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ผลการจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาท
สมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ เพื่่�อพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์

และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4

ณััฏฐา พััวพิิสิิฐ1 นพมณีี เชื้้�อวััชริินทร์์*2 สมศิิริิ สิิงห์์ลพ3
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                 ส่่งบทความ 13 พฤษภาคม 2569  แก้้ไข 13 มิิถุุนายน 2569 ตอบรัับ 15 มิิถุุนายน 2569	           	   

 บทคััดย่่อ 

	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) เปรีียบเทีียบความคิดสร้้างสรรค์์ ก่อ่นและหลัังได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้�แบบ

วััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ และเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 

70 และ 2) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยาก่่อนและหลัังเรีียน รวมทั้้�งเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 

70 การวิิจััยเป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง โดยใช้้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่่�มเดีียววััดก่่อนและหลัังการทดลอง ตััวอย่่าง 

ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนอััสสััมชััญระยอง ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 40 คน ได้้มา

โดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย แผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 3 แผน แบบวััดความคิิด

สร้า้งสรรค์์ ซึ่่�งมีีค่า่ดััชนีีความสอดคล้้องมีีค่า่ตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 ค่า่ความยากง่่ายมีีค่า่ตั้้�งแต่่ 0.30–0.80 ค่า่อำนาจจำแนก

มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.28–0.68 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.99 และแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยา         

ซึ่่�งมีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้องมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 ค่่าความยากง่่ายมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.21–0.64 ค่่าอำนาจจำแนกมีีค่่าตั้้�งแต่่ 

0.35–0.75 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.97 วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี

	 ผลการวิิจััย พบว่่า 											         

		  1) ความคิดิสร้า้งสรรค์ข์องนัักเรีียนภายหลังัได้ร้ับัการจัดัการเรีียนรู้้�สููงกว่า่ก่อ่นเรีียนอย่า่งมีีนัยัสำคัญัที่่�ระดับั 

.01 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 15.08 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 2.13 และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 27.63 

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 2.22 และเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พบว่่า คะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์

อย่า่งมีีนัยัสำคััญที่่�ระดัับ .01 ทั้้�งนี้้� เม่ื่�อพิจิารณาเชิิงคุณุภาพ พบว่า่ นักัเรีียนมีีความคิดสร้้างสรรค์์อยู่่�ในระดัับดีีมาก โดย

มีีค่่าเฉลี่่�ยรวมคิิดเป็็นร้้อยละ 86.33 และ 									       

		  2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนภายหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�

ระดัับ .01 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 15.05 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 2.55 และค่่าเฉลี่่�ยคะแนน

หลังัเรีียนเท่่ากับั 27.13 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากับั 4.42 และเม่ื่�อเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์ร้์้อยละ 70 พบว่า่ คะแนน

หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญ

ที่่�ระดัับ .01

คำสำคััญ:  การเรีียนรู้้�แบบวัฏัจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E),  บทบาทสมมติ,ิ ละครวิทิยุอุอนไลน์,์ ความคิดิสร้า้งสรรค์์
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Abstract 
	 This study aimed to: (1) compare students’ creativity before and after learning through the 7E 
Inquiry Cycle Learning Model combined with role-playing activities in an online radio drama format, 
comparing the results with the 70 percent criterion, and (2) compare students’ biology learning 
achievement before and after the intervention, comparing the results with the 70 percent criterion. 
The study employed a quasi-experimental research design using a one-group pretest–posttest design. 
The sample consisted of 40 Grade 10 students from Assumption Rayong School during the second 
semester of the 2023 academic year, selected through cluster random sampling. The research            
instruments included three lesson plans, a creativity assessment with item-objective congruence   
indices ranging from 0.80 to 1.00, difficulty indices ranging from 0.30 to 0.80, discrimination indices 
ranging from 0.28 to 0.68, and a reliability coefficient of 0.99, and a biology achievement test with 
IOC indices ranging from 0.80 to 1.00, difficulty indices ranging from 0.21 to 0.64, discrimination indices 
ranging from 0.35 to 0.75, and a reliability coefficient of 0.97. Data were analyzed using mean, standard 
deviation, and t-test statistics.
	 The findings were as follows:									       
		  (1) The students’ creative thinking after the learning activities was significantly higher than 
before learning at the .01 level. The mean pretest score was 15.08 with a standard deviation of 2.13, 
while the mean posttest score was 27.63 with a standard deviation of 2.22. When compared with the 
70 percent criterion, the posttest scores were significantly higher at the .01 level. In terms of qualitative 
interpretation, students’ creative thinking was at a very good level, with an average percentage score 
of 86.33. (2) The students’ learning achievement after the learning activities was significantly higher 
than before learning at the .01 level. The mean pretest score was 15.05 with a standard deviation of 
2.55, while the mean posttest score was 27.13 with a standard deviation of 4.42. When compared 
with the 70 percent criterion, the posttest scores were significantly higher at the .01 level.
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บทนำ 
	 โลกในศตวรรษที่่� 21 เป็็นยุุคแห่่งการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วจากอิิทธิิพลของเทคโนโลยีีและกระแสโลกาภิิวััตน์ ์

ส่่งผลให้้การจััดการศึึกษาจำเป็็นต้้องพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีทั้้�งความรู้้� ทัักษะ และสมรรถนะที่่�สอดคล้้องกัับการดำรงชีีวิิต       

ในอนาคต โดยเฉพาะทัักษะการคิิดขั้้�นสููงและความคิิดสร้้างสรรค์์ ซ่ึ่�งถืือเป็็นทัักษะสำคััญในศตวรรษที่่� 21 (สุุทธิิวรรณ 

ตันัติริจนาวงศ์์, 2560; สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2560) อย่่างไรก็็ตาม ระบบการศึึกษาของไทยยัังประสบปััญหา

การจััดการเรีียนการสอนที่่�เน้้นการท่่องจำมากกว่่าการพััฒนากระบวนการคิิด ส่่งผลให้้นัักเรีียนขาดทัักษะการคิิด

สร้า้งสรรค์์และไม่่สามารถประยุุกต์์ใช้้ความรู้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ (วิจิารณ์์ พานิิช, 2555) สอดคล้้องกัับผลการประเมิิน

สมรรถนะนัักเรีียนตามโครงการประเมิินผลนัักเรีียนนานาชาติิ (PISA 2022) ที่่�พบว่่า นัักเรีียนไทยมีีคะแนนเฉลี่่�ย             

ด้้านวิิทยาศาสตร์์ 409 คะแนน ซึ่่�งต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ยของประเทศสมาชิิกองค์์การเพ่ื่�อความร่วมมืือทางเศรษฐกิิจและ            

การพััฒนา (OECD) ที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ย 485 คะแนน นอกจากนี้้�ยัังพบว่่า นัักเรีียนจำนวนมากไม่่สามารถนำความรู้�             

ทางวิทิยาศาสตร์์ไปประยุุกต์์ใช้้ในการอธิิบายปรากฏการณ์์หรืือแก้้ปััญหาในสถานการณ์์จริงได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ สะท้้อน

ให้้เห็็นถึึงข้้อจำกััดด้้านการคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดเชิิงเหตุุผล และการคิิดสร้้างสรรค์์ (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์

และเทคโนโลยีี, 2567)

	 การจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�ส่ง่เสริิมการคิิดวิเิคราะห์แ์ละความคิดิสร้า้งสรรค์ค์วรเน้น้ให้ผู้้้�เรีียนได้ล้งมืือปฏิบัิัติ ิค้น้คว้า้ และ

สร้้างองค์์ความรู้้�ด้วยตนเองตามแนวคิดคอนสตรััคติิวิิสต์์ (Constructivism) ซึ่่�งเช่ื่�อว่่าผู้้�เรีียนสามารถสร้้างความรู้�            

จากประสบการณ์แ์ละกระบวนการสืืบเสาะหาความรู้้� (สำนักังานคณะกรรมการการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 2557) การจัดัการ

เรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E Learning Cycle Model) ของ Eisenkraft เป็็นรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วย

ส่ง่เสริมิกระบวนการคิดิ การแก้ป้ัญัหา และการสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ผ่า่นกิจิกรรมที่่�ผู้้�เรีียนมีีส่ว่นร่ว่มอย่า่งเป็น็ระบบ (บดินิทร์์ 

ปััดถาวโร และประสาท เนืืองเฉลิิม, 2550) นอกจากนี้้� การใช้้บทบาทสมมติิ (Role Play) ยัังเป็็นเทคนิิคการสอนที่่�ช่่วยให้้

นัักเรีียนเกิิดจิินตนาการ ความคิิดสร้้างสรรค์์ และการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� โดยเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้แสดงออก   

แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และสร้้างองค์์ความรู้้�จากสถานการณ์์จำลอง (Joyce & Weil, 2009; Daniau, 2016) อีีกทั้้�ง

การประยุกุต์ใ์ช้บ้ทบาทสมมติในรููปแบบละครวิทิยุออนไลน์ย์ังัช่่วยส่ง่เสริมิการเรีียนรู้�ในยุคุดิจิิทิัลั และเหมาะสมกับบริบิท

การจััดการเรีียนการสอนออนไลน์์ในช่่วงการแพร่่ระบาดของโรค COVID-19 การแสดงบทบาทสมมติิทางวิิทยาศาสตร์์    

ที่่�โรงเรีียน คืือ การกำหนดบริิบทสำหรัับวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เพื่่�อกระตุ้้�นจิินตนาการ การตั้้�งคำถาม และกระตุ้้�น

การอภิิปรายในหมู่่�นัักเรีียน เพื่่�อเพิ่่�มความเชี่่�ยวชาญในแนวคิิดทางวิิทยาศาสตร์์ (Ghonchehpour,et.al, 2025)               

ซึ่่�งบทบาทสมมติสามารถสนัับสนุนุการเรีียนรู้�วัตัถุปุระสงค์์ทางปััญญา อารมณ์ และทางเทคนิิค โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งทัักษะ

การคิิดขั้้�นสููงที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการวิิเคราะห์์ การสัังเคราะห์์ การประเมิิน และสร้้างสรรค์์ (Anderson, 2001) ซึ่่�งเทคนิิค  

การสอนรููปแบบน้ี้� นัับว่่าเป็็นการสอนที่่�สนัับสนุุนให้้นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมและได้้ลงมืือปฏิิบััติิร่่วมกัันระหว่่างนัักเรีียน             

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวทางการเรีียนรู้้�สมััยใหม่่ ที่่�มุ่่�งเน้้นตััวนัักเรีียนเป็็นสำคััญ

	จ ากการศึึกษาสภาพการจััดการเรีียนการสอนรายวิิชาชีีววิิทยาในระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลาย โรงเรีียน            

อัสัสัมัชัญัระยอง พบว่า่ นักัเรีียนมีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนในรายวิชิาชีีววิทิยาอยู่่�ในระดับัค่อ่นข้า้งต่่ำ โดยเฉพาะนักัเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 ซึ่่�งเป็็นช่่วงเปลี่่�ยนผ่่านจากระดัับมััธยมศึึกษาตอนต้้นสู่่�ระดัับมััธยมศึึกษาตอนปลาย ทำให้้นัักเรีียน

ต้้องเผชิิญกัับเนื้้�อหาที่่�มีีความซัับซ้้อนและเป็็นนามธรรมมากขึ้้�น โดยเฉพาะเรื่่�อง “ระบบย่่อยอาหาร” ซ่ึ่�งประกอบด้้วย

องค์์ความรู้้�เกี่่�ยวกัับโครงสร้้าง หน้้าที่่� และความสััมพัันธ์์ของอวััยวะต่่าง ๆ ในกระบวนการย่่อยและการดููดซึึมสารอาหาร

ที่่�มีรีายละเอีียดจำนวนมาก จากการสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้�และการสอบถามผู้�เรีียน พบว่า่นักัเรีียนจำนวนมากยัังไม่่

สามารถเชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�ระหว่่างส่่วนประกอบและกระบวนการทำงานของระบบต่่าง ๆ ได้้อย่่างเป็็นระบบ ส่่งผลให้้

เกิิดความเข้้าใจคลาดเคลื่่�อน ขาดความสนใจในการเรีียนรู้้� และมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนต่่ำกว่่าเกณฑ์์ที่่�สถานศึึกษา

กำหนด นอกจากนี้้� ยัังพบว่่าผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่คุ้้�นเคยกัับการเรีียนรู้้�แบบรัับข้้อมููลจากผู้้�สอนเป็็นหลััก ทำให้้มีีโอกาสใช้้
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ฉบับัร่่าง
กระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ การสืืบค้้นข้้อมููล และการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองค่่อนข้้างจำกััด ส่่งผลต่่อการพััฒนา       

ความคิดสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งเป็็นสมรรถนะสำคััญที่่�ช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเช่ื่�อมโยงความรู้� ประยุุกต์ใ์ช้แ้นวคิดทางวิทิยาศาสตร์์ 

และสร้้างแนวทางในการแก้้ปััญหาได้้อย่่างหลากหลายและเหมาะสมกับสถานการณ์์ จากการสอบถามและสัังเกต

พฤติิกรรมการเรีียน พบว่่านัักเรีียนส่วนใหญ่่ไม่่สามารถจดจำและเช่ื่�อมโยงองค์์ความรู้�ได้้ ส่่งผลให้้ขาดความเข้้าใจและ  

เกิิดความเบ่ื่�อหน่่ายต่่อการเรีียน อีีกทั้้�งผลการเรีียนวิิชาชีีววิิทยาของนัักเรีียนยัังต่่ำกว่่าเกณฑ์์ที่่�สถานศึึกษากำหนด            

ซ่ึ่�งสะท้้อนถึึงความจำเป็็นในการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้�ที่่�สามารถส่งเสริิมความคิดสร้้างสรรค์์และผลสััมฤทธ์ิ์�

ทางการเรีียนให้้สููงขึ้้�น

	จ ากสภาพปััญหาและแนวคิิดทางวิิชาการดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึึงเห็็นความสำคััญของการพััฒนารููการจััดการเรีียนรู้้�       

ที่่�ช่่วยให้้นักัเรีียนเกิดิความเข้า้ใจในเนื้้�อหาวิชิาชีีววิิทยาอย่า่งมีคีวามหมาย พร้อ้มทั้้�งส่ง่เสริิมความคิดิสร้า้งสรรค์ ์และการ

มีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� โดยเลืือกใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิ 

ในรููปแบบละครวิทิยุอุอนไลน์ ์เพื่่�อเปิดิโอกาสให้น้ักัเรีียนได้ส้ืืบค้น้ อภิปิราย แสดงบทบาท และสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ด้ว้ยตนเอง 

อันัจะช่่วยกระตุ้้�นจินตนาการ ความคิดสร้้างสรรค์์ และผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนให้้สููงขึ้้�น นอกจากนี้้� ผลการวิจิัยัยัังสามารถ

ใช้เ้ป็น็แนวทางในการพััฒนาการจัดัการเรีียนการสอนวิทิยาศาสตร์์ให้ส้อดคล้้องกับับริบิทการเรีียนรู้�ในศตวรรษที่่� 21 และ

เป็็นประโยชน์์ต่่อครูู ผู้้�บริิหารสถานศึึกษา และผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องในการพััฒนาคุุณภาพการศึึกษาของประเทศ่่

	ดั งนั้้�นผู้้�วิจิัยัจึึงมีีความสนใจที่่�จะนำรููปแบบผลการจัดัการเรีียนรู้�แบบวััฏจักัรสืืบเสาะหาความรู้� 7 ข้ั้�น (7E) ร่ว่มกับั

บทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ มาพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ของนัักเรีียน       

โรงเรีียนอััสสััมชััญระยอง

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความคิิดสร้้างสรรค์์ ของนัักเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 

7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์

	 2. เพื่่�อศึึกษาผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยา ของนัักเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้�แบบวััฏจัักร           

สืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์

นิิยามศััพท์์เฉพาะ
	 1. การจัดัการเรีียนรู้�แบบวััฏจักัรสืืบเสาะหาความรู้� 7 ข้ั้�น (7E) หมายถึึง รููปแบบในการจัดัการเรีียนการสอนที่่�เน้น้

นัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลางให้้นัักเรีียนได้้สร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเองเกิิดการเรีียนรู้้�ร่่วมกัันและประเมิินผลด้้วยตนเอง มีี 7 

ขั้้�น ดัังนี้้� 1.1) ขั้้�นตรวจสอบความรู้้�เดิิม (Elicitation Phase) 1.2) ขั้้�นเร้้าความสนใจ (Engagement Phase) 1.3)           

ขั้้�นสำรวจและค้้นหา (Exploration Phase) 1.4) ขั้้�นอธิิบาย (Explanation Phase)1.5) ขั้้�นขยายความรู้้� (Elaboration 

Phase) 1.6) ขั้้�นประเมิินผล (Evaluation Phase) และ 1.7) ขั้้�นนำความรู้้�ไปใช้้ (Extension Phase)

	 2. บทบาทสมมติิ ในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ หมายถึึง กิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�มุ่่�งเน้้นให้้นัักเรีียนได้้ใช้้

ประสบการณ์์และความรู้้�ของตนเอง มาประมวลความรู้้� คิิดวิิเคราะห์์ ออกแบบ สร้้างสรรค์์รููปแบบของบทบาทสมมติิขึ้้�น 

บทบาทสมมติิจะไม่่เน้้นบทบาทดั้้�งเดิิมของผู้้�สอนแต่่จะกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนฟัังและเรีียนรู้้�จากสิ่่�งรอบตััวมาสร้้างสรรค์์เป็็น

บทบาทสมมติิของตนเองในรููปแบบที่่�ตนเองเข้้าใจ

	 3. ความคิดสร้้างสรรค์์ หมายถึึง หมายถึึง ความสามารถของบุุคคลในการคิิดอย่่างหลากหลาย เช่ื่�อมโยง             

ความสััมพัันธ์์ของสิ่่�งต่่าง ๆ จนนำไปสู่่�การเกิิดแนวคิิดใหม่่หรืือวิิธีีการใหม่่ที่่�แตกต่่างจากเดิิม สามารถดััดแปลง ปรัับปรุุง 

และผสมผสานความรู้้�หรืือประสบการณ์เ์ดิมิให้เ้กิดิประโยชน์แ์ละความแปลกใหม่ไ่ด้ ้ความคิดิสร้า้งสรรค์เ์ป็น็ความสามารถ

ที่่�แตกต่า่งกันัในแต่ล่ะบุคุคลและสามารถพัฒันาได้ผ่้่านการจัดัประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�อย่า่งเหมาะสม โดยในการวิจิัยัครั้้�งนี้้� 



   Vol. 9 No. 31  May-June 2O26
Journal of Educational Technology and Communications  

Faculty of Education Mahasarakham  University

211

ฉบับัร่่าง
ผู้้�วิิจััยวััดความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนผ่่าน 4 ด้้าน ได้้แก่่ ความคิิดคล่่องแคล่่ว ความคิิดยืืดหยุ่่�น ความคิิดริิเริ่่�ม และ

ความคิิดละเอีียดลออ ผ่่านแบบวััดความคิิดสร้้างสรรค์์แบบอััตนััย จำนวน 8 ข้้อ

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนอััสสััมชััญระยอง   ภาคเรีียนที่่� 2 

ปีีการศึึกษา 2568 แผนการเรีียนวิิทยาศาสตร์์–คณิิตศาสตร์์ จำนวน 2 ห้้องเรีียน จำนวน 80 คน (นัักเรีียนทั้้�ง 2 ห้้อง     

มีีบริิบทคล้้ายคลึึงกััน และมีีการจััดห้้องเรีียนแบบคละความรู้้�ความสามารถ)

	 2. ตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 จำนวน 1 ห้้องเรีียน โดยสุ่่�มตััวอย่่างด้้วยวิิธีี

การสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster random sampling) โดยใช้้หน่่วยเป็็นห้้องเรีียน จำนวน 40 คน				  

	 3. ตััวแปรที่่�ศึึกษา คืือ 3.1) ตััวแปรอิิสระ คืือ จััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับ

บทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ และ 3.2) ตััวแปรตาม คืือ ความคิิดสร้้างสรรค์์ และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

	 4. เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้�ได้้แก่่ วิิชาชีีววิิทยา เรื่่�องระบบย่่อยอาหารของมนุษย์์ ชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 4            

ประกอบด้้วยเนื้้�อหาย่่อย ต่่อไปนี้้� 3.1) การย่่อยอาหารบริิเวณปากและกระเพาะอาหาร 3.2) การย่่อยและดููดซึึมอาหาร

อาหารบริิเวณลำไส้้เล็็ก และ 3.3) การดููดซึึมอาหารบริิเวณลำไส้้ใหญ่่ และการขัับถ่่ายกากใยอาหาร

	 5. ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการวิิจััย ดำเนิินการในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2568 ใช้้เวลาในการทดลอง 16 คาบ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 

		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยก่ึ่�งทดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยใช้้แบบแผนการทดลอง           

แบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อนและหลัังการทดลอง (One Group Pretest–Posttest Design) เพื่่�อศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�

แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ที่่�มีีต่่อความคิิดสร้้างสรรค์์

และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาชีีววิิทยาชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 							     

	 2. ขั้้�นตอนการวิิจััย  

		  การดำเนิินการวิิจััยประกอบด้้วยขั้้�นตอนสำคััญ ดัังนี้้� 

			   2.1) ศึึกษาหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) และ

เอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละคร

วิิทยุุออนไลน์์ 

			   2.2) สร้้างและพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาท

สมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ จำนวน 3 แผน รวม 12 คาบเรีียน ครอบคลุุมเนื้้�อหาเรื่่�องระบบย่่อยอาหาร โดย     

จััดกิิจกรรมตามขั้้�นตอน ได้้แก่่ (1) การตรวจสอบความรู้้�เดิิม (Elicitation) (2) การสร้้างความสนใจ (Engagement)      

(3) การสำรวจและค้้นหา (Exploration) (4) การอธิิบาย (Explanation) (5) การขยายความรู้้� (Elaboration) (6) การประเมิินผล 

(Evaluation) และ (7) การนำความรู้้�ไปใช้้ (Extension) ในแต่่ละหน่่วยการเรีียนรู้้� ผู้้�เรีียนได้้ศึึกษาข้้อมููล สืืบค้้นองค์์ความรู้้� 

อภิปิรายร่่วมกัน และสร้้างผลงานละครวิทิยุออนไลน์์ผ่า่นกิจกรรมบทบาทสมมติ โดยรัับบทเป็็นอวััยวะหรืือส่่วนประกอบ

ต่่าง ๆ ในระบบย่่อยอาหาร เพื่่�ออธิิบายหน้้าที่่� กระบวนการทำงาน และความสััมพัันธ์์ของอวััยวะในรููปแบบสถานการณ์์

จำลอง ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม การคิิดสร้้างสรรค์์ และการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง

			   2.3) สร้า้งแบบวัดัความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละแบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน พร้อ้มตรวจสอบคุณุภาพ

เครื่่�องมืือ 

			   2.4) ดำเนิินการทดสอบก่่อนเรีียน (Pretest) ด้้วยแบบวััดความคิิดสร้้างสรรค์์และแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�
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ทางการเรีียน

			   2.5) ดำเนินิการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�ตามรููปแบบ 7E ร่ว่มกับับทบาทสมมติใินรููปแบบละครวิทิยุอุอนไลน์์ 

			   2.6) ดำเนิินการทดสอบหลัังเรีียน (Posttest) ด้้วยเครื่่�องมืือชุุดเดิิม 

			   2.7) นำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ทางสถิิติิและสรุุปผลการวิิจััย

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

			   3.1) แผนการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้รููปแบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติ       

ในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ จำนวน 3 แผน ใช้้เวลา 12 คาบเรีียน ครอบคลุุมเนื้้�อหาเรื่่�องระบบย่่อยอาหาร แผนการ

จััดการเรีียนรู้้�ผ่่านการตรวจสอบความเหมาะสมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน ประกอบด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านหลัักสููตร

และการสอนวิิทยาศาสตร์์ ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้� และด้้านการวััดและประเมิินผลทางการศึึกษา 

โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยความเหมาะสมเท่่ากัับ 4.68 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.45 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด	

			   3.2) แบบวัดัความคิดสร้า้งสรรค์์เป็น็แบบอัตันัยั จำนวน 8 ข้อ้ พัฒันาตามแนวคิดิของกิลิฟอร์ด์ (Guilford, 

1967) ครอบคลุุมองค์์ประกอบ 4 ด้้าน ได้้แก่่ (1) ความคิิดคล่่องแคล่่ว (Fluency) (2) ความคิิดยืืดหยุ่่�น (Flexibility) (3) 

ความคิิดริิเริ่่�ม (Originality) และ (4) ความคิิดละเอีียดลออ (Elaboration) ผลการตรวจสอบคุุณภาพ พบว่่า ค่่าความ

เที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (IOC) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 ค่่าความยากง่่าย (P) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.30–0.80 ค่่าอำนาจจำแนก (D)                

มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.28–0.68 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.99

			   3.3) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เป็็นแบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 36 ข้้อ    

ผลการตรวจสอบคุุณภาพ พบว่่า ค่่าความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (IOC) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 ค่่าความยากง่่าย (P) มีีค่่า

ตั้้�งแต่่ 0.21–0.64 ค่่าอำนาจจำแนก (D) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.35–0.75 ค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.97				  

	 4. การดำเนิินการวิิจััย										        

		ผู้  ้�วิิจััยดำเนิินการทดลองในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2566 รวมทั้้�งสิ้้�น 16 คาบ ประกอบด้้วย การทดสอบ

ก่่อนเรีียน 2 คาบ การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 12 คาบ และการทดสอบหลัังเรีียน 2 คาบ ก่่อนดำเนิินการทดลอง ผู้้�วิิจััย

ชี้้�แจงขั้้�นตอนการเรีียนรู้้�และบทบาทของผู้้�เรีียน จากนั้้�นดำเนิินการทดสอบก่่อนเรีียนโดยใช้้แบบวััดความคิิดสร้้างสรรค์์

และแบบทดสอบผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน หลัังจากนั้้�นจึึงจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้�ตามกระบวนการ 7E ร่ว่มกับบทบาทสมมติ

ในรููปแบบละครวิทิยุออนไลน์์ เม่ื่�อสิ้้�นสุดการทดลองจึึงดำเนิินการทดสอบหลัังเรีียน และนำคะแนนที่่�ได้้ไปวิเิคราะห์์ข้้อมููล

ทางสถิิติิ

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

		  การวิิเคราะห์์ข้้อมููลใช้้โปรแกรมสำเร็็จรููปทางสถิิติิ โดยใช้้สถิิติิ ดัังนี้้�

			   5.1) สถิิติิพื้้�นฐาน ประกอบด้้วย ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)	

			   5.2 สถิิติิที่่�ใช้้ในการหาคุุณภาพเคร่ื่�องมืือ ประกอบด้้วย ดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกับ              

จุดุประสงค์ ์(IOC) ค่า่ความยากง่่าย (P) ค่า่อำนาจจำแนก (D) ค่า่สัมัประสิทิธิ์์�แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) และค่่าความเชื่่�อมั่่�นแบบโลเวทท์์ (Lovett Method)

			   5.3 สถิติิทิี่่�ใช้ใ้นการทดสอบสมมติฐิาน ประกอบด้ว้ย การทดสอบค่า่ทีแีบบตัวัอย่า่งสัมัพันัธ์ ์(Dependent 

Sample t-test) เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนและหลัังเรีียน และการทดสอบค่่าทีีแบบตััวอย่่างเดีียว (One Sample 

t-test) เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ผลการวิิจััย
	ผู้ ้�วิิจััยได้้ดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลตามขั้้�นตอนของการจััดการเรีียนรู้้� และนำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์

โดยผู้้�วิิจััยขอนำเสนอผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลตามวััตถุุประสงค์์ ดัังต่่อไปนี้้�
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	 1. ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนภายหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น 

(7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ ดัังแสดงในตารางที่่� 1 - 2

		  1.1 ผลการเปรีียบเทีียบความคิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนก่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะ

หาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ ดัังแสดงในตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ภาพรวมก่่อนและหลัังเรีียน

การทดสอบ n คะแนนเต็ม  X  S.D. t p 
กอนเรียน 40 32.00 15.08 2.13   

38.48 
  

.001** หลังเรียน 40 32.00 27.63 2.22 
 
**มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่า ความคิิดสร้้างสรรค์์ในภาพรวมของนัักเรีียนก่่อนเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 15.08 และส่่วน

เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่า่กับั 2.13 ขณะที่่�หลังัเรีียนมีีค่าเฉลี่่�ย ( ) เท่า่กับั 27.63 และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่่ากัับ 2.22 ซึ่่�งสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01 (t = 38.48, p < .01) แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดการเรีียนรู้้�

แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ สามารถพััฒนาความคิิด

สร้้างสรรค์์ในภาพรวมของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

		  1.2 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์กัับเกณฑ์์ ของนัักเรีียนหลัังการจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักร

สืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์เทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ดัังแสดงใน

ตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

การทดสอบ n เกณฑรอยละ 70  X  S.D. t p 
หลังเรียน 40 22.40 27.63 2.22 15.81 .001** 

 
**มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01

	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่า ความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนหลัังการจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น 

(7E) ร่ว่มกับบทบาทสมมติในรููปแบบละครวิทิยุออนไลน์์ มีีค่า่เฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 27.63 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่่ากัับ 2.22 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็มเกณฑ์์ร้้อยละ 70 (22.40 คะแนน) อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01 

(t=15.81, p<.01) แสดงว่่า นัักเรีียนมีีความคิิดสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด

	 2. ผลการศึึกษาผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนภายหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้� 

7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ ดัังแสดงในตารางที่่� 3 - 4

		  2.1 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่อนและหลัังการจัดัการเรีียนรู้�แบบวััฏจักัร

สืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ ดัังแสดงในตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน

การทดสอบ n คะแนนเต็ม  X  S.D. t p 
กอนเรียน 40 36 15.05 2.55 

18.61 .001** หลังเรียน 40 36 27.13 4.42 
 
**มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01

	จ ากตารางที่่� 3 พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 15.05 คะแนน และ

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 2.55 ขณะที่่�หลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 27.13 คะแนน และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 4.42 ซึ่่�งสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01 (t=18.61, p<.01) แสดงว่่าการจััดการ
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เรีียนรู้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้� 7 ข้ั้�น (7E) ร่่วมกับบทบาทสมมติในรููปแบบละครวิิทยุออนไลน์์ สามารถพัฒนา      

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

		  2.2 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะ

หาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ วิิชาชีีววิิทยาของนัักเรีียนเทีียบกัับเกณฑ์์              

ร้้อยละ 70 ดัังแสดงในตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนวิิชาชีีววิิทยากัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

การทดสอบ n คะแนนเต็ม เกณฑรอยละ 70  X  S.D. รอยละ t p 

หลังเรียน 40 36 25.20 27.13 4.29 75.36 2.98** .005 

 																	               

**มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01

	จ ากตารางที่่� 4 พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 หลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�

แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 

27.13 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 4.29 ร้้อยละ 75.36 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของคะแนนเกณฑ์์ 

ร้้อยละ 70 (25.20 คะแนน) อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01 (t = 2.98, p < .01) 

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 1. ความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับ

บทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ พบว่่า ความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนภายหลัังการจััดการเรีียนรู้้�มีีค่่าเฉลี่่�ย

สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ.01 อาจเป็็นผลมาจากการจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E)  

ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้�อย่่างเป็็นระบบ ตั้้�งแต่่การกระตุ้้�นความสนใจ การสำรวจค้นคว้้า              

การอธิิบาย และการขยายความรู้้� ประกอบกัับการใช้้บทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียน

ได้้แสดงออกทางความคิิด จิินตนาการ และการสื่่�อสารเชิิงสร้้างสรรค์์อย่่างอิิสระ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาความคิิด

ในลัักษณะอเนกนััย (Divergent Thinking) ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ อีีกทั้้�งกิิจกรรมดัังกล่่าวยัังช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน       

เกิดิการคิิดเชื่่�อมโยงองค์์ความรู้�เดิิมกับัสถานการณ์์ใหม่ ่ส่ง่เสริิมการสร้้างแนวคิดที่่�แปลกใหม่่และมีีคุณุค่า่ จึึงทำให้้คะแนน

ความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนเพิ่่�มสููงขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของพััชริิดา นิิลารััตน์์ สุุภกร หาญสููงเนิิน 

และกัญัญารัตัน์ ์โคจร (2569) ที่่�อธิบิายว่า่ ความคิดิสร้า้งสรรค์เ์ป็น็ความสามารถระดับัสููงของสมองที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการคิดิ

แบบอเนกนัยั การคิดิริเิริ่่�ม และการสร้า้งสิ่่�งใหม่ ่ซึ่่�งสามารถพัฒนาได้ผ้่า่นการจัดัประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้�ที่่�เหมาะสม และ

ยังัสอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ ขวัญัสกุลุ อุปุพันัธ์ ์(2564) ที่่�กล่า่วว่า่ ความคิดิสร้า้งสรรค์เ์กี่่�ยวข้อ้งกับัการคิดิในเชิงิสร้า้งสรรค์์

ที่่�มุ่่�งสร้้างสิ่่�งใหม่่และเป็็นประโยชน์์ โดยไม่่ทำลายผู้้�อื่่�น ซึ่่�งการจััดการเรีียนรู้�ในลัักษณะบทบาทสมมติช่่วยให้้ผู้้�เรีียน           

ได้้ฝึึกคิิดและลงมืือปฏิิบััติิจริิงในบริิบทที่่�หลากหลาย เป็็นการส่่งเสริิมกระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์อย่่างเป็็นรููปธรรม 

นอกจากนี้้� ยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ ณััฐญา เจริิญพัันธ์์ (2564) ที่่�พบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้� 

7 ข้ั้�น ร่่วมกับเทคโนโลยีีเสมืือนจริงเสริิม สามารถพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและเจตคติิของผู้้�เรีียนให้้สููงขึ้้�นอย่่างมีี

นััยสำคััญ  สะท้้อนให้้เห็็นว่่ากระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการสืืบค้้น แสวงหาความรู้้� และการมีีส่่วนร่่วมอย่่างกระตืือรืือร้้น

ของผู้้�เรีียน ช่่วยส่่งเสริิมการคิิดขั้้�นสููงและการสร้้างองค์์ความรู้�ด้้วยตนเอง ซ่ึ่�งเป็็นพื้้�นฐานสำคััญของการพััฒนาความคิด

สร้้างสรรค์์ นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของอััญชิิสา ชาสุุวรรณ และธนิกา วศิินยานุุวััฒน์์ (2567) ที่่�พบว่่า      

การจัดัการเรีียนรู้�แบบวััฏจักัรสืืบเสาะหาความรู้� 7 ข้ั้�น (7E) ช่ว่ยส่่งเสริิมการคิิดอย่่างมีีเหตุุผลและผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน

ของผู้้�เรีียนให้สูู้งขึ้้�นอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิ ิทั้้�งนี้้� อาจเนื่่�องมาจากการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในการวิจิัยัครั้้�งนี้้�เปิิดโอกาส
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ฉบับัร่่าง
ให้้นัักเรีียนได้้สืืบค้้นข้้อมููล อภิิปราย แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และสร้้างสรรค์์ผลงานผ่่านกิิจกรรมบทบาทสมมติิ                

ในรููปแบบละครวิทิยุออนไลน์์ โดยผู้้�เรีียนต้องร่่วมกันวิเิคราะห์์เนื้้�อหา วางแผนการนำเสนอ สร้้างบทสนทนาและถ่่ายทอด

ความรู้�เกี่่�ยวกับระบบย่่อยอาหารผ่่านสถานการณ์์จำลอง กระบวนการดัังกล่่าวช่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ความคิด         

อย่่างหลากหลาย มีีจิินตนาการ กล้้าคิิดริิเริ่่�ม และสามารถเชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�ทางชีีววิิทยากัับการสร้้างสรรค์์ผลงาน      

ได้ด้้ว้ยตนเอง ส่ง่ผลให้ค้ะแนนความคิดิสร้า้งสรรค์ห์ลังัเรีียนสููงกว่า่เกณฑ์ร์้อ้ยละ 70 อย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .01 

และเมื่่�อพิิจารณาเชิิงคุุณภาพพบว่่า นัักเรีียนมีีความคิิดสร้้างสรรค์์อยู่่�ในระดัับดีีมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมคิิดเป็็นร้้อยละ 

86.33 แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดการเรีียนรู้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกับบทบาทสมมติในรููปแบบ       

ละครวิทิยุออนไลน์ ์สามารถส่งเสริมิความคิดสร้า้งสรรค์ข์องผู้้�เรีียนได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภาพ อาจเป็น็ผลมาจาก การจัดัการ

เรีียนรู้้�แบบวัฏัจักัรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่ว่มกับับทบาทสมมติใินรููปแบบละครวิทิยุอุอนไลน์ ์เปิดิโอกาสให้น้ักัเรีียน

ได้้มีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) อย่่างต่่อเนื่่�อง โดยผู้้�เรีียนได้้เผชิิญสถานการณ์์ปััญหา สืืบค้้นข้้อมููล 

ทดลอง อภิิปราย และนำเสนอความคิดผ่่าน การแสดงบทบาทสมมติ ซึ่่�งเอื้้�อต่่อการพััฒนากระบวนการคิิดขั้้�นสููง               

โดยเฉพาะความคิดสร้้างสรรค์์ที่่�ต้้องอาศััยทั้้�งความคิิดคล่่องแคล่่ว ความยืืดหยุ่่�น ความริเริ่่�ม และความละเอีียดลออ 

นอกจากน้ี้� รููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ยัังช่่วยกระตุ้้�นจิินตนาการ การใช้้ภาษา และการถ่่ายทอดความคิิดในลัักษณะ        

ที่่�หลากหลาย ส่ง่ผลให้น้ักัเรีียนสามารถสร้า้งสรรค์ผ์ลงานที่่�มีีคุณุภาพและแตกต่า่งจากเดิมิได้อ้ย่า่งเป็น็รููปธรรม สอดคล้อ้ง

กัับแนวคิิดของ พััชริิดา นิิลารััตน์์ สุุภกร หาญสููงเนิิน และกััญญารััตน์์ โคจร (2569) ที่่�กล่่าวว่่า ความคิิดสร้้างสรรค์์          

เป็็นความสามารถระดัับสููงของสมองที่่�สามารถพัฒนาได้้ผ่่านกระบวนการเรีียนรู้�ที่่�เหมาะสม และสอดคล้้องกัับแนวคิด

ของ ขวััญสกุุล อุุปพัันธ์์ (2564) ที่่�อธิิบายว่่าความคิิดสร้้างสรรค์์เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างสิ่่�งใหม่่ การคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ และ

การกระทำที่่�ก่่อให้้เกิิดประโยชน์์ ซึ่่�งการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้คิิด ลงมืือปฏิิบััติิ และแสดงออกทางความคิิด

อย่่างอิิสระ ย่่อมส่่งผลให้้ความคิดสร้้างสรรค์์พััฒนาในระดัับสููงขึ้้�น ทั้้�งนี้้�ยัังสอดรัับกัับแนวคิิดของ ชนิิศกาญจน์์ มั่่�นคง    

ดวงเดืือน สุุวรรณจิินดา และจุุฬารััตน์์ ธรรมประทีีป (2569) ที่่�อธิิบายกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์เป็็นลำดัับขั้้�น ตั้้�งแต่่   

การกำหนดปััญหา การแสวงหาข้้อมููล การคิิดหาทางเลืือก ไปจนถึึงการประเมิินผล ซึ่่�งสอดคล้้องกัับกระบวนการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบ 7E ที่่�เน้้นการสืืบเสาะและสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง นอกจากนี้้� ผลการวิิจััยดัังกล่่าวยัังสอดคล้้องกัับ          

งานวิิจััยของ ภััค อิินสิิงห์์ (2564) ที่่�พบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) ร่่วมกัับเทคนิิค

แผนผังกราฟิิก สามารถพัฒนาความคิดสร้้างสรรค์์และส่่งเสริิมการเรีียนรู้�ได้้อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ และยัังช่่วยให้้           

ผู้้�เรีียนเกิิดความคงทนในการเรีียนรู้้�ในระดัับสููง ซึ่่�งสะท้้อนถึึงประสิิทธิิภาพของกระบวนการสืืบเสาะในการพััฒนา         

ความสามารถทางสติปิัญัญา ขณะเดีียวกันัยังัสอดคล้อ้งกับัผลการวิจิัยัของพิมิพ์ช์นก โคตรสำราญ และจิริาพร วิชิระโภชน์์ 

(2569) ที่่�พบว่่า การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�บนฐานการสืืบเสาะทางวิิทยาศาสตร์์สามารถยกระดัับความคิิดสร้้างสรรค์์   

ของนัักเรีียนจากระดัับต่่ำไปสู่่�ระดัับดีีเยี่่�ยม และมีีความก้้าวหน้้าทางการเรีียนในระดัับสููง แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดการ     

เรีียนรู้�ที่่�เน้้นการลงมืือปฏิิบััติิและการสร้้างองค์์ความรู้�ด้้วยตนเอง มีีบทบาทสำคััญในการพััฒนาศัักยภาพของผู้้�เรีียน         

ดัังนั้้�น จึึงกล่่าวได้้ว่่า การจััดการเรีียนรู้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้� 7 ข้ั้�น (7E) ร่่วมกับบทบาทสมมติในรููปแบบ         

ละครวิิทยุุออนไลน์์ เป็็นนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิผลในการส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนให้้สููงกว่่า      

เกณฑ์์          ที่่�กำหนด ทั้้�งในเชิิงปริิมาณและเชิิงคุุณภาพ อีีกทั้้�งยัังช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดขั้้�นสููงและการแสดงออก    

ทางความคิิดอย่่างหลากหลาย เป็็นเป้้าหมายสำคััญของการจััดการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21

	 2. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนภายหลัังการจััดการเรีียนรู้�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ       

ที่่�ระดัับ .01 อาจเป็็นผลมาจาก การจััดการเรีียนรู้้�แบบวััฏจัักรสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) เป็็นกระบวนการที่่�ส่่งเสริิม

ให้้ผู้้�เรีียนได้้สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างเป็็นระบบ ผ่่านการตั้้�งคำถาม การสืืบค้้นข้้อมููล การทดลอง การอภิิปราย 

และการสรุุปองค์์ความรู้� ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความเข้้าใจเชิิงลึึกและสามารถเชื่่�อมโยงความรู้�เดิิมกับความรู้�ใหม่่ได้้                



ปีที่ 9 ฉบับที่ 31 พฤษภาคม-มิถุนายน 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ประกอบกัับการจััดกิิจกรรมบทบาทสมมติในรููปแบบละครวิิทยุออนไลน์์ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียน          

ได้้มีีส่่วนร่่วมอย่่างกระตืือรืือร้้น ได้้ฝึึกการสื่่�อสาร การอธิิบาย และการถ่่ายทอดความรู้้�ผ่่านสถานการณ์์จำลอง ส่่งผล      

ให้เ้กิดิการเรีียนรู้้�ที่่�มีคีวามหมาย (Meaningful Learning) และสามารถจดจำเนื้้�อหาได้ด้ีีขึ้้�น นำไปสู่่�การยกระดับัผลสัมัฤทธ์ิ์�

ทางการเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ สอดคล้้องกัับแนวคิิดชวพัันธุ์์� เพชรไกร (2569) กล่่าวไว้้ว่่า ละครวิิทยุุเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�     

ที่่�อาศััยการถ่่ายทอดผ่่านเสีียงพููด ดนตรีี และองค์์ประกอบทางศิิลปะด้้านเสีียง เพื่่�อสร้้างบรรยากาศและถ่่ายทอดเนื้้�อหา

อย่่างมีีชีีวิิตชีีวา ซึ่่�งสามารถกระตุ้้�นจิินตนาการของผู้้� เรีียนและสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้� เสมืือนจริิงได้้                          

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความเข้้าใจในเนื้้�อหาอย่่างลุ่่�มลึึก อีีกทั้้�งยัังช่่วยส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม                    

ทั้้�งด้้านอารมณ์์ ความคิิด และการตีีความหมายของสารที่่�ได้้รัับได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ส่่งผลต่่อการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น 

อีีกทั้้�งยัังเอื้้�อต่่อการพััฒนาทัักษะการคิิด การสื่่�อสาร เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พบว่่า คะแนนผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01 แสดงว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวสามารถพััฒนา         

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ อาจเป็็นผลมาจากการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�                 

ที่่�บููรณาการกระบวนการสืืบเสาะหาความรู้้� 7 ขั้้�น (7E) เข้้ากัับบทบาทสมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์ ซึ่่�งส่่งเสริิม    

ให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมอย่่างกระตืือรืือร้้นในทุุกขั้้�นตอนของการเรีียนรู้้� ตั้้�งแต่่การตั้้�งคำถาม การสำรวจค้้นคว้้า การอธิิบาย 

และการนำเสนอองค์์ความรู้� ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความเข้้าใจเชิิงลึึกและสามารถเช่ื่�อมโยงความรู้�ทางชีีววิิทยาได้้              

อย่่างเป็็นระบบ อีีกทั้้�งกิิจกรรมละครวิิทยุุออนไลน์์ยัังเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกการคิิด การสื่่�อสาร และการแก้้ปััญหา     

ในสถานการณ์จ์ำลองที่่�ใกล้เ้คีียงกัับบริบิทจริง ทำให้เ้กิดิการเรีียนรู้้�ที่่�มีคีวามหมายและคงทน นอกจากนี้้� การใช้้ละครวิิทยุุ

ออนไลน์์ยังัช่ว่ยกระตุ้้�นจินิตนาการและการสร้า้งภาพในความคิดิ ส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�ผ่า่นประสบการณ์ท์างภาษาและเสีียง 

ซึ่่�งมีีส่่วนช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถจดจำเนื้้�อหาได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ นงค์์รััตน์์ แสนสมพร (2569) ที่่�กล่่าวว่่า 

บทบาทสมมติิเป็็นกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้สวมบทบาทในสถานการณ์์ต่่าง ๆ เพื่่�อฝึึกการตััดสิินใจและแก้้ปััญหา

อย่่างเหมาะสม ซึ่่�งช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดและการเรีียนรู้้�เชิิงลึึก สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ วีีรวิิชญ์์ บุุญส่่ง และธนพััฒน์์ 

เณรน้้อย (2569) ที่่�ระบุุว่่า กิิจกรรมบทบาทสมมติิช่่วยส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม การสื่่�อสาร และการสร้้างแรงจููงใจในการ

เรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน อีีกทั้้�งยัังช่่วยสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้�ที่่�สนุุกสนานและปลอดภััย ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนกล้้าแสดงออก        

และเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน

		  1.1 ครููควรออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้ครอบคลุุมองค์์ประกอบของความคิิดสร้้างสรรค์์ทั้้�ง 4 ด้้าน ได้้แก่่ 

ความคิิดคล่่องแคล่่ว ความคิิดยืืดหยุ่่�น ความคิิดริิเริ่่�ม และความคิิดละเอีียดลออ โดยเน้้นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน          

ผ่า่นสถานการณ์์จำลองและการส่ื่�อสารเชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดอย่า่งหลากหลายและพััฒนาศัักยภาพของผู้้�เรีียน

อย่่างเต็็มศัักยภาพ

		  1.2 ครููผู้้�สอนควรใช้ว้ิธิีีการวัดัและประเมินิผลที่่�หลากหลาย ทั้้�งเชิงิปริมิาณและเชิงิคุณุภาพ เช่น่ แบบวัดัความคิดิ

สร้้างสรรค์์ การประเมิินผลงานจากกิิจกรรมบทบาทสมมติิ การสัังเกตพฤติิกรรม และการสะท้้อนคิิดของผู้้�เรีียน เพื่่�อให้้

สามารถสะท้้อนพััฒนาการของผู้้�เรีียนได้้อย่่างรอบด้้านและสอดคล้้องกัับสภาพจริิงของการเรีียนรู้้�

		  1.3 ผู้้�สอนและผู้้�ที่่�มีีส่ว่นเกี่่�ยวข้อ้งสามารถนำแนวทางการจัดัการเรีียนรู้�ดังักล่่าวไปประยุุกต์ใ์ช้้ได้ท้ั้้�งในห้องเรีียน

และนอกห้้องเรีียน ทั้้�งในรููปแบบออนไลน์์ (Online) และออนไซต์์ (On-site) โดยปรัับให้้เหมาะสมกัับบริิบทของผู้้�เรีียน

และสภาพแวดล้้อมทางการศึึกษา เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�องและยืืดหยุ่่�น

		  1.4 ผู้้�บริหิารสถานศึกึษาและผู้้�ที่่�มีีส่ว่นเกี่่�ยวข้อ้งควรส่ง่เสริมิและสนับัสนุนุการจัดัการเรีียนรู้้�เชิงินวัตักรรม โดย

บููรณาการรููปแบบการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวไว้้ในหลัักสููตรสถานศึึกษา เพื่่�อยกระดัับคุุณภาพผู้้�เรีียนทั้้�งด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 
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ฉบับัร่่าง
ทัักษะการคิิดขั้้�นสููง และความคิิดสร้้างสรรค์์ รวมทั้้�งส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ และสร้้างองค์์ความรู้้�

ได้้ด้้วยตนเองอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 ควรมีีการศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้�แบบวััฏจักัรสืืบเสาะหาความรู้� 7 ข้ั้�น (7E) ร่ว่มกับกิิจกรรมบทบาท

สมมติิในรููปแบบละครวิิทยุุออนไลน์์กัับตััวอย่่างที่่�หลากหลาย เช่่น ระดัับชั้้�นอื่่�น หรืือบริิบทโรงเรีียนที่่�แตกต่่างกััน เพื่่�อ

ยืืนยัันความทั่่�วไปและความเหมาะสมของผลการวิิจััยในบริิบทที่่�หลากหลาย

		  2.2 ควรมีีการวิิจััยเชิิงคุุณภาพควบคู่่�กัับการวิิจััยเชิิงปริิมาณ เช่่น การสััมภาษณ์์เชิิงลึึก การสัังเกตพฤติิกรรม

การเรีียนรู้้� หรืือการวิิเคราะห์์ผลงานของผู้้�เรีียน เพื่่�ออธิิบายกระบวนการพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์และผลสััมฤทธิ์์�     

ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้อย่่างชััดเจนและลึึกซึ้้�งมากยิ่่�งขึ้้�น

		  2.3 ควรพัฒันาและศึกึษาประสิทิธิภิาพของสื่่�อการเรีียนรู้้�ในรููปแบบละครวิทิยุออนไลน์บ์นแพลตฟอร์์มดิจิิทิัลั

ที่่�หลากหลาย เช่่น พอดแคสต์์ แอปพลิิเคชัันการเรีียนรู้้� หรืือสื่่�อมััลติิมีีเดีียออนไลน์์ เพื่่�อรองรัับการเรีียนรู้้�แบบยืืดหยุ่่�น    

ส่่งเสริิมการเข้้าถึึงการเรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา และขยายโอกาสทางการศึึกษาในอนาคต
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