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 บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1.เพ่ื ื�อพััฒนาหลัักสููตรฝึึกอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่� อง  “การจััดการเรีียนรู้้

�  Game- 

based learning เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” และ 2.  เพื่่�อประเมิิน
ประสิิทธิิผลของหลัักสููตรฝึึกอบรมเชิิงปฏิบิััติิการเรื่่�อง  “การจััดการเรีียนรู้้�  Game-based  learning  เพื่่�อส่่งเสริิม            
ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย กลุ่่�มเป้้าหมายคืือ ครููผู้้�ช่่วย โรงเรีียนราชวิินิิต นนทบุุรีี 
จำนวน  20  คน  ที่่�ได้้มาโดยการเลืือกแบบเจาะจง  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย  ได้้แก่่  หลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิบิััติิการฯ          
แบบวััดความรู้้�ความเข้้าใจการออกสื่่�อแบบการจััดการเรีียนรู้้�  แบบประเมิินการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�  และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ  วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยการหาค่่าร้้อยละ  ค่่าเฉลี่่�ย  ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  และการวิิเคราะห์์
เนื้้�อหา													           
	ผล การวิจิัยัพบว่่า 1. หลักัสูตูรอบรมเชิงิปฏิบิัติัิการเรื่่�อง “การจัดัการเรีียนรู้้� Game-based Learning เพื่่�อส่ง่เสริมิ
ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วยด้้วยแอปพลิเคชััน Zep Quiz เป็็นหลัักสููตรฝึึกอบรม               
ที่่�ให้้ความรู้้�ทั้้�งภาคทฤษฎีีและภาคปฏิิบััติิที่่�ส่่งเสริิมศัักยภาพในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิด Game-
based Learning ของครููผู้้�ช่่วย โดยมีีขั้้�นตอนในการพััฒนาหลัักสููตร ดัังนี้้� 1. การวิิเคราะห์์ความต้้องการ 2. การตั้้�ง
วััตถุุประสงค์์ 3. การเลืือกและการจััดระเบีียบเนื้้�อหา 4. การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 5. การออกแบบสื่่�อการเรีียนรู้้�      
และ 6. การประเมิินผลการเรีียนรู้้�  2. ครููผู้้�วยมีีความรู้้�ความเข้้าใจในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิด 
Game Based Learning ด้้วยแอปพลิิเคชััน ZEP QUIZ ของครููผู้้�ช่่วย โรงเรีียนราชวิินิิตนนทบุุรีี หลัังการจััดกิิจกรรม 
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 18.70 คิิดเป็็นร้้อยละ 93.50 ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.22 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละที่่�ตั้้�งไว้้ 
3. ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับจากการอบรมหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง             
“การจััดการเรีียนรู้้� Game based learning เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของ             
ครููผู้้�ช่่วย” อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และ 4. ครููผู้้�ช่่วยมีีความพึึงพอใจหลัังรัับการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการในระดัับมากที่่�สุุด
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Abstract 

The objectives of this research were: 1) to develop a workshop curriculum on "Game-Based 

Learning Management to Enhance Instructional Media Design Competency of Assistant Teachers," and 

2) to evaluate the effectiveness of the developed workshop curriculum. The target group consisted 

of 20 assistant teachers from Rajavinit Nonthaburi School, selected through purposive sampling. The 

research instruments included the workshop curriculum, a knowledge and understanding test on 

instructional media design, an instructional media design evaluation form, and a satisfaction questionnaire. 

Data were analyzed using percentage, mean, standard deviation, and content analysis.			

	 The research findings revealed that: 1) the workshop curriculum on "Game-Based Learning 

Management to Enhance Instructional Media Design Competency of Assistant Teachers" was successfully 

developed using the ZEP QUIZ application; provides a comprehensive integration of theoretical and 

practical knowledge aimed at strengthening the pedagogical potential of assistant teachers. The       

curriculum development process consists of seven systematic stages: 1) Needs analysis, 2) Goal setting, 

3) Content selection and organization, 4) Design of learning activities, 5) Design of instructional media, 

and 6) Evaluation of learning outcomes. 2) after participating in the activities, the assistant teachers’ 

knowledge and understanding of Game-Based Learning instructional design via the ZEP QUIZ                

application reached an average score of 18.70, or 93.50 percent, with a standard deviation of 1.22, 

which was higher than the established criteria; 3) the assistant teachers’ competency in instructional 

media design after the training was at the highest level; and 4) the assistant teachers’ satisfaction 

after the workshop training was also at the highest level.
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บทนำ

	 ในปััจจุุบัันเทคโนโลยีีสารสนเทศเข้้ามามีีบทบาทมากขึ้้�นในด้้านเศรษฐกิิจ สัังคม เกษตรกรรม การท่่องเที่่�ยว         

การกีีฬา และการศึึกษานั้้�น ทำให้้เกิิดนโยบายการพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมของ ประเทศไทย ที่่�เรีียกกัันว่่า Thailand 4.0 

ที่่�มุ่่�งเน้้นการขัับเคลื่่�อนประเทศด้้วยนวัตกรรมและความคิดสร้้างสรรค์์ ส่ง่ผลให้้ภาคการศึึกษาต้้องปรับัตัวัโดยนำเทคโนโลยีี

มาใช้้พัฒนาบุุคลากร เพื่่�อให้้สามารถรับมืือกัับการเปลี่่�ยนแปลงในยุคดิิจิิทััล การพััฒนานี้้�สอดคล้้องกัับการเตรีียม         

ทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�ง วิิจารณ์์ พานิิช (2555) ระบุุว่่า จำเป็็นต้้องครอบคลุุมทัักษะด้้านการสื่่�อสารสารสนเทศ      

การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ และทัักษะด้้านคอมพิิวเตอร์์ (ICT literacy) ในการสร้้างนวััตกรรมทางการศึึกษาเหล่่านี้้� มารุุต พััฒผล 

)2562( ได้้ช้ีี�ให้้เห็็นว่่า การวิิจััยและพััฒนา (R&D)มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�ง ในฐานะระเบีียบวิิธีีที่่�ช่่วยให้้การพััฒนาดำเนิินไป

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และทำให้้นวัตกรรมที่่�ได้้มีีรากฐานองค์์ความรู้้�สนัับสนุุนที่่�แข็็งแกร่่ง สามารถใช้้งานได้้จริงควบคู่่�      

ไปกัับการพััฒนานวัตกรรม นอกจากน้ี้�การพััฒนาตนเองของครููถืือเป็็นหััวใจหลัักในการยกระดัับคุุณภาพการศึึกษา         

ตามเจตนารมณ์์ของ พ.ร.บ. การศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2542 ที่่�มุ่่�งสร้้างผู้้�เรีียนให้้เป็็นมนุุษย์์ที่่�สมบููรณ์์			 

	 เนื่่�องจากโลกที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่า่งรวดเร็ว็ ทำให้้การสอนแบบดั้้�งเดิมิที่่�เน้้นครูเูป็น็ศูนูย์ก์ลาง ขาดกลวิธิีีการจัดัการ

เรีียนรู้้� และการสื่่�อสารที่่�เหมาะสม ดัังที่่� พิิชญ์์ภััชกััญจน์์ ปานเผืือก (2560)  จิิราการต์์ อ่่อนซาผิิว และสุุชาดา นัันทะไชย 

(2564) กล่่าวสอดคล้้องกัันว่่า ครููในปััจจุุบัันยัังขาดทัักษะและกลวิิธีีในการจััดการเรีียนรที่่�หลากหลาย ขาดความรู้้�           

เรื่่�องเทคโนโลยีี การประยุุกต์์ใช้้อุปกรณ์์ แอปพลิเคชััน และเว็็บไซต์ต่่าง ๆ ในการจััดการเรีียนรู้้� รวมถึงสื่่�อในการจััด       

การเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนองการเปลี่่�ยนแปลงไปของผู้้�เรีียน และส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนขาดความสนใจในการเรีียนรู้้�และเชื่่�อมโยง       

ไปถึึงปััญหาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ไปเป็็นไปตามที่่�สถานศึึกษากำหนด อย่่างไรก็็ตามผู้้�สอนจำเป็็นต้้องพััฒนาตนเอง

และการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้การจััดการเรีียนรู้้�บรรลุุตามวััตถุุประสงค์์ด้้วยวิิธีีการที่่�หลากผสานกัันการใช้้เทคโนโลยีี           

ดัังที่่� อััญชลีี อ่่ำประสิิทธิ์์� (2564) กล่่าวว่่า ผู้้�สอนควรเป็็นผู้้�จััดกระบวนการให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง โดยผู้้�สอน

มีีบทบาทเป็็นผู้้�สัังเกตการเรีียนรู้้� ชี้้�แนะแนวทาง กระตุ้้�นผู้้�เรีียนผ่่านการตั้้�งคำถาม เปิิดโอกาสให้้แสดงความคิิดเห็็น และ

สามารถใช้้เทคโนโลยีีที่่�หลากหลายเพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ดัังนั้้�นการพััฒนาครููให้้ผ่่านหลัักสููตรฝึึกอบรม

จึงึมีีความสำคััญ โดย วัฒันา วาทะพล (ออนไลน์) ชี้้�ว่า่ หลักัสููตรฝึกึอบรมกำลังัเป็็นที่่�นิยมในทุกองค์์กรเพื่่�อพััฒนาทรััพยากร

มนุุษย์์ ซึ่่�งหลัักสููตรที่่�ดีีต้้องมีีเป้้าหมายชััดเจนในการสร้้างความรู้้� ทัักษะ และทััศนคติิ หนึ่่�งในแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�   

ที่่�น่่าสนใจคืือ Game-Based Learning (GBL) ซึ่่�ง ทิิศนา แขมมณีี (2567) อธิิบายว่่า เป็็นวิิธีีการที่่�ช่วยให้้ผู้้�เรีียน                

ได้้เรีียนรู้้�อย่่างสนุุกสนาน ท้้าทาย และเปิิดโอกาสให้้มีีส่่วนร่่วมสููงผ่่านประสบการณ์์ตรง สอดคล้้องกัับ Fuszard et al. 

(2001) ที่่�ระบุุว่่า GBL ช่่วยสร้้างแรงจููงใจและเปลี่่�ยนผู้้�เรีียนจากการเป็็นผู้้�รัับเนื้้�อหา กลายเป็็นผู้้�เรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active 

Learner) ที่่�ได้้พัฒนาทัักษะการแก้้ปัญหาและการทำงานร่วมกัน ดังันั้้�นการศึึกษายุุคใหม่่นั้้�นการจัดัการเรีียนตามแนวคิด 

Game-Based Learning เป็็นการสร้้างแรงจููงใจและเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนในการเรีียนรู้้� เปลี่่�ยนผู้้�เรีียน                

จากการเป็็นผู้้�รัับเนื้้�อหาจากครููกลายเป็็นผู้้�เรีียนรู้้�เชิิงรุุก นอกจากนี้้�การใช้้เกมยังเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ทรงพลัังในการพััฒนา

ทักัษะการแก้้ปัญัหา การคิดิวิเิคราะห์ ์และยังัช่ว่ยส่ง่เสริมิทักัษะทางสังัคมและการทำงานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�นอีีกด้้วย  เทคโนโลยีี

การศึึกษาในปัจจุบันัได้้พัฒนาและเข้้ามามีีบทบาทสำคััญในการเสริิมสร้้างประสิิทธิภิาพในการเรีียนรู้้� และทำให้้การศึึกษา

เข้้าถึึงได้้ง่่ายขึ้้�น เกิิดความยืืดหยุ่่�นและทัันสมััยยิ่่�งขึ้้�นในยุุคดิิจิิทััลนี้้� การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีผ่่านเกมดิิจิิทััล หรืือ

การจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมดิจิิทิัลั (Digital Game Based-Learning; DGBL) จึงึเป็น็รูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้�รูปูแบบหนึ่่�ง

ที่่�น่่าสนใจ												          

	 ในยุุคดิิจิิทััล แนวคิิดนี้้�ได้้พััฒนาสู่่� Digital Game-Based Learning (DGBL) ซึ่่�ง Prensky (2001) พบว่่า            

เป็็นรูปแบบที่่�เน้้นการใช้้คุณสมบัติิและกลไกของเกมดิจิิทััลมาเป็็นแกนหลัักในการถ่่ายทอดเนื้้�อหาและทัักษะ ช่่วยให้้        

ผู้้�เรีียนสามารถมีีสมาธิิจดจ่่อกัับบทเรีียนได้้ยาวนานขึ้้�น โดยปััจจุุบัันมีีเครื่่�องมืือที่่�เข้้ามาสนัับสนุุนครูู เช่่น แอปพลิเคชััน 

ZEP QUIZ (2567) ที่่�ช่่วยในการสร้้างเกมและแบบทดสอบเพื่่�อการเรีียนรู้้�
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	 การศึึกษาแนวคิิดและงานวิิจััยข้้างต้้น สรุุปได้้ว่่า การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจ

ในการเรีียนรู้้� เกิดิความสนุกุสนาน ได้้รับัประสบการณ์โ์ดยตรง ซึ่่�งจะช่ว่ยส่ง่เสริมิให้้เกิดิการพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ได้้อย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ ซึ่่�งการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม ประกอบด้้วยขั้้�นตอนการสอนที่่�มีีจุดุประสงค์แ์ตกต่า่งกันัในแต่ล่ะขั้้�น 

ซึ่่�งประกอบด้้วย ขั้้�นเตรีียม ทำการชี้้�แจงกฎ กติิกาและวิิธีีเล่่นเกม ขั้้�นดำเนิินกิิจกรรมโดยการใช้้เกมใน การสอนรวมทั้้�ง

การอภิิปรายหลัังเกมจบ และขั้้�นประเมิินผลซึ่่�งรวมถึงการสรุุป ประเมิินผล และสะท้้อนคิดจากสิ่่�งที่่�เกิิดในระหว่่าง          

การดำเนินิกิจกรรมดังนั้้�นผู้้�วิจิัยัจึงึจัดัอบรมเชิงิปฏิบิัตัิกิารเพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถในการออกแบบสื่่�อการเรีียนการสอน

ตามแนวคิิด Game-Based Learning ด้้วยแอปพลิเคชััน ZEP QUIZ ของครููผู้้�ช่่วย โรงเรีียนราชวิินิิตนนทบุุรีี ขึ้้�น            

เพื่่�อส่่งเสริิมศัักยภาพ ด้้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย โรงเรีียนราชวิินิิตนนทบุุรีี ให้้สอดคล้้องกัับ นโยบาย

การศึึกษา วิิสััยทััศน์์ พัันธกิิจ และเป้้าหมายของโรงเรีียนต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาหลัักสููตรฝึึกอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game-based learning เพื่่�อส่่งเสริิม

ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”							     

	 2. เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิผลหลัักสููตรฝึึกอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game-based learning 

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” 					   

		  2.1 เพื่่�อเปรีียบเทีียบความรู้้�ความเข้้าใจในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� Game-based Learning 	

		  2.2 ศึึกษาความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� Game-based Learning		

		  2.3 ศึกึษาความพึงพอใจต่อการอบรมเชิงิปฏิบัิัติกิารเรื่่�อง “การจัดัการเรีียนรู้้� Game-based learning 

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”

ขอบเขตการวิิจััย

	 1 กลุ่่�มเป้้าหมาย											         

		  ครููผู้้�ช่่วย โรงเรีียนราชวิินิิต นนทบุุรีี ที่่� ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 20 คน			 

	 2. ตััวแปร													          

		ตั  ัวแปรต้้น คืือ  การจััดหลัักสููตรฝึึกอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game- based Learning 

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”					   

		ตั  ัวแปรตาม คืือ											         

			   1) ความรู้้�ความเข้้าใจในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� Game-based Learning ด้้วยแอปพลิิเคชััน 

Zep Quiz												                 			 

			   2) ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�						    

	         	3) ความพึึงพอใจของครููผู้้�ช่่วยหลัังรัับการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ 					   

		  ขอบเขตด้้านระยะเวลา										        

			   ดำเนิินการใช้้หลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้� Game based Learning ด้้วยแอปพลิเคชััน Zep Quiz                

ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 ใช้้ระยะเวลาในการใช้้หลัักสููตร เวลา 1 สััปดาห์์ จำนวน 6 ชั่่�วโมง ดัังนี้้�		

			กิ   ิจกรรมที่่� 1 การอบรมเชิิงปฏิิบััติิการภาคทฤษฎีี  จำนวน 3 ชั่่�วโมง					   

			กิ   ิจกรรมที่่� 2 การอบรมเชิิงปฏิิบััติิการภาคปฏิิบััติิ  จำนวน 3 ชั่่�วโมง					   
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		  วิิธีีดำเนิินการวิิจััย										        

			   การวิิจััยเรื่่�องการพััฒนาหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game based learning 

เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจัดัการเรีียนรู้้�ของครูผูู้้�ช่ว่ย” ใช้้กระบวนการวิจิัยัและพัฒันา (Research 

and Development) โดยใช้้ระเบีียบวิิธีีการวิิจััยแบบผสมผสานวิิธีี (Mixed Methods Research) ที่่�มีีลัักษณะ               

เป็็นแบบแผนเชิิงผสมผสานแบบรองรัับภายใน (The Embedded Design) ด้้วยการศึึกษาวิิธีีการเชิิงปริิมาณ            

(Quantitative Methods) เสริิมด้้วยวิิธีีการเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Methods) ใช้้รููปแบบการวิิจััย Pre-Experimental 

Design โดยประยุุกต์์ใช้้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่่�มตััวอย่่างเดีียวมีีการทดสอบหลัังเรีียน One-Shot Case Study    

(มาเรีียม นิิลพัันธุ์์�, 2558) ผู้้�วิิจััยดำเนิินการวิิจััยเป็็น 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�						    

			ขั้้   �นตอนที่่� 1 การวิิจััย (Research: R1) เป็็นการศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐาน ปััญหา และความต้้องการที่่�จำเป็็น

สำหรัับการพััฒนาหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game based learning เพื่่�อส่่งเสริิม               

ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”							     

				    1. ศึึกษาเอกสาร ทฤษฎีี หลัักการ และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับแนวคิดการพััฒนาหลัักสููตรฝึึกอบรม    

การจััดการเรีียนรู้้� Game-based learning และการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�					   

				    2. ศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานจากแหล่่งข้้อมููลบุุคคล ประกอบด้้วย					   

					     2.1 สััมภาษณ์์ผู้้�บริิหารโรงเรีียนราชวิินิิต นนทบุุรีี จำนวน 5 คน ใช้้แบบสััมภาษณ์์ที่่�มีีโครงสร้้าง 

(Structured Interview) และใช้้วิธิีีการสัมัภาษณ์แ์บบเป็น็ทางการ (Formal Interview) โดยผู้้�วิจิัยัดำเนินิการสัมัภาษณ์์

ด้้วยตนเอง															            

					     2.2 สอบถามกลุ่่�มเป้้าหมายในการวิิจััย จำนวน 20 คน ซึ่่�งเป็็นข้้อคำถามแบบปลายเปิิด (Open-end 

Questions) 														            

			ขั้้   �นตอนที่่� 2 การพัฒันา (Development: D1) เป็น็การออกแบบพัฒันาร่า่งและหาคุณุภาพหลักัสูตูรอบรม

เชิงิปฏิบิัตัิกิารเรื่่�อง “การจัดัการเรีียนรู้้� Game based learning เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจัดัการ

เรีียนรู้้�ของครูผูู้้�ช่ว่ย” เป็็นขั้้�นตอนที่่�ผู้้�วิจิัยันำข้้อมูลูที่่�เก็็บรวบรวมได้้ในขั้้�นตอนที่่� 1 มาออกแบบและพัฒันาหลักัสูตูรอบรม

เชิงิปฏิบิัตัิกิารเรื่่�อง “การจัดัการเรีียนรู้้� Game based learning เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจัดัการ

เรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” ซึ่่�งประกอบไปด้้วย หลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ “การจััดการเรีียนรู้้� Game based learning    

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” แบบวััดความรู้้�ความเข้้าใจการออกแบบ

การจััดการเรีียนรู้้� แบบประเมิินการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� และแบบสอบถามความพึึงพอใจ 			 

			ขั้้   �นตอนที่่� 3 การวิิจััย (Research: R2) เป็็นการนำหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� 

Game based learning เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” ไปใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 	

	 		ขั้้  �นตอนที่่� 4 การพััฒนา (Development: D1) เป็็นการประเมิินประสิิทธิิผลของหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิ

การเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game based learning เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�

ของครููผู้้�ช่่วย” โดยการประเมิินผู้้�เข้้าร่่วมอบรมเชิิงปฏิิบััติิการในด้้านความรู้้�ความเข้้าใจในการออกแบบสื่่�อการจััดการ

เรีียนรู้้� Game-based Learning ด้้วยแอปพลิิเคชััน Zep Quiz ด้้านความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� 

และความพึึงพอใจของครููผู้้�ช่่วยหลัังรัับการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ 							     

		  แบบแผนการวิิจััย										        

			   แบบแผนการทดลองแบบกลุ่่�มตััวอย่่างเดีียว One-Shot Case Study

                                                 		           X               T2
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		  กลุ่่�มเป้้าหมาย											         

			   ครููผู้้�ช่่วย โรงเรีียนราชวิินิิต นนทบุุรีี ที่่� ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 20 คน ที่่�ได้้มา                     

โดยการเลืือกแบบเจาะจง											         

		  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้วิิจััย										        

			   1. หลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game based learning เพื่่�อส่่งเสริิม                 

ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”							     

			   2. คู่่�มืือการใช้้หลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ							     

			   3. โครงการจััดอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ								      

			   4. แบบวัดัความรู้้�ความเข้้าใจการออกแบบสื่่�อการจัดัการเรีียนรู้้� เป็น็แบบทดสอบปรนัยั 4 ตัวัเลืือก พัฒันา

ขึ้้�นจากการศึึกษาแนวคิดทฤษฎีีเกี่่�ยวกับการจัดัการเรีียนรู้้� Game based learning และการออกแบบสื่่�อการจัดัการเรีียนรู้้� และ

เสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คน มีีความตรงตามเนื้้�อหาของประเด็็นคำถามต้้องมีีค่่าความเที่่�ยงตรง (IOC : Index of item 

objective congruence) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80-1.00 ค่่าความยากง่่ายมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.40-0.75 ค่่าอำนาจจำแนกมีีค่่าตั้้�งแต่่ 

0.34-0.96 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น (KR-20) ของแบบทดสอบเท่่ากัับ 0.95						    

			   5. แบบสัังเกตทัักษะการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� เป็็นแบบสัังเกตแบบมาตรประมาณค่่า 5 ระดัับ    

มีีองค์์ประกอบในการสัังเกต 3 ด้้าน ดัังนี้้� ด้้านเนื้้�อหา ด้้านภาพประกอบ และด้้านความคงทน พััฒนาขึ้้�นจากการศึึกษา

แนวคิดทฤษฎีีเกี่่�ยวกับการจััดการเรีียนรู้้� Game based learning และการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� และเสนอ        

ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คน มีีความตรงตามเนื้้�อหาของประเด็็นคำถามต้้องมีีค่่าความเที่่�ยงตรง (IOC: Index of item 

objective congruence) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.60-1.00								      

			   6. แบบสอบถามความพึึงพอใจของครููผู้้�ช่่วยที่่�มีีต่่อการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ เป็็นแบบสอบถามแบบมาตร

ประมาณค่่า 5 ระดัับ พััฒนาขึ้้�นจากการศึึกษาแนวคิิดทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้� Game based learning และ

การออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� และเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คน มีีความตรงตามเนื้้�อหาของประเด็็นคำถาม                         

ต้้องมีีค่่าความเที่่�ยงตรง (IOC : Index of item objective congruence) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80-1.00			 

		  ขั้้�นตอนในการสร้้างเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย								      

			   1. ศึึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง							     

			   2. กำหนดรายละเอีียดและร่่างเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย						    

	 	 	 3. นำร่่างเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อตรวจสอบความสอดคล้้องของเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	

			   4. ปรัับแก้้ไขเครื่่�องมืือตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญก่่อนนำไปใช้้จริิงกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย			 

		  การเก็็บรวบรวมข้้อมููล										        

			   1. ขออนุุญาตเก็็บรวบรวมข้้อมููลจากกลุ่่�มเป้้าหมาย							    

		   	 2. ติิดต่่อประสานงานกัับผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้อง								      

			   3. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 									       

				    3.1 การสััมภาษณ์์ผู้้�บริิหารโรงเรีียนราชวินิิิต นนทบุุรีี เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลพื้้�นฐานและความต้้องการจำเป็็น

ในการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย									       

				    3.2 การสอบถามกลุ่่�มครููผู้้�ช่่วย โรงเรีียนราชวิินิิต นนทบุุรีี เกี่่�ยวกัับมุุมมองด้้านการจััดการเรีียนรู้้�	

				    3.3 การทดสอบโดยใช้้แบบวััดความรู้้�ความเข้้าใจการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�			 

				    3.4 การสัังเกตทัักษะในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�					   

				    3.5 การสอบถามความพึึงพอใจของครููผู้้�ช่่วยหลัังอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ
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		  การวิิเคราะห์์ข้้อมููล										        

			   1. การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณโดยใช้้การวิิเคราะห์์ค่่าร้้อยละ (%) ค่่าเฉลี่่�ย ( ) และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) การตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity)					   

			   2. การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพโดยใช้้การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) เพื่่�อนำข้้อมููลมาใช้้ใน

การวิิจััยต่่อไป

  

  

ภาพการดำเนิินการจััดการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game based learning                                       

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”

ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 ผลการวิิจััยแบ่่งออกเป็็น 2 ตอน ดัังนี้้�									       

	 ตอนที่่�  1  ผลการพััฒนาหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิบิััติิการเรื่่�อง  “การจััดการเรีียนรู้้�  Game-based  learning                

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย						   

	 ผลการสำรวจความต้้องการจำเป็็นในการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย  โรงเรีียนราชวินิิิตนนทบุุรีี           

พบว่่า  ผู้้�บริิหารและครููผู้้ �ช่่วยมีีความคิิดเห็็นสอดคล้้องกัันว่่า  เป้้าหมายสำคััญคืือการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ให้้มีี           

ความหลากหลาย ทัันสมััย และ มุ่่�งเน้้นการใช้้เทคโนโลยีีเป็็นเครื่่�องมืือหลััก เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจและส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม

ของผู้้�เรีียน เพื่่�อให้้บรรลุุเป้้าหมายนี้้�  ครููผู้้�ช่่วยจำเป็็นต้้องเพิ่่�มพููนความรู้้�ความสามารถใน 2 ด้้านสำคััญ คืือ 1. องค์์ความรู้้�

ด้้านวิิธีีการสอนสมััยใหม่ ่ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง (เช่่น Active Learning, Game-Based Learning  

และ 2. ทัักษะความเชี่่�ยวชาญในการใช้้สื่่�อเทคโนโลยีี และแพลตฟอร์์มออนไลน์์ต่่าง ๆ				  

 

 

 



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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		  ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงนำข้้อมููลจากการวิิเคราะห์์มาพััฒนาหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง  “การจััดการเรีียนรู้้� 

Game  based  learning  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”  ประกอบด้้วย    

1.  ท่ีี�ม าและความสำคััญของการพััฒนาหลัักสููตร  2.  จุุดมุ่่�

งหมายของหลัักสููตร  3.  เนื้้ �อหาสาระ  4.  การจััดกิิจกรรม            

เสริิมสร้้างความรู้้�  5. สื่่�อประกอบหลัักสููตร  6. ระยะเวลา  7. สถานที่่�  8. การประเมิินผลหลัักสููตร  9. เกณฑ์์ประสิิทธิิผล

ของหลัักสููตร และ 10. แผนกิิจกรรมเสริิมสร้้างความรู้้�								      

	 ตอนที่่�  2  ผลการประเมิินประสิิทธิิผลของหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง  “การจััดการเรีียนรู้้�  Game-based 

learning เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย				  

		  1.  เพื่่� อเปรีียบเทีียบความรู้้

�ความเข้้าใจในการออกแบบสื่่� อการจััดการเรีียนรู้้


�  Game-based  Learning  ของ       

ครููผู้้�ช่่วย เทีียบเกณฑ์์ร้้อยละ 80

ตารางที่่� 1 ตารางวิิเคราะห์์ความรู้้�ความเข้้าใจในการจััดการเรีียนรู้้� Game-based Learning ด้้วยแอปพลิิเคชััน Zep Quiz

กลุ่มเป้าหมาย N คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย % of Mean เกณฑ์ร้อยละ S.D.

หลังการจัดกิจกรรม 20 20 18.7 93.5 80 1.22

	พ บว่่า ครููผู้้�ช่่วยมีีความรู้้� ความเข้้าใจในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด Game Based Learning 

ด้้วยแอปพลิิเคชััน ZEP QUIZ หลัังการจััดกิิจกรรม มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 18.70 S.D. เท่่ากัับ 1.22 คิิดเป็็นร้้อยละ 

93.50 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 										        

	 2. เพื่่�อศึึกษาความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� Game-based learning 

ตารางที่่� 2 ตารางวิิเคราะห์์ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� Game-based learning

ประเด็นการประเมิน
ระดับการประเมิน

( ) (S.D.) การแปลผล

ด้านเนื้อหา

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด 5.00 0.00 มากที่สุด

2. เนื้อหามีความสมบูรณ์ ถูกต้อง และครบถ้วนกับหัวข้อที่สอน 4.90 0.30 มากที่สุด

3. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน 4.95 0.22 มากที่สุด

4. การจัดลำ�ดับขั้นการนำ�เสนอเนื้อหาที่เหมาะสม เข้าใจง่าย 4.90 0.30 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวมด้านเนื้อหา 4.94 0.24 มากที่สุด

ด้านภาพประกอบ/สื่อ

1. รูปภาพมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด

2. รูปภาพมีความน่าสนใจ และดึงดูดผู้เรียน 4.90 0.30 มากที่สุด

3. รูปภาพมีความเหมาะสมกับวัยหรือระดับชั้นของผู้เรียน 5.00 0.00 มากที่สุด

4. รูปภาพและตัวหนังสือชัดเจนสามารถอ่านได้ง่าย 4.75 0.62 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวมด้านภาพประกอบ/สื่อ 4.91 0.36 มากที่สุด
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ด้านประสิทธิภาพและความคงทน

1.กระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 4.80 0.51 มากที่สุด

2. มีความสะดวก และง่ายต่อการนำ�ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 4.90 0.30 มากที่สุด

3. มีความทันสมัย แปลกใหม่ 5.00 0.00 มากที่สุด

4. มีความคงทนสามารถนำ�กลับมาใช้ได้อีก 4.80 0.51 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวมด้านประสิทธิภาพและความคงทน 4.88 0.40 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.91 0.33 มากที่สุด

	จ ากตารางข้้างต้้นพบว่่าความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับจากการอบรมหลัักสููตร             

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 4.91 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.33 เมื่่�อพิิจารณา      

ตามประเด็็นความสามารถในการออกแบบสื่่�อด้้านเนื้้�อหา เรีียนรู้้� เป็็นลำดัับที่่� 1 โดยมีีค่า่เฉลี่่�ย ( ) อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด 

เท่่ากัับ 4.94 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.24 ด้้านภาพประกอบ/สื่่�อเป็็นลำดัับที่่� 2 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) 

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เท่่ากัับ 4.91 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.36 และด้้านประสิิทธิิภาพและ              

ความคงทนเป็็นลำดัับที่่� 3 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เท่่ากัับ 4.88 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่่ากัับ 0.40 

	 3. เพื่่�อศึึกษาประเมิินความพึงพอใจต่อการอบรมเชิงิปฏิิบััติกิารเรื่่�อง “การจัดัการเรีียนรู้้� Game-based learning 

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”

ตารางที่่� 3 ผลการประเมิินความพึึงพอใจในการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game based learning 	

		ด้้ว  ยแอปพลิิเคชััน Zep Quiz”

ประเด็นการประเมิน
ระดับการประเมิน

( ) (S.D.) การแปลผล

ด้านความพึงพอใจในหลักสูตร 4.87 0.41 มากที่สุด

ด้านวิทยากร 4.83 0.45 มากที่สุด

ด้านสถานที่ / ระยะเวลา / อาหาร / ประชาสัมพันธ์ 4.91 0.32 มากที่สุด

ด้านการนำ�ความรู้ไปใช้ 4.88 0.40 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.91 0.33 มากที่สุด

	พ บว่่าความพึึงพอใจที่่�ได้้รัับจากการอบรมหลัักสููตรอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 4.87 และ     

ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่า่กับั 0.40 เมื่่�อพิจิารณาตามประเด็น็ความพึงึพอใจด้้านด้้านสถานที่่� ระยะเวลา/อาหาร 

/ประชาสััมพัันธ์์เป็็นลำดัับที่่� 1 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เท่่ากัับ 4.91 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่่ากัับ 0.32 ด้้านการนำความรู้้�ไปใช้้เป็็นลำดัับที่่� 2 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เท่่ากัับ 4.88 และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.40 ด้้านความพึึงพอใจในหลัักสููตรเป็็นลำดัับที่่� 3 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

เท่่ากัับ 4.87 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.41 และด้้านวิิทยากร เป็็นลำดัับที่่� 4 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย ( )        

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เท่่ากัับ 4.83  และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.45
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ฉบับัร่่าง
อภิิปรายผลการวิิจััย

	 การพััฒนาหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game based learning เพื่่�อส่่งเสริิมความ

สามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” สามารถอภิิปรายผลได้้ดัังนี้้�				  

	 1. ผลการวิจัิัยในขั้้�นการศึกึษาข้้อมูลูพื้้�นฐาน ซึ่่�งได้้จากการสัมัภาษณ์แ์ละการสนทนากลุ่่�ม พบว่า่มีคีวามต้้องการจำเป็น็

ในการพััฒนาหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการที่่�ชััดเจน โดยหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game 

based Learning เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” ประกอบด้้วย 1) ที่่�มา

และความสำคััญของการพััฒนาหลัักสููตร 2) จุุดมุ่่�งหมายของหลัักสููตร 3) เนื้้�อหาสาระ 4) การจััดกิิจกรรมเสริิมสร้้างความรู้้�      

5) สื่่�อประกอบหลัักสููตร 6) ระยะเวลา 7) สถานที่่� 8) การประเมิินผลหลัักสููตร 9) เกณฑ์์ประสิิทธิิผลของหลัักสููตร และ 

10) แผนกิิจกรรมเสริิมสร้้างความรู้้�  ซึ่่�งได้้ผ่่านการตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงโครงสร้้างและเนื้้�อหาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ        

5 คน สอดคล้้องกัับแนวคิดพื้้�นฐานด้้านการพััฒนาหลัักสููตรของนัักการศึึกษาสำคััญหลายท่่าน (Taba, 1962;               

Tyler, 1969; Saylor and Alexander, 1974) ที่่�ต่่างระบุุถึึงองค์์ประกอบหลัักในลัักษณะเดีียวกััน คืือต้้องมีี จุุดมุ่่�งหมาย 

เนื้้�อหาหรืือประสบการณ์์ และการประเมิินผลในส่่วนของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� พบว่่ามีีความต้้องการเน้้นกิิจกรรมเชิิงปฏิิบััติิการ 

(Hands-on) ที่่�ให้้ครููผู้้�ช่่วยได้้ตั้้�งเป้้าหมายตามบริิบทวิิชาของตน ได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิงกัับแอปพลิิเคชััน (ZEPQUIZ) และ         

มีีกระบวนการสะท้้อนผลเพื่่�อการพััฒนา ซึ่่�งแนวทางนี้้�สอดคล้้องกัับหลัักการของ Saylor and Alexander (1974)            

ที่่�เน้้นการสร้้างประสบการณ์์หลากหลายและพััฒนาทัักษะเฉพาะด้้าน สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ วิิชััย วงษ์์ใหญ่่ (2554) 

เรื่่�องหลัักสููตรเสริิมที่่�มุ่่�งเน้้นสมรรถนะการปฏิิบััติิงานเฉพาะ และยัังเทีียบเคีียง     ได้้กัับงานวิิจััยของ นนทณััฏฏ์์ ศฤงคาร 

(2564) ที่่�นำเสนอการพััฒนาหลัักสููตรฝึึกอบรมซึ่่�งมีีองค์์ประกอบและขั้้�นตอนที่่�หลากหลายเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�            

ของครููในศตวรรษที่่� 21											         

	 2. ความรู้้�ความเข้้าใจในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� Game-based Learning ด้้วยแอปพลิเคชััน Zep 

Quiz พบว่่าหลัังการจััดกิิจกรรมครููผู้้�ช่่วย โรงเรีียนราชวิินิิต นนทบุุรีี มีีความรู้้�ความเข้้าใจในการจััดการเรีียนรู้้� Game 

based Learning ด้้วยแอพลิิเคชััน Zep Quiz ที่่�คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 18.7 คิิดเป็็นร้้อยละ 93.5 สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ     

ที่่�กำหนดไว้้ เป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 1 โดยการจััดการอบรมการจััดการเรีียนรู้้� Game-based Learning                      

ด้้วยแอปพลิิเคชััน Zep Quiz เป็็นการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการโดยให้้ครููผู้้�ช่่วยได้้ความรู้้�จากในภาคทฤษฎีีและทัักษะในการ

ออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�ในภาคปฏิิบััติิ ซึ่่�งทำให้้ครููผู้้�ช่่วยเกิิดความรู้้�ความเข้้าใจในการจััดการเรีียนรู้้� Game-based 

Learning เพิ่่�มมากขึ้้�น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ พรพิิศ งามพงษ์์ (2560) ศึึกษาการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ด้้านไวยากรณ์์

ภาษาอัังกฤษโดยใช้้ Game Based Learning ของนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 หลัักสููตรภาษาอัังกฤษ มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต      

พบว่า่ ความสามารถในการอ่่านและการเขีียนไวยากรณ์์ภาษาอังักฤษหลัังเรีียนสูงกว่า่ก่อ่นเรีียนโดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับั 

7.88 และหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ Game Based Learning ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้ Game-Based 

Learning แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 นอกจากนี้้�ความพึึงพอใจในการเรีียนการสอนโดยใช้้ Game 

Based Learning ของนัักศึึกษาอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด								      

	 3. ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการเรีียนรู้้�ตามแนวคิดิ Game-based learning ด้้วยแอปพลิเิคชันั Zep Quiz 

พบว่่า ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับจากการอบรมหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ                                 

เรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game-based learning เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�         

ของครูผูู้้�ช่่วย” อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ เป็็นผลมาจากหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game-based 

Learning เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” มีีองค์์ประกอบของหลัักสููตร      

ที่่�ครบถ้้วนและสามารถใช้้ในการฝึึกความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วยได้้อย่่างถููกต้้อง        

และเหมาะสมตามบริิบท รวมถึงกระบวนการวััดและประเมิินผลหลัังจากการอบรมที่่�มีีความครบถ้้วนจึงส่่งผลให้้            
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ฉบับัร่่าง
ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยหลัักสููตรมีีการกำหนด

วััตถุุประสงค์์อย่่างชััดเจน เนื้้�อหาสาระ กิิจกรรมเสริิมสร้้างความรู้้�ของหลัักสููตรอบรมมุ่่�งเน้้นการออกแบบและสร้้างสื่่�อ

การจััดการเรีียนรู้้� Game-Based Learning ด้้วยแอปพลิเคชััน Zep Quiz ซึ่่�งเป็็นแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�สามารถใช้้ได้้จริง             

ในทุกกระบวนการในการจััดการเรีียนรู้้� รวมถึงการให้้ความรู้้�ในภาคทฤษฎีีและให้้ผู้้�เข้้าร่่วมอบรมในภาคปฏิิบััติิทำให้้         

ผู้้�เข้้าอบรมได้้องค์ค์วามรู้้�และฝึกึปฏิบิัตัิอิย่า่งแท้้จริงิสามารถนำผลงานที่่�ได้้ไปใช้้จริงิในการจัดัการเรีียนรู้้� ซึ่่�งสอดคล้้องกับั 

สำนัักงานเลขาธิกิารสภาการศึกึษา (2552) และทิศินา แขมมณีี (2567) ที่่�กล่า่วว่า่ การที่่�ผู้้�เข้้าร่ว่มอบรมได้้รับัประสบการณ์์

ตรงโดยเชื่่�อมโยงทั้้�งภาคทฤษฎีีและภาคปฏิิบััติิ ทำให้้เกิิดประสบการณ์์ เรีียนรู้้�และสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ตลอดจน

สามารถทำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้จริิง และสอดคล้้องกัับงานของวิิจััยของวรนุุช สายทอง, วิิมลรััตน์์ จตุุรานนท์์, และปริิญญา 

ทองสอน (2562). การพััฒนาหลัักสููตรฝึึกอบรมครููเพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนระดัับการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 

โรงเรีียนเอกชน สังักัดัสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึกษาจันัทบุุรีี เขต 1 ผลการวิจิัยัพบว่่า ครููมีคีวามรู้้�ความเข้้าใจ

ในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนระดัับการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานหลัังการฝึึกอบรมสููงกว่่า          

ก่่อนการฝึึกอบรม อย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และ 2. การติิดตามและประเมิินผลความสามารถของครูู                         

ในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนระดัับการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานโดยพี่่�เลี้้�ยง ในภาพรวมพบว่่า 

อยู่่�ในระดัับ ดีี														           

	 4. ความพึงึพอใจในการอบรมเชิงิปฏิิบััติกิารเรื่่� อง “การจัดัการเรีียนรู้้

� Game-based Learning ด้้วยแอปพลิเิคชััน 

Zep  Quiz  พบว่่า  ผลการประเมิินความพึึงพอใจในการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง  “การจััดการเรีียนรู้้�  Game-based 

Learning ด้้วยแอพลิเิคชันั Zep Quiz ความพึงึพอใจที่่�ได้้รับจากการอบรมหลักัสูตูรอบรมเชิงิปฏิิบััติกิารเรื่่�อง “การจัดัการ

เรีียนรู้้�  Game  based  learning  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้ �ช่่วย”                  

อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ด้้วยการส่่งเสริมิการออกแบบกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วยเป็็นไปตามวัตัถุปุระสงค์์ของงานวิิจััย 

เนื่่�องจากผู้้�วิิจััยได้้ทำการศึึกษาสภาพปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจริงทั้้�งกัับผู้้�บริิหาร  กลุ่่�มเป้้าหมาย  และนัักเรีียน  ซึ่่�งเป็็นข้้อมููล             

ที่่�มีีความสำคััญในการพััฒนาหลัักสููตรประกอบกัับการศึึกษาหลัักการ  แนวคิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้องรวมถึงการศึึกษา          

ความต้้องการในการจััดการองค์์ประกอบ ขั้้�นตอนของหลักัสูตูรฝึึกอบรม การสร้้างปฏิสิัมัพันัธ์ร่่วมกันั การจัดัการฝึึกอบรม

ทั้้�งภาคทฤษฎีีและภาคปฏิบิััติิ  รวมถึงการให้้ผลย้้อนกลัับ  ทำให้้ผู้้�เข้้ารัับการอบรมเห็็นแนวทางในการจััดการเรีียนรู้้�      

Game-based  learning  รวมถึึงส่่งเสริิมความรู้้ �ความเข้้าใจในการส่่งเสริิมการออกแบบสื่่� อการจััดการเรีียนรู้้ �  สามารถ     

นำไปใช้้ให้้เป็็นประโยชน์์ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ยิ่่�งขึ้้�น สอดคล้้องกัับ ดวงใจ สีีเขีียว และคณะ (2565) ที่่�กล่่าวว่่า หลัักสููตร

ฝึึกอบรมสร้้างขึ้้�นจากความต้้องการพื้้�นฐาน  เตรีียมความพร้้อม  สร้้างความเข้้าใจ  และฝึึกอบรม  มีีการประเมิินผลและ    

ให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับและสรุุปผลที่่�ให้้ผู้้�เข้้ารัับการอบรมสะท้้อนผลและอภิิปรายแนวทางในการนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้       

ส่่งผลให้้ผู้้�เข้้ามีีความรู้้� ความสามารถ และเจตคติิที่่�ดีีและมีีความพึึงพอใจที่่�ดีีต่่อหลัักสููตรฝึึกอบรม

ข้้อเสนอแนะ
	ข้้ อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 								      

		  1. ผู้้�บริิหารหรืือฝ่่ายวิิชาการควรมีีการติิดตามและนิิเทศ การนำผลจากการอบรมไปใช้้ในชั้้�นเรีียน                

อย่่างสม่่ำเสมอ โดยอาจใช้้เครื่่�องมืือประเมิินความสามารถในการออกแบบ GBL ที่่�พััฒนาขึ้้�นจากงานวิิจััย

		  2. จััดให้้มีีการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบโดยครููผู้้�ช่่วย                    

หลัังการอบรมเพื่่�อเป็็นข้้อมููลป้้อนกลัับ (Feedback) ในการปรัับปรุุงหลัักสููตรอบรมในรอบต่่อไป

		  3. ควรจััดการส่่งเสริิมในด้้านงบประมาณเพื่่�อเข้้าถึึงแอปพลิเคชัันหรืือแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายด้้วย                  

ในบางแอปพลิิเคชัันอาจจะมีีการไม่่ให้้ใช้้ฟัังชัันก์์หรืือส่่วนเสริิมบางส่่วนจึึงทำให้้การใช้้งานอาจได้้ไม่่เต็็มที่่�



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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	 ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  1. ศึกึษาวิิจััยเพิ่่�ม เติมิเกี่่� ยวกับปััจจััยที่่�ส่ งผลต่อความสำเร็จ็หรืืออุปุสรรคในการนำ GBL ไปใช้้ของครูเูช่่น ทัศันคติิ 

ภาระงาน การสนับัสนุนุจากโรงเรีียน ความพร้้อมด้้านเทคโนโลยีี เพื่่�อใช้้ข้้อมูลูในการปรับัปรุงุการสนับัสนุนุให้้ตรงจุดุยิ่่�งขึ้้�น

		  2. การพััฒนาคู่่�มืื

อการออกแบบ GBL หรืือ คลัังตััวอย่่างเกมการศึึกษาที่่�หลากหลายและสามารถเข้้าถึึงได้้ง่่าย 

เพื่่�อเป็็นแหล่่งเรีียนรู้้�และแนวทางสำหรัับครููในการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมการสอนของตนเอง 
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