบเป็นหน่วยเรียนรู้แบบบูรณาการ  ซึ่งเป็นกลยุทธ์ส าคัญส าหรับโรงเรียนขนาดเล็ก 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Samanmit (2011) และ Sakunkaruna-aree (2017) ที่ระบุว่าการยืดหยุ่นหลักสูตรและการมี
โครงสร้างองค์ประกอบที่ชัดเจนช่วยลดความซับซ้อนในการจัดการเรียนสอนคละชั้น นอกจากนี้ การใช้บริบทจริงในชุมชนยัง
สอดคล้องกับแนวคิดของ Intakul (2023) ที่พบว่าสถานการณ์จริงช่วยส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
2. ผลการเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ การทดลองใช้หน่วยการเรียนรู้ส่งผลให้นักเรียนเกิดการพัฒนาอัตลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์อย่างมีนัยส าคัญ ดังนี้ 

2.1 อัตลักษณ์ด้านบรรทัดฐาน พบพัฒนาการเด่นชัดใน 4 ด้าน คือ 1) การให้เหตุผลและการโต้แย้ง นักเรียนยอมรับ
ว่าการอธิบายที่มาของค าตอบผ่านการโต้แย้งเป็นสิ่งจ าเป็น  โดยเฉพาะในกิจกรรมที่ต้องตัดสินใจเรื ่องปริมาณวัตถุดิบ 
บรรยากาศที่ปลอดภัยช่วยให้นักเรียนกลุ่มความสามารถต ่ากล้าแสดงออก สอดคล้องกับ Schoenfeld (2014) และ Boaler 
and Greeno (2000) ที่ว่าการมีส่วนร่วมอภิปรายช่วยพัฒนาตัวตนและอ านาจการเรียนรู้  2) การใช้เครื่องมือและสัญลักษณ์ 
นักเรียนเปลี่ยนจากการใช้เครื่องมือตามความคุ้นเคยมาเป็นการใช้ตามเหตุผลทางคณิตศาสตร์ เช่น การใช้เครื่องชั่งดิจิทัลเพื่อ
ความแม่นย า หรือการใช้ตารางอัตราส่วนเพื่อค านวณต้นทุน สอดคล้องกับ Nasir (2002) และ Intakhuan (2015) ที่เห็นว่าสื่อ
จริงช่วยให้นักเรียนเห็นบทบาทของคณิตศาสตร์ในชีวิตจริง 3) เกณฑ์ที่ใช้บ่งชี้ความเข้าใจ นักเรียนปรับเปลี่ยนมุมมองจากการ
ท าตามขั้นตอน มาเป็นการสื่อสารแนวคิดให้ผู้อื่นเข้าใจ ยืนยันถึงการสร้างความเสมอภาคในการเรียนรู้ผ่านการรับฟังเหตุผล
ระหว่างพี่น้องในชั้นคละชั้น 4) เป้าหมายการท ากิจกรรม การเรียนรู้ถูกเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตจริง ท าให้นักเรียนเห็นคุณค่าของ
คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาและวางแผนธุรกิจ  

2.2 อัตลักษณ์ด้านตัวตน นักเรียนมีการพัฒนาตัวตนที่ชัดเจนขึ้น โดยกลุ่มความสามารถต ่าและปานกลางเปลี่ยนจาก
ผู้เรียนที่หลีกเลี่ยงความผิดพลาดไปสู่การเห็นคุณค่าในตนเองผ่านบทบาทใหม่ เช่น ผู้น ากลุ่มหรือผู้ช่วย สอดคล้องกับ Sander 
and Sanders (2009) ที่ว่าประสบการณ์ความส าเร็จจากการปฏิบัติช่วยเพิ่มความเชื่อมั่น ส าหรับกลุ่มความสามารถสูง  
พบการพัฒนาสู่การเป็นผู้น าเชิงสนับสนุนที่มีความรับผิดชอบต่อสมาชิกในกลุ่มคละชั้น ทั้งนี้ นักเรียนชั้น ป. 5-6 จะแสดงออก
ถึงตัวตนที่ชัดเจนและมีวุฒิภาวะมากกว่าชั้น ป.2-3 ซึ่งเป็นไปตามแนวทางของ Khamphu et al. (2025) ที่สนับสนุนการดึง
ศักยภาพผู้เรียนผ่านนวัตกรรมท้องถิ่น 

2.3 อัตลักษณ์ด้านบุคคล นักเรียนกลุ่มความสามารถต ่าลดความกังวลและกล้าเปลี่ยนสถานะจากผู้ตามสู่ผู้ร่วมปฏิบัติ
เชิงรุก สอดคล้องกับ Garrett and Bhamra (2013) ขณะที่กลุ่มความสามารถปานกลางและสูงพัฒนาทักษะการก ากับตนเอง
และการบริหารจัดการกลุ่มอย่างเป็นระบบ บรรยากาศที่เป็นกันเองระหว่างพี่และน้องในชั้นคละชั้นช่วยลดความประหม่าและ
ส่งเสริมความภาคภูมิใจในความส าเร็จร่วมกัน สอดคล้องกับแนวคิดของ Boaler and Greeno (2000) ที่ว่าอัตลักษณ์พัฒนา
ผ่านการมีส่วนร่วมเชิงรุก 
3. ความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้บูรณาการ  นักเรียนมีความคิดเห็นเห็นด้วยในระดับมาก  
โดยประเด็นที่นักเรียนให้ความส าคัญมากที่สุดคือ การที่กิจกรรมเปิดโอกาสให้แสดงบทบาทของตนเองและอธิบายเหตุผลใน
การเลือกใช้เครื่องมือหรือวิธีการ ทั้งนี้เนื่องมาจากการออกแบบกิจกรรมที่เน้นปัญหาเป็นฐานและเชื่อมโยงกับภูมิปัญญา
ท้องถิ่นที่คุ้นเคย ท าให้การเรียนคละชั้นไม่ใช่ความท้าทายที่น่ากังวล แต่เป็นแรงกระตุ้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง
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ระดับชั้น ช่วยลดช่องว่างระหว่างวัยและสร้างความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Sante (2017) และ Phanich (2013) ที่เน้นย ้าความส าคัญของการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติในบริบทชุมชนจริง 

 บทสรปุจากการวิจัย 
การวิจัยและพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในโรงเรียน

คละชั้นครั้งนี้ ประสบความส าเร็จในการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาที่ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบหลัก ซึ่งผ่านการรับรอง
คุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญในระดับมากที่สุด และยืนยันความเป็นไปได้จากการน าร่องใช้จริงในบริบทโรงเรียนขนาดเล็ก  มีการ
วิเคราะห์ตัวชี้วัดที่เชื่อมโยงกันระหว่างระดับชั้นมาออกแบบเป็นหน่วยเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น โดยใช้สถานการณ์ปัญหาจากชีวิตจริง 
ได้แก่ การท าแกงเผ็ดหอยขมและไส้กรอกพิชัยเป็นตัวขับเคลื่อนการเรียนรู้ ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่ากระบวนการเรียนรู้ที่
บูรณาการบริบทชุมชนไม่เพียงแต่ช่วยลดความซับซ้อนของการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนคละชั้น แต่ยังเป็นกลไกส าคัญ
ที่ท าให้คณิตศาสตร์มีความหมายและจับต้องได้ส าหรับผู้เรียน ส่งผลให้โครงสร้างหลักสูตรท้องถิ่นมีความเข้มแข็งและสา มารถ
น าไปปฏิบัติได้จริงอย่างมีประสิทธิภาพ 

ในด้านการเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ พบพัฒนาการเชิงบวกที่เด่นชัดในทุกมิติตามกรอบแนวคิดของ 
Cobb and Hodge (2011) โดยนักเรียนเกิดการยอมรับบรรทัดฐานใหม่ที่เน้นการให้เหตุผลและการสื่อสารผ่านเครื่องมือทาง
คณิตศาสตร์มากกว่าการหาค าตอบที่ถูกต้องเพียงอย่างเดียว ขณะที่อัตลักษณ์ด้านตัวตนและบุคคลมีการเปลี่ยนแปลงจาก
ผู้เรียนเชิงรับสู่การเป็นผู้เรียนคณิตศาสตร์ที่มีความเชื่อมั่นและกล้าแสดงออกมากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งในชั้นเรียนคละชั้นที่
เอื้อให้เกิดวัฒนธรรมการช่วยเหลือระหว่างพี่และน้องซึ่งช่วยลดช่องว่างด้านความสามารถและวัย ท าให้นักเรียนทุกกลุ่มเห็น
คุณค่าในบทบาทของตนเองในฐานะสมาชิกของชุมชนการเรียนรู้ สอดคล้องกับความคิดเห็นของนักเรียนในระดับมากที่เน้นย ้า
ว่า กิจกรรมนี้เปิดโอกาสให้พวกเขาได้แสดงศักยภาพและเชื่อมโยงคณิตศาสตร์เข้ากับวิถีชีวิตจริงได้อย่างยั่งยืน บทสรุปนี้จึง
ยืนยันว่าการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นฐานคือกุญแจส าคัญในการพัฒนาทั้งทักษะวิชาการและตัวตนทางคณิตศาสตร์ในโรงเรียน
ขนาดเล็กได้อย่างเป็นรูปธรรม 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจยั 
 ข้อจ ากัดของการวิจัย 
 1. ข้อจ ากัดด้านการบริหารจัดการในห้องเรียนคละชั้น  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 
ร่วมกับการเรียนคละชั้น ต้องอาศัยการจัดกระบวนการกลุ่มที่ยืดหยุ่นและการดูแลอย่างใกล้ชิดจากครูผู้สอน เนื่องจากนักเรียน
ในห้องมีช่วงอายุ วุฒิภาวะ และระดับชั้นที่แตกต่างกัน ในการทดลองใช้อาจพบข้อจ ากัดเรื่องเวลาที่จ ากัดในบางแผนการ
จัดการเรียนรู้ เนื่องจากนักเรียนบางระดับความสามารถหรือต่างวัย อาจใช้เวลาในการท าความเข้าใจเครื่องมือหรือสัญลักษณ์
ทางคณิตศาสตร์แตกต่างกัน ซึ่งครูผู้สอนต้องมีทักษะในการก ากับติดตามและบริหารเวลาอย่างมีประสิทธิภาพสูงจึงจะช่วยลด
ช่องว่างทางการเรียนรู้ได้ 
 2. ข้อจ ากัดด้านลักษณะเฉพาะของบริบทภูมิปัญญาท้องถิ่น  หน่วยการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นถูกออกแบบโดยอิงกับ
วัฒนธรรม วิถีชีวิต และสูตรอาหารเฉพาะถิ่นของอ าเภอพิชัย จังหวัดอุตรดิตถ์ ซึ่งเป็นสิ่งเร้าที่ช่วยสร้างความรู้สึกเป็นเจ้าของ
และกระตุ้นการมีส่วนร่วมของนักเรียนในพื้นที่นี้ได้เป็นอย่างดี ดังนั้น หากครูหรือนักวิจัยในภูมิภาคอื่นต้องการน าหน่วยการ
เรียนรู้นี้ไปปรับใช้ อาจจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนหัวเรื่องและสถานการณ์ปัญหาให้สอดคล้องกับภูมิปัญญาที่มีอยู่ในท้องถิ่นของ
ตนเอง เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ที่สัมพันธ์กับชีวิตจริงของนักเรียนในพื้นที่นั้น ๆ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. หน่วยการเรียนรู้บูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา
ในโรงเรียนคละชั้น เป็นหน่วยการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในบริบทของโรงเรียนที่มีการจัดการเรียนการ
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สอนแบบคละชั้น ที่เน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติในสถานการณ์ปัญหา จึงต้องใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้แต่ละ
ครั้ง มากและครูต้องก ากับดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิด 
 2. ผู้วิจัยที่ประสงค์จะน ากรอบแนวคิดอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ของ Cobb and Hodge (2011) ไปใช้ อาจใช้
ร่วมกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในรูปแบบอื่น โดยเฉพาะแนวทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง มุ่งส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่ม และการมีปฏิสัมพันธ์ทั้งระหว่างครูกับผู้เรียน รวมถึงระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง  
ซึ่งเป็นบริบทการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ตามกรอบแนวคิดดังกล่าว 
 3. ส าหรับชั้นเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นปัญหาเป็นฐานในชั้นเรียนคละชั้นอาจน าผลการวิจัยเล่มนี้ไปต่อ
ยอด โดยอาจศึกษาหาแนวทางเพื่อปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนที่เน้น ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างอัตลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนให้มากขึ้นหรือดีขึ้นต่อไป 

4. การน าผลการวิจัยไปใช้ในห้องเรียนคละชั้น ควรเน้นการสร้างบรรทัดฐานทางสังคมในชั้นเรียนที่ยอมรับความ
แตกต่าง โดยครูต้องออกแบบกิจกรรมที่ให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างชั้นเรียน ให้นักเรียนทุกกลุ่มระดับความสามารถเป็นผู้ร่วม
เรียนรู้ที่กระตือรือร้น รู้สึกปลอดภัยและได้รับความไว้วางใจจากสมาชิกในกลุ่มที่ต่างวัยกัน 
 ข้อเสนอแนะในครั้งถัดไป 
 1. ควรมีการศึกษาและติดตามผลพัฒนาการของนักเรียนในระยะยาว เพื่อประเมินความคงทนของอัตลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์และความเชื่อมั่นในตนเองของนักเรียนว่ายังคงมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องหรือไม่หลังจากผ่านการเรียนรู้ด้วย
รูปแบบนี้ไปแล้ว 
 2. ควรศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการเสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
จากการจัดการเรียนการสอนที่เน้นปัญหาเป็นฐาน 
 3. ควรศึกษาปัจจัยที่เสริมสร้างอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เพื่อให้เห็นถึงสิ่งที่เกี่ยวข้องกับการเกิดอัตลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ได้อย่างชัดเจนขึ้น เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาแนวทางในการเสริมสร้างอัตลักษณ์ของนักเรียนในชั้นเรียน
คณิตศาสตร์ที่มีการจัดการเรียนการสอนคละชั้นต่อไป 
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บทคัดย่อ 
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นสมรรถนะส าคัญแห่งศตวรรษที่ 21 แต่ผลการประเมินระดับชาติ (O-NET) 

และระดับนานาชาติ (PISA) สะท้อนว่านักเรียนไทยยังมีความสามารถด้านนี้อยู่ในระดับที่ควรได้รับการพัฒนา โดยเฉพาะการ
วิเคราะห์และด าเนินการแก้โจทย์ปัญหา จึงจ าเป็นต้องออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง โดยวัตถุประสงค์วิจัยเพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 2) เปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก ่อนและหลังเร ียน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน และ  
4) ส ารวจความคิดเห็นของนักเรียน วิธีการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น แบบ One Group Pretest-Posttest Design 
กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 38 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือประกอบด้วย  
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ แผนการจัดการเรียนรู้ 4 แผน แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา แบบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบ
ส ารวจความคิดเห็น วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และหาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ผลการวิจัยพบว่า 
สิ ่งแวดล้อมการเรียนรู ้ที ่พัฒนาขึ ้นประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้  
2) แหล่งการเรียนรู้ 3) ฐานการช่วยเหลือ 4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ 5) การให้ค าปรึกษา ความสามารถในการแก้ปัญหา
และผลสัมฤทธิ ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (ค่าเฉลี ่ยหลังเรียน 15.76 และ 6.47 ตามล าดับ ) โดยผลการทดสอบค่าที  
(Paired Samples t-test) ยืนยันว่าคะแนนเฉลี ่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทั ้งสองตัวแปร  
(p < .001) ความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วย (ค่าเฉลี่ย 4.13) และคะแนนทั้งสองตัวแปรมีความสัมพันธ์เชิงบวกระดับ
ปานกลาง (r = 0.65) ซึ่งแสดงถึงสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่บูรณาการกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา
สามารถส่งเสริมทั้งความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปพร้อมกัน อันเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์  
ที่สนับสนุนการน าแนวคิดนี้ไปใช้ในชั้นเรียนคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
ค าส าคัญ: สิ่งแวดล้อมการเรียนรู;้ ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์; คอนสตรัคติวิสต์ 
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Abstract 
Mathematical problem-solving is an essential 21st-century competency, yet national (O-NET) and 

international (PISA) assessments indicate that Thai students’ performance remains in need of development, 
particularly in analyzing and carrying out the solution of word problems. This calls for learning environments 
that allow students to construct knowledge by themselves. This study aimed to 1) design and develop  
a constructivist learning environment, 2) compare students’ mathematical problem-solving ability before 
and after instruction, 3) compare learning achievement, and 4) survey students’ opinions. The research 
employed a pre-experimental, one-group pretest–posttest design.  The target group comprised 38 Grade  
3 students selected through purposive sampling. The instruments were the learning environment, four 
lesson plans, a problem-solving ability test, an achievement test, and an opinion questionnaire. Data were 
analyzed using means, standard deviations, and Pearson’s correlation coefficient. Results found that the 
developed learning environment consisted of five components: problem situations and learning tasks, 
learning resources, scaffolding, collaboration, and coaching. Both problem-solving ability and achievement 
were higher after instruction (posttest means of 15.76 and 6.47, respectively). Overall student opinion was 
at the “agree” level (mean = 4.13), paired-samples t-tests confirmed statistically significant pre-post gains 
for both variables (p < .001), and the two variables were positively and moderately correlated after 
instruction (r = 0.65). It presents a constructivist learning environment integrating Polya’s problem-solving 
process that can simultaneously promote problem-solving ability and learning achievement, providing 
empirical evidence supporting its use in primary mathematics classrooms. 
Keywords: Learning environment; Mathematical problem-solving ability; Constructivist 

 บทน า 
สถานการณ์โลกในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้การจัดการศึกษามุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการ

เรียนรู้และนวัตกรรมในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking and 
Problem Solving) การสื่อสารและการร่วมมือ (Communication and Collaboration) และการคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม (Creativity and Innovation) ซึ่งล้วนเป็นสมรรถนะที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาเพื่อก้าวเข้าสู่โลกของการ
ท างานที่มีความซับซ้อน โดยถูกก าหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และตัวชี้วัดและสาระ
การเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ที่เน้นการเตรียมผู้เรียนให้มีความสามารถใน
การแก้ปัญหา การสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ การน าความรู้ไปใช้ในชีวิตจริง การให้เหตุผล และการคิดสร้างสรรค์  
(Ministry of Education, 2017) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จึงถือเป็นหัวใจส าคัญของการเรียน
คณิตศาสตร์ เพราะเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนต้องอาศัยการบูรณาการความคิดรวบยอด หลักการ กฎ สูตร และทักษะการคิด
ค านวณ เพื่อค้นหาค าตอบของสถานการณ์ปัญหาที่ไม่คุ้นเคย ตลอดจนสามารถถ่ายโยงความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ การ
ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาจึงเป็นการส่งเสริมให้คิดอย่างมีเหตุผล มีขั้นตอน มีระเบียบแบบแผน และตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม 

เมื ่อพิจารณาผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั ้นพื ้นฐาน (O-NET) รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 ในภาพรวมทั่วประเทศ ระหว่างปีการศึกษา 2562 ถึง 2566 พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 32.90, 29.99, 

36.83, 28.06 และ 29.96 คะแนน ตามล าดับ ซึ่งสะท้อนว่าคะแนนเฉลี่ยยังคงอยู่ในระดับต ่าและมีความผันผวน (National 

Institute of Educational Testing Service, 2024) สอดคล้องกับผลการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (PISA) 

ด้านคณิตศาสตร์ ปี ค.ศ. 2022 ที่นักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ย 394 คะแนน ลดลง 25 คะแนน เมื่อเทียบกับปี ค.ศ. 2018 และ
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มีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่องนับตั้งแต่การประเมินครั้งแรก ( Institute for the Promotion of Teaching Science and 

Technology, 2023) ข้อมูลดังกล่าวชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นเร่งด่วนในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ของผู้เรียนไทยอย่างเป็นระบบ 

การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างมีประสิทธิผลควรอาศัยกระบวนการแก้ปัญหาที่

ชัดเจนเป็นขั้นตอน โดยกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา (Polya, 1957) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ การท าความเข้าใจ

ปัญหา การวางแผนแก้ปัญหา การด าเนินการตามแผน และการตรวจสอบหรือมองย้อนกลับ ซึ่งเป็นกรอบที่ช่วยให้ผู้เรียน

วิเคราะห์สิ ่งที ่โจทย์ก าหนดและสิ่งที ่โจทย์ต้องการทราบ เลือกยุทธวิธีที ่เหมาะสม ลงมือค านวณ และตรวจสอบความ

สมเหตุสมผลของค าตอบได้อย่างเป็นระบบ ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกเนื้อหา เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับน ้าหนัก  ตาม

สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต มาตรฐาน ค 2.1 ตัวชี้วัด ป.3/10 ที่ก าหนดให้ผู้เรียนแสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหา

เกี่ยวกับน ้าหนักที่มีหน่วยเป็นกิโลกรัมกับกรัม และเมตริกตันกับกิโลกรัม เนื่องจากเป็นเนื้อหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันและ

พบว่าผู้เรียนประสบปัญหาในการแก้โจทย์ปัญหามากที่สุด 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เป็นแนวคิดที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองจากการเชื่อมโยง

ประสบการณ์เดิมกับความรู้ใหม่ผ่านกระบวนการทางปัญญาและการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Piaget, 1970; Vygotsky, 1978) 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์อาศัยการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ 

สถานการณ์ปัญหา แหล่งการเรียนรู้ ฐานการช่วยเหลือ การให้ค าปรึกษา และการร่วมมือกันแก้ปัญหา  (Chaijaroen, 2016) 

เมื่อบูรณาการร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของโพลยา (Polya, 1957) ทั้ง 4 ขั้นตอน คือ ท าความเข้าใจ

ปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ด าเนินการตามแผน และตรวจสอบหรือมองย้อนกลับ จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี

ความหมายและพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาได้ ดังที่งานวิจัยที่ผ่านมาพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์

ส่งผลเชิงบวกต่อทั้งความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Grady et al., 2012; Hanpithak, 2016; 

Soukchaleun & Chaijaroen, 2016)  

แม้แนวคิดดังกล่าวจะมีหลักการรองรับ แต่งานวิจัยที่ผ่านมาส่วนใหญ่ เช่น Hanpithak (2016) และ Soukchaleun 

and Chaijaroen (2016) ยังศึกษาผลของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ต่อเนื้อหาคณิตศาสตร์เรื่องอื่น เช่น 

รูปสามเหลี่ยมและเรขาคณิต ในระดับชั้นที่แตกต่างออกไป โดยยังไม่มีการศึกษาที่มุ่งเน้นเฉพาะเจาะจงกับเนื้อหาโจทย์ปัญหา

เกี่ยวกับน ้าหนักในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นช่วงชั้นที่ผู้เรียนเริ่มต้องแปลงสถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจ าวันเป็น

ประโยคสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เป็นครั้งแรกอย่างเป็นระบบ อีกทั้งงานวิจัยส่วนใหญ่มักประเมินความสามารถในการ

แก้ปัญหาในภาพรวม โดยไม่ได้วิเคราะห์แยกตามขั้นตอนย่อยของกระบวนการแก้ปัญหา จึงยังไม่ทราบแน่ชัดว่าสิ่งแวดล้อมการ

เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ส่งผลต่อขั้นตอนใดของกระบวนการแก้ปัญหามากหรือน้อยกว่ากัน งานวิจัยนี้จึงมุ่งเติมเต็ม

ช่องว่างดังกล่าว โดยพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เฉพาะส าหรับเนื้อหาโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับน ้าหนัก 

และวิเคราะห์ผลแยกตามขั้นตอนทั้ง 4 ของโพลยา ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาผลของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอน

สตรัคติวิสต์ที ่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื ่อง โจทย์ปัญหาเกี ่ยวกับน ้าหนัก ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและมีพัฒนาการด้านการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่

สูงขึ้น 
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 ค าถามการวิจัย 
1) การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ มีกระบวนการออกแบบและองค์ประกอบอย่างไร 
2) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนหลังเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ แตกต่างจากก่อน

เรียนหรือไม ่
3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ แตกต่างจากก่อนเรียนหรือไม่ 
4) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับใด 

 จุดประสงค์การวิจัย 
1) เพื่อออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับน ้าหนัก 
2) เพื่อประเมินและเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียนด้วยสิ่งแวดล้อม     

การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
3) เพื่อประเมินและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน 
4) เพื่อส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
1. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการท าความเข้าใจปัญหา 

วิเคราะห์ วางแผน และเลือกวิธีการที่เหมาะสมในการหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยอาศัย
ความรู้และทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ผ่านกระบวนการ ยุทธวิธี หรือเทคนิคต่าง ๆ เพื่อให้ได้ข้อสรุปหรือผลลัพธ์ที่ถูกต้ อง 
สมเหตุสมผล พร้อมทั้งตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบ การแก้ปัญหาจึงมิได้มุ่งเพียงการหาค าตอบ แต่ให้ความส าคัญกับ
วิธีการและกระบวนการในการได้มาซึ่งค าตอบ ซึ่งผู้เรียนต้องได้รับการฝึกฝนอย่างสม ่าเสมอจนเกิดเป็นทักษะและนิสัยในการ
แก้ปัญหา (Polya, 1957; Chaijaroen, 2016) 

กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา (Polya, 1957) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนส าคัญ ได้แก่ 
ขั้นที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา ผู้เรียนต้องวิเคราะห์ว่าสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบคืออะไร โดยเลือกใช้
เฉพาะข้อมูลที่ส าคัญและจ าเป็น ขั้นที่ 2 การวางแผนแก้ปัญหา ผู้เรียนเชื่อมโยงสิ่งที่ต้องการทราบกับวิธีการแก้ปัญหา 
พิจารณาค าส าคัญที่บ่งบอกถึงการด าเนินการ และเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ ขั้นที่ 3 การด าเนินการตามแผน ผู้เรียนลงมือ
ค านวณตามแผนที่วางไว้อย่างถูกต้องและเหมาะสม และขั้นที่ 4 การตรวจสอบหรือมองย้อนกลับ ผู้เรียนพิจารณาความ
สมเหตุสมผลของค าตอบ ตรวจสอบความถูกต้อง และอาจขยายผลไปสู่การแก้ปัญหาอื่น ๆ ทั้งนี้สอดคล้องกับ Krulik and 
Rudnick (1993) ที่เสนอล าดับขั้นการแก้ปัญหาในลักษณะใกล้เคียงกัน ได้แก่ การอ่านและคิด การส ารวจและวางแผน การ
เลือกยุทธวิธี การหาค าตอบ และการมองย้อนและขยายผล 

ส าหรับการวัดและประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบแบบอัตนัยที่ก าหนด
เกณฑ์การให้คะแนนตามขั้นตอนของโพลยาอย่างละเอียด โดยขั้นท าความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผนแก้ปัญหา และขั้นตรวจ
ค าตอบ มีคะแนนขั้นละ 2 คะแนน และขั้นด าเนินการตามแผนมีคะแนน 4 คะแนน รวมข้อละ 10 คะแนน ซึ่งการก าหนด
เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกขั้นตอนช่วยให้สามารถวิเคราะห์พัฒนาการของผู้เรียนในแต่ละองค์ประกอบของการแก้ปัญหาได้
อย่างชัดเจน (Amalina & Vidákovich, 2023) 
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2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถทางสติปัญญาในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ผู้เรียนได้รับ

ภายหลังการจัดการเรียนรู้ ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบที่ครอบคลุมพฤติกรรมที่พึงประสงค์ด้านพุทธิพิสัย โดย Wilson (1971) 
จ าแนกพฤติกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ 1) ความรู้ความจ าและการคิดค านวณ ซึ่งเป็นการระลึกถึง
ข้อเท็จจริง ศัพท์ นิยาม และการค านวณอย่างง่าย 2) ความเข้าใจ เป็นการน าความรู้ไปสัมพันธ์กับโจทย์หรือปัญหาใหม่ การ
แปลความ ตีความ และสรุปความ 3) การน าไปใช้ เป็นการน าความรู้ กฎ และทฤษฎีไปแก้ปัญหาที่ค ล้ายกับที่เคยเรียน และ   
4) การวิเคราะห์ เป็นการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนหรือไม่คุ้นเคย ซึ่งถือเป็นพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับน ้าหนัก แบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ โดยครอบคลุมระดับพฤติกรรมการน าไปใช้และการวิเคราะห์เป็นหลัก เพื่อให้
สอดคล้องกับธรรมชาติของการแก้โจทย์ปัญหาที่ต้องอาศัยการประยุกต์ใช้ความรู้มากกว่าการจดจ า 

3. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างความรู้มากกว่าการรับความรู้ 

ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองโดยอาศัยความรู้และประสบการณ์เดิมเป็นพื้นฐาน ทฤษฎีนี้มีรากฐานส าคัญ 2 แนวคิด 
แนวคิดแรกคือคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive Constructivism) ของ Piaget (1970) ที่อธิบายว่า เมื่อผู้เรียนเผชิญ
สถานการณ์ปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (cognitive conflict) หรือเกิดภาวะเสียสมดุลทางปัญญา ผู้เรียนจะ
พยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่ภาวะสมดุล ผ่านกระบวนการดูดซึม (assimilation) และการปรับเปลี่ยนโครงสร้าง
ทางปัญญา (accommodation) จนสามารถสร้างความรู ้ใหม่ขึ ้นได้ ดังนั ้นปัญหาที ่เป็นบริบทจริงและเกี ่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันจึงเป็นปัจจัยส าคัญที่กระตุ้นแรงจูงใจภายในและการสร้างความรู้อย่างมีความหมาย 

แนวคิดที่สองคือคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social Constructivism) ของ Vygotsky (1978) ที่เน้นว่าปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญา ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ทั้งครู เพื่อน 
และผู้เชี่ยวชาญ โดยมีแนวคิดเรื่องช่วงพัฒนาการที่ใกล้เคียง (Zone of Proximal Development) ซึ่งเป็นช่วงห่างระหว่าง
ระดับพัฒนาการที่ผู้เรียนเป็นอยู่กับระดับที่ผู้เรียนมีศักยภาพจะไปถึงได้หากได้รับการช่วยเหลือ การให้ความช่วยเหลือชี้แนะที่
เรียกว่าฐานการช่วยเหลือ (scaffolding) จึงเป็นกลไกส าคัญที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้ก้าวข้ามข้อจ ากัดของตน (Khammanee, 
2014) 

4. สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เป็นนวัตกรรมการเรียนรู ้ที ่ออกแบบโดยประสานหลักการของ       

สื่อ (media) กับ วิธีการ (methods) เข้าด้วยกัน โดยอาศัยทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นพื้นฐาน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติ พัฒนาศักยภาพการคิด และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง Chaijaroen (2016) ได้สังเคราะห์องค์ประกอบส าคัญของ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ไว้ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ ซึ่งเปรียบเสมือนประตูที่น าผู้เรียน
เข้าสู่เนื้อหาและกระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 2) แหล่งการเรียนรู้ ที่รวบรวมสารสนเทศและเนื้อหาให้ผู้เรียนใช้ในการ
แสวงหาค าตอบ 3) ฐานการช่วยเหลือ ที่สนับสนุนผู้เรียนเมื่อไม่สามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ให้ส าเร็จด้วยตนเอง 4) การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้หรือการร่วมมือกันแก้ปัญหา ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนมุมมองและปรับมโนมติที่คลาดเคลื่อน และ 
5) การให้ค าปรึกษาหรือการโค้ช ที่ครูท าหน้าที่กระตุ้นการรู้คิดและชี้แนะกระบวนการแก้ปัญหา 

การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้อาศัยการศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การศึกษา
สภาพบริบทการเรียนการสอน การสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ และการพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมกับลักษณะ
เนื้อหาและผู้เรียน ส่วนการประเมินคุณภาพของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ด าเนินการโดยผู้เชี่ยวชาญใน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา 
ด้านสื่อ และด้านการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสอดคล้องกับ
หลักการเชิงทฤษฎีก่อนน าไปใช้จริง (Chaijaroen, 2016) 
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5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
งานวิจัยในประเทศจ านวนมากยืนยันประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ต่อการแก้ปัญหา

และผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ เช่น Chaona-ee (2011) ที่พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
เรื่อง เศษส่วน และพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.10 พร้อมทั้ง
ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเจตคติที่ดีต่อการเรียน Hanpithak (2016) พบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และมโนทัศน์ เรื่อง รูปสามเหลี่ยม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้ ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญ และ Soukchaleun and Chaijaroen (2016) พบว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มีกระบวนการแก้ปัญหาครบ 4 ขั้นตอนตามกรอบของโพลยา และมีผลสัมฤทธิ์สูง
กว่าเกณฑ์ที่ก าหนด นอกจากนี้ Thamklang et al. (2024) ยังพบว่านวัตกรรมสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเกมกระดานอิเล็กทรอนิกส์มีความเหมาะสมในการส่งเสริมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน
ระดับประถมศึกษา 

ในส่วนของงานวิจัยต่างประเทศ Grady et al. (2012) พบว่านักเรียนที่เรียนคณิตศาสตร์ตามแนวคอนสตรัคติวิสตม์ี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความเชื่อมั่นในตนเองสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ และ Amalina and Vidákovich (2023) ชี้ให้เห็นว่า
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถทางปัญญาที่ซับซ้อน ซึ่งประกอบด้วยการท าความเข้าใจ
ปัญหา การวางแผน การด าเนินการตามแผน และการมองย้อนกลับ จากการสังเคราะห์งานวิจัยข้างต้นสะท้อนว่าการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่บูรณาการกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนมีศักยภาพในการพัฒนาทั้ง ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปพร้อมกัน 

จากหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องดังกล่าวผู้วิจัยได้น ามาสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่มี 5 องค์ประกอบ ตามแนวคิดของ Chaijaroen (2016) ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการ
เรียนรู้ 2) แหล่งการเรียนรู้ 3) ฐานการช่วยเหลือ 4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ 5) การให้ค าปรึกษา โดยใช้ขั้นตอนการ
แก้ปัญหาของโพลยาเป็นพื้นฐานในการออกแบบภารกิจการเรียนรู้และเกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา โดย
กรอบแนวคิดการวิจัย แสดงดังภาพที่ 1 

 
Figure 1. The conceptual framework of the study. 
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 วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research methodology) ในรูปแบบการวิจัยเชิง
ทดลอง (Experimental research) โดยที่แบบการวิจัยเป็นแบบเชิงการทดลองเบื้องต้น (Pre-experimental design) ใน
ลักษณะแผนงานวิจัยแบบกลุ ่มเดียวที ่มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One group pretest-posttest design) 
เนื่องจากข้อจ ากัดด้านการจัดสรรห้องเรียนของสถานศึกษาส าหรับการด าเนินการวิจัยในภาคเรียนดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยสามารถ
ด าเนินการทดลองได้เพียงหนึ่งห้องเรียน จึงไม่สามารถจัดกลุ่มควบคุมที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกันในบริบทเดียวกันได้ อย่างไรก็
ตาม ผู้วิจัยตระหนักถึงภัยคุกคามต่อความตรงภายใน (threats to internal validity) ที่อาจเกิดขึ้นจากแบบแผนนี้ ได้แก่ 1) 
ผลจากการเจริญเติบโตตามวัย (maturation) ซึ่งเป็นไปได้น้อยเนื่องจากระยะเวลาการทดลองสั้นเพียง 6 คาบเรียนในช่วง 2 
สัปดาห์ 2) ผลจากการทดสอบซ ้า (testing effect) ที่ผู้เรียนอาจคุ้นเคยกับรูปแบบข้อสอบจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
ซึ่งผู้วิจัยควบคุมบางส่วนโดยเว้นระยะห่างระหว่างการทดสอบก่อนเรียนกับการจัดการเรียนรู้ประมาณ 2 สัปดาห์ และ 3) 
เหตุการณ์ร่วมสมัย (history) เช่น การได้รับความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งอื่นในช่วงเวลาทดลอง ซึ่งผู้วิจัยควบคุมโดยจัดการทดลอง
ในช่วงเวลาต่อเนื่องกันในภาคเรียนเดียว โดยแบบแผนการวิจัยสามารถแสดงได้ดงันี้  
 

O1       X       O2 
 

โดยที่  O1  แทน  การทดสอบก่อนเรียน  
X  แทน  การจัดการเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ 
O2  แทน การทดสอบหลังเรียน  

กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายประถมศึกษา           

(มอดินแดง) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 38 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 

ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  
ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ และความ

คิดเห็นของนักเรียน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยจ าแนกเป็น เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ 1) สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัค

ติวิสต์ และ 2) แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผน 6 คาบเรียน คาบละ 50 นาที และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ได้แก่ 1) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบบอัตนัย จ านวน 2 ข้อ (20 คะแนน) ตามกรอบ 4 ขั้นตอน
ของโพลยา 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ (10 คะแนน)  
และ 3) แบบส ารวจความคิดเห็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 19 ข้อ ครอบคลุม 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อ 
และด้านการออกแบบ เครื่องมือทุกชนิดผ่านการตรวจสอบโดยอาจารย์ที่ปรึกษาและตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี ่ยวชาญ       
ซึ่งแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00  

การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
ผู้วิจัยสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้โดยศึกษาและวิเคราะห์หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มาตรฐานการ
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เรียนรู้และตัวชี้วัด แล้วออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ จากนั้นน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
และผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องและปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง โดยแผนการจัดการเรียนรู้ได้รับการประเมิน
ความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญด้วยแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ และมีผลการประเมินอยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด 

แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 2 ข้อ ข้อละ 10 คะแนน รวม 
20 คะแนน สร้างขึ้นตามผังข้อสอบ (Test Blueprint) ที่สอดคล้องกับตัวชี้วัด ค 2.1 ป.3/10 และก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน
แบบแยกขั้นตอนตามกรอบของโพลยา 4 ขั้น ได้แก่ ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (2 คะแนน) ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา (2 คะแนน) 
ขั้นด าเนินการตามแผน (4 คะแนน) และขั้นตรวจค าตอบหรือมองย้อนกลับ (2 คะแนน) โดยแต่ละขั้นมีค าอธิบายเกณฑ์การ
พิจารณาคะแนนอย่างชัดเจน ส่วนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้ อ 
สร้างขึ้นตามผังข้อสอบที่จ าแนกตามระดับพฤติกรรม โดยเน้นระดับการน าไปใช้และการวิเคราะห์ เครื่องมือทั้งสองได้รับการ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ ( IOC) เท่ากับ 
1.00 ทุกข้อ 

แบบส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert Rating Scale) 5 ระดับ 
จ านวน 19 ข้อ แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อ และด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ โดยก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยเป็น 5 ระดับ ตั้งแต่เห็นด้วยที่สุด (4.51 - 5.00) เห็นด้วย (3.51 - 4.50) 
เฉย ๆ (2.51 - 3.50) ไม่เห็นด้วย (1.51 - 2.50) และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง (1.00 - 1.50) ซึ่งผ่านการตรวจสอบความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับประเด็นการส ารวจโดยอาจารย์ที่ปรึกษาและประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

การเก็บรวมรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ล่วงหน้าประมาณ 2 สัปดาห์ จากนั้นจัดการ

เรียนรู้โดยแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย 7 กลุ่ม กลุ่มละ 4 - 5 คน เพื่อเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
ผ่านการเผชิญสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ การไตร่ตรองระดับกลุ่มย่อยและระดับชั้นเรียน และร่วมกันสรุปองค์
ความรู้ เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้จึงทดสอบหลังเรียน (Posttest) และให้นักเรียนตอบแบบส ารวจความคิดเห็น 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยวิเคราะห์วิเคราะห์ผลการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ โดยการบรรยายเชิงวิเคราะห์และสรุป

ตีความจากผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ วิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหา ผลสัมฤทธิ์ และความคิดเห็นด้วยค่าสถิติ
พื้นฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยง เบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการ
แก้ปัญหากับผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนด้วยค่าสัมประสิทธิ ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์ส ัน ( Pearson’s Product-Moment 
Correlation Coefficient) 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 1) การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) เพื่อตรวจสอบคุณภาพด้านความ

เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือ 2) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าร้อยละ (Percentage) เพื่อบรรยายระดับความสามารถในการ
แก้ปัญหา ผลสัมฤทธิ์ และความคิดเห็นของผู้เรียน 3) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อแสดงการกระจาย
ของคะแนน และ 4) การทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระ (Paired Samples t-test) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถใน
การแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียน พร้อมรายงานขนาดอิทธิพล (Cohen’s d) และช่วงความ
เชื่อมั่นร้อยละ 95 ของผลต่างคะแนนเฉลี่ย และ 5) ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน เพื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง
ความสามารถในการแก้ปัญหากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ส าหรับการแปลความหมายค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ผู้วิจัยใช้เกณฑ์ดังนี้ ค่าระหว่าง 0.91 - 1.00 หมายถึงมี
ความสัมพันธ์ระดับสูงมาก 0.71 - 0.90 ระดับสูง 0.31 - 0.70 ระดับปานกลาง 0.01 - 0.30 ระดับต ่า และ 0.00 หมายถึงไม่มี
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ความสัมพันธ์กัน โดยค่าที่เป็นบวกแสดงถึงความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน และค่าที่เป็นลบแสดงถึงความสัมพันธ์ในทิศทาง
ตรงกันข้าม 

 ผลการวิจยัและการอภปิรายผล 
ผลการวิจัย 
1) ผลการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่พัฒนาขึ้น

ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ แสดงดังภาพที่ 2 โดยเมื่อพิจารณารายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ พบว่า  
องค์ประกอบที่ 1 สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ ออกแบบเป็นหนังสือนิทานการผจญภัยของตัวละคร มีโอ 

เจ้าหมีน้อยผู้ชื่นชอบการอ่านและการผจญภัย และคริสตี้ เจ้ากระต่ายน้อยเพื่อนซี้ จ านวน 4 เรื่อง ได้แก่ (1) ภารกิจแบก
น ้าหนักพิชิตป่า (2) ลบน ้าหนักปริศนาแห่งท้องสมุทร (3) ภารกิจโลกแห่งวิญญาณ และ (4) แบ่งปันแสงดาว ณ ปราสาทเมฆสี
รุ้ง โดยแต่ละสถานการณ์ปัญหาสอดแทรกภารกิจการเรียนรู้ในรูปค าถามปริศนา สถานการณ์ละ 2 ค าถาม ซึ่งออกแบบบน
พื้นฐานกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา เพื่อกระตุ้นความสนใจและความขัดแย้งทางปัญญาของผู้เรียนในวัยประถมศึกษา 

องค์ประกอบที่ 2 แหล่งการเรียนรู้ อยู่ในรูปหนังสือเล่มเล็กที่รวบรวมเนื้อหาส าคัญเกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหา
น ้าหนัก เช่น ความหมายและความสัมพันธ์ของหน่วยน ้าหนัก ค าส าคัญของโจทย์ปัญหา และขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหา  

องค์ประกอบที่ 3 ฐานการช่วยเหลือ ออกแบบตามแนวคิด scaffolding ของ Vygotsky แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้าน
การคิด (conceptual) ด้านกลยุทธ์ (strategic) และด้านความคิดรวบยอด (metacognitive) เพื่อช่วยเหลือผู้เรียนที่อยู่ต ่ากว่า
ช่วงพัฒนาการที่ใกล้เคียงให้สามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ 

องค์ประกอบที่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สนับสนุนให้ผู้เรียนท างานกลุ่ม ปรึกษาเพื่อนในชั้นเรียน และสื่อสารผ่าน
ช่องทางต่าง ๆ เพื่อขยายมุมมองและร่วมกันแก้ปัญหา  

องค์ประกอบที่ 5 การให้ค าปรึกษา ผู้สอนท าหน้าที่วิเคราะห์ผู้เรียน ให้ค าแนะน า และกระตุ้นกระบวนการรู้คิด   
เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ในการแก้โจทย์ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ครอบคลุมด้านเนื้อหา จ านวน 11 รายการ ด้านการออกแบบตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ จ านวน 7 รายการ และด้านสื่อ จ านวน 6 รายการ พบว่าผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นว่า สิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ฯ มีความสอดคล้องในทุกรายการประเมิน 

เหตุผลที่ผู ้วิจัยเลือกพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ออกเป็น 5 องค์ประกอบ แทนที่จะใช้เพียงบางองค์ประกอบ 
เนื่องจากแต่ละองค์ประกอบท าหน้าที่ส่งเสริมกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาในคนละขั้นตอนอย่างเชื่อมโยงกัน  กล่าวคือ 
สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ท าหน้าที่กระตุ้นความขัดแย้งทางปัญญาและเปิดประตูสู่ขั้นท าความเข้าใจปัญหา  
แหล่งการเรียนรู้สนับสนุนผู้เรียนในขั้นวางแผนแก้ปัญหาด้วยการให้ข้อมูลความรู้ที่จ าเป็น ฐานการช่วยเหลือสนับสนุนผู้เรียนที่
ติดขัดในขั้นด าเนินการตามแผน ด้วยการให้ค าใบ้แบบเป็นขั้นเป็นตอนตามระดับความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน ส่วนการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และการให้ค าปรึกษาส่งเสริมขั้นตรวจสอบหรือมองย้อนกลับ ด้วยการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนและ
ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบร่วมกับเพื่อนและครู  หากขาดองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งไป กระบวนการ
แก้ปัญหาของผู้เรียนในขั้นตอนที่เกี ่ยวข้องอาจไม่ได้รับการสนับสนุนอย่างเพียงพอ  ซึ่งสอดคล้องกับกรอบแนวคิดของ 
Chaijaroen (2016) ที่เสนอว่าองค์ประกอบทั้ง 5 ควรท างานร่วมกันเป็นระบบมากกว่าใช้แยกส่วน 

ในกระบวนการพัฒนา ผู้วิจัยด าเนินการแบบวนซ ้า กล่าวคือ หลังจากออกแบบร่างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ครั้งแรก
และน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา พบว่าฐานการช่วยเหลือในร่างแรกมีลักษณะเป็นการเฉลยค าตอบโดยตรง ซึ่งไม่สอดคล้องกับ
หลักการ scaffolding ที่ควรค่อย ๆ น าทางให้ผู้เรียนคิดเอง ผู้วิจัยจึงปรับฐานการช่วยเหลือใหม่ให้อยู่ในรูปค าถามชี้แนะแบบ
เป็นล าดับขั้น แทน และปรับสถานการณ์ปัญหาให้มีความหลากหลายของบริบทมากขึ้น  เพื่อป้องกันมิให้ผู้เรียนจดจ าวิธี
แก้ปัญหาแบบเฉพาะเจาะจงกับสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง การปรับปรุงเหล่านี้เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนสามารถถ่าย
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โยงกระบวนการแก้ปัญหาไปใช้กับสถานการณ์ใหม่ในแบบทดสอบหลังเรียนได้ ดังที่ปรากฏพัฒนาการเพิ่มข้ึนในทุกขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

 

 
Figure 2. The example of constructivist learning environment: Enhancing Students’  

Problem-Solving Ability. 

2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังแสดงในตารางที่ 1 และตารางที่ 2 

Table 1. Comparison of mathematical problem-solving ability before and after instruction. 

คะแนนสอบ จ ำนวน(คน) คะแนนเต็ม ค่ำเฉลี่ย S.D. ร้อยละ 

 ก่อนเรียน 38 20 7.62 5.01 38 

 หลังเรียน 38 20 15.76 3.95 79 

จากตารางที่ 1 พบว่าคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน (ค่าเฉลี่ย = 15.76, S.D. 
= 3.95) สูงกว่าก่อนเรียน (ค่าเฉลี่ย = 7.62, S.D. = 5.01) คิดเป็นพัฒนาการเพิ่มขึ้นร้อยละ 41 โดยผลการทดสอบค่าที 
(Paired Samples t-test) พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ [t(37) = 11.12, p < .001] 
และมีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับสูงมาก (Cohen’s d = 1.80) โดยผลต่างคะแนนเฉลี่ยมีช่วงความเชื่อมั่นร้อยละ 95 อยู่ระหว่าง 
6.71 ถึง 9.58 คะแนน 
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Table 2. Comparison of problem-solving ability by step (Polya’s framework). 

ขั้นตอน คะแนนเต็ม ก่อนเรียน หลังเรียน พัฒนำกำร (%) 

 ท ำควำมเข้ำใจปัญหำ 4 2.34 (59%) 3.42 (86%) 27 

 วำงแผนกำรแก้ปัญหำ 4 1.88 (47%) 3.13 (78%) 31 

 ด ำเนินกำรตำมแผน 8 2.90 (36%) 6.31 (79%) 43 

 ตรวจสอบค ำตอบ 4 0.50 (13%) 2.89 (72%) 59 

  จากตารางที่ 2 พบว่าผู้เรียนมีพัฒนาการในทุกขั้นตอน โดยขั้นที่มีพัฒนาการเพิ่มขึ้นมากที่สุดคือ การตรวจสอบ
ค าตอบ (เพิ่มขึ้นร้อยละ 59) และขั้นที่มีพัฒนาการเพิ่มขึ ้นน้อยที่สุดคือ การท าความเข้าใจปัญหา (เพิ่มขึ้นร้อยละ 27)  
ซึ่งสะท้อนว่าผู้เรียนมีพื้นฐานการท าความเข้าใจปัญหาอยู่ในระดับดีตั้งแต่ก่อนเรียน 
  3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรดังแสดงในตารางที่ 3 และตารางที่ 4 
Table 3. Comparison of mathematics learning achievement before and after instruction. 

คะแนนสอบ จ ำนวน (คน) คะแนนเต็ม ค่ำเฉลี่ย S.D. ร้อยละ 

 ก่อนเรียน 38 10 4.11 3.29 41 

 หลังเรียน 38 10 6.47 2.46 65 

  จากตารางที่ 3 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (ค่าเฉลี่ย = 6.47 , S.D. = 2.46) สูงกว่าก่อนเรียน (ค่าเฉลี่ย 
= 4.11, S.D. = 3.29) คิดเป็นพัฒนาการเพิ่มขึ้นร้อยละ 24 โดยผลการทดสอบค่าที (Paired Samples t-test) พบว่าคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ [t(37) = 3.76, p < .001] และมีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง
ถึงสูง (Cohen’s d = 0.61) โดยผลต่างคะแนนเฉลี่ยมีช่วงความเชื่อมั่นร้อยละ 95 อยู่ระหว่าง 1.13 ถึง 3.60 คะแนน 
Table 4. Correlation between problem-solving ability and learning achievement. 

ช่วงเวลำ r Sig. กำรแปลผล 

 ก่อนเรียน -0.29 0.078  ควำมสัมพันธ์ระดับต ่ำ 

 หลังเรียน 0.65 < .001  ควำมสัมพันธ์ระดับปำนกลำง 

จากตารางที่ 4 พบว่าหลังเรียน ความสามารถในการแก้ปัญหามีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ในระดับปานกลาง (r = 0.65) อย่างมีนัยส าคัญ กล่าวคือ ผู้เรียนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงขึ้นมีแนวโน้มที่จะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นตามไปด้วย 

4) ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียน ความคิดเห็นรายด้านสะท้อนว่า ผู้เรียนเห็นด้วยกับสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
มากที่สุดในด้านเนื้อหา (ค่าเฉลี่ย = 4.24) เนื่องจากสถานการณ์ปัญหาในรูปนิทานการผจญภัยมีความน่าสนใจ เข้าใจง่าย และ
เชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน รองลงมาคือ ด้านสื่อ (ค่าเฉลี่ย = 4.13) ที่มีภาพประกอบสวยงามและกระตุ้นการเรียนรู้ ส่วนด้าน
การออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มีค่าเฉลี่ยต ่าที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.02) ซึ่งแม้จะยังอยู่ในระดับเห็นด้วย  แต่สะท้อนว่า
กระบวนการเรียนรู้แบบสร้างความรู้ด้วยตนเองยังเป็นสิ่งใหม่ส าหรับผู้เ รียนบางส่วนที่คุ้นเคยกับการเรียนแบบรับความรู้
โดยตรง จึงเป็นประเด็นที่ควรพัฒนาเพิ่มเติม โดยเฉพาะด้านความคงทนของวัสดุที่ใช้ผลิตสื่อและ  ความชัดเจนของฐาน 
การช่วยเหลือ  

อภิปรายผล 
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์สามารถส่งเสริมความสามารถในการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้ โดยเมื่อพิจารณาในภาพรวม จะเห็นได้ว่าการที่ผู้เรียนมี
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พัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหาเพิ่มขึ้นร้อยละ 41 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นร้อยละ 24 นั้น เป็นผลจากการ

ที่สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เผชิญสถานการณ์ปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงและลงมือสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

ภายใต้การสนับสนุนของฐานการช่วยเหลือและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Piaget (1970) และ 

Vygotsky (1978) ที่อธิบายว่าการเรียนรู ้เกิดจากการปรับโครงสร้างทางปัญญาผ่านความขัดแย้งทางปัญญาและการมี

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chaona-ee (2011) ที่พบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอน

สตรัคติวิสต์ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงขึ้น และผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์ และเกิดเจตคตทิี่

ดีต่อการเรียน 

เมื่อพิจารณาพัฒนาการรายขั้นตอน พบว่า ขั้นการตรวจสอบค าตอบมีพัฒนาการสูงสุด (เพ่ิมขึ้นร้อยละ 59) การที่ขั้น

ตรวจค าตอบพัฒนาขึ้นอย่างชัดเจนสะท้อนว่าการบูรณาการกระบวนการของโพลยา (Polya, 1957) ที่เน้นการมองย้อนกลับ 

(looking back) ช่วยปลูกฝังนิสัยการตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบให้แก่ผู้เรียน ซึ่งเป็นทักษะเชิงเมตาคอกนิชันที่

ผู้เรียนมักละเลย (Krulik & Rudnick, 1993) ในขณะที่ขั้นการท าความเข้าใจปัญหามีพัฒนาการน้อยที่สุด (เพิ่มขึ้นร้อยละ 27) 

เนื่องจากผู้เรียนมีพื้นฐานในการท าความเข้าใจปัญหาอยู่ในระดับดีตั้งแต่ก่อนเรียน 

เมื่อพิจารณาสิ่งที ่ผู ้วิจัยด าเนินการในกระบวนการจัดการเรียนรู ้ที ่อาจเป็นปัจจัยเชื ่อมโยงกับพัฒนาการในขั้น

ตรวจสอบค าตอบที่สูงที่สุดนี้ พบว่าผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการไตร่ตรองไว้ 2 ระดับในทุกแผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่  

การไตร่ตรองระดับกลุ่มย่อยหลังจากแต่ละกลุ่มหาค าตอบได้แล้ว โดยผู้สอนตั้งค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนกลับไปตรวจสอบว่า

ค าตอบที่ได้สมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม่ เช่น ถามว่า “ค าตอบนี้เป็นไปได้หรือไม่เมื่อเทียบกับน ้าหนักของสิ่งของ

ในชีวิตจริง” และการไตร่ตรองระดับชั้นเรียนที่ให้แต่ละกลุ่มน าเสนอแนวทางแก้ปัญหาต่อเพื่อนทั้งชั้น ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ได้เปรียบเทียบวิธีคิดของตนกับกลุ่มอื่นและตรวจพบข้อผิดพลาดของตนเองผ่านการรับฟังค าถามจากเพื่อน การออกแบบให้มี

จุดตรวจสอบค าตอบซ ้าสองระดับเช่นนี้ในทุกแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 4 แผน น่าจะเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนค่อย ๆ ซึมซับ

นิสัยการตรวจสอบค าตอบจนกระทั่งสามารถน าไปปฏิบัติได้ด้วยตนเองในแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งแตกต่างจากขั้นท าความเข้าใจ

ปัญหาและขั้นวางแผนที่ผู้เรียนส่วนใหญ่มีพื้นฐานเดิมอยู่แล้ว จึงมีช่องว่างส าหรับการพัฒนาน้อยกว่าเมื่อเทียบกับขั้นตรวจสอบ

ค าตอบที่แทบไม่ปรากฏในพฤติกรรมการท าข้อสอบก่อนเรียนของผู้เรียนเลย  

ส าหรับความคิดเห็นของนักเรียนที่อยู่ในระดับเห็นด้วย โดยด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยสูงสุด  สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

Thamklang et al. (2024) ที่พบว่าผู้เรียนมีความคิดเห็นเชิงบวกต่อนวัตกรรมสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรคัติวิสต์ 

ทั้งนี้ ด้านการออกแบบที่มีค่าเฉลี่ยต ่าสุดอาจเป็นประเด็นที่ควรพัฒนาเพิ่มเติม โดยเฉพาะด้านความคงทนของวัสดุที่ใช้ผลิตสื่อ 

นอกจากนี้ การที่ความสามารถในการแก้ปัญหากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลาง

หลังเรียน (r = 0.65) สอดคล้องกับข้อค้นพบเชิงสหสัมพันธ์ของ Soukchaleun and Chaijaroen (2016) และ Grady et al. 

(2012) ที่พบความเชื่อมโยงในลักษณะเดียวกัน อย่างไรก็ตาม เนื่องจากค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สันเป็นเพียงการ

แสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสอง มิใช่การยืนยันความสัมพันธ์เชิงเหตุ -ผล ผู้วิจัยจึงขอเสนอผลในลักษณะข้อสังเกตว่า 

ผู้เรียนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงมีแนวโน้มที่จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงไปใน ทิศทางเดียวกันด้วย โดยยัง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ Soukchaleun and Chaijaroen (2016) ที่พบว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนว

คอนสตรัคติวิสต์มีทั ้งความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ที ่ดีขึ ้นในลักษณะเดียวกัน จึงกล่าวได้ว่าสิ่งแวดล้อม  

การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่บูรณาการกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาเป็นนวัตกรรมที่มีศักยภาพในการส่งเสริม
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ผู้เรียนระดับประถมศึกษาทั้งด้านความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควบคู่กัน โดยควรมีการศึกษาต่อ

ยอดด้วยแบบแผนการวิจัยเชิงทดลองที่มีกลุ่มเปรียบเทียบเพื่อยืนยันความสัมพันธ์เชิงเหตุ-ผลต่อไป 

 บทสรปุจากการวิจัย 
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ (สถานการณ์ปัญหาและ

ภารกิจการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้ ฐานการช่วยเหลือ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการให้ค าปรึกษา) บูรณาการกับกระบวนการ

แก้ปัญหาของโพลยา 4 ขั้นตอน ผลการวิจัยพบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

(เพิ ่มขึ ้นร้อยละ 41) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (เพิ ่มขึ ้นร้อยละ 24) คะแนนทั้งสองตัวแปรมี

ความสัมพันธ์เชิงบวกระดับปานกลาง (r = 0.65) และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ โดยรวมอยู่ในระดับ

เห็นด้วย (ค่าเฉลี่ย = 4.13) แสดงให้เห็นว่าสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เป็นนวัตกรรมที่สามารถส่งเสริม

ความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้ 

ข้อค้นพบจากการวิจัยนี้มีนัยเชิงปฏิบัติต่อการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา กล่าวคือ 

ครูผู้สอนสามารถน าแนวทางการออกแบบสถานการณ์ปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริง การจัดเตรียมแหล่งการเรียนรู้และฐาน  

การช่วยเหลือที่หลากหลาย ตลอดจนการเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้และสะท้อนความคิด ไปประยุกต์ใช้ในการ

จัดการเรียนรู้เนื้อหาอื่น ๆ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองอย่างมีความหมาย นอกจากนี้ การก าหนดเกณฑ์

การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาแบบแยกตามขั้นตอนของโพลยายังช่วยให้ครูสามารถวินิจฉัยจุดเด่นและจุดที่ควร

พัฒนาของผู้เรียนได้อย่างเฉพาะเจาะจง อันน าไปสู่การออกแบบการช่วยเหลือที่ตรงกับความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจยั 

ข้อจ ากัด 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้นแบบกลุ่มเดียว จึงไม่มีกลุ่มควบคุมเปรียบเทียบ และด าเนินการกับ

กลุ่มเป้าหมายเพียงหนึ่งห้องเรียน การสรุปอ้างอิงผลไปยังบริบทอื่นจึงควรกระท าด้วยความระมัดระวัง นอกจากนี้ วัสดุที่ใช้

ผลิตสื่อมีความคงทนน้อย ไม่เหมาะกับการใช้งานซ ้าหลายครั้ง อันเนื่องมาจากข้อจ ากัดด้านงบประมาณ 

นอกจากนี้ การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวัดผลในการวิจัยครั้งนี้เน้นที่ความตรงเชิงเนื้อหา (ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง, IOC) จากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญเป็นหลัก แต่ยังไม่ได้วิเคราะห์ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ และ

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเชิงสถิติ รวมถึงยังไม่ได้ตรวจสอบความเชื่อมั่นระหว่างผู้ประเมิน ( inter-rater reliability) 

ส าหรับแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาที่เป็นแบบอัตนัย ซึ่งเป็นข้อจ ากัดที่ควรได้รับการเสริมในการวิจัยครั้งต่อไป  

เพื่อยืนยันคุณภาพเชิงสถิติของเครื่องมือให้ครบถ้วนยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะ 

1) ในการน าผลการวิจัยไปใช้ ครูผู้สอนควรเลือกใช้วัสดุผลิตสื่อที่มีความแข็งแรงทนทานและเหมาะสมกับการใช้งานซ ้า 

2) ควรน าสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ไปประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาทักษะหรือความสามารถด้านอื่น ๆ 

เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ หรือการคิดวิเคราะห์ 

3) ควรน ารูปแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ไปใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบอื่น ๆ ในการวิจัยครั้งต่อไป 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ประเมินสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย และ (2) เปรียบเทียบสมรรถนะ

การสื่อสารภาษาไทยจ าแนกตามเพศ หน่วยงานที่สังกัด ขนาดโรงเรียน ที่ตั้งโรงเรียน และภูมิภาค กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 2,681 คน ซึ่งได้จากการสุ่มแบบหลายขั้นตอนให้ครอบคลุมภูมิภาค สังกัด ที่ตั้ง และขนาด

โรงเรียน เครื่องมือเป็นแบบทดสอบจริง (Actual Test) จ านวน 60 ข้อ 100 คะแนน ใช้เวลาทดสอบ 120 นาที ครอบคลุมการรับสาร 

การส่ง/ถ่ายทอดสาร และการแลกเปลี่ยน/สนทนา วิเคราะห์ข้อมูลด้วยความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

การทดสอบทีส าหรับกลุ่มอิสระ และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว พร้อมเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธี LSD ผลการวิจัย

พบว่า นักเรียนมีสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยโดยรวมอยู่ในระดับปรับปรุง (M = 51.24, SD = 12.58) โดยทักษะการพูดมี

ค่าเฉลี่ยต ่าที่สุดเมื่อเทียบกับคะแนนเต็ม (M = 4.66 จาก 20 คะแนน) นักเรียนหญิงมีคะแนนรวมสูงกว่านักเรียนชายอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ (t = -7.26, p < 0.001) และนักเรียนโรงเรียนในเมืองมีคะแนนรวมสูงกว่านักเรียนโรงเรียนนอกเมืองอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ (t = 5.40, p < 0.001) นอกจากนี้ คะแนนรวมแตกต่างกันตามหน่วยงานที่สังกัด (F = 23.53, p < 0.001) 

ขนาดโรงเรียน (F = 140.43, p < 0.001) และภูมิภาค (F = 18.78, p < 0.001) ผลการวิจัยชี้ว่าควรเร่งพัฒนาทักษะการ

พูดและจัดการทรัพยากรสนับสนุนอย่างเหมาะสมตามบริบทสถานศึกษาและพื้นที่ 

ค าส าคัญ: สมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย; การประเมินสมรรถนะ; นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6; สถาบันทดสอบทาง

การศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) 
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Abstract 
 This study aimed to (1) assess Thai language communication competence and (2) compare 

competence by gender, educational affiliation, school size, school location, and region. The sample comprised 

2,681 Grade 12 students selected through multistage sampling covering regions, affiliations, school locations, 

and school sizes. The 60-item, 100-point Actual Test required 120 minutes and assessed reception, 

transmission, and interaction. Data were analyzed using frequency, percentage, mean, standard deviation, 

independent-samples t tests, one-way ANOVA, and LSD post hoc comparisons. The overall competence was 

at the Needs Improvement level (M = 51.24, SD = 12.58), with speaking showing the lowest mean relative to 

its maximum score (M = 4.66 out of 20). Female students obtained a significantly higher total score than male 

students (t = -7.26, p < 0.001), and students in urban schools scored significantly higher than those in non-

urban schools (t = 5.40, p < 0.001). Total scores also differed significantly by educational affiliation (F = 23.53, 

p < 0.001), school size (F = 140.43, p < 0.001), and region (F = 18.78, p < 0.001). The findings indicate a need 

to strengthen speaking competence and allocate educational support in accordance with school and regional 

contexts. 

Keywords: Thai Language Communication Competence; Actual Test; Digital Testing; Grade 12 Students; The 

National Institute of Educational Testing Service (Public Organization) 

 บทน า 
 ปัจจุบันการพัฒนาของโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะในด้านการศึกษาและเทคโนโลยี ซึ่งส่งผลให้

สังคมไทยก้าวเข้าสู่สังคมดิจิทัล การพัฒนาทุนมนุษย์จึงจ าเป็นต้องเตรียมความพร้อมให้สามารถรับมือกับการเปลี่ยนแปลง

อย่างต่อเนื่อง หนึ่งในปัจจัยส าคัญ คือ สมรรถนะ (Competency) ที่ช่วยให้บุคคลมีความรู้ ความสามารถ และทักษะเพื่อ

ประสบความส าเร็จ (Office of the Basic Education Commission, 2017) และการศึกษานับเป็นรากฐานส าคัญของการ

พัฒนาทุนมนุษย์ ซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ที่เน้นการเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์และสร้างความสามารถ

ในการแข่งขันของประเทศ (National Strategy B.E. 2561–2580, 2018) ในบริบทนี้ สมรรถนะพื้นฐานที่นักเรียนควรได้รับ 

ได้แก่ สมรรถนะการจัดการตนเอง สมรรถนะการท างานเป็นทีม สมรรถนะการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง สมรรถนะการอยู่ร่วมกับ

ธรรมชาติและวิทยาการอย่างยั่งยืน สมรรถนะการคิดขั้นสูง และสมรรถนะการสื่อสาร โดยสมรรถนะการสื่อสารถือเป็น

สมรรถนะหลักที่ทุกองค์การยอมรับว่าเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการพัฒนาทุนมนุษย์  (Thong-at, 2018) เป็นเครื ่องมือส าคัญในการ

ติดต่อสื่อสาร และแลกเปลี่ยนความเข้าใจระหว่างบุคคล ซึ่งวิชาภาษาไทยถือว่าเป็นวิชาที่มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาทักษะ

การสื่อสารที่ครอบคลุมทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียน ทักษะเหล่านี้ไม่เพียงช่วยให้ผู้เรียนถ่ายทอดความรู้และวัฒนธรรม แต่

ยังสามารถสร้างบุคลิกภาพ เสริมความเป็นไทย เสริมสร้างความเข้าใจ และความสัมพันธ์ที่ดีในสังคม (Office of the Basic 

Education Commission, 2008) 

 สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) พัฒนาแบบทดสอบจริง (Actual Test) ซึ่งในงานวิจัยนี้หมายถงึ

แบบทดสอบที่ให้ผู้เรียนตอบสนองต่อสารและภาระงานที่จ าลองการใช้ภาษาในสถานการณ์สื่อสาร ครอบคลุมการรับสาร การส่ง/

ถ่ายทอดสาร และการแลกเปลี่ยน/สนทนา โดยใช้ทั้งข้อสอบปรนัย ข้อสอบเลือกตอบเชิงซ้อน และภาระงานอัตนัยแบบพูดตอบ
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และเขียนตอบ การประเมินลักษณะนี้มุ่งวัดการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะ มากกว่าการระลึกความรู้เพียงอย่างเดียว (Gulikers 

et al., 2004; Frey & Schmitt, 2007; Palm, 2008) 

 แม้แนวคิดการประเมินตามสภาพจริงได้รับการศึกษาอย่างกว้างขวาง แต่หลักฐานเชิงประจักษ์ระดับประเทศเกี่ยวกับ

สมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ที ่วัดครบทั้งการรับสาร การส่ง/ถ่ายทอดสาร และการ

แลกเปลี่ยน/สนทนา รวมทั้งการเปรียบเทียบตามบริบทสถานศึกษาและพื้นที่ยังมีจ ากัด ช่องว่างดังกล่าวท าให้หน่วยงานและ

สถานศึกษาขาดข้อมูลส าหรับระบุทักษะที่ควรเร่งพัฒนาและกลุ่มที่ต้องได้รับการสนับสนุน ผู้วิจัยจึงประเมินสมรรถนะด้วย Actual 

Test และเปรียบเทียบผลตามเพศ สังกัด ขนาดโรงเรียน ที่ตั้งโรงเรียน และภูมิภาค เพื่อให้ได้สารสนเทศส าหรับพัฒนาเครื่องมือ 

การจัดการเรียนรู้ และการจัดสรรความช่วยเหลือตามบริบท 

 ค าถามการวิจัย  
 1. สมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยด้านการรับสาร การส่งสาร/การถ่ายทอดสาร และการแลกเปลี่ยน/สนทนา เป็นอย่างไร 
 2. สมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานที่มีตัวแปรที่ศึกษาแตกต่างกัน เป็นอย่างไร 

 จุดประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อประเมินสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 2. เพื่อเปรียบเทียบสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย ของนักเรียนที่มีตัวแปรที่ศึกษาแตกต่างกัน 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการประเมินสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย การสื่อสารถือเป็นหัวใจส าคัญของการ
เรียนรู้และการพัฒนาคุณภาพชีวิต เนื่องจากเป็นกระบวนการที่มนุษย์ใช้แลกเปลี่ยนข้อมูล ความคิด ความรู้สึก และคุณค่าทาง
วัฒนธรรม การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพจึงไม่เพียงเกี่ยวข้องกับการส่งสารเพียงด้านเดียว แต่ยังหมายรวมถึงความสามารถในการ
รับฟัง วิเคราะห์ และตีความสารนั้นอย่างรอบด้าน นักเรียนที่สามารถสื่อสารได้อย่างครบถ้วนและมีประสิทธิภาพ จะสามารถ
สร้างความเข้าใจร่วมระหว่างตนเองกับผู้อื ่นได้อย่างมีเหตุผลและสร้างสรรค์  การพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยจึง
จ าเป็นต้องอาศัยการบูรณาการทั ้งสี ่ทักษะหลัก ได้แก่ ฟัง พูด อ่าน และเขียน โดยต้องพิจารณาความเหมาะสมตามวัย 
ความสามารถเชิงภาษาของผู้เรียน และบริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่ตนอยู่ ความเข้าใจในองค์ประกอบเหล่านี้ช่วยให้นักเรียน
สามารถสื่อสารได้อย่างชัดเจน รอบคอบ และมีความรับผิดชอบต่อสังคม (Cambridge University Press, 2019; Office of the 
Basic Education Commission, 2021a) 
  1.1 ความหมายของสมรรถนะการสื่อสาร สมรรถนะการสื่อสารหมายถึงความสามารถในการใช้ภาษาและสื่อ
หลากหลายรูปแบบเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล ข้อเท็จจริง ความคิด ความรู้สึก และมุมมองกับผู้อื่นอย่างมีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึง
ความถูกต้อง ความเหมาะสม และผลกระทบทางสังคม นักเรียนที่มีสมรรถนะการสื่อสารสูงจะสามารถรับฟัง วิเคราะห์ และ
ประเมินสารที่ได้รับ พร้อมทั้งสามารถตอบสนองได้อย่างรอบคอบและสร้างสรรค์ สมรรถนะนี้จึงเป็นพื้นฐานส าคัญของการเรียนรู้ 
การแก้ปัญหา การตัดสินใจ และการพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู ้เรียน (Office of the Basic Education 
Commission, 2021b) 
  1.2 องค์ประกอบของสมรรถนะการสื่อสาร สมรรถนะการสื่อสาร ประกอบด้วย (1) การรับสารและเข้าใจ
ความหมาย หมายถึงความสามารถในการฟัง อ่าน หรือสังเกตสัญลักษณ์ต่าง ๆ เพื่อตีความสารและเข้าใจความหมายอย่าง
ครบถ้วน ทั้งในด้านข้อมูล ข้อเท็จจริง และความรู้สึกของผู้ส่งสาร (2) การถ่ายทอดสารอย่างมีประสิทธิภาพการเลือกใช้ภาษา 
ค าพูด น ้าเสียง และอวัจนภาษาให้เหมาะสมกับผู้ฟังและสถานการณ์ เพื่อให้สารที่สื่อออกไปมีความชัดเจน ถูกต้อง และสร้าง
ความเข้าใจร่วม และ (3) การปรับตัวต่อบริบททางสังคมและวัฒนธรรม การเลือกใช้วิธีการสื่อสารและสารที่เหมาะสมกับ
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วัฒนธรรมและสภาพแวดล้อม รวมถึงการแสดงออกอย่างสุภาพ มีมารยาท และค านึงถึงผลกระทบต่อผู้อื่น องค์ประกอบเหล่านี้
สนับสนุนการพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารอย่างบูรณาการ โดยเน้นการสร้างทักษะที่สามารถปรับใช้ได้ทั้งในชีวิตประจ าวันและ
สภาพแวดล้อมทางการศึกษา 
  1.3 การประเมินสมรรถนะการสื่อสาร การประเมินสมรรถนะการสื่อสารเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและ
ครอบคลุมมากกว่าการวัดผลความรู้เฉพาะด้าน การประเมินต้องอาศัยทั้ง การสังเกตพฤติกรรมจริง การวัดผลผ่านแบบทดสอบ 
และ การรายงานตนเอง เพื่อให้สามารถสะท้อนความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียน การสังเกตพฤติกรรมสามารถใช้ในการประเมิน
การสื่อสารแบบปฏิสัมพันธ์ เช่น การอภิปราย การแสดงบทบาทสมมติ หรือการท างานกลุ่ม แบบทดสอบและกิจกรรมการเขียน
ช่วยให้สามารถประเมินความสามารถในการใช้ภาษาและคิดเชิงวิเคราะห์  ส่วนการรายงานตนเองช่วยสะท้อนความเข้าใจ 
ทัศนคติ และความมั่นใจของผู้เรียนในการสื่อสาร การประเมินสมรรถนะอย่างมีประสิทธิภาพต้องค านึงถึงความชัดเจนของเกณฑ์
การประเมิน การใช้เครื่องมือที่เชื่อถือได้ และการวิเคราะห์ผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อให้สามารถน าผลไปใช้
พัฒนาทักษะของผู้เรียนต่อไป (Wanichthanom, 2005) 
  1.4 การวัดและประเมินสมรรถนะภาษาไทย การวัดและประเมินสมรรถนะภาษาไทยต้องค านึงถึงความ
ต่อเนื่องและความเหมาะสมตามช่วงวัยของผู้เรียน โดยครอบคลุมทั้งการรับสาร การถ่ายทอดสาร และการใช้ภาษาเพื่อการคิด
เชิงวิเคราะห์และสร้างสรรค์ ซึ่งการประเมินมักใช้แบบทดสอบ การสังเกตพฤติกรรม การประเมินผลงานเขียน และการสัมภาษณ์ 
เพื่อให้เห็นภาพรวมความสามารถของผู้เรียนทั้งด้านการคิด การสื่อสาร และคุณลักษณะส่วนบุคคล (Office of the Education 
Council, 2021) ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ เป็นการประเมินสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย ซึ่งสะท้อนทักษะทางภาษาด้านการ
ฟัง ด้านการอ่าน ด้านการพูด และด้านการเขียน ดังนี้ 
   1.4.1 ทักษะด้านการฟัง การฟังเป็นทักษะพื้นฐานที่ส าคัญต่อการรับรู้และเข้าใจสาร โดยรวมถึงการ
สังเกต วิเคราะห์ และตีความสารที่ได้รับอย่างรอบด้าน นักเรียนที่มีทักษะการฟังดี จะสามารถจับใจความส าคัญ ประเมินความ
น่าเชื่อถือ และเชื่อมโยงข้อมูลเข้ากับความรู้เดิมได้ การฟังที่มีประสิทธิภาพจ าเป็นต้องมีสมาธิ การสังเกตอวัจนภาษา และการจด
บันทึกเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและการน าไปใช้ต่อยอด (Field, 2008; Laksanasiri & Intharaporn, 2019) 
   1.4.2 ทักษะด้านการอ่าน การอ่านเป็นกระบวนการรับสารและตีความข้อมูลเพื่อสร้างความเข้าใจและ
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ นักเรียนที่มีทักษะการอ่านสูงจะสามารถสกัดใจความส าคัญ วิเคราะห์โครงสร้างของข้อความ 
ประเมินคุณภาพของข้อมูล และน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา การอ่านเชิงวิเคราะห์ไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนาภาษา แต่ยัง
เสริมสร้างความคิดเชิงวิพากษ์และความสามารถในการสื่อสารต่อยอด (Phetcharat & Thongbai, 2013) 
   1.4.3 ทักษะด้านการพูด ทักษะการพูดถือเป็นกระบวนการถ่ายทอดสารส าคัญที่แสดงถึงความสามารถ
ในการสื่อสารเชิงปฏิสัมพันธ์ นักเรียนที่มีทักษะการพูดดีจะสามารถเลือกใช้ค าศัพท์ น ้าเสียง น ้าหนักการพูด และอวัจนภาษาได้
อย่างเหมาะสมกับผู้ฟังและบริบท ทั้งยังสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการสื่อสารให้เหมาะสมกับสถานการณ์ทางสังคมและ
วัฒนธรรม การพัฒนาทักษะการพูดจ าเป็นต้องอาศัยการฝึกฝนอย่างสม ่าเสมอ ผ่านกิจกรรมการสนทนา การอภิปราย การ
บรรยาย และการแสดงบทบาทสมมต ิซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดสารได้ชัดเจนเท่านั้น แต่ยังส่งเสริมความมั่นใจ
ในการสื่อสาร การคิดอย่างมีระบบ และความสามารถในการโน้มน้าวหรือชักจูงผู้ฟังอย่างสร้างสรรค์ (Brown, 2004) 
   1.4.4 ทักษะด้านการเขียน ทักษะการเขียนเป็นเครื่องมือส าคัญในการถ่ายทอดความคิด ความรู้สึก 
และข้อมูลเชิงวิชาการอย่างเป็นระบบ นักเรียนที่มีทักษะการเขียนดีจะสามารถสื่อสารแนวคิดอย่างชัดเจน มีเหตุผล และ
สอดคล้องกับหลักไวยากรณ์และโครงสร้างภาษาไทย ทั้งยังสามารถวิเคราะห์ แยกแยะ และเชื่อมโยงข้อมูลได้อย่างรอบด้าน การ
พัฒนาทักษะการเขียนไม่เพียงแต่ต้องอาศัยความรู้ด้านภาษาเท่านั้น แต่ยังต้องฝึกฝนการวางแผนการเขียน การจัดล าดับความคิด 
การเรียบเรียงข้อความ และการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล การเขียนที่มีประสิทธิภาพจึงช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดเชิง
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วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสื่อสารในบริบททางวิชาการและสังคมอย่างมั่นคง (Flower & Hayes, 1981; Sarasinsilp, 
2016) และ (Grabe & Stoller, 2002; Sarasinsilp, 2016)  
 2. ทฤษฎีเกี่ยวกับการประเมินสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย การประเมินสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยสามารถ
อธิบายและสนับสนุนได้ด้วยทฤษฎีหลายสาขา ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 
  2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างความหมาย (Constructivist Learning Theory) อธิบายว่าการเรียนรู้เกิดขึ้น
จากการสร้างความเข้าใจของผู้เรียนผ่านประสบการณ์ตรงและการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ ่งแวดล้อม ความเข้าใจนี้สะท้อนถึง
ความสามารถในการใช้ภาษาเพื่อคิด วิเคราะห์ และสื่อสารสาระส าคัญได้ (Piaget & Inhelder, 1972; Vygotsky, 1978) 
  2.2 ทฤษฎีสมรรถนะ (Competency-Based Theory) เน้นการพัฒนาความสามารถเชิงปฏิบัติจริงของผู้เรียน 
ผ่านการฝึกฝน ทักษะ และการประเมินที่สะท้อนความสามารถในการปฏิบัติจริง สมรรถนะการสื่อสารจึงไม่ได้จ ากัดอยู่ที่ความรู้
ภาษาเพียงอย่างเดียว แต่ครอบคลุมถึงทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนอย่างบูรณาการ 
  2.3 ทฤษฎีการประเมินแบบอิงสมรรถนะ (Performance Assessment Theory) สนับสนุนการประเมินผ่าน
กิจกรรมที่สะท้อนการปฏิบัติจริง เช่น การอภิปราย การน าเสนอ การเขียนเรียงความ และการวิเคราะห์ข้อความ ซึ่งช่วยให้
สามารถวัดความสามารถของผู้เรียนในการสื่อสารอย่างครบวงจร ทั้งด้านความถูกต้อง ความเหมาะสม และความคิดสร้างสรรค์ 
(Gulikers et al., 2004)  
  การประยุกต์ทฤษฎีเหล่านี ้เข้าด้วยกันท าให้การประเมินสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยมีความรอบด้าน 
ครอบคลุมทั้งความรู้ ทักษะ กระบวนการคิด และคุณลักษณะส่วนบุคคล ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถ
สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับมาตรฐานการศึกษาในศตวรรษที่ 21 
  การสื่อสารภาษาไทยถือเป็นรากฐานส าคัญของการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน โดยเริ่ม
จากทักษะการฟัง ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการรับสารและเข้าใจความหมาย ผู้เรียนที่มีทักษะการฟังดีจะสามารถตีความสาระส าคัญ 
แยกแยะข้อมูล และตอบสนองต่อสถานการณ์ได้อย่างเหมาะสม การฟังจึงไม่เพียงแต่เกี่ยวข้องกับการรับข้อมูลเท่านั้น แต่ยัง
ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจในชีวิตประจ าวัน (Anderson & Lynch, 1988; Office of the Education Council, 
2021) ต่อมาคือทักษะการอ่าน ซึ ่งเป็นกระบวนการรับสารเชิงลึกที่ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงความหมายของข้อความ 
วิเคราะห์โครงสร้างภาษา และสร้างความเข้าใจเชิงวิชาการ การอ่านอย่างมีประสิทธิภาพส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา 
และการสะสมความรู้เพื่อประยุกต์ใช้ในบริบทต่าง ๆ (Grabe & Stoller, 2002; Sarasinsilp, 2016) ในด้านทักษะการพูด ผู้เรียน
ต้องสามารถถ่ายทอดความคิด ความรู้สึก และข้อมูลอย่างชัดเจน เหมาะสมกับผู้ฟังและสถานการณ์ การฝึกฝนการสนทนา การ
อภิปราย และการบรรยายช่วยพัฒนาความมั่นใจในการสื่อสาร ความคิดเชิงระบบ และความสามารถในการชักจูงหรือโน้มน้าว
ผู้ฟังอย่างสร้างสรรค์ (Brown, 2007) ส่วนทักษะการเขียน เป็นเครื่องมือส าคัญในการจัดระบบความคิดและถ่ายทอดข้อมูลเชิง
ลึก ผู้เรียนที่มีทักษะการเขียนดีจะสามารถเรียบเรียงข้อความอย่างมีเหตุผล  ใช้โครงสร้างไวยากรณ์ที่ถูกต้อง และเชื่อมโยง
ความคิดได้อย่างชัดเจน การฝึกวางแผนการเขียนและตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลช่วยเสริมทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์และ
การสื่อสารทางวิชาการ (Flower & Hayes, 1981; Sarasinsilp, 2016) 
  ส าหรับทฤษฎีเกี่ยวกับการประเมินสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย สามารถอธิบายได้จากหลายแนวคิด ได้แก่ 
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างความหมาย (Constructivist Learning Theory) ที่เน้นการสร้างความเข้าใจผ่านประสบการณ์และ
ปฏิส ัมพ ันธ์  (Piaget & Inhelder, 1972; Vygotsky, 1978) ทฤษฎีสมรรถนะ (Competency-Based Theory) ท ี ่ม ุ ่ งพ ัฒนา
ความสามารถเชิงปฏิบัติจริง ครอบคลุมทั ้งความรู ้และทักษะ และทฤษฎีการประเมินแบบอิงสมรรถนะ (Performance 
Assessment Theory) ที่สนับสนุนการประเมินผ่านกิจกรรมที่สะท้อนการปฏิบัติจริง เช่น การอภิปราย การน าเสนอ และการเขียน
เรียงความ (Gulikers et al., 2004)   
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  การบูรณาการทักษะทั้งสี่ด้านเข้ากับแนวคิดเชิงทฤษฎีดังกล่าว ท าให้สามารถประเมินสมรรถนะการสื่อสาร
ภาษาไทยได้อย่างรอบด้าน ครอบคลุมทั้งความรู ้ทักษะ กระบวนการคิด และคุณลักษณะส่วนบุคคล ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการ
พัฒนาผู้เรียนให้สามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับมาตรฐานการศึกษาในศตวรรษที่ 21 
    สถาบ ั นทดสอบทางการศ ึ กษาแห ่ งชาติ  (National Institute of Educational Testing Service, 2025)                 
ได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบจริง (Actual Test) เพื่อทดสอบสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย ประกอบด้วย การรับสาร การส่ง
สาร/การถ่ายทอดสาร และการแลกเปลี่ยน /สนทนา ที่ระบุตัวบ่งชี้ของแต่ละสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย ระดับมัธยมศึกษา  
ปีที่ 6 จ านวนข้อสอบ 60 ข้อ 100 คะแนน เวลาในการท าข้อสอบ 120 นาที  
 ผู้วิจัยก าหนดสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยตามกรอบของสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (National Institute 
of Educational Testing Service, 2025) เป็น 3 สมรรถนะ ได้แก่ (1) การรับสาร: การฟังและการอ่าน (2) การส่ง/ถ่ายทอด
สาร: การพูดและการเขียน และ (3) การแลกเปลี่ยน/สนทนา: การพูด-ฟังและการเขียน-อ่าน ส่วนตัวแปรที่ใช้เปรียบเทียบ
ก าหนดจากลักษณะประชากรและบริบทสถานศึกษาที่ใช้ในการจัดระบบข้อมูลการศึกษาขั้นพื้นฐานและการออกแบบการสุ่ม  
ได้แก่ เพศ 2 กลุ่ม สังกัด 4 กลุ่ม (สพฐ., สช., สถ. และ กทม.) ขนาดโรงเรียน 4 ระดับ (เล็ก กลาง ใหญ่ และใหญ่พิเศษ) ที่ตั้ง
โรงเรียน 2 กลุ่ม (ในเมืองและนอกเมือง) และภูมิภาค 7 พื้นที ่(กรุงเทพมหานคร กลาง ตะวันออกเฉียงเหนือ เหนือ ใต ้ตะวันออก 
และตะวันตก) (Ministry of Education, 2024; National Institute of Educational Testing Service, 2025) 

 
 
 
 

 

Figure 1. Development of the Conceptual Framework for Assessing Thai Language Communication 
Competence among Grade 12 Students 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
ผู้เข้าร่วมการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6 ทั่วประเทศ จ านวน 

465,000 คน (Ministry of Education, 2024) กลุ่มตัวอย่างที่น ามาวิเคราะห์ในบทความวิจัยนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 6 จ านวน 2,681 คน ซึ่งเป็นผู้ที่มีข้อมูลพื้นฐานและผลการทดสอบครบถ้วนจากกลุ่มตัวอย่างรวมของโครงการวิจัย โดยมิได้

ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างขึ้นใหม่เฉพาะส าหรับบทความนี้ การได้มาของกลุ่มตัวอย่างด าเนินการโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 

เริ่มจากการจ าแนกตามภูมิภาคและสังกัด จากนั้นคัดเลือกสถานศึกษาโดยค านึงถึงที่ตั้งและขนาดโรงเรียน และคัดเลือกนักเรียน

จากสถานศึกษาที่เข้าร่วมการวิจัย ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าเสนอจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามตัวแปรที่ศึกษาไว้ใน 

ส่วนผลการวิจัย เพื่อให้ผู้อ่านสามารถพิจารณาลักษณะและขอบเขตของการอ้างอิงผลการวิจัยได้อย่างเหมาะสม 

 ขอบเขตด้านเนื้อหา ในการวิจัยครั ้งนี ้ ผู ้วิจัยจะศึกษาเฉพาะสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาปีที่ 6 ประกอบด้วย การรับสาร การส่งสาร/การถ่ายทอดสาร และการแลกเปลี่ยน/สนทนา และเปรียบเทียบ

สมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยของนักเรียนที่มีตัวแปรที่ศึกษาแตกต่างกัน  

 

 

ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. เพศ  4. ขนาดโรงเรียน 
 2. หน่วยงานที่สังกัด  5. ที่ตั้งโรงเรียน 
 3. ภูมิภาค  
   

สมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยฯ 
1. ด้านการรับสาร 
2. ด้านการส่งสาร/การถ่ายทอดสาร  
3. ด้านการแลกเปลี่ยน/สนทนา  
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ขอบเขตด้านเวลา ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษา 6 เดือน ตั้งแต่เดือนเมษายน ถึง กันยายน 2568 

 เครื ่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบทดสอบจริง (Actual Test) ระดับมัธยมศึกษาปีที ่ 6 ของสถาบันทดสอบทาง

การศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) จ านวน 60 ข้อ 100 คะแนน ใช้เวลา 120 นาที ประกอบด้วย 6 ทักษะ ได้แก่ การฟัง 10 

ข้อ การอ่าน 21 ข้อ การพูด 2 ภาระงาน การเขียน 2 ภาระงาน การพูด-ฟัง 15 ข้อ และการเขียน-อ่าน 10 ข้อ ข้อสอบใช้รูปแบบ

ปรนัย 4 ตัวเลือก เลือกตอบเชิงซ้อน พูดตอบ และเขียนตอบตามลักษณะทักษะ ข้อปรนัยให้คะแนนตามค าตอบที่ถูกต้อง      

ส่วนภาระงานพูดและเขียนให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนนที่ก าหนด คะแนนดิบถูกรวมและแปลงเป็นคะแนน เต็ม 100 

คะแนน เกณฑ์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายแบ่งเป็น สูงกว่ามาตรฐาน 80.00-100 คะแนน มาตรฐาน 52.00-79.99 คะแนน   

และปรับปรุง 0.00-51.99 คะแนน เครื ่องมือพัฒนาจากกรอบสมรรถนะ ตัวบ่งชี ้ และตารางก าหนดลักษณะข้อสอบของ

หน่วยงานเจ้าของเครื่องมือ อย่างไรก็ดี รายงานฉบับหลักที่ใช้เป็นฐานของบทความมิได้รายงานค่าสัมประสิทธิ์ความตรง        

และความเชื่อมั่นเป็นตัวเลข จึงไม่น าเสนอค่าดังกล่าวโดยอนุมาน 

การเก็บรวมรวมข้อมูล 
 ด าเนินการทดสอบระหว่างเดือนเมษายนถึงกันยายน 2568 ผ่านระบบการทดสอบดิจิทัลตามคู่มือและขั้นตอน
มาตรฐานของสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) สถานศึกษาที่เข้าร่วมด าเนินการจัดเตรียมห้องสอบ 
อุปกรณ์ และก ากับการสอบตามแนวปฏิบัติที่ก าหนด ผู้เข้าสอบท าแบบทดสอบภายในเวลา 120 นาที โดยระบบบันทึกค าตอบ
และผลคะแนนของผู้เข้าสอบ เมื่อเสร็จสิ้นการทดสอบ คณะผู้วิจัยตรวจสอบความครบถ้วนของข้อมูล ความถูกต้องและความ
สอดคล้องของรหัสประจ าตัวผู้เข้าสอบ ตลอดจนตรวจสอบข้อมูลพื้นฐานและผลคะแนน ก่อนคัดเลือกข้อมูลของผู้เข้าสอบ        
ที่มีความสมบูรณ์จ านวน 2,681 คน เพื่อน าไปวิเคราะห์ทางสถิติ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยใช้ความถี่และร้อยละเพื่ออธิบายลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง และใช้ค่าเฉลี่ยกับส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่ออธิบาย

คะแนนสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ใช้การทดสอบทีส าหรับกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นอิสระต่อกัน (independent-samples t-test) ส่วนการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มตั้งแต่  3 กลุ่มขึ้นไป  
ใช ้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (one-way ANOVA) และเมื ่อพบความแตกต่างอย่างมีน ัยส าค ัญทางสถิติ   
จึงเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธีผลต่างนัยส าคัญน้อยที่สุด (Least Significant Difference: LSD) โดยก าหนดระดับนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ 0.05 และ 0.01 ทั้งนี้ ค่าความน่าจะเป็นที่โปรแกรมรายงานเป็น 0.000 น าเสนอเป็น p < 0.001 นอกจากนี้ ผู้วิจัย
ค านวณขนาดอิทธิพลของคะแนนรวม โดยใช้ Cohen’s d ส าหรับการเปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่ม ซึ่งค านวณจากผลต่าง 

ของค่าเฉลี่ยหารด้วยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม (pooled standard deviation) และใช้ eta squared (η² = SS ระหว่าง
กลุ่ม/SS รวม) ส าหรับการวิเคราะห์ความแปรปรวน เพื่อใช้ประกอบการพิจารณาขนาดของความแตกต่างควบคู่กับนัยส าคัญ 
ทางสถิต ิ(Lakens, 2013) 

 ผลการวิจยัและการอภปิรายผล 
ผลการวิจัย 
 1. ระดับสมรรถนะโดยรวม นักเรียนมีคะแนนรวมเฉลี่ย 51.24 คะแนน (SD = 12.58) อยู่ในระดับปรับปรุงตาม
เกณฑ์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (0.00-51.99 คะแนน) และต ่ากว่าเกณฑ์ระดับมาตรฐานเพียง 0.76 คะแนน เมื่อพิจารณา
สัดส่วนคะแนนเฉลี่ยต่อคะแนนเต็ม พบว่า การพูดต ่าที่สุด คิดเป็นร้อยละ 23.30 (M = 4.66 จาก 20 คะแนน) รองลงมา      
คือการฟัง ร้อยละ 47.00 (M = 4.70 จาก 10 คะแนน) การเขียน-อ่าน ร้อยละ 50.30 การเขียน ร้อยละ 52.90 การอ่าน ร้อย
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ละ 62.72 และการพูด-ฟังสูงที่สุด ร้อยละ 70.60 ผลดังกล่าวชี้ว่าจุดที่ควรเร่งพัฒนาคือการผลิตภาษาด้วยการพูดและการรับ
สารด้วยการฟัง รายละเอียดแสดงใน Table. 1 

Table. 1 Means and Standard Deviations of Competency by Skill (n = 2,681) 

ทักษะ คะแนนเต็ม M SD 

การฟัง 10 4.70 1.93 
การอ่าน 25 15.68 4.05 

การพูด 20 4.66 4.25 

การเขียน 20 10.58 3.93 

การพูด-ฟัง 15 10.59 2.71 

การเขียน-อ่าน 10 5.03 1.85 

รวม 100 51.24 12.58 

 2. ลักษณะกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 68.10) สังกัด สพฐ. (ร้อยละ 87.80) อยู่ใน
โรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ (ร้อยละ 56.10) และโรงเรียนนอกเมือง (ร้อยละ 64.30) โดยกระจายใน 7 พื้นที่ รายละเอียดแสดง
ใน Table. 2 

Table. 2 Number and Percentage of the Study Variables 
ตัวแปร/กลุ่ม n ร้อยละ 

เพศชาย 854 31.9 

เพศหญิง 1827 68.1 

สพฐ. 2355 87.8 

สช. 193 7.2 

สถ. 74 2.8 

กทม. 59 2.2 

โรงเรียนเล็ก 49 1.8 

กลาง 471 17.6 

ใหญ่ 657 24.5 
ใหญ่พิเศษ 1504 56.1 

ในเมือง 958 35.7 

นอกเมือง 1723 64.3 

กรุงเทพมหานคร 458 17.1 

กลาง 431 16.1 

ตะวันออกเฉียงเหนือ 507 18.9 

เหนือ 362 13.5 

ใต้ 323 12.0 

ตะวันออก 314 11.7 

ตะวันตก 286 10.7 
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 3. ผลการเปรียบเทียบตามเพศ นักเรียนหญิงมีคะแนนรวมสูงกว่านักเรียนชาย (M = 52.43, SD = 11.76 เทียบกับ 
M = 48.68, SD = 13.84; t = -7.26, p < 0.001) เมื่อพิจารณารายทักษะ นักเรียนหญิงมีคะแนนสูงกว่านักเรียนชายอย่างมี
นัยส าคัญด้านการฟัง การอ่าน การเขียน การพูด-ฟัง และการเขียน-อ่าน ส่วนการพูดไม่แตกต่างกัน (t = -1.68, p = 0.09) 
ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยมากที่สุดพบในทักษะการเขียน (ผลต่าง 1.01 คะแนน) รองลงมาคือการพูด-ฟัง (ผลต่าง 0.92 
คะแนน) และการอ่าน (ผลต่าง 0.89 คะแนน) ส าหรับคะแนนรวม Cohen’s d = 0.30 แสดงว่าความแตกต่างมีขนาดไม่สูง แม้
มีนัยส าคัญทางสถิติ รายละเอียดแสดงใน Table. 3 

Table. 3 Comparison of Competency by Gender 

ทักษะ ชาย M ชาย SD หญิง M หญิง SD t p 

การฟัง 4.57 1.98 4.75 1.90 -2.29 0.02 

การอ่าน 15.07 4.32 15.96 3.89 -5.37 < 0.001 

การพูด 4.46 4.18 4.75 4.28 -1.68 0.09 
การเขียน 9.89 4.18 10.90 3.76 -6.22 < 0.001 

การพูด-ฟัง 9.97 3.07 10.89 2.47 -8.29 < 0.001 

การเขียน-อ่าน 4.72 1.97 5.17 1.77 -5.91 < 0.001 

คะแนนรวม 48.68 13.84 52.43 11.76 -7.26 < 0.001 

 4. ผลการเปรียบเทียบตามที่ตั้งโรงเรียน นักเรียนโรงเรียนในเมืองมีคะแนนรวมสูงกว่านักเรียนโรงเรียนนอกเมือง (M 
= 52.98, SD = 12.51 เทียบกับ M = 50.26, SD = 12.52; t = 5.40, p < 0.001) และมีคะแนนสูงกว่าทุกทักษะอย่างมี
นัยส าคัญ โดยผลต่างของค่าเฉลี่ยมากที่สุดพบในทักษะการพูด (ผลต่าง 1.09 คะแนน) รองลงมาคือการอ่าน (0.44 คะแนน) 
การเขียน (0.39 คะแนน) การฟัง (0.35 คะแนน) การพูด-ฟัง (0.29 คะแนน) และการเขียน-อ่าน (0.16 คะแนน) ส าหรับ
คะแนนรวม Cohen’s d = 0.22 แสดงว่าความแตกต่างมีขนาดไม่สูง รายละเอียดแสดงใน Table. 4 

Table. 4 Comparison of Competency by School Location 

ทักษะ ในเมือง M ในเมือง SD นอกเมือง M นอกเมือง SD t p 

การฟัง 4.92 1.88 4.57 1.95 4.51 < 0.001 

การอ่าน 15.96 4.08 15.52 4.03 2.73 0.01 

การพูด 5.36 4.45 4.27 4.09 6.39 < 0.001 
การเขียน 10.83 3.83 10.44 3.98 2.45 0.01 

การพูด-ฟัง 10.78 2.62 10.49 2.75 2.69 0.01 

การเขียน-อ่าน 5.13 1.81 4.97 1.87 2.14 0.03 

คะแนนรวม 52.98 12.51 50.26 12.52 5.40 < 0.001 

 5. ผลการเปรียบเทียบตามสังกัด ขนาดโรงเรียน และภูมิภาค คะแนนรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญตามสังกัด  
(F = 23.53, p < 0.001) ขนาดโรงเรียน (F = 140.43, p < 0.001) และภูมิภาค (F = 18.78, p < 0.001) เมื่อพิจารณาราย
ทักษะ พบความแตกต่างตามขนาดโรงเรียนและภูมิภาคครบทั้ง  6 ทักษะ ส่วนสังกัดแตกต่างกัน 5 ทักษะ ยกเว้นการพูด  
(F = 1.94, p = 0.12) ผลเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธี LSD แสดงทิศทางของความแตกต่างที่ส าคัญ เช่น นักเรียนสังกัด สพฐ.  
มีคะแนนการฟังสูงกว่านักเรียนสังกัด สช. และ สถ.; นักเรียนโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษมีคะแนนการอ่านสูงกว่าโรงเรียนทุก
ขนาด และมีคะแนนการฟัง การพูด การเขียน การพูด-ฟัง และการเขียน-อ่านสูงกว่ากลุ่มโรงเรียนขนาดกลางหรือใหญ่ในคู่ที่
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แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ; ส่วนกรุงเทพมหานครมีคะแนนการฟังและการอ่านสูงกว่าทั้ง  6 ภูมิภาค อย่างไรก็ดี ควรตีความ

ร่วมกับจ านวนตัวอย่างแต่ละกลุ่มที่ไม่สมดุล เมื่อค านวณขนาดอิทธิพลของคะแนนรวม พบว่า η² เท่ากับ 0.026 ส าหรับสงักัด 
0.136 ส าหรับขนาดโรงเรียน และ 0.040 ส าหรับภูมิภาค จึงพบว่าสัดส่วนความแปรปรวนระหว่างกลุ่มตามขนาดโรงเรียนต่อ
ความแปรปรวนรวมสูงกว่าสังกัดและภูมิภาคในข้อมูลชุดนี้  รายละเอียดค่า F และ p แสดงในตารางที่ 5 และรายละเอียดการ
เปรียบเทียบรายคู่แสดงในรายงานฉบับเต็ม 

Table. 5 Analysis of Variance of Competency by Affiliation, School Size, and Region 

ทักษะ สังกัด F p ขนาด F p ภูมิภาค F p 
การฟัง 6.50 < 0.001 75.30 < 0.001 11.74 < 0.001 

การอ่าน 23.21 < 0.001 102.48 < 0.001 17.34 < 0.001 

การพูด 1.94 0.12 24.85 < 0.001 8.07 < 0.001 

การเขียน 12.51 < 0.001 67.10 < 0.001 5.94 < 0.001 

การพูด-ฟัง 22.11 < 0.001 74.27 < 0.001 15.88 < 0.001 

การเขียน-อ่าน 11.13 < 0.001 52.68 < 0.001 7.92 < 0.001 

คะแนนรวม 23.53 < 0.001 140.43 < 0.001 18.78 < 0.001 

อภิปรายผล 

 1. ระดับสมรรถนะโดยรวมและจุดอ่อนด้านการพูด คะแนนรวมเฉลี่ย 51.24 อยู่ในระดับปรับปรุงและต ่ากว่าเกณฑ์

มาตรฐานเพียง 0.76 คะแนน แสดงว่ากลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ใกล้รอยต่อของระดับมาตรฐาน แต่เมื่อพิจารณารายทักษะกลับ

พบความไม่สมดุลชัดเจน โดยการพูดมีคะแนนเฉลี่ยเพียงร้อยละ 23.30 ของคะแนนเต็ม ขณะที่การพูด-ฟังมีร้อยละ 70.60 

ความแตกต่างดังกล่าวอาจเกิดจากธรรมชาติของภาระงาน กล่าวคือ การพูดตอบต้องผลิตสารอย่างเป็นอิสระ วางแผนเนื้อหา 

เลือกถ้อยค า และถ่ายทอดภายในเวลาจ ากัด ส่วนข้อสอบพูด-ฟังมีส่วนที่ใช้การเลือกตอบ จึงอาศัยการรับรู้และตัดสินค าตอบ

มากกว่า การค้นพบนี้สอดคล้องกับแนวคิดการประเมินตามสภาพจริงที่มุ่งเปิดเผยความสามารถในการน าความรู้ไปปฏิบัติ  

(Gulikers et al., 2004; Palm, 2008) และชี้ว่าการประเมินสมรรถนะไม่ควรใช้คะแนนรวมเพียงค่าเดียว แต่ต้องวิเคราะห์

รูปแบบจุดแข็งและจุดที่ต้องพัฒนารายทักษะด้วย 

 2. ความแตกต่างตามเพศ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนหญิงมีคะแนนสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยสูงกว่านักเรียน

ชายทั้งคะแนนรวมและรายทักษะ 5 ทักษะ ได้แก่ การฟัง การอ่าน การเขียน การพูด-ฟัง และการเขียน-อ่าน ส่วนทักษะการ

พูดของนักเรียนทั้งสองกลุ่มมีคะแนนใกล้เคียงกัน (p = 0.09) เมื่อพิจารณาขนาดอิทธิพลของคะแนนรวม พบว่า Cohen’s d 

= 0.30 แสดงว่าความแตกต่างระหว่างนักเรียนหญิงกับนักเรียนชายมีขนาดค่อนข้างต ่า แม้ผลการเปรียบเทียบคะแนนรวมจะมี

นัยส าคัญทางสถิติ ผลดังกล่าวสะท้อนว่าการพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารควรพิจารณาผลการประเมินจ าแนกตามทักษะควบคู่

กับผลคะแนนรวม โดยเฉพาะทักษะการพูดซึ่งนักเรียนทั้งสองกลุ่มมีคะแนนเฉลี่ยต ่า  เพื่อให้ครูสามารถออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู้และการฝึกปฏิบัติที่สอดคล้องกับระดับสมรรถนะและความต้องการของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

 3. ความแตกต่างตามที่ตั้งโรงเรียน นักเรียนโรงเรียนในเมืองมีคะแนนสูงกว่านอกเมืองทุกทักษะ โดยช่องว่างมากที่สุด

อยู่ที่การพูด อย่างไรก็ดี Cohen’s d ของคะแนนรวมเท่ากับ 0.22 จึงควรพิจารณาว่าความแตกต่างโดยรวมมีขนาดไม่สูง ผลนี้

อาจสะท้อนความแตกต่างด้านโอกาสเข้าถึงครูเฉพาะทาง สื่อภาษา แหล่งเรียนรู้ กิจกรรมการน าเสนอ และสภาพแวดล้อมที่

เอื้อต่อการสื่อสาร อย่างไรก็ดี ผลจากการเปรียบเทียบภาคตัดขวางแสดงเพียงความแตกต่างระหว่างกลุ่ม ไม่สามารถยืนยันว่า
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ที่ตั้งโรงเรียนเป็นสาเหตุโดยตรงได้ ในเชิงนโยบายจึงควรใช้ผลเป็นสัญญาณส าหรับตรวจสอบความพร้อมและความต้องการของ

โรงเรียนนอกเมืองเพิ่มเติม มากกว่าน าไปตัดสินคุณภาพโรงเรียน 

 4. ความแตกต่างตามสังกัดและขนาดโรงเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนจากโรงเรียนต่างสังกัดมีคะแนนสมรรถนะ

การสื่อสารภาษาไทยแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติใน 5 ทักษะ ได้แก่ การฟัง การอ่าน การเขียน การพูด-ฟัง และการ

เขียน-อ่าน ขณะที่คะแนนทักษะการพูดของนักเรียนแต่ละสังกัดมีค่าใกล้เคียงกัน (F = 1.94, p = 0.12) ส าหรับขนาดโรงเรียน 

พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติครบทั้ง 6 ทักษะ และมีค่า F สูงกว่าการเปรียบเทียบตามสังกัดและภูมิภาคในทุก

ทักษะ เมื่อพิจารณาขนาดอิทธิพลของคะแนนรวม พบว่า การแบ่งกลุ่มตามขนาดโรงเรียนมีค่า η² = 0.136 หรือมีสัดส่วน

ความแปรปรวนระหว่างกลุ่มเท่ากับร้อยละ 13.60 ของความแปรปรวนรวม สูงกว่าสังกัดซึ่งมีค่า η² = 0.026 หรือร้อยละ 

2.60 และภูมิภาคซึ่งมีค่า η² = 0.040 หรือร้อยละ 4.00 ผลการวิเคราะห์จึงแสดงให้เห็นว่าขนาดโรงเรียนเป็นตัวแปรบริบทที่

สัมพันธ์กับความแตกต่างของคะแนนสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยเด่นชัดที่สุดในข้อมูลชุดนี้  อย่างไรก็ดี กลุ่มโรงเรียนขนาด

เล็กมีจ านวน 49 คน จึงควรพิจารณาสัดส่วนของกลุ่มตัวอย่างประกอบการตีความและการน าผลไปใช้  การสนับสนุนโรงเรียน

ควรมุ่งพัฒนาทรัพยากรและโอกาสการเรียนรู้ตามความต้องการของแต่ละบริบท เช่น สื่อฝึกทักษะการฟังและการพูด ระบบพี่

เลี้ยงส าหรับครู และเครือข่ายความร่วมมือเพื่อใช้ทรัพยากรทางการศึกษาร่วมกัน 

 5. ความแตกต่างตามภูมิภาค คะแนนแตกต่างกันตามภูมิภาคครบทุกทักษะ สะท้อนว่าสมรรถนะการสื่อสาร

ภาษาไทยอาจสัมพันธ์กับบริบททางภาษา วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และโอกาสทางการศึกษาที่หลากหลาย ผลนี้สอดคล้องกับ

แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคมที่มองว่าการเรียนรู้พัฒนาผ่านประสบการณ์และปฏิสัมพันธ์ในบริบท  (Vygotsky, 1978) แต่

ไม่ควรตีความความแตกต่างเป็นล าดับคุณค่าของภาษาและวัฒนธรรมแต่ละภูมิภาค การพัฒนาควรรักษาความหลากหลายทาง

ภาษา ขณะเดียวกันเพิ่มโอกาสให้ผู้เรียนใช้ภาษาไทยมาตรฐานในสถานการณ์สื่อสารที่หลากหลาย ทั้งการฟังสื่อ การอภิปราย 

การน าเสนอ และการเขียนเพื่อสื่อสารจริง 

 บทสรปุจากการวิจัย 
 การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อประเมินและเปรียบเทียบสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาปีที ่ 6 โดยใช้แบบทดสอบจริง (Actual Test) ซึ่งครอบคลุมสมรรถนะด้านการรับสาร การส่ง/ถ่ายทอดสาร  

และการแลกเปลี่ยน/สนทนา กลุ่มตัวอย่างจ านวน 2,681 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยโดย

รวมอยู่ในระดับปรับปรุง โดยมีคะแนนเฉลี่ย 51.24 คะแนน จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน (SD = 12.58) ซึ่งต ่ากว่าเกณฑ์

ระดับมาตรฐานเพียง 0.76 คะแนน สะท้อนว่านักเรียนโดยรวมอยู่ใกล้ระดับมาตรฐาน แต่ยังมีประเด็นที่ควรได้รับการพัฒนา 

โดยเฉพาะทักษะการพูด ซึ่งมีสัดส่วนคะแนนเฉลี่ยต่อคะแนนเต็มต ่าที่สุด ร้อยละ 23.30 ขณะที่ทักษะการพูด-ฟังมีสัดส่วน

คะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด ร้อยละ 70.60 ผลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าการประเมินสมรรถนะการสื่อสารควรพิจารณาผลรายทักษะ

ควบคู่กับคะแนนรวม เพ่ือให้สามารถระบุจุดแข็งและทักษะที่ควรได้รับการพัฒนาได้อย่างชัดเจน  

 เมื่อเปรียบเทียบสมรรถนะตามตัวแปรที่ศึกษา พบว่า นักเรียนหญิงมีคะแนนสมรรถนะโดยรวมสูงกว่านักเรียนชาย

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (t = −7.26, p < .001) โดยมีขนาดอิทธิพลของความแตกต่างในระดับไม่สูง (Cohen’s d = 0.30) 

ขณะที่นักเรียนโรงเรียนในเมืองมีคะแนนสูงกว่านักเรียนโรงเรียนนอกเมืองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ( t = 5.40, p < .001) 

และมีขนาดอิทธิพลในระดับไม่สูง (Cohen’s d = 0.22) นอกจากนี้ คะแนนสมรรถนะโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
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ทางสถิติตามหน่วยงานที่สังกัด (F = 23.53, p < .001) ขนาดโรงเรียน (F = 140.43, p < .001) และภูมิภาค (F = 18.78,  

p < .001) โดยขนาดโรงเรียนมีค่า η² = 0.136 สูงกว่าหน่วยงานที่สังกัด (η² = 0.026) และภูมิภาค (η² = 0.040)  

 กล่าวโดยสรุป ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า สมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 ยังมี

ช่องว่างในการพัฒนา โดยเฉพาะทักษะการพูดและการฟัง และสมรรถนะมีความแตกต่างตามบริบทของผู้เรียนและสถานศึกษา 

ดังนั้น การพัฒนาควรมุ่งส่งเสริมการใช้ภาษาไทยในสถานการณ์จริงอย่างต่อเนื่อง โดยบูรณาการทักษะการฟัง พูด อ่าน และ

เขียน และใช้การประเมินที่สะท้อนการปฏิบัติจริง ควบคู่กับการพัฒนาครู สื่อการเรียนรู้ และการจัดสรรทรัพยากรให้เหมาะสม

กับบริบทของโรงเรียน 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจยั 
1. ข้อจ ากัดของการวิจัย 

 1.1 การศึกษาเน้นเฉพาะนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 เท่านั้น ไม่สามารถสรุปผลไปยังนักเรียนในระดับชั้นอื่น ๆ ได้ 

 1.2 รายงานฉบับหลักที่ใช้เป็นฐานข้อมูลของบทความมิได้แสดงค่าสัมประสิทธิ์ความตรงและความเชื่อมั่นของเครื่องมือ

เป็นตัวเลข บทความจึงรายงานโครงสร้าง รูปแบบข้อสอบ การให้คะแนน และเกณฑ์แปลผลเท่าที่ตรวจสอบได้ และไม่อนุมาน

ค่าสถิติคุณภาพเครื่องมือ 

 1.3 แม้ใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอนให้ครอบคลุมบริบทส าคัญ แต่จ านวนผู้เข้าร่วมในแต่ละกลุ่มไม่สมดุล โดยเฉพาะ

โรงเรียนขนาดเล็กและบางสังกัด จึงต้องระมัดระวังการอ้างอิงผลไปยังกลุ่มย่อย 

 1.4 ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ เพศ สังกัด ขนาดโรงเรียน ที่ตั้งโรงเรียน และภูมิภาค อาจมีปัจจัยอื่น ๆ เช่น สิ่งแวดล้อมการ

เรียนรู้ ทรัพยากรของโรงเรียน และแรงจูงใจของนักเรียน ที่ไม่ได้รวมในการวิเคราะห์ 

2. ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัยพบว่านักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่  6 มีสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทยอยู่ในระดับปรับปรุง และมี

ความแตกต่างของสมรรถนะตามเพศ สังกัด ขนาดโรงเรียน ที่ตั้งโรงเรียน และภูมิภาค ดังนั้น ข้อเสนอแนะสามารถสรุปได้ดังนี้ 

 2.1 การพัฒนาทักษะการสื่อสารส าหรับนักเรียน โรงเรียนควรจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียน

อย่างบูรณาการ เพื่อยกระดับสมรรถนะการสื่อสารของนักเรียนให้สูงขึ้น  และครูควรใช้แบบทดสอบจริง (Actual Test) และ

กิจกรรมการสื่อสารในสถานการณ์จ าลอง เพื่อให้นักเรียนฝึกการประยุกต์ใช้ทักษะภาษาไทยในชีวิตจริง 

 2.2 การปรับหลักสูตรและการเรียนการสอน หลักสูตรควรเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสื่อสารได้อย่างครบถ้วนทั้ง 

4 ทักษะ โดยเร่งพัฒนาทักษะการพูดซึ่งมีสัดส่วนคะแนนเฉลี่ยต ่าที่สุด และเสริมทักษะการฟังซึ่งยังต ่ากว่าครึ่งหนึ่งของคะแนน

เต็ม ควบคู่กับการรักษาและต่อยอดทักษะอื่นอย่างสมดุล รวมทั้งควรบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสร้างกิจกรรมการสื่อสาร 

เช่น การพูดน าเสนอ การอภิปรายออนไลน์ การเขียนบล็อก และการน าเสนอผลงานผ่านสื่อดิจิทัล 

 2.3 การพัฒนาครูและสื่อการสอน ครูควรได้รับการพัฒนาทักษะการประเมินสมรรถนะการสื่อสารและการใช้เครื่องมือ 

Actual Test อย่างมีประสิทธิภาพ และควรจัดท าสื่อและแบบฝึกหัดท่ีเหมาะสมตามระดับสมรรถนะของนักเรียน เพื่อให้สามารถ

ปรับปรุงและพัฒนาทักษะได้ตรงจุด 

 2.4 การสนับสนุนด้านนโยบายและทรัพยากร หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรให้ความส าคัญกับการพัฒนาสมรรถนะการ

สื่อสารภาษาไทยอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะในโรงเรียนขนาดเล็กหรือพื้นที่ห่างไกล และจัดสรรงบประมาณและทรัพยากรส าหรับ

กิจกรรมการสื่อสาร การฝึกอบรมครู และการประเมินสมรรถนะอย่างต่อเนื่อง 
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3. ข้อเสนอแนะส าหรับงานวจิัยในอนาคต 

 3.1 ควรขยายการวิจัยไปยังนักเรียนระดับชั้นอื่น ๆ เช่น นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 หรือระดับมหาวิทยาลัย เพื่อ

เปรียบเทียบและสร้างแนวทางพัฒนาทักษะการสื่อสารตามช่วงวัย 

 3.2 ศึกษาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อสมัยใหม่ในการพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาไทย และประเมินผลต่อ

ความสามารถในการสื่อสารจริง 

 3.3 วิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อสมรรถนะการสื่อสาร เช่น ทัศนคติ ความสนใจ การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ

สื่อสาร และการสนับสนุนจากครอบครัวและโรงเรียน 

 3.4 พัฒนาแบบประเมินสมรรถนะการสื่อสารที่ครอบคลุมหลายมิติ เช่น การประเมินผ่านโครงการจริง (Project-based 

Assessment) การสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน และการประเมินแบบ Peer Assessment เพื่อให้เห็นความสามารถของนักเรียน

อย่างรอบด้านมากขึ้น 

 3.5 ศึกษาความแตกต่างเชิงคุณภาพของสมรรถนะการสื่อสารตามลักษณะโรงเรียน สภาพแวดล้อมทางสังคม และความ

หลากหลายทางวัฒนธรรม เพื่อให้การพัฒนาผู้เรียนมีความเหมาะสมตามบริบท 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  

ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด เพื่อยืนยันข้อเสนอแนะจากงานวิจัยก่อนหน้าที่ว่ากิจกรรมการเรียนรู้  

นี้ สามารถใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ได้เช่นเดียวกัน เนื่องจากมีเนื้อหาที่สอดคล้องต่อเนื่องกัน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ 

ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย อุบลราชธานี ภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2568 จ านวน 24 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (cluster random sampling) เครื่องมือที่ใช้ คือ กิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด จ านวน 12 กิจกรรม แบบบันทึกภาคสนาม และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน        

ผลการศึกษาพบว่า 1) สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที ่เร ียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิดตัวแบบ  

เชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด มีแนวโน้มระดับสมรรถนะทางคณิตศาสตร์เพิ ่มขึ ้นอย่างเป็นรูปธรรม โดยนักเรียน  

มีสมรรถนะทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับเหนือความคาดหวัง ความถี่สูงสุดอยู่ที่ ร้อยละ 70.83 มากถึง 6 กิจกรรม และ 2) ความ  

พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.83 อยู่ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

อยู่ที่ 0.32  

ค าส าคัญ: สมรรถนะทางคณิตศาสตร์; ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์; วิธีการแบบเปิด 
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Abstract 
The objectives of this research were to 1) study the Mathematical Competency of students taught 

through Mathematical Modeling with Open Approach, and 2) examine students’ satisfaction toward these 
activities. This study aims to confirm that this approach is effective for Grade 11 students due to curriculum 
continuity. The sample consisted of 24 Grade 11 students from Princess Chulabhorn Science High School 
Ubon Ratchathani (Semester 2, Academic Year 2025), selected via cluster random sampling. Instruments 
included 12 learning activities, field record, and a satisfaction questionnaire. Data were analyzed using 
percentage, mean, and standard deviation. The results showed that 1) students’ Mathematical Competency 
demonstrated a concrete upward trend, reaching the Above Expectations level with a peak frequency of 

70.83% across 6 activities, and 2) students’ satisfaction was at the Strongly Agree level (𝑥̅= 4.83, S.D.= 0.32).  
Keywords: Mathematical competencies; Mathematical modelling; Open approach 

 บทน า 
ประเทศไทยให้ความส าคัญกับการพัฒนาศักยภาพคนไทยให้มีทักษะและสมรรถนะที่สอดคล้องกับความท้าทายใน

ศตวรรษที่  21 (Office of the Education Council, 2017) สอดคล้องกับแนวทางของ Ministry of Education (2023)  
ที่ได้วางรากฐานส าคัญในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อยกระดับขีดความสามารถในการแข่งขันของผู้เรียนไทย  โดยมุ่งเน้น
ปรับเปลี่ยนห้องเรียนแบบเดิมให้เป็นพื้นที่แห่งการปฏิบัติจริงและการสร้างนวัตกรรม ซึ่งการมีความรู้เพียงอย่างเดียวอาจไม่
เพียงพอ ทักษะและสมรรถนะของผู้เรียนจึงเป็นกุญแจส าคัญในการปรับตัวต่ออนาคต (Institute for the Promotion of 
Teaching Science and Technology, 2021) ดังนั ้นการจัดการเรียนรู ้ต ้องมุ ่งพัฒนาให้ผ ู ้ เร ียนมีสมรรถนะ (Thailand 
Development Research Institute, 2021) การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนจะต้องอาศัยศาสตร์การสอนที่มีความจ าเพาะและ
เป็นระบบในการพัฒนาสมรรถนะ สอดคล้องกับ Khammanee (2023) ที่ได้น าเสนอว่าหัวใจส าคัญของการเรียนรู้เชิงรุกนั้น 
คือการสร้างสถานการณ์ปัญหาที่ท้าทายเพื ่อกระตุ ้นให้ผู ้เรียนได้สืบสอบ  มีปฏิสัมพันธ์เชิงสังคม และสะท้อนคิดจาก
ประสบการณ์ปฏิบัติจริง เพราะการจัดกิจกรรมในลักษณะนี้จะช่วยหล่อหลอมให้เกิดสมรรถนะที่ฝังลึกในตัวผู้เรียนอย่างยั่งยืน  
(Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2021) 

คณิตศาสตร์ เป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนมีสมรรถนะในการคิดและการท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างเป็นระบบ   
(Office of the Basic Education Commission, 2017) คณิตศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 ไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงแค่การค านวณตาม
ขั้นตอนวิธีที่ตายตัว แต่เป็นศาสตร์แห่งการมองเห็นแบบรูป การสร้างตัวแทน และการให้เหตุผลเพื่ออธิบายความจริงรอบตัว    
จนเกิดเป็นสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ 4 ด้าน ได้แก่ การคิด/แปลงปัญหา การใช้คณิตศาสตร์ การตีความและประเมิน และการ
ให้เหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ (Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2021) สอดคล้องกับ 
Panich (2023) ที่กล่าวว่าห้องเรียนที่มีประสิทธิภาพจะต้องก้าวข้ามการบรรยายไปสู่การสร้างพื้นที่แห่งการการเรียนรู้ร่วมกัน
ให้ได้ ซึ่งครูต้องปรับตนเองจากผู้บอกความรู้ ไปเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ท าหน้าที่ออกแบบค าถามปลายเปิด
และสร้างสถานการณ์ในชีวิตจริง เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการคิด การลงมือท า และการอภิปรายร่วมกัน จนเกิดเป็น
สมรรถนะได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Office of the Education Council, 2019) 

ในปัจจุบันการสอนคณิตศาสตร์ในประเทศไทยมักเน้นที่เนื้อหาความรู้มากกว่าการน าไปใช้งานจริง ท าให้นักเรียน
ขาดสมรรถนะทางคณิตศาสตร์  (Panich, 2015) ส่งผลให้นักเร ียนเกิดเฉื ่อยชา มีเจตคติที ่ไม ่ด ีต ่อวิชาคณิตศาสตร์  
และไม่สามารถยืดหยุ ่นความคิดเมื ่อเผชิญสถานการณ์ปัญหาที่ซับซ้อนในโลกจริง  สะท้อนจากผลการประเมิน TIMSS             
(Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2018) และผลการทดสอบ PISA 2018 (National 
PISA Center, Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2021) ที่ยังมีค่าต ่ากว่าค่าเฉลี่ย 
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ผลลัพธ์เหล่านี้แสดงให้เห็นว่าการจัดการศึกษาไทยยังไม่บรรลุเป้าหมายการปฏิรูปการศึกษาที่ด าเนินการมาอย่างต่อเนื่องจนถึง
ปัจจุบัน (Thinwiangthong, 2018) 

ปัญหาหลักของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ แบ่งออกเป็น 2 ประเด็น คือ ปัญหาแรก คือ นักเรียนมองว่าเป็นวิชาที่
ยาก เป็นนามธรรม และไกลตัว ท าให้นักเรียนขาดแรงจูงใจและไม่เห็นประโยชน์ในการน าไปใช้ (Bunsiri, 2019; Kareemee, 
2020) สอดคล้องกับแนวคิดของ Ma-kanong (2022) ว่าการที ่นักเรียนจะเกิดสมรรถนะและมีเจตคติเชิงบวกต่อวิชา
คณิตศาสตร์นั้น ชั้นเรียนจะต้องขับเคลื่อนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่อิงบริบทจริง  (Context-Based Learning) แต่ปัจจุบันยัง
ไม่เป็นเช่นนั้น อ้างอิงจากการศึกษาของ Sparks (2022) ที่พบว่าแบบเรียนคณิตศาสตร์ส่วนใหญ่เน้นเฉพาะเนื้อหามากกว่า
บริบทในโลกจริง และอีกปัญหา คือ ครูส่วนใหญ่ยังเน้นการสอนแบบบรรยายและท าตามแบบฝึกหัดที่เน้นเฉพาะผลลัพธ์หรือ
ค าตอบ โดยละเลยกระบวนการคิดและแนวคิดของนักเรียน (Thinwiangthong & Inprasitha, 2018) 

แนวทางส าคัญในการแก้ปัญหาประการแรก คือ การใช้ “ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์” ตามแนวคิดของ Blum and Niss 
(1991) และ Cheah (2008) ซึ่งถือเป็นสะพานเชื่อมส าคัญท าให้นักเรียนได้เปลี่ยนผ่านข้อความหรือสถานการณ์ปัญหาในชีวิต
จริงที่เป็นรูปธรรมเข้าสู่โครงสร้างและภาษาทางคณิตศาสตร์ที่เป็นนามธรรม โดยกระบวนการนี้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ด าเนินการแก้ปัญหา วางแผนอย่างเป็นระบบ ตลอดจนประเมินความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์กลับคืนสู่โลกจริง ซึ่งช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเกิดการฝึกทักษะการตีความอย่างมีเหตุผล และตระหนักถึงคุณค่าของคณิตศาสตร์ในการประยุกต์ใช้จัดการกับปัญหา
รอบตัวได้อย่างแท้จริง (Thepbanhan, 2017; Ma-kanong, 2011) ขณะเดียวกัน แนวทางการแก้ปัญหาประการที่สอง คือ 
“วิธีการแบบเปิด” ซึ่งเป็นกลไกที่ช่วยเปิดพื้นที่เรียนรู้ให้นักเรียนได้แสดงแนวคิดและยุทธวิธีที่หลากหลายผ่านการลงมือปฏิบัติ
จริง พร้อมทั ้งแลกเปลี ่ยนอภิปรายร่วมกันในชั ้นเรียนเพื ่อขยายมุมมองทางคณิตศาสตร์ให้กว้างขวางขึ ้น ( Lekchan & 
Thinwiangthong, 2022; Thinwiangthong, 2012) ทั้งนี้ แนวทางการแก้ปัญหาทั้งสองประการนี้มีความสอดคล้องอย่างยิ่งกับ 
Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (2024) ที่ได้ปรับปรุงกรอบแนวคิดและแนวทางการ
จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ โดยมุ่งเน้นการบูรณาการกระบวนการสร้างตัวแบบคณิตศาสตร์เข้ากับนวัตกรรมการ
สอนเชิงรุก เพื่อยกระดับสมรรถนะของผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรม (Thinwiangthong & Inprasitha, 2018) 

จากผลการวิจัยที่ผ่านมาของผู้วิจัย (Dutjada et al., 2023) ได้ชี้ให้เห็นถึงประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด ที่สามารถพัฒนาสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้อย่างมีนัยส าคัญ เพื่อให้เกิดการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้อย่าง ครอบคลุมและ
ต่อเนื่อง ผู้วิจัยจึงได้ขยายผลการศึกษาโดยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  ด้วยวิธีการออกแบบสถานการณ์ปัญหาเพิ่มเติม 
ส าหรับระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีโครงสร้างเนื้อหาตามหลักสูตรที่ซับซ้อนและเป็นนามธรรมมากขึ้น ได้แก่ การเรียง
สับเปลี่ยนเชิงวงกลม และการเรียงสิ่งของที่ซ ้ากัน ทั้งนี้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ผ่านการประเมินความเหมาะสม
ของกิจกรรมการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน พร้อมกันนี้ยังมีการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ผ่านการประเมินความสอดคล้อง (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน เพื่อพิสูจน์
ประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู ้ดังกล่าวในการยกระดับสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรม โดย
ท าการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ต่อไป 

 จุดประสงค์การวิจัย 
1) เพื ่อศึกษาสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที ่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิดตัวแบบเชิง

คณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด 
2) เพื ่อศ ึกษาความพึงพอใจของนักเร ียนที ่ม ีต ่อก ิจกรรมการเร ียนรู ้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  

ด้วยวิธีการแบบเปิด 
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 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ คือ ความสามารถของนักเรียนในการแก้สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ส าเร็จ  

(Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2021) ประกอบด้วยความสามารถ 4 ด้าน 

ดังต่อไปนี ้

1. การคิด/แปลงปัญหา การท าความเข้าใจและเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาให้อยู่ในรูปแบบที่แก้ได้ง่ายขึ้น  

2. การใช้คณิตศาสตร ์การเลือกใช้หลักการทางคณิตศาสตร์ และแสดงกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

3. การตีความและประเมิน การวิเคราะห์ ตรวจสอบ และเปรียบเทียบผลลัพธ์ของตนเองกับผู้อื่นผ่านการอภิปราย  

4. การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร ์การอ้างอิงหลักการทางคณิตศาสตร์ เพื่อสนับสนุนหรือโต้แย้งอย่างสมเหตุสมผล  

ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ คือ การจ าลองสถานการณ์ปัญหาในโลกจริงไปเป็นโลกคณิตศาสตร์ เพื่อแก้ปัญหาด้วย

กระบวนการทางคณิตศาสตร์ จากนั้นแปลความหมายผลลัพธ์ที่ได้กลับไปอธิบายโลกจริงอย่างสมเหตุสมผล (Institute for the 

Promotion of Teaching Science and Technology, 2011) 

วิธีการแบบเปิด คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ที ่เน้นการแก้ปัญหาและอภิปรายร่วมกัน  Inprasitha (2011) 

ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา คือ การใช้สถานการณ์ปัญหาปลายเปิดเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ

และเริ่มคิดหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง  

2. การเรียนรู ้ด้วยตนเอง คือ การเปิดโอกาสให้นักเรียนท างานกลุ ่มเพื ่อคิดค้นวิธีแก้ปัญหาอย่างอิสระ  

โดยครูท าหน้าที่สังเกตและรวบรวมแนวคิดของนักเรียน  

3. การอภิปรายร ่วมกันทั ้งช ั ้นและขยายแนวคิด  คือ การให้น ักเร ียนน าเสนอแนวคิดหน้าช ั ้นเร ียน  

เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยน สื่อสาร และให้เหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกัน  

4. การสรุปและเชื่อมโยงแนวคิด คือ การที่ครูและนักเรียนร่วมกันรวบรวมและจัดระบบแนวคิดที่เกิดขึ้น  

เพื่อเชื่อมโยงไปสู่มโนทัศน์และสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดไว้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด  คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ผ่านสถานการณ์ปัญหาตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  บูรณาการกับวิธีการแบบเปิด เพื ่อเสริมสร้างสมรรถนะ 

ทางคณิตศาสตร์ (Dutjada et al., 2023) ผ่านการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน  

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.93 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.05 อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การน าเสนอสถานการณ์ป ัญหา  ครูน  าเสนอสถานการณ์และกระตุ ้นให้น ักเร ียนท าความเข ้าใจ  

เพื่อแปลงสถานการณ์สู่รูปแบบการแก้ปัญหา 

2. การเรียนรู้ด้วยตนเอง นักเรียนร่วมกันหาค าตอบในกลุ่มย่อย โดยใช้คณิตศาสตร์แก้ปัญหาและตรวจสอบผลลัพธ์  

3. การอภิปรายร่วมกันและขยายแนวคิด นักเรียนน าเสนอ แลกเปลี่ยน และประเมินแนวคิดซึ่งกันและกัน  

โดยมีหลักฐานทางคณิตศาสตร์รองรับ  

ขั้นที่ 4 สรุปและเชื่อมโยงแนวคิด ครูและนักเรียนอภิปรายร่วมกันเพื่อหาข้อสรุปที่เป็นตัวแทนของชั้นเรียน  

ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหามากที่สุด  

ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกหรือความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ ประเมินผ่านแบบสอบถาม

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด ซึ่งผ่านการ
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ประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ผลการประเมินของแบบสอบถามความพึงพอใจมีค่าอยู่ระหว่าง 0.80–

1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์และสามารถน าไปใช้ได้ทุกข้อถาม 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed-Methods Research) ที่เน้นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Research) ในรูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียววัดผลหลังการทดลอง (One-Group Posttest-Only Design) ร่วมกับการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ เพื่อสะท้อนพัฒนาการเรียนรู้เชิงประจักษ์ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสมรรถนะทางคณิตศาสตร์และ
ความพึงพอใจของนักเรียน ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิ ด จ านวน 12 
กิจกรรม ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย 

อุบลราชธานี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุบลราชธานี อ านาจเจริญ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 
จ านวน 1 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 24 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้โรงเรียน
ในสังกัดเป็นหน่วยการสุ่ม และใช้ห้องเรียนที่จัดชั้นเรียนแบบคละความสามารถเป็นหน่วยการสุ่มขั้นสุดท้าย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. กิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด เพื ่อเสริมสร้างสมรรถนะ  

ทางคณิตศาสตร์ จ านวน 12 กิจกรรม ซึ่งผ่านการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.93 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.05 อยู่ในระดับมากที่สุด 

2. การบันทึกโพรโทคอลที่ได้จากแบบบันทึกภาคสนาม กล้องบันทึกวีดิทัศน์ เครื่องบันทึกเสียง และกล้องถ่ายภาพ 
โดยวิเคราะห์สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ แล้วแปลงเป็นคะแนนสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ จากนั้นหาผลรวม เพื่อ เปรียบเทียบ
กับเกณฑ์ว่านักเรียนมีสมรรถนะทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับใด 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการ 
แบบเปิด จ านวน 20 ข้อ แบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านเนื้อหาสาระ (2) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (3) ด้านการวัด  
และประเมินผลการเรียนรู้ และ (4) ด้านสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ ซึ่งผ่านการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 
ท่าน ผลการประเมินของแบบสอบถามความพึงพอใจมีค่าอยู่ระหว่าง 0.80–1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์และสามารถน าไปใช้ได้ทุก
ข้อถาม 

การเก็บรวบรวม 
1. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด จ านวน 12 กิจกรรม 

กิจกรรมละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 24 ชั่วโมง เก็บรวบรวมข้อมูลโดยแบบบันทึกภาคสนาม กล้องบันทึกวีดิทัศน์ เครื่องบันทึกเสียง 
และกล้องถ่ายภาพ โดยมีการขออนุญาตนักเรียนและผู้ปกครองในการบันทึกข้อมูลตลอดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิดตัวแบบ  
เชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด จ านวน 20 ข้อ หลังจบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 12 

3. น าข้อมูลที ่ได้จากแบบบันทึกภาคสนาม กล้องบันทึกวีด ิทัศน์ เครื ่องบันทึกเสียง และกล้องถ่าย ภาพ  
มาถอดเป็นโพรโทคอล เพื่อวิเคราะห์สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ที่เกิดขึ้น แล้วแปลงเป็นคะแนนสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ 
จากนั้นหาผลรวม เพื่อเทียบกับเกณฑ์ว่านักเรียนมีสมรรถนะทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับใด 
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4. น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย และด าเนินการ  
แปลผลความพึงพอใจว่าอยู่ในระดับใด พร้อมท้ังหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่อวัดการกระจายของข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์

ด้วยวิธีการแบบเปิด โดยวิเคราะห์จากพฤติกรรมที่บ่งชี ้สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ เพื่อเทียบกับเกณฑ์การประเมินระดับ
สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ตามกรอบการประเมินสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของ Institute for the Promotion of Teaching 
Science and Technology. (2021) จากนั้นหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้ 

Table 1. Example of Measurement and Evaluation Criteria for Mathematical Competency in Research 

สมรรถนะ น ้าหนัก คะแนน พฤติกรรมที่บ่งชี้สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ 

สมรรถนะ 
การคิด/แปลงปัญหา 

1 

4 

นักเรียนสามารถได้ครบทั้ง 4 ประเด็น 
- อ่าน แปลความหมาย และท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้ 
- จัดรูปอย่างง่ายหรือแยกย่อยสถานการณ์หรือปัญหาได้ 
- เลือกการแสดงแทนที่เหมาะสมกับสถานการณ์ปญัหาได้ 
- เลือกการแสดงแทนที่เหมาะสมกับสถานการณ์ปญัหาได้ 

3 นักเรียนสามารถได้เพียง 3 ประเด็น 
2 นักเรียนสามารถได้เพียง 2 ประเด็น 

1 นักเรียนสามารถได้เพียง 1 ประเด็น 

สมรรถนะ 
การใช้คณิตศาสตร์ 

1 

4 

นักเรียนสามารถได้ครบทั้ง 4 ประเด็น 
- ผลลัพธ์ที่ได้สมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหา 
- แสดงล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาอย่างสมเหตุสมผล 
- น าผลลัพธ์ที่ได้ไปใช้ในการสร้างรูปแบบการแก้ปญัหา  
- สร้างรูปแบบการแก้ปัญหาตามหลักการบวก (กรณีทั่วไป) 

3 นักเรียนสามารถได้เพียง 3 ประเด็น 

2 นักเรียนสามารถได้เพียง 2 ประเด็น 

1 นักเรียนสามารถได้เพียง 1 ประเด็น 

สมรรถนะ 
การตีความ 
และประเมิน 

1 4 

นักเรียนสามารถได้ครบทั้ง 4 ประเด็น 
- ตีความได้วา่ผลลัพธ์ที่ได้สมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม ่
- ตีความรูปแบบการแกป้ัญหาที่สร้างขึ้นสมเหตุสมผลกับสถานการณ์ 
- เปรียบเทียบความเหมือนหรือแตกต่างระหว่างแนวคิดของตนเองกบัผู้อื่น 
- สร้างค าอธบิายเพื่อสนับสนุนหรือโต้แย้งแนวคิดที่แตกต่างกนัได ้

  

3 นักเรียนสามารถได้เพียง 3 ประเด็น 

2 นักเรียนสามารถได้เพียง 2 ประเด็น 

1 นักเรียนสามารถได้เพียง 1 ประเด็น 

สมรรถนะ 
การให้เหตุผล 

ทางคณิตศาสตร์ 
2 4 

นักเรียนสามารถได้ครบทั้ง 4 ประเด็น 
- บอกเหตุผลในการเลือกวิธีการในการหาผลลัพธแ์ละการสร้างรูปแบบ 
- บอกเหตุผลทางคณิตศาสตร์ได้ว่าผลลัพธ์ที่ได้สมเหตุสมผลกับสถานการณ ์
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2. การวิเคราะห์ระดับสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน  ผู ้ว ิจัยน าคะแนนที ่ได้จากแบบวัดสมรรถนะ 

ทางคณิตศาสตร์มาค านวณหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน ามาเทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 

Table 2. Levels of Mathematical Competencies 

คะแนนรวม การแปลผล 

1 – 5 คะแนน อยู่ในระดับเริ่มต้น 
6 – 10 คะแนน อยู่ในระดับก าลังพัฒนา 

11 – 15 คะแนน อยู่ในระดับสามารถ 

16 – 20 คะแนน อยู่ในระดับเหนือความคาดหวัง 

3. การวิเคราะห์พฤติกรรมที่สะท้อนสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ
จากอนุทินหลังการเรียนรู้ แบบบันทึกพฤติกรรม และภาพถ่าย โดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อจัดหมวดหมู่พฤติกรรม
สะท้อนสมรรถนะ 

4. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้  ผู้วิจัยน าข้อมูลความพึงพอใจจากแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มาประมวลผลวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) พร้อมสรุปข้อเสนอแนะ
ปลายเปิดเชิงคุณภาพ 

Table 3. Satisfaction evaluation criteria for learning activities 

คะแนนรวม การแปลผล 

4.51 – 5.00 คะแนน อยู่ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง 

3.51 – 4.50 คะแนน อยู่ในระดับเห็นด้วย 

2.51 – 3.50 คะแนน อยู่ในระดับปานกลาง 

1.51 – 2.50 คะแนน อยู่ในระดับไม่เห็นด้วย 

1.00 – 1.50 คะแนน อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

 

 ผลการวิจยัและการอภปิรายผล 
ผลการวิจัย 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบ  
เชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด พบว่า แนวคิดทางคณิตศาสตร์ที่เกิดขึ้นของนักเรียนซึ่งผู้วิจัยได้จากการประเมินแนวคิด
ของนักเรียนเป็นสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ทั้ง 4 สมรรถนะ ดังตัวอย่างนี้ 

สมรรถนะ น ้าหนัก คะแนน พฤติกรรมที่บ่งชี้สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ 

- บอกเหตุผลในการตีความและประเมินผลลัพธ์ของตนเองกบัผู้อื่น  
- บอกเหตุผลเพื่อสนับสนนุหรือโต้แย้งแนวคิดที่แตกต่างกนัได ้

3 นักเรียนสามารถได้เพียง 3 ประเด็น 

2 นักเรียนสามารถได้เพียง 2 ประเด็น 

1 นักเรียนสามารถได้เพียง 1 ประเด็น 

รวม 5 16 คิดเป็นคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
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Figure 1. Assessment of student concepts based on the four mathematical competencies. 

จากนั้นผู้วิจัยน าสมรรถนะที่ประเมินได้มาประเมินระดับสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เกิดขึ้นตามเกณฑ์
การประเมินของ Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology. (2021) ดังตัวอย่างนี้ 

 
 
 
 

 
 
 

 
 

Figure 2. Description of Mathematical Competency Levels for Each Level. 

จากการวิเคราะห์แนวคิดที่เกิดขึ้นแล้วประเมินเป็นระดับสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ พบว่าแนวโน้มระดับสมรรถนะ
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน มีระดับที่เพิ่มขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม โดยนักเรียนมีสมรรถนะทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับเหนือ
ความคาดหวัง ความถี่สูงสุดอยู่ที่ ร้อยละ 70.83 มากถึง 6 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3, 4, 5, 8, 9 และ 10 ดังนี้ 

Table 4. Trends in Students’ Mathematical Competencies Emerged from the Learning Activities 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

นักเรียนที่มีระดับสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ที่เกิดขึ้นในกิจกรรมการเรียนรู้ 

เริ่มต้น ก าลังพัฒนา สามารถ เหนือความคาดหวัง 

ความถ่ี ร้อยละ ความถ่ี ร้อยละ ความถ่ี ร้อยละ ความถ่ี ร้อยละ 

1 (อาหารกลางวัน) 2 8.33 8 33.33 10 41.67 4 16.67 

2 (รับจ้างปูกระเบื้อง) 1 4.17 6 25.00 11 45.83 6 25.00 

3 (วุ้นน ้าหวาน) - - 2 8.33 5 20.83 17 70.83 

4 (ทอยลูกเต๋า) - - 1 4.17 6 25.00 17 70.83 

5 (ลอยกระทง) - - 3 12.50 4 16.67 17 70.83 

6 (เครื่องดื่มแสนอร่อย) - - 4 16.67 8 33.33 12 50.00 
7 (ธุงงานบุญ) - - 2 8.33 9 37.50 13 54.17 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 

นักเรียนที่มีระดับสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ที่เกิดขึ้นในกิจกรรมการเรียนรู้ 

เริ่มต้น ก าลังพัฒนา สามารถ เหนือความคาดหวัง 

ความถ่ี ร้อยละ ความถ่ี ร้อยละ ความถ่ี ร้อยละ ความถ่ี ร้อยละ 

8 (แถวหน้ากระดานเรียงหนึ่ง) - - 1 4.17 6 25.00 17 70.83 

9 (เซตพิซซ่าหน้ารวม) - - - - 7 29.17 17 70.83 
10 (การแข่งขันเปตอง) - - 2 8.33 5 20.83 17 70.83 

11 (น ้าผักผลไม้ปั่น) - - 1 4.17 8 33.33 15 62.50 

12 (เสื้อพละที่ฉันใฝ่ฝัน) - - -  8 33.33 16 66.67 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนทั้ง 12 กิจกรรม พบว่า ระดับสมรรถนะทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียน มีแนวโน้มระดับสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 

 
 
 
 
 

 
 

Figure 3. Trends in Students’ Mathematical Competencies Emerged from the Learning Activities 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  
ด้วยวิธีการแบบเปิด มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.83 อยู่ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.32 โดยด้าน 
ที่นักเรียนเห็นด้วยมากที่สุดคือ 4.92 ได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ รองลงมา 
คือด้านการวัดและประเมินผล และด้านเนื้อหาสาระ ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.87 และ 4.81 ตามล าดับ 

อภิปรายผล 
จากผลการวิจัยเรื่องการศึกษาสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่เรียนด้วยกิจกรรม 

การเรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด ผู้วิจัยมีประเด็นส าคัญที่น ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีสมรรถนะทางคณิตศาสตร์อยู่ใน
ระดับเหนือความคาดหวัง และมีพัฒนาการเพิ่มข้ึนอย่างต่อเนื่องเมื่อพิจารณาเป็นรายกิจกรรม สาเหตุส าคัญเนื่องมาจากการบูร
ณาการวงรอบของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical Modelling) เข้ากับกระบวนการ 4 ขั้นตอนของวิธีการแบบเปิด 
(Open Approach) อย่างเป็นระบบ ซึ่งโครงสร้างกิจกรรมดังกล่าวท าหน้าที่เป็นนั่งร้านทางปัญญาช่วยเปลี่ยนสภาวะความรู้
ทางคณิตศาสตร์อันเป็นนามธรรมและมีความซับซ้อนในระดับชั้น ม.5 ให้กลายเป็นกระบวนการแก้ปัญหาเชิงรูปธรรม นักเรียน
จึงแสดงสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ครอบคลุมทั ้ง 4 ด้าน ( Institute for the Promotion of Teaching Science and 
Technology, 2021) โดยมีปัจจัยเชงิกระบวนการที่ส่งผลอย่างเด่นชัดใน 2 ด้านหลัก ได้แก่   

กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมท่ี 2 กิจกรรมท่ี 3 กิจกรรมท่ี 4 กิจกรรมท่ี 5 กิจกรรมท่ี 6 กิจกรรมท่ี 7 กิจกรรมท่ี 8 กิจกรรมท่ี 9 กิจกรรมท่ี 10 กิจกรรมท่ี 11 กิจกรรมท่ี 12

ระดบัเร่ิมต้น ระดบัก ำลงัพฒันำ ระดบัสำมำรถ ระดบัเหนือควำมคำดหวงั
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1. สมรรถนะการคิด/แปลงปัญหา เกิดขึ้นจากการท างานของขั้นที่ 1 (การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา
ปลายเปิด) และขั้นที่ 2 (การเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน) ตามแนวคิดของ Inprasitha (2011) ปัจจัยที่ขับเคลื่อนสมรรถนะ
นี้คือ ลักษณะของสถานการณ์ปัญหาที่ออกแบบขึ้นใหม่ ซึ่งไม่มีขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ตายตัว บังคับให้นักเรียนต้องใช้วงรอบ
การสร้างตัวแบบขั้นการท าความเข้าใจปัญหาและลดทอนรายละเอียด โดยการระดมความคิดภายในกลุ่ม เพื่อจ าแนกตัวแปร 
เงื่อนไข และปัจจัยที่จ าเป็น จากนั้นจึงแปลงความสัมพันธ์ในสถานการณ์จริงไปสู่ตัวแทนเชิงคณิตศาสตร์หรือตัวแ บบที่
เหมาะสม   

2. สมรรถนะการให้เหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ เกิดขึ้นอย่างเด่นชัดในขั้นที่ 3 (การอภิปรายและเปรียบเทียบ
แนวคิดร่วมกันทั้งชั้นเรียน) ของวิธีการแบบเปิด โดยหลักฐานเชิงประจักษ์จากวิดีทัศน์บันทึกการเรียนรู้แสดงให้เห็นว่า 
โครงสร้างการเรียนรู้ในขั้นนี้บังคับให้นักเรียนต้องผ่านกระบวนการสะท้อนคิด  นักเรียนไม่เพียงแต่น าเสนอค าตอบ แต่ต้อง
อธิบายตรรกะการสร้างตัวแบบ ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของข้อสรุป และต้องตอบค าถามหรือโต้แย้งข้อสงสัยจากเพื่อน
และครูผู้สอน สอดคล้องกับแนวคิดของ Thinwiangthong (2012) ที่ระบุว่า วิธีการแบบเปิดช่วยกระตุ้นให้เกิดการอภิปราย
แนวคิดที่หลากหลายผ่านประสบการณ์ร่วมและการชี้แนะที่เหมาะสมของครู การเปิดพื้นที่ทางปัญญานี้จึงเป็นกลไกส าคัญที่
ยกระดับการคิดของนักเรียนจากการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าไปสู่การให้เหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ในระดับที่เหนือความคาดหวัง 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ด้วยวิธีการแบบเปิด พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยประเด็นที่มีคะแนนสูงสุดคือการ
ได้รับอิสระในการเรียนรู้ การประยุกต์ใช้คณิตศาสตร์กับชีวิตจริง และการใช้กระบวนการคิดของตนเอง ปัจจัยทางจิตวิทยาที่
อธิบายผลลัพธ์นี้คือ การที่กิจกรรมตามแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ เปิดโอกาสให้นักเรียนลงมือปฏิบัติและสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง ส่งผลให้เกิดความรู้สึกมีสมรรถนะในตนเอง และการมีอิสราภาพในการเรียนรู้ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
Kemsuk (2017) ที่พบว่า กิจกรรมที่เน้นการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ช่วยส่งเสริมการท างานร่วมกัน การยอมรับความ
คิดเห็นซึ่งกันและกัน และการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งน าไปสู่ความพึงพอใจในระดับมาก  นอกจากนี้ การบรรยากาศในชั้นเรียนที่
ครูเปลี่ยนบทบาทจากผู้ถ่ายทอดความรู้มาเป็นผู้ส่งเสริมและอ านวยความสะดวก โดยไม่แทรกแซงแนวคิดของนักเรียน ยังช่วยลด
ความวิตกกังวลทางคณิตศาสตร์ ในการแก้ป ัญหาที ่ซ ับซ้อน สอดคล้องกับงานวิจ ัยของ Detchama (2020) ที ่ระบุว่า  
ความหลากหลายของกิจกรรมและการให้เสรีภาพในการคิดท าให้นักเรียนมีความสุขและเห็นคุณค่าของการเรียนรู้ ปัจจัยเหล่านี้จึง
เป็นกลไกส าคัญที่เปลี่ยนแรงจูงใจภายนอกให้กลายเป็นแรงจูงใจภายใน ยืนยันว่ากิจกรรมการเรียนรู้นี้ไม่เพียงแต่พัฒนาสมรรถนะ
ทางสติปัญญาเท่านั้น แต่ยังสร้างเจตคติเชิงบวก และท าให้การเรียนรู้คณิตศาสตร์มีความหมายและมีความสุขอย่างแท้จริง 

 บทสรปุจากการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการต่อยอดและขยายผลเชิงประจักษ์เพื่อยืนยันประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดตัว

แบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการแบบเปิด จากระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สู่การพัฒนาสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ในเนื้อหาที่มี
ความซับซ้อนและเป็นนามธรรมสูงขึ ้นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย 
อุบลราชธานี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุบลราชธานี อ านาจเจริญ ผลการวิจัยสรุปประเด็นส าคัญที่
เชื่อมโยงกับกระบวนการเรียนรู้ได้ดังนี้ 

1. ด้านสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ ในภาพรวมนักเรียนมีระดับสมรรถนะทางคณิตศาสตร์เฉลี่ยอยู่ในระดับ เหนือ
ความคาดหวัง และมีพัฒนาการเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องในทุกกิจกรรม โดยเฉพาะในกิจกรรมที่ 3 , 4, 5, 8, 9 และ 10 ซึ่งเป็น
เนื้อหาที่มีเงื่อนไขซับซ้อน (เช่น การเรียงสับเปลี่ยนเชิงวงกลม และการเรียงสิ่งของที่ซ ้ากัน) นักเรียนร้อยละ 70.83 สามารถ
ยกระดับสมรรถนะไปสู่ระดับเหนือความคาดหวัง ซึ่งเป็นผลมาจากการที่กิจกรรมทั้ง 12 แผน ท าหน้าที่เป็นนั่งร้านทางปัญญา  
น าพานักเรียนผ่านวงรอบการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ส่งผลให้นักเรียนเกิดพัฒนาการเด่นชัดใน สมรรถนะการคิด/แปลง
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ปัญหา จากการท างานกลุ่มในขั้นการน าเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด และ สมรรถนะการให้เหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ จาก
การสะท้อนคิดและอภิปรายโต้แย้งแนวคิดร่วมกันทั้งชั้นเรียน 

2. ด้านความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

(𝑥̅= 4.83) เนื่องจากโครงสร้างกิจกรรมเปิดโอกาสให้นักเรียนมีอิสระในการคิด  และได้รับการยอมรับความคิดเห็นจากเพื่อน
และครู เปลี่ยนบทบาทครูจากผู้บรรยายมาเป็นผู้อ านวยความสะดวก ซึ่งช่วยลดความวิตกกังวลทางคณิตศาสตร์ และเปลี่ยน
แรงจูงใจภายนอกให้กลายเป็นแรงจูงใจภายใน ท าให้ผู้เรียนเกิดเจตคติเชิงบวกและเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างมีความสุข 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจยั 
ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ประโยชน์ 

1. ครูผู้สอนควรให้ความส าคัญกับการคัดเลือกสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับประสบการณ์หรือสิ่งที่นักเรียนสนใจ
ในชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่เนื้อหามีความซับซ้อนมากขึ้น ครูควรออกแบบสถานการณ์ 
ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แปลงปัญหาจากสถานการณ์ที่คลุมเครือให้เป็นตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ชัดเจน  

2. ครูควรปรับบทบาทจากการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้มาเป็นผู้อ านวยความสะดวก  โดยเน้นการใช้ค าถามกระตุ้น 
ให้นักเรียนแสดงเหตุผลสนับสนุนแนวคิดของตนเอง และเปิดใจยอมรับความผิดพลาดที่เกิดขึ้นในกระบวนการลองผิดลองถูก 
เพื่อสร้างบรรยากาศแห่งความปลอดภัยทางวิชาการ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนกล้าอภิปรายและแลกเปลี่ยนแนวคิดร่วมกับผู้อื่น  
อันเป็นหัวใจส าคัญของการพัฒนาสมรรถนะการให้เหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ 
 3. สถานศึกษาควรส่งเสริมกระบวนการศึกษาชั ้นเรียน (Lesson Study) และวิธีการแบบเปิดร่วมกันเป็นทีม 
เนื่องจากการจัดท าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์คนเดียว อาจท าให้มองข้ามประเด็นส าคัญบางจุดไป การท างานร่วมกันจะช่วยอุด
รอยรั ่วและเต ิมเต ็มแผนการสอนให้สมบูรณ์ย ิ ่งข ึ ้น อ ีกทั ้งย ังช ่วยสร้างคลังสถานการณ์ป ัญหาปลายเปิดร ่วมกัน  
ข้อเสนอแนะในการท างานวิจัยต่อไป 

4. งานวิจัยนี้พิสูจน์แล้วว่ากิจกรรมมีความต่อเนื่องและยืดหยุ่นในระดับ ม.4 และ ม.5 ในการวิจัยครั้งต่อไปควรมีการ
ขยายผลการศึกษาไปยังเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่มีความเป็นนามธรรมสูง  เพื่อวิจัยว่าแนวคิดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการ
แบบเปิดจะสามารถช่วยลดความซับซ้อนของเนื้อหา และช่วยให้นักเรียนสร้างความเข้าใจที่คงทนในเนื้อหาได้มากน้อยเพียงใด 

5. ควรมีการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพเพิ่มเติมเพื่อวิเคราะห์ปัจจัยหรือตัวแปรแทรกซ้อนที่ส่งผลให้นักเรียนบางกลุ่ม
สามารถยกระดับสมรรถนะจากระดับสามารถ ขึ้นสู่ระดับเหนือความคาดหวัง ได้อย่างรวดเร็ว (เช่น ในกิจกรรมที ่3, 4, 5, 8, 9 
และ 10) โดยอาจใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึกหรือการวิเคราะห์วาทกรรมในชั้นเรียน  เพื่อน าข้อมูลมาใช้ในการออกแบบชุด
กิจกรรมที่สามารถตอบสนองความแตกต่างรายบุคคลของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุดในอนาคต 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ 

ส าหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที่  1 (2) เปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณ เรื ่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกม และ (3) ศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว
สอบก่อนและสอบหลัง (The One – Group Pretest-Posttest Design) กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1   โรงเรียนบ้านโคกนิบง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 16 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ประกอบด้วย (1) บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ (2) แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ และ (3) แบบวัด
พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างการใช้บอร์ดเกม การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน (Dependent t-test) ผลการวิจัย
พบว่า (1) ผลการตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 
(ค่าเฉลี่ย = 4.46, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.29) (2) ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1 ก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกม พบว่า คะแนนหลังการใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และ (3) ผลการศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า มีพัฒนาการดีขึ้นตามล าดับ 
ค าส าคัญ: การคิดเชิงค านวณ; บอร์ดเกม; คณิตศาสตร์  
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Abstract 
This research aimed to (1) develop a board game designed to enhance Grade 1 students’ 

computational thinking in addition and subtraction, (2) compare students’ computational thinking before 
and after using the developed board game, and (3) investigate students’ computational thinking behaviors 
in the context of addition and subtraction during the use of the board game. The study employed a 
Research and Development (R&D) approach with a one-group pretest–posttest design. The target group 
consisted of 16 Grade 1 students at Ban Khok Nibong School during the second semester of the 2025 
academic year. The research instruments included the developed board game, a computational thinking 
test and a behavioral assessment form for observing computational thinking during gameplay. Data were 
analyzed using mean, standard deviation, and dependent samples t-test. The findings revealed that (1) the 
developed board game was rated at a high level of quality (mean = 4.46, standard deviation = 0.29). (2) 
Students’ posttest computational thinking scores were significantly higher than their pretest scores at the 
.05 level. Moreover, (3) students demonstrated progressive improvement in computational thinking 
behaviors, particularly in identifying relevant information, selecting operations, representing mathematical 
sentences, solving problems step by step, and checking answers accurately. 
Keywords: Computational Thinking; Board Game; Mathematics Education  

 บทน า 
 คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์พื้นฐานที่มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาความสามารถทางปัญญาและทักษะการเรียนรู้ที่
จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้คณิตศาสตร์มิได้มุ่งเพียงให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะในการค านวณ 
หากแต่ครอบคลุมการใช้เหตุผล การวิเคราะห์ การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ การวางแผน และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)     
จึงก าหนดเป้าหมายให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การคิด
สร้างสรรค์ การสื่อสาร การใช้เทคโนโลย ีและการท างานร่วมกับผู้อื่น โดยเฉพาะความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ซึ่งเป็นกระบวนการส าคัญที่สะท้อนการน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง  ๆ และเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ใน
ระดับที่สูงขึ้น 
 ภายใต้บริบทดังกล่าว การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นกระบวนการคิดที่มีศักยภาพต่อการ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน เนื่องจากเป็นการก าหนดปัญหา วิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหา และ
ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยไม่จ ากัดอยู่เฉพาะการใช้คอมพิวเตอร์ แต่สามารถประยุกต์ใช้กับการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันและศาสตร์ต่าง ๆ ได้ Wing (2006) ระบุว่า การคิดเชิงค านวณครอบคลุมกระบวนการจัดล าดับเชิง
ตรรกะ การวิเคราะห์ข้อมูล การย่อยปัญหาที่ซับซ้อน และการออกแบบวิธีแก้ปัญหาเป็นขั้นตอน องค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ 
การแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อย (Decomposition) การค้นหารูปแบบ (Pattern Recognition) การพิจารณาสาระส าคัญ
หรือแนวคิดหลักของปัญหา (Abstraction) และการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) ซึ่งเป็นกระบวนการที่เอื ้อต่อการ
พัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบและสามารถเชื่อมโยงกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้โดยตรง 
 ความสอดคล้องระหว่างการคิดเชิงค านวณกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ปรากฏอย่างชัดเจนในกระบวนการแก้โจทย์
ปัญหา ซึ ่งผู ้เรียนจ าเป็นต้องท าความเข้าใจสถานการณ์  จ าแนกข้อมูลที่เกี ่ยวข้อง วิเคราะห์ความสัมพันธ์ เลือกวิธีการ 
ด าเนินการตามล าดับขั้น และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ กระบวนการดังกล่าวมีความสอดคล้องกับแนวคิดการ
แก้ปัญหาของ Pólya (1957) ซึ่งประกอบด้วยการท าความเข้าใจปัญหา การวางแผน การด าเนินการตามแผน และการ



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[130] วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัขอนแก่น, 49(3), 128-146 

ตรวจสอบผลลัพธ์ ขณะเดียวกัน องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณสามารถท าหน้าที่เป็นกรอบกระบวนการคิดที่สนับสนุน
การด าเนินการในแต่ละขั้นของการแก้ปัญหาให้มีความชัดเจนและเป็นระบบมากขึ้น  ผลการสังเคราะห์งานวิจัยของ Wu and 
Yang (2022) ชี้ให้เห็นว่า การคิดเชิงค านวณและการคิดทางคณิตศาสตร์มีความสัมพันธ์ในลักษณะเกื้อหนุนซึ่งกันและกัน โดย
การคิดเชิงค านวณช่วยส่งเสริมการวิเคราะห์ปัญหา การใช้เหตุผล และการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขณะที่การเรียนรู้
คณิตศาสตร์ช่วยพัฒนาการคิดอย่างมีเหตุผลและการตรวจสอบความถูกต้องของผลลัพธ์  นอกจากนี้ Kaup (2022) เสนอว่า 
กระบวนการแก้ปัญหาเป็นกลไกส าคัญที่เชื่อมโยงการคิดเชิงค านวณกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์  เนื่องจากทั้งสองกระบวนการ
ต้องอาศัยการวิเคราะห์ การวางแผน การด าเนินการอย่างเป็นล าดับ และการประเมินผลลัพธ์อย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับ 
Lehmann (2025) ที่พบว่า ผู้เรียนซึ่งสามารถใช้การแบ่งปัญหา การค้นหารูปแบบ และการออกแบบขั้นตอนวิธีได้อย่าง
เหมาะสม มีประสิทธิภาพในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น ผลการศึกษาดังกล่าวจึงสนับสนุนการน าการคิดเชิง
ค านวณมาเป็นกรอบในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์  โดยเฉพาะกิจกรรมที่มุ่งพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหา 
 อย่างไรก็ตาม ผลการประเมินความสามารถพื้นฐานระดับชาติ (NT) ของโรงเรียนบ้านโคกนิบงย้อนหลัง 3 ปี ตั้งแต่ปี
การศึกษา 2565 - 2567 สะท้อนแนวโน้มผลสัมฤทธิ์ด้านคณิตศาสตร์ที่ลดลง และผลการประเมินรายมาตรฐานในสาระจ านวน
และพีชคณิตยังอยู่ในระดับที่ควรพัฒนา โดยเฉพาะด้านการแก้โจทย์ปัญหา เมื่อพิจารณาร่วมกับผลการสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 16 คน พบว่า ผู้เรียนมีข้อจ ากัดในการระบุข้อมูลที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่
โจทย์ถาม การเลือกวิธีการหาค าตอบ การเขียนประโยคสัญลักษณ์ ตลอดจนการแสดงวิธีท าอย่างเป็นล าดับขั้น ปัญหาดังกล่าว
มิได้สะท้อนเพียงข้อจ ากัดด้านการคิดเชิงค านวณ แต่สะท้อนกระบวนการคิดที่อยู ่เบื ้องหลังการแก้ปัญหา โดยเฉพาะ
ความสามารถในการแยกองค์ประกอบของปัญหา การระบุรูปแบบหรือความสัมพันธ์ การคัดเลือกข้อมูลที่จ าเป็น และการ
ก าหนดขั้นตอนวิธี ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงค านวณ ดังนั้น การพัฒนาการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับผู้เรียน
กลุ่มนี้ จึงควรมุ่งพัฒนากระบวนการคิดควบคู่กับความรู้และทักษะทางคณิตศาสตร์ 
 บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนระดับประถมศึกษา เพราะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ มี
ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ตัดสินใจ และแก้ปัญหาผ่านสถานการณ์ที่มีความท้าทาย การเรียนรู้โดยใช้บอร์ด
เกมเป็นฐานยังช่วยสร้างแรงจูงใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้ดี สอดคล้องกับแนวคิดประสบการณ์การเรียนรู้ของ  
Dale (1969) ที่ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์และการลงมือปฏิบัติ  ส าหรับโรงเรียนบ้านโคกนิบง ซึ่งเป็น
โรงเรียนขนาดเล็กและมีผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 จ านวน 16 คน บอร์ดเกมยังมีความเหมาะสมในเชิงบริบท เนื่องจาก
สามารถจัดกิจกรรมในกลุ่มขนาดเล็ก ใช้วัสดุอุปกรณ์ที่ไม่ซับซ้อน และเปิดโอกาสให้ครูติดตามและสังเกตกระบวนการคิดของ
ผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด นอกจากนี้ หลักฐานเชิงประจักษ์สนับสนุนความเป็นไปได้ของการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณ โดย Machuqueiro and Piedade (2024) พบว่า กลไกของบอร์ดเกม เช่น การวางแผนการตัดสินใจ การจัดล าดับ
ขั้นตอน และการแก้ปัญหา มีความสอดคล้องกับองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ และสามารถน ามาใช้เป็นฐานในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ ขณะที่ Yang and Kopcha (2025) พบว่า การใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณช่วย
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนระดับประถมศึกษา รวมถึงความสามารถด้านการวิเคราะห์ปัญหา การคิดเป็นล าดับขั้น และ
การท างานร่วมกัน ผลการศึกษาดังกล่าวสะท้อนว่า บอร์ดเกมมิได้เป็นเพียงสื่อเพื่อสร้างความสนุกหรือแรงจูงใจในการเรียนรู้  
แต่สามารถท าหน้าที่เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้กระบวนการคิดผ่านสถานการณ์ที่มีเงื่อนไขและ
เป้าหมายอย่างเป็นรูปธรรม ทั้งนี้ ประสิทธิผลของบอร์ดเกมขึ้นอยู่กับการออกแบบกลไก กติกา ภารกิจ และสถานการณ์ให้
สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ 
 ด้วยเหตุนี้ การออกแบบบอร์ดเกมที่บูรณาการองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณเข้ากับเนื้อหาการบวกและการลบ 
จึงเป็นแนวทางที่มีความเหมาะสมต่อการแก้ปัญหาการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 โดยสามารถก าหนดภารกิจ
และสถานการณ์ให้ผู้เรียนฝึกแบ่งปัญหา วิเคราะห์รูปแบบ คัดเลือกข้อมูลส าคัญ และวางล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา ควบคู่กับ
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การใช้ความรู้เรื่องการบวกและการลบ การเขียนประโยคสัญลักษณ์ และการตรวจสอบค าตอบ กระบวนการดังกล่าวจะช่วย
เชื่อมโยง “ความรู้ทางคณิตศาสตร์” กับ “กระบวนการคิด” ให้เกิดขึ้นในกิจกรรมเดียวกัน และท าให้การคิดเชิงค านวณปรากฏ
ในรูปของพฤติกรรมที่สามารถสังเกตและประเมินได้ 
 จากสภาพปัญหา แนวคิด และหลักฐานเชิงประจักษ์ดังกล่าว ผู้วิจัยจึงพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
เรื่องการบวกและการลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนบ้านโคกนิบง โดยมุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถใช้
กระบวนการคิดเชิงค านวณในการวิเคราะห์และแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างเป็นระบบ  และศึกษาผลของการจัดการ
เรียนรู ้ที ่มีต่อการคิดเชิงค านวณและพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของผู ้เรียน  อันจะน าไปสู ่แนวทางการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ที่เชื่อมโยงเนื้อหาสาระกับกระบวนการคิด และสอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 

 ค าถามการวิจัย  
1. การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 1 

มีลักษณะอย่างไร และมีคุณภาพในระดับใด 
2. การคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกมอยู่ใน

ระดับใด 
3. พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการใช้ บอร์ดเกม

เป็นอย่างไร 

 จุดประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาบอร์ดเกม เรื่องการบวกและการลบ เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการใช้

บอร์ดเกม 
3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการใช้

บอร์ดเกม 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
การคิดเชิงค านวณ 
 การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นกระบวนการคิดที่มุ่งเน้นการวิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ โดยประกอบด้วย (1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) (2) การพิจารณารูปแบบของ
ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) (3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และ (4) การ
ออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) องค์ประกอบดังกล่าวมีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เนื่องจากการแก้โจทย์ปัญหาจ าเป็นต้องวิเคราะห์สถานการณ์ แยกข้อมูลที่ส าคัญ ค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูล 
เลือกวิธีการที่เหมาะสม และด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้น ซึ่งล้วนเป็นกระบวนการเดียวกับการคิดเชิงค านวณ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้แนวคิดการแก้ปัญหาของ Pólya (1957) เป็นกรอบในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ เนื่องจากขั้นตอนการแก้ปัญหาของ Pólya ประกอบด้วย 4 ขั้น ได้แก่ (1) การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding 
the Problem) (2) การวางแผนแก้ปัญหา (Devising a Plan) (3) การด าเนินการตามแผน (Carrying Out the Plan) และ 
(4) การตรวจสอบค าตอบ (Looking Back) ซึ่งสอดคล้องกับองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ กล่าวคือ การท าความเข้าใจ
ปัญหาสัมพันธ์กับการแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) และการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา 
(Abstraction) การวางแผนแก้ปัญหาสัมพันธ์กับการพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา การด าเนินการตามแผน
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สอดคล้องกับการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) ส่วนการตรวจสอบค าตอบช่วยให้ผู้เรียนสะท้อนคิดและปรับปรุงวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างต่อเนื่อง ดังนั้น การวิจัยครั้งนี้จึงใช้แนวคิดของ Pólya เป็นกรอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งสาระส าคัญ
ของแต่ละขั้นตอนได้บูรณาการองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณไว้ตลอดกระบวนการเรียนรู้  ผ่านการออกแบบบอร์ดเกมที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนวิเคราะห์สถานการณ์ วางแผน ทดลอง แก้ไขข้อผิดพลาด และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนอย่าง
ต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้เรียนพัฒนาทั้งความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์และกา รคิดเชิงค านวณควบคู่กัน 
 นอกจากนี้ งานวิจัยในช่วงหลังสนับสนุนความสัมพันธ์ระหว่างการคิดเชิงค านวณกับการเรียนคณิตศาสตร์ โดยพบว่า 
การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหา วางแผน และแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้น ช่วยพัฒนาทั้งความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และการคิดเชิงค านวณ Machuqueiro and Piedade (2024) และ Yang and Kopcha 
(2025) สอดคล้องกับแนวคิดของ Plass et al. (2015) ที่อธิบายว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสามารถส่งเสริมการเรียนรู้
ผ่านการลงมือปฏิบัติ การได้รับข้อมูลย้อนกลับ และการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ท้าทาย ซึ่งเอื้อต่อการพัฒนาทักษะการคิดขั้น
สูงของผู้เรียนดังรายละเอียดใน Table 1. 

Table 1. A Synthesis of the Alignment between Computational Thinking and the Mathematical Word 
Problem-Solving Process. 

องค์ประกอบ 
การคิดเชิงค านวณ 

กระบวนการ 
แก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

พฤติกรรมบ่งชี้ 

การแบ่งปัญหาใหญ่ 
เป็นปัญหาย่อย 
(Decomposition) 

ท าความเข้าใจปัญหา การจ าแนก แยกแยะข้อมูลในโจทย์ปัญหา 
สามารถบอกโจทย์บอก และโจทย์ถามได้ 

การพิจารณารูปแบบ  
(Pattern Recognition) 

วางแผนการแก้ปัญหา  
 

การก าหนดวิธีการในการแก้ปัญหา หรือการ
เลือกใช้สูตรที่เหมาะสมและก าหนดสัญลักษณ์
แทนค่า  

การพิจารณาสาระส าคัญ 
(Abstraction) 

ท าความเข้าใจปัญหา  การระบุข้อมูลที่จ าเป็นและตัดข้อมูลที่ไม่
เกี่ยวข้องออก เพื่อระบุข้อมูลที่ต้องใช้ในการหา
ค าตอบได้ 

การออกแบบอัลกอริทึม 
(Algorithm Design) 

ด าเนินการตามแผน  
(Carrying out the plan) 

การด าเนินการลงมือคิดค านวณตามวิธีการที่
เลือกแก้ปัญหาจนได้ค าตอบ โดยก าหนดล าดับ
ขั้นตอนการค านวณที่ชัดเจน เช่น การแสดงวิธี
ท า เพื่อหาค าตอบตามวิธีการทางคณิตศาสตร ์

ตรวจสอบค าตอบ  
(Looking back) 

การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
การย้อนดูขั้นตอนว่าถูกต้องตามล าดับหรือไม่  

บอร์ดเกม 
 บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นในการวิจัยครั ้งนี ้มีพื ้นฐานมาจากแนวคิดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน  (Game-Based 
Learning) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู ้ที ่น าเกมมาเป็นสื ่อกลางในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้  โดยออกแบบ
องค์ประกอบของเกมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายผ่านการมี
ส่วนร่วม การลงมือปฏิบัติ และการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ท้าทาย ผู้เรียนได้รับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) อย่างต่อเนื่อง 
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ท าให้สามารถสะท้อนคิดและปรับปรุงวิธีการเรียนรู้ของตนเอง ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจ ความเพลิดเพลิน และการเรียนรู้ที่คงทน 
(Plass et al., 2015) 
 บอร์ดเกม (Board Game) เป็นรูปแบบหนึ่งของเกมที่ผู้เล่นเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์กับกระดาน  อุปกรณ์ และ
กติกาของเกม โดยผู้เล่นต้องวางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม ส าหรับบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
(Educational Board Game) ทุกองค์ประกอบของเกม เช่น กติกา ภารกิจ ค าถาม การให้ข้อมูลย้อนกลับ และระบบการให้
คะแนน จะได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  เพื่อส่งเสริมทั้งความรู้ ทักษะ และเจตคติของผู้เรียน
ควบคู่กัน บอร์ดเกมมีความสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) ของ Kolb (1984) ที่
อธิบายว่าการเรียนรู้เกิดจากการเปลี่ยนประสบการณ์เป็นองค์ความรู้ผ่านวงจรการเรียนรู้  4 ขั้น ได้แก่ การได้รับประสบการณ์
จริง การสะท้อนประสบการณ์ การสร้างมโนทัศน์ และการน าความรู้ไปทดลองใช้ ในการเล่นบอร์ดเกม ผู้เรียนได้เผชิญ
สถานการณ์ปัญหา ลงมือแก้ปัญหา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน และปรับปรุงวิธีการของตนเองจากข้อมูลย้อนกลับที่
ได้รับ ส่งผลให้เกิดการสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์โดยตรง มากกว่าการเรียนรู้จากการรับฟังเพียงอย่างเดียว นอกจากนี้ 
บอร์ดเกมยังสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ  (Learning by Doing) ของ Dewey (1938) ที่มุ่งให้ผู้เรียน
สร้างความรู้จากการปฏิบัติจริง การทดลอง และการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ผู้เรียนจึงมีบทบาทเป็นผู้สร้างองค์ความรู้มากกว่า
ผู้รับความรู้จากครูเพียงฝ่ายเดียว กระบวนการดังกล่าวช่วยส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ การตัดสินใจ และการเชื่อมโยง
ความรู้กับสถานการณ์จริง 
 ส าหรับการวิจัยครั้งนี้  บอร์ดเกมได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อหาการบวกและการลบของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้เรียนต้องวิเคราะห์โจทย์ แยกข้อมูลที่ส าคัญ วางแผน และด าเนินการแก้ปัญหาตามล าดับขั้น พร้อม
ทั้งได้รับข้อมูลย้อนกลับจากกติกาของเกม ครู และเพื่อนร่วมกลุ่มอย่างต่อเนื่อง กระบวนการดังกล่าวส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกการ
แบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern 
Recognition) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) ซึ ่งเป็น
องค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงค านวณ ควบคู่กับการพัฒนาความเข้าใจทางคณิตศาสตร์  แนวคิดดังกล่าวได้รับการ
สนับสนุนจากงานวิจัยของ Plass et al. (2015) ที่ระบุว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยส่งเสริมแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม 
และการสร้างองค์ความรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ ขณะเดียวกัน Machuqueiro and Piedade (2024) พบว่า การใช้บอร์ดเกมใน
การจัดการเรียนรู้ระดับประถมศึกษาช่วยพัฒนาการคิดเชิงค านวณ การท างานร่วมกัน และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
นอกจากนี้ Yang and Kopcha (2025) ยังรายงานว่าบอร์ดเกมช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการวางแผน วิเคราะห์ 
และออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาผ่านการเรียนรู้จากประสบการณ์  ส่วน Giannakoulas and Xinogalos (2024) สรุปว่า
เกมเพื่อการศึกษาที่ออกแบบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  แรงจูงใจ และการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ดังนั้น บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นในการวิจัยครั้งนี้จึงเป็นมากกว่าสื่อการเรียนรู้  แต่เป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่
บูรณาการแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน การเรียนรู้จากประสบการณ์ และการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ผ่านการคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาด้วยตนเอง อันน าไปสู่การพัฒนาการคิดเชิงค านวณและ
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 กรอบแนวคิดของการวิจัยครั้งนี้ก าหนดให้ การใช้บอร์ดเกม เรื่องการบวกและการลบ เป็นตัวแปรต้น ซึ่งได้รับการ
ออกแบบบนพื้นฐานของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน การเรียนรู้จากประสบการณ์ และการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ 
โดยภายในบอร์ดเกมประกอบด้วยกลไก/กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนอ่านสถานการณ์ วิเคราะห์โจทย์ เลือกวิธีการแก้ปญัหา 
เขียนประโยคสัญลักษณ์ แสดงวิธีท าอย่างเป็นล าดับขั้น และตรวจสอบค าตอบ กระบวนการดังกล่าวมุ่งส่งเสริมองค์ประกอบ
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ของการคิดเชิงค านวณ ได้แก่ การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) การพิจารณารูปแบบของ
ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และการออกแบบ
อัลกอริทึม (Algorithms) ซึ่งส่งผลต่อการคิดเชิงค านวณ ที่ประเมินด้วยแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ และพฤติกรรมการคิด
เชิงค านวณ ที่ประเมินด้วยแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 1. Conceptual Framework. 
 

การใช้บอร์ดเกม เรือ่งการบวกและการลบ 
บอร์ดเกม เป็นเกมกระดานที่ออกแบบเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน  

ร่วมวางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ผ่านกติกา การเดินเกมของตัวหมาก และการ์ดสถานการณ์ 

 

กลไก/กิจกรรมในบอร์ดเกม 
 1. การอ่านการ์ดสถานการณ์ 
 2. การวิเคราะห์โจทย์บอกและโจทย์ถาม 
 3. การเลือกวิธีการหาค าตอบ 
 4. การเขียนประโยคสัญลักษณ ์
 5. การแสดงวิธีท าตามล าดับขั้นตอน 
 6. การตรวจสอบค าตอบ 
 

องค์ประกอบการคดิเชิงค านวณ 
 1. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) 
 2. การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) 
 3. การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) 
 4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm design) 
 

การคิดเชิงค านวณ 
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 

เรื่องการบวกและการลบ อย่างเป็นล าดับขั้นตอน  
ประเมินด้วยแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ 

พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 
พฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงออกระหว่างใช้บอร์ดเกม 
เช่น การระบุข้อมูล การเลือกวิธีการหาค าตอบ 

การแสดงวิธีท า และการตรวจสอบค าตอบ  
ประเมินด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 
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 วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้แนวทางการวิจัยและพัฒนา ร่วมกับแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง (One-
group pretest-posttest design) เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมและศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมต่อการคิดเชิงค านวณของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโคกนิบง สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 16 คน 

การพิทักษ์สิทธิผู้เข้าร่วมการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ได้รับการพิจารณาและรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ [ กองบริหารวิชาการและ
วิจัยวิทยาเขตปัตตานี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ] เลขที่รับรอง [ psu.pn.2-154/68 ] ลงวันที่ [17 
มกราคม 2569] ผู้วิจัยได้ด าเนินการพิทักษ์สิทธิของผู้เข้าร่วมการวิจัย  โดยชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ระยะเวลาในการเข้าร่วมกิจกรรม ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ และสิทธิในการถอนตัวจากการวิจัยโดยไม่มีผลกระทบต่อการ
เรียนของนักเรียน ทั้งนี้ เนื่องจากผู้เข้าร่วมการวิจัยเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา ผู้วิจัยจึงได้รับความยินยอมจากผู้ปกครอง
และได้รับความสมัครใจจากนักเรียนก่อนเข้าร่วมการวิจัย  ข้อมูลที่ได้จากการวิจัยถูกเก็บรักษาเป็นความลับ และน าเสนอ
ผลการวิจัยในภาพรวมเท่านั้น 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
2. แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บอร์ดเกม 
3. แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ  
4. แบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างการใช้บอร์ดเกม 

การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 2 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้  

ระยะที่ 1 การพัฒนาบอร์ดเกม ศึกษา วิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกม
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1   

ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาบอร์ดเกมและศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมตาม ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ขั้นการวิเคราะห ์(Analysis) 

1.1 ศึกษาสภาพปัญหาการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
1.2 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับ 

ปรับปรุง พ.ศ. 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อก าหนดขอบเขตเนื้อหา 
มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง  

1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม  
1.4 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงค านวณ  
1.5 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาคณิตศาสตร์ เรื่องการหาผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และ 
การหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 กับองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ เพื่อก าหนดพฤติกรรมบ่งชี้ที่
ต้องการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
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1.6 สร้างกรอบแนวคิดเบื้องต้นในการพัฒนาบอร์ดเกม เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบเนื ้อหา 
กิจกรรม และเครื่องมือวัดผล 

2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
 ขั ้นการออกแบบ เป็นขั ้นตอนของการก าหนดรายละเอียดของบอร์ดเกม แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบทดสอบ และแบบวัดพฤติกรรม ให้สอดคล้องกับผลการวิเคราะห์ โดยผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 
 2.1 ก าหนดเนื้อหาที่ใช้ในบอร์ดเกม ได้แก่ (1) การหาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการ
บวกและประโยคสัญลักษณ์แสดงการลบของจ านวนนับที่ไม่เกิน 100 และ 0 และ (2) โจทย์ปัญหาการบวกและโจทย์ปัญหา
การลบของจ านวนที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100  
 2.2 ก าหนดองค์ประกอบการคิดเชิงค านวณที่ใช้เป็นกรอบในการออกแบบกิจกรรม ได้แก่ (1) การแบ่ง
ปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) (2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern 
Recognition) (3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และ (4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) 
 2.3 ออกแบบโครงสร้างของบอร์ดเกม โดยก าหนดชื่อเกม แนวคิดของเกม เป้าหมายของเกม กติกา      
การเล่น อุปกรณ์ประกอบเกม การ์ดสถานการณ์ วิธีการเดินเกม เงื่อนไขการชนะ และบทบาทของผู้เล่น ให้สอดคล้องกับ   
การส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  
 2.4 ออกแบบกิจกรรมในบอร์ดเกม ให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นตอน เช่น การอ่านการ์ด
สถานการณ์ การระบุข้อมูลที่โจทย์ก าหนด การระบุสิ่งที่โจทย์ถาม การเลือกวิธีการหาค าตอบ การเขียนประโยคสัญลักษณ์  
การแสดงวิธีท า และการตรวจสอบค าตอบ 
 2.5 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บอร์ดเกม จ านวน 9 คาบเรียน โดยก าหนดสาระส าคัญ 
จุดประสงค์การเรียนรู ้ กิจกรรมการเรียนรู ้ สื ่อการเรียนรู ้ และการวัดและประเมินผลให้สอดคล้องกับบอร์ดเกมและ
องค์ประกอบการคิดเชิงค านวณ 

 2.6 ออกแบบแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย มี 2 สถานการณ์ แต่ละ
สถานการณ์มีจ านวน 4 ข้อย่อย โดยก าหนดโครงสร้างข้อสอบให้ครอบคลุมองค์ประกอบการคิดเชิงค านวณทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 
(1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) (2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา 
(Pattern Recognition) (3) การพิจารณาสาระส าค ัญของปัญหา (Abstraction) และ (4) การออกแบบอัลกอร ิทึม 
(Algorithms) พร้อมก าหนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบิก 

 2.7 ออกแบบแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างใช้บอร์ดเกม โดยก าหนดรายการประเมินให้
สอดคล้องกับพฤติกรรมบ่งชี้ของการคิดเชิงค านวณทั้ง 4 ด้าน 

3. ขั้นการพัฒนา (Development) 
 ขั้นการพัฒนาเป็นขั้นตอนของการสร้างเครื่องมือวิจัยตามแบบที่ออกแบบไว้ ตรวจสอบคุณภาพ และ
ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปใช้จริง โดยผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 
 3.1 การพัฒนาเนื้อหา 
  3.1.1 ผู้วิจัยพัฒนาเนื้อหาคณิตศาสตร์ เรื่องการหาผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และการหา  
ผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 ให้สอดคล้องกับตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ดังนี้ 
  3.1.2 น าเนื้อหาเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม 
และความสอดคล้องกับระดับชั้นของผู้เรียน แล้วปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
  3.1.3 น าเนื้อหาเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการ ( IOC) โดยการเลือกเนื้อหาที่มี
ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป  
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  3.1.4 น าผลการวิเคราะห์เนื้อหา โดยคัดเลือกแบบประเมินรายข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการ ( Index of Item Objective Congruence : IOC) พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
IOC มีค่า 1.00 แสดงให้เห็นว่าข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC มากกว่า 0.5 จึงถือว่าข้อค าถามทุกข้อสอดคล้อง
กับนิยามเชิงปฏิบัติการ  
  3.1.5 ปรับปรุงเนื้อหาตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ก่อนน าไปใช้ในการพัฒนา
บอร์ดเกม  
 3.2 การพัฒนาบอร์ดเกม 
  3.2.1 ผู ้วิจัยพัฒนาบอร์ดเกมตามโครงสร้างที ่ออกแบบไว้ โดยใช้โปรแกรม Canva ในการ
ออกแบบชิ้นงาน ประกอบด้วยกระดานเกม ตัวหมาก ลูกเต๋า การ์ดสถานการณ์ กติกาการเล่น และองค์ประกอบอื่น ๆ ของเกม  
  3.2.2 น าบอร์ดเกมเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบคุณภาพเบื้องต้น และ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ  
  3.2.3 น าบอร์ดเกมเสนอผู้เชี ่ยวชาญด้านผู้เชี ่ยวชาญด้านสื่อ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพของบอร์ดเกมด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบการน าเสนอ ด้านกราฟิก ตัวอักษร และสี และด้านการส่งเสริมการคิด          
เชิงค านวณ ซึ่งแบบประเมินคุณภาพ ได้ก าหนดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีระดับการประเมิน 5 ระดับ ใน
การประเมินคุณภาพบอร์ดเกม  
  3.2.4 น าผลการประเมินคุณภาพบอร์ดเกม มาวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน พบว่า ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.46 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.29 แสดงว่า มีความเหมาะสมมากเป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด และสามารถน าไปทดลองใช้ได้   
  3.2.5 ปรับปรุงบอร์ดเกมให้สมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
 3.3 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
  3.3.1 ผู้วิจัยสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บอร์ดเกม จ านวน 9 คาบเรียน  
  3.3.2 น าแผนการจัดการเรียนรู ้เสนออาจารย์ที ่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื ่อตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ รวมถึง
ภาษาที่ใช้ แล้วปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
  3.3.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 3 คน เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผน ได้แก่ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระส าคัญ สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
เนื้อหา กระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล โดยผู้เชี่ยวชาญพิจารณาลงความเห็นตามเกณฑ์ 
ที่ก าหนดให้ โดยได้ก าหนดเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีระดับการประเมิน 5 ระดับ  
  3.3.4 น าผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู ้มาวิเคราะห์  โดยใช้ค่าเฉลี ่ย และ      
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.49 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.58 แสดงว่า มีความเหมาะสมมาก
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด และสามารถน าไปทดลองใช้ได้  
  3.3.5 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ให้สมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
 3.4 การพัฒนาแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ 
  3.4.1 ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เรื่องการหาผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และ
การหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยก าหนดเป็นแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 2 สถานการณ์  
แต่ละสถานการณ์ ประกอบด้วยข้อค าถามย่อย 4 ข้อ รวม 8 ข้อย่อย ครอบคลุมองค์ประกอบการคิดเชิงค านวณ 4 ด้าน  
  3.4.2 น าแบบทดสอบวัดการคิดเชิงค านวณ เรื่องการหาผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และ  
การหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความ
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ถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา หาค่าดัชนีความสอดคล้องของค าถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ( IOC) แล้วปรับปรุง
ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์
  3.4.3 น าแบบทดสอบวัดการคิดเชิงค านวณ เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 
3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิง
ปฏิบัติการ (IOC) โดยการเลือกข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป  
  3.4.4 น าผลการวิเคราะห์แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เรื ่อง  การหาผลบวกที่มีผลลัพธ์       
ไม่เกิน 100 และการหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 โดยคัดเลือกแบบประเมินรายข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง        
ข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการ ( Index of Item Objective Congruence : IOC) พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC      
มีค่า 1.00 แสดงให้เห็นว่า ข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC มากกว่า 0.5 จึงถือว่าข้อค าถามทุกข้อสอดคล้องกับ
นิยามเชิงปฏิบัติการ  
  3.4.5 คัดเลือกข้อสอบที่มีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการที่ผ่าน     
การพิจารณาจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล  
  3.4.6 น าแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2          
ที่เคยเรียน จ านวน 20 คน เพื่อตรวจสอบค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอนบาค พบว่า แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณมีค่าความยากง่ายเฉลี่ย เท่ากับ 0.622 มีค่าค่าอ านาจจ าแนก
เฉลี่ย เท่ากับ 0.438 และมีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.805 แสดงว่า แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ ผ่านเกณฑ์ สามารถ
น าไปใช้ทดลองกับกลุ่มเป้าหมายได้ 
  3.4.7 ปรับปรุงแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณให้สมบูรณ์ก่อนน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย  

3.5 การพัฒนาแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 
  3.5.1 ผู้วิจัยสร้างแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระหว่างใช้บอร์ดเกม โดย
ศึกษาหลักการ แนวคิด และวิธีการวัดพฤติกรรม จากนั้นก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการและพฤติกรรมบ่งชี้ตามองค์ประกอบการ
คิดเชิงค านวณ 4 ด้าน  
   3.5.2 น าแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณเสนออาจารย์ที ่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมที่สังเกต และความเหมาะสมของภาษา แล้วปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์      
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
   3.5.3 น าแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลและประเมินผล 
จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมที่สังเกต จากนั้นพิจารณารายการประเมินค่าดัชนี
ความสอดคล้องของผู ้เชี ่ยวชาญ ( Index of Item-Objective Congruence: IOC) ตั ้งแต่ 0.5 - 1.0 สามารถน าแบบวัด
พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณเสนอนั้นไปใช้ได้ โดยการเลือกข้อค าถามพฤติกรรมที่สังเกตที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 
ขึ้นไป  
   3.5.4 น าผลการวิเคราะห์แบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณให้ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลและ
ประเมินผล โดยคัดเลือกแบบประเมินรายข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมที่สังเกต ( Index of 
Item Objective Congruence : IOC) มีค่า 1.00 แสดงให้เห็นว่าข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC มากกว่า 0.5 
จึงถือว่าข้อค าถามทุกข้อสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีสังเกต 
  3.5.5 ปรับปรุงแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณให้สมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
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4. ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) 
 4.1 นำบอร์ดเกมที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา     
ปีที่ 2 จำนวน 20 คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของกติกา รูปแบบเกม ระยะเวลา ความชัดเจนของการ์ดสถานการณ์ และ
ความเหมาะสมของเนื้อหา 
 4.2 นำผลจากการทดลองใช้บอร์ดเกมมาปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้บอร์ดเกมมีความสมบูรณ์และเหมาะสมต่อ
การนำไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 4.3 ดำเนินการปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ วิธีการใช้บอร์ดเกม 
กติกาการเล่น บทบาทของผู้เล่น และวิธีการประเมินผล 
 4.4 ให้นักเรียนกลุ่มเป้าหมายทำแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงคำนวณ 
 4.5 ดำเนินการจัดการเรียนรู ้ตามแผนการจัดการเรียนรู ้ จำนวน 9 คาบ โดยใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อใน        
การส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 
 4.6 ระหว่างการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยสังเกตและประเมินพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนด้วย    
แบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างใช้บอร์ดเกม 
 4.7 หลังสิ้นสุดการจัดกิจกรรม ให้นักเรียนกลุ่มเป้าหมายท าแบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบการ
คิดเชิงค านวณฉบับเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน 

5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
 5.1 ประเมินผลการใช้บอร์ดเกมโดยเปรียบเทียบคะแนนการคิดเชิงค านวณของนักเรียนก่อนและหลังการ
ใช้บอร์ดเกม 
 5.2 ประเมินพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระหว่างใช้บอร์ดเกม โดยวิเคราะห์จากแบบวัด
พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณที่ผู้วิจัยใช้ระหว่างการจัดกิจกรรม 
 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้บอร์ดเกม เปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนก่อนและหลังการใช้
บอร์ดเกม และศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระหว่างการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  เรื่อง
การบวกและการลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ดังรายละเอียดใน Table 2. 

Table 2. The effects of using the board game. 
ขั้นตอน การด าเนินการ เครื่องมือที่ใช้ ผลที่ได้ 

เตรียมความพร้อม ชี้แจงวัตถุประสงค์ กติกา วิธีเล่น 
และวิธีประเมิน 

บอร์ดเกม คู่มือ กติกา แผนการ
จัดการเรียนรู้ 

ผู้เรียนเข้าใจรูปแบบ
กิจกรรม 

การทดสอบก่อน 
ใช้บอร์ดเกม 

วัดการคิดเชิงค านวณก่อนใช้
บอร์ดเกม 

แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ คะแนนก่อนเรียน 

การใช้บอร์ดเกม 
ในการเรียนรู้ 

จัดกิจกรรมตามแผนการจัดการ
เรียนรู้ จ านวน 9 คาบ 

บอร์ดเกม SUM FIGHTER GAME 
และแผนการจัดการเรียนรู้ 

ผู้เรียนได้ฝึกการคิดเชิง
ค านวณผ่านกิจกรรมเกม 

การประเมิน
พฤติกรรม 

สังเกตพฤติกรรมการคิดเชิง
ค านวณระหว่างใช้บอร์ดเกม 

แบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิง
ค านวณ 

ระดับพฤติกรรมการคิด
เชิงค านวณ 

การทดสอบหลัง 
ใช้บอร์ดเกม 

วัดการคิดเชิงค านวณหลังใช้
บอร์ดเกม 

แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ คะแนนหลังเรียน 
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ขั้นตอน การด าเนินการ เครื่องมือที่ใช้ ผลที่ได้ 

วิเคราะห์ผล วิเคราะหค์ะแนนการคิดเชิง
ค านวณก่อน - หลังใช้บอร์ดเกม 
และพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 

ค่าเฉลี่ย S.D. และ Dependent 
t-test 

ผลการใช้บอร์ดเกมต่อ
การคิดเชิงค านวณ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ขออนุญาตด าเนินการวิจัยและประสานงานกับโรงเรียนบ้านโคกนิบง เพื่อก าหนดวัน เวลา และรายละเอียดของ

การจัดกิจกรรม และเตรียมความพร้อมด้านเครื่องมือ บอร์ดเกม และแผนการจัดการเรียนรู้ 
2. ปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 

เรื่อง การบวกและการลบ เพื่อให้เข้าใจวัตถุประสงค์ รูปแบบกิจกรรม กติกาการเล่น และวิธีการประเมินผล 
3. นักเรียนกลุ่มเป้าหมายทดสอบก่อนเรียน (Pre – test) โดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เรื่อง การหา

ผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และการหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 
4. ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บอร์ดเกมที่ออกแบบขึ้น เพื่อส่งเสริม

การคิดเชิงค านวณ จ านวน 9 คาบ 
5. ระหว่างการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยสังเกตและประเมินพฤติกรรมการคิดเชิงของนักเรียน โดยใช้แบบวัดพฤติกรรม

การคิดเชิงค านวณระหว่างใช้บอร์ดเกม  
6. นักเรียนกลุ่มเป้าหมายทดสอบหลังเรียน (Post – test) โดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เรื่อง การหา

ผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และการหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 (ฉบับเดียวกับกับการทดสอบก่อนเรียน) 
7. ตรวจให้คะแนนแบบทดสอบและแบบวัดพฤติกรรมตามเกณฑ์ที่ก าหนด แล้วน าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติ

และแปลผลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อพัฒนาบอร์ดเกม เรื่องการบวกและการลบ เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

1.1 ค่าเฉลี่ย  
1.2 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D. ) 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 ก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

2.1 การหาค่าความเที่ยงตรงตามเนื้อหา ( Content Validity ) โดยดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 
Item Objective Congruence: IOC ) 

2.2 การหาค่าความยากง่าย ( Difficulty ) 
2.3 การหาค่าอ านาจจ าแนก  ( Discrimination ) 
2.4 การหาค่าความเชื่อมั่น ( Reliability ) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's 

Alpha) 
2.5 การทดสอบค่าทีแบบกลุ ่มตัวอย่างที ่สัมพันธ์กัน  (Dependent t-test) ใช้เปรียบเทียบคะแนน

แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกม  
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3. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื ่อศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ เรื ่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการใช้บอร์ดเกม สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่ สถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) คือ ความถี่ (Frequency: f) และร้อยละ (Percentage) 

 ผลการวิจยัและการอภปิรายผล 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
  ผลการพัฒนาบอร์ดเกม พบว่า บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ ้นมีชื ่อว่า SUM FIGHTER GAME เป็นบอร์ดเกม
คณิตศาสตร์ที่ออกแบบให้ผู้เรียนฝึกแก้สถานการณ์การบวกและการลบผ่านการเดินเกม การใช้ลูกเต๋า การ์ดสถานการณ์ และ
กระดานบวกลบ ผู้เรียนต้องอ่านสถานการณ์ วิเคราะห์โจทย์ เลือกวิธีการหาค าตอบ เขียนประโยคสัญลักษณ์ แสดงวิธีท า และ
ตรวจสอบค าตอบก่อนด าเนินเกมต่อไป ดังรายละเอียดใน Table 3. 

Table 3. Quality evaluation of the developed board game. 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ 

 
S.D. 

 
แปลผล 

1 2 3 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 5 5 5 0 มากที่สุด 

1.2 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 5 5 5 5 0 มากที่สุด 

1.3 ความชัดเจนในเนื้อหา 5 5 5 5 0 มากที่สุด 

1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหากับผู้เรียน 4 5 4 4.33 0.58 มาก 

1.5 ความเหมาะสมของระดับเนื้อหาของผู้เรียน 4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2. ด้านรูปแบบการน าเสนอ 

2.1 ความเหมาะสมในการจัดอันดับเนื้อหา 4 4 4 4 0 มากที่สุด 
2.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.3 ความน่าสนใจในการน าเสนอ 5 4 5 4.33 0.58 มาก 

2.4 ล าดับขั้นตอนการน าเสนอ 4 5 4 4.33 0.58 มาก 

3. ด้านกราฟิก ตัวอักษร และสี 

3.1 ความเหมาะสมของภาพ 5 5 5 5 0 มากที่สุด 

3.2 คุณภาพของภาพ 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

3.3 ความน่าสนใจของเทคนิคในการเสนอการเสนอภาพ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 

3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใช้ตัวอักษรและพื้นหลัง 4 4 4 4 0 มาก 

3.5 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4 4 4 4 0 มาก 

3.6 ความหมายของขนาดตัวอักษร 4 4 4 4 0 มาก 
4. ด้านการคิดเชิงค านวณ 

4.1 การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) 

4.1.1 ผู ้ เล ่นระบุข ้อมูลโจทย์บอกและโจทย์ถามที ่ได ้จาก
สถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ 

 
S.D. 

 
แปลผล 

1 2 3 

4.2 การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) 

4.2.1 ผู้เล่นระบุวิธีการแก้ปัญหา และเขียนประโยคสัญลักษณ์
ได้ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

4.3 การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) 

4.3.1 ผู้เล่นระบุข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้ในการในการแก้ปัญหา
หรือหาค าตอบได้ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

4.4 การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) 

4.4.1 ผู้เล่นแสดงวิธีท าล าดับขั้นตอนการแก้ไขปัญหาหรือหา
ค าตอบได้ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

รวม 4.46 0.29 มาก 

จาก Table 3  บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.46 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.29 แสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมมีความเหมาะสมส าหรับน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้      
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

2. ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณ 
  ผลการเปรียบเทียบคะแนนการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกม โดยใช้การทดสอบ
ค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน พบว่า คะแนนการคิดเชิงค านวณหลังการใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนการใช้บอร์ดเกมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังรายละเอียดใน Table 4. 

Table 4. Comparison of computational thinking scores before and after using the board game. 
การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝒙̅ S.D. df t Sig. 

ก่อนใช้บอร์ดเกม 16 20 10.38 3.16 
15 8.58 < .001 

หลังใช้บอร์ดเกม 16 20 15.00 2.22 

หมายเหตุ  *p<0.05 

 จาก Table 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้บอร์ดเกมสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการใช้บอร์ดเกมอย่างชัดเจน แสดง
ให้เห็นว่า การใช้บอร์ดเกม เรื่องการบวกและการลบ สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อพิจารณาในเชิงกระบวนการ พบว่า การใช้บอร์ดเกมช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบผ่าน
สถานการณ์การเล่นเกม ได้แก่ การแยกแยะข้อมูลจากโจทย์ การพิจารณาว่าโจทย์เป็นการบวกหรือการลบ การเลือกข้อมูลที่
จ าเป็นต่อการหาค าตอบ การเขียนประโยคสัญลักษณ์ และการแสดงวิธีท าอย่างเป็นล าดับขั้น กระบวนการดังกล่าวสอดคล้อง
โดยตรงกับองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ และส่งผลให้คะแนนหลังเรียนสูงขึ้น 

3. การวิเคราะห์พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 
  ผลการศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างการใช้บอร์ดเกม พบว่า ผู้เรียนพัฒนาพฤติกรรมการคิด
เชิงค านวณอย่างต่อเนื่อง จากช่วงต้นที่ยังต้องพึ่งพาการชี้แนะของครู  ไปสู่ช่วงท้ายที่สามารถคิดวิเคราะห์ และแสดงวิธี
แก้ปัญหาได้ด้วยตนเองมากขึ้น ดังรายละเอียดใน Table 5. 
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Table 5. Development of computational thinking behaviors during the board game activities. 

รายการประเมิน
พฤติกรรมที่สังเกต 

ช่วงเวลาที่สังเกต 

ช่วงต้น 
สัปดาห์ที่ 1 

(26-30 ม.ค. 2569) 

ช่วงกลาง 
สัปดาห์ที่ 2-3 

(2-13 ก.พ. 2569) 

 
ช่วงท้าย 

สัปดาห์ที่ 4 
(16-20 ก.พ. 2569) 

 

1. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) 
ผู้เรียนระบุข้อมูล
ส่วนย่อย - ส่วนรวม 
หรือโจทย์บอกและ
โจทย์ถามจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได้ 

ผู้เรียนมีความสับสน ในการ
แยกแยะ ไม่สามารถระบุข้อมูล
ส่วนย่อย - ส่วนรวม หรือโจทย์
บอกและโจทย์ถามจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 

ผู้เรียนมีความเข้าใจ และ
สามารถแยกแยะ ระบุข้อมูล
ส่วนย่อย - ส่วนรวม หรือโจทย์
บอกและโจทย์ถามจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้
อย่างใดอย่างหนึ่ง 

ผู้เรียนสามารถแยกแยะ 
และระบุข้อมูลส่วนย่อย - 
ส่วนรวม หรือโจทย์บอก
และโจทย์ถามจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 

2. การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) 

ผู้เรียนระบุวิธีการหา
ค าตอบ และเขียน
ประโยคสัญลักษณ์ได้ 

ผู้เรียนมีความสับสน ไม่
สามารถระบุวิธีการหาค าตอบ 
และเขียนประโยคสัญลักษณ์ไม่
ถูกต้อง 

ผู้เรียนสามารถระบุวิธีการหา
ค าตอบหรือเขียนประโยค
สัญลักษณ์ได้ทั้งสองหรืออย่าง
ใดอย่างหนึ่ง 
 

ผู้เรียนสามารถระบุวิธีการ
หาค าตอบ และเขียน
ประโยคสัญลักษณ์ได้ 

3. การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) 

ผู้เรียนระบุข้อมูลที่
จ าเป็นต้องใช้ในการหา
ค าตอบได้ 

ผู้เรียนมีความสับสบ ระบุ
ข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้ในการหา
ค าตอบได้ไม่ถูกต้อง 

ผู้เรียนสามารถระบุข้อมูลที่
จ าเป็นต้องใช้ในการหาค าตอบ
ได้ถูกต้องแต่ไม่ชัดเจน ไม่
ครบถ้วน หรือระบุได้อย่างใด
อย่างหนึ่ง 

ผู้เรียนสามารถระบุข้อมูลที่
จ าเป็นต้องใช้ในการหา
ค าตอบได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 
 

4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) 

ผู้เรียนแสดงวิธีท า
ตามล าดับขั้นตอนการ
หาค าตอบได้ 

ผู้เรียนมีความสับสน ไม่
สามารถแสดงวิธีท าตามล าดับ
ขั้นตอนการ 

ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีท า
ตามล าดับขั้นตอนการหา
ค าตอบได้บาง 

ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีท า
ตามล าดับขั้นตอนการหา 

อภิปรายผล 
 ผลการวิจัยพบว่า บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ใน
เรื่อง การบวกและการลบ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยนักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และมีพัฒนาการด้านการคิดเชิงค านวณระหว่างการใช้บอร์ดเกมอยู่ในระดับดี  ผลการวิจัย
ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมไม่ได้ส่งผลเพียงต่อผลลัพธ์การเรียนรู้  แต่ยังช่วยให้ผู้เรียนพัฒนา
กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ผ่านการลงมือปฏิบัติ การวิเคราะห์สถานการณ์ และการตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยตนเอง ส่งผล
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ให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับกระบวนการคิดเชิงค านวณและน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม 
 ผลการวิจัยดังกล่าวอาจอธิบายได้จากการออกแบบบอร์ดเกมตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  (Game-
Based Learning) ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องผ่านการเล่นเกม องค์ประกอบส าคัญของบอร์ด
เกม ได้แก่ การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ช่วยให้ผู้เรียนทราบผลของการตัดสินใจหรือวิธีการแก้ปัญหาได้ทันที  ท าให้
สามารถสะท้อนคิดและปรับปรุงวิธีการคิดของตนเองได้อย่างต่อเนื่อง การท างานร่วมกัน (Collaboration) ส่งเสริมให้ผู้เรียน
แลกเปลี ่ยนความคิดเห็น อธิบายเหตุผล และเรียนรู ้จากเพื ่อน ซึ ่งช่วยพัฒนาทักษะการสื ่อสารและการใช้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ ขณะที่การแก้ปัญหาแบบเป็นล าดับขั้น (Step-by-step Problem Solving) ช่วยให้ผู้เรียนฝึกแยกย่อยปัญหา 
วิเคราะห์เงื่อนไข ค้นหารูปแบบ เลือกสารสนเทศที่ส าคัญ และวางล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับ
องค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงค านวณ ได้แก่ (1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) (2) การ
พิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธ ีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) (3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา 
(Abstraction) และ (4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) 
 ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานของ Plass et al. (2015) ที่อธิบายว่า เกมที่
ออกแบบให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ได้รับข้อมูลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง และเผชิญกับสถานการณ์ที่ท้าทายอย่างเหมาะสม จะช่วย
ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับ
แนวคิดการคิดเชิงค านวณของ Wing (2006) ทีเ่สนอว่าการคิดเชิงค านวณเป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่เน้นการวิเคราะห์ปัญหา
อย่างเป็นระบบ การสร้างแบบจ าลอง และการออกแบบล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถพัฒนาได้ผ่านกิจกรรมที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดและลงมือปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง ข้อค้นพบของการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Machuqueiro 
and Piedade (2024) ที่พบว่า การใช้บอร์ดเกมสมัยใหม่ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ระดับประถมศึกษาช่วยส่งเสริมการคิด
เชิงค านวณ โดยเฉพาะด้านการแยกย่อยปัญหา การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนวิธี พร้อมทั้งส่งเสริมการมีส่วน
ร่วมและการท างานร่วมกันของผู้เรียน นอกจากนี้ Yang and Kopcha (2025) ยังรายงานว่า การใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการ
เรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการวางแผน วิเคราะห์ปัญหา และออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ดีขึ้น เนื่องจาก
ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการทดลอง การตัดสินใจ และการปรับเปลี่ยนวิธีคิดระหว่างการเล่นเกม ขณะที่ Giannakoulas and 
Xinogalos (2024) จากการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ พบว่า เกมเพื่อการศึกษาที่ได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับ
องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ แรงจูงใจในการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยดังกล่าวสนับสนุนข้อค้นพบของการวิจัยครั้งนี้ว่า การบูรณาการบอร์ดเกมเข้ากับการจัดการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์สามารถส่งเสริมทั้งความรู้ทางคณิตศาสตร์และกระบวนการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม 
 อย่างไรก็ตาม การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest–Posttest Design ซึ่งไม่มีกลุ่มควบคุม 
ดังนั ้น ผลการวิจัยควรตีความว่าเป็นการเปลี ่ยนแปลงของการคิดเชิงค านวณภายหลังการใช้บอร์ดเกมในบริบทของ
กลุ่มเป้าหมายที่ศึกษา และไม่ควรสรุปความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลอย่างเด็ดขาด ทั้งนี้ ผลการวิจัยสามารถใช้เป็นข้อมูลเชิง
ประจักษ์ในการพัฒนาสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา  และเป็น
แนวทางส าหรับครูในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ  การแก้ปัญหา และการพัฒนาทักษะการคิดอย่าง
เป็นระบบ อันจะน าไปสู่การพัฒนาทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 บทสรปุจากการวิจัย 
 การวิจัยนี้พบว่า บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นเป็นสื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่บูรณาการเนื้อหาการบวกและการลบเข้ากับ
องค์ประกอบการคิดเชิงค านวณได้อย่างเหมาะสม บอร์ดเกมมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก และเมื่อน าไปใช้กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า คะแนนการคิดเชิงค านวณหลังการใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนการใช้บอร์ดเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
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ที่ระดับ .05 อีกทั้งพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนมีพัฒนาการดีขึ้นตามล าดับ สะท้อนว่า บอร์ดเกมสามารถใช้เป็นสื่อ
ในการส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ การแก้ปัญหา และการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่เหมาะสมกับผู้เรียนระดับประถมศึกษา
ตอนต้น ข้อค้นพบส าคัญของการวิจัย คือ การบูรณาการองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ (1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็น
ปัญหา/งานย่อย (Decomposition) (2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) (3) 
การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และ (4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) เข้ากับบอร์ดเกมส าหรับ
การเรียนรู้เรื่อง การบวกและการลบ ช่วยส่งเสริมทั้งผลลัพธ์การเรียนรู้และกระบวนการคิดของผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรม  โดย
ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหา วางแผน และแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ การน าเสนอแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ที่บูรณาการการคิดเชิงค านวณเข้ากับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาปีที่  1 สอดคล้องกับ
แนวทางการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 และเป็นการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณในบริบทของการศึกษาขั้นพื้นฐาน อีกทั้งเป็นประโยชน์  คือ แสดงให้เห็นว่า การประเมินการคิดเชิงค านวณไม่ควร
พิจารณาเฉพาะคะแนนก่อนและหลังเรียนเท่านั้น แต่ควรประเมินพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างการท ากิจกรรมร่วมด้วย 
ท าให้ครูสามารถติดตามพัฒนาการด้านกระบวนการคิดของผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่อง และใช้ข้อมูลดังกล่าวในการปรับปรุงการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน และสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อและกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา รวมทั้งเป็นข้อมูลเชิงประจักษ์ส าหรับครูและผู้พัฒนา
หลักสูตรในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ การแก้ปัญหา และการพัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 
ตลอดจนสามารถประยุกต์ใช้และต่อยอดในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาคณิตศาสตร์หรือกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น
ต่อไป 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจยั 
ข้อจ ากัด 

1. กลุ่มเป้าหมายมีจ านวน 16 คน และอยู่ในบริบทโรงเรียนเดียว จึงควรระมัดระวังในการอ้างอิงผลไปยังบริบทอื่น 
2. การวิจัยใช้แบบแผนกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง ไม่มีกลุ่มควบคุม จึงยังไม่สามารถควบคุมปัจจยัแทรกซ้อนอื่น ๆ 

ได้อย่างสมบูรณ์ 
3. บอร์ดเกมมีกติกาและภารกิจหลายส่วน ครูผู้ใช้จ าเป็นต้องท าความเข้าใจกติกาและทดลองเล่นก่อนน าไปใช้จริง 

ข้อเสนอแนะ 
1. ครูผู้สอนสามารถน าบอร์ดเกมไปใช้เป็นกิจกรรมเสริมหลังการเรียนรู้เรื่องการบวกและการลบ เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด

วิเคราะห์และแก้ปัญหาในรูปแบบที่สนุกสนาน 
2. ควรจัดเตรียมคู่มือการใช้บอร์ดเกม ตัวอย่างการเล่น และวิดีโอสาธิต เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจกติกาได้ง่ายและลดเวลา

ในการอธิบาย 
3. การวิจัยครั้งต่อไปควรทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีจ านวนมากขึ้น มีกลุ่มควบคุม หรือเปรียบเทียบกับวิธีการจัดการ

เรียนรู้รูปแบบอื่น เพื่อยืนยันประสิทธิผลของบอร์ดเกมให้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
4. ควรพัฒนาบอร์ดเกมในเนื้อหาคณิตศาสตร์ระดับชั้นอื่น หรือพัฒนาเป็นชุดกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับทักษะการแก้โจทย์

ปัญหาและการคิดเชิงค านวณอย่างต่อเนื่อง 
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