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ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความประจำ�กองบรรณาธิการ 

	 ศ.ดรจิินตวีีร์์ คล้้ายสัังข์์		  คณะครุุศาสตร์์ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย
	 ศ.ดร.ยุุพาภรณ์์ อารีีพงษ์์		  คณะวิิทยาศาสตร์์ประยุุกต์์					   
				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า พระนครเหนืือ
	 รศ.ดร.ปณิิตา วรรณพิิรุุณ		สำ  ำนัักวิิจััยวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า พระนครเหนืือ
	 รศ.ดร.สุุรพล บุุญลืือ		  คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี 
				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า ธนบุุรีี				 
	 รศ.ดร.เสกสรรค์์ แย้้มพิินิิจ      	 คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี				  
				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า ธนบุุรีี
	 ผศ.ดร.ปกรณ์์ สุุปิินานนท์์		  คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี 				  
				    มหาวิิทยาลััย.เทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าธนบุุรีี 				 
	 รศ.ดร.ดนิิตา ดวงวิิไล             	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น       
	 ผศ.ดร.สกาวเดืือน ซาธรรม 		 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น
	 ผศ.ดร.ดาวรุุวรรณ​ ถวิิลการ		 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น
	 รศ.ดร.อนิิรุุทธ์์ สติิมั่่�น 		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร
	 รศ.ดร.น้้ำำ��มนต์์  เรืืองฤทธิ์์�		  คณะศึึกษาศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยศิิลปากร
	 รศ.ดร.เอกนฤน บางท่่าไม้้		  คณะศึึกษาศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยศิิลปากร	
	 รศ.ดร มััทนา วัังถนอมศัักดิ์์�		 คณะศึึกษาศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยศิิลปากร
	 ผศ.ดร.สิิริินทร์์ ลััดดากลม บุุญเชิิดชูู	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร
	 ผศ.ดร.สรััญญา จัันทร์์ชููสกุุล		 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร
	 รศ.ดร.วิิภารััตน์์ มููสิิกะเจริิญ		 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์
	 รศ.ดร.ณััฐพล รำำไพ		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ 
	 รศ.ดร.ณััฐกร สงคราม 		  คณะเทคโนโลยีีการเกษตร 					   
				    สถาบัันเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าเจ้้าคุุณทหาร ลาดกระบััง
	 ผศ.ดร.จารุุวรรณ พลอยดวงรััตน์์	 คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี 				  
				    สถาบัันเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าเจ้้าคุุณทหาร ลาดกระบััง
	 รศ.ดร.ศยามน อิินสะอาด		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรามคำำแหง
	 รศ.ดร.สุุพจน์์ อิิงอาจ		  คณะศึึกษาศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยรามคำำแหง				 
	 รศ.ดร.ธนััทณััฏฐ์์ ฉััตรภััครััตน์์	 สําานัักเทคโนโลยีีการศึึกษา มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช
	 ผศ.ดร.สุุชาติิ แสนพิิช		  สําานัักเทคโนโลยีีการศึึกษา มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช
	 รศ.ดร.ณััฐพล รำำไพ		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์			 
	 ผศ.ดร.รััฐพล ประดัับเวทย์์		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ
	 รศ.ดร.ชมนาด เชื้้�อสุุวรรณทวีี	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ
	 รศ.ดร.ขวััญหญิิง ศรีีประเสริิฐภาพ	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ			 
	 ผศ.ดร.สุุมาลีี เชื้้�อชััย 		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ	
	 ผศ.ดร.แจ่่มจัันทร์์ ศรีีอรุุณรััศมีี	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ
	 ผศ.ดร.ศุุภวรรณ สััจจพิิบููล		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ
	 รศ.ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ์์		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสงขลานคริินทร์์
	 ผศ.ดร.เลอสัันต์์ ฤทธิิขัันธ์์		  คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฎบุุรีีรััมย์์ 
	 ผศ.ดร.ขจรศัักดิ์์� สงวนสััตย์์  	 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฎสุุริินทร์์
    	 ดร.นุุชจรีี บุุญเกต		  คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฎสุุริินทร์์
	 ผศ.ดร.ขจรพงษ์์ ร่่วมแก้้ว		สำ  ำนัักวิิเทศสััมพัันธ์์และการจััดการการศึึกษานานาชาติิ			 
				    มหาวิิทยาลััยราชภััฎมหาสารคาม 				  
	 ดร.สุุวรรณีี เปลี่่�ยนรััมย์์		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยทัักษิิณ
	 ดร.อภิิสิิทธิ์์�  เถายะบุุตร		สำ  ำนัักเทคโนโลยีีการศึึกษา มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมสธิิราช
	 ดร.ไพรวััลย์์ ขัันทะศิิริิ 		  คณะวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 				  
				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลสุุวรรณภููมิิ				 
	 อาจารย์์ศราวุุฒิิ ด้้วงเบ้้า		  คณะมนุุษยศาสตร์์และสัังคมศาสตร์์
				    มหาวิิทยาลััยราชภััฎเพชรบุุรีี

 ก่่อนนำำบทความทุุกเรื่่�องออกตีีพิิมพ์์เผยแพร่่จะผ่่านการตรวจสอบคุุณภาพจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 2-3 ท่่าน โดยไม่่เปิิดเผยรายชื่่�อผู้้�ประเมิินต่่อผู้้�เสนอผลงาน                                        
และไม่่เปิิดชื่่�อเจ้้าของผลงานต่่อผู้้�ประเมิิน (Double-Blind Peer Review) โดยจะเสนอบทความตรงตามความเชี่่�ยวชาญของผู้้�ประเมิินตามหลัักวิิชาการ                                                                                    

บทความที่่�เสนอต้้องไม่่ละเมิิดลิิขสิิทธิิของผู้้�หนึ่่�งผู้้�ใด ซึ่่�งถืือเป็็นการผิิดจริิยธรรมด้้านวิิชาการ หากพบการกระทำำดัังกล่่าววารสารสงวนสิิทธิิที่่�จะไม่่รัับเผยแพร่่บทความที่่�เสนอ                                                                            
และให้้ถืือการกระทำำนั้้�นเป็็นความรัับผิิดชอบของเจ้้าของบทความ กองบรรณาธิิการจะไม่่มีีส่่วนรัับผิิดชอบแต่่อย่่างใด

รศ.ดร.ถนอมพร เลาหจรััสแสง 	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่
ผศ.ดร.อุุไรวรรณ หาญวงค์์	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่
ผศ.ดร.อััญชลีี ทองเอม	วิ ิทยาลัับครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์
ผศ.ดร.สมพร โกมารทััต	วิ ิทยาลัับครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์
ผศ.ดร.ดวงแก้้ว เงิินพููลทรััพย์์	 สาขาวิิชาศิิลปศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช
ผ่่ศ.ดร.ธััญธััช วิิภััติิภููมิิประเทศ	 คณะวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีปทุุมวััน
รศ.ดร.นิิราศ จัันทรจิิตร	 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยนครพนม
ผศ.ดร.วุุฒิิชััย พิิลึึก	 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏนครสวรรค์์
ผศ.ดร.ชััชวาล ขัันคเชนทร์์ชาติิ	 คณะวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏอุุบลราชธานีี 
ดร.พััฒณ์์นรีี พงศ์์ประยููร	 สำำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษามหาสารคามเขต 1
ดร.สุุดคนึึง นฤพนธ์์จิิรกุุล	 คณะศิิลปศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์
ผศ.ดร.กฤตกาล ชาร์์ลีีย์์ ฑปภููผา	 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏหมู่่�บ้้านจอมบึึง  		
ผศ.ดร.สมทรง สิิทธิิ 	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ 
ผศ.ประทััย  พิิริิยะสุุรวงศ์์์	 คณะวิิทยาการจััดการ มหาวิิทยาลััยราชภััฎเชีียงราย ผศ.ดร.ชััชวาล ขัันติิ
คเชนชาติิ	 คณะวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏอุุบลราชธานีี
ผศ.ดร.รััฐสภา แก่่นแก้้ว	 คณะนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีปทุุม	
ผศ.ดร.สุุขมิิตร  กอมณีี	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยบููรพา
ผศ.ดร.ดำำรััส อ่่อนเฉวีียง	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยบููรพา
ผศ.ดร.สุุจิิตตรา จัันทร์์ลอย 	 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏหมู่่�บ้้านจอมบึึง
ดร.จุุฬาวดีี มีีวัันคำำ	สำ ำนัักศึึกษาทั่่�วไป มหาวิิทยาลััยราชภััฏอุุดร
ดร.ธััญญา กาศรุุณ	 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏสุุราษฎร์์ธานีี	
ดร.สััมฤทธิ์์� กางเพ็็ง	นั ักวิิชาการอิิสระ 					   
ดร.ชััยฤทธิ์์� แสงสว่่าง	วิ ิทยาลััยเทคโนโลยีีสยาม
รศ.ดร.พงษ์์พิิพััฒน์์ สายทอง	 คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
รศ.ดร.เนติิรััฐ วีีระนาคิินทร์์   	 คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
ผศ.ดร.ธนัันชััย คำำเกตุุ	 คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
ดร.คชากฤช เหลี่่�ยมไธสง 	 คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
ผศ.ดร.มนชยา เจีียงประดิิษฐ์์	 คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
ผศ.ดร.สิินธะวา คามดิิษฐ์์    	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 
ผศ.ดร.รััฐสาน์์ เลาหสุุรโยธิิน 	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
ผศ.ดร.มานิิตย์์ อาษานอก	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม			 
รศ.ดร.ฐาปนีี สีีเฉลีียว	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
รศ.ดร.รัชนีวรรณ ตั้งภักดี	 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม	
ผศ.ดร.ธนดล ภููสีีฤทธ	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 
รศ.ดร.ประเสริิฐ เรืือนนะการ	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 
รศ.ดร.ญาณภััทร สีีหะมงคล	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 
รศ.ดร.วราพร เอราวรรณ์์    	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 
ผศ.ดร.ทััศน์์ศิิริินทร์์ สว่่างบุุญ       	คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
ผศ.ดร.ธััชชััย จิิตรนัันท์์	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
รศ.ดร.กััญญารััตน์์ โคจร 	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
ผศ.ดร.กัันยารััตน์์ สอนสุุภาพ	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
รศ.ดร.ภมรพรรณ์์ ยุุระยาตร์์	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
รศ.ดร.อััฐพล อิินต๊๊ะเสนา 	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
ผศ.ดร.ฐิิติิวรดา พลเยี่่�ยม	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
รศ.ดร.อพัันตรีี พููลพุุทธา	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
ดร.สาวิิตรีี ราญมีีชััย 	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
ดร.ปริิญญ์์ งามสุุทธิิ	สำ ำนัักศึึกษาทั่่�วไป มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม



	 วารสารเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม ปีีที่่� 8 ฉบัับที่่� 26 
ประจำำเดืือน เมษายน-มิิถุุนายน 2568  ฉบัับนี้้�มาพบกัับท่่านนัักวิิชาการด้้วยการนำำเสนอบทความวิิชาการ 1 เรื่่�อง 

บทความวิิจััย 11 เรื่่�อง ตามนโยบายของวารสารที่่�กำำหนดว่่า หากมีีบทความที่่�ดำำเนิินการสิ้้�นสุุดครบขั้้�นตอนตรงกัับรอบ

ตีีพิิมพ์์ฉบัับใด จะนำำตีีพิิมพ์้้ในฉบัับนั้้�นทัันทีี เพื่่�อความใหม่่ทัันสมััยของบทความ ไม่่ต้้องเข้้าคิิวรอตีีพิิมพ์์ฉบัับถััดไป ซึ่่�งได้้รัับ

ความสนใจจากนัักวิิชาการ นิิสิิต นัักศึึกษาส่่งบทความที่่�น่าสนใจเข้้ารัับพิิจารณาอย่่างกว้้างขวาง ภายใต้้การตรวจสอบ

คุุณภาพบทความอย่่างเข้้มข้้น เพื่่�อได้้ผลงานที่่�มีีประโยชน์์ต่่อวงการวิิชาการการศึึกษา				  

	 ภาพปกฉบัับนี้้� นำำเสนอภาพในหััวข้้อ ค่่านิิยมองค์์กรของคณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม ได้้แก่่      

EDUCATION IS GROWTH ซึ่่�งมีีความหมายดัังนี้้� G=Goals การมีีเป้้าหมายในการทำำงาน การทำำงานแบบมุ่่�งเป้้า R=Responsibility  
ความรัับผิิดชอบ ซื่่�อสััตย์์ ละเอีียดรอบคอบ ความโปร่่งใส O=Originality ริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์ W=Wisdom ปััญญา การสั่่�งสม

องค์์ความรู้้�ความเชี่่�ยวชาญพััฒนาวิิชาชีีพตนเองและพััฒนาสัังคม T=Teamwork การทำำงานเป็็นทีีมอัันหนึ่่�งอัันเดีียว ความเชื่่�อ
ใจ H=Happiness องค์์กรแห่่งความสุุขความสุุขในการทำำงาน มีีสุุขภาวะที่่�ดีี (กาย จิิตใจ สัังคม) มีีจิิตบริิการที่่�ดีี 	
	 วารสารฯ พร้อ้มเปิดิรับับทความจากนักัวิจัิัยและบุุคลากรทางการศึกึษาที่่�ต้อ้งการนำำเสนอผลงานวิชิาการที่่�เป็็น

ประโยชน์์อย่่างต่่อเนื่่�อง ผู้้�ที่่�สนใจสามารถติิดตามรายละเอีียดต่่าง ๆ ได้้ที่่� https://so02.tci-thaijo.org/index.php/etcedumsujournal 

และทางเพจ https://www.facebook.com/วารสารเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึึกษา-103722571678791			 

									         ก่อเกียรติ ขวัญสกุล

บทบรรณาธิการ

วััตถุุประสงค์์การจััดทำำ�

	 1.  เพื่่�อเผยแพร่่ความรู้้� แนวคิิด ทฤษฏีี หรืือเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ ในศาสตร์์ สาขาสัังคมศาสตร์์ เน้้น ด้้านการศึึกษา (Education)                

ด้้านการสื่่�อสาร (Communication) และศาสตร์์ใน สาขาคอมพิิวเตอร์์ เน้น้ ด้้านคอมพิิวเตอร์์กราฟิิกและการออกแบบโดยใช้้คอมพิิวเตอร์์ 
(Computer Graphics and Computer-Aided Design) ระบบสารสนเทศ (Information System) และ การปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์
กัับคอมพิิวเตอร์์  (Human-Computer Interaction) ในรููปแบบของบทความวิิชาการ และบทความวิิจััย
	 2.	 เป็็นแหล่่งให้้นัักวิิชาการ นิิสิิต นัักศึึกษา ครูู อาจารย์์ และบุุคลากรทางการศึึกษา ได้้ตีีพิิมพ์์เผยแพร่่ผลงานวิิชาการ
	 3.	 เป็็นศููนย์์กลางแลกเปลี่่�ยนความรู้้� ความคิิด เจตคติิและประสบการณ์์ระหว่่างนัักวิิชาการทางการศึึกษา
	 4.	 เพื่่�อส่ง่เสริมิการศึกึษาค้น้คว้า้และวิจิัยัในศาสตร์ก์ารศึกึษาด้า้นต่า่ง ๆ  เพื่่�อกระตุ้้�นให้เ้กิดิการพัฒันาการศึกึษา พัฒันาความรู้้�ทางวิชิาการ 
การศึึกษาและนวััตกรรมอัันจะก่่อให้้เกิิดประโยชน์์ต่่อการเรีียนการสอน และวงการศึึกษาของชาติิ
	 5.	 เพื่่�อให้้นิิสิิตสาขาวิิชาเทคโนโลยีีการศึึกษาและคอมพิิวเตอร์์ศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคามได้้ศึึกษาเรีียนรู้้�งานภาค
ปฏิิบััติิการผลิิตสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ ในรายวิิชาการผลิิตสิ่่�งพิิมพ์์เพื่่�อการศึึกษา



บทความวิิชาการ

การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััล						    
	 เพ็็ญนภา มาตวัังแสง										        
The Application of Gamification in English Language Teaching in the Digital Era				  
	 Pennapa Matwangsaeng

													           
การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำำถามระดัับสููง 					   
เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดเชิิงคำำนวณ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1					   
	 ยุุทธชััย อยู่่�บำำรุุง, จิิตราภรณ์์ วงศ์์คำำจัันทร์์  		  						    
Development of Problem-Based Learning Integrated with Higher-Order Questioning 				 
to Enhance Computational Thinking Skills of Grade 7 Students						    
	 Yutthachai Yoobamrung, Jitraporn Wongkamjan

การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิง สำำหรัับนัักศึึกษาครูู ระดัับปริิญญาตรีี			 
	 เฌอริิสา นัันทา, พงษ์์ศัักดิ์์� ดรพิินิิจ, นิิรุุต พองาม, กอบชััย สิิริิพงศ์์ดีี						   
Development of Blended and Microlearning Management for Student Teachers				  
	 Cherisa Nantha, Pongsuk Dornpini, Niroot Porngam, Kobchai Siripongdee

การพััฒนาความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริิมาตร 					   
โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน สำำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2					   
		  	 วรพรรณ เสนาสุุ, วราพร เอราวรรณ์์ 								      
Development Mathematical Problem Solving Ability on Surface Area and Volume			 
Using Problem-Based Learning of Mattayomsuksa two Students 						    
			   Woraphan Senasu, Waraporn Erawan

การพััฒนาสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์		
ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4										        
		  	 ชยากร ทานะขัันธ์์, พัันธิิตรา วะชะนะจัันทร์์, บุุญรััตน์์ แผลงศร		  				     
Development of Infographic Media Integrated with Problem-based Learning to Enhance Artificial Intelligence	
Literacy of Mathayomsuksa 4 Students									       
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บทคััดย่่อ

ผู้้� เ รีียนในยุุคนี้้�ถืือได้้ว่่าเป็็นผู้้� เรีียนในยุุคดิิจิิทััล กล่่าวได้้ว่่าเป็็นผู้้� เรีียนที่่�สามารถใช้้ เทคโนโลยีีได้้                                    

อย่่างเป็็นธรรมชาติิ ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่มีีโอกาสแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลข่่าวสารกัันได้้อย่่างสะดวกรวดเร็็วโดยใช้้ภาษาอัังกฤษ  

เป็็นเครื่่�องมืือในการสื่่�อสาร อย่่างไรก็็ตาม การเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััลนี้้�มีีการใช้้สื่่�อการเรีียนการสอน   

ที่่�น่่าสนใจและทัันสมััยมาช่่วยในการพััฒนาการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง ผู้้�สอนในรายวิิชาภาษาอัังกฤษ     

ในยุุคนี้้�ควรมีการใช้้สื่่�อการเรีียนการสอนที่่�น่่าสนใจและทัันสมััยมาช่่วยในการพััฒนาการด้้านการเรีียนรู้้�แก่่ผู้้�เรีียน          

จากการศึึกษาแนวคิดการประยุุกต์์ใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชััน ในการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�            

แสดงให้้เห็็นว่่า การนำแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันมาประยุุกต์์ใช้้ในการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษอีีกสามารถเสริิมสร้้าง            

แรงจููงใจและนำไปสู่่�การพััฒนาความรู้้�และทัักษะของผู้้�เรีียน ซ่ึ่�งในการออกแบบเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อการเรีียนการสอน   

ภาษาอัังกฤษมีีองค์์ประกอบสำคััญ ได้้แก่่ รางวััล ความก้้าวหน้้า ความท้้าทายในเกม องค์์ประกอบทางสัังคม ผู้้�เล่่น 

บรรยากาศเกมและกลไกเกม ดัังนั้้�นเกมมิิฟิิเคชัันจึึงเป็็นเครื่่�องมืืออย่่างหนึ่่�งที่่�มีีประสิิทธิิภาพสามารถสร้้างประโยชน์์     

ต่่อการจััดการเรีียนการสอนรายวิิชาภาษาอัังกฤษแก่่ผู้้�เรีียนในทุุกช่่วงวััย รวมถึึงยัังสามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนค้้นคว้้าความรู้้� 

และเรียีนรู้้�ด้้วยตนเองได้อ้ย่า่งรวดเร็ว็ ด้้วยเหตุนุี้้� การที่่�ผู้้�สอนนำแนวคิดิเกมมิฟิิเิคชันั มาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นห้้องเรียีนรายวิชิา

ภาษาอัังกฤษจึึงเป็็นหนึ่่�งในการเรีียนรู้้�ได้้เป็็นอย่่างดีีที่่�จะนำมาซึ่่�งความสำเร็็จในการเรีียนรู้้�วิิชาภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััลนี้้� 

คำสำคััญ: เกมมิิฟิิเคชััน, การสอนภาษาอัังกฤษ, ยุุคดิิจิิทััล 

*corresponding author (ผู้้้้��ประพััันธ์์์บรรณกิิจ 										        

1 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยมหาสารคาม (ฝ่่ายประถม)							                   	
1 Mahasarakham University Demonstration School (Elementary)
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Abstract 

Learners are nowadays considered digital natives. They can be regarded as natural technology 

users and learners. Most learners have the opportunity to exchange information rapidly and                

conveniently using English as a means of communication. Nonetheless, in the current digital era, 

English instruction makes use of engaging and cutting-edge instructional materials to enhance students’ 

learning. Specifically, English teachers should employ engaging and contemporary teaching materials 

to enhance students’ learning in the modern era. According to the applications of gamification,            

in teaching English as a learning medium, the application of the gamification concept in teaching 

English can enhance motivation and lead to the development of learners’ knowledge and skills.         

In designing gamification for teaching English, important elements include rewards, progression, game 

challenges, social elements, players, game atmosphere and game mechanics. Therefore, gamification 

is an effective tool that can benefit English language teaching for learners of all ages. It also encour-

ages learners to explore and learn by themselves quickly. Thus, teachers applying gamification concepts 

in the English classroom are one of the best learning methods that will lead to success in learning 

English in this digital age.

Keyword: Gamification, English Instruction, Digital Era

บทนำ 

การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษของเด็็กไทยมีีความจำเป็็นต่่อการใช้้ชีวิิตในยุุคปััจจุุบัันเป็็นอย่่างมาก นัักเรีียนไทย           

มีีความจำเป็็นจะต้้องเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษให้้เกิิดความคุ้้�นเคยและสามารถนำไปใช้้ได้้อย่่างคล่่องแคล่่วและถููกต้้อง        

เหมาะสมกัับสถานการณ์์นั้้�นๆ ในหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 ฉบัับปรัับปรุุงแก้้ไข 

พ.ศ. 2561 ภาษาอัังกฤษ ได้้ถููกกำหนดให้้เป็็นภาษาต่่างประเทศที่่�เป็็นสาระการเรีียนรู้้�พื้้�นฐาน ซึ่่�งกำหนดให้้เรีียน         

ตลอดหลัักสููตรการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน สาระสำคััญในการเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศ ได้้มุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนมีีเจตคติิที่่�ดีีต่่อภาษา    

ต่่างประเทศ  สามารถใช้้ภาษาต่่างประเทศสื่่�อสารในสถานการณ์์ต่่างๆ  แสวงหาความรู้้� ประกอบอาชีีพและศึึกษาต่่อ    

ในระดัับที่่�สููงขึ้้�น อีีกทั้้�งยัังส่่งเสริิมให้้มีีความรู้้�ความเข้้าใจในวััฒนธรรมอัันหลากหลายของประชาคมโลกและสามารถ

ถ่่ายทอดความคิิดและวััฒนธรรมไทยไปยัังสัังคมโลกได้้อย่่างสร้้างสรรค์์ อย่่างไรก็็ตาม จากผลการทดสอบระดัับชาติิ 

(O-Net) ปีีการศึึกษา 2567 โดยสถาบัันทดสอบทางการศึึกษาแห่่งชาติิ (องค์์การมหาชน) ในภาพรวมพบว่่า ผลคะแนน

เฉลี่่�ยในรายวิิชาภาษาอัังกฤษอยู่่�ในระดัับค่่อนข้้างต่่ำ 

ในยุุคดิิจิิทััล การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษมีีแหล่่งการเรีียนที่่�น่่าสนใจมากขึ้้�นจากสื่่�อการเรีียนการสอนออนไลน์์        

มากขึ้้�น ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อต่่างๆ มากมายนอกห้้องเรีียน เช่่น Youtube Facebook TikTok Instagram    

เพราะฉะนั้้�น การเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััลนี้้�จึึงควรมีการใช้้สื่่�อการเรีียนการสอนที่่�น่่าสนใจและทัันสมััย    

มาช่่วยในการพััฒนาการเรีียนรู้้�ผู้้�เรีียน การประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) ในห้้องเรีียนจึึงเป็็นหนึ่่�ง       

ในความเป็็นไปได้้ ที่่�จะนำมาซึ่่�งความสำเร็็จในการเรีียนรู้้�วิิชาภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััลนี้้� เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) 

เป็น็เครื่่�องมือือย่า่งหนึ่่�งที่่�มีปีระสิิทธิภิาพสามารถสร้้างประโยชน์ต่อ่การจัดการเรียีนการสอนแก่่นักัเรียีน สร้้างบรรยากาศ

การเรียีนรู้้�ที่่�เต็ม็ไปด้้วยความสนุกุสนาน และการพัฒันาการจัดัการเรียีนการสอนให้้มีปีระสิทิธิภิาพมากยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้� 
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ยัังส่่งเสริิมความกล้้าแสดงออกและความมั่่�นใจในตนเองสามารถจููงใจให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�ได้้อย่่างรวดเร็็ว สามารถส่่งเสริิม   

ให้้ผู้้�เรีียนค้้นคว้้าความรู้้�ด้้วยตนเอง ผ่่านฝึึกทัักษะการแข่่งขััน 

จากวิิธีีการสอนที่่�หลากหลายและเฉพาะทางมาบููรณาการกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน จะนำไปสู่่�การพััฒนาทัักษะ

ภาษาอัังกฤษที่่�ตรงจุุดและมีีประสิิทธิภาพได้้มากขึ้้�น ดังัตัวัอย่า่งงานวิิจัยัที่่�ได้้บููรณาการวิธีกีารสอนโดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิเิคขััน

เป็็นฐานเพื่่�อพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษ Pham et al. (2021) ได้้ศึึกษาการใช้้การเรีียนรู้้�แบบเคลื่่�อนที่่� (M-learning)     

ร่ว่มกับัเกมมิฟิิิเคชันัที่่�มีต่ี่อการเรียีนรู้้�ภาษาอังักฤษแบบพึ่่�งพาตนเอง ของนักัเรียีนในระดับัอุดุมศึกึษาในประเทศเวียีดนาม 

โดยใช้้การวิิจััยแบบทดลอง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยคืือแบบสำรวจและแบบทดสอบ ผลการวิิจััยพบว่่า การเรีียนรู้้�         

แบบเคลื่่�อนที่่�ร่่วมกัับ เกมมิิฟิิเคชัันช่่วยส่่งเสริิมความ สามารถในการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษแบบพึ่่�งพาตนเองได้้ นอกจากนั้้�น 

Yellas and Bouzenoun (2022) ได้้ศึึกษาผลของการใช้้เกมมิิฟิิเคชัันที่่�มีีต่่อแรงจููงใจในการเรีียนการมีีส่่วนร่่วม และ  

การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษแบบของนัักเรีียนในระดัับอุุดมศึึกษาในประเทศแอลจีีเรีีย ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้แบบวััดการเรีียนรู้้�            

ภาษาอัังกฤษแบบพึ่่�งพาตนเอง และแบบสััมภาษณ์์แบบกึ่่�งโครงสร้้างสำหรัับผู้้�สอน ผลการวิิจััยพบว่่า ผู้้�สอนตระหนััก     

ถึึงประโยชน์์ของการใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในการสอน โดยสามารถช่่วยให้้นัักเรีียนมีีเรีียนรู้้� ในขณะเดีียวกััน นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ    

ในการใช้้เกมมิิฟิิเคชัันทั้้�งในและนอกห้้องเรีียน โดยพิิจารณา เกมมิิฟิิเคชัันว่่าสามารถช่่วยกระตุ้้�นแรงจููงใจและส่่งเสริิม

การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษแบบพึ่่�งพาตนเอง ด้้วยการบููรณาการองค์์ประกอบเกมกัับวิิธีีการสอนอื่่�น ๆ ที่่�หลากหลาย            

โดยเฉพาะการเรียีนการสอนวิชิาภาษาอัังกฤษทำให้้ลดข้้อจำกัดัของเกมเรื่่�องหลักัการและระเบียีบวิธิีกีารสอนที่่�ชัดัเจนได้้ 

ดัังนั้้�นการนำเกมมิิฟิิเคชัันที่่�มีีบทบาทมากขึ้้�นในปััจจุุบััน เป็็นการประยุุกต์์องค์์ประกอบและหลัักการของเกมให้้เข้้ากัับ

บริิบทที่่�ไม่่ใช่่เกมเพื่่�อสร้้างแรงจููงใจ ในการเรีียนรู้้�การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชััน ในการเรีียนที่่�สร้้างแรงจููงใจให้้แก่่ผู้้�เรีียน 

(Zichermann, 2015) นำกระบวนการระบบการคิดแบบเกมและองค์์ประกอบของเกมมาใช้้กระตุ้้�นให้้กลุ่่�มเป้า้หมายเกิดิ

พฤติิกรรม การมีีส่่วนร่่วมในการทำงานและทัักษะการแก้้ปััญหาได้้เป็็นอย่่างดีี 

ดังันั้้�นผู้้�เขียีนจึงึได้เ้ขียีนบทความทางวิชิาการชิ้้�นนี้้� เพื่่�อศึกึษาและรวบรวมข้อ้มููลเกี่่�ยวกับัการประยุกุต์ใ์ช้แ้นวคิดิ

เกมมิิฟิเิคชััน (Gamification) ในการเรียีนการสอนภาษาอัังกฤษ พร้้อมทั้้�งอธิิบายวิิธีกีารเรียีนรู้้�เพื่่�อให้้ความรู้้� ความเข้้าใจ

เพิ่่�มเติิมมากขึ้้�น บอกประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการศึึกษาในครั้้�งนี้้� ในส่่วนประกอบของบทความ ส่่วนแรกกล่่าวถึึง การนำเสนอ

แนวคิิดการสร้้างเกมมิิฟิิเคชััน ในส่่วนที่่�สอง เกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อประยุุกต์์ใช้้งานในการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษ               

ส่่วนที่่�สาม ผลเชิิงบวกและข้้อจำกััด และส่่วนสุุดท้้าย บทสรุุป

ความหมายของเกมมิิฟิิเคชััน

นักัวิิชาการหลายท่า่นได้้ให้้ความหมายของเกมมิฟิิเิคชันัในทิศิทางเดียีวกันั โดยเฉพาะ de Freitas and Maharg 

(2011) ได้อ้ธิบิายว่า่ เกมมิฟิิเิคชันัว่า่เป็น็ประสบการณ์เ์รียีนรู้้�ที่่�นำองค์ป์ระกอบของเกมมาใช้ใ้นการจัดัระเบียีบโครงสร้้าง

ของเนื้้�อหาและการเรีียนรู้้�ซึ่่�งถููกกำหนดไว้้โดยหลัักสููตร ให้้กลายเป็็นการเรีียนรู้้�ในรููปแบบประสบการณ์์และการฝึึกหััด    

ที่่�ผู้้�เรีียนสามารถจัดลำดัับการเรีียนรู้้�ใหม่่ได้้ตามความต้้องการของตนเอง ทั้้�งนี้้� ผู้้�เรีียนจะได้้รัับส่่งเสริิมแรงจููงใจและ       

สร้้างโอกาสในการทดลองภายใต้้สภาพแวดล้้อมที่่�ปลอดภัย และนำมาซ่ึ่�งการกระตุ้้�นความสนใจและความยึึดมั่่�นผููกพััน

ในการเรีียน (ชนััตถ์์ พููนเดช และธนิิตา เลิิศพรกุุลรััตน์์, 2558; มาณิิการ์์ พรหมสุุข, 2566; Dita, 2016) 

เกมมิฟิิเิคชันั (Gamification) หมายถึงึ กลไก วิธิีกีารคิดิ และสุนุทรียีภาพของเกมนำมาใช้เ้พื่่�อดึงึดููดความสนใจ

ของผู้้�เรีียน สนัับสนุุนการเรีียนรู้้� แก้้ไขปััญหา และมุ่่�งกระตุ้้�นพฤติิกรรมของผู้้�เรีียนเพื่่�อทำงานให้้สำเร็็จโดยการเพิ่่�ม        

ความสนุุกสนานเข้้าไปในสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรียีน ทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึกึท้้ายทาย อยากเอาชนะอุุปสรรค ตลอดจนรู้้�สึกึประสบ

ความสำเร็็จทางการเรีียนรู้้� (จุุฑามาศ มีีสุุข, 2558; Chauhan, Taneja & Goel, 2015; Kapp, 2012) นอกจากนี้้�       

Huang and Soman (2013) ที่่�ได้้กล่่าวสอดคล้้องกัันว่่า เกมมิิฟิิเคชััน คืือ การนำองค์์ประกอบและแนวคิิดของเกม        



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ไปใช้้ในบริิบทอื่่�น ๆ ที่่�ไม่่ใช่่ในเกม สามารถกระตุ้้�นพฤติิกรรม แรงจููงใจ ความมุ่่�งมั่่�น และความยึึดมั่่�น ผููกพัันของผู้้�เรีียน 

ซึ่่�งนำไปสู่่�การพััฒนาความรู้้�และทัักษะต่่อไป จึึงกล่่าวโดยต้้นสรุุปได้้ว่่า เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) หมายถึึง การนำ

กลไก วิิธีีคิิด และสุุนทรีียภาพของเกมไปใช้้ในสถานการณ์์อื่่�นที่่�ไม่่ใช่่เกม เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เล่่นมีีส่่วนร่่วม ความสนุุกสนาน

และความท้้าทาย โดยเกมจะสร้้างแรงจููงใจและความผููกผัันในการเรีียนเพื่่�อนำไปสู่่�การพััฒนาองค์์ความรู้้�และทัักษะ       

ของผู้้�เรีียน 

องค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชััน

การออกแบบกิิจกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�ดีสีำหรัับผู้้�เรียีนควรเลืือกใช้้องค์์ประกอบต่่างๆ ของเกมมิิฟิเิคชััน (Gamification) 

ที่่�เหมาะสมในการจัดการเรีียนการสอน ซึ่่�งจะสามารถทำให้้การเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนมีีความน่่าสนใจและท้้าทาย              

ความสามารถผู้้�เรีียนจนกลายเป็็นเรื่่�องที่่�สนุุกสนานและเข้้าใจได้้ง่่ายมากยิ่่�งขึ้้�น เป้้าหมายหลัักของการนำแนวคิด             

เกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ในการเรีียนการสอน คืือ ต้้องการให้้ผู้้�เรีียนเกิิดพฤติิกรรมตามความต้้องการของผู้้�สอน จากการศึึกษา

ค้้นคว้้าองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันมีีอยู่่�หลากหลายประการ ตามที่่�นัักวิิชาการหลายท่่านได้้แก่่ Bunchball (2010), 

Govender and Arnedo-Moreno (2020), Herzig, Jugel, Momm, Ameling and Schill (2013), Jackson (2016), 

Matallaoui, Hanner and Zarnekow (2017), Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa and  Eschenbrenner (2014), 

Oktaviati and Jaharadak (2018), Purwandari, Sutoyo, Mishbah and Dzulfikar (2019), Wang, Hsu and Fang 

(2022) ได้้ให้้องค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันได้้ ดัังตารางที่่� 1 

นักวิชาการ

องค์ประกอบ
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ฉบับัร่่าง
จากตารางที่่� 1 พบว่่าองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันสำคััญโดยทั่่�วไปที่่�นัักวิิชาการหลายท่่านเลืือกใช้้ ได้้แก่่ 	

		  1. คะแนน (Points) ใช้้ทำหน้้าที่่�เป็็นหน่่วยวััดและการติิดตามความก้้าวหน้้าของผู้้�เรีียน อีีกทั้้�งยัังใช้้ในการ    

ให้้รางวััลตามความสำเร็็จหรืือพฤติิกรรมที่่�ต้้องการ 								      

		  2. เหรีียญตราสััญลัักษณ์์ (Badges) เป็็นการให้้ในรููปแบบสััญลัักษณ์์เสมืือนจริิง แก่่ผู้้�เรีียนที่่�ประสบ              

ความสำเร็็จ โดยแสดงถึึงความสามารถเฉพาะหรืือทัักษะใหม่่ที่่�นัักเรีียนได้้รัับ โดยเหรีียญตราสััญลัักษณ์์ช่่วยส่่งเสริิม      

การให้้คำแนะนำและผลแก่่ผู้้�เรีียน 										        

		  3. กระดานผู้้�นำ (Leaderboards) เป็็นการแสดงชื่่�อ คะแนน และตำแหน่ง่ของผู้้�เรียีนแต่ล่ะคนหรือืแต่ล่ะทีมี

ในการแข่่งขััน ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�เรีียนได้้เทีียบความสำเร็็จของตนเองว่่าอยู่่�ในลำดัับใดของการแข่่งขััน 			 

		  4. ภารกิิจ (Quests) คืือ ชุุดของความท้้าทายหรืือพฤติิกรรมที่่�ต้้องการให้้ผู้้�เรีียนปฏิิบััติิเพื่่�อจบเกมและ              

รัับรางวััล ภารกิิจประกอบด้้วยข้้อมููลสำหรัับการบรรลุุภารกิิจและจำนวนคะแนนประจำภารกิิจนั้้�น 			 

		  5. ระดัับขั้้�น (Levels) ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมองเห็็นความก้้าวหน้้าของตนเองเทีียบกัับภาพรวมของทั้้�งเกม อีีกทั้้�ง   

ยัังช่่วยให้้นัักเรีียนเห็็นสิ่่�งที่่�ตนเองปฏิิบััติิผ่่านมาและสิ่่�งที่่�ตนเองต้้องปฏิิบััติิในอนาคต โดยเริ่่�มจากระดัับขั้้�นแรกจะมีี       

ความง่่ายและใช้้เวลาอย่่างรวดเร็็วในการทำให้้สำเร็็จ และจึึงเพิ่่�มระดัับ ความยากและความซัับซ้้อนขึ้้�นในระดัับขั้้�น          

ต่่อ ๆ ไป 																              

		  6. แถบความคืืบหน้้า (Progress Bar) คืือลัักษณะของการวััดความก้้าวหน้้าและผลป้้อนกลัับเพื่่�อแสดงให้้      

ผู้้�เรีียนเห็็นว่่าตนเองอยู่่�ในตำแหน่่งใดเมื่่�อเทีียบกัับการบรรลุุเป้้าหมาย เพื่่�อสามารถวางแผนในการทำกิิจกรรมในอนาคต 	

		  7. ตััวจัับเวลา (Timer) การจัับเวลาช่่วยกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนตััดสิินใจและกำหนดทิิศทางใน การเล่่นเกมหรืือ

ทำกิิจกรรม เนื่่�องจากตััวจัับเวลาส่่งผลให้้เกิิดความรู้้�สึึกกดดััน นัักเรีียนจะสามารถ จดจ่อในการแก้้ปััญหาและบรรลุุ        

เป้้าหมายเร็็วมากขึ้้�นกว่่าการทำกิิจกรรมโดยปราศจากตััวจับเวลา ผู้้�สอนควรใช้้ตััวจับเวลาในลัักษณะของคะแนนพิิเศษ

มากกว่่าการลงโทษ ผู้้�สอนควรแยก ตััวจัับเวลาออกจากคะแนน โดยให้้การปฏิิบััติิของนัักเรีียนส่่งผลต่่อคะแนน ส่่วนตััว

จัับเวลาส่่งผลต่่อคะแนนพิิเศษ (Kanazawa, 2022) 								      

		  8. ระบบเงิินตราเสมืือนจริิง (Virtual Economy) หมายถึึง ระบบเงิินตราที่่�ผู้้�เล่่นสามารถใช้้แลกเปลี่่�ยน        

ซื้้�อขายสิินค้้าเสมืือนในเกมได้้										        

		  9. กล่่องปริิศนา (Mystery Box) หมายถึึง วััตถุุที่่�ซ่่อนอยู่่�ในระหว่่างดำเนิินกิิจกรรม โดยเมื่่�อผู้้�เรีียนสำรวจ   

พบกล่่องปริิศนาแล้้วจะเปิิดออกเพื่่�อรัับวััตถุุที่่�ซ่่อนอยู่่�นั้้�น 

เกมกัับการเรีียนรู้้�ในยุุคดิิจิิทััล

ในยุุคนี้้�มีีการเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีและดิิจิิทััลอย่่างรวดเร็็ว (Digital Disruption) เป็็นการเปลี่่�ยนแปลง

ทางสัังคมไปสู่่�สัังคมดิิจิิทััลซึ่่�งส่่งผลต่่อการจััดการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานและมีีแนวโน้้มที่่�การจััดการศึึกษาจะเปลี่่�ยนไป รวมถึึง

การพััฒนาหลัักสููตรและการจัดการเรีียนการสอนที่่�ทัันต่่อการเปลี่่�ยนแปลง เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับความก้้าวหน้้า                

ทางเทคโนโลยีีและสามารถตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�เรีียนรายบุุคคล การเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ยุุคดิิจิิทััล ด้้วยการพััฒนา

เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร ผู้้�เรีียนในยุุคนี้้�ถืือได้้ว่่าเป็็นผู้้�เรีียนยุุคดิิจิิทััล กล่่าวได้้ว่่าเป็็นผู้้�เรีียนที่่�สามารถใช้้

เทคโนโลยีไีด้อ้ย่า่งเป็น็ธรรมชาติ ิดังันั้้�นในห้้องเรียีนยุคุดิจิิทิัลั จึงึต้้องนำเทคโนโลยีเีพื่่�อส่ง่เสริมิการเรียีนการสอน (พรพิมิล 

ศุุขะวาทีี, 2567)

เกม ถืือเป็็นเครื่่�องมืือในขัับเคลื่่�อนและช่่วยส่่งเสริิมพััฒนาการตามช่่วงวััยของผู้้�เรีียนซ่ึ่�งแสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียน  

ทุุกคนเคยเล่่นเกมในชีีวิิตประจำวััน นอกจากนี้้� ผู้้�สอนยัังได้้นำเกมมาใช้้ในการจัดการเรีียนรู้้�อย่่างแพร่หลายมากขึ้้�น         

ทั้้�งนี้้�เพื่่�อช่่วยสร้้างความสนใจของผู้้�เรีียนสร้้างความเพลิดเพลิน ส่่งเสริิมการคิดแก้้ปัญหา และช่่วยถ่่ายทอดความรู้้�และ

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้� (Pujolà, 2021) สิ่่�งสำคััญในการนำเกมมาใช้้ออกแบบเพื่่�อการเรีียนรู้้� คืือ การสร้้างสรรค์์



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

12

ฉบับัร่่าง
บรรยากาศเชิิงบวกในชั้้�นเรีียน ในขณะเดีียวกัันผู้้�เรีียนต้้องรัับรู้้�ความท้้าหายความสามารถใหม่่ๆ เช่่น การกิิจ ด่่านที่่�เกิิดขึ้้�น

เสมืือนจริิงของเกม (Werback & Hunter, 2012) ผู้้�เรีียนอาจจะต้้องอาศััยความสามารถเฉพาะตััวในการพาตนเอง       

และเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียนไปสู่่�เป้้าหมาย ดัังนั้้�นการจะสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาหรืือบทเรีียนดัังกล่่าวผู้้�สอนจึึงจำเป็็นต้้องมีี            

ความเข้้าใจเรื่่�องเกมในทุุกมิิติิเพื่่�อความรู้้�ด้้านการออกแบบการจัดการเรียีนรู้้�อย่่างสมดุุล ผู้้�สอนส่่วนใหญ่อ่าจมีความเข้้าใจ

ว่่าการใช้เ้กมเพื่่�อช่ว่ยส่ง่เสริมิการจัดัการเรียีนรู้้�นั้้�นอาจมีคี่า่ใช้้จ่า่ยค่อ่นข้า้งสููง รวมถึงึต้้องมีกีารลงทุนุด้า้นทรัพัยากรบุคุคล 

และต้้องการพึ่่�งพานัักพััฒนาซอฟต์์แวร์์มืืออาชีีพ แต่่แท้้จริิงแล้้วหากเข้้าใจในหลัักการจะไม่่ต้้องใช้้งบประมาณสููงเช่่นนั้้�น 

เกมมัักจะมาพร้้อมกัับ “ระบบ” ที่่�การทำงานประสานกัันเพื่่�อผู้้�ใช้้งานจะได้้เข้้าใจและปฏิิบััติิตามกลไก ที่่�วางไว้้

ได้้ถููกต้้อง Koster (2023) ได้้ชี้้�ให้้เห็็นว่่าเกมเป็็นระบบหรืือกระบวนการที่่�เชื่่�อมโยงสััมพัันธ์์กััน ระบบของเกมจะมีี             

“ผู้้�เล่่น” โดยผู้้�เล่่นในบริิบทการศึึกษา คืือ ผู้้�เรีียนที่่�เป็็นส่่วนหนึ่่�งในการกำหนดจุดมุ่่�งหมายและประสบการณ์์เรีียนรู้้�       

ของเกม ผู้้�เรีียนจะมีีส่่วนร่่วมมากขึ้้�นเมื่่�อผู้้�สอนได้้กำหนดความท้้าทายที่่�จำเพาะควบคู่่�กับศาสตร์การจัดการชั้้�นเรีียนอย่่างดีี 

ดัังนั้้�นสิ่่�งที่่�สำคััญที่่�ต้้องพิิจารณาออกแบบ คืือ การตั้้�ง “กฏหรืือข้้อตกลง” ร่่วมกััน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับรู้้�หน้้าที่่�ของตนและ

ปฏิิบััติิตามข้้อตกลงได้้ ส่่วนคุุณสมบััติิที่่�สำคััญของการประเมิินและตััดสินการเรีียนรู้้� คืือ การให้้และรัับผลสะท้้อนกลัับ 

(feedback) เพื่่�อประเมิินการเรีียนรู้้�เป็็นระยะ (Puiolà, 2021) จะเห็็นได้้ว่่าพื้้�นฐานสำคััญในการสร้้างสรรค์์บทเรีียน        

ที่่�เน้้นหลัักการของเกม คืือ การออกแบบการเรีียนรู้้�อย่่างเป็็นระบบที่่�คำนึึงถึึงจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�และที่่�สำคััญ               

คืือการรู้้�จัักเลืือกใช้้องค์์ประกอบเกมให้้เหมาะสมกัับประสบการณ์์เรีียนรู้้�

การเข้้าใจองค์์ประกอบของเกมถืือว่่าเป็็นสิ่่�งจำเป็็นในการออกแบบการเรีียนรู้้� หากผู้้�สอนมองการจัดการเรีียนรู้้�

โดยใช้ห้ลักัการของเกมเป็น็การหยิบิยก “องค์ป์ระกอบของเกมส์”์ มาเป็น็กลไกขับัเคลื่่�อนบทเรียีนให้้มีคีวามน่า่สนใจมากขึ้้�น 

ทำให้้การออกแบบบทเรีียนลัักษณะนี้้�มีีความเป็็นไปได้้มากขึ้้�น ดัังนั้้�นจุุดเน้้นของบทนี้้� คืือ การประยุุกต์์ใช้้องค์์ประกอบเกม          

เพื่่�อขัับเคลื่่�อนการถ่่ายทอดความรู้้�และประสบการณ์์ในชั้้�นเรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น ตลอดจนเสริิมสร้้างการมีีส่่วนร่่วม

และแรงจููงใจในการเรีียน กระตุ้้�นพฤติิกรรมเชิิงบวกผ่่านวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีชื่่�อว่่า เกมมิิฟิิเคชััน (พรพิิมล ศุุขะวาทีี, 

2567)

จากข้้อมููลข้้างต้้น ผู้้�เขีียนบทความจึึงสัังเคราะห์์ข้้อมููลและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างการนำ 

เกมมิิฟิิเคชัันไปกัับการเรีียนรู้้�ไปใช้้กัับผู้้�เรีียน มีีผลกระทบทั้้�งเชิิงบวกและข้้อจำกััด รายละเอีียดดัังตารางที่่� 2

ผลเชิงบวก ข้อจำ�กัด

ประยุกต์ใช้ได้กับการเรียนการสอนทุกระดับและทุกสาขาวิชา ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจและการเตรียมการและทักษะ
ในการพัฒนาเกม 

สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เต็มไปด้วยความสนุกสนาน ต้องการพึ่งพานักพัฒนาซอฟต์แวร์มืออาชีพ 

ยกระดับการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ต้องมีความพร้อมด้านอุปกรณ์ด้านเทคโนโลยี 

กระตุ้นเร้าความสนใจให้กับผู้เรียนและสร้างประสบการณ์ใน
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

มีค่าใช้จ่ายในการลงทุนด้านทรัพยากรบุคคล

ผู้สอนได้พัฒนานวัตกรรมที่ทันสมัย การพัฒนาเกมมิฟิเคชันต้องใช้เวลา

การออกแบบเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อจััดการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษ

เกมมิฟิิเิคชันัเป็น็หลักัการและแนวคิดิที่่�เปิดิรับัความสร้้างสรรค์ข์องผู้้�สอนได้เ้ป็น็อย่า่งดี ีจากการศึกึษางานวิจิัยั

ของนัักวิิชาการเกี่่�ยวกับองค์์ประกอบของเกม ถืือเป็็นหััวใจหลัักสำคััญของเทคนิิคการสอน โดยสรุุปเป็็นองค์์ประกอบ     

ในการออกแบบการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษผ่่านเกมมิิฟิิเคชััน (Girardell, 2017; Hwang & Choi, 2020; Kapp, 2012) 
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ฉบับัร่่าง
	 1. รางวััล รางวััลถืือเป็็นองค์์ประกอบที่่�มีีประสิิทธิิภาพอย่่างหนึ่่�ง โดยจะช่่วยส่่งเสริิมปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีีต่่อการเรีียน 

การให้้รางวััลคืือการเสริิมแรงในด้้านกำลัังใจให้้แก่่ผู้้�เรีียนที่่�ตั้้�งใจทำกิิจกรรมจนสำเร็็จ					  

	 2. ความก้้าวหน้้า ผู้้�เล่่นทุุกคนมีีวััตถุุประสงค์์ร่่วมกัันคืือการเอาชนะอุุปสรรคและความท้้าทายในเกม เพื่่�อให้้    

ผ่่านด่่านไประดัับที่่�สููงขึ้้�น ตลอดจนการได้้รัับรางวััลและเงื่่�อนไขพิิเศษเพิ่่�มขึ้้�น ซึ่่�งลัักษณะเช่่นนี้้�เรีียกว่่าความก้้าวหน้้า	

	 3. ความท้้าทายในเกม ลัักษณะสำคััญอีีกประการหนึ่่�งของเกม คืือ ความสนุุกสนานตื่่�นเต้้นและท้้าทาย ลัักษณะ

ดัังกล่่าวนี้้�เกิิดขึ้้�นจากการเล่่นเกม ผู้้�เล่่นจะมีีการวางแผนและออกแบบวิิธีีการในการพิิชิิตผ่่านด่่านและอุุปสรรคที่่�กำหนดให้้	

	 4. องค์์ประกอบทางสัังคม องค์์ประกอบทางสัังคม คืือการสร้้างสิ่่�งแวดล้้อมทางสัังคมเพื่่�อการเรีียนรู้้�ในรููปแบบ

ของเกม ได้้แก่่ ทีีม และการแข่่งขััน 										        

	 5. ผู้้�เล่่น บริิบทนี้้�คืือผู้้�เรีียนสร้้างสรรค์ตััวเองหรืือตััวแทนของตนเองได้้อย่่าน่่าสนใจ กำหนดพลังพื้้�นฐานของ    

แต่่ละคน มีีหน้้าที่่�รัับผิิดชอบ										        

	 6. บรรยากาศเกม คืือการสร้้างสิ่่�งแวดล้้อมและบรรยากาศ สถานการณ์์จำลองเพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นเกิิดแรงจููงใจ         

เสมืือนการเล่่นใจเกม ความสนุุก ความท้้าทายจากการเล่่นเกม							     

	 7. กลไกของเกม คืือกระบวนการและขั้้�นตอนในการสร้้างพััฒนาและใช้้งานเกม ได้้แก่่ ระบบของเกมและ            

จุุดประสงค์์ของเกม

	 นอกจากนี้้� ในการออกแบบการเรียีนรู้้�นั้้�น ผู้้�สอนสามารถนำกระบวนการสอนและวิธิีสีอนในรููปแบบต่า่งๆ กันัมา

ผสมผสานกัันได้้ Figueroa (2015) ได้้ให้้แนวคิิดการออกแบบบทเรีียนไว้้ดัังนี้้�

ภาพที่่� 1 แนวคิิดการออกแบบบทเรีียน

การจััดการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษผ่่านเกมมิิฟิิเคชััน

การพัฒันาการเรียีนรู้้�หลากหลายมิิติิและมิิติทิี่่�ซับัช้้อนมากขึ้้�นอาจจะประยุุกต์์ใช้้องค์์ประกอบเกมเพีียงอย่่างเดีียว

คงไม่่เพีียงพอ Jayalath and Esichaikul (2022) ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การบููรณาการองค์์ประกอบเกมกัับวิิธีีการสอนอื่่�น ๆ           

ที่่�หลากหลาย โดยเฉพาะการเรียีนการสอนวิชิาภาษาอังักฤษทำให้้ลดข้อ้จำกัดัของเกมเรื่่�องหลักัการและระเบียีบวิธิีกีารสอน

ที่่�ชััดเจนได้้ ดัังนั้้�นหากผู้้�สอนนำวิิธีีการสอนที่่�หลากหลายและเฉพาะทางมาบููรณาการกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน จะนำไปสู่่�



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
การพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษที่่�ตรงจุุดและมีีประสิิทธิิภาพได้้มากขึ้้�น ดัังตััวอย่่างงานวิิจััยที่่�ได้้บููรณาการวิิธีีการสอน        

โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคขัันเป็็นฐานเพื่่�อพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษตามตารางที่่� 3

ผู้งานวิจัย องค์ประกอบ วิธีการสอนบูรณาการ เทคโนโลยี

Barata, Gama, Jorge 
and Goncalves (2017)

คะแนน การไต่ระดับ สิทธิ
พิเศษ (ของวิเศษ) และยศ

การเรียนการสอนที่ตอบ
สนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล

Moodle

Alhalafawy and Zaki 
(2019) 

คะแนน ตระประทับ ผล
สะท้อนกลับ กระดานผู้นำ� 
การแข่งขัน

การเรียนการสอนแบบเน้น
เนื้อหา

แอปพลิเคชัน :

My academic advisor

Kang and Kusuma 
(2020)

ตัวแทน คะแนน ความ
ท้าทาย กระดานผู้นำ� 
การแข่งขัน กราฟ ความ
ก้าวหน้า รางวัล

การเรียนการสอนแบบเน้น
บุคลิกภาพ

แอปพลิเคชัน :

VocaManager

Pingmuang and Kora-
neekji (2022)

คะแนน พลังวิเศษ ผล
สะท้อนกลับ

การเรียนการสอนแบบเน้น
งานปฏิบัติ

แอปพลิเคชัน :

Kid Kian

Leung and Pluskwik 
(2018)

คะแนน ผลสะท้อนกลับ 
กระดานผู้นำ� ตัวแทน 
กราฟ ความก้าวหน้า

การเรียนการสอนแบบเน้น
โครงงาน

แอปพลิเคชัน :

Kahoot, Quizlet, Plick-
ers

Yaroshenko, Kokorina, 
Shymanovych, Nau-
movska, Shchaslyva 
and Serdiuk (2022)

คะแนน ผลสะท้อนกลับ 
การไต่ระดับ ตราประทับ 
ตัวแทน

การเรียนการสอนแบบผสม แอปพลิเคชัน :

Duolingo, Coursera

จากตารางที่่� 3 พบว่่ามีีการบููรณาการวิิธีีการสอนเพื่่�อพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษที่่�แตกต่่างกัันและหลากหลาย

รููปแบบ จากการศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน พบว่่า การประยุุกต์์ใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) ในห้้องเรีียน

สามารถพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้ จากการวิิจััยของ Barata et al. (2017) ได้้ใช้้องค์์ประกอบ คะแนน 

การไต่่ระดัับ สิิทธิิพิิเศษ (ของวิิเศษ) และยศ ในวิิธีีการสอนบููรณาการเรีียนการสอนที่่�ตอบสนองความแตกต่่างระหว่่าง

บุุคคลโดยใช้้แพลตฟอร์์ม Moodle การศึึกษานี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า ผลการศึึกษาแสดงให้้เห็็นว่่า นัักศึึกษามีีความใส่่ใจ                   

ในการมีสี่ว่นร่ว่มออนไลน์์ และมีคีวามกระตือืรือืร้้นมากขึ้้�นและสามารถลดความคลาดเคลื่่�อนของคะแนนระหว่า่งนัักเรียีน

และช่่วยให้้นัักเรีียนทำคะแนนได้้ดีีขึ้้�น ขณะที่่� Athalafawy and Zaki (2019) ใช้้คะแนน ตระประทัับ ผลสะท้้อนกลัับ 

กระดานผู้้�นำ การแข่่งขััน ในการเรีียนการสอนแบบเน้้นเนื้้�อหา ผ่่านแอปพลิิเคชััน: My academic advisor                       

ผลการประยุุกต์์ใช้้แอปพลิเคชัันแสดงให้้เห็็นถึึงประสิิทธิภาพของโมเดลการนำเสนอเกมมิิฟิเิคชัันในการพัฒันาสุุขภาพจิติ

ของนัักศึึกษากลุ่่�มทดลองเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับนัักศึึกษากลุ่่�มควบคุุม เช่่นเดีียวกันกัับ Kang and Kusuma (2020)             

ได้้ตััวแทน คะแนน ความท้้าทาย กระดานผู้้�นำ การแข่่งขััน กราฟ ความก้้าวหน้้า รางวััล ที่่�ใช้้การบููรณาการการเรีียน   

การสอนแบบเน้้นบุุคลิกิภาพของผู้้�เรียีนในการเรียีนรู้้�ภาษาอัังกฤษด้้วยการใช้้แอปพลิเคชันั VocaManager ผลการศึกึษา

พบว่่า นัักศึึกษาที่่�เรีียนตามรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานมีีพััฒนาการที่่�ดีีขึ้้�นอย่่างเห็็นได้้ชัดทั้้�งในด้้านผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนรู้้�และแรงจููงใจ ขณะเดีียวกััน Pingmuang and Koraneekji (2022) ได้้นำเสนอการใช้้คะแนนและ            
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พลังัพิเิศษร่ว่มกับัการสอนแบบเน้้นงานปฏิบิัติัิผ่า่นแอปพลิเิคชันั Kid Kian เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนได้เ้รียีนรู้้�ผ่า่นกิจิกรรมภาคปฏิบิัตัิิ 

ผลการวิิจััยพบว่่า กระบวนการเรีียนรู้้�แอปพลิิเคชัันการเรีียนรู้้�ภาษาผ่่านมืือถืือโดยใช้้แนวทางการทำงานตามภารกิิจ     

และเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อพััฒนาทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาตอนต้้น จากการทดลองพบว่่า

ทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษของกลุ่่�มตััวอย่่างในการทดสอบหลัังเรีียนสููงกว่่าการทดสอบก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ

อย่า่งไรก็ตาม สำหรัับ Leung and Pluskwik (2018) ได้้ใช้้การให้้คะแนน ผลสะท้้อนกลัับ กระดานผู้้�นำ ตัวัแทน 

และกราฟความก้้าวหน้้า ด้้วยการบููรณาการเรีียรการสอนแบบเน้้นโครงงานโดยใช้้แอปพลิิเคชััน: Kahoot, Quizlet, 

Plickers เพื่่�อส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้� ผลการศึึกษาพบว่่า การใช้้ Gamification ถืือเป็็น      

การเติิมเต็็มที่่�สำคััญให้้กัับสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้� โดยส่่งเสริิมให้้กัับกระบวนการเรีียนรู้้�โดยรวม และใช้้เพื่่�อปรัับปรุุง

การสอนและการเรียีนรู้้�ของนัักศึกึษา และงานวิิจััยของ Yaroshenko et al. (2022) ได้้นำเสนอการใช้้คะแนน ผลสะท้้อนกลัับ 

การไต่่ระดัับ ตราประทัับ ตััวแทนโดยใช้้แอปพลิิเคชััน : Duolingo, Coursera ในการบููรณาการการเรีียนการสอนแบบ

ผสมผสาน จากการศึึกษาพบว่่า ก) ช่่วงวััยปฐมวััยเป็็นช่่วงที่่�มีีความอ่่อนไหวต่่อการเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศโดยตรงใน

เกมมากที่่�สุดุ ข) การนำเกมมาใช้เ้ป็น็หนึ่่�งในปัจัจัยัหลักัในการเพิ่่�มแรงจููงใจและการมีสี่ว่นร่ว่มของนักัเรียีนสำหรับักิจิกรรม

ทางการศึกึษาระดับัสููง ค) การจัดัชั้้�นเรียีนที่่�เหมาะสมที่่�ใช้้เกมทำให้้สามารถบรรลุกุารทำงานร่ว่มกันัอย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ

ระหว่า่งเกมและรููปแบบการทำงานที่่�สร้้างสรรค์ ์ง) สามารถกำหนดหลักัการพื้้�นฐานอย่า่งน้้อย 5 ประการของการนำเกม

มาใช้้ได้้ จ) การนำเกมมาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือเชิิงวิิธีีการสากลสำหรัับการบรรลุุเป้้าหมายการสอนต่่างๆ ในทุุกขั้้�นตอน            

ของบทเรีียน กล่า่วโดยสรุปุ การบููรณาการการเรียีนการสอนผ่า่นเกมมิฟิิเิคชันัในการเรียีนรู้้�ภาษาอังักฤษ สามารถส่ง่เสริมิ

การเรีียนการสอนด้้วยแอปพลิเิคชันัหรือืแพลตฟอร์ม์ต่า่งๆ เพื่่�อช่ว่ยให้้ผู้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่มและเรียีนรู้้�ได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภาพ

บทสรุุป

การเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีและดิิจิิทััลอย่่างรวดเร็็ว (Digital Disruption) เป็็นการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม

ไปสู่่�สังัคมดิจิิทิัลัซึ่่�งส่ง่ผลต่่อการจัดการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน รวมถึงึการพัฒันาหลักัสููตรและการจัดัการเรียีนการสอนรายวิชิา

ภาษาอัังกฤษที่่�ทัันต่่อการเปลี่่�ยนแปลง ในปััจจุุบััน การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษมีีแหล่่งการเรีียนที่่�น่่าสนใจมากขึ้้�นจาก             

สื่่�อการเรีียนการสอนออนไลน์์มากขึ้้�น ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อต่่างๆ มากมายนอกห้้องเรีียน เช่่น Youtube          

Facebook TikTok และInstagram เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) เป็็นเครื่่�องมืืออย่่างหนึ่่�งที่่�มีีประสิิทธิิภาพสามารถ   

สร้้างประโยชน์ต่่อการจัดการเรีียนการสอนรายวิิชาภาษาอัังกฤษแก่่ผู้้�เรีียน สร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�เต็็มไปด้้วย      

ความสนุุกสนาน และการพััฒนาการจัดการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษให้้มีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น รวมถึึงยัังส่่งเสริิม

ความกล้้าแสดงออก และสามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนค้้นคว้้าความรู้้� เรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ได้้อย่่างรวดเร็็ว ผ่่านฝึึกทัักษะ        

การแข่่งขัันอย่่างสร้้างสรรค์ นอกจากนี้้� การออกแบบเกมควรมีีองค์์ประกอบสำคััญ ได้้แก่่ รางวััล ความก้้าวหน้้า            

ความท้้าทายใน องค์์ประกอบทางสัังคม ผู้้�เล่่น บรรยากาศสถานการณ์์จำลองเกมและกลไกของเกม ดัังนั้้�น การประยุุกต์์ใช้้

แนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันั (Gamification) ในห้้องเรียีนจึงึเป็น็หนึ่่�งในความเป็น็ไปได้ ้เป็น็การเรียีนที่่�สร้้างแรงจููงใจให้้แก่ผู่้้�เรียีน

ในการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษได้้เป็็นอย่่างดีีที่่�จะนำมาซึ่่�งความสำเร็็จในการเรีียนรู้้�วิิชาภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััลนี้้� 

อย่า่งไรก็ต็ามสำหรับัผู้้�สอนที่่�จะนำแนวคิดิการประยุกุต์ใ์ช้เ้กมมิฟิิเิคชันัไปใช้ใ้นการจัดัการเรียีนการสอน ควรจะ

คำนึึงถึึง คืือ ผู้้�สอนต้้องมีีความรู้้�ความเข้้าใจและการเตรีียมการและทัักษะในการพััฒนาเกมรวมถึึงการมีีความพร้้อม       

ด้า้นอุปุกรณ์ด์้า้นเทคโนโลยีแีละค่า่ใช้้จ่า่ยในการพัฒันาเกมค่อ่นข้า้งสููงและเพื่่�อให้้เข้้าใจถึงึผลที่่�ตามมาของเทคโนโลยีแีละ

แนวทางปฏิิบััติิทางการศึึกษาใหม่่ๆ ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ผู้้�สอนยัังต้้องการศึึกษาเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับผลกระทบของแนวทางของเราที่่�

มีีต่่อผลลััพธ์์ของนัักเรีียน และดำเนิินการประเมิินการมีีส่่วนร่่วมอย่่างเป็็นรููปธรรมมากยิ่่�งขึ้้�น



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

16

ฉบับัร่่าง
เอกสารอ้้างอิิง

กระทรวงศึึกษาธิิการ. (2551). หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551. ุุโรงพิิมพ์์คุุรุุสภา ลาดพร้้าว. 

จุุฑามาศ มีีสุุข. (2558). การเสริิมสร้้างพฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียนโดยใช้้เทคนิิคเกมิิฟิิเคชััน สำหรัับนัักเรีียน	

	ห้ ้องเรีียนพิิเศษวิิทยาศาสตร์์ ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนอนุุกููลนารีี [วิิทยานิิพนธ์์ครุุศาสตรมหาบััณฑิิต, 	

	 ไม่่ได้้้�ตีีพิิมพ์์] มหาวิิทยาลััยราชภััฏมหาสารคาม.								     

ชนััตถ์์ พููนเดช และธนิิตา เลิิศพรกุุลรััตน์์. (2558). แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน. Journal of 	

	 Education Naresuan University, 18(3).331-339. https://so06.tci-thaijo.org/index.php/edujour	

	 nal_nu/article/view/66651									       

พรพิิมล ศุุขะวาทีี. (2567). การเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััล. สำนัักพิิมพ์์จุุฬาลงกรณ์์มหวิิทยาลััย.		

มาณิิการ์์ พรหมสุุข. (2566). ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกมมิิฟิิเคชัันและความเป็็นจริิงเสริิมเพื่่�อส่่งเสริิม	

	 การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษแบบพึ่่�งพาตนเอง. Chulalongkorn University Theses and Dissertations (Chula 	

	 ETD). https://digital.car.chula.ac.th/chulaetd/10164						    

Alhapafawy, W. S., & Zaki, M. Z. (2019). The effect of mobile digital content applications based on 	

	 gamification in the development of psychological well-being. International Journal of Interac	tive 	

	 Mobile Technologies (iJIM), 13(08), 107-123. https://doi.org/10.3991/ijim.v13i08.10725		

Barata, G., Gama, S., Jorge, J., & Goncalves, D. (2017). Studying student differentiation in gamified 	

	 education: A long-term study. Computers in Human Behavior. 71, 550-585. 			 

	 https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.08.049							     

Bunchball, I. (2010) Gamification 101: an introduction to the use of game dynamics to influence 	

	 behavior. Bunchball, Inc., https://jndglobal.com/wp-content/uploads/2011/05/gamification1011.pdf 

Chauhan, J., Taneja, S., & Goel, A. (2015). Enhancing MOOC with augmented reality, adaptive learning 	

	 and gamification. 2015 IEEE 3rd International Conference on MOOCs, Innovation and Technology 	

	 in Education (MITE), 348-353. https://ieeexplore.ieee.org/document/7375343			 

de Freitas, S., & Maharg, P. (2011). Digital games and learning: modelling learning experiences in the	

	 digital age. In Digital games and learning. Continuum International. https://api.semanticscholar.	

	 org/CorpusID:60789293										        

Dita, F. A. (2016). A foreign language learning application using mobile augmented reality. Informatica 	

	 Economica, 20(4), 76. https://doi.org/10.12948/issn14531305/20.4.2016.07			 

Figueroa, J. (2015). Using gamification to enhance second language learning. Digital Education 		

	 Review, 27, 32-54. https://doi.org/10.1344/der.2015.27.32-54					   

Girardelli, D. (2017). Impromptu speech gamification for ESL/EFL students. Communication Teacher, 	

	 31(3), 156-161. https://doi.org/10.1080/17404622.2017.1314522					   

Govender, T., & Arnedo-Moreno, J. (2020). A Survey on gamification elements in mobile language-	

	 learning applications. Eighth International Conference on Technological Ecosystems for 		

Enhancing Multiculturality. (669-676). https://doi.org/10.1145/3434780.3436597			        

Herzig, P., Jugel, K., Momm, C., Ameling, M., & Schill, A. (2013). GaML-A modeling language for gamification. 	

	 IEEE/ACM 6th International Conference on Utility and Cloud Computing, IEEE. (494-499). 		

	 https://doi.org/10.1109/UCC.2013.9



   Vol. 8 No. 26  April-June 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

17

ฉบับัร่่าง
Huang, W. H. Y., & Soman, D. (2013). Gamification of education. Research Report Series: Behavioural 	

	 Economics in Action. Rotman School of Management, University of Toronto, https://mybrain	

	 ware.com/wp-content/uploads/2017/11/Gamification-in-Education-Huang.pdf			 

Hwang, J., & Choi, L. (2020). Having fun while receiving rewards?: Exploration of gamification in loyalty 	

	 programs for consumer loyalty. Journal of Business Research, 106, 365-376. https://doi.		

	 org/10.1016/j.jbusres.2019.01.031								      

Jackson, M. (2016). Gamification elements to use for learning. Enspire, https://trainingindustry.com/	

	 content/uploads/2017/07/enspire_cs_gamification_2016.pdf					   

Jayalath, J., & Esichaikul, V. (2022). Gamification to enhance motivation and engagement in blended 	

	 e-learning for technical and vocational education and training. Technology, Knowledge and 	

	 Learning, 27(1), 91-118. https://doi.org/10.1007/s10758-020-09466-2				  

Kanazawa, M. (2022). Best gamification platform in 2022–how to choose yours?. Mambo Enterprise 	

	 Gamification Software, https://mambo.io/blog/best gamification-platform-in-2022		

Kang, H., & Kusuma, G. P. (2020). The effectiveness of the personality-based gamification model 	

	 for foreign vocabulary online learning. Advances in Science, Technology and Engineering 	

	 Systems, 5(2), 261-271. https://doi.org/10.25046/aj050234					   

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods and 		

	 strategies for training and education. John Wiley & Sons.					   

Koster, R. (2023). From online world to metaverse: The future of online games and games research. 	

	 ACM Games: Research and Practice, 1(1), 1-11. https://doi.org/10.1145/3582932			

Leung, E., & Pluskwik, E. (2018). Effectiveness of gamification activities in a project-based learning 	

	 classroom. ASEE Annual Conference & Exposition. Salt Lake City, Utah, https://peer.asee.	

	 org/30361													           

Matallaoui, A., Hanner, N., & Zarnekow, R. (2017). Introduction to gamification: Foundation and 		

	 underlying theories. In S. Stieglitz, C. Lattemann, S. Robra-Bis santz, R. Zarnekow, T.  Brockmann 	

	 (Eds.), Gamification: Using Game Elements in Serious Contexts. (3–18) Springer: Cham.		

Nah, F., H., Zeng, Q., Telaprolu, V. R., Ayyappa, A. P., & Eschenbrenner, B. (2014). Gamification of 	

	 education: a review of literature In HCI in Business: First International Conference, HCIB 		

	 2014. (401-409). Heraklion, Crete, Greece, https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3 -319-	

	 07293-7_39													          

Oktaviati, R., & Jaharadak, A. A. (2018). The impact of using gamification in learning computer science 	

	 for students in university. International Journal of Engineering & Technology, 7(4), 121-125. 	

	 https://doi.org/10.14419/ijet.v7i4.11.20786							     

Pham, L. L. N., Nguyen, H. T., & Le, V. T. K. (2021). Triggering students’ learning autonomy using 		

	 the combination of M-learning and gamification: A case study at Nguyen Tat Thanh university. 	

	 Teaching English with Technology, 21(2), 66-91. http://www.tewtjournal.org			 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

18

ฉบับัร่่าง
Pingmuang, P., & Koraneekij, P. (2022). Mobile-assisted language learning using task-based approach 	

	 and gamification for enhancing writing skills in EFL students. Electronic Journal of e-Learning, 	

	 20(5), 623-638. https://doi.org/10.34190/ejel.20.5.2339						    

Pujolà, J. T. (2021). Gamification: motivating language learning with gameful elements. In 		

	 T. Beaven & F. Rosell-Aguilar (Eds), Innovative language pedagogy report (109-114).		

Purwandari, B., Sutoyo, M. A. H., Mishbah, M., & Dzulfikar, M. F. (2019). Gamification in e-government: 	a 	

	 systematic literature review. Fourth International Conference on Informatics and Computing 	

	 (ICIC), IEEE. https://scholar.ui.ac.id/en/publications/gamification-in-e-govemment-a-systemat	

	 ic-literature-review.										        

Wang, Y. F., Hsu, Y. F., & Fang, K. (2022). The key elements of gamification in corporate training–the 	

	 delphi method. entertainment computing, 40, https://doi.org/10.1016/j.entcom.2021.100463	

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: how game thinking can revolutionize your business. 	

	 Wharton Digital Press.										        

Yaroshenko, O., Kokorina, L., Shymanovych, I., Naumovska, N., Shchaslyva, N., & Serdiuk. N. (2022). 	

	 The modern principle of gamification in the teaching of english as a foreign language. 		

	 Revista Romaneasca Pentru Educatie Multidimensionala, 14, 437-452.  https://doi.org/10.18662/	

	 rrem/14.1Sup1/560										        

Zichermann, G. (2015). About: Gabe Zicherman. http://www.gamification.co/about-gamification-co/v 



   Vol. 8 No. 26  April-June 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

19

ฉบับัร่่าง
													           

การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำำถามระดัับสููง 
เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดเชิิงคำำนวณ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1

Development of Problem-Based Learning Integrated with Higher-Order Questioning to 
Enhance Computational Thinking Skills of Grade 7 Students

ยุุทธชััย  อยู่่�บำำรุุง*1 จิิตราภรณ์์  วงศ์์คำำจัันทร์2์                                                                                                                         

Yutthachai  Yoobamrung*1 Jitraporn  Wongkamjan2

jameyutt@gmail.com

													           
 	                       

                                         ส่งบทความ 27 มีนาคม 2568   แก้ไข 8 เมษายน 2568   ตอบรับ 11 เมษายน 2568                  		   
  Received: March 27, 2025   Revised: April 8, 2025  Accepted: April 11, 2025

					       	     	

												          

บทคััดย่่อ

					     การวิจัยัครั้้�งนี้้�มีจีุดุมุ่่�งหมายเพื่่�อ 1) พัฒันาการจัดการเรียีนรู้้�แบบปััญหาเป็น็ฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง 

ให้้มีปีระสิทิธิภิาพตามเกณฑ์ ์75/75 2) เปรียีบเทียีบความสามารถในการคิดิเชิงิคำนวณของนักัเรียีน ก่อ่นและหลังัได้้รับั

การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง ตััวอย่่างคืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียน

ธงธานีี จำนวน 24 คน ได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบแบ่่งกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ได้้แก่่ 1) แผนการจััด  

การเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง จำนวน 6 แผน โดยมีีค่่าความเหมาะสมตั้้�งแต่่ 4.62-4.70 

2) แบบวััดความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ ประกอบด้้วย 2 ข้้อย่่อย มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.80-1.00           

มีีค่่าความยากตั้้�งแต่่ 0.47-0.61 มีีค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.53-0.58 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบวััดความสามารถ   

ทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.83 รููปแบบการวิิจััยเป็็นการวิิจััยแบบทดลองเบื้้�องต้้น (Pre-Experimental Designs) การวิิเคราะห์์

ข้้อมููลใช้้สถิิติิพื้้�นฐานได้้แก่่ ค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่่าทีี (t-test) และสถิิติิไม่่ใช้้

พารามิิเตอร์์ 														           

						ผ      ลการวิิจััยพบว่่า										        

								        1) การจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง มีีประสิิทธิภาพ () เท่่ากัับ 

77.69/76.58 เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด

*corresponding author (ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ)									       

1-2 คณะครุุศาสตร์์และการพััฒนามนุุษย์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏร้้อยเอ็็ด 							    
1-2 Faculty of Education and Human Development, Roiet Rajabhat University
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		  2) นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง มีีความ

สามารถในการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

คำสำคััญ: การคิิดเชิิงคำนวณ, การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน, การใช้้คำถามระดัับสููง

Abstract 

		  The objectives of this research were to 1) develop a problem-based learning approach          

integrated with higher-order questioning and assess its effectiveness based on the 75/75 criterion and 

2) compare the computational thinking abilities before and after learning using the problem-based 

learning instruction integrated with higher-order questioning. The sample consisted of 24 grade 7 

students from Thongthanee School, selected through cluster random sampling. The research instruments 

included 1) a problem-based learning management plan integrated with higher-order questions,            

6 lesson plans which had suitability ratings ranging from 4.62 - 4.70 and 2) a computational thinking 

ability test, consisting of two sub-items, with content validity indices ranging from 0.80 - 1.00, difficulty 

indices from 0.47 - 0.61, discrimination indices from 0.53 - 0.58, and a reliability coefficient of 0.83. 

This study employed a Pre-Experimental Designs. Data were analyzed using basic statistics percentage, 

mean, standard deviation, t-test, Non parametric. 							     

		  The results revealed that.									       

			   1) The effectiveness of the problem-based learning management plan integrated with 

higher-order questioning was 77.69/76.58, meeting the established criteria.				  

			   2) The students’ computational thinking abilities after receiving the PBL instruction inte-

grated with higher-order questioning were significantly higher than before the instruction at the .05 

level of significance.

Keyword: Computational Thinking, Problem-Based Learning, Higher-Order Questioning
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บทนำ

	ปั ัจจุุบัันการเปลี่่�ยนแปลงของโลกในยุุคศตวรรษ       

ที่่�  21 ส่่งผลต่่อการเปลี่่�ยนแปลงต่่อระบบเศรษฐกิิจ            

สิ่่�งแวดล้้อม สังัคมและวััฒนธรรม ทำให้้มนุุษย์์จำเป็น็ต้้องมีี

ทักัษะที่่�หลากหลาย เพิ่่�มความสามารถในการแข่ง่ขันับนเวทีโีลก 

เพื่่�อให้้ทัันต่่อสถานการณ์์ดัังกล่่าว ภาคีีความร่่วมมืือ               

เพื่่�อการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 หรืือที่่�รู้้�จัักในชื่่�อ P21     

(The Partnership for 21 Century Learning) ซึ่่�งเป็็น

เครืือข่่ายความร่่วมมืือระหว่่างองค์์กรทุุกภาคส่่วน                

ได้ก้ำหนดมาตรฐานการศึกึษาที่่�เน้้นทักัษะที่่�จำเป็น็สำหรัับ

ผู้้�เรียีน เรียีกว่า่ กรอบการเรียีนรู้้�ทัักษะจำเป็น็ในศตวรรษที่่� 21 

(Framework for 21 Century Learning) โดยทัักษะใน

การแก้้ปััญหาเป็็นหนึ่่�งในองค์์ประกอบด้้านทัักษะการเรีียนรู้้�

และนวััตกรรม สอดคล้้องกัับที่่�การประชุุม World Economic 

Forum ปีี 2020 ได้้กล่่าวถึงทัักษะการแก้้ปัญหาว่่าเป็็น       

1 ใน 10 ทัักษะที่่�เป็็นที่่�ต้้องการของอุุตสาหกรรม 4.0        

อีีกทั้้�งยัังได้้กำหนดทัักษะที่่�จำเป็็นในปีี 2025 ไว้้ 4 กลุ่่�ม    

โดยทัักษะด้้านการคิิดและการแก้้ปััญหาเป็็นหนึ่่�งในนั้้�น    

(สมศักัดิ์์� ดลประสิทิธิ์์�, 2564) เพื่่�อให้้ทันัต่อ่การเปลี่่�ยนแปลง

และความต้้องการของตลาดโลก ประเทศไทยได้้ประกาศ 

แผนการศึกึษาแห่ง่ชาติ ิพ.ศ. 2560 - 2579 กำหนดสมรรถนะ

ที่่�เป็็นคุุณลัักษณะของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 (3Rs8Cs) 

โดยหนึ่่�งในทัักษะที่่�ผู้้�เรีียนต้้องมีี คืือ ทัักษะด้้านการคิิด  

อย่่างมีีวิิจารณญาณและทัักษะในการแก้้ปัญหา(Critical 

thinking and problem solving) (สำนัักงานเลขาธิิการ

สภาศึึกษา, 2560) ซ่ึ่�งความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณ

เป็็นกระบวนการวิเคราะห์์ปััญหา นำมาสู่่�การออกแบบ    

การแก้้ปัญัหา   อีกีทั้้�งสถาบันัส่ง่เสริมิการสอนวิทิยาศาสตร์์

และเทคโนโลยี(ีม.ป.ป.) กล่า่วว่า่กลุ่่�มสาระวิทิยาศาสตร์แ์ละ

เทคโนโลยีี มุ่่�งหวัังให้้นัักเรีียนสามารถมีทัักษะการคิิด        

เชิงิคำนวณ การคิดิวิเิคราะห์์และแก้้ปัญหาเป็น็ขั้้�นตอนและ

เป็็นระบบ ประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ด้้านวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ 

ความสามารถทางเทคโนโลยีสีารสนเทศและความสามารถ

ด้า้นการสื่่�อสาร ใช้ใ้นการแก้้ปัญัหาที่่�พบในชีวีิติจริงิได้อ้ย่า่ง

มีีประสิิทธิิภาพ 							     

	 ความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณ เป็น็ทักัษะการแก้้

ปัญัหาที่่�ทุกุคนพึงึมี ีโดยการคิดิเชิงิคำนวณเป็น็  กระบวนการ

วิิเคราะห์์ ทำความเข้้าใจ และแก้้ไขปััญหาที่่�ซัับซ้้อน 

สามารถนำไปปรับใช้้ได้้กับัทุกุสาขาวิชิา และในชีีวิติประจำวันั  

(Wing, 2006) สอดคล้้องกัับ สถาบัันส่่งเสริิมการสอน

วิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยี ี(ม.ป.ป.) ที่่�กล่า่วถึงึความหมาย

ของการคิิดเชิิงคำนวณว่่าเป็็นกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์

ปััญหา ผู้้� เรีียนมองปััญหาด้้วยแนวคิดเชิิงนามธรรม    

สามารถเชื่่�อมโยงปััญหาต่า่ง ๆ  กำหนดแนวทางการแก้้ปัญหา

อย่่างเป็็นลำดัับขั้้�นตอน จนสามารถแก้้ปััญหาได้้อย่่างเป็็นระบบ 

โดยคุุณลัักษณะขององค์์ประกอบความสามารถในการคิิด

เชิิงคำนวณนั้้�นประกอบด้้วย 4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่             

1) การย่่อยปััญหา 2) การจดจำรููปแบบ 3) ความคิิดด้้าน

นามธรรม 4) การออกแบบขั้้�นตอน				  

	ปั ัจจุบัันความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ           

ของนัักเรีียนไทยนั้้�นยัังถืือว่่าต่่ำกว่่าเกณฑ์์ จากคะแนน      

ผลการทดสอบทางการศึกึษาระดัับชาติขิั้้�นพื้้�นฐาน O-NET 

(Ordinary National Educational Test) ของนัักเรีียน  

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 เฉลี่่�ยทั้้�งประเทศ พบว่่าคะแนน

รายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ ในส่่วนของสาระเทคโนโลยีี ตั้้�งแต่่     

ปีีการศึึกษา 2564–2566 ได้้คะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 34.64, 

28.78 และ 39.00 ตามลำดัับ (สถาบัันทดสอบทางการศึึกษา, 

2567) ซ่ึ่�งต่่ำกว่่าเป้้าหมายของการจัดการศึึกษาที่่�ระบุุ        

ไว้้ในแผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2560–2579 กำหนดไว้้

ร้้อยละ 50 (สำนัักงานเลขาธิิการสภาศึึกษา, 2560) และ

จากการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน

โรงเรีียนธงธานีี รายวิิชาเทคโนโลยีี(วิิทยาการคำนวณ)      

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ตั้้�งแต่่ปีีการศึึกษา 2564–2566        

พบว่่านัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเทีียบกัับเกณฑ์์  

ร้้อยละ 70 ขึ้้�นไป เป็็นจำนวนร้้อยละ 47.06, 40.82 และ 

56.67 ตามลำดัับ ซึ่่�งยัังต่่ำกว่่าเกณฑ์ที่่�โรงเรีียนตั้้�งไว้้          

ในแผนกลยุุทธ์ 5 ปีี พ.ศ. 2566-2571 อีีกทั้้�งการสังเกต    

ในชั้้�นเรีียนพบว่่า นัักเรีียนยัังมีีความสามารถในการคิด     

เชิิงคำนวณ ในการวิเคราะห์์และออกแบบการแก้้ปัญหา    

ในรายวิิชาเทคโนโลยีี(วิิทยาการคำนวณ) ชั้้�นมััธยมศึึกษา   

ปีทีี่่� 1 ต่่ำกว่่าเกณฑ์ ์เนื่่�องด้้วยผู้้�เรียีนขาดความเข้า้ใจปัญัหา 

ไม่ส่ามารถวิเคราะห์์องค์์ประกอบของปััญหา และจุุดสำคััญ

ของปััญหาที่่�ส่่งผลต่่อการแก้้ปัญหา ส่่งผลให้้นักเรีียน         

ไม่่ สามารถออกแบบการแก้้ปััญหาและแก้้ปััญหา                  

อย่่างเป็็นขั้้�นตอนได้้ 
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	จ ากการศึึกษาเอกสารและงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งพบว่า่ 

การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานเป็็นกระบวนการ

วิเิคราะห์์ปัญัหาและแก้้ปัญหาร่่วมกันัเป็น็กลุ่่�ม เป็น็กระบวนการ

ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความเข้้าใจปััญหาได้้อย่่างชััดเจน 

สามารถเลืือกวิิธีีการแก้้ปััญหาได้้อย่่างเหมาะสม  เกิิดเป็็น

ทัักษะกระบวนการคิดและกระบวนการแก้้ปัญหา โดยใช้้

ปัญัหาเป็น็เครื่่�องมืือช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตามเป้้าหมาย 

(ทิิศนา แขมมณีี, 2562) สอดคล้้องกัับศุุภมาส  แสนโคก 

และอุุฤทธิ์์� เจริิญอิินทร์์(2565) ได้้ทำการวิิจััยเกี่่�ยวกัับ      

การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ

บทเรีียนบนเว็็บ เพื่่�อพััฒนาความสามารถในการคิดเชิิง

คำนวณ ผลการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ

บทเรีียนบนเว็็บสามารถพััฒนาความสามารถการคิด        

เชิิงคำนวณของนัักเรีียนได้้ โดยมีีคะแนนความ สามารถ     

ในการคิิดเชิิงคำนวณคิิดเป็็นร้้อยละ 87.13 ของคะแนนเต็็ม 	

	 นอกจากนี้้�การใช้้คำถามระดัับสููง เป็็นส่่วนหนึ่่�งของ

กระบวนการในการจัดการเรีียนรู้้� โดยสอดแทรกคำถาม

ระดัับสููงเข้้ามาส่่งเสริิมการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหา        

เป็็นฐาน การใช้้คำถามระดัับสููงจะส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนใช้้  

ความคิิด   นำความรู้้�ประสบการณ์์มาเป็็นพื้้�นฐานแล้้วสรุุป

คำตอบ เป็็นการส่งเสริิมผู้้�เรีียนให้้มีความคิิดสร้้างสรรค์   

และเกิิดทัักษะในการคิิดอย่่างเป็็นระบบ (ชััยวััฒน์์  สุุทธิิรััตน์์, 

2559) สอดคล้้องกัับชนาธิิป  พรกุุล (2554) ที่่�กล่่าวว่่า    

การใช้้คำถามระดัับสููงจะช่่วยฝึึกให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะการคิิด

ระดัับสููง ซึ่่�งพฤติิกรรมระดัับการเรีียนรู้้�เป็็นไปตามแนวคิิด 

Revised Bloom’s Taxonomy ของ Krathwohl (2002) 

ที่่�กล่่าวถึงทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ไว้้ 6 ระดัับ จากต่่ำไปสููง คืือ     

1) ความรู้้�ความจำ 2) ความเข้้าใจ 3) การนำไปใช้้                

4) การวิเิคราะห์ ์5) การประเมินิค่่า 6) สร้้างสรรค์ ์ซ่ึ่�งผู้้�สอน

มีกีารนำระดับัของความรู้้�ไปตั้้�งคำถามกระตุ้้�นผู้้�เรียีนให้้เกิดิ

การคิดในระดับัที่่�สููงขึ้้�นเรื่่�อย ๆ  ซ่ึ่�งจะส่ง่เสริิมความสามารถ

ในการคิิดเชิิงคำนวณที่่�เป็็นลัักษณะของกระบวนการคิด

วิิเคราะห์์ปััญหา คิิดออกแบบการแก้้ปััญหา			 

	จ ากเหตุุผลดัังกล่่าว ผู้้� วิิจััยจึึงสนใจที่่�จะพััฒนา    

ความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณ โดยการจัดการเรีียนรู้้�

แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง สำหรัับ

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยการใช้้คำถามระดัับสููง  

เข้้ามาสอดแทรกในขั้้�นตอนการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหา

เป็็นฐาน เพื่่�อช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดกระบวนการคิิด

ระดัับสููง  ช่่วยพััฒนาให้้ผู้้� เรีียนสามารถคิดวิิเคราะห์์           

คิิดประเมิินค่่า คิิดสร้้างสรรค์ ผู้้�สอนยัังสามารถใช้้คำถาม   

ในทุุกระดัับร่่วมกัับการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน  

ได้้ตามสถานการณ์์ โดยเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสามารถ     

ในการคิิดเชิิงคำนวณ

ความมุ่่�งหมายของการวิิจััย

	 1.  พััฒนาการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน   

ร่่ วมกัับการ ใ ช้้คำถามระดัับสูู ง  สำหรัับนัั ก เ รีี ยน                          

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 75/75	

	 2.  เปรียีบเทียีบความสามารถในการคิดิเชิงิคำนวณ

ของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 1 ก่อ่นและหลัังได้้รับัการจัดัการ

เรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง      

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรและตััวอย่่าง				  

            1.1 ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนโรงเรีียนธงธานีี	

ชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 1 ภาคเรียีนที่่� 2/2567 จำนวน 3 ห้้องเรียีน 

ทั้้�งหมด 80 คน							     

	    1.2 ตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนโรงเรีียนธงธานีี         

ชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 1/1 ภาคเรียีนที่่� 2/2567 จำนวน 1 ห้้องเรียีน 

จำนวน 24 คน ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบแบ่่งกลุ่่�ม (Cluster 

Random Sampling) โดยใช้้ห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยสุ่่�ม		

	 2. ตััวแปรที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

		   2.1 ตััวแปรต้้น การจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหา

เป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง 	  		

	    2.2 ตััวแปรตาม ความสามารถในการคิด            

เชิิงคำนวณ								      

	 3. เนื้้�อหาที่่�ใช้้วิิจััย					   

		   หลัักสููตรสถานศึึกษาโรงเรีียนธงธานีี เนื้้�อหา  

จากกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี    

สาระที่่� 4 เทคโนโลยี ีรายวิชิาเทคโนโลยี(ีวิทิยาการคำนวณ) 

ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 รหััสวิิชา ว21241มาตรฐาน      

ว 4.2 ตััวชี้้�วััดที่่� ม.1/1, ม.1/2 เรื่่�อง แนวคิิดเชิิงนามธรรม 

และการออกแบบการเขีียนอััลกอริิทึึม จำนวน 6 แผน         

12 ชั่่�วโมง



   Vol. 8 No. 26  April-June 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

23

ฉบับัร่่าง
วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   

		  การวิิจััยนี้้� เป็็นการวิิจััยรููปแบบทดลองเบื้้�องต้้น 

(Pre-Experimental Designs) ตััวอย่่างกลุ่่�มเดีียวได้้จาก

การสุ่่�ม ทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน (One-Group 

Pretest-Posttest design) เพื่่�อเปรียีบเทีียบความสามารถ

ในการคิิดเชิิงคำนวณ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1		

	 2. ขั้้�นตอนการวิิจััย					   

		     2.1 วิิเคราะห์์ มาตรฐานตััวชี้้�วััด ตามหลัักสููตร   	

		  แกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับั

ปรัับปรุุง 2560) กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีี โดยศึึกษาจากมาตรฐานการเรีียนรู้้�และตััวชี้้�วััด

สาระการเรีียนรู้้� ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1				 

	 	    2.2 สร้้างแผนการจัดการเรียีนรู้้�แบบปััญหาเป็น็ฐาน

ร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง เรื่่�องแนวคิดเชิิงนามธรรม  

และการออกแบบการเขีียนอััลกอริิทึึมรายวิิชาเทคโนโลยีี                     

(วิิทยาการคำนวณ) ม.1 ประกอบด้้วย 6 ขั้้�น ได้้แก่่ ขั้้�นกำหนด

ปััญหา ขั้้�นวิิเคราะห์์ปััญหา ขั้้�นศึึกษาค้้นคว้้า ขั้้�นสัังเคราะห์์ 

ขั้้�นสรุุปและประเมิินค่่า ขั้้�น นำเสนอและประเมิินผลงาน 

จำนวน 6 แผน 12 ชั่่�วโมง					   

		     2.3 สร้้างแบบวััดความสามารถในการคิด     

เชิงิคำนวณ จำนวน 4 ข้อ้ เป็น็แบบวัดัแบบอัตันัยัเขียีนตอบ 

โดยทุุกข้้อวััดองค์์ประกอบของความสามารถในการคิิด    

เชิิงคำนวณ ครบทั้้�ง 4 องค์์ประกอบคืือ 1) การแยกย่่อย

ปััญหา 2) การค้้นหารููปแบบ 3) แนวคิิดเชิิงนามธรรม และ 

4) การออกแบบวิิธีีแก้้ปััญหา				  

		     2.4 เสนอแผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหา

เป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง แก่่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน 

เพื่่�อขอรัับคำแนะนำและทำการประเมิินคุุณภาพเครื่่�องมืือ 

ค่่าความเหมาะสมของแผนการจััดการเรีียนรู้้� 			 

		     2.5 เสนอแบบวััดความสามารถในการคิิด          

เชิิงคำนวณแก่่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน ชุุดเดิิมที่่�ประเมิินแผนการจััดการ

เรีียนรู้้� เพื่่�อทำการประเมิินความความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา 

จากค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ของแบบวััดความ

สามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ				  

			   2.6 นำเครื่่�องมืือที่่�ปรับปรุงแก้้ไขตามคำแนะนำ

ของผู้้�เชี่่�ยวชาญแล้้ว ไปทดลองใช้้กับันัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่ตัวัอย่า่ง 

สำหรับัแบบวัดัความสามารถในการคิดิเชิงิคำนวณ หลังัจาก

วิิเคราะห์์ข้้อมููลจากผลการนำไปทดลองใช้้แล้้ว ผู้้�วิิจััย         

ได้้จััดทำแบบวััดความสามารถฉบัับจริง จากผลการ

วิเิคราะห์ก์ารทดลองใช้เ้ครื่่�องมือืกับันักัเรียีนที่่�ไม่ใ่ช่ต่ัวัอย่า่ง 

โดยคุุณภาพเครื่่�องมืือได้้จาก ค่า่ความยาก ค่า่อำนาจจำแนก 

และค่่าความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา ที่่�ได้้จากผลการประเมิิน

ความสอดคล้้องเชิงิเนื้้�อหาของผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยเลือืก 2 จาก 4 ข้อ้

ที่่�ผ่่านเกณฑ์มาจััดทำเป็็นแบบวััดความสามารถในการคิด

เชิิงคำนวณฉบัับเดีียว แล้้วหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ         

ซึ่่�งหากอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�นำไปใช้้ได้้ จึึงจััดทำฉบัับสำหรัับใช้้    

กัับตััวอย่่าง								      

		  2.7 วััดความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณ     

ก่่อนเรีียนด้้วยแบบวััดความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ 

กัับตััวอย่่าง 								      

		  2.8  ดำเนินิการจัดัการเรียีนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐาน

ร่ว่มกับัการใช้้คำถามระดัับสููง รายวิชิาเทคโนโลยีี (วิทิยาการ

คำนวณ) จำนวน 6 แผน กัับตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 1/1 จำนวน 24 คน   			 

		  2.9 วััดความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณ    

หลััง เรีียนด้้วยแบบวััดฉบัับเดิิมจากที่่� วััดก่่อนเรีียน                 

กัับตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 จำนวน 24 คน 

ที่่�ได้้รับัการจัดัการเรียีนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัการใช้้

คำถามระดัับสููงแล้้ว						    

	    	2.10 วิิเคราะห์์ผลด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิและ     

สรุุปผลการวิิจััยตามจุุดมุ่่�งหมายของการวิิจััย ข้้อเสนอ    

แนะในการนำไปใช้้ ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งถััดไป		

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 				  

	     3.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน

ร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง จำนวน 6 แผน รวมระยะ

เวลา 12 ชั่่�วโมง โดยเนื้้�อหาครอบคลุุมเกี่่�ยวกับแนวคิด      

เชิิงนามธรรมและการออกแบบการเขีียนอััลกอริิทึึม แต่่ละแผน    

การจัดัการเรียีนรู้้�ประกอบขั้้�นการจัดัการเรียีนรู้้� 6 ขั้้�นได้แ้ก่่ 

กำหนดปััญหา วิิเคราะห์์ปััญหา ศึึกษาค้้นคว้้า สัังเคราะห์์ 

สรุุปและประเมิินค่่าคำตอบ และนำเสนอและประเมิินผลงาน 

หาคุุณภาพเครื่่�องมืือโดยประเมิินค่่าความเหมาะสม        

ด้้วยวิิธีีมาตราส่่วนประมาณ 5 ระดัับ จากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 

5 ท่่าน โดยมีีค่่าความเหมาะสมทั้้�ง 6 แผนการจัดการเรีียนรู้้�

ตั้้�งแต่่ 4.62–4.70 ซึ่่�งหมายถึึงแผนการจััดการเรีียนรู้้�            

มีีความเหมาะสมมากที่่�สุุด ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน                    

มีีค่่า 0.33–0.38 เป็็นไปตาม มนตรีี วงษ์์สะพาน (2563) 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
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ฉบับัร่่าง
กล่่าวว่่าเกณฑ์การยอมรัับคุุณภาพแต่่ละข้้อต้้องมีีค่่าเฉลี่่�ย

ไม่่น้้อยกว่่า 3.5 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานไม่่เกิิน 1.00 

และหลัังจากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้นำไปทดลองใช้้ (Try out) กัับ

นัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่ตััวอย่่างคืือนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/1 

จำนวน 30 คน เพื่่�อตรวจสอบเกี่่�ยวกัับความเหมาะสม     

ของเวลาในการจััดการเรีียนรู้้�แต่่ละขั้้�น ภาษาและคำถามที่่�

ใช้้ ก่่อนนำไปใช้้จริิง						    

		  3.2 แบบวััดความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ

ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างแบบวััดขึ้้�นมาจำนวน 4 ข้้อ อััตนััยเขีียนตอบ 

ใช้้จริง 2 ข้้อ แต่่ละข้้อประกอบด้้วย 4 ข้้อย่อ่ย วัดัองค์ป์ระกอบ

ของความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณครบทุุกองค์์ประกอบ 

คืือ การแยกย่่อยปััญหา การค้้นหารููปแบบ แนวคิดเชิิง

นามธรรม การออกแบบวิิธีแีก้้ปัญหา องค์์ประกอบละ 3 คะแนน 

รวม 12 คะแนนในแต่่ละข้้อ โดยเกณฑ์์การให้้คะแนนเป็็น

แบบคะแนนตามเกณฑ์การประเมิิน (Rubric Score)           

4 ระดัับ รวมคะแนนแบบวััดเต็็ม 24 คะแนน สััดส่่วน

คะแนนรายองค์์ประกอบละ 6 คะแนน การหาคุุณภาพ  

แบบวััดความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณ พิิจารณา      

จากดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) รายองค์์ประกอบที่่�ได้้จาก

การประเมิินของผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่ามีีค่่า 0.80–1.00 เมื่่�อ   

นำไปทดลองใช้้ (Tryout) กัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่ตััวอย่่าง        

คืือนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/1 จำนวน 30 คน พบว่่า

ค่่าอำนาจจำแนกโดยใช้้การแบ่่งกลุ่่�มเก่่ง กลุ่่�มอ่่อนที่่� 25% 

(มนตรีี  วงษ์์สะพาน, 2563) มีีค่่า 0.53–0.59 ค่่าความยาก

มีีค่่า 0.47 – 0.61 ซึ่่�งอยู่่�ในเกณฑ์์ของเครื่่�องมืือที่่�มีีคุุณภาพ 

หลัังจากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้เลืือกแบบวััดมา 2 ข้้อ จััดทำเป็็น     

แบบวััดฉบัับเดีียว โดยแบบวััดฉบัับจริิ งมีีค่่ าดััชนีี                 

ความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.80 - 1.00 ค่่าความยากมีีค่่า     

ตั้้�งแต่่ 0.47-0.61 และค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.53-0.58 

ค่่าความเชื่่�อมั่่�นหาได้้จากค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของ      ค

รอนบาค(Cronbach) โดยค่่าที่่�ยอมรัับได้้ว่่าเป็็นข้้อสอบ

อัตันัยัที่่�มีคีุณุภาพ คือื 0.7 ขึ้้�นไป (มนตรี ีวงษ์ส์ะพาน, 2563) 

จากการวิิเคราะห์์พบว่่าแบบวััดความสามารถในการคิด    

เชิิงคำนวณทั้้�งฉบัับมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.83 ซึ่่�งถืือได้้

ว่่ามีีคุุณภาพใช้้ได้้							     

	 4. การดำเนิินการวิิจััย				  

	    4.1 ผู้้�วิิจััยทดลองกัับตััวอย่่าง คืือนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 1/1 จำนวน 24 คน ทำแบบวััดความ 

สามารถในการคิิดเชิิงคำนวณก่่อนเรีียน 

		  4.2 ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการจัดการเรียีนรู้้�โดยใช้ก้ารจัดัการ

เรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับคำถามระดัับสููง จำนวน 

6 แผน รวม 12 ชั่่�วโมง ประกอบด้้วย แผนที่่� 1 แนวคิิด    

เชิิงนามธรรม แผนที่่� 2 นามธรรมกัับการแก้้ปััญหา แผนที่่� 3 

อััลกอริิทึึม แผนที่่� 4 ภาษาธรรมชาติิ แผนที่่� 5 รหััสลำลอง 

และแผนที่่� 6 ผัังงาน แต่่ละแผนการจััดการเรีียนรู้้�เก็็บ

คะแนนจากใบกิิจกรรมและใบงาน  				  

		  4.3 เมื่่�อผู้้�สอนจััดการเรีียนรู้้�ครบทุุกแผนวิิจัยัแล้้ว

ดำเนิินการวัดความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณ                

หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้� ด้้วยแบบวััดความสามารถชุุดเดิิม	

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง		

		  5.1 วิิเคราะห์์ประสิิทธิภาพการจัดการเรีียนรู้้�

แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง ให้้มี

ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 75/75 โดยใช้้สถิิติิพื้้�นฐานคืือ    

ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ( ) และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)		

		  5.2 เปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิด         

เชิงิคำนวณก่อนและหลัังได้้รับัการจัดการเรียีนรู้้�แบบปััญหา

เป็น็ฐานร่ว่มกับัการใช้ค้ำถามระดับัสููง โดยใช้ส้ถิติิกิารตรวจ

สอบค่่าทีี (Dependent sample t-test Analysis) โดย

ตรวจสอบการแจกแจงโค้้งปกติิของข้้อมููล ด้้วยวิิธีี Shapiro- 

Wilk Test หากผ่่านข้้อกำหนดการใช้้งานสถิิติิสามารถ       

ใช้ส้ถิติิ ิparametric ได้้ (มนตรี ีวงษ์ส์ะพาน, 2563) ในราย

องค์์ประกอบที่่�ตรวจสอบแล้้วไม่่ผ่่านข้้อกำหนดใช้้งาน       

ให้้ใช้้สถิิติิ Non-parametric 
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ผลการวิิจััย

	 1. การพััฒนาของแผนการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง สำหรัับนัักเรีียน           

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 75/75

ตารางที่่� 1  ผลประสิิทธิิภาพการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง 

กระบวนการ/ผลลัพธ์
จำ�นวน

นักเรียน(n)
คะแนนเต็ม S.D. ร้อยละ

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E
1
) 24 120 93.23 7.48 77.69

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E
2
) 24 24 18.38 3.73 76.58

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่าการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง สำหรัับนัักเรีียน                      

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 มีีประสิิทธิิภาพ (E
1
/E

2
) เท่่ากัับ 77.69/76.58 เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด

	 2. เปรียีบเทีียบความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณของนัักเรียีนชั้้�นมััธยมศึกึษาปีีที่่� 1 ก่อ่นและหลัังได้้รับัการจัดการ

เรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง

ตารางที่่� 2 ตารางตรวจสอบการแจกแจงโค้้งปกติิของข้้อมููล ด้้วยสถิิติิ Shapiro-Wilk Test

คะแนน ตัวแปร n เฉลี่ย S.D. Normality p-value

ความสามารถในการคิดเชิงคำ�นวณ ก่อน 24 8.92 4.33
0.67

หลัง 24 18.38 3.73

องค์ประกอบแยกย่อยปัญหา ก่อน 24 3.04 1.55
0.25

หลัง 24 5.16 1.17

องค์ประกอบค้นหารูปแบบ ก่อน 24 2.79 1.79
0.21

หลัง 24 4.92 1.35

องค์ประกอบแนวคิดเชิงนามธรรม ก่อน 24 2.21 1.38
0.02*

หลัง 24 4.42 1.25

องค์ประกอบออกแบบวิธีแก้ปัญหา ก่อน 24 0.88 0.95
0.11

หลัง 24 3.88 1.62

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 2 พบว่า่คะแนนความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณ มีคี่า่ Normality p-value=0.67 แสดงว่า่ข้้อมููล

ก่่อนและหลัังเรีียนส่่วนต่่างของคะแนนมีีการแจกแจงแบบโค้้งปกติิ องค์์ประกอบแยกย่่อยปััญหามีีค่่า Normality       

p-value=0.25 แสดงว่่าข้้อมููลก่่อนและหลัังเรีียนส่่วนต่่างคะแนนมีีการแจกแจงแบบโค้้งปกติิ องค์์ประกอบค้้นหา            

รููปแบบ มีคี่า่ Normality p-value=0.21 แสดงว่า่ข้้อมููลก่อ่นและหลังัเรียีนมีสี่ว่นต่า่งคะแนนมีกีารแจกแจงแบบโค้้งปกติิ 

องค์์ประกอบแนวคิิดเชิิงนามธรรม มีีค่่า Normality p-value = 0.02 แสดงว่่าข้้อมููลก่่อนและหลัังเรีียนส่่วนต่่างคะแนน

มีีการแจกแจงแบบโค้้งไม่่ปกติิ และองค์์ประกอบออกแบบวิิธีีแก้้ปัญหา มีีค่่า Normality p-value=0.11 แสดงว่่า        

ข้้อมููลก่่อนและหลัังเรีียนส่่วนต่่างคะแนนมีีการแจกแจงแบบโค้้งปกติิ
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ตารางที่่� 3   ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ ก่่อนและหลัังเรีียนโดยใช้้กระบวนการ		

		     จััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง 					   

		     โดยสถิิติิ Dependent sample t-test Analysis

ความสามารถในการคิด 
เชิงคำ�นวณ

จำ�นวน
นักเรียน(n)

คะแนน
เต็ม

S.D. df t Sig.

ก่อนเรียน 24 24 8.92 4.33
23 15.12* 0.00

หลังเรียน 24 24 18.38 3.73

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

	จ ากตารางที่่� 3 พบว่่าตััวอย่่างมีีความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณก่อนได้้รัับการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน        

ร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 8.92 (S.D. = 4.33) และหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน

ร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง ตััวอย่่างมีีความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 18.38 (S.D.=3.73)           

เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยความสามารถในการคิดเชิงิคำนวณก่อนและหลังัรับัได้้การจัดการเรียีนรู้้�แบบปััญหาเป็น็ฐาน

ร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููงพบว่่า มีีค่่าสถิิติิ t เท่่ากัับ 15.12, df=23, Sig.=0.00 และนัักเรีียนที่่�ได้้รับการจััดการเรีียนรู้้�    

แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง มีีความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน        

อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

ตารางที่่� 4  ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ รายองค์์ประกอบที่่�มีีการแจกแจงแบบโค้้งปกติิ	

		   ก่่อนและหลัังเรีียนโดยใช้้กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง 	

	      โดยสถิิติิ Dependent sample t-test Analysis

องค์ประกอบ ตัวแปร จำ�นวน
คะแนน

เต็ม
S.D. df t Sig.

การแยกย่อยปัญหา ก่อนเรียน 24 6 3.04 1.55
23 7.65* 0.00

หลังเรียน 24 6 5.17 1.17

การค้นหารูปแบบ ก่อนเรียน 24 6 2.79 1.79
23 5.94* 0.00

หลังเรียน 24 6 4.92 1.35

การออกแบบวิธีแก้ปัญหา ก่อนเรียน 24 6 0.88 0.95
23 10.88* 0.00

หลังเรียน 24 6 3.88 1.62

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

		จ  ากตารางที่่� 4 พบว่่า องค์์ประกอบแยกย่่อยปััญหา ก่่อนเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.04(S.D.=1.55) หลััง

เรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 5.17(S.D.=1.17) พบว่่ามีีค่่า t เท่่ากัับ 7.65, df=23, Sig.=0.00 และนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง มีีความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ ในองค์์ประกอบ

การแยกย่่อยปััญหาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05						    

		  องค์์ประกอบการค้้นหารููปแบบ ก่่อนเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 2.79 (S.D.=1.79) หลัังเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ย

เท่่ากัับ 4.92 (S.D.=1.35) พบว่่ามีีค่่า t เท่่ากัับ 5.94, df=23, Sig.=0.00 และนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�               

แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง มีีความสามารถในการคิดเชิิงคำนวณ ในองค์์ประกอบการแยกย่่อย

ปััญหาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05
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	 องค์์ประกอบการออกแบบวิิธีีแก้้ปััญหา ก่่อนเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 0.88(S.D.=0.95) หลัังเรีียนมีีคะแนน

เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.88(S.D.=1.62) พบว่่ามีีค่่า t เท่่ากัับ 10.88, df=23, Sig.=0.00 และนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

แบบปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัการใช้ค้ำถามระดับัสููง มีคีวามสามารถในการคิดิเชิงิคำนวณ ในองค์ป์ระกอบการออกแบบวิธิีี

แก้้ปััญหา หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

ตารางที่่� 5   เปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณในรายองค์์ประกอบที่่�มีีการแจกแจงโค้้งไม่่ปกติิ 		

		     ก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง 			 

		     ด้้วยสถิิติิ Paired Wilcoxon  Sign Rank Test

ข้อมูลคะแนน ตัวแปร เฉลี่ย S.D. Ties Neg Pros Z Sig.

แนวคิดเชิง
นามธรรม

ก่อน 2.21 1.38 2 1 21 4.01* 0.00

หลัง 4.42 1.25

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	จ ากตารางที่่� 5 พบว่่า องค์์ประกอบแนวคิิดเชิิงนามธรรม ก่่อนเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 2.21(S.D.=1.38) หลััง

เรียีนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.42(S.D.=1.25) พบว่า่มีีค่า่ Z เท่่ากัับ 4.01, Sig.=0.00 และนัักเรียีนที่่�ได้้รับัการจัดการเรียีน

รู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง มีีความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณในองค์์ประกอบแนวคิิดเชิิง

นามธรรม หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1 .  ประสิิทธิภาพการพััฒนาจััดการ เรีี ยน รู้้�                 

แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง              

เพื่่� อส่่ ง เสริิ มความสามารถในการคิิด เชิิ งคำนวณ                          

มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 77.69/76.58 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์

ที่่�กำหนด ทั้้�งนี้้�เนื่่�องมาจากผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการสร้้างแผนการจัด   

การเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถาม     

ระดัับสููง เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ปััญหามาเป็็นเครื่่�องมืือ

ในการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ผู้้� เรีียนเข้้าใจปััญหาได้้            

อย่่างชััดเจนมากขึ้้�น ช่่วยให้้สามารถแยกแยะรายละเอีียด

ของปััญหาได้้ นอกจากนี้้�ผู้้� เรีียนนั้้�นจะมีีส่่วนร่่วมกัับ         

การจััดการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น หากเป็็นสถานการณ์์ปััญหา          

ที่่�ผู้้�เรีียนมีีประสบการณ์์ร่่วม โดยผู้้�เรีียนดำเนิินการศึึกษา

องค์์ความรู้้�ใหม่่ด้้วยตนเอง เมื่่�อเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมกัับ   

ความรู้้�ใหม่่ วิิธีีคิิดใหม่่ จะทำให้้เกิิดเป็็นองค์์ความรู้้�ใหม่่   

ตามแนวคิดการสร้้างความรู้้�(Constructivism) บนพื้้�นฐาน

แนวคิิดของเพีียเจย์์ (Piajet) (นิิพนธ์์ จัันเลน, 2563) อีีกทั้้�ง

การจัดการเรีียนรู้้�เป็็นกระบวนการกลุ่่�ม ผู้้�เรีียนร่่วมกััน

วิเิคราะห์์ปัญัหา อภิปิรายองค์์ความรู้้� ออกแบบวิิธีแีก้้ปัญัหา 

และนำเสนอแนวคิิดต่่อชั้้�นเรีียน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิด

ของทิิศนา แขมมณีี (2544) ที่่�กล่่าวไว้้ว่่ากระบวนการจััด  

การเรีียนรู้้�ตามแนวการสร้้างความรู้้� (Constructivism)      

ที่่�ดี ีควรมีลักัษณะของกระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�เป็น็กระบวนการ

ทางสังัคม การมีปีฏิิสัมัพัันธ์ท์างสังัคมจะช่ว่ยขยายขอบเขต

ของความรู้้�ด้้วย และการเรีียนรู้้�ต้้องอาศััยสภาพแวดล้้อม   

ที่่�เหมาะสม นอกจากนี้้�การนำคำถามระดับัสููงมาร่ว่มในการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน    

เกิดิกระบวนการคิดิในระดับัสููง ทำให้้ผู้้�เรียีน เกิดิกระบวนการคิดิ

ที่่�นำไปสู่่�การบรรลุุวััตถุุประสงค์์การจััดการเรีียนรู้้�และ     

องค์์ประกอบความสามารถตามวััตถุประสงค์์งานวิิจััย 

สอดคล้้องกัับ  น้้ำเชี่่�ยว จัันทไชย และรามนรีี นนทภา 

(2566) กล่่าวไว้้ว่่าการตั้้�งคำถามระดัับสููงจะส่่งเสริิมให้้        

ผู้้�เรีียนได้้คิิดในระดัับสููง เพื่่�อใช้้หาคำตอบของคำถาม      

หากพิจิารณารายองค์์ประกอบของความสามารถในการคิด

เชิิงคำนวณแล้้ว ล้้วนแล้้วแต่่ใช้้ความสามารถด้้านการคิด  

ขั้้�นสููง โดยผลการวิจััยสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ศุุภมาส 

แสนโคก และอุุฤทธิ์์� เจริญอินิทร์(์2565) ได้้ทำการวิจัยัเรื่่�อง



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

28

ฉบับัร่่าง
การพััฒนากิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับั

บทเรีียนบนเว็็บเพื่่�อพััฒนาความสามารถในการคิิด             

เชิิงคำนวณ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 ผลการวิิจััย

พบว่่ามีปีระสิทิธิภิาพตามเกณฑ์ ์เท่า่กับั 78.20/81.73 และ

สอดคล้้องกัับสุุมััยย๊๊ะ สาแอ และฟููไดละห์์ ดืือมอง (2566) 

ได้้ทำการวิจััยเรื่่�องการพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้

ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับวิิทยาการหุ่่�นยนต์์ เพื่่�อเสริิมสร้้าง

ทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณ รายวิชิาวิทิยาการคำนวณ สำหรับั

นัักเ รีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  1 ผลการวิิจััยพบว่่ามีี

ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์เท่่ากัับ 74.79/74.89 			

	 2. เปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ

ของนัักเรีียนก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�              

แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง               

ผลปรากฏว่่าหลัังเรีียนผู้้�เรีียนมีีความสามารถในการคิิด    

เชิิงคำนวณสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

เป็น็ไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ ที่่�ปรากฏผลเช่น่นี้้� เนื่่�องมาจาก

การจัดัการเรียีนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัการใช้ค้ำถาม

ระดับัสููง ช่ว่ยส่ง่เสริมิให้้ผู้้�เรียีนเกิดิความสามารถในการคิด

เชิิงคำนวณทั้้�ง 4 องค์์ประกอบ คืือ การแยกย่่อยปััญหา    

การค้้นหารููปแบบ แนวคิิดเชิิงนามธรรม และการออกแบบ

วิิธีีแก้้ปััญหา โดยกระบวนการที่่�นำปััญหามาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือ

ในการจัดการเรีียนรู้้� ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจปัญหาได้้

มากขึ้้�น ด้้วยประสบการณ์์เดิิม หรืือประสบการณ์์ร่่วม         

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหา สามารถเลืือกประเด็็นสำคััญของ

ปััญหาที่่�จะนำมาสู่่�การออกแบบวิิธีีการแก้้ปัญหาได้้อย่่าง  

ถููกประเด็็นปััญหา อีีกทั้้�งรููปแบบกระบวนการกลุ่่�มของ    

การจััดการเรีียนรู้้�ยัังสนัับสนุุนให้้เกิิดการระดมความคิิด 

ทำให้้เกิิดแนวคิิดหลากหลาย การอภิิปรายความคิิด และ

การนำคำถามระดัับสููงมาร่่วมใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�      

แบบปััญหาเป็็นฐาน ด้้วยคำถามวิิเคราะห์์ช่่วยให้้ผู้้�เรีียน   

เกิิดการคิิดวิเคราะห์์รายละเอีียดของปััญหาที่่�จำเป็็นต่่อ   

การแก้้ปััญหา คำถามประเมิินค่่าช่่วยทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถ

ตััดสิินใจ สามารถประเมิินแนวทางการแก้้ปััญหา สามารถ

ตรวจสอบแนวคิิด หรืือกระบวนการการออกแบบ                 

วิิธีีแก้้ปััญหาได้้ว่่าถููกต้้องหรืือไม่่ และคำถามสร้้างสรรค์   

ช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียนสร้้างรููปแบบการแก้้ปัญหาออกมาเป็น็อััลกอริิทึมึได้ ้

โดยใช้้องค์์ความรู้้�และรายละเอีียดปััญหาที่่�นัักเรีียน           

ได้้วิิเคราะห์์ไว้้ สอดคล้้องกัับชนาธิิป พรกุุล (2554) ที่่�กล่่าว

ไว้้ว่่าการใช้้คำถามระดัับสููงจะเป็็นตััวกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน     

เกิิดการคิิดในระดัับสููง กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความคิิด และ

สอดคล้้องกัับทฤษฎีีระดัับการเรีียนรู้้� Krathwohl (2002) 

ในระดับัวิเิคราะห์ ์ประเมินิค่า่ และสร้้างสรรค์ ์การเปรีียบเทียีบ

ความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณก่่อนและหลัังได้้รับ    

การจัดการเรีียนรู้้�ยัังสอดคล้้องกัับนลิิน คำแน่่น และ

ประกอบ กรณีกิจิ (2563) ได้้ทำการวิจัยัเรื่่�อง การพััฒนารููปแบบ

การเรีียนกลัับด้้านร่่วมกัับการเรีียนโดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน

และเกมิิฟิิเคชั่่�น เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดเชิิงคำนวณและ         

แรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลาย 

ผลการวิิจััยพบว่่าคะแนนเฉลี่่�ยความสามารถในการคิิด      

เชิิงคำนวณของผู้้�เรีียนหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�เท่่ากัับ 

22.75 (S.D.=2.06) สููงกว่่าก่่อนได้้รัับการจัดการเรีียนรู้้�

เท่่ากัับ 15.18 (S.D.=3.75) อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

และสอดคล้้องกัับชััยภััทร ลููกบััว และคณะ (2564)             

ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�อง รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกิิจกรรม 

Robotics ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐานเพื่่�อ      

ส่่งเสริิมการคิดเชิิงคำนวณ สำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�น   

ประถมศึกึษาปีีที่่� 3 โรงเรียีนสาธิิตมหาวิิทยาลััยศรีนีคริินทรวิโรฒ 

ประสานมิิตร (ฝ่่ายประถม) ผลการวิิจััยพบว่่าหลัังได้้รัับ   

การจััดการเรีียนรู้้�ผู้้�เรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยความสามารถ        

ในการคิดเชิิงคำนวณเท่่ากัับ 12.96 (S.D.=2.00) สููงกว่่า

ก่่อนได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�มีีค่่าเท่่ากัับ 7.80 (S.D.=1.10) 

อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำไปใช้้			 

 	    1.1 จากการวิิจััยผู้้�วิิจััยพบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�

แบบปัญัหาเป็็นฐานร่ว่มกับัการใช้ค้ำถามระดับัสููง มีขีั้้�นตอน

ในการจััดการเรีียนรู้้�หลายขั้้�นตอน การบริิหารจััดการเวลา

ให้้เป็น็ไปตามขั้้�นตอนการจัดัการเรียีนรู้้�อย่า่งเหมาะสมและ

สอดคล้้องกัับระดัับการคิดขั้้�นสููงของผู้้�เรีียน จะทำให้้

นัักเรีียนสามารถปฏิิบััติิได้้ครบถ้้วน เกิิดความ สามารถ  

อย่่างเต็็มศัักยภาพผู้้�เรีียน					   

		  1.2 จากการวิิจััยผู้้�วิิจััยพบว่่า การใช้้คำถาม  

ระดัับสููง ผู้้�สอนควรถามจากระดัับพื้้�นฐานก่่อน จะช่่วยให้้  

ผู้้�เรีียนได้้ทบทวนความรู้้�เดิิม ทำให้้การใช้้คำถามระดัับสููง  

ได้้ผลที่่�ดีี และพััฒนาผู้้�เรีียนได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น
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	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยต่่อไป			 

		  2.1 นำการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน  

ร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููง ไปพััฒนาความสามารถ    

ด้้านการแก้้ปัญหา หรืือความสามารถกระบวนการคิด     

ด้้านอื่่�น ที่่�เป็็นกระบวนการคิิดขั้้�นสููง เช่่นการคิิดวิิเคราะห์์ 

การคิิดประเมิินค่่า และการคิิดสร้้างสรรค์์ 			 

		  2.2 พััฒนาการจัดัการเรียีนรู้้�แบบปัญัหาเป็็นฐาน

ร่่วมกัับการใช้้คำถามระดัับสููงไปร่่วมกัับเทคนิิคอื่่�นเพิ่่�มเติิม 

ที่่�ส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณองค์์ประกอบ

ออกแบบวิิธีีแก้้ปััญหาให้้สููงขึ้้�น
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บทคัดย่อ

	 	วั ตถุปุระสงค์ก์ารวิจัิัยนี้้� ประกอบด้้วย 1) ศึกึษาความต้้องการจำเป็น็เพื่่�อจัดัการเรียีนรู้้�ฯ 2) ศึกึษาวิธิีกีารจัดัการ
เรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิงในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� สำหรัับนัักศึึกษาครููระดัับ
ปริิญญาตรีี 3) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ฯ และ 4) ศึึกษาระดัับความพึึงพอใจ
ของนัักศึึกษาครููระดัับปริิญญาตรีีที่่�มีีต่่อวิิธีีจััดการเรีียนรู้้�ฯ ตััวอย่่างคืือนัักศึึกษาครููระดัับปริิญญาตรีี ชั้้�นปีีที่่� 4 สาขา
เทคโนโลยีีดิิจิิทััลเพื่่�อการศึึกษา คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมมหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุุรีี จำนวน 33 คน      
ที่่�ได้้มาโดยการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย (Simple Random Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย                        
1) แบบสอบถามความต้้องการจำเป็็น 2) แบบประเมิินความเหมาะสมของแผนจััดการเรีียนรู้้�ฯ 3)แบบทดสอบวััดผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน 4) แบบสอบถามความพึึงพอใจ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย สถิิติิพื้้�นฐาน 
และสถิิติิเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ย (t-test dependent)								      
		ผ  ลการวิิจััยพบว่่า 										        
			   1) สามอัันดัับแรกของความต้้องการจำเป็็นในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้�ประกอบด้้วย 
ภาษาโค้้ดดิ้้�งโปรแกรม ตารางคำนวณขั้้�นสููง และออกแบบกราฟิิก (PNI

mod
 = 0.056, 0.018, 0.018 ตามลำดัับ) 		

			   2) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกณฑ์์ประเมิินคุุณภาพ ในระดัับมาก ( =4.33, S.D.=0.14) 		
			   3) ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนพบว่่า มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน ( =40.84, 
S.D.=3.73) สููงกว่่าก่่อนเรีียน ( =6.94, S.D.=2.24) ที่่�ระดัับ .05 						    
			   4) ผลระดัับความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้� อยู่่�ในระดัับมาก ( =4.43, S.D.=0.65) โดยเฉพาะด้้าน
กิิจกรรมการเรีียนรู้้� ( =4.52, S.D.=0.62) และสื่่�อไมโครเลิิร์์นนิิง ( =4.51, S.D.=0.61) ซึ่่�งนัักศึึกษาครููพอใจในระดัับ
มากที่่�สุุด 															            
																              
คำสำคััญ: การเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน, ไมโครเลิิร์์นนิิง, นัักศึึกษาครูู 
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Abstract 

	 This research aimed to 1) study Need Assessment analysis for student teachers’ learning       
management courses, 2) study Blended and Microlearning management for student teachers,                 
3) compare academic achievement of Pre-learning and Post-learning in Application programs for 
learning management’s course, and 4) study the satisfaction of this learning management from student 
teachers. Sample groups consisted of 33 undergraduate student teachers by Simple Random sampling 
method from 4th year students who enrolled in Application programs for learning management course 
in 1st semester of 2024 and were studying in the Bachelor of Technology Digital for Education program 
in the Industrial Education faculty of Rajamangala University of Technology Thanyaburi (RMUTT).   
Research instruments consisted of 1) Need Assessment questionnaire, 2) Suitability evaluation form 
of the learning management plan, 3) Academic achievement test, and 4) Satisfaction questionnaire. 
Research statistics consisted of descriptive statistics and comparative statistic (t-test dependent). 	
	 The findings consisted of 										       
		  1) The top three of Need Assessment ranking were the Coding Language Programming,      
Advanced Spreadsheet, and Graphic Design (PNI

mod
 = 0.056, 0.018, and 0.018, respectively), 		

	 	 2) The learning management plan’s suitability was qualified at a high level ( =4.33, S.D.= 0.14)	
	 	 3) The average of Posttest achievement scores ( =40.84, S.D.=3.73) was higher than Pretest 
achievement scores ( =6.94, S.D.=2.24) significantly statistic at .05 					   
		  4) The Satisfaction for the learning management was met a high level ( =4.43, S.D.=0.65)  
all aspects; especially, the Activities ( =4.52, S.D.=0.62) and Microlearning media ( =4.51, S.D.=0.61) 
aspects met the highest level. 

Keyword:  Blended Learning, Microlearning, Student Teacher
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บทนำ

	 สืืบเนื่่�องจากรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการ

เรีียนรู้้�สำหรัับนัักศึึกษาครููระดัับปริิญญาตรีี ชั้้�นปีีที่่� 4 

มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุุรี ีในกลุ่่�มรายวิชิาเลือืก 

ได้้นำโปรแกรมต่่าง ๆ มาประยุุกต์์ใช้้ ได้้แก่่ โปรแกรม

สำเร็จ็รููปด้า้นการจัดัเตรียีมเอกสาร งานคำนวณ การนำเสนอ

ข้้อมููล และเครื่่�องมืือเพื่่�อการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 โดย

คาดหวังัให้้นักศึกึษาครููมีความรู้้�เข้า้ใจในโปรแกรมประยุกุต์์

และเทคโนโลยีีสมััยใหม่่รอบด้้าน ให้้สอดคล้้องกัับการ

จััดการเรีียนรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียนยุุคดิิจิิทััล ร่่วมกัับการประกอบ

วิิชาชีีพครููในอนาคตได้้ ปััญหาที่่�ได้้รัับผลป้้อนกลัับ (Feed-

back) จากนัักศึึกษาครููในรายวิิชาดัังกล่่าวพบว่่า ปััจจุบััน

โปรแกรมประยุกุต์ท์ี่่�สำคัญัจำเป็น็สำหรับัการจัดัการเรียีนรู้้�

และการฝึึกสอนของนัักศึึกษาครููในสถานฝึึกงานจริงนั้้�น      

มีจีำนวนมากและหลากหลาย อาทิเิช่น่ กลุ่่�มโปรแกรม LMS 

(Learning Management System) กลุ่่�มภาษาโค้้ดดิ้้�ง 

(Coding Language) กลุ่่�มโปรแกรมเว็็บไซต์์ รวมทั้้�งกลุ่่�ม

โปรแกรมประยุุกต์์ด้้านเอกสาร งานคำนวณระดัับสููง      

(Advanced Microsoft Offices) เป็็นต้้น ผู้้� วิิ จััย                     

จึงึเกิิดคำถามวิิจัยัเบื้้�องต้้นในการสำรวจลำดัับความต้้องการ

จำเป็็นของโปรแกรมประยุุกต์์ที่่�นัักศึึกษาครููคาดหวัังและ

ต้้องการ เพื่่�อนำข้้อมููลผลลััพธ์์ที่่�ได้้มาทำการวางแผน และ

ออกแบบเนื้้�อหาและวิิธีีสอนสำหรัับรายวิิชาโปรแกรม

ประยุุกต์์ เพื่่� อจััดการเรีียนรู้้�สำหรัับนัักศึึกษาครูู ไ ด้้                 

ตรงประเด็็น และนัักศึึกษาสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้   

ตามบริิบทการทำงานจริิงในอนาคตอัันใกล้้  			 

	 แนวคิดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานนั้้�นมุ่่�งหมายให้้        

ผู้้�เรีียนได้้บรรลุุเป้้าหมายบทเรีียนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ    

เป็น็สำคัญั Graham และคณะ (2005) ได้ส้รุุปแบ่ง่มิติิสิำคัญั

ของการผสมผสานเป็็น 3 มิิติิ คืือ 1) ผ่่านสื่่�อการสอน          

2) ผสานวิธีิีสอน และ 3) ผสมผสานการสอนแบบเผชิญหน้้า

กัับออนไลน์์ (Graham et al., 2005) โดยเลืือกใช้้

คุณุลักัษณะที่่�ดีทีี่่�สุดุของการสอนในชั้้�นเรียีน ร่ว่มกับัการสอน

แบบออนไลน์์ส่่งเสริิมผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้อย่่างอิิสระ

ตามจัังหวะของตนเองได้้ (Graham, 2006) และมีีความ

หลากหลายและยืืดหยุ่่�น สามารถบููรณาการรองรัับ          

การผสมผสานทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�ต่่างๆ รวมอยู่่�ในบทเรียีนได้้

ไม่่ขััดแย้้งกััน เช่่น ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของ Gagne’, Bloom 

Taxonomy, Merrill, หรืือ Clark and Gary เป็็นต้้น 

(Carman, 2005) การเรีียนรู้้�แบบผสมผสานนั้้�นเป็็นที่่�นิิยม

และมีีบทบาทมากขึ้้�นในเรียีนรู้้�ยุคุอิินเทอร์์เน็็ต ดังัที่่� Caner 

กล่่าวว่่านวััตกรรมทางเทคโนโลยีี เป็็นปััจจััยสำคััญ                

ในการเติิมเต็็มช่่องว่่าง ช่่วยผสมผสานการเรีียนรู้้�ภายใน    

ชั้้�นเรีียนและการเรีียนรู้้�นอกสถานที่่�ให้้เกิิดประสิิทธิิภาพ    

ในการจััดการเรีียนรู้้�ในศตวรรษใหม่่ (Caner, 2012) 

สอดคล้้องกัับ Norberg ซ่ึ่�งสรุุปว่่าแนวคิดการเรีียนรู้้�      

แบบผสมผสานนั้้�น เป็น็หลักัการในการจัดัการเรียีนการสอน 

ที่่�มีีเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตเป็็นเครื่่�องมืือช่่วยบริิหารจัดการ

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีครููผู้้�สอนกำหนดวางแผน   

บููรณาการไว้้ทั้้�งสภาพแวดล้้อมทางกายภาพ และสภาพแวดล้้อม

ทางดิิจิิทััลผสมผสานกััน (Norberg, 2017) ดัังนั้้�น            

การออกแบบการจัดการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานนั้้�น ครููผู้้�สอน

จำเป็็นต้้องคำนึึงถึึงความพร้้อมของทุุกองค์์ประกอบ         

ทั้้�งเนื้้�อหา บริิบท สถานการณ์์ สภาพแวดล้้อม เครื่่�องมืือ

และเทคโนโลยีีสนัับสนุุน เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้ประโยชน์์         

จากทุุกองค์์ประกอบมาสนัับสนุุน ตอบสนองความแตกต่่าง

ระหว่่างบุุคคลของผู้้�เรีียนให้้สามารถเกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�

ตามความสนใจ ความถนัดจากกิิจกรรมและสื่่�อที่่�เหมาะสม

กัับตนเองได้้เพื่่�อให้้สามารถจััดการเรีียนรู้้�ได้้สอดคล้้อง

สััมพัันธ์์ และเกิิดประสิิทธิิภาพสููงสุุด  			 

	 ไมโครเลิริ์น์นิงิหรือืสื่่�อการเรียีนรู้้�ที่่�จัดัแบ่่งเป็็นเนื้้�อหา

ของหัวัข้อ้การเรียีนรู้้�ออกเป็น็หน่่วยย่อ่ย ขนาดเล็็ก หลายหน่ว่ย 

หรืือจััดแบ่่งเป็็นชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ขนาดเล็็ก (ศยามน 

อินิสะอาด, 2561) มีวีัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อหลีกีเลี่่�ยงไม่่ให้้ผู้้�เรียีน

ต้้องใช้้หน่่วยความจำในการเรีียนรู้้�มากจนเกิินไป หรืือ     

เกิิดความเบื่่�อหน่่าย หรืือระดัับความสนใจลดลงในระยะ

เวลาที่่�ยาวนานขึ้้�น จััดเป็็นกลยุุทธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ต้้องการให้้  

ผู้้�เรียีนเกิิดกระบวนการเรียีนรู้้�แบบทันัเวลา (Just-in-time) 

และอนุุญาตให้้ศึึกษาเนื้้�อหาเรีียนรู้้�ดููซ้้ำได้้ โดยระยะเวลา

ไมโครเลิริ์น์นิงิที่่�เหมาะสมนั้้�น ขึ้้�นอยู่่�กับัวัตัถุปุระสงค์ ์เนื้้�อหา 

และตามความจำเป็็น (Kolinski, 2022) ประเภทไมโคร

เลิิร์์นนิิงมีีความหลากหลาย ได้้แก่่ วิิดีีโอการสอน  พอดแคสต์์

เสีียง การนำเสนอ การมีปฏิิสััมพัันธ์์ เกม สถานการณ์์      

การประเมิิน เครื่่�องมืือให้้ความช่่วยเหลืือแบบข้้อความ  

หรือืบทเรียีนออนไลน์แ์บบสั้้�น ๆ  เป็็นต้้น (Shannon, 2020) 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

34

ฉบับัร่่าง
สามารถปรัับเหมาะด้้วยวิิธีีสอนและกิิจกรรมการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ  

ที่่�หลากหลาย (ศยามน ศรีีสะอาด, 2561) ไมโครเลิิร์์นนิิงนั้้�น 

มีปีระโยชน์ส์ำคััญช่ว่ยในการเก็บ็ความจำและเรียีกคืนืความจำ 

(Retention and Recall) โดยสมองของมนุุษย์์นั้้�นจะ

สามารถดููดซับัและเก็บ็รักัษาข้อ้มููลความจำในเนื้้�อหาบทเรียีน

ที่่�สั้้�นกระชัับ ได้้ดีกว่่าเนื้้�อหาที่่�มากและยาวนาน สถาบััน 

Statistic Brain รายงานให้้เห็น็แนวโน้้มพฤติกิรรมที่่�เปลี่่�ยนไป

ของมนุุษย์์ในยุุคใหม่่ว่่าจะมีีช่่วงที่่�ให้้ความสนใจและตั้้�งใจ

ต่่อสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งในระยะเวลาที่่�สั้้�นลงเรื่่�อยๆ ในปีี 2000 นั้้�น

เฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 12 วิินาทีี แต่่เมื่่�อเข้้าสู่่�ปีี 2015 กลัับลดลงเหลืือ

เพีียงเฉลี่่�ย 8.25 วิินาทีี เท่่านั้้�น (Kolinski, 2022) ทำให้้

ไมโครเลิิร์์นนิิงช่่วยกระตุ้้�นแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ได้้สููง     

มากขึ้้�น สามารถเข้้าถึึงโลกดิิจิิทััลตามความสะดวก 

สนัับสนุุนผู้้�เรีียนสามารถเลืือกเรีียนรู้้�ตามความสนใจ และ

จัังหวะกระบวนการเรีียนรู้้�ของตนเองด้้วยอุุปกรณ์์พกพา

ของตนเอง เหมาะสมต่่อการพััฒนาชุุดบทเรีียนสั้้�นๆ          

(Bit size lessons) ที่่�มีีวััตถุประสงค์์การเรีียนรู้้�ที่่�เฉพาะ

เจาะจงเพื่่�อสนัับสนุุนเป้้าหมายระยะยาว โดยนัักศึึกษา

สามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองตามอััธยาศััย (Self-directed 

and Informal Learning) ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ 

(Baumgartner, 2013)					   

	จ ากแนวคิิดและที่่�มาของการศึึกษาในครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััย

จึึงมีีความคาดหวัังในการส่่งเสริิม พััฒนากระบวนการเรีียนรู้้�

และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์

เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� ของนัักศึึกษาครููชั้้�นปีีที่่� 4 มหาวิิทยาลััย

เทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุรี ีด้้วยการจัดการเรียีนรู้้�แบบผสมผสาน

ร่ว่มกับัไมโครเลิร์ิ์นนิงิ เพื่่�อให้้นักัศึึกษาได้บ้รรลุวุัตัถุปุระสงค์์

การเรีียนรู้้�รายวิิชาและมีีทััศนคติิที่่�ดีี เกิิดความพึึงพอใจ     

ต่อ่การจัดการเรียีนรู้้�รายวิิชาดัังกล่่าวและสามารถนำไปต่อ่ยอด 

ประยุุกต์์ใช้้กับสถานการณ์์การจัดการเรีียนรู้้�ของตนเอง   

เมื่่�อเป็็นครููผู้้�สอนในอนาคตได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึึกษาความต้้องการจำเป็็นของการเรีียนรู้้�

โปรแกรมประยุุกต์์ต่่าง ๆ เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� สำหรัับนัักศึึกษาครูู

ระดัับปริิญญาตรีี							     

	 2. เพื่่�อศึึกษาวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน

ร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิงในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อ

จััดการเรีียนรู้้� สำหรัับนัักศึึกษาครููระดัับปริิญญาตรีี		

	 3.  เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน       

ก่อ่นและหลังัการเรียีนรู้้�ด้้วยวิธิีจีัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสาน

ร่ว่มกัับไมโครเลิิร์์นนิิง รายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์เ์พื่่�อจััดการ

เรีียนรู้้� สำหรัับนัักศึึกษาครููระดัับปริิญญาตรีี			 

	 4.  เพื่่�อศึึกษาระดัับความพึึงพอใจของนัักศึึกษาครูู

ระดัับปริิญญาตรีี ที่่�มีีต่่อวิิธีีจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน  

ร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง รายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อ

จััดการเรีียนรู้้�

สมมติิฐานการวิิจััย

	ผ ลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนหลังัการเรียีนรู้้�ด้้วยวิธิีจีัดัการ

เรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิง รายวิิชา

โปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� สำหรัับนัักศึึกษาครูู

ระดัับปริิญญาตรีี สููงกว่่าก่่อนการเรีียนรู้้� อย่่างมีีนััยสำคััญ  

ที่่� .05

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากร ตัวัอย่่างงานวิิจัยั และผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญ 

การวิิจััยในครั้้�งนี้้� แบ่่งเป็็น 2 ระยะ ประกอบด้้วย 		

	ร ะยะที่่� 1 							     

		  1.1 ศึึกษาและวิิเคราะห์์ ความต้้องการจำเป็็น

ของการเรีียนรู้้�โปรแกรมประยุุกต์์ต่่างๆ เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� 

สำหรัับนัักศึึกษาครููระดัับปริิญญาตรีี 				 

		ปร  ะชากรคืือ นัักศึึกษาครูู ระดัับปริิญญาตรีี     

ชั้้�นปีีที่่� 4 สาขาเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษา คณะครุุศาสตร์

อุุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุุรีี ใน

ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 42 คน		

		ตั  ัวอย่่าง คืือ นัักศึึกษาครูู จำนวน 28 คน ได้้มา

โดยการสุ่่�มตััวอย่่างอาสาสมััคร (Volunteer Sampling) 

จากประชากร								     

		  1.2 ศึึกษาและวิิเคราะห์์ หลัักการ แนวคิิด และ

วิธิีสีอนการจัดการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์น์นิงิ 

ในรายวิชิาโปรแกรมประยุกุต์เ์พื่่�อจัดัการเรียีนรู้้� ใช้้แหล่ง่ข้อ้มููล 

ด้้วยวิิธีีการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Data Analysis) ตามตััวแปร

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับหััวข้้องานวิิจััย 				  
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		ร  ะยะที่่� 2 						   

		  2.1 ประเมิินความเหมาะสมและคุุณภาพของ

การจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโคร เลิิร์์นนิิง    

ในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� สำหรัับ

นัักศึึกษาครููระดัับปริิญญาตรีี 				  

		  ผู้้�ให้้ข้อ้มููลสำคัญั ประกอบด้้วย ผู้้�ทรงคุณุวุฒุิทิี่่�มีี

ประสบการณ์ด์้า้นการสอนในระดับัอุดุมศึึกษา กลุ่่�มรายวิชิา

คอมพิิวเตอร์์ศึึกษา หรืือเทคโนโลยีีสารสนเทศ และ

เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดและประเมิินผล จำนวน 6 คน เพื่่�อ

ประเมิินความเหมาะสมและคุุณภาพของแผนการจัดการ

เรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิงในรายวิิชา

โปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 18 คาบเรีียน	

		  2.2 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน       

ก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�  ด้้วยวิิธีีจััดการเรีียนรู้้�แบบ            

ผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์น์นิงิ รายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์

เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� 							    

		ปร  ะชากรคืือ นัักศึึกษาครูู ระดัับปริิญญาตรีี     

ชั้้�นปีีที่่� 4 สาขาเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเพื่่�อการศึึกษา คณะ

ครุุศาสตร์อุุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคล

ธััญบุุรีี ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 42 คน	

		  ตััวอย่่าง คืือ นัักศึึกษาครูู จำนวน 33 คน ได้้มา

โดยการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย (Simple Random Sampling)  

จากประชากร และใช้้ตััวอย่่างเดีียวกัันในการศึึกษาระยะที่่� 2.3 	

		  2.3 ศึึกษาระดัับความพึึงพอใจของนัักศึึกษาครูู

ระดัับปริิญญาตรีี ที่่�มีีต่่อวิิธีีจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน  

ร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง รายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อ

จััดการเรีียนรู้้�								      

	 2. ตััวแปร ตััวแปรที่่�ศึึกษาในครั้้�งนี้้� ตามภาพที่่� 1 

กรอบแนวความคิิดในการวิิจััย

1.  

 

 

 

 

 

การีเรีียนรี้�แบบผู้สมผู้สาน 

(Blended Learning) 

  - วิ่ธีสอน 

  - กิจิกรีรีมการีเรีียน 

  - เครีื�องมือและวั่สดุ้การีเรีียน 

ไมโครีเลริี์นนิง 

(Microlearning) 

    - สื�อวี่ดี้โอไมโครีเลิรี์นนิง 

ตัิว่แป็รีอิสรีะ 

การีจิัด้การีเรีียนรี้�แบบ

ผู้สมผู้สานรี่ว่มกับไมโค

รีเลิรี์นนิงในรีายวิ่ช้า 

โป็รีแกรีมป็รีะยุกต์ิเพืั�อ

จิัด้การีเรีียนรี้� สำหรีับ

นักศึึกษาครีร้ีะดั้บ

ป็รีิญ่ญ่าติรี ี

ตัิว่แป็รีติาม 

- ผู้ลสัมฤทัธิ�ทัางการีเรีียน 

- รีะดั้บคว่ามพึังพัอใจิ 

นิิยามศััพท์์เฉพาะ

	 นิิยามศััพท์์เฉพาะในการศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้� ประกอบด้้วย	

	 1. จัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์น์นิงิ 

หมายถึึง การจััดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์

เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� รหััสวิิชา 02331205 ในภาคเรีียนที่่� 1   

ปีีการศึึกษา 2567 โดยผสมผสานวิิธีีสอนและกิิจกรรม     

การเรีียนรู้้�แบบเผชิิญหน้้าและแบบออนไลน์์แบบปรัับเหมาะ

ตามเนื้้�อหารายวิิชาและบริิบทผู้้�เรียีน ทั้้�งกิิจกรรมประสานเวลา

และไม่่ประสานเวลาด้้วยโปรแกรม ผ่่านเทคโนโลยีี

สนับัสนุุนการจัดัการเรียีนรู้้�ออนไลน์์ เช่่น ผสมผสานวิธิีสีอน

แบบแบบโครงการเป็็นฐาน (Project-based learning) 

โดยมอบหมายโครงงานกลุ่่�มให้้นักัศึกึษาร่ว่มมือืประชุมุและ

ทำงานผ่่านโปรแกรมประยุุกต์์ต่่างๆ เช่่น Microsoft 

Teams, OneDrive, SharePoint, Google forms เป็็นต้้น 

ผสมผสานการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองนอกชั้้�นเรีียนจาก           

แหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�ได้้มอบหมาย เช่่น เวปไซท์แนะนำ ยููทููป

แนะนำ รวมทั้้�งสื่่�อไมโครเลิิร์์นนิิงในแต่่ละบทเรีียน                  

ภาพที่่� 1 กรอบแนวความคิิดในการวิิจััย



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ที่่�ได้้พััฒนาเป็็นคลิิปวีดีีโอสั้้�นตามหััวข้้อย่่อยหรืือฟัังก์์ชััน   

ย่่อยต่่างๆ ในเนื้้�อหาบทเรีียนโดยรวบรวมอััพโหลดลง    

Google drive เปิิดให้้นักศึึกษาสามารถเข้้าถึึงและเรีียนรู้้�

ได้้ตามต้้องการ ผสมผสานกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม       

รููปแบบต่า่ง ๆ  แทรกในการสอนแบบเผขิญิหน้้าในชั้้�นเรียีน 

เช่่น Kahoot, Quizizz, Quizlet เป็็นต้้น   			 

	 2. ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน หมายถึงึ คะแนนผลการ

เรีียนรู้้�และความสามารถในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนด้้านความรู้้� 

ความจำ ความเข้า้ใจ และประยุกุต์ใ์ช้้ ในรายวิชิาโปรแกรม

ประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� โดยวััดจากคะแนนที่่�ทำได้้ด้้วย

แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนก่อ่นและหลัังเรียีน 

แบบปรนััย จำนวน 50 ข้้อ ตอบถููกได้้ 1 คะแนน ตอบผิิด

ได้้ 0 คะแนน ที่่�ได้้พััฒนาขึ้้�น 				  

	 3. ความพึึงพอใจ หมายถึึง คะแนนความรู้้�สึึก หรืือ

ทััศนคติิของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อองค์์ประกอบในด้้านต่่าง ๆ ของ

การจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิง      

ในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรียีนรู้้� โดยวััดจาก

ระดัับคะแนนพึึงพอใจที่่�ผู้้�เรีียนให้้ ด้้วยแบบสอบถาม

ประเมิินระดัับความพึึงพอใจแบบประมาณค่า 5 ระดัับ       

(5 Scales of Likert’s) ต่่อการจัดการเรีียนรู้้�ฯ ด้้านครูู       

ผู้้�สอน ด้้านสื่่�อการสอนไมโครเลิิร์์นนิิง ด้้านวิิธีีสอน ด้้าน

วััตถุุประสงค์์และผลการเรีียนรู้้� ด้้านสภาพแวดล้้อม         

การเรีียนรู้้� ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และด้้านการวััดและ

ประเมิินผล ด้้านละ 4 ข้้อคำถาม รวม 28 ข้้อคำถาม ที่่�ได้้

พััฒนาขึ้้�น 	

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   

	 การศึึกษาวิิจััยและทดลองในครั้้�งนี้้� เป็็นการวิจััย    

เชิิงทดลอง (Experimental Design) แบบ One-Group 

Pretest-Posttest Design โดยแบ่่งเป็็น 2 ระยะ ประกอบด้้วย 

1) ระยะที่่� 1 ศึึกษา วิิเคราะห์์ และออกแบบ การจััดการ

เรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิงในรายวิิชา

โปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� และ 2) ระยะที่่� 2 

ออกแบบ พััฒนา และทดลองแผนการจัดการเรีียนรู้้�แบบ

ผสมผสานร่่วมกัับไมโคร เลิิร์์นนิิงในรายวิิชาโปรแกรม

ประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� 					  

	 2.ขั้้�นตอนการวิิจััย  					  

	 ระยะที่่� 1 ศึกึษา วิเิคราะห์ ์และออกแบบ การจัดการ

เรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิงในรายวิิชา

โปรแกรมประยุุกต์์ เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้�มีี  2 ขั้้�นตอน                 

เพื่่�อดำเนิินการพัฒันา และประเมิินคุุณภาพของแผนการสอน

ตามรููปแบบการจัดการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานร่ว่มกับัไมโคร

เลิิร์์นนิิงในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� 

สำหรัับนำแผนการสอนไปดำเนิินการในการสอนรายวิิชา

โปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� รหััสวิิชา 02331205 

ในภาคเรียีนที่่� 1 ปีกีารศึกึษา 2567 และเก็็บรวบรวมข้้อมููล

สำหรัับวิิเคราะห์์ในระยะที่่� 2 ต่่อไป ประกอบด้้วย		

		ขั้้  �นที่่� 1.1 ศึึกษาและวิิเคราะห์์ ความต้้องการ

จำเป็็นของการเรีียนรู้้�โปรแกรมประยุุกต์์ต่่างๆ เพื่่�อจััดการ

เรีียนรู้้�										       

		ขั้้  �นที่่� 1.2 ศึึกษาและวิิเคราะห์์ หลัักการ แนวคิิด 

และวิธิีสีอนการจัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานร่ว่มกับัไมโคร

เลิิร์์นนิิง ในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้�		

	 ระยะที่่� 2 ออกแบบ พััฒนา และทดลองแผนการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิง              

ในรายวิิชาโปรแกรมประยุกุต์เ์พื่่�อจัดัการเรียีนรู้้� โดยมี ี3 ขั้้�นตอน 

ประกอบด้้วย								      

		ขั้้  �นที่่� 2.1 ประเมิินความเหมาะสมและคุุณภาพ

ของการจัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานร่ว่มกับัไมโครเลิริ์น์นิงิ

ในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้�			

		ขั้้  �นที่่� 2.2 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ก่อ่นและหลังัการเรียีนรู้้�ด้้วยวิธิีจีัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสาน

ร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิง รายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์               

เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้�							     

		ขั้้  �นที่่�  2.3 ศึึกษาระดัับความพึึงพอใจของ

นัักศึึกษาครููระดัับปริญญาตรีี ที่่�มีีต่่อวิิธีีจััดการเรีียนรู้้�      

แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง รายวิิชาโปรแกรม

ประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้�					   

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

		  1) แบบสอบถามความต้้องการจำเป็็น และ

สำรวจความพร้้อมของผู้้�เรียีนในรายวิชิาโปรแกรมประยุกุต์์

เพื่่�อจัดัการเรียีนรู้้� ซึ่่�งผู้้�วิจิัยัได้พ้ัฒันาและตรวจสอบประเมินิ

ความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) ของเครื่่�องมือื

โดยคณะผู้้�ทรงคุุณวุฒิิจำนวน 6 คน ด้้วยเกณฑ์ค่่าดััชนี  
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ความสอดคล้้อง (IOC) รายข้้อเฉลี่่�ยที่่�มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป 

(พรรณีี ลีีกิิจวััฒนะ, 2558) และได้้รัับค่่า IOC เฉลี่่�ย เท่่ากัับ 

0.92 มาจััดทำแบบสอบถามออนไลน์์ กููเกิ้้�ลฟอร์์ม นำส่่ง   

นัักศึึกษาครูุุ�เพื่่�อรวบรวมข้้อมููลทั้้�ง 4 ส่่วน ประกอบด้้วย      

1) ข้้อมููลผู้้�ตอบแบบสำรวจ 2) ระดัับความพร้้อมในด้้าน

โปรแกรมและฮาร์ด์แวร์ข์องผู้้�เรียีน 3) ความต้้องการจำเป็น็

ของโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการศึึกษา และ 4) ข้้อเสนอแนะ

อื่่�น ๆ										        

		  2) แบบบัันทึึกการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาเอกสารและ    

งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง 						    

		  3) แบบประเมินิความเหมาะสมของแผนการจัดัการ

เรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิงในรายวิิชา

โปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� แบ่่งเป็็น 4 ขั้้�นตอน

คืือ 1) ขั้้�นตอนการวิิเคราะห์์และคััดเลืือก (Analysis and 

Selecting), 2) ขั้้�นตอนการออกแบบและพัฒันา (Designing and 

Developing), 3) ขั้้�นตอนการนำส่่งบทเรียีน (Delivering), 

และ 4) ขั้้�นตอนการวััดและประเมิินผล (Evaluating)         

ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาและตรวจสอบประเมิินความเที่่�ยงตรง   

เชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) ของเครื่่�องมืือโดย          

คณะผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิจำนวน 6 คน ด้้วยเกณฑ์์ค่่าดััชนีี        

ความสอดคล้้อง (IOC) รายข้้อเฉลี่่�ยที่่�มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป 

และได้้รัับค่่า IOC เฉลี่่�ย เท่่ากัับ 0.92  			 

		  4) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน    

ก่่อนและหลัังเรีียน รายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการ

เรีียนรู้้� ซึ่่�งผ่่านการประเมิินความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา    

(Content Validity) ของเครื่่�องมืือโดยคณะผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ

ด้้านการวััดและประเมิินผลด้้วยเกณฑ์์ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 

(IOC) รายข้้อเฉลี่่�ยที่่�มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป รวม 50 ข้้อ       

ค่่า IOC เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 0.94 และนำทดลอง Tryout กัับ    

กลุ่่�มนักัศึกึษาครูู รุ่่�นพี่่� จำนวน 30 คน เพื่่�อหาความค่า่ความ

ยากง่่าย (p) รายข้้อ ได้้ค่าระหว่่าง 0.3-0.8 ค่่าอำนาจ

จำแนก (r) รายข้้อได้้ค่่าระหว่่าง 0.00-0.96 ค่่าเชื่่�อถืือได้้ 

(Reliability) รายฉบัับ 50 ข้อ้ ด้้วยสููตร Kuder-Richardson 

แบบ KR-20 ได้้เท่่ากัับ 0.93 ผ่่านเกณฑ์์			 

		  5) แบบสอบถามความพึงึพอใจที่่�มีต่ี่อการจัดการ

เรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง รายวิิชา

โปรแกรมประยุกุต์เ์พื่่�อจัดัการเรียีนรู้้� ซ่ึ่�งผู้้�วิจัิัยได้พ้ัฒันาและ

ตรวจสอบประเมิินความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content 

Validity) ของเครื่่�องมือืโดยคณะผู้้�ทรงคุณุวุฒุิจิำนวน 6 คน 

ด้้วยเกณฑ์์ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) พบว่่ามีีค่่า IOC 

เฉลี่่�ยรวมทั้้�ง 7 ด้้าน (จำนวน 28 ข้้อคำถาม) เท่่ากัับ 0.86 

จึึงนำข้้อคำถามทั้้�งหมด 50 ข้้อมาจััดทำแบบสอบถาม

ประมาณค่า่ 5 ระดับั (5-point Likert scale) แบบสอบถาม

ออนไลน์์ กููเกิ้้�ลฟอร์์ม ส่่งให้้นักศึึกษาครููที่่�เป็็นตััวอย่่าง      

งานวิิจััยประเมิินหลัังคาบเรีียนสุุดท้้าย			 

	 4. การดำเนิินการวิิจััย 				  

	 การดำเนินิการวิจิัยัในครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจัยัได้้ดำเนินิการวิจิัยั

และเก็บ็รวบรวมข้อ้มููลทั้้�ง 2 ระยะ โดยมีข้ี้อมููลตัวัแปรอิสิระ 

หรืือตััวแปรต้้น คืือ การจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน       

ร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิงฯ และตััวแปรตาม ประกอบด้้วย       

1) ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนก่่อนและหลัังเรียีน และ 2) ระดับั

ความพึึงพอใจต่อการจัดการเรีียนรู้้�ฯ ซ่ึ่�งรวบรวมข้้อมููล

ตลอดการดำเนิินการวิจััย การเรีียนการสอนรายวิิชา

โปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� รหััส 02331205 

ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 ช่่วงเดืือนมิิถุุนายน - 

กัันยายน พ.ศ. 2567 รวมทั้้�งสิ้้�น 18 คาบเรีียน (คาบละ               

60 นาทีี) เพื่่�อนำมาวิิเคราะห์์ข้้อมููลในขั้้�นต่่อไป			

	 5. การวิเคราะห์์ข้้อมููล และการใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง

ในครั้้�งนี้้� ประกอบด้้วย					   

		ขั้้  �นตอนที่่� 1.1 ศึกึษาและวิเิคราะห์ ์ความต้้องการ

จำเป็็นของการเรีียนรู้้�ฯ 					   

			   1) วิิเคราะห์์ค่่าข้้อมููลทั่่�วไปของตััวอย่่าง    

งานวิิจััย ด้้วยสถิิติิพื้้�นฐาน เช่่น ความถี่่� ร้้อยละ			

			   2) วิิ เคราะห์์ระดัับความพร้้อมในด้้าน

โปรแกรมและฮาร์์ดแวร์์ของผู้้�เรีียน ด้้วยสถิิติิพื้้�นฐาน คืือ 

ความถี่่� (Frequency) และ ร้้อยละ (Percentage)           

ช่่วงคะแนนของระดัับความพร้้อมแบ่่งเป็็น 3 ระดัับ ได้้แก่่ 

75.0–100 มีีความพร้้อมมากที่่�สุุด 50.0–74.9 มีีความ    

พร้้อมมาก และต่่ำกว่่า 50.0 มีีความพร้้อมน้้อย		

			   3) วิเิคราะห์อ์ันัดับัความต้้องการจำเป็น็ของ

โปรแกรมประยุกุต์เ์พื่่�อจัดัการศึกึษา ด้้วยค่า่ PNI Modified 

(Priority Needs Index Modified) (สุุวิิมล ว่่องวาณิิช, 

2550) 										       

			   4) วิเิคราะห์ข์้อ้เสนอแนะที่่�ได้้รับัเชิงิคุณุภาพ

ด้้วยวิิธีีวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis)



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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		ขั้้  �นตอนที่่� 1.2 ศึึกษาและวิิเคราะห์์ หลัักการ 

แนวคิด และวิิธีสีอนการจัดการเรียีนรู้้�ฯ ผู้้�วิิจััยได้้นำรวบรวม

ข้้อมููลลงในแบบบัันทึึกการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา เพื่่�อใช้้วิิธีีการ

เชิิงคุุณภาพด้้วยวิิธีีวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) 

ในแต่่ละประเด็็นสำคััญ โดยใช้้คำค้้น “การเรีียนรู้้�แบบ    

ผสมผสาน (Blended Learning), ไมโครเลิิร์์นนิิง (Micro-

learning หรืือ Micro-learning) เป็็นต้้น 			 

		ขั้้  �นตอนที่่� 2.1 ประเมิินความเหมาะสมและ

คุณุภาพของการจัดการเรีียนรู้้�ฯ ด้้วยแบบประเมินิค่า่ 5 ระดับั 

โดยรวบรวมข้้อมููลที่่�ได้้รัับมาทำการวิิเคราะห์์ด้้วยสถิิติิ      

พื้้�นฐาน คืือ ค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 	

	 	ขั้้ �นตอนที่่� 2.2 เปรียีบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีน

ก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้� ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการทดลองตาม

แผนการสอนและจััดการเรีียนรู้้� จากตััวอย่่างนัักศึึกษาครูู

จำนวน 33 คน นำมาเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยด้้วยสถิิติิ              

เปรีียบเทีียบ t-test dependent   				  

		ขั้้  �นตอนที่่� 2.3 ศึึกษาระดัับความพึึงพอใจ        

ของนักัศึกึษาครููระดับัปริญิญาตรี ี ผู้้�วิจิัยันำข้อ้มููลที่่�รวบรวม

จากการตอบกลัับมาดำเนิินการวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิ    

พื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 

ผลการวิิจััย

	 1) ผลการศึึกษาความต้้องการจำเป็็นของการเรีียนรู้้�โปรแกรมประยุุกต์์ต่่างๆ เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� สำหรัับนัักศึึกษา

ครููระดัับปริิญญาตรีี มีีผู้้�ตอบแบบสอบถามจำนวน 28 คน ผลสำรวจดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ระดัับความพร้้อมด้้านโปรแกรมและฮาร์์ดแวร์์ของนัักศึึกษาครููที่่�เป็็นตััวอย่่างงานวิิจััย (n=28)

ความพร้้อมด้้านต่่าง ๆ ความถี่่� ร้้อยละ แปลผลความพร้้อม

ด้้านโปรแกรม

  MS – Word 28 100 มากที่่�สุุด
  MS – Excel 22 78.6 มากที่่�สุุด
  MS – Teams 28 100 มากที่่�สุุด
  MS – PowerPoint 28 100 มากที่่�สุุด
  Canva 28 100 มากที่่�สุุด
  Adobe Photoshop/illustrator 15 53.6 มาก
ด้้านฮาร์์ดแวร์์      
  คอมพิิวเตอร์์ PC  13 46.4 น้้อย
  โน้้ตบุ้้�ค 25 89.3 มากที่่�สุุด
  แท็็บเล็็ต 18 64.3 มาก
  สมาร์์ทโฟน 28 100 มากที่่�สุุด
  อิินเทอร์์เน็็ต 23 82.1 มากที่่�สุุด
  เครื่่�องพิิมพ์์ 8 28.6 น้้อย

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่า่ นักัศึึกษาครููมีคีวามพร้้อมทั้้�งด้า้นโปรแกรมและฮาร์ด์แวร์ ์มีคีวามพร้้อมในด้า้นกลุ่่�มโปรแกรม

ประยุุกต์์ในการจััดเอกสารและคำนวณพื้้�นฐาน (MS-Offices) ประกอบด้้วย MS-Word และ MS-Excel ในระดัับมาก

ที่่�สุุด คิดิเป็น็ร้้อยละ 100 และ 78.6 ตามลำดัับ มีคีวามพร้้อมโปรแกรมการประชุุมออนไลน์์ (MS-Teams) และ โปรแกรม

นำเสนอและออกแบบกราฟิกิ (MS-PowerPoint และ Canva) ในระดับัมากที่่�สุดุเช่น่เดียีวกันั ในขณะที่่�โปรแกรมออกแบบ

กราฟิิกขั้้�นสููง (Adobe Photoshop และ Illustrator) นั้้�นมีีระดัับความพร้้อมรองลงมาที่่�ร้้อยละ 53.6 เท่่านั้้�น  โดย   

ความคิิดเห็็นเพิ่่�มเติิมของนัักศึึกษา พบว่่า มีีความประสงค์์และสนใจจะเรีียนรู้้�โปรแกรมประยุุกต์์ขั้้�นสููงอื่่�น ๆ เพิ่่�มเติิมใน
รายวิิชานี้้� เช่่น Java script, Python, C+, Pivot Table, Power BI เป็็นต้้น รวมทั้้�งต้้องการเรีียนรู้้�ออกแบบเว็็บไซต์์ 
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เช่่น WordPress, Joomla เป็็นต้้น										        
		  ความพร้้อมด้า้นฮาร์ด์แวร์ ์พบว่า่ ความพร้้อมในระดับัมากที่่�สุดุคือ มีอีุปุกรณ์ส์มาร์ท์โฟนและใช้ง้านอินิเทอร์เ์น็ต็
นอกชั้้�นเรีียนได้้ทุุกคน คิิดเป็็นร้้อยละ 100 และ 82.1 และมีีความพร้้อมในระดัับมากที่่�สุุดสำหรัับเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์โน
ตบุ้้�คแบบพกพา คิิดเป็็นร้้อยละ 92.9 ในขณะที่่�อุุปกรณ์์เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ PC ส่่วนบุุคคล คิิดเป็็นร้้อยละ 46.4 และ
เครื่่�องพิิมพ์์ คิิดเป็็นร้้อยละ 28.6 นั้้�นมีีความพร้้อมในระดัับน้้อย 

ตารางที่่� 2 อัันดัับความต้้องการจำเป็็นของการเรีียนรู้้�โปรแกรมประยุุกต์์ต่่างๆ ของนัักศึึกษาครููที่่�เป็็นตััวอย่่าง (n=28)

ความต้องการจำ�เป็น สภาพที่เป็นอยู่ (D) สภาพที่คาดหวัง (I) PNI
mod

ลำ�ดับ

𝑥 ̅ SD แปลผล 𝑥 ̅ SD แปลผล

ประเภทโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับการจัดการเรียนรู้

1. ประมวลผลเอกสาร                                        

2. นำ�เสนอข้อมูล                                  

3. ตารางคำ�นวณ                                                      

4. โค้ดดิ้งโปรแกรม                                                

5. ออกแบบกราฟิก 

6. LMS

4.07
4.33
4.25
4.19
4.22
4.30

0.68
0.62
0.72
0.74
0.70
0.67

มาก
มาก
มาก
มาก
มาก
มาก

4.04
4.30
4.07
3.96
4.15
4.26

0.44
0.47
0.62
0.76
0.66
0.66

มาก
มาก
มาก

ปานกลาง
มาก
มาก

.0092

.0086

.0182

.0561

.0179

.0087

4
6
2
1
3
5

		ผ  ลการวิิเคราะห์์จััดลำดัับความต้้องการจำเป็็นของการเรีียนรู้้�โปรแกรมประยุุกต์์ต่่างๆ เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้�ได้้
แสดงดัังตารางที่่� 2 พบว่่า นัักศึึกษาครููมีีความต้้องการจำเป็็นต่่อกลุ่่�มประเภทโค้้ดดิ้้�งโปรแกรม (PNI

mod
= 0.0561) มาก

ที่่�สุุดเป็็นลำดัับที่่� 1 รองลงมาคืือประเภทโปรแกรมตารางคำนวณ และออกแบบกราฟิิก (PNI
mod

= 0.0182 และ 0.0179) 

ตามลำดัับ ในขณะที่่�มีีความต้้องการจำเป็็นสำหรัับโปรแกรมประเภทนำเสนอข้้อมููลน้้อยที่่�สุุด (PNI
mod

= 0.0086)  

ข้อ้เสนอแนะและการสัมัภาษณ์์เชิงิลึกึ พบว่า่ นักัศึกึษาครููมีคีวามรู้้�พื้้�นฐานและคุ้้�นเคยต่อ่การประยุกุต์ใ์ช้้โปรแกรมประมวล

ผลเอกสาร โปรแกรมนำเสนอข้้อมููลโปรแกรมออกแบบกราฟิกิ และโปรแกรมระบบการจัดการเรียีนรู้้� (LMS) จากรายวิชิา

ต่่างๆของการศึึกษาหลัักสููตรศึึกษาบััณฑิิตตลอด 3 ปีี ดัังนั้้�นเมื่่�อผู้้�วิิจััยได้้สััมภาษณ์์และสนทนากัับนัักศึึกษาครููที่่�เป็็น

ตัวัอย่า่งงานวิจิัยัก่อ่นวางแผนบทเรียีน พบว่า่ มีตี้้องการทำความรู้้�จักัและเรียีนรู้้�ในภาษาโค้้ดดิ้้�งโปรแกรมฉบับัรวบรัดัเพื่่�อ

เป็็นพื้้�นฐานในการนำไปต่อยอดศึึกษาด้้วยตนเอง ผลโหวตของนัักศึึกษาด้้านภาษา เลืือก ภาษา Python และการทำ

เว็็บไซต์์ด้้วย WordPress เบื้้�องต้้น นอกจากนี้้�ผู้้�วิิจััยยัังได้้เพิ่่�มเนื้้�อหาการสอนในโปรแกรม MS - Power BI ลงในแผนการ

สอนตามความต้้องการและสนใจเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา เพื่่�อนำไปใช้้ประโยชน์ในการทำแดชบอร์์ดและวิิชวลไลซ์์นำเสนอ

ข้อ้มููลอย่่างเป็น็มือือาชีพีให้้กับผู้้�บริหิารในสายงานหรือืงานธุรุกิจิของตนเองในอนาคต ผู้้�วิจิัยัจัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสาน

บููรณาการประยุุกต์์ใช้้งานของโปรแกรม MS-Word, MS-PowerPoint, MS-SharePoint, Canva และ MS-Teams สอด

แทรกในครั้้�งนี้้� ซึ่่�งเป็น็เครื่่�องมือืและเทคโนโลยีสีนับัสนุนุหลักัในงานโครงการกลุ่่�ม (Project) กิจิกรรมการเรียีน (Activities) 

และการมอบหมายงานเต่่างๆ เพื่่�อให้้นัักศึึกษาครููได้้พััฒนาทัักษะประยุุกต์์ใช้้โปรแกรมประยุุกต์์ดัังกล่่าวโดยบรรลุุ

วััตถุุประสงค์์ของรายวิิชาเมื่่�อจบคาบเรีียนสุุดท้้าย

2) ผลการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิงในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� 

สำหรัับนัักศึึกษาครููระดัับปริิญญาตรีี ดัังภาพที่่� 2 

ภาพที่่� 2 ขั้้�นตอนการออกแบบและพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ฯ รายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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		พ  บว่า่ แผนการสอนรายวิชิาโปรแกรมประยุกุต์เ์พื่่�อจัดัการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วยโปรแกรมภาษา Python, MS – Excel 

ด้้านการสร้้าง Pivot Table, MS - Power BI และการสร้้างเว็็บไซต์์ด้้วย WordPress ตามลำดัับ นอกจากนี้้�ในส่่วนวััสดุุ

และสื่่�อการสอนนั้้�น ผู้้�วิิจััยได้้คััดเลืือกและสร้้างสื่่�อการสอน เน้้นสื่่�อการสอนที่่�มีีทั้้�งภาพและเสีียง รวมทั้้�งไมโครเลิิร์์นนิิง   

ในรููปแบบวีีดีีโอคลิิปสั้้�นของแต่่ละฟัังก์์ชััน อััพโหลดไว้้ใน MS -Teams เพื่่�อให้้นัักศึึกษาสามารถเข้้าถึึงและเรีียนรู้้�              

ด้้วยตนเองได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ สำหรัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตลอดรายวิิชานั้้�น ผู้้�วิิจััยผสมผสานกลยุุทธ์์และวิิธีีสอน        

เชิิงรุุกแบบยืืดหยุ่่�น เพื่่�อกระตุ้้�นแรงจููงใจตามเนื้้�อหาในแต่่ละคาบเรีียน เช่่น เกมชิิงรางวััล บทบาทสมมติิ กรณีศึึกษา      

งานกลุ่่�ม ไมโครเลิิร์์นนิิง เป็็นต้้น										        

		  3) ผลประเมิินความเหมาะสมและคุุณภาพโดยเฉลี่่�ยของการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิง   

ในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� สำหรัับนัักศึึกษาครููระดัับปริญญาตรีี จากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 6 คน     

ดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 ระดัับความเหมาะสมของการจััดการเรีียนรู้้�ฯ (n=6)

                                                                        การจัดการเรียนรู้ฯ                                                S.D.                                                               แปลผลระดับความเหมาะสม

1. ขั้นตอนการวิเคราะห์และคัดเลือก  4.54 0.52 เหมาะสมมากที่สุด

  1.1 ความต้องการจำ�เป็น

  1.2 เนื้อหาบทเรียน

  1.3 วัสดุการเรียนการสอน

  1.4 สื่อและเทคโนโลยี

4.83

4.00

4.67

4.67

0.41

0.63

0.52

0.52

เหมาะสมมากที่สุด

เหมาะสมมาก

เหมาะสมมากที่สุด

เหมาะสมมากที่สุด

2. ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 4.46 0.52 เหมาะสมมาก

  2.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้

  2.2 กลยุทธ์และวิธีสอน

  2.3 กิจกรรมการเรียนรู้

  2.4 เครื่องมือ

4.33

4.50

4.33

4.67

0.52

0.55

0.52

0.52

เหมาะสมมาก

เหมาะสมมากที่สุด

เหมาะสมมาก

เหมาะสมมากที่สุด
3. ขั้นตอนการนำ�ส่งบทเรียน 4.46 0.46 เหมาะสมมาก

  3.1 ปฐมนิเทศก์

  3.2 เนื้อหาและวีดีโอ

  3.3 กิจกรรมการเรียนการสอน

  3.4 ไมโครเลิร์นนิง

4.83

4.17

4.00

4.83

0.41

0.41

0.63

0.41

เหมาะสมมากที่สุด

เหมาะสมมาก

เหมาะสมมาก

เหมาะสมมากที่สุด

4. ขั้นตอนการวัดและประเมินผล 4.63 0.44 เหมาะสมมากที่สุด

 4.1 ก่อนเรียน

  4.2 ระหว่างเรียน

  4.3 หลังเรียน

 4.4 ปรับปรุงบทเรียน

4.83

4.67

4.83

4.17

0.41

0.52

0.41

0.41

เหมาะสมมากที่สุด

เหมาะสมมากที่สุด

เหมาะสมมากที่สุด

เหมาะสมมาก

ภาพรวมโดยเฉลี่ย 4.52 0.49 เหมาะสมมากที่สุด

	 จากตารางที่่� 3 พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ฯ มีีความเหมาะสมโดยเฉลี่่�ยของขั้้�นตอนการวััดและประเมิินผล (Evaluating) 

สููงที่่�สุุดโดยรองลงมาคืือขั้้�นตอนการวิิเคราะห์์และคััดเลืือก (Analysis and Selecting) ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดทั้้�งสอง

ขั้้�นตอน ( =4.63, S.D.=0.41 และ =4.54, S.D.=0.52) ตามลำดัับ ในขณะที่่�ขั้้�นตอนการออกแบบและพััฒนา      
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(Designing and Developing) และขั้้�นตอนการนำส่่งบทเรีียน (Delivering) มีีความเหมาะสมโดยเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมาก 

( =4.46, S.D.=0.52 และ =4.46, S.D.=0.46) ตามลำดัับ							     

		  4) ผลการวิจััยเมื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ก่่อนและหลัังเรีียนเฉลี่่�ยของนัักศึึกษาครูู ด้้วยสถิิติิ

เปรีียบเทีียบ t-test dependent ดัังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียนของตััวอย่่าง ด้้วยสถิิติิ t-test dependent (n=33)

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   n 𝑥̅ S.D. t df sig.

ก่อนเรียน 33 6.94 2.24
63.12 32 0.00*หลังเรียน 33 40.84 3.73

*p < .05

	จ ากตารางที่่� 4 พบว่่า นัักศึึกษาครููตัวอย่่าง (n=33) มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนด้้วยการจัดการเรีียนรู้้�   

แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิงในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� ( =40.84, S.D.=3.73) สููงกว่่า 

ก่่อนเรีียน ( =6.94, S.D.=2.24) ที่่� .05									       

		  5) ผลการศึึกษาระดัับความพึึงพอใจของนัักศึึกษาครููระดัับปริิญญาตรีี ที่่�มีีต่่อวิิธีีจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน

ร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง รายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� ดัังตารางที่่� 5

ตารางที่่� 5 ระดัับความพึึงพอใจของตััวอย่่างนัักศึึกษาครูู (n=33) ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ฯ

องค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้ฯ S.D. แปลผลระดับพึงพอใจ

1. ครูผู้สอน  4.45 0.70 ระดับมาก

2. สื่อการสอนและไมโครเลิร์นนิง 4.51 0.61 ระดับมากที่สุด

3. วิธีสอน 4.43 0.71 ระดับมาก

4. วัตถุประสงค์และผลการเรียนรู้ 4.40 0.62 ระดับมาก

5. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 4.45 0.60 ระดับมาก

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 4.52 0.62 ระดับมากที่สุด

7. การวัดและประเมินผล 4.27 0.65 ระดับมาก

ภาพรวมทั้งหมดโดยเฉลี่ย 4.43 0.65 ระดับมาก

		จ  ากตารางที่่� 5 พบว่า่ นักัศึกึษาครููตัวัอย่า่ง (n=33) มีรีะดับัความพึงึพอใจเฉลี่่�ยต่อ่การจัดัการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน

ร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิงในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� สำหรัับนัักศึึกษาครููระดัับปริิญญาตรีี ในระดัับมาก 

( =4.43, S.D.=0.65) โดยเฉพาะองค์์ประกอบด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ( =4.52, S.D.=0.62) สื่่�อไมโครเลิิร์์นนิิง             

( =4.51, S.D.=0.61) มีีระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด ในขณะที่่�องค์์ประกอบด้้านอื่่�นๆ นั้้�นมีีระดัับความพึึงพอใจ           

อยู่่�ในระดัับมาก ประกอบด้้วย ด้้านครููผู้้�สอน สภาพแวดล้้อม วิิธีีสอน วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� และการวััดและประเมิิน    

( =4.45, 4.45, 4.43, และ 4.27 S.D.=0.70, 0.60, 0.71, และ 0.65) ตามลำดัับ นอกจากนี้้�สำหรัับด้้านกิิจกรรม       

การเรีียนรู้้�ที่่�ตััวอย่่างการวิิจััยพึึงพอใจมากที่่�สุุดคืือ การมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมวิิพากษ์์เชิิงสร้้างสรรค์์ ( =4.64, S.D.= 0.55) 

และเกม ( =4.55,  S.D.=0.56) รองลงมาคืือระยะเวลาในการเรีียนรู้้�สื่่�อและไมโครเลิิร์์นนิิง ( = 4.61, S.D.= 0.56) 

และความหลากหลายของสื่่�อการสอน ( = 4.52, S.D.= 0.67) ที่่�นัักศึึกษาครููมีีระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1.  ผลการศึกึษาความต้้องการจำเป็น็ของการเรียีนรู้้�

โปรแกรมประยุุกต์์ต่่างๆ เพื่่�อจัดัการเรีียนรู้้� สำหรัับนักัศึกึษาครูู

ระดัับปริิญญาตรีี ซึ่่�งพบว่่านัักศึึกษาครููมีีความพร้้อมทั้้�ง   

ด้า้นโปรแกรมและฮาร์์ดแวร์นั้้�น นักัศึึกษาครููในยุุคดิจิิิทััลนั้้�น

มีีความพร้้อมทางด้้านฮาร์์ดแวร์์ ในเทคโนโลยีีสมาร์์ทโฟน

มากกว่่าคอมพิิวเตอร์์พีีซีีหรืือโนตบุ้้�ค รวมทั้้�งการเข้้าถึึง

อิินเทอร์์เน็็ตนอกชั้้�นเรีียน ซึ่่�งนัักศึึกษามีีความพร้้อมและ

สััญญาณอิินเทอร์์เน็็ตมีีความเร็็วเพีียงพอต่่อการเรีียนรู้้�   

นอกชั้้�นเรียีน อีกีทั้้�งด้้านโปรแกรมนั้้�น นักัศึกึษาครููชั้้�นปีีที่่� 4 

มีปีระสบการณ์เ์รียีนรู้้�และใช้้งานโปรแกรมประยุุกต์์พื้้�นฐาน

ตามหลัักสููตรมาพอสมควร ข้้อมููลการศึึกษาความต้้องการ

จำเป็็นและบริิบทผู้้�เรีียนเหล่่านี้้� ล้้วนมีีความสำคััญต่่อการพััฒนา

วิธิีกีารเรียีนรู้้�และเป็น็รากฐานแนวทางการพัฒันาประเมินิผล

แบบใหม่ ่รวมทั้้�งช่ว่ยอนุมุานกระบวนการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน

ที่่�ถููกต้้องและเป็็นประโยชน์์ (Pellegrino et al., 2013)     

ผู้้�วิิจััยสามารถออกแบบวิิธีีสอน กิิจกรรมการเรีียนรู้้�        

แบบผสมผสานและไมโครเลิิร์์นนิิงส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�       

โดยใช้แ้พลตฟอร์ม์โปรแกรมประยุกุต์ต่์่างๆ บนสมาร์ท์โฟน

เป็็นเครื่่�องมืือสนัับสนุุนด้้านเทคโนโลยีีในการเรีียนรู้้�ได้้ 

สอดคล้้องกับัรายงานผลการวิจัิัยของ Thompson ที่่�พบว่า่

ยุุคปััจจุุบัันสมาร์์ทโฟนกลายเป็็นอุุปกรณ์์จำเป็็นและ       

เป็็นสิ่่�งทดแทนโน๊๊ตบุ๊๊�คในอดีีต (Thompson et al., 2015) 

และจำเป็็นต้้องมีีการควบคุุมการใช้้สมาร์์ทโฟนในชั้้�นเรีียน

ซึ่่�งอาจก่่อปััญหาการขาดความสนใจกิิจกรรมการเรีียนรู้้�    

ในชั้้�นเรีียนได้้ (Mo & Lee, 2017) เนื่่�องจากนัักศึึกษา

ตััวอย่่างมีีความพร้้อมด้้านโปรแกรมพื้้�นฐานเกืือบทั้้�งหมด

จากการเรีียนรู้้�รายวิิชาและหลัักสููตรพื้้�นฐานที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

ปััจจุุบัันจึึงมีีความสนใจและต้้องการเรีียนรู้้�โปรแกรม       

ประยุุกต์์อื่่�น ๆ เพิ่่�มเติิม เช่่น โปรแกรม Canva, Adobe 

Photoshop, WordPress, Joomla, Java, Python, 

Power BI เป็็นต้้น ผู้้�วิิจััยสามารถลดเนื้้�อหาโปรแกรม

ประยุุกต์์พื้้�นฐานโดยปรับเป็็นเครื่่�องมืือในการทำงานกลุ่่�ม

หรืือโครงงาน เน้้นเพิ่่�มแนะนำภาพรวมของโปรแกรม      

ประยุุกต์์อื่่�น ๆ ที่่�นัักศึึกษาครููตามความต้้องการจำเป็็น      

ต่่อสถานการณ์์จริงในที่่�ทำงานในอนาคตได้้ สอดคล้้องกัับ 

Varouchas et al. (2018) ที่่�รายงานถึึงผลวิจิัยัในการส่ง่เสริิม

การออกแบบและปรัับปรุุงหลัักสููตร เสริิมด้้วยเทคโนโลยีี  

ให้้มีีคุุณภาพสอดคล้้องกัับความต้้องการและปััญหาในโลก

แห่่งความเป็็นจริิง และการมีีส่่วนร่่วมของนัักศึึกษาในการ

อภิิปรายโต้้ตอบนั้้�น ช่่วยส่่งเสริิมคุุณลัักษณะของสหสาขา

วิิชาชีีพของหลัักสููตรได้้อย่่างยั่่�งยืืน 				  

	 2.  ผลประเมินิแผนการจัดการเรียีนรู้้�แบบผสมผสาน

ร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิงในรายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์         

เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� สำหรัับนัักศึึกษาครููระดัับปริญญาตรีี     

ซึ่่�งพบว่่ามีีความเหมาะสมในระดัับมากนั้้�น ในขั้้�นตอน         

การบููรณาการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานวิธิีสีอนในชั้้�นเรียีน และ

การออกแบบสื่่�อไมโครเลิิร์์นนิิงสำหรัับเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

นอกชั้้�นเรีียนนั้้�นที่่�ได้้พััฒนาขึ้้�นได้้รัับผลประเมิินความเหมาะสม  

ในระดัับมากที่่�สุุด สอดคล้้องกัับการเน้้นความสำคััญของ  

ขั้้�นตอนการวิเคราะห์์และคััดเลืือก ความต้้องการจำเป็็น 

เนื้้�อหาบทเรีียน วััสดุุการเรีียนการสอน และสื่่�อเทคโนโลยีี 

นัับเป็็นขั้้�นตอนสำคััญเพื่่�อได้้มาซึ่่�งข้้อมููลบริิบทของผู้้�เรีียน 

(Context of Learners) อันัเป็น็กระบวนการสำคััญเริ่่�มต้้น

ในการออกแบบบทเรีียนอย่่างแท้้จริง (Dick, 1996) 

นอกจากนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ผสมผสานวิิธีีสอนและกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

โดยเลืือกใช้้เทคโนโลยีีสนับัสนุุนกิจิกรรมในและนอกชั้้�นเรียีน 

ปฏิิสััมพัันธ์์ทั้้�งแบบประสานเวลาและไม่่ประสานเวลา     

ผ่่านอุุปกรณ์์สมาร์์ทโฟนนั้้�น มีีความเหมาะสมและยืืดหยุ่่�น

ในการจัดัการเรียีนรู้้�แบบเผชิญิหน้้า (F2F) และแบบเรียีนรู้้�

ด้้วยตนเอง (Self-paced) (Siripongdee et al., 2020) 

และความเหมาะสมของสื่่�อไมโครเลิิร์์นนิิงต่่อการจััดการ

เรีียนรู้้�สอดคล้้องกัับที่่� Javorcik ได้้รายงานผลการติิดตาม

และประเมิินกิิจกรรมนัักศึึกษาศึึกษาศาสตร์์บััณฑิิต           

ในมหาวิทิยาลัยั Ostrava สรุปุได้ว้่า่ไมโครเลิริ์น์นิงิสามารถ

ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพและผลการเรีียนรู้้�ได้้โดยสััมพัันธ์์     

กับัความตั้้�งใจของรายบุคุคล รวมทั้้�งช่ว่ยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพ

ของกระบวนการศึึกษาของนัักศึึกษาครููในอนาคตเหล่่านี้้�  

อีกีด้้วย (Javorcik et al., 2023) และสอดคล้้องกับัรายงาน

การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเพื่่�อส่่งเสริิม

ทัักษะการแก้้ปััญหาและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเ รีียน                 

ด้้วยห้้องเรีียนกลัับด้้าน ซ่ึ่�งได้้วิิเคราะห์์และคััดเลืือก

เทคโนโลยีีและสื่่�อสนัับสนุุนในการจััดการเรีียนรู้้� และ

สามารถนำมาร่่วมใช้้ในการวัดและประเมิินผลได้้อย่่าง

เหมาะสม (Pimdee et al., 2024)  
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	 3.  ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน    

ก่อ่นและหลังัการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีจัีัดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน

ร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิิง รายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์               

เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� สำหรัับนัักศึึกษาครููมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการ

เรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน เป็็นไปตามสมมติิฐาน     

การวิิจััย เนื่่�องจากผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�       

มุ่่�งผลการเรีียนรู้้� ในผู้้� เรีียนโดยผสมผสานบููรณาการ           

รวมกลยุุทธ์์วิิธีีสอนต่่าง ๆ แบบเผชิญหน้้าในชั้้�นเรีียนและ

การมอบหมายงานให้้ศึึกษาด้้วยตนเองจากแหล่่งความรู้้�

ออนไลน์แ์ละสื่่�อไมโครเลิริ์น์นิิงนอกชั้้�นเรียีน เพื่่�อส่ง่เสริมิให้้

ผู้้�เรีียนบรรลุุวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�และมีีผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนที่่�สููงขึ้้�น สอดคล้้องกัับผลวิิจััยของครููผู้้�สอน

และนัักวิิชาการทั่่�วโลกที่่�พััฒนาสื่่�อไมโครเลิิร์์นนิิงในหลาย

หลัักสููตร เช่่น ด้้าน ภาษาศาสตร์์ วิิศวกรรม หรืือ พยาบาล 

เป็็นต้้น (Fang, 2018) ที่่�ผู้้�เรีียนได้้รัับแรงจููงใจและมีี          

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น อีีกทั้้�งผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจ   

ในการเรีียนทั้้�งภายในชั้้�นเรียีนและนอกชั้้�นเรียีนจากวิิธีสีอน

และกลยุุทธ์์เชิิงรุุกที่่�ได้้ผสมผสานในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�   

และงานกลุ่่�มที่่�มอบหมาย สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ   

วิิชชญา กัันบุุรมย์์ และ แสงสุุรีีย์์ ด้้วงคำน้้อย (2566)           

ได้้ทำวิิจััยในรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน      

การสืืบเสาะหาความรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ		

	 4.  ผลการศึกึษาระดับัความพึงึพอใจของนักัศึกึษาครูู 

ที่่�มีีต่่อวิิธีีจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง 

รายวิิชาโปรแกรมประยุุกต์์เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้� ในระดัับมากที่่�สุุด 

พบว่า่นักัศึกึษาครููมีรีะดับัความพึงึพอใจเฉลี่่�ยต่อ่องค์ป์ระกอบ

ด้า้นกิิจกรรมการเรียีนรู้้�และสื่่�อไมโครเลิิร์น์นิิง ในระดัับมากที่่�สุดุ 

นักัศึกึษาครููมีความพึึงพอใจต่อคุณุสมบัตัิสิื่่�อไมโครเลิิร์น์นิงิ

ที่่�เป็็นคลิิปวีีดีีโอสั้้�นๆ สามารถเข้้าถึึงนอกชั้้�นเรีียนได้้        

ตามสะดวก รวมทั้้�งเลืือกเรีียนรู้้�เฉพาะฟัังก์์ชััน ตััวอย่่าง    

การใช้้งาน หรืือบทเรีียนที่่�ตนเองยัังไม่่เข้้าใจได้้ สอดคล้้อง

กับันักัวิจิัยัหลายท่า่นที่่�รายงานผลที่่�มีต่ี่อรููปแบบการจัดการ

เรีียนรู้้�แบบผสมผสานในระดัับมากถึึงมากที่่�สุุด เช่่น         

การจัดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานโดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน

เพื่่�อส่ง่เสริมิทัักษะการคิดิเชิงิคำนวณของ สิริิิรััตนา มุงุคุณุโคตร 

และคณะ (2566) รายงานว่่าคุุณลัักษณะบทเรีียนที่่�ผู้้�เรีียน

สามารถเรีียนรู้้�และปฏิิบััติิได้้ด้้วยตนเอง การได้้มีีส่่วนร่่วม

ในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ต่่าง ๆ ที่่�ได้้ถููกผสมผสานทั้้�งใน       

และนอกชั้้�นเรีียน ด้้วยรููปแบบ TPACK ซึ่่�งผสมผสาน

กิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�หลากหลาย รวมทั้้�งเกมิฟิิเิคชั่่�น (Nantha 

et al., 2024) นอกจากนี้้�ระดัับความพึึงพอใจของนัักศึึกษาครูู

ที่่�มีตี่อ่การเรียีนรู้้�สื่่�อไมโครเลิิร์น์นิงิด้้วยตนเองนอกชั้้�นเรียีนนั้้�น 

น่่าจะมีีสาเหตุุมาจากข้้อเด่่นของสื่่�อไมโครเลิิร์์นนิิงช่่วย      

ส่ง่เสริมิการใช้้รููปแบบนำเสนอที่่�แตกต่า่ง และมุ่่�งเน้้นข้อ้มููล

หลัักสำคััญรวมทั้้�งลดผลกระทบจากช่่วงเวลายาวนาน         

ที่่�ผู้้� เรีียนมีีช่่วงความสนใจที่่�ลดลง (Kohnke, 2023)              

มีีความสะดวกในการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านสมาร์์ทโฟน     

ในยุุคดิิจิิทััล (Coakley et al., 2017) ซึ่่�งเป็็นธรรมชาติิ    

ของนัักศึึกษาในยุุคดิิจิิทััล มีีความต้้องการการจััดการเรีียน

การสอนที่่�เข้้าใจได้้ง่าย เห็็นภาพชัดเจน และไม่่ชอบอะไร   

ที่่�เป็น็วิิชาการที่่�เยอะจนเกิินไป อีกีทั้้�งแพลตฟอร์์มสื่่�อไมโคร

เลิริ์น์นิงิสามารถใช้้สมาร์์ทโฟนในการเข้้าถึงึได้้สะดวก จููงใจ

ได้้เป็็นอย่่างมาก (Corbeil et al., 2021)

ข้้อเสนอแนะ

	 งานวิิจััยครั้้�งนี้้� มีีข้้อเสนอแนะในงานวิิจััย ดัังนี้้�		

	 1. โปรแกรมประยุุกต์์สำหรัับการจัดการเรีียนรู้้�       

ในปััจจุุบัันนั้้�นมีีมากมาย และหลากหลายคุุณสมบััติิที่่�ช่่วย

สนัับสนุุนการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�งในและนอกชั้้�นเรีียน โดยมีี

ประสิทิธิภิาพและความเหมาะสมแตกต่า่งกันัไปตามบริบิท

แวดล้้อม นัักศึึกษาในระดัับปริิญญาตรีียุุคปััจจุุบัันมีีความ

พร้้อมในโปรแกรมประยุุกต์ต์่า่ง ๆ  บนแพลตฟอร์์มสมาร์์ทโฟน 

หรือืบราวเซอร์์ มากกว่า่คอมพิิวเตอร์์หรือืโน้้ตบุค ครููผู้้�สอน

โปรแกรมประยุกุต์เ์พื่่�อจัดัการเรียีนรู้้�ควรพิจิารณาโปรแกรม

ที่่�รองรับัทั้้�งในแพลตฟอร์ม์สมาร์ท์โฟนและบราวเซอร์เ์ป็น็หลักั 

เพื่่�อส่ง่เสริมิให้้ผู้้�เรียีนสามารถเข้า้ถึงึโปรแกรมประยุกุต์ต์่า่ง ๆ  

นอกชั้้�นเรีียนผ่่านทางสมาร์์ทโฟนของตนเองได้้ตามความสะดวก	

	 2. นัักศึึกษาครููชั้้�นปีีที่่� 4 ซ่ึ่�งมีีประสบการณ์์ในการ

ฝึึกสอนที่่�แตกต่่างกัันมีีความคาดหวัังและความคิิดเห็็น      

ต่อ่โปรแกรมประยุกุต์ท์ี่่�ต้้องการจำเป็็นในการจัดัการเรียีนรู้้�

ของอาชีีพครููของตนเองที่่�มีีความหลากหลายแตกต่่างกััน 

ครููผู้้�สอนควรปรัับเนื้้�อหารายวิิชาให้้มีีความยืืดหยุ่่�นและ

สามารถปรับเหมาะตามความสนใจและคาดหวังัของผู้้�เรียีน

เพื่่�อส่ง่เสริมิและกระตุ้้�นแรงจููงใจให้้ผู้้�เรียีนได้้เรียีนรู้้� ค้้นคว้้า 

ศึึกษาเพิ่่� ม เติิมด้้ว ยตนเองนอกชั้้� น เรีี ยนไ ด้้อย่่ างมีี



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ประสิทิธิภาพ รวมทั้้�งแนะนำแหล่ง่เรีียนรู้้�สนับัสนุนุการค้้นคว้้า

นอกชั้้�นเรีียนที่่�น่่าเชื่่�อถืือ เพื่่�อส่่งเสริิมให้้นัักศึึกษาครููได้้รัับ

ประสบการณ์์และสามารถค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิมได้้ด้้วยตนเองใน

อนาคต									       

	 ข้้อเสนอแนะในงานวิิจััยครั้้�งต่่อไป ดัังนี้้�			 

	 1. การปรับัปรุงรููปแบบการจัดัการเรียีนรู้้�ในรายวิชิา

โปรแกรมประยุุกต์เ์พื่่�อจัดัการเรียีนรู้้�ของนักัศึกึษาครููระดัับ

ปริิญญาตรีีในภาคเรีียนถััดไปควรเน้้นแบบฝึึกหััดและงาน  

ที่่�ส่ง่เสริิมทักัษะปฏิิบััติิการในการนำโปรแกรมประยุุกต์์ต่า่ง ๆ  

มาใช้้ในสถานการณ์์จริิงให้้มากขึ้้�น รวมถึึงจััดทำดััชนีีแหล่่ง

ความรู้้�ภายนอกตามหมวดหมู่่�โปรแกรมประยุุกต์์ต่่าง ๆ   

เพื่่�อสนัับสนุุนให้้นัักศึึกษาสามารถสืืบค้้น และเรีียนรู้้�        

เพิ่่�มเติิมในระดัับสููงขึ้้�นไปตามความถนััดได้้ในอนาคต		

	 2. การนำแนวคิดไมโครเลิิร์์นนิิงมาพััฒนาร่่วมกัับ  

บทเรีียนออนไลน์์ในรายวิิชาอื่่�น ๆ เพื่่�อส่่งเสริิมการพััฒนา

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทัักษะจำเป็็นอื่่�น ๆ ตาม

วััตถุุประสงค์์รายวิิชาของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีีต่่อไป
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 บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์์สำหรัับนัักเรีียน           
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริิมาตรที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานให้้สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 
และ 2) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริิมาตรที่่�เรีียน             
ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐานระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง       
ตััวอย่่างในการวิิจััยในครั้้�งนี้้�คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/3 จำนวน 36 คน โรงเรีียนกมลาไสย อำเภอกมลาไสย 
จัังหวััดกาฬสิินธุ์์� สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษามััธยมศึึกษากาฬสิินธุ์์� ภาคเรีียนที่่� 1 ปีี การศึึกษา 2567 ซ่ึ่�งได้้มาโดย         
วิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจััยประกอบด้้วย 1) แผนการจัดการเรีียนรู้้�เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริมาตร                
วิิชาคณิิตศาสตร์์ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน จำนวน 11 แผน ใช้้เวลา 11 ชั่่�วโมง 
2) แบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ไขโจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริมาตร ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 
แบบอััตนััยแสดงวิิธีีทำ จำนวน 10 ข้้อ 120 คะแนน และ 3) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เป็็นแบบปรนััย     
4 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ 20 คะแนน สถิิติิที่่�ใช้้การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ
ใช้ส้ถิติิทิดสอบทีใีนการทดสอบสมมติฐิานข้อ้หนึ่่�งเนื่่�องจากข้อ้มููลแจกแจงแบบปกติแิละในสมมติฐิานข้อ้ที่่�สองการเปรีียบเทียีบ
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน กลุ่่�มตััวอย่่างมีีเพีียงกลุ่่�มเดีียว แต่่เนื่่�องจากข้้อมููลมีีการแจกแจงไม่่ปกติิ
ผู้้�วิิจััยจึึงใช้้สถิิติิ Wilcoxon Signed Rank test 								      
	ผ ลการวิิจััย พบว่่า 											         
		  1.นัักเรียีนที่่�เรียีนด้้วยการจัดการเรียีนรู้้�แบบปััญหาเป็น็ฐาน เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิวิและปริมาตร มีคีะแนนความสามารถ
ในการแก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์์สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 				  
		  2.นัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริิมาตรมีีคะแนนผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 
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Abstract

	 The purpose of this research is to 1) Development the ability to solve math problems for grade 8 
students. that is studied using problem-based learning higher than 70 percent and 2) Compare the 
academic achievement for grade 8 students  before and after learning the topics of surface area and 
volume using problem-based learning. This research is an experimental study. The sample in this 
research were 36 students from class 2/3 at Kamalasai School, Kamalasai District, Kalasin Province. 
Kalasin Secondary Educational Service Area Office, Semester 1, Academic Year 2024, which was        
obtained by cluster random sampling. The research instruments consisted of 1) learning management 
plan on the topic of surface area and volume, mathematics, grade 8 students using problem based 
learning management 11 plans, 11 hours. 2) A test of ability to solve mathematic problems on surface 
area and volume for grade 8 students, subjective type showing the method of solving 10 question, 
120  points. and 3) An achievement test, 4 choice, multiple choice type, 20 questions, 20 points. The 
statistical methods used for data analysis include the mean, percentage, standard deviation, and the 
use of One-sample t-test to test the first hypothesis since the data follows a normal distribution. For 
the second hypothesis, comparing academic achievement before and after learning, there is only one 
sample group. However, since the data does not follow a normal distribution, the researcher used 
the Wilcoxon Signed Rank test.										       
	  The result of the study were as follows 								     
		  1. Grade 8 students who learned through problem-based learning on the topic of surface 
area and volume scored significantly higher than the 70 percent criterion in problem-solving ability 
in mathematics on surface area and volume at the .05 significance level. 				  
		  2. Grade 8 students who learned through problem-based learning on the topic of surface 
area and volume had significantly higher academic achievement after learning compared to before 
learning at the .05 significance level.					   

Keyword : Mathematical Problem Solving Ability, Problem-Based Learning
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บทนำ

	 หลักัสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานพุทุธศักัราช 

2551 (ฉบับัปรับัปรุงุ 2560) กลุ่่�มสาระการเรียีนรู้้�คณิติศาสตร์์

ได้้กำหนดให้้ทัักษะและกระบวนการทางคณิิตศาสตร์์       

เป็็นสาระหลัักที่่�จำเป็็นในการพััฒนาความคิิดทางคณิิตศาสตร์์    

ให้้มีอยู่่�ในทุุกระดัับชั้้�น โดยกำหนดมาตรฐานการเรีียนรู้้�     

ในสาระดัังกล่่าวเพื่่�อเป็็นเป้้าหมายสำคััญในการพััฒนา

คุุณภาพผู้้�เรีียนให้้มีความสามารถในการแก้้ปัญหา การให้้

เหตุผุล การสื่่�อสาร การสื่่�อความหมายทางคณิติศาสตร์แ์ละ

การนำเสนอ การเชื่่�อมโยงความรู้้�ต่่างๆ ทางคณิิตศาสตร์์ 

และเชื่่�อมโยงคณิิตศาสตร์์กัับศาสตร์์อื่่�น ๆ และมีีความคิิด

ริิเริ่่�มสร้้างสรรค์ อีีกทั้้�งคณิิตศาสตร์ยัังเป็็นเครื่่�องมืือ            

ในการศึึกษาทางด้้านวิิทยาศาสตร์เทคโนโลยีีและศาสตร์         

อื่่�น ๆ อีีกมากมาย คณิิตศาสตร์์จึึงมีีประโยชน์์ต่่อการดำเนิินชีีวิิต

ช่ว่ยพัฒันาคุณุภาพชีวีิติให้้ดีขีึ้้�นและสามารถทำให้้อยู่่�ร่ว่มกันั

กัับผู้้�อื่่�นอย่่างมีีความสุุข (สำนัักงานวิิชาการและมาตรฐาน

การศึึกษา, 2551) จากที่่�กล่่าวข้้างต้้นนั้้�น ยัังมีีอีีกหนึ่่�ง         

ในความสามารถที่่�มีคีวามจำเป็น็เป็น็อย่่างยิ่่�งและควรจะได้้

รัับการส่งเสริิมให้้เกิิดขึ้้�นกัับนัักเรีียนก็็คืือ ความสามารถ    

ในการแก้้ปััญหา โดยที่่�การแก้้ปััญหานั้้�นเป็็นวิิธีีการหา       

คำตอบที่่�ไม่่รู้้�คำตอบโดยทัันทีี และการหาคำตอบนั้้�น

นัักเรีียนจะเรีียบเรีียงสิ่่�งที่่� ได้้รู้้�  และใช้้กระบวนการ               

แก้้ปััญหาที่่�นัักเรีียนมีีเข้้ามาช่่วย ซ่ึ่� งนัักเรีียนจะได้้          

พััฒนาความเข้้าใจใหม่่ ๆ ในทางคณิิตศาสตร์์อยู่่�เสมอ     

และการแก้้ปัญหานั้้�นไม่่ใช่่เป้้าหมายหลัักของการเรีียนรู้้�

คณิติศาสตร์ เพราะสิ่่�งที่่�สำคัญัที่่�สุดุคือการที่่�ได้ล้งมือืปฏิบิัตัิิ

สิ่่�งต่่าง ๆ ด้้วยตนเอง ให้้นัักเรีียนนั้้�นเกิิดกระบวนการคิิด     

มีีการเรีียนรู้้�สื่่�อที่่� เป็็นของจริิง สามารถคิิดแก้้ปััญหา        

อย่า่งเป็น็ลำดับัขั้้�นตอน ซึ่่�งหน้้าที่่�ของครููนั้้�นมีีเพียีงการคอย

ช่่วยเหลืือนัักเรีียน คอยกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนได้้สะท้้อน     

ความคิิดจากสิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�ออกมา (National Council of Teacher 

of Mathematics (NCTM), 1991) โดยในกระบวนการคิิดแก้้

ปััญหาในวิิชาคณิิตศาสตร์์นั้้�นจะต้้องมีีการอาศััยหลัักการ

ทางคณิิตศาสตร์์ ผนวกเข้้าด้้วยกัับประสบการณ์์ที่่�เคยมีีอยู่่�เดิิม

ของนัักเรีียนและนำไปรวมเข้้ากัับสถานการณ์์ใหม่่ ๆ           

ที่่�พบเจอเพื่่�อให้้เกิิดกระบวนการของการได้้มาซึ่่�งคำตอบ

ของปัญัหาที่่�เกิดิขึ้้�น โดยการที่่�นักัเรียีนจะสร้้างองค์ค์วามรู้้�ใหม่ ่ๆ  

ขึ้้�นมาได้้นั้้�นย่่อมมีีความจำเป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�จะต้้องมีี

สถานการณ์์ที่่�ขััดกัับความเข้้าใจของนัักเรีียนที่่�มีีอยู่่�เดิิม 

(สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี, 

2555) ซึ่่�งหนึ่่�งในเนื้้�อหาในรายวิิชาคณิิตศาสตร์์ที่่�ฝึึก        

การแก้้ปัญหาอย่่างเห็็นได้้ชัดซึ่่�งก็็คืือ การแก้้โจทย์์ปััญหา

คณิิตศาสตร์์ โดยการแก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์์นั้้�น         

นัับว่่าเป็็นหััวใจสำคััญของการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์  พร้้อมทั้้�ง

เชื่่�อมโยงความรู้้�เข้้ากัับความสามารถในการแก้้โจทย์ปัญัหา

คณิิตศาสตร์์เข้้าด้้วยกััน						    

	 ความสามารถในการแก้้โจทย์ปัญัหาคณิิตศาสตร์ คือื 

กระบวนการคิดแก้้ปัญหาคณิิตศาสตร์ ประกอบด้้วย    

ความสามารถในการเข้้าใจโจทย์์ ความสามารถในการหา  

วิธิีกีารแก้้ปัญหาได้้ถููกต้้อง และความสามารถในการคิดคำนวณ 

และความสามารถในการหาคำตอบได้้ถููกต้้องเหมาะสม 

(ธำรง ชููทััพ, 2545) และมีีปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อความสามารถ

ในการแก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์์ โดยปััจจัยที่่�ส่่งผล         

ต่่อความสามารถในการแก้้โจทย์์คณิิตศาสตร์์ต้้องอาศััย

หลายปััจจััย เช่่น การวิิเคราะห์์ การตีีความ การแยกแยะ

สิ่่�งที่่�สััมพัันธ์์ของโจทย์ปััญหา ตลอดจนความสามารถ         

ในการคิิดคำนวณ (ชมนาด เชื้้�อสุุวรรณทวีี, 2561)		
	จ ะเห็็นว่่าความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหา

คณิิตศาสตร์์มีีความจำเป็็นอย่่างมาก แต่่จากการศึึกษา

เอกสารงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง และรายงานผลการทดสอบ

ทางการศึกึษาระดับัชาติขิั้้�นพื้้�นฐาน (O - NET) ของนักัเรีียน

ชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 ปีกีารศึกึษา 2566 ที่่�ผ่า่นมา จากการสอบ

ทั้้�งหมด 4 รายวิิชา จากผู้้�เข้้าสอบกว่า่ 398,000 คน รายวิิชา

คณิิตศาสตร์มีีคะแนนเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ย 

25.38 คะแนน แนวโน้้มลดลงอย่่างต่่อเนื่่�อง			 

	จ ากรายงานของผลการทดสอบของโรงเรียีนกมลาไสย 

จัังหวััดกาฬสิินธุ์์� พบว่่ารายวิิชาคณิิตศาสตร์์ปีีการศึึกษา 

2566 มีคี่า่เฉลี่่�ย 22.13 คะแนน ซ่ึ่�งจากการวิเคราะห์์พบว่า่

คะแนนรายวิชิาคณิติศาสตร์อยู่่�ต่่ำกว่า่เกณฑ์ จากการตรวจสอบ

พบว่่า สาระสำคััญอีกสาระหนึ่่�งที่่�ควรได้้รัับการปรับปรุง

ได้้แก่่สาระการวัดและเรขาคณิิต และเรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและ

ปริิมาตรก็็เป็็นเนื้้�อหาหนึ่่�งในสาระการวััดและเรขาคณิิต      

ที่่�นัักเรีียนยัังทำคะแนนได้้น้้อย				  

	 หลายปีีที่่�ผ่่านมาได้้มีีการนำเอาวิิธีีการสอนต่่าง ๆ 

เพื่่�อที่่�จะนำมาแก้้ไขปัญหาดัังกล่่าวที่่�เกิิดขึ้้�นในการจัดการ
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เรีียนการสอนในรายวิิชาคณิิตศาสตร์์ รวมไปถึึงการพััฒนา

ความสามารถในการแก้้ไขโจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์         

ของนักัเรีียน การจัดัการเรียีนรู้้�อีกีรููปแบบหนึ่่�งที่่�ถููกนำมาใช้้

คืือการจัดการเรีียนการสอนแบบใช้้ปััญหาเป็็นฐาน              

ซึ่่�งเป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนให้้เป็็นศููนย์์กลางในการเรีียนรู้้� 

การจัดการเรียีนการสอนแบบปััญหาเป็น็ฐาน เป็น็การเรียีนรู้้�

ที่่�ใช้้ปััญหาเป็็นตััวที่่�จะกระตุ้้�นเพื่่�อที่่�จะให้้ผู้้�เรีียนเกิิดทัักษะ

การคิด เน้้นการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน และส่่งเสริิมให้้นักเรีียน       

ได้้แสวงหาความรู้้�ด้้วยตนเอง (สำนัักเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 

2550)											        

	 การจัดการเรีียนรู้้� แบบปััญหาเป็็นฐานเป็็นกระบวนการ

เรีียนรู้้�ที่่�ผู้้� เรีียนจะสร้้างองค์์ความรู้้�จากปััญหาหรืือ

สถานการณ์์ที่่�สนใจ ผ่่านทางกระบวนการทำงานกลุ่่�ม      

การสืบค้้น กระบวนการทำความเข้้าใจและแก้้ไขปััญหา  

ด้้วยเหตุุผล ซึ่่�งตััวปััญหานั้้�นจะมีีความสััมพัันธ์์กัับชีีวิิตจริิง

และเป็็นจุุดตั้้�งต้้นของกระบวนการเรีียนรู้้� ครููผู้้�สอนนั้้�น    

เป็็นเพีียงผู้้�คอยให้้คำแนะนำ และจััดสภาพแวดล้้อม        

แห่่งการเรีียนรู้้� และมีีงานวิิจััยรองรัับอย่่างหลากหลาย

ว่่าการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานสามารถแก้้ไข

ปััญหาการจััดการเรีียนการสอนทางคณิิตศาสตร์์ได้้ (สำนััก

เลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2550)				  

	 ด้้วยเหตุผุลข้า้งต้้นผู้้�วิจิัยัจึงึสนใจนำแนวทางการจัดัการ

เรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานมาสัังเคราะห์์เป็็นการจัดการ

เรีียนรู้้�ทางคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พื้้�นที่่�ผิิวและปริิมาตร ให้้กัับ

นักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 2 โรงเรียีนกมลาไสย เพื่่�อพัฒันา

ทักัษะการแก้้โจทย์ปัญัหาคณิิตศาสตร์ และเพื่่�อเป็น็แนวทาง

ในการปรับปรุงและพััฒนาการจัดการเรีียนรู้้�วิิชาคณิิตศาสตร์   

ให้้มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 

	 1. เพื่่�อพััฒนาความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหา

คณิิตศาสตร์์ เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริิมาตร ที่่�เรีียนด้้วยการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานให้้สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 	

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน        

เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริิมาตร ที่่�เรีียนด้้วยการจัดการเรีียนรู้้�

แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐานระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

สมมติิฐานการวิิจััย 

	 1. นักัเรียีนที่่�เรียีนโดยการจัดการเรียีนรู้้�แบบปััญหา

เป็น็ฐาน มีคีวามสามารถในการแก้้โจทย์ปัญัหาคณิิตศาสตร์ 

หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 				  

	 2. นักัเรียีนที่่�เรียีนโดยการจัดการเรียีนรู้้�แบบปััญหา

เป็็นฐาน มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนฐานหลัังเรีียนสููงกว่่า

ก่่อนเรีียน

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรและตััวอย่่าง				  

	     1.1 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�คืือ นัักเรีียน

ชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 2 ที่่�กำลังัเรียีนในภาคเรียีนที่่� 1 ปีกีารศึกึษา 

2567 ของโรงเรีียนกมลาไสย อำเภอกมลาไสย จัังหวััด

กาฬสินิธุ์์� สำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึกึษามัธัยมศึกึษากาฬสินิธุ์์� 

ทั้้�งหมด 8 ห้้องเรีียน จำนวน 272 คน โดยโรงเรีียนได้้จััด

กลุ่่�มนัักเรีียนโดยคละความสามารถ 				  

		  1.2 ตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/3 จำนวน 36 คน ซึ่่�งได้้มาโดยวิิธีีการ

แบบสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling)		

	 2. ตััวแปร 								     

	    2.1 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ 				  

		  	 2.1.1 การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน	

	    2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่ 				  

			   2.2.1 ความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหา

คณิิตศาสตร์์ 									       

	         2.2.2 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   

	 	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้� ใช้ก้ารออกแบบการวิจิัยัเชิงิทดลอง

เบื้้�องต้้น (Pre-experimental Design) แบบกลุ่่�มตััวอย่่าง

ได้้มาจากการสุ่่�ม โดยใช้้การทดสอบก่่อนและหลัังการ

ทดลอง (One-Group Pretest-Posttest Design) 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

50

ฉบับัร่่าง
	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

	     2.1 แผนการจัดการเรีียนรู้้� เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและ

ปริิมาตร วิิชาคณิิตศาสตร์์ ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ตามหลัักสููตร

แกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง 

พ.ศ. 2560) โดยใช้้การจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน 

จำนวน 11 แผน ใช้้เวลา 11 ชั่่�วโมง โดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่า่น 

ตรวจสอบความถููกต้้องความเหมาะสมด้้วยแบบประเมิิน

มาตราส่ว่น 5 ระดับั (Rating Scale) พบว่า่ มีคี่า่เฉลี่่�ย 4.59 

ถืือว่่าแผนจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับ

เหมาะสมมากที่่�สุุด							     

	     2.2 แบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ไข

โจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์ เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริมาตร           

แบบอััตนััยแสดงวิิธีีทำจำนวน 10 ข้้อ 120 คะแนน โดยให้้

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงรายข้้อ พบว่่า 

มีีค่่าดััชนีความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.60-1.00 และ     

นำไปทดลองใช้้กับันักัเรียีนที่่�ไม่ใ่ช่ก่ลุ่่�มตัวัอย่า่ง จำนวน 36 คน 

และนำผลมาวิิเคราะห์์ พบว่่า มีีค่่าความยากตั้้�งแต่่ 0.37-0.49 

มีีค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.20-0.34 และนำแบบทดสอบ

วััดความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์             

ที่่�ผ่่านเกณฑ์คัดัเลืือกไว้้ มาหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) 

โดยวิิธีีครอนบาคในรููปสัมประสิิทธิ์์�แอลฟา (α-Coefficient) 

ซึ่่�งค่่าความเชื่่�อมั่่�นมีีค่่าเท่่ากัับ 0.94				  

		   2.3 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  

หลัังจบหน่่วยการเรีียนรู้้� เป็็นแบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ   

20 คะแนน โดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน ตรวจสอบความเที่่�ยงตรง

รายข้้อ พบว่่า มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) เฉลี่่�ยอยู่่�

ระหว่่าง 0.60–1.00  จากนั้้�นนำไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียน   

ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 36 คน และนำผลมาวิิเคราะห์์ 

พบว่่า ค่่าอำนาจจำแนก ตั้้�งแต่่ 0.51-0.69 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น

ของแบบทดสอบทั้้�งฉบัับ โดยวิิธีีของโลเวทท์์ (Lovett) มีี

ค่่าเท่่ากัับ 0.90								      

	 3. การดำเนิินการวิิจััย				  

	    ในการดำเนิินการศึึกษาผลการพััฒนาความสามารถ        

ในการแก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์ เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและ

ปริิมาตรโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน โดย

การนำเครื่่�องมือืวิจิัยัที่่�ได้้รับัการปรับัปรุงุแก้้ไขสมบููรณ์แ์ล้้ว

มาใช้้จริิงกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา    

ปีีที่่� 2/3 โรงเรีียนกมลาไสย จำนวน 36 คน โดยมีีขั้้�นตอน

การดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ดัังนี้้�			 

		  3.1 ดำเนิินการทดสอบแบบทดสอบวััดผล

สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียน ใช้้เวลา 1 คาบ 		

		  3.2 ดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�ตามขั้้�นตอน       

ของแผนการจััดการเรีียนรู้้� ระยะเวลา 11 คาบ 		

		  3.3 หลัังจากดำเนิินการจัดการเรีียนรู้้�ตามแผน

ครบทั้้�ง 11 แผน นำแบบทดสอบวััดความสามารถในการ

แก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์ มาทำการทดสอบโดยใช้้เวลา        

1 ชั่่�วโมง										        

		  3.4. ดำเนิินการทดสอบหลัังเรีียนโดยใช้้แบบ

ทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนซ่ึ่�งเป็็นข้้อสอบคู่่�ขนาน

กัับที่่�ใช้้ทดสอบก่่อนเรีียน ใช้้เวลา 1 ชั่่�วโมง			 

	      3.5. นำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ที่่�ทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน รวมถึึงแบบทดสอบวััด

ความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์ มาตรวจ

ให้้คะแนนตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด แล้้วนำข้้อมููลที่่�ได้้จากการ

ทดลองมาวิิเคราะห์์ข้้อมููลต่่อไป

	ตั ัวอย่่างแบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริิมาตร

โจทย์์ข้้อ1. ถัังใส่่ขยะทรงกระบอกมีีความสููง 6 ฟุุต และมีีเส้้นผ่่านศููนย์์กลางภายนอกของถัังเท่่ากัับ 7 ฟุุต ถ้้า ต้้องการ

ทาสีีรอบถัังภายนอกทุุกด้้าน จะมีีพื้้�นที่่�ผิิวที่่�ต้้องทาสีีเท่่ากัับเท่่าใด ( กำหนดให้้  )

	 1. ความเข้้าใจโจทย์์ปััญหา 										        

- สิ่่�งที่่�โจทย์์กำหนด และสิ่่�งที่่�โจทย์์ถาม 									       

สิ่่�งที่่�โจทย์์กำหนด คืือ ………………………………………………………………………………………………………………...........................

สิ่่�งที่่�โจทย์์ถาม คืือ …………………………………………………………………………………………………………………...........................… 
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	 2. เลืือกกลยุุทธวิิธีีการแก้้ไขปััญหา 									       

.......................................................................................................................................................................................... 	

	 3. การใช้้กลยุุทธวิิธีีการแก้้ปััญหา 									       

วิธิีทีำ ………………………………………………………………………………………………………………………………….........................….. ..

..........................................................................................................................................................................................	

	 4. การสรุุปคำตอบ 											         

...........................................................................................................................................................................................

                      ตััวอย่่างเกณฑ์์การประเมิินความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  

	     4.1 ตรวจสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้นเกี่่�ยวกับสถิิติิ     

ในการทดสอบสมมติิฐาน เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถ  

ในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 และ

เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนระหว่่างก่่อนเรีียน   

และหลัังเรีียน โดยการตรวจสอบการแจกแจงปกติิ          

ของข้้อมููลโดยใช้้สถิิติกิารทดสอบของ ชาพิิโร-วิิลล์์ (Shapiro 

- Wilk) พบว่่า คะแนนความสามารถในการแก้้โจทย์ป์ััญหา

คณิิตศาสตร์์เป็็นการแจกแจงข้้อมููลแบบปกติิ และผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนระหว่า่งก่อ่นเรียีนและหลังัเรีียนมีกีารแจกแจง

ข้้อมููลไม่่ปกติิ

		  4.2 เปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้้โจทย์์

ปััญหาคณิิตศาสตร์ กัับเกณฑ์ร้้อยละ 70 ของนัักเรีียน

ตััวอย่่างโดยใช้้สถิิติิทดสอบทีี (One Sample t-test) และ

เปรียีบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนระหว่า่งก่่อนเรียีนและ

หลัังเรีียน โดยใช้้สถิิติิ Wilcoxon Signed Rank test
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ผลการวิิจััย

	 1. ผลการพััฒนาความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์์สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 เรื่่�องพื้้�นที่่�

ผิิวและปริิมาตร ที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐานกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 สามารถสรุุปคะแนนดัังตารางที่่� 1 

ตารางที่่� 1 คะแนนแบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์์
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36 120 84 85.25 71.04 4.18 26 72.22 3,069

	 ผู้้�วิิจััยได้้นำคะแนนความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์ของนัักเรีียนมาตรวจสอบการแจกแจง        

ความปกติิของข้้อมููล ผลการตรวจสอบพบว่่า ความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์์มีีการแจกแจงข้้อมููล       

แบบปกติิ จึึงได้้ทำการเปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์์เกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้้     

สถิิติิทดสอบทีี พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์ ( ) เท่่ากัับ 85.25          

จากคะแนนเต็็ม 120 คิิดเป็็นร้้อยละ เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 71.04 นั่่�นคืือ นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน                

มีคีะแนนความสามารถในการแก้้โจทย์ปัญัหาคณิิตศาสตร์หลัังเรียีนสููงกว่า่เกณฑ์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนัยัสำคััญที่่�ระดัับ .05 

รายละเอีียดปรากฏดัังตารางที่่� 2 

ตารางที่่� 2 ตารางคะแนนความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์์เทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

                                                                           n คะแนนเต็ม Std. % of mean t p-value

ความสามารถ                             
ในการแก้โจทย์ปัญหา                      

36 120 85.25         4.18 71.04 1.792* <.001

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

	 2.ผลการเปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 2 เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิวิและปริมิาตร ที่่�เรียีน

ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐานระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

  	 ผู้้�วิิจััยได้้นำคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนมาตรวจสอบการแจกแจงความปกติิของข้้อมููล ผลการ

ตรวจสอบพบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนมีีการแจกแจงข้้อมููลแบบไม่่ปกติิ จึึงต้้องใช้้สถิิติิแบบ non-parametric ซึ่่�งในการวิิจััย

ครั้้�งนี้้�ใช้้สถิิติิทดสอบ Wilcoxon Signed Rank test  ทำการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนระหว่่าง         

ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน รายละเอีียดปรากฏดัังตารางที่่� 3
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ตารางที่่� 3 การเปรีียบเทียีบคะแนนผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนก่่อนเรียีนและหลัังเรียีน โดยใช้ส้ถิิติ ิWilcoxon Signed Rank test 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน             Mean             Std.             Mean Rank          Asymp.Sig (2-tailed)

คะแนนเต็ม 20 คะแนน

ก่อนเรียน (Pre-test)                 11.5                2.49                 4.00                            <.001

*Min 8, Max 16

หลังเรียน (Post-test)                14.33              1.37                16.40                     

*Min 12, Max 16

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	จ ากตาราง พบว่่า คะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จำนวน 36 คน ที่่�เรีียนด้้วย

การจััดการเรีียนรู้้�แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐาน เรื่่�อง พื้้�นที่่�ผิิวและปริิมาตร เมื่่�อทดสอบด้้วยสถิิติิ Willcoxon Signed Ranks 

test พบว่่านัักเรีียนมีีคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

ตััวอย่่างผลงานนัักเรีียน

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลการเปรียีบเทีียบความสามารถในการแก้้โจทย์

ปััญหาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริิมาตร โดยการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 นัักเรีียนมีีคะแนนความสามารถในการ

แก้้โจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์ เรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริมาตร        

สููงกว่่าเกณฑ์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05      

ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากการจัดการเรียีนรู้้�แบบปััญหาเป็น็ฐาน

เป็็นกระบวนการที่่�ผู้้�เรีียนจะสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�      

จากปััญหาหรืือสถานการณ์์ที่่�สนใจ โดยใช้้สถานการณ์์

ปัญัหาเป็น็ตัวักระตุ้้�นให้้เกิดิการเรียีนรู้้�ผ่า่นทางกระบวนการ

การทำงานเป็็นกลุ่่�ม การสืืบค้้น การระดมความคิิด 

กระบวนการทำความเข้้าใจและการแก้้ไขปััญหานั้้�นด้้วยเหตุุผล 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

54

ฉบับัร่่าง
โดยใช้้ประสบการณ์์และความรู้้�เดิิมร่่วมด้้วยการคิดวิเคราะห์์

แนวทางในการเรีียนรู้้� วิิธีีการในการแก้้ปัญหา และแก้้ปัญหา

ตามลำดัับขั้้�นตอนที่่�ได้้วางแผนไว้้ ซ่ึ่�งจะทำให้้นักเรีียน      

เกิดิการเรียีนรู้้�แบบเป็น็ระบบ ซึ่่�งตัวัปัญัหานั้้�นจะมีคีวามสัมัพันัธ์์

กัับชีีวิิตจริิง และจะเป็็นจุุดตั้้�งต้้นของกระบวนการการเรีียนรู้้� 

และขั้้�นตอนการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน               

ทั้้�ง 6 ขั้้�นตอน ซึ่่�งส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนมีีความสามารถในการ

แก้้โจทย์์ปััญหาได้้ดีีขึ้้�น ได้้แก้้ ขั้้�นที่่� 1 ขั้้�นกำหนดปััญหา จาก

ที่่�ครููผู้้� สอนได้้ทำการจััดนัักเรีียนเป็็นกลุ่่�ม และได้้จััด

สถานการณ์์ต่่าง ๆ เพื่่�อให้้นักเรีียนได้้มองเห็็นและกระตุ้้�น

ให้้เกิิดความอยากรู้้�อยากเรียีน และสนใจที่่�จะค้้นหาคำตอบ 

อัันเนื่่�องมาจากความน่่าสนใจของสถานการณ์์ปััญหาและ

การทำงานเป็็นกลุ่่�มที่่�ช่่วยลดความกดดัันในการเรีียนรู้้�       

ให้้นัักเรีียน ขั้้�นที่่� 2 ขั้้�นทำความเข้้าใจ เป็็นขั้้�นที่่�นัักเรีียนใน

กลุ่่�มจะต้้องร่่วมกัันวิิเคราะห์์สถานการณ์์ปััญหา เพื่่�ออธิิบาย

ถึึงข้้อมููล เงื่่�อนไขต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหา คิิดวิิเคราะห์์

โจทย์์ปััญหาว่่าโจทย์์กำหนดสิ่่�งใดมาให้้ และต้้องการทราบ

สิ่่�งใด ในขั้้�นตอนนี้้� นัักเรีียนจะได้้ฝึึกทัักษะการวิิเคราะห์์

ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น รวมทั้้�งสามารถแยกแยะประเด็็นสำคััญ        

ต่า่ง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกัับโจทย์ป์ัญัหานั้้�นได้ ้และการทำความเข้้าใจ

โจทย์์ปััญหาอย่่างลึึกซึ้้�งเพื่่�อให้้เห็็นภาพรวมและบริิบท    

ของปััญหาให้้ชัดเจนขึ้้�น ขั้้�นที่่� 3 ขั้้�นดำเนิินการศึึกษา 

นัักเรีียนในกลุ่่�มจะต้้องช่่วยกัันคิิดหาความสััมพัันธ์์ระหว่่าง

ข้อ้มููลและสิ่่�งที่่�โจทย์ต้้องการทราบ ร่ว่มกัันวางแผน กำหนด

สิ่่�งที่่�จะต้้องศึึกษา จากนั้้�นแบ่่งหน้้าที่่�แล้้วดำเนิินการศึึกษา

ค้้นคว้้า นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตััวเอง และเกิิดการ

เรีียนรู้้�เป็็นหมู่่�คณะ รวมไปถึึงมีีทัักษะในการสืืบค้้นข้้อมููล 

จัดักระทำข้้อมููล และการวิเคราะห์์ข้อ้มููล เกิิดการแก้้ปัญหา

แบบเป็็นระบบ จนเกิิดเป็็นองค์์ความรู้้�และสามารถนำความรู้้�

นั้้�นไปใช้้ในการแก้้ไขปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในชีีวิิตประจำวัันของ

นัักเรีียนได้้ โดยพิิจารณาความสามารถในการแก้้โจทย์

ปัญัหาคณิติศาสตร์ ์พิจิารณา 4 ประเด็น็ คือื (1) ความเข้า้ใจ    

โจทย์์ปััญหา สามารถบอกได้้ว่่าโจทย์์กำหนดอะไรมาให้้  

และต้้องการทราบสิ่่� ง ใด (2) การเลืือกกลยุุทธวิิธีี                    

การแก้้ปััญหา สามารถเลืือกวิิธีีการที่่�สามารถแก้้ปััญหาได้้

ถููกต้้องเหมาะสม และสอดคล้้องกัับปััญหา (3) การใช้้กลยุุทธ  

วิิธีีการแก้้ปัญหา สามารถนำวิิธีีการแก้้ปัญหาไปใช้้ได้้     

อย่่างถููกต้้อง และแสดงการแก้้ปััญหาเป็็นลำดัับขั้้�นตอนได้้

อย่า่งชัดัเจน (4) การสรุปุคำตอบ สามารถเขียีนสรุปุคำตอบ

ได้้อย่่างถููกต้้องสมบููรณ์์ตามเงื่่�อนไข ขั้้�นที่่� 4 ขั้้�นสัังเคราะห์์

ความรู้้� เป็็นขั้้�นที่่�นัักเรีียนนำความรู้้�ที่่�ได้้จากการศึึกษา

ค้้นคว้้าด้้วยตนเองมาแลกเปลี่่�ยนเรียีนรู้้�ร่ว่มกัันภายในกลุ่่�ม 

เกิิดการสังเคราะห์์ข้้อมููลที่่�มีีแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�กัันจาก     

องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้รัับใหม่่ และจากความรู้้�จากประสบการณ์์

เดิิมที่่�นัักเรีียนมีีอยู่่�แล้้ว ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�เป็็นระบบ      

ในการแก้้โจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์ ขั้้�นที่่� 5 ขั้้�นสรุุปและ

ประเมินิค่า่ของคำตอบ เป็น็ขั้้�นที่่�นักัเรียีนแต่ล่ะกลุ่่�มร่ว่มกันั

สรุุปผลงานของกลุ่่�มตนเอง นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มร่่วมกััน  

แสดงความคิดิเห็น็ ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่่�มของตนเอง

อย่่างอิิสระ ทำให้้นัักเรีียนเกิิดการคิิดวิิเคราะห์์สรุุป          

องค์ค์วามรู้้�ในภาพรวมของปััญหา และขั้้�นที่่� 6 นำเสนอและ

ประเมิินผลงาน การนำเสนอผลงานช่่วยให้้นักเรีียน           

ฝึกึทักัษะการสื่่�อสารอย่่างมีีประสิิทธิภาพ รวมถึึงการรับฟััง

ความคิิดเห็็นจากผู้้�อื่่�น ประเมิินผลงานเพื่่�อนำปรัับปรุุงและ

พััฒนางานของตนเอง นอกจากนี้้�ยัังช่่วยเสริิมสร้้างทัักษะ  

ในการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น และการทำงานเป็็นทีีมอีีกด้้วย 

ส่่งผลให้้เมื่่�อนัักเรีียนได้้รับการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหา  

เป็็นฐานแล้้วมีคะแนนความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหา

คณิิตศาสตร์สููงกว่่าเกณฑ์ร้้อยละ 70  ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ 

Barrows and Tamblyn (1980) ได้้กล่่าวว่่า “การเรีียนรู้้�

ที่่�เป็น็ผลของกระบวนการทำงานที่่�มุ่่�งสร้า้งความ เข้้าใจและ

หาทางที่่�จะแก้้ไขปัญหา โดยตััวปััญหาจะเป็็นจุุดเริ่่�มต้้น   

ของกระบวนการ หรืือจุุดตั้้�งต้น้ของกระบวนการเรีียนรู้้�และ

เป็น็ตัวักระตุ้้�นในการพัฒันาทักัษะการแก้ปั้ัญหาด้ว้ยเหตุผุล 

และการสืืบค้้นข้้อมููลที่่�ต้้องการเพื่่�อที่่�จะสร้้างความเข้้าใจ 

หรืือกลไกลของตััวปััญหารวมทั้้�งวิิธีีการแก้้ไขปััญหา           

อีีกด้้วย” และสอดคล้้องกัับ Walton and Matthews 

(1998) ซ่ึ่�งได้้กล่่าวไว้้ว่า่ “การให้้ปััญหาตั้้�งแต่่ต้น้นั้้�น จะเป็็น

ตัวัที่่�กระตุ้้�นให้้นักัเรียีนอยากเรีียนรู้้� และถ้้านักัเรียีนสามารถ

แก้้ปััญหาได้้แล้้ว ก็็จะมีีส่่วนช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถจำ

เนื้้�อหาความรู้้�นั้้�นได้้ง่่ายขึ้้�นและนานขึ้้�นอีีกด้้วย เพราะว่่า

นัักเรีียนมีีประสบการณ์์ตรงในการแก้้ปััญหา” ด้้วยเหตุุผล

ที่่�กล่่าวมาข้้างต้้นนั้้�น น่่าจะส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีทัักษะ          

ในการแก้้ปัญหาทางคณิิตศาสตร์สููงกว่า่ก่่อนได้้รับัการสอน

โดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน        

เช่น่เดีียวกับงานวิิจัยัของ Amalia, Surya and Syahputra 
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ฉบับัร่่าง
(2017) ได้้ศึึกษาประสิิทธิิผลของการใช้้การเรีียนรู้้�              

แบบปััญหาเป็็นฐาน (PBL) เพื่่�อความสามารถในการแก้้

ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา 

ตอนต้้น พบว่่า นัักเรีียนได้้รัับการจัดการเรีียนการสอน     

โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน มีีความสามารถ

ในการแก้้ปัญหาทางคณิิตศาสตร์มากกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับ

การจััดการเรีียนรู้้�แบบการปกติิ โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนน 

88.22 คะแนน สููงกว่า่ค่า่เฉลี่่�ยของนักัเรียีนที่่�ได้้รับัการจัดัการ

เรีียนรู้้�แบบปกติิที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนคืือ 76.38 คะแนน 

และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Marchy et al. (2022) ได้้

ศึกึษาประสิทิธิผิลของการจัดัการเรียีนรู้้�แบบปัญัหาเป็็นฐาน

ในการพััฒนาความสามารถในการแก้้ โจทย์์ ปััญหา

คณิิตศาสตร์์สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนต้้น พบว่่า

นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานมีี

ความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาคณิิตศาสตร์์มากกว่่า

นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบดั้้�งเดิิม รููปแบบ

การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน ถืือเป็็นแนวทางที่่�ดีี

สำหรัับครููผู้้�สอนคณิิตศาสตร์ เนื่่�องจากเป็็นการส่งเสริิม     

ให้้นักเรีียนมีีส่่วนร่่วมอย่่างกระตืือรืือร้้นในกระบวนการ

พััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ในทุุกขั้้�น       

ของกระบวนการสอน และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ      

Astriani, Surya and Syahputra (2017) ได้้ศึึกษาผล   

ของการจััดการเรีียนรู้้� แบบปััญหาเป็็นฐานสำหรัับ               

การพััฒนาความสามารถในการแก้้ปัญหาคณิิตศาสตร์์      

พบว่า่ นักัเรียีนที่่�ได้้รับการจัดัการเรียีนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน

มีีความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์มากกว่่า

นักัเรียีนที่่�ได้้รับัการจัดการเรียีนรู้้�แบบปกติิอย่่างมีนีัยัสำคัญั 

และยังัสอดคล้้องกัับงานวิจิัยัของ ชนิติา ชาปัดั, ปวีณีา ขันัธ์ศ์ิลิา 

และสุุวรรณวัฒน์์ เทีียนยุุทธกุุล (2566) ที่่�ได้้ศึึกษา           

การพััฒนาความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหาทาง

คณิติศาสตร์ ์เรื่่�อง สมการกำลังัสองตัวัแปรเดียีวโดยใช้ก้ารจัดการ

เรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา

ปีีที่่� 3 ผลการวิิจััยพบว่่าหลัังจากนัักเรีียนได้้รัับการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานมีีคะแนนการแก้้โจทย์์ปััญหา     

สููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญ          

ที่่�ระดัับ .05 และยัังสอดคล้้องกัับ ปติิณญา กัันทะวงศ์์ 

(2561) ที่่�ได้ศ้ึกึษาการพัฒันาความสามารถในการแก้้โจทย์์

ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ด้้วยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�     

โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (PBL) เรื่่�อง การนำสมบััติิของ           

รููปสามเหลี่่�ยมที่่�คล้้ายกัันไปใช้้ กัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา

ปีีที่่� 3 ผลการวิิจััยพบว่่าหลัังจากนัักเรีียนได้้รัับการจััดการ

เรียีนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐานนักัเรียีนมีคีะแนนความสามารถ

ในการแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์หลัังเรีียนสููงกว่่า

เกณฑ์์ร้้อยละ 70								      

	 2. ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนักัเรียีนที่่�ได้้รับัการจัดัการ

เรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานเรื่่�องพื้้�นที่่�ผิิวและปริิมาตร       

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05    

จากการวิจััยที่่�ปรากฏเช่่นนี้้�อาจเนื่่�องมาจากการจัดการ  

เรียีนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐาน (Problem-based learning) นั้้�น 

เป็็นวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้เกิิดการเรีียนรู้้�  

ด้้วยตนเอง จากความรู้้�ใหม่่ที่่�ได้้รัับและประสบการณ์์เดิิม   

ที่่�มีีมาวิิเคราะห์์สัังเคราะห์์ข้้อมููล โดยที่่�มีีปััญหาเป็็นตััว     

คอยกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนเกิิดความต้้องการที่่�จะศึึกษา

หาความรู้้�ด้้วยตนเอง อีีกทั้้�งการจัดการเรีียนรู้้�แบบปััญหา

เป็็นฐานยัังฝึึกให้้นัักเรีียนมีีทัักษะในการทำงานเป็็นทีีม    

ร่ว่มกันัทำงานเป็น็กลุ่่�ม ช่ว่ยเหลือืซึ่่�งกันัและกันั รับัผิดิชอบ

หน้้าที่่�ของตนเองที่่�ได้้รัับหมอบหมายมีีความรัับผิิดชอบ 

นัักเรีียนจะได้้ฝึึกทัักษะการวิิเคราะห์์ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น รวม

ทั้้�งสามารถแยกแยะประเด็็นสำคััญต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

โจทย์์ปััญหานั้้�นได้้ และการทำความเข้้าใจโจทย์์ปััญหา  

อย่่างลึึกซึ้้�ง เพื่่�อให้้เห็็นภาพรวมและบริิบทของปััญหา        

ให้้ชัดเจนขึ้้�น ฝึึกกระบวนการวิเคราะห์์และการแก้้ปัญหา

ร่่วมกััน ทำให้้นัักเรีียนเข้้าใจปััญหานั้้�นๆ ด้้วยตนเอง โดยที่่�

ครููผู้้�สอนเป็็นเพีียงผู้้�คอยให้้คำแนะนำและชี้้�แนะเท่่านั้้�น     

ส่่งเสริิมให้้นักเรีียนพััฒนาทัักษะในการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 

(Self-directed learning) ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�จำเป็็นในการเรีียนรู้้�

ตลอดชีวิติ รวมถึงึพัฒันาทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ก์ารทำงาน

ร่่วมกััน รวมไปถึงมีีทัักษะในการสืบค้้นข้้อมููล จััดกระทำ

ข้้อมููล เกิิดการแก้้ปัญหาแบบเป็็นระบบ จนเกิิดเป็็น         

องค์์ความรู้้�และสามารถนำความรู้้�นั้้�นไปใช้้ในการแก้้ไข

ปััญหาที่่� เ กิิ ดขึ้้� น ใน ชีีวิิ ตประจำวัันของนััก เรีี ยนได้้                       

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ White (1996) กล่่าวว่่า การจัดการเรีียนรู้้�   

แบบปัญัหาเป็น็ฐานเป็น็การเรียีนรู้้�ที่่�มุ่่�งนำเสนอสถานการณ์์

ที่่� เป็็นปััญหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับโลกแห่่งความเป็็นจริงที่่�มีี     
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ความซัับซ้้อนก่่อนซึ่่� งจะเป็็นตััวกระตุ้้�นให้้นักเรีียน                 

ได้้ร่่วมอภิิปรายทำความเข้้าใจปััญหา ศึึกษาค้้นคว้้าข้้อมููล

หาข้้อมููลที่่� เป็็นประโยชน์์ต่่อการแก้้ปััญหาเพิ่่�มเติิม              

และลงมืือแก้้ปััญหานั้้�น ๆ โดยใช้้กระบวนการทำงาน    

เป็น็กลุ่่�ม โดยครููเป็น็ผู้้�อำนวยความสะดวกประจำกลุ่่�ม และ

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Hendriana, Johanto and 

Sumarmo (2018) ได้้ศึึกษาเกี่่�ยวกับการจัดการเรีียนรู้้�  

แบบปััญหาเป็็นฐานสำหรัับนัักเรีียนเพื่่�อพััฒนาความสามารถ   

ในการแก้้ไขปัญหาคณิิตศาสตร์์และความมั่่�นใจในตััวเอง 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 พบว่่านัักเรีียนที่่�ผ่่าน

การเรียีนรู้้�ด้้วยการจัดัการเรีียนการสอนแบบปัญัหาเป็น็ฐาน

มีีผลการเรีียนดีีกว่่านัักเรีียนที่่�จััดการเรีียนรู้้�แบบเดิิม ๆ 

นัักเรีียนสามารถแก้้ไขโจทย์ปััญหาคณิิตศาสตร์ได้้ดีีกว่่า

นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจัดการเรีียนการสอนแบบปกติิ และ     

ยังัส่ง่ผลไปถึงึผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนที่่�นักัเรียีนที่่�ได้้รับัการ

จััดการเรีียนการสอนแบบปััญหาเป็็นฐานมีีผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนดีีกว่่านัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยวิิธีีการแบบปกติิ    

อีีกทั้้�งสอดคล้้องกัับ กััญจน์์วิิภา ใบกุุหลาบ, สุุวรรณา จุ้้�ยทอง 

และกัันต์์ฤทััย คลัังพหล (2562) ที่่�ได้้ศึึกษาผลการจัด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานที่่�มีีต่่อความสามารถ

ในการแก้้ปัญหาทางคณิิตศาสตร์์และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

คณิิตศาสตร์ พบว่่าผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์ 

เรื่่�อง สมการ ของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 6 หลัังได้้รับั

การจัดกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐานสููงกว่่า

เกณฑ์ร์้้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม็ อย่า่งมีนีัยัสำคัญัที่่�ระดับั 0.05 

ข้้อเสนอแนะ 									      

	 1. ข้้อเสนอแนะการนำไปใช้้				  

 	     1.1 ผู้้�สอนติดิตามและควบคุุมบริบิทของชั้้�นเรียีน

เน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ทำงานเป็็นกลุ่่�มและเรีียนรู้้�จากปััญหาด้้วย

ตนเอง											        

		  1.2  ผู้้�สอนจะต้้องเตรียีมการเป็น็อย่่างดีี ทั้้�งขั้้�นตอน

การสอน รวมทั้้�งในการแก้้ไขข้้อผิิดพลาดที่่�อาจจะเกิิดขึ้้�น       

ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ 							     

		  1.3  ผู้้�สอนจะต้้องไม่ด่่ว่นสรุปุบทเรียีน ควรเปิดิโอกาส

ให้้นัักเรีียนได้้แสดงความสามารถและศัักยภาพให้้เต็็มที่่� 		

		  1.4 การประเมิิน ควรให้้นัักเรีียนมีีบทบาทใน

การประเมิินเพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 			 

		  1.5 การกำหนดปัญัหา ควรให้้นักัเรียีนได้้มีส่่วนร่ว่ม

ในการกำหนดปัญัหา โดยผู้้�สอนเป็น็เพียีงผู้้�กำหนดขอบเขต

เท่่านั้้�น											        

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อทำการวิิจััยครั้้�งต่่อไป		

		  2.1 จัดัการเรียีนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐานเพื่่�อพัฒันา

ความสามารถ ทัักษะหรืือกระบวนการทางคณิิตศาสตร์์  

ด้้านอื่่�น ๆ ได้้แก่่ ทัักษะการสื่่�อสาร ทัักษะการให้้เหตุุผล 

ทัักษะการเชื่่�อมโยง และทัักษะการคิิดสร้้างสรรค์ ให้้กัับ

นัักเรีียนในแต่่ละระดัับชั้้�น และในเนื้้�อหาอื่่�น ๆ 			

		  2.2 จัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานประยุกุต์ใ์ช้้

ในสาระการเรียีนรู้้�อื่่�น ๆ  หรือืนำไปใช้้ในชั้้�นเรียีนในการพัฒันา

ความสามารถในด้้านต่่าง ๆ ในรายวิิชาอื่่�น ๆ มากขึ้้�น 
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บทคััดย่่อ

	 การวิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐาน 

เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์  2) เปรีียบเทีียบความสามารถในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนก่่อน                    

และหลัังการใช้้สื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน 3) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน 

ตััวอย่่างคืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 ปีีการศึึกษา 2567 โรงเรีียนพระแม่่สกลสงเคราะห์์ จำนวน 53 คน                    

ซึ่่�งได้้มาจากการสุ่่�มตััวอย่่างแบบแบ่่งกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย          

1) สื่่�ออิินโฟกราฟิิกโดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานกัับการจััดการเรีียนรู้้� 2) แบบทดสอบความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์               

3) แบบสอบถามความพึึงพอใจ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ( ) ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)         

การทดสอบค่่าทีีแบบไม่่เป็็นอิิสระต่่อกััน (t-test for dependent samples) 					   

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 											         

			   1) ผลการพัฒันาสื่่�ออินิโฟกราฟิกิร่่วมกับัการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานมี ี6 ขั้้�นตอน 1) การวิเคราะห์์

ลักัษณะของผู้้�เรียีน 2) การกำหนดวัตัถุปุระสงค์์ 3) ออกแบบสื่่�อ 4) การใช้้สื่่�อ 5) การตอบสนองของผู้้�เรียีน 6) การประเมิิน

ผลการเรีียนรู้้� และมีีองค์์ประกอบดัังนี้้� 1) หััวข้้อดีี 2) ข้้อมููลครอบคลุุมเนื้้�อหา 3) กราฟิิกเข้้าใจง่่าย 4) การใช้้ภาพสื่่�อ

ความหมายชััดเจน												         

			   2) ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการเรีียนรู้้� ความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ของนัักเรีียน                     

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 หลัังจากการใช้้สื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน สููงกว่่าก่่อนเรีียน

อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 (sig=.001 , t=10.75)								      

	

	 *ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ (corresponding author) 									      
	 1 โรงเรีียนพระแม่่สกลสงเคราะห์์ จัังหวััดนนทบุุรีี									       
	 2 โรงเรีียนกรุุงเทพคริิสเตีียนวิิทยาลััย กรุุงเทพมหานคร								      
	 3 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์									       
	 1 Pramaesakolsongkroh School Nonthaburi Province								     
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	 3 Faculty of Education Kasetsart University
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		  3) นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 ที่่�เรีียนด้้วยสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐาน 

มีีความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับปััญญาประดิิษฐ์์รวมทุุกด้้านอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.55, S.D.=0.05)

คำสำคััญ :  อิินโฟกราฟิิก, การเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐาน, ปััญญาประดิิษฐ์์

Abstract

	 The objectives of this research were: (1) to develop infographic media integrated with problem-based 
learning (PBL) to enhance artificial intelligence literacy, (2) to compare students’ learning abilities 
before and after using infographic media integrated with PBL, and (3) to study students’ satisfaction. 
The sample consisted of 53 Grade 10 students in the 2024 academic year from Pramaesakolsongkroh 
School, selected using cluster random sampling. The research instruments included: (1) infographic 
media designed for PBL, (2) an AI literacy test, and (3) a satisfaction questionnaire. Data were analyzed 
using mean , standard deviation (S.D.), and a t-test for dependent samples.  				  
		  The research findings revealed that:								      
					     1. The development of infographic media integrated with PBL consisted of six steps: 	
(1) learner analysis, (2) objective setting, (3) media design, (4) media implementation, (5) learner       
responses, and (6) learning assessment. The infographic components included: (1) appropriate topics, 
(2) comprehensive content, (3) easy-to-understand graphics, and (4) clear visual communication.	
					     2. Students’ AI literacy after using the infographic media with PBL was significantly higher 
than before the instruction at the .05 level (sig=.001, t=10.75).						    
					     3. The students showed the highest level of satisfaction with learning about AI through 
infographic media and PBL ( =4.55, S.D.=0.05).

Keywords: Infographic, Problem-Based Learning, AI Literacy
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บทนำ

	 ในปััจจุุบัันเป็็นยุุคสมััยที่่�เทคโนโลยีีและนวััตกรรม

เข้้ามามีีบทบาทในชีีวิิตมนุุษย์์มากขึ้้�น การพััฒนาและ    

ความก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีนั้้�นได้้เปลี่่�ยนแปลงไป         

อย่า่งรวดเร็ว็จนไปสู่่�การสื่่�อสารที่่�ไร้้พรมแดน การรับัรู้้�ข้อ้มููล 

ข่่าวสารที่่�เกิิดขึ้้�นในทั่่�วทุุกมุุมโลกที่่�มีีการแบ่่งปัันในแบบ    

ทันัทีีทันัใดเทคโนโลยีีและนวััตกรรมทำให้้สังคมเปลี่่�ยนจาก

สัังคมอุุตสาหกรรมมาเป็็นสัังคมสารสนเทศ ส่่งผลให้้        

เกิิดการพลิิกผัันเข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััล (Digital Transformation) 

ที่่�มีีการนำเทคโนโลยีีดิิจิิทััลมาใช้้ประโยชน์์ในภาคส่่วน     

ต่า่ง ๆ  อย่า่งกว้้างขวาง และแตกต่า่งไปจากวิถิีกีารดำเนินิชีวีิติ

แบบเดิิม ซึ่่�งมีีการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลในการจััดการเรีียน

การสอนในภาคการศึึกษา (สำนัักงานส่่งเสริิมเศรษฐกิิจ

ดิิจิิทััล, 2561) และแนวโน้้มของเทคโนโลยีีที่่�จะมีีผล          

ต่่อการดำเนิินชีีวิิตของมนุุษย์์เป็็นสิ่่�งที่่�ได้้รัับความสนใจ        

ในอันัดับัต้้น ๆ  นั่่�นก็ค็ือื ปััญญาประดิษิฐ์์ (Artificial Intelligence) 

เป็็นเทคโนโลยีีที่่�โดดเด่่นอย่่างหนึ่่�งการปฏิิวััติิอุุตสาหกรรม

ครั้้�งที่่� 4 และได้้รัับความสนใจอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยสร้้าง

ประโยชน์์และความท้้าทายคุุณภาพชีีวิิตด้้วยความช่่วยเหลืือ

ของปััญญาประดิิษฐ์์ซึ่่�งสามารถเพิ่่�มลดประโยชน์ และ       

ลดการสููญเสีียได้้ (Tran, 2021)   				  

	ปั ัญญาประดิิษฐ์์กำลัังขยายตััวอย่่างรวดเร็็ว ความรู้้� 

และความเข้้าใจในด้้านนี้้� ยัังคงเป็็นเรื่่�องที่่�มีีความท้้าทาย   

ในระบบการศึึกษา ซ่ึ่�งเป็็นสิ่่�งสำคััญในการสร้้างรากฐาน  

ของการเรีียนรู้้�และทัักษะต่่าง ๆ ที่่�จะนำไปสู่่�การพััฒนา

ทัักษะที่่�สำคััญในโลกแห่่งเทคโนโลยีีทำให้้เกิิดความ

ตระหนัักในเรื่่�องความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกับปััญญาประดิิษฐ์์ 

ถึึงแม้้ว่่าจะมีีหััวข้้อเรื่่�อง ปััญญาประดิิษฐ์์เพิ่่�มมากขึ้้�น          

ในสื่่�อต่า่ง ๆ  แต่ก่็ย็ังัคงมีีปัญัหาเกี่่�ยวกับัการขาดความเข้า้ใจ

เรื่่�องของปััญญาประดิิษฐ์์ (West and Allen, 2018)        

การพััฒนามนุุษย์์ให้้มีีความรู้้� และทัักษะดิิจิิทััลควรตอบรัับ

กัับความก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีสารสนเทศ การที่่�ผู้้�เรีียน   

มีีความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Literacy) จึึงกลาย

เป็็นทัักษะที่่�สำคััญ สำหรัับผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััลการเข้้าใจ  

หลัักการทำงานของปััญญาประดิิษฐ์์ และสามารถใช้้งาน

เทคโนโลยีีนี้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งเป็็นสิ่่�งที่่�จำเป็็น

สำหรับัการเตรียีมความพร้้อมให้้กับัผู้้�เรียีนในการเผชิญิกับั

โลกที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว ดัังนั้้�นเพื่่�อเตรีียม

ความพร้้อมของเด็็กไทยในด้้านปััญญาประดิิษฐ์์ให้้มีีความ

เหมาะสมต่่อการเปลี่่�ยนแปลง การพััฒนานวััตกรรม        

การเรีียนรู้้�ให้้เด็็กมีีความรู้้�พื้้�นฐานด้้านปััญญาประดิิษฐ์์ 

(Sudjitjoon. et al., 2022) ผ่่านการจััดการเรีียนรู้้� มีีการ

ใช้้สื่่�อการเรีียนการสอนและเครื่่�องมืือวััดผลที่่�เหมาะสม		

	 การใช้้สื่่�ออิินโฟกราฟิิก (Infographic) ในการเรีียน

การสอนเป็็นอีีกวิิธีีหนึ่่�งที่่�มีีประสิิทธิิภาพ เนื่่�องจากเป็็นการ

สร้้างสื่่�อมาถ่่ายทอดผ่านสารสนเทศในลัักษณะข้้อมููลและ

กราฟิิก ซึ่่�งอาจออกมาในรููปแบบของกราฟเส้้น กราฟแท่่ง 

สััญลักษณ์์ แผนภููมิ แผนภาพ และรููปภาพที่่�ถููกออกแบบ  

ในลัักษณะภาพนิ่่�ง เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจข้้อมููลได้้ง่าย และ

รวดเร็็ว (สุุดาพร ศรีีพรมมา, 2557) นอกจากนี้้�มนุุษย์์ชอบ

การมองดููรููปภาพมากกว่า่การอ่า่นข้อ้ความ หรือืตัวัหนังัสือื 

เพราะรููปภาพสามารถดึงึดููดความสนใจและสร้้างการจดจำ

ได้้มากกว่่า อีีกทั้้�งการสื่่�อสารผ่่านอิินโฟกราฟิิกไม่่ได้้มีีเพีียง

ความสวยงาม แต่่ต้้องสื่่�อสารให้้เกิิดความรู้้�ความเข้้าใจ      

ซึ่่�งอิินโฟกราฟิิกส่่วนใหญ่่จะเน้้นการสื่่�อสารด้้วยภาพ

มากกว่า่เนื้้�อหาจนอาจทำให้้ข้อ้มููลบางอย่า่งนั้้�นขาดหายไป 

ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น คืือ การสื่่�อสารขาดความชััดเจน ทำให้้ผู้้�รัับสาร

ได้้รับัข้อ้มููลที่่�ไม่ถูู่กต้้อง ดังันั้้�นการออกแบบสื่่�ออินิโฟกราฟิกิ

จึึงไม่่ได้้เป็็นเรื่่�องของการทำให้้ดููสวยงามเท่่านั้้�น แต่่ยัังต้้อง

สามารถสื่่�อสารให้้ใช้้งานได้้ด้้วย เพื่่�อให้้เกิิดประโยชน์์        

ต่่อผู้้�รัับสาร (สฤณีี อาชาวานัันทกุุล, 2555) ดัังนั้้�น การใช้้

สื่่�ออิินโฟกราฟิิกให้้มีีความน่่าสนใจและกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�

ของผู้้�เรียีนเพื่่�อให้้เข้า้ใจปัญัหาและแนวทางแก้้ไขได้้ดียีิ่่�งขึ้้�น 

จึึงมีีนำทฤษฎีีการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐาน 

(Problem Based Learning) มาช่่วยการออกแบบการเรีียน

การสอนมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น 				  

	จ ากการศึึกษาของคณะผู้้�วิิจััยเกี่่�ยวกับการเรีียน   

การสอน พบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐาน    

เป็็นแนวทางที่่�มีีรากฐานมากจากทฤษฎีีการสร้้างความรู้้�

ด้้วยตนเอง (Duffy and Cunningham, 1996) ซึ่่�งมุ่่�งเน้้น

ให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่จากปััญหาต่่าง ๆ     

ที่่�เกิิดขึ้้�น โดยใช้้ปััญหาเป็็นบริิบทของการเรีียนรู้้� กระบวนการ

นี้้�ช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 

และการแก้้ไขปัญหาอย่่างมีีประสิิทธิภาพ รวมทั้้�งได้้รับ

ความรู้้�ตามศาสตร์ในสาขาวิิชาที่่�ตนศึึกษาไปพร้้อมกััน                      
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ด้้วยการเรียีนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานเป็น็กระบวนการที่่�ต้้อง

อาศััยความเข้้าใจและการแก้้ไขปัญหาเป็็นหลััก ซ่ึ่�งช่่วยให้้

ผู้้� เรีียนได้้รัับความรู้้� ในศาสตร์์ที่่�ศึึกษาควบคู่่� ไปด้้วย             

หากพิิจารณาในเชิิงวิิธีีการสอนแล้้ว วิิธีีการนี้้�เป็็นเทคนิิค     

ที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงปฏิิบััติิด้้วยตนเองและเผชิิญหน้้า

กับัปััญหาโดยตรง จึงึทำให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึกึการคิดหลายรููปแบบ 

เช่่น การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การคิิดวิิเคราะห์์ การคิิด

สัังเคราะห์์ การคิิดสร้้างสรรค์์ (ไพศาล สุวุรรณน้้อย, 2559) 

อีกีทั้้�งการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานเป็น็กระบวนการ

ที่่�เริ่่�มต้้นจากปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจริิง โดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนสร้้าง

องค์์ความรู้้�ผ่่านการทำงานร่่วมกัันเป็็นกลุ่่�ม กระบวนการนี้้�

ช่่ วยให้้ ผู้้� เ รีี ยนสามารถแก้้ ไขปัญหาหรืือ รัับ มืือ กัับ

สถานการณ์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับชีีวิิตประจำวััน ซ่ึ่�งเป็็นสิ่่�งสำคััญ

ต่่อตััวผู้้�เรีียนโดยตรง (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 

2550)											        

	จ ากข้้อมููลดัังกล่่าวข้้างต้้น คณะผู้้�วิิจััยจึึงสนใจ          

ที่่�จะศึึกษาการพััฒนาสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจัดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้�     

ทางปััญญาประดิิษฐ์์ของนัักเรีียน โดยมีีการออกแบบ         

การเรีียนการสอนที่่� เข้้ากัับสภาพการณ์์ปััจจุุบัันและ         

การพััฒนาของเทคโนโลยีีที่่�เกิิดขึ้้�นรวดเร็็ว ทำให้้ผู้้�เรีียน      

ได้้รัับทัักษะที่่�สำคััญในการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ในทาง            

ที่่�ถููกต้้องเหมาะสมและสามารถปรับตััวกับัการเปลี่่�ยนแปลง

ในโลกที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเทคโนโลยีีได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจัดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้� 

ทางปััญญาประดิิษฐ์์					   

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการเรีียนรู้้�   

ก่่อนและหลัังการใช้้สื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจัดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน					  

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อ       

สื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหา    

เป็็นฐาน

ขอบเขตการวิิจััย

	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�คณะผู้้�วิจัิัยได้ก้ำหนดขอบเขตการวิจิัยั

ไว้้ดัังนี้้� 

	 1. ประชากรและตััวอย่่าง 				  

			   1.1 ประชากร ที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ 

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนพระแม่่สกลสงเคราะห์ ์

อ.บางบััวทอง จ.นนทบุุรีี ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 

จำนวน 3 ห้้อง รวม 163 คน 				  

			   1.2 ตััวอย่่าง นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4/1 

จำนวน 53 คน ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบแบ่่งกลุ่่�ม (Cluster 

Random Sampling) ซึ่่�งแต่่ละห้้องของโรงเรียีนได้้รับัการจัดั

แบ่่งแบบคละตามความสามารถทำให้้นักัเรียีนทุกุคนมีคีวาม

รู้้�ความสามารถพื้้�นฐานโดยเฉลี่่�ยไม่่แตกต่่างกันั (Gall et al., 

1996) 											        

	 2. ตััวแปรที่่�ใช้้ในการศึึกษา 				  

	    2.1 ตััวแปรต้้น คืือ สื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน 				  

	 2.2 ตััวแปรตาม คืือ 					   

			   1) ผลการพััฒนาสื่่�ออิินโฟกราฟิิก		        	

			   2) ความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ของนัักเรีียน 	

	    	 3) ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการใช้้สื่่�อ

อินิโฟกราฟิกิร่ว่มกับัการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐาน

นิิยามศััพท์์เฉพาะ 

	 1. สื่่�ออิินโฟกราฟิิก หมายถึึง สื่่�อการเรียีนการสอน     

ที่่�เป็็นรููปภาพ เนื้้�อหา หรืือข้้อความที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญญาประดิิษฐ์์ 

เป็น็การสื่่�อสารด้้วยข้อ้ความ หรือืข้อ้มููลสารสนเทศที่่�เข้้าใจ

ได้้ง่่ายที่่�คณะผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น โดยมีีองค์์ประกอบดัังนี้้�         

1) หััวข้้อดีี 2) ข้้อมููลครอบคลุุมเนื้้�อหา 3) กราฟิิกเข้้าใจง่่าย 

4) การใช้ภ้าพสื่่�อความหมายชัดัเจน ช่ว่ยให้้นักัเรียีนสามารถ

เรีียนรู้้�และจดจำข้้อมููลได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ทำให้้เกิิดองค์์ความรู้้�      

พร้้อมสรุุปเป็็นแผนผังัความคิดิของตนเองได้้อย่า่งเหมาะสม

เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ 			 

	 2. การจัดการเรียีนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐาน หมายถึึง 

กระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�ใช้้ปัญหาเป็น็จุดุเน้้น และเป็น็ตัวักระตุ้้�น

เพื่่�อแสวงหาแนวทางการแก้้ปัญหาให้้นักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� 

พััฒนาทัักษะต่่าง ๆ และความสามารถในการแก้้ปััญหา   

ผ่่านการแสวงหา ค้้นคำตอบและหาเหตุุผลร่่วมกััน โดย     

สื่่�ออิินโฟกราฟิิก หมายถึึง สื่่�อที่่�คณะผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น        

จากองค์์ประกอบทั้้�ง 4 ข้้อ และนำมาใช้้ร่่วมกัับการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน โดยมีี 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�              



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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1) การกำหนดปัญัหา 2) การวิเิคราะห์ป์ัญัหา 3) การศึกึษา 

ค้้นคว้้าข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้อง 4) การสังเคราะห์์สิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�   

5) การสรุุป นำเสนอผลงานและประเมิินผลการเรีียนรู้้� 		

	 3. ความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ หมายถึึง     

ความสามารถที่่� ช่่ วยให้้ผู้้� เ รีี ยนใ ช้้ เทคโนโลยีี เอ ไอ                  

อย่่างมีีวิิจารณญาณ มีีความรู้้�พื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับการทำงาน 

การสื่่�อสาร การทำงานรวมกัับเอไอได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

มีคีวามสามารถในการเข้า้ใจและใช้เ้ทคโนโลยีปีัญัญาประดิษิฐ์์

อย่่างปลอดภััย สามารถวััดได้้โดยแบบทดสอบความฉลาดรู้้�

ทางปััญญาประดิษิฐ์ ์จำนวน 20 ข้อ้ ที่่�คณะผู้้�วิจิัยัพัฒันาขึ้้�น

และนัักเรีียนมีีความฉลาดรู้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์หลัังเรีียน     

ดีีกว่่าก่่อนเรีียน

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

	

กรอบแนวคิัดการวิจัิย่ 

โด้ยคณ์ะผู้้�วิ่จิัยได้�กำาหนด้กรีอบแนว่คิด้ในการีวิ่จิัย ดั้งนี� 

สื�ออินโฟิกรีาฟิิกร่ีว่มกับ 

การีจิัด้การีเรีียนร้ี�โด้ยใช้�ปั็ญ่หาเป็็นฐาน 

   1. กำาหนด้ปั็ญ่หา 

   2. วิ่เครีาะห์ปั็ญ่หา 

   3. ศึึกษาค�นคว่�าข้�อม้ล 

   4. สังเครีาะห์สิ�งทีั�ได้�เรีียนร้ี� 

   5. สรุีป็ นำาเสนอผู้ลงาน ป็รีะเมินผู้ลการีเรีียนร้ี� 

 

2. ความฉลาดรู้ทีางปัญญาประด์ษฐ์ 

ของนักเรียนช้ั้นมัธิ์ยมศึกษาปทีี� 4 

 

3. ความพึงพอใจัของนักเรียนทีี�มีต่ิอ 

การใช้้สั่�ออ์นโฟกราฟิกร่วมกับ 

การจััดการเรียนรู้โดยใช้้ปัญหาเป็นฐาน 

1. ผลการพัฒนาสั่�ออ์นโฟกราฟิก 

วิิธีีการดำเนิินวิิจััย

	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช้้แบบแผนการวิิจััยแบบหนึ่่�งกลุ่่�ม    

สอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน (One Group Pretest-Posttest Design) (มาเรีียม นิิลพัันธุ์์�, 2558)

T1               X T2

		  เมื่่�อ 	 T1 	คืือ ทดสอบก่่อนการจััดการเรีียนรู้้�โดยการใช้้สื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน	

					     X  	คืือ การเรีียนรู้้�โดยการใช้้สื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน			 

					     T2 	คืือ ทดสอบหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยการใช้้สื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 1. สื่่�ออินิโฟกราฟิิก วิชิาคอมพิวิเตอร์ก์ราฟิกิ จำนวน 

4 แผน 4 ชั่่�วโมง						    

	 2. แบบทดสอบความฉลาดรู้้�				  

	 3. แบบสอบถามความพึึงพอใจ			 

	 คณะผู้้�วิจิัยัดำเนินิการสร้้างการพัฒันาสื่่�ออินิโฟกราฟิกิ

ดัังขั้้�นตอนต่่อไปนี้้�						   

	 1. คณะผู้้�วิิจััยใช้้ Assure Model (Heinich et al., 

1999) ในการพััฒนาสื่่�ออิินโฟกราฟิิก ซึ่่�งมีี 6 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�

		  1.1 การวิิเคราะห์์ลัักษณะของผู้้�เรีียน (Analyze 

Learners Characteristics) ได้้แก่่ นักัเรียีนชั้้�นมััธยมศึกึษา

ปีีที่่� 4 ที่่�มีีพื้้�นฐานการใช้้เทคโนโลยีีและปััญญาประดิิษฐ์์

ระดัับเริ่่�มต้้น จากการสัังเกตพฤติิกรรมพบว่่า นัักเรีียนขาด

การตรวจสอบความน่่าเชื่่�อและแหล่่งที่่�มาของข้้อมููล        

โดยมีีพื้้�นฐานในการใช้้คอมพิิวเตอร์์ระดัับปานกลาง และ    

มีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ บ้้างเล็็กน้้อย
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			   1.2 การกำหนดวััตถุุประสงค์์ (State Objectives) 	

	 		  นำผลการวิเคราะห์์ผู้้�เรีียนมากำหนดวัตถุุประสงค์์

การเรีียนรู้้�									      

			   1.3 ออกแบบสื่่�อ (Design Materials)		

			   ออกแบบสื่่�อการเรียีนรู้้�ตามวัตัถุประสงค์ ์โดยใช้้ 

Canva เป็น็แพลตฟอร์ม์ จากนั้้�นมีกีารนำไปทำการตรวจสอบ

คุุณภาพสื่่�อจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน โดยมีีค่่าดััชนีีความ

สอดคล้้อง เท่่ากัับ 1.00 

   

      																	               

 ภาพที่่� 1 ตััวอย่่างสื่่�ออิินโฟกราฟิิกที่่�คณะผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบตามวััตถุุประสงค์์

			   1.4 การใช้้สื่่�อ (Utilize Materials) 			

				    นำสื่่�ออิินโฟกราฟิิกไปทดลอง (Try Out) กัับ

นัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน 					   

			   1.5 การตอบสนองของผู้้�เรียีน (Require Learner 

Response) 								     

				นั    กัเรียีนศึกึษา วิเิคราะห์ ์สังัเคราะห์ ์และสรุปุ

สิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�จากสื่่�ออิินโฟกราฟิิกที่่�นำเสนอบนเว็็บไซต์์     

Mentimeter เพื่่�อให้้เกิิดความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับ       

ความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมใน

ชั้้�นเรีียน และแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นซึ่่�งกัันและกััน

      

                 													          

					      ภาพที่่� 2 นัักเรีียนสรุุปสิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�จากสื่่�ออิินโฟกราฟิิกบนเว็็บไซต์์ Mentimeter
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			   1.6 การประเมิินผลการเรีียนรู้้� (Evaluation) 	

				    การทำแบบทดสอบก่่อนและหลัังการจัดการ

เรีียนรู้้�											        

	 2. แบบทดสอบความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ 	

			   2.1 ศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องให้้มีี

ความสอดคล้้องกัับเนื้้�อหา และวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้		

			   2.2 สร้้างแบบทดสอบความฉลาดรู้�ทางปััญญา

ประดิิษฐ์์ จำแนกตามพฤติิกรรม 6 ด้้าน คืือ ความรู้้�ความจำ 

ความเข้้าใจ การนำไปใช้้ การวิิเคราะห์์ ประเมิินค่่า และ

สร้้างสรรค์ ตามแนวคิดการสร้้างแบบทดสอบวััดผล 

การเรีียนรู้้�ของ Bloom’s Taxonomy (1956) จำนวน 20 ข้้อ	

	 		  2.3 นำแบบทดสอบความฉลาดรู้�ไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ตรวจสอบความตรงของเนื้้�อหา ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 

เท่่ากัับ 0.66-1.00 					   

			   2.4 นำแบบทดสอบความฉลาดรู้้�ไปทดลอง    

(Try Out) กัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ได้้        

ค่่าความยากง่่ายรายข้้ออยู่่�ระหว่่าง 0.32-0.96 ค่่าอำนาจ

จำแนกรายข้้ออยู่่�ระหว่่าง 0.07-0.71 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น

ด้้วยวิิธีี KR20 มีีค่่าเท่่ากัับ 0.65				  

			   2.5 นำแบบทดสอบความฉลาดรู้้�ไปประเมิินผล

การเรีียนรู้้� กัับนัักเรีียนที่่� ใช้้ เป็็นตััวอย่่างการทดลอง            

เป็็นข้้อสอบแบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ ใช้้เวลา 

1 ชั่่�วโมง โดยแบบทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนเป็็น

ข้้อสอบชุุดเดีียวกััน มีีการสลัับข้้อคำถาม และข้้อคำตอบ		

	 3. แบบสอบถามความพึึงพอใจ			 

			   3.1  สร้้างแบบสอบถามความพึึงพอใจเป็็น      

แบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ (บุุญชม ศรีีสะอาด, 

2556) มีขี้อ้คำถาม จำนวน 18 ข้อ้ นำไปตรวจสอบคุณุภาพ 

ค่่าอำนาจจำแนกด้้วยวิิธีี Item Total Correlation                

ได้้ผลลััพท์์ตั้้�งแต่่ 0.53 ถึึง 0.76 และมีีความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ

เท่่ากัับ 0.94								     

			   3.2 นำแบบสอบถามความพึงึพอใจไปใช้ป้ระเมินิ

กัับนัักเรีียนที่่�ใข้้เป็็นตััวอย่่าง จำนวนทั้้�งหมด 53 คน 

ผลการวิิจััย

	 ตอนที่่� 1 ผลการพััฒนาส่ื่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐาน เพ่ื่�อส่่งเสริิม 

ความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ของนัักเรีียน 								      

	 ผลการพัฒันาสื่่�ออินิโฟกราฟิกิร่ว่มกับัการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานมี ี6 ขั้้�นตอน 1) การวิเคราะห์ล์ักัษณะ

ของผู้้�เรียีน 2) การกำหนดวัตถุปุระสงค์์ 3) ออกแบบสื่่�อ 4) การใช้้สื่่�อ 5) การตอบสนองของผู้้�เรียีน 6) การประเมิินผลการ

เรีียนรู้้� และมีีองค์์ประกอบดัังนี้้� 1) หััวข้้อดีี 2) ข้้อมููลครอบคลุุมเนื้้�อหา 3) กราฟิิกเข้้าใจง่่าย 4) การใช้้ภาพสื่่�อความหมาย

ชััดเจน

                     ภาพที่่� 3 ตััวอย่่างสื่่�อสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน
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	 ตอนที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้�การพััฒนาสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้       

ปััญหาเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ ก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�

ตารางที่่� 1	 ผลการเปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้�การพััฒนาสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน  

               เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ของนัักเรีียน

คะแนน n S.D. t Sig.

ก่่อนเรีียน 53 9.81 2.30
10.75* .001

หลัังเรีียน 53 15.79 3.36

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่า่ คะแนนผลการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีน มีคีะแนนเฉลี่่�ยหลังัเรียีนสููงกว่า่ก่อ่นเรียีน โดยคะแนนค่า่

เฉลี่่�ยหลังัเรียีน ( =15.79, S.D.=3.36) สููงกว่า่คะแนนเฉลี่่�ยก่อ่นเรียีน ( =9.81, S.D.=2.30) อย่า่งมีนีัยัสำคัญัที่่�ระดับั .05 

(sig=.001, t=10.75)

	 ตอนที่่� 3 ผลแบบสอบถามความพึึงพอใจการพััฒนาสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหา 

เป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4

ตารางที่่� 2 แสดงระดัับการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 แต่่ละด้้าน

รายการประเมิิน S.D. ระดัับ

1. ด้้านเนื้้�อหา 4.49 0.06 มาก

2. ด้้านการออกแบบ 4.53 0.03 มากที่่�สุุด

3. ด้้านภาพประกอบ 4.62 0.05 มากที่่�สุุด

4. ด้้านประโยชน์์ 4.55 0.06 มากที่่�สุุด

รวม 4.55 0.05 มากที่่�สุุด

	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่านัักเรีียนมีีความพึึงพอใจโดยภาพรวมทุุกด้้านอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.55, S.D.=0.05) 

เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้านเรีียงลำดัับค่่าเฉลี่่�ยมากไปหาน้้อย พบว่่า ด้้านภาพประกอบ ( =4.62, S.D.=0.05)                  

ด้้านประโยชน์์  ( =4.55, S.D.=0.06) ด้้านการออกแบบ ( =4.53, S.D.=0.03) และด้้านเนื้้�อหา  

( =4.49, S.D.=0.06)  		

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1) ผลการพัฒันาสื่่�ออิินโฟกราฟิกิร่ว่มกับัการจัดัการ

เ รีี ยน รู้้� ปััญหา เป็็ นฐาน เพื่่� อ ส่่ ง เ ส ริิมความฉลาดรู้้� 

ทางปััญญาประดิิษฐ์์ของนัักเรีียน โดยสื่่�ออิินโฟกราฟิิก         

มีีสีีสัันสดใส มีีความกลมกลืืน ภาพมีความสอดคล้้องกัับ

เนื้้�อหา องค์์ประกอบของภาพช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจ และ                

มีกีารออกแบบโดยใช้้องค์์ประกอบการออกแบบอิินโฟกราฟิกิ

ที่่�ดีีี� ดัังนี้้� 1) หััวข้้อควรมีีความกระชัับ ชััดเจน และสามารถ

ดึึงดููดความสนใจ ใช้้ภาษาที่่�เข้้าใจง่่าย ตรงประเด็็น รวมถึึง

การเลืือกใช้้ตัวอักษรที่่�มีีขนาดเหมาะสมกัับนัักเรีียน 

สามารถอ่่าน และศึึกษาเรีียนรู้้�ได้้อย่่างถููกต้้อง 2) ข้้อมููล

ครอบคลุุมเนื้้�อหาอย่่างชััดเจน มีีความกระชัับและ            

ได้ใ้จความ ช่ว่ยให้้นักัเรียีนเข้า้ใจเนื้้�อหาได้อ้ย่า่งรวดเร็ว็และ

มีปีระสิทิธิภิาพ 3) กราฟิกิเข้า้ใจได้้ง่า่ย และมีคีวามน่า่สนใจ 

มีีการเลืือกใช้้สีีที่่�เหมาะสม เสริิมสร้้างบรรยากาศของ      

การเรีียนรู้้� 4) การใช้้ภาพสื่่�อความหมายที่่�ชััดเจนกัับเนื้้�อ

สาระต่่าง ๆ สามารถเชื่่�อมโยงข้้อมููลบนอิินโฟกราฟิิกได้้  
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อย่า่งถููกต้้องเหมาะสม มีกีารจัดวางองค์์ประกอบอย่่างเป็น็ระบบ         

มีีเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์    

การสื่่�อสารโดยใช้้อิินโฟกราฟิิกจึึงเป็็นความท้้าทาย  

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดของ Mayer (2005) ชี้้�ให้้เห็็นว่่า  

การนำเสนอข้อ้มููลผ่า่นภาพและข้อ้ความช่ว่ยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพ

การเรีียนรู้้� นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับ นอกจากนี้้�ยััง

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Barrows (1986) ที่่�เน้้นแนวคิิด

ปััญหาเป็็นฐานซ่ึ่�งช่่วยให้้ผู้้� เรีียนพััฒนาทัักษะการคิด

วิเิคราะห์์และแก้้ปัญัหาอย่า่งเป็น็ระบบ ซ่ึ่�งได้้จัดัการเรียีนรู้้�

โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานกัับนัักเรีียน โดยการนำสื่่�ออิินโฟ

กราฟิิกให้้นัักเรีียนศึึกษา พร้้อมค้้นคว้้าข้้อมููลเพิ่่�มเติิมจาก

อิินเทอร์์เน็็ตเพื่่�อให้้นักเรีียนเข้้าถึึงข้้อมููลต่่าง ๆ ได้้อย่่าง

เหมาะสมเพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์     

รวมถึึงสอดคล้้องกัับแนวคิดของ  Ng, et al. (2021) ที่่�    

เน้้นการพััฒนาความฉลาดรู้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ผ่่าน       

การเชื่่�อมโยงกับัสถานการณ์์จริงิ ดังันั้้�นสื่่�อนี้้�จึึงเป็็นเครื่่�องมือื

ที่่�มีีประสิิทธิภาพในการพััฒนาทัักษะและความเข้้าใจเกี่่�ยว

กับัปััญญาประดิิษฐ์์ในยุุคดิิจิิทััล				  

	 2) ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการเรีียนรู้้�

ของนักัเรียีนก่่อนและหลัังเรียีนด้้วยสื่่�ออินิโฟกราฟิกิร่่วมกับั

การจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐาน พบว่่านัักเรีียนมีีผลการเรีียนรู้้�

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่อ่นเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 

.05 เนื่่�องจากระดัับความรู้้�ก่่อนเรีียนมีีน้้อยกว่่าหลัังจาก  

การจัดการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งมีีลำดัับขั้้�นตอนที่่�ชััดเจนส่่งผลให้้

นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� มีีส่่วนร่่วมในการคิดวิเคราะห์์ และ

อภิิปรายมากกว่่าการเรีียนรู้้�แบบบรรยายทั่่�วไป เกิิดการเรีียนรู้้� 

ที่่�มีปีระสิิทธิภาพ โดยอินิโฟกราฟิิกนั้้�นช่ว่ยสรุปุ  เนื้้�อหาสาระ

ที่่�สำคััญเกี่่�ยวกับความฉลาดรู้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ให้้อยู่่�          

ในรููปแบบที่่�กระชัับ ชััดเจน และเข้้าใจได้้ง่าย นัักเรีียน

สามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�กัับสถานการณ์์จริงได้้ ตลอดจน 

สร้้างแรงจููงใจและความสนุุกสนานในการเรีียนรู้้�ทำให้้

นัักเรีียนเกิิดประสบการณ์์เรีียนรู้้�ที่่�มีีคุุณภาพ ซึ่่�งสอดคล้้อง

กัับ Noura (2017) ที่่�ศึึกษาผลของอิินโฟกราฟิิกที่่�มีีต่่อ      

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและการรัับรู้้�ของนัักเรีียน พบว่่า

กลุ่่�มทดลองมีคีะแนนเฉลี่่�ยสููงกว่า่กลุ่่�มควบคุมุ ผลการวิเิคราะห์น์ี้้�

แสดงให้้เห็็นว่า่การใช้้อินิโฟกราฟิกิสามารถดึงดููดความสนใจ

ของนัักเรีียนและช่่วยให้้นักเรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่่ายขึ้้�น     

อิินโฟกราฟิิกเป็็นตััวแทนของภาพกราฟิิก ของสารสนเทศ 

ข้้อมููล หรืือความรู้้�ที่่�จะนำเสนอข้้อมููลอย่่างรวดเร็็วและ

ชััดเจน อิินโฟกราฟิิกถููกใช้้ในการสื่่�อสารเพื่่�อเข้้าถึึงเนื้้�อหาได้้     

อย่่างสะดวกรวดเร็็ว ง่่ายต่่อการนำเสนอข้้อมููลจำนวนมาก 

และสื่่�ออิินโฟกราฟิิกนั้้�นมีีประสิิทธิิภาพสามารถตอบสนอง

กับัผู้้�เรียีนที่่�มีคีวามสามารถในการเรียีนรู้้�แตกต่า่งกััน ผู้้�เรียีน

สามารถเรีียนรููและทบทวนเนื้้�อหาได้้ตามความตองการ  

ของผู้้�เรีียน จึึงสงผลใหผู้้�เรีียนมีีประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�

ที่่�สููงขึ้้�น (อััญชริิกา จัันจุุฬา และคณะ, 2563) ทั้้�งนี้้�            

อาจเพราะการใช้้สื่่�ออินิโฟกราฟิกิร่ว่มกับัการจัดัการเรียีนรู้้�

โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานเป็็นแนวทางที่่� ให้้ความสำคััญ             

กัับผู้้�เรีียนเป็็นหลััก โดยการเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้ลงมืือ

ปฏิิบััติิจริิง และร่่วมกัันคิิดวิิเคราะห์์   เพื่่�อแก้้ไขปััญหาต่่าง ๆ  

ได้้อย่่างสร้้างสรรค์์ สื่่�อดัังกล่่าวช่่วยให้้ข้้อมููลที่่�ซัับซ้้อน   

กลายเป็น็เนื้้�อหาที่่�เข้้าใจง่า่ย น่า่สนใจ ส่ง่เสริมิการเรียีนที่่�ดีี

ยิ่่�งขึ้้�น (ทิิศนา แขมมณีี, 2557) คณะผู้้� วิิจััยได้้สร้้าง

บรรยากาศในการเรีียนรู้้� การวิเคราะห์์และหาสาเหตุุของ

ปััญหา วางแผนร่่วมกััน โดยครูู เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวก

ให้้คำปรึึกษาในการแสวงหา  ความรู้้� กระตุ้้�นผู้้�เรีียน และ  

ที่่�จะเลืือกวิิธีีการที่่�เหมาะสม ความฉลาดรู้�ทางปััญญา

ประดิิษฐ์์ เป็็น อีีกหนึ่่� งทัักษะที่่� สำคััญเป็็นอย่่างมาก                  

ในยุคุดิิจิทิัลัที่่�ช่ว่ยให้้บุคุคลสามารถใช้เ้ทคโนโลยีปีัญัญาประดิษิฐ์์

อย่่างมีีวิจิารณญาณ และทำงานร่ว่มกัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ  

การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานเป็็นการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหา

นำไปสู่่�การพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญหา การเรีียนรู้้�ส่่วนใหญ่่  

เกิดิในลักัษณะของการปฏิบิัตัิใิห้้มีคีวามสามารถในการประยุกุต์์

ใช้้ความรู้้�ผ่่านประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้� 				 

	 3) ผลการประเมิินความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ของ

นักัเรียีนที่่�เรียีนด้้วยสื่่�ออินิโฟกราฟิิกร่ว่มกับัการจัดัการเรียีนรู้้�

โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ โดย

ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยพิิจารณารายด้้าน       

เรีียงลำดัับจากมากไปหาน้้อย ได้้แก่่ ด้้านภาพประกอบ   

ด้า้นประโยชน์ ด้า้นการออกแบบ และด้้านเนื้้�อหาตามลำดัับ

ที่่� เป็็นเช่่นนั้้�นเนื่่�องจากด้้านภาพประกอบมีีรููปภาพที่่�

สอดคล้้องกับัเนื้้�อหา มีคีวามดึงึดููด น่า่สนใจ รองลงมาได้แ้ก่่

ด้้านประโยชน์์ช่่วยให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�จากการอ่่าน

ช่่วยส่่งเสริิมสร้้างความเข้้าใจในเนื้้�อหามากยิ่่�งขึ้้�น ด้้าน     

การออกแบบมีีการใช้้โทนสีีที่่�มีีความสวยงามเหมาะสมกัับ

เนื้้�อหาต่า่ง ๆ  ในบทเรียีน มีกีารใช้ก้ราฟิกิที่่�มีคีวามน่า่สนใจ 

ช่่วยกระตุ้้�นความสนใจของนัักเรีียน และด้้านเนื้้�อหา       

ตามลำดัับ มีีความสอดคล้้องระหว่่างสื่่�อการเรีียนรู้้�กัับ
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ฉบับัร่่าง
เนื้้�อหาในบทเรีียน ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ พััชรา 

วาณิิชวศิิน (2558) ที่่�ได้้ศึึกษาเรื่่�องศัักยภาพของอิินโฟกราฟิิก                 

ในการเพิ่่�มคุณุภาพการเรียีนรู้้� โดยพบว่า่ สามารถประยุกุต์์

ใช้้เป็็นเครื่่�องมืือจััดการเรีียนการสอนที่่�มีีประสิิทธิิภาพ       

ในสองมิิติิที่่�สำคััญ ดัังนี้้� มิิติิแรกคืือ การใช้้สื่่�ออิินโฟกราฟิิก

เป็น็เครื่่�องมือืสื่่�อสารที่่�ช่ว่ยสร้้างความน่่าสนใจ ความเข้้าใจ

และการจดจำ ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐานสำคััญของการสื่่�อสารที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพ จากผลการวิิจััยพบว่่า ร้้อยละ 94.99          

ของกลุ่่�มตััวอย่่างเห็็นว่่าอิินโฟกราฟิิกช่่วยให้้การเรีียนรู้้�        

มีีความน่่าสนใจและทำให้้สามารถจำจดเนื้้�อหาได้้ดีีขึ้้�น      

มิิติิที่่�สองคืือ การใช้้สื่่�ออิินโฟกราฟิิกเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�         

ที่่�ช่ว่ยเพิ่่�มความพึงึพอใจการเรียีนผ่า่นการสื่่�อสารที่่�ชัดัเจนและเข้้าใจ

ได้้ง่่าย ซึ่่�งส่่งผลให้้การเรีียนรู้้�มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นและ

บรรลุุตามวััตถุุประสงค์์ที่่�ตั้้�งไว้้ โดยผลการศึึกษาพบว่่า         

ผู้้� เรีียนมีีระดัับความพึึงพอใจต่่อการใช้้อิินโฟกราฟิิก                   

ในกระบวนการเรีียนรู้้�ในระดัับสููงสุุด				  

		  ทั้้� ง นี้้� อ าจ เนื่่� อ งมาจากการ เ รีี ยน รู้้� โ ดย ใช้้สื่่ � อ                      

อินิโฟกราฟิกิร่ว่มกับัการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐาน 

นัักเรีียนได้้มีีโอกาสในการแสดงความคิิดเห็็นในขณะเรีียน 

มีีการฝึึกคิิดอย่่างมีีเหตุุผล ได้้มีีโอกาสแสวงหาความรู้้�      

ด้้วยตนเอง อีีกทั้้�งการเรีียนรู้้�ยัังทำให้้นักเรีียนตื่่�นตััว      

ตลอดเวลา รู้้�สึกึอิสิระในการคิดเกิดิทัศันคติิที่่�ดีตี่อ่การเรียีน 

ทำให้้มีีความอยากเรีียนรู้้�มากขึ้้�น ซึ่่� งสอดคล้้องกัับ    

กาญจนา คุุณารัักษ์์ (2553) ที่่�ได้ก้ล่่าวถึึงข้้อดีีของการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยปััญหาเป็็นฐานไว้้ว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

ปััญหาเป็็นฐานเป็็นการพััฒนานัักเรีียนให้้คิิดเป็็น ทำเป็็น   

แก้้ปัญหาเป็็น โดยการฝึึกปฏิิบััติิจริง ทำให้้รู้�ถึึงความพึึงพอใจ

ของนัักเรีียนในการเรีียนการสอน ความสนใจ ความอยากรู้้�

อยากเห็็นในการจััดการเรีียนการสอน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ    

งานวิิจััยของพงษ์์พิิพััฒน์์ สายทอง (2560) ที่่�กล่่าวว่่า 

นวััตกรรมช่่วยเป็็นแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� และทำให้้เกิิด

ความพึึงพอใจต่อการจัดการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งสื่่�ออิินโฟกราฟิิก    

เป็็นทางเลืือกหนึ่่�งที่่�สามารถสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�     

ได้้เป็็นอย่่างดีี อีีกทั้้�งยัังสามารถสร้้างความเข้้าใจในการเรีียนรู้้�   

ได้้ดีีขึ้้�น ช่่วยดึึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียน เนื่่�องจากเป็็น

ประสบการณ์ท์ี่่�แปลกและใหม่่ เปิดิโอกาสให้้เรียีนรู้้�บทเรียีน

กิิจกรรมได้้ด้้วยตนเอง และผู้้�ที่่�ศึึกษาเนื้้�อหาไม่่เข้้าใจ

สามารถทบทวนบทเรีียนได้้ตลอดเวลา 			 

	 สำหรัับข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิมของนัักเรีียนที่่�มีี             

ต่่อการพััฒนาสื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจัดการเรีียนรู้้�   

โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน พบว่่า นัักเรีียนต้้องการศึึกษาเรีียนรู้้� 

เรื่่�อง ความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์เพิ่่�มมากยิ่่�งขึ้้�น       

เพื่่�อเป็็นแนวทางในการศึึกษาค้้นคว้้าต่่อไป และเพื่่�อเป็็น

ประโยชน์์กัับผู้้�ที่่�สนใจให้้รู้้�เท่่ากัันปััญญาประดิิษฐ์์ ส่่วนใน

ด้้ านเนื้้� อหานััก เรีียนชื่่�นชอบในภาพประกอบและ                 

การออกแบบะ สามารถนำไปปรัับใช้้ในกรณีีต่่าง ๆ  ในชีีวิิต

ประจำวัันได้้อย่่างเหมาะสม		

ข้้อเสนอแนะ

	 1. การเรียีนรู้้�ด้้วยสื่่�ออินิโฟกราฟิกิร่ว่มกับัการจัดัการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน คณะผู้้�วิิจััยควรคำนึึงถึึง 

การเรีียงลำดัับเนื้้�อหาให้้เหมาะสมกัับระดัับความสามารถ

ของการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน เพื่่�อความเหมาะสมกัับการเรียีน 

การสอน										       

	 2. การใช้้สื่่�ออิินโฟกราฟิิกร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐานในระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  4            

ยัังพบปััญหาด้้านเนื้้�อที่่�ไม่่เพีียงพอต่่อความต้้องการของ

นัักเรีียนและมีีขนาดตัวอักษรที่่�เล็็กจนเกิินไป ส่่งผลต่่อ     

การรีียนรู้้� ความเข้้าใจ และการสื่่�อสารสาระสำคััญของ

เนื้้�อหา

ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 ศึึกษาผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยสื่่�อ      

อิินโฟกราฟิิกเปรีียบเทีียบกัับวิิธีีการเรีียนรู้้�โดยใช้้สื่่�อโมชััน

กราฟิิกเพื่่�อส่่งเสริิมความฉลาดรู้้�ทางปััญญาประดิิษฐ์์ 
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บทคััดย่่อ

			   การวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีีความมุ่่�งหมายของการวิิจััย 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา 

อย่่างสร้้างสรรค์ของเด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจัดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน  

2) เพื่่�อเปรีียบเทียีบความสามารถด้้านการแก้้ปัญหาอย่า่งสร้้างสรรค์ข์องเด็ก็ปฐมวัยัระหว่า่งกลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รับัการจัดั

ประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานและกลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์กลางแจ้้งปกติิ ตััวอย่่าง 

ที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นเด็็กปฐมวััยที่่�มีีอายุุระหว่่าง 5-6 ปีี กำลัังศึึกษาอยู่่�ในชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3 ภาคเรีียนที่่� 1  

ปีีการศึึกษา 2567 โรงเรีียนเทศบาลท่่าคัันโท จำนวน 20 คน ซ่ึ่�งได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster random 

sampling)  กลุ่่�มทดลองเป็็นเด็็กชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3/1 จำนวน 10 คน และกลุ่่�มควบคุุมเป็็นเด็็กชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3/2   

จำนวน 10 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย แผนการจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน      

จำนวน 24 แผน แผนการจัดประสบการณ์ก์ลางแจ้้งปกติ ิจำนวน 24 แผน และแบบวัดัความสามารถด้า้นการแก้้ปัญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย จำนวน 3 ฉบัับ มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.79 0.73 และ 0.61 ตามลำดัับ การวิิจััย

เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research)  โดยใช้้แบบแผน (Control Group Pretest Posttest Design) 

ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการวิิจััย 6 สััปดาห์์ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลคืือ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน สถิิติิ De-

pendent sample t-test และสถิิติิ Independent sample t-test 						    

			ผ   ลการวิิจััยพบว่่า 											         

					     1. เด็็กปฐมวัยัที่่�ได้้รับัการจัดัประสบการณ์เ์ล่น่เชิงิออกแบบร่ว่มกับันิทิานมีคีวามสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

*ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ (corresponding author)										        
1-4 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาสััยมหาสารคาม										        
5  คณะการศึึกษาปฐมวััย มหาวิิทยาลััยหอการค้้าไทย									       
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				    2. เด็็กปฐมวััยกลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานมีีความสามารถ                

ด้า้นการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์สููงกว่า่กลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รับัการจัดประสบการณ์ก์ลางแจ้้งปกติอิย่่างมีีนัยัสำคััญระดัับ .05

คำสำคััญ: การแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์, การจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบ, เด็็กปฐมวััย	  

Abstract

				    The purpose of this research is: 1) to compare the creative problem-solving ability of early 

childhood who received design-based play experiences combined with storytelling before and after 

the learning, and 2) to compare the creative problem-solving ability of early childhood between the 

experimental group who received design-based play experiences with storytelling and the control 

group who received regular outdoor experiences. The sample used in this study consisted of early 

childhood aged 5–6 years, studying in the 3rd grade of Kindergarten in the 1st semester of the 2024 

academic year at Thakhantho Municipal School, with a total of 20 students selected by cluster random 

sampling. The experimental group consisted of 10 students from Kindergarten 3/1, and the control 

group consisted of 10 students from Kindergarten 3/2. The research instruments included: 1) 24 lesson 

plans for outdoor experiences with design-based play combined with storytelling, 2) 24 lesson plans 

for regular outdoor experiences, and 3) a creative problem-solving assessment tool for early childhood 

with 3 versions, showing reliability coefficients of 0.79, 0.73, and 0.61, respectively. This study is an 

experimental research (Control Group Pretest-Posttest Design) with a research duration of 6 weeks. 

The statistical analyses used were mean, standard deviation, dependent sample t-test, and independent 

sample t-test.												          

					     The research results showed that.  								      

							       1. early childhood who received design-based play experiences combined with sto-

rytelling had a significantly higher creative problem-solving ability after the learning than before at a 

statistical significance level of .05 									       

							       2. The experimental group, which received design-based play experiences with sto-

rytelling, had a significantly higher creative problem-solving ability than the control group, which re-

ceived regular outdoor experiences at a statistical significance level of .05

Keywords: Creative Problem-Solving, Design Thinking Play, Early Childhood 
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บทนำ

		  	 ในยุคุที่่�เทคโนโลยีแีละวิทิยาการก้้าวหน้้าอย่า่งรวดเร็ว็ 

การจััดการเรีียนรู้้�สำหรัับเด็็กปฐมวััยจึึงต้้องปรับให้้

สอดคล้้องกัับการเปลี่่�ยนแปลง เพื่่�อเตรีียมความพร้้อมให้้

เด็ก็มีคีวามสามารถ ในการคิดวิเคราะห์แ์ละแก้้ปัญหาอย่า่ง

สร้้างสรรค์ เหมาะสมกัับสถานการณ์์ที่่�ซัับซ้้อนในอนาคต                              

แม้้ประเทศไทยจะมีีการส่่งเสริิมพััฒนาการด้้านสติิปััญญา 

ในระดัับปฐมวััยอย่่างต่่อเนื่่�อง แต่่จากผลการรายงานพบว่า่

สถานการณ์์ยัังน่่าเป็็นห่่วง รายงานของ สำนัักงานสถิิติิ    

แห่่งชาติิ (2563) ระบุุว่่าเด็็กนัักเรีียนไทยมีีระดัับสติิปััญญา

เฉลี่่�ย ( IQ) เท่่ากัับ 98.23 ซึ่่� งต่่ำกว่่าค่่ากลางของ         

มาตรฐานสากลที่่�กำหนดไว้้ที่่�  100 สอดคล้้องกัับ                  

การประเมิินผลตามหลักัสููตรการศึกึษาปฐมวััย พุทุธศักัราช 

2560 ในปีีการศึกึษา 2563 พบว่่า พััฒนาการด้้านสติปัิัญญา

ของเด็ก็อยู่่�ในระดับัต่่ำที่่�สุดุเมื่่�อเทียีบกับัพัฒันาการด้า้นอื่่�น  

โดยสภาพที่่�พึึงประสงค์์ที่่�ต่่ำสุุด คืือ สภาพที่่�พึึงประสงค์์ 

10.3.2 ระบุุปััญหา สร้้างทางเลืือกและเลืือกวิิธีีแก้้ปััญหา 

(กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2563) จากสถานการณ์์ดัังกล่่าว

สะท้้อนถึึงความจำเป็็นในการพััฒนาด้้านสติิปััญญา         

โดยเฉพาะทัักษะการคิดขั้้�นสููงควรเริ่่�มตั้้�งแต่่เด็็กปฐมวััย    

เพื่่�อให้้พร้้อมต่่อการเปลี่่�ยนแปลง และให้้สอดคล้้อง       

ความต้้องการตลาดแรงงานของโลกยุุคใหม่่ที่่�ให้้ความสำคััญ

กัับความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา          

การตััดสิินใจและการสร้้างนวััตกรรมใหม่่ (World             

Economic Forum, 2023) ทั้้�งนี้้� แผนพัฒันาเศรษฐกิจิและ

สัังคมแห่่งชาติิ ฉบัับที่่� 13 (พ.ศ. 2566–2570) ก็็เน้้น        

การพััฒนากำลัั งคนที่่� มีี สมรรถนะสูู งและสามารถ                   

คิิดเชิิงซัับซ้้อนได้้ (สำนัักงานสภาพััฒนาการเศรษฐกิิจ     

และสัังคมแห่่งชาติิ, 2566) สอดคล้้องกัับกระทรวง

ศึกึษาธิิการ (2565) ที่่�ได้้กำหนดทักัษะสำคััญในศตวรรษที่่� 21 

ได้้แก่่ ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม โดยเฉพาะทัักษะ  

ด้า้นความคิิดสร้้างสรรค์ การคิดเชิงิวิิพากษ์์ และการแก้้ปัญัหา 

ซึ่่�งควรปลููกฝัังตั้้�งแต่่ระดัับปฐมวััย เนื่่�องจากเป็็นช่่วงที่่�   

สมองพััฒนาเร็็วที่่�สุุด (คณะกรรมการนโยบายการพััฒนา

เด็ก็ปฐมวัยั, 2564) สอดคล้้องกับัหลัักสููตรการศึึกษาปฐมวัยั 

พุุทธศัักราช 2560 ที่่�มุ่่�งเน้้นการจัดประสบการณ์์ตรง       

และการลงมืือปฏิิบััติิ เพื่่�อส่่งเสริิมให้้เด็็กสามารถตัดสินใจ

และแก้้ปัญหาได้้ด้้วยตนเองอย่่างมีีประสิิทธิภิาพ (สำนัักงาน

เลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2560)				  

			   การแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์นับัเป็็นทัักษะที่่�สำคััญ

ในการดำรงชีีวิิตในปััจจุุบััน จึึงควรเริ่่�มสร้้างให้้เด็็กมีีทัักษะ

ตั้้�งแต่่เด็็กปฐมวััยเพื่่�อเป็็นรากฐานในการดำเนิินชีีวิิตที่่�ดีี     

ต่่อไปในอนาคต เพราะเมื่่�อเติบิโตไปเด็็กจะสามารถปรับัตัวั 

และดำเนินิชีวีิติอยู่่�ในสังัคมได้้อย่่างมีคีวามสุขุ ความสามารถ    

ด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์เป็็นการแก้้ปััญหา     

อย่่างเป็็นระบบ มุ่่�งเน้้นการคิดหาทางเลืือกที่่�หลากหลาย 

แปลกใหม่่ เพื่่�อค้้นหา และตััดสินใจเลืือกวิิธีีการแก้้ปัญหา  

ที่่�เหมาะสมกัับสถานการณ์์ก่่อให้้เกิิดผลลััพธ์์ที่่�สร้้างสรรค์ 

เป็็นประโยชน์์ (นลิินทิิพย์์ คชพงษ์์, 2561)  การแก้้ปััญหา

อย่่า'สร้้างสรรค์์เป็็นการนำประสบการณ์์จิินตนาการมาใช้้

ในการดำเนิินการแก้้ปัญหาตามขั้้�นตอนเริ่่�มต้้นจาก           

การสำรวจและรวบรวมข้้อมููลเกี่่�ยวกับสภาพปัญหา         

เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจที่่�ถููกต้้องชััดเจนเกี่่�ยวกับประเด็็น

ปััญหา และระบุุได้้ว่่าปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นคืืออะไร นำเสนอ       

วิิธีีการแก้้ปัญหาที่่�หลากหลาย แปลกใหม่่ แตกต่่างจาก       

ที่่�เคยปฏิบิัตัิมิา จากนั้้�นจึงึพิจิารณาคัดัเลือืกวิธิีกีารแก้้ปัญหา

ที่่�ดีีที่่�สุุดและเหมาะสมที่่�สุุด อัันจะนำไปสู่่�การวางแผน      

เพื่่�อเตรีียมพร้้อมสู่่�ปฏิิบััติิ ลงมืือปฏิิบััติิ ประเมิินผลการแก้้ปััญหา

และนำความรู้้�ที่่�ได้ไ้ปสร้้างเป็น็ความรู้้�ใหม่ ่การส่งเสริิมเสริิม

ความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์จึึงเป็็น     

สิ่่�งสำคััญ และเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นที่่�จะทำให้้เด็็กมีีศัักยภาพ        

ในการเผชิญกับปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ มีีแนวโน้้ม    

ที่่�จะเป็็นบุุคคลที่่�จะประสบความสำเร็็จในอนาคต ซ่ึ่�งการ

จััดประสบการณ์์ที่่�ดีีในระดัับปฐมวััยก็็เป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญที่่�จะ

พัฒันาเด็็กให้้เป็น็บุุคคลที่่�มีคีวามสามารถด้้านการแก้้ปัญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์						    

			จ   ากการศึกึษาการจัดัประสบการณ์เ์ล่่นเชิงิออกแบบ

ร่ว่มกับันิิทาน พบว่า่เป็น็การจัดัประสบการณ์โ์ดยบููรณาการ

ผ่่านการเล่่น โดยใช้้นิิทานเป็็นสื่่�อกลางในการนำเข้้าสู่่�

สถานการณ์์การเล่่นที่่�มีีเป้้าหมายชััดเจน ในการส่งเสริิม   

การแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ นิิทานถืือเป็็นสื่่�อที่่�มีี        

ความเหมาะสมกัับธรรมชาติิของการเรีียนรู้้�ในเด็็กปฐมวััย 

เนื่่�องจากเป็็นสื่่�อที่่�สามารถกระตุ้้�นจิินตนาการ ความคิิด 
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ฉบับัร่่าง
และการรัับรู้้�ของเด็็กได้้ผ่่านองค์์ประกอบที่่�หลากหลาย  

ทั้้�งภาพ เสีียง และเรื่่�องราวที่่�มีีลำดัับเหตุุการณ์์ สอดคล้้อง

กัับสำนัักงานกองทุุนสนัับสนุุนการสร้้างเสริิมสุุขภาพ 

(2560) ได้ก้ล่า่วถึงึ การเล่า่นิทิานช่ว่ยกระตุ้้�นประสาทสัมัผัสั

ทั้้�ง หูู ตา รวมทั้้�งสมอง กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของเด็็กได้้       

อย่า่งเพลิดเพลิน อีกีทั้้�งยังัเปิดิโอกาสให้้เด็ก็ได้้แสดงความคิดิ 

ทั้้�งคิิดแก้้ปััญหาและคิิดสร้้างสรรค์์ เมื่่�อนำนิิทานมาผสาน

กัับแนวคิิดการสอนคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking) 

ของ Burnette (2005) ภายใต้้ชื่่�อโมเดล IDESIGN ซึ่่�งเน้้น

กระบวนการคิดิอย่า่งมีเีป้า้หมายและเป็น็ระบบ เริ่่�มต้้นจาก

การระบุขุ้อ้มููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัเป้้าหมายที่่�กำหนดไว้้ พิจิารณา

ทางเลืือกต่่าง ๆ ที่่�มีีความเป็็นไปได้้ จากนั้้�นตััดสิินใจ      

เลืือกแนวทางที่่�เหมาะสม วางแผน ออกแบบขั้้�นตอน 

การดำเนิินงาน นำไปปฏิบัิัติิจริงิ และเมื่่�อสิ้้�นสุดุกระบวนการ 

จึึงร่่วมกัันสะท้้อนผลลััพธ์์ วิิเคราะห์์ความเหมาะสม          

ของผลงาน และหาแนวทางในการปรัับปรุุงหรืือพััฒนา   

เพิ่่�มเติิม กระบวนการเล่่นที่่�ผสานกัับแนวคิดเชิิงออกแบบ

ดัังกล่่าวยัังสอดคล้้องกัับหลัักการจััดประสบการณ์์               

ในระดับัปฐมวัยัที่่�ให้้ความสำคัญักับการเรียีนรู้้�ผ่า่นการเล่น่ 

โดยการเล่่นถืือเป็็นกิิจกรรมที่่�เด็็กทำแล้้วรู้�สึึกมีีความสุุข 

สนุุกสนาน เพลิิดเพลิิน และปราศจากการบัังคัับใด ๆ        

อีี กทั้้� ง ยัั ง เ ปิิ ด โอกาส ให้้ เ ด็็ ก ไ ด้้ เ รีี ยน รู้้� ด้้ว  ยตน เอง                         

ผ่่านประสาทสัมผััสทั้้�งห้้า (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) 

การเ ล่่นในลัักษณะนี้้�  ถืือ เป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�                        

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ช่่วยให้้เด็็กสามารถปรัับตััวแก้้ปััญหา   

อย่่างสร้้างสรรค์ แนวคิดดังกล่่าวสอดคล้้องกัับ นภเนตร 

ธรรมบวร (2546) กล่่าวว่่าการจัดประสบการณ์์ที่่�ส่่งเสริิม

กระบวนการคิดของเด็็กผ่่านการเล่่น สถานการณ์์การเล่่น

ที่่�ได้อ้อกแบบมาเป็น็อย่า่งดี ีจะเป็น็เสมือืนตัวัที่่�คอยกระตุ้้�น 

ท้้าทาย ให้้เด็็กพััฒนากระบวนการคิดไปสู่่�ขั้้�นที่่�ซัับซ้้อน     

มากขึ้้�น ขณะที่่�เด็็กเลืือกวััสดุุอุุปกรณ์์ประกอบการเล่่น 

แสวงหาปััญหา รวมถึึงการพยายามแก้้ไขปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น 

สิ่่�งต่่าง ๆ เหล่่านี้้�จะเป็็นตััวที่่�ท้้าทายให้้เด็็กพััฒนาความคิิด

ระดัับที่่�สููงขึ้้�น						    

			จ   ากเหตุุผลดัังกล่่าวผู้้�วิิจััยมีีความสนใจที่่�จะศึึกษา

การจััดประสบการณ์์การเล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน 

เพื่่�อส่ง่เสริิมความสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์์ 

ซึ่่�งผลจากการวิจััยครั้้�งนี้้�จะเป็็นประโยชน์แก่่นัักเรีียนที่่�จะ

นำไปใช้แ้ก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ ์รวมถึงึครููและผู้้�เกี่่�ยวข้อ้ง

กัับการจััดการศึึกษาแก่่เด็็กปฐมวััยเพื่่�อใช้้เป็็นแนวทางใน

การจััดประสบการณ์์เพื่่�อพััฒนาเด็็กปฐมวััยต่่อไป	

ความมุ่่�งหมายของการวิิจััย

			   1. เพื่่�อเปรียีบเทีียบความสามารถด้้านการแก้้ปัญหา

อย่า่งสร้้างสรรค์ของเด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รับัการจัดประสบการณ์์

เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 		

			   2. เพื่่�อเปรียีบเทีียบความสามารถด้้านการแก้้ปัญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยระหว่่างกลุ่่�มทดลอง 

ที่่�ได้้รับัการจัดประสบการณ์เ์ล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน

และกลุ่่�มควบคุมุที่่�ได้้รับัการจัดประสบการณ์ก์ลางแจ้้งปกติิ

﻿ขอบเขตการวิิจััย					   

		  1. ประชากรและตััวอย่่าง				  

					     ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นเด็็กปฐมวััย

ที่่�มีีอายุุระหว่่าง 5-6 ปีี กำลัังศึึกษาชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3         

ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 โรงเรีียนสัังกััดองค์์กร

ปกครองส่่วนท้้องถิ่่�นในเขตอำเภอหนองกรุุงศรีีและอำเภอ                  

ท่่าคัันโท จัังหวีีดกาฬสิินธุ์์� จำนวน 2 โรงเรีียน คืือ โรงเรีียน

เทศบาลท่่าคัันโทจำนวน 2 ห้้องเรีียน อนุุบาลปีีที่่� 3/1 

จำนวน 10 คน อนุุบาลปีีที่่� 3/2 จำนวน 10 คน รวม 20 คน 

และโรงเรีียนเรีียนอนุุบาลเทศบาลตำบลดงมููล อนุุบาล        

ปีีที่่� 3/1 จำนวน 10 คน อนุุบาล 3/2 จำนวน 9 คน  รวม 19 คน 

รวมทั้้�งหมด 4 ห้้องเรีียน ประชากรรวมทั้้�งหมด 39 คน 		

				     	ตั วอย่่างที่่�ใช้้ในการวิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นเด็็กปฐมวััย

โรงเรีียนเทศบาลท่่าคัันโท จำนวน 20 คน กลุ่่�มทดลองเป็็น

เด็็กชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3/1 จำนวน 10 คน และกลุ่่�มควบคุุม

เป็็นเด็็กชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3/2 จำนวน 10 คน ซึ่่�งได้้โดยวิิธีีการ

สุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster random sampling)  			 

			   2. ตััวแปรที่่�ศึึกษา					   

				    1. ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ 				  

						      1) การจัดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบ     

ร่่วมกัับนิิทาน						    

					       2) การจััดประสบการณ์์กลางแจ้้งแบบปกติิ		

				    2. ตััวแปรตาม ได้้แก่่ ความสามารถด้้านการแก้้

ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย			 

			 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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			   3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ				  

				    	 ความสามารถด้้านการแก้้ปัญหาอย่่าง

สร้้างสรรค์์ หมายถึึง พฤติิกรรมของเด็็กในการแก้้ปััญหา

สถานการณ์ท์ี่่�กำหนดโดยใช้้กระบวนการคิดอย่่างเป็็นลำดัับ

ขั้้�นตอน  มีเีหตุุผล มีวีิธิีแีก้้ปัญัหาที่่�หลากหลาย ประเมินิได้้จาก

แบบวััดความสามารถด้้านการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์ซึ่่�งมีี

กระบวนการ 5 ด้้าน						   

						      1. การเข้้าใจปััญหา หมายถึึง การบอกปััญหา

และอธิิบายสาเหตุุของปััญหา				  

						      2. การสืืบค้้นข้้อมููล หมายถึึง การหาวิิธีีหรืือ

แนวทางในการแก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผลมากกว่่าหนึ่่�งวิิธีี		

				        3. การเลืือกวิิธีีแก้้ปััญหา หมายถึึง การตััดสิินใจ

เลืือกวิิธีีแก้้ปัญหาอย่่างมีีเหตุุผล มีีความเหมาะสมกัับ    

สภาพปััญหาที่่�สุุด เพื่่�อนำมาวางแผนและกำหนดขั้้�นตอน

การปฏิิบััติิ								     

				        4. การลงมืือปฏิิบััติิ หมายถึึง การดำเนิินการ

แก้้ปััญหาตามแนวทางที่่�เลืือก				  

		  			       5. การประเมิินผล  หมายถึึง การสรุุป การนำเสนอ

ผลของการแก้้ปััญหา และเสนอวิิธีีนำไปปรัับใช้้ในสถานการณ์์อื่่�น	

	 	 		  นิทิาน หมายถึงึ เรื่่�องเล่า่ประกอบภาพ ที่่�มีเีนื้้�อเรื่่�อง

ไม่่จบสมบููรณ์์ และมีีประเด็็นปััญหาเรื่่�องราวที่่�ยัั ง                   

หาทางแก้้ไขไม่ไ่ด้ ้เพื่่�อเปิดิโอกาสให้้เด็ก็ได้ใ้ช้ก้ระบวนการคิดิ

แก้้ไขปััญหาที่่�หลากหลาย 					   

				    การจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับ

นิิทาน หมายถึึง การจััดประสบการณ์์ในกิิจกรรมกลางแจ้้ง 

ให้้เด็็กได้้คิดแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นระบบ โดยใช้้นิทานนำสู่่�

สถานการณ์แ์ก้้ปัญัหา โดยผ่า่นการ ออกแบบ วางแผนการเล่น่ 

ประกอบด้้วย 3 ขั้้�นตอนดัังนี้้�				  

						      1. ขั้้�นสร้้างความสนใจ หมายถึงึ การเล่า่นิทิาน

ไม่่จบเรื่่�องที่่�มีีสถานการณ์์ปััญหาให้้เด็็กฟััง และใช้้คำถาม

กระตุ้้�นการคิิดเพื่่�อให้้ระบุุสาเหตุุของปััญหา 			 

						      2. ขั้้�นปฏิบิัติัิการแก้้ปัญัหา หมายถึงึ เด็ก็ร่ว่มกันั

นำเสนอวิิธีีการแก้้ปัญหาอย่่างหลากหลาย ตััดสิินใจเลืือก

วิิธีีการแก้้ปัญหาอย่่างมีีเหตุุผล ออกแบบชิ้้�นงานและ          

วิิธีีการเล่่นเพื่่�อแก้้ปััญหา และลงมืือเล่่น 			 

						      3. สรุุปและประเมิินผล หมายถึึง เด็็กสรุุปผล

การเล่่นและวิิธีีการแก้้ปััญหาร่่วมกััน 				 

	 		  	 การจัดัประสบการณ์ก์ลางแจ้้งแบบปกติิ หมายถึงึ 

เป็น็กิจิกรรมที่่�ทำให้้เด็็กได้เ้ล่น่นอกห้้องเรียีน และเปิิดโอกาส

ให้้เด็็กได้้แก้้ปััญหาในการเล่่น กิิจกรรมกลางแจ้้งที่่�จััดให้้กัับเด็็ก 

ได้้แก่่ การเล่่นน้้ำ การเล่่นทราย การเล่่นเครื่่�องเล่่นสนาม 

การเล่่นสมมติิในบ้้านต้้นไม้้ การเล่่นเกมแก้้ปััญหา มีีลำดัับ

ขั้้�นตอนในการจััดประสบการณ์์ 3 ขั้้�นตอนดัังนี้้�			

						      1. ขั้้�นนำ หมายถึึง การอบอุ่่�นร่่างกายและร่่วมกััน

กำหนดกติิกาข้้อตกลงในการเล่่น				  

						      2. ขั้้�นสอน หมายถึึง ครููแนะนำวิิธีีการเล่่น    

เปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้เล่่นอิิสระ โดยครููเข้้าไปมีีส่่วนร่่วม        

ใช้้คำถามกระตุ้้�นให้้เด็็กคิิดวิธีีการเล่่นที่่�ปลอดภัยและ        

คิิดแก้้ปััญหาในระหว่่างการเล่่น  				  

	 					     3. ขั้้�นสรุุป หมายถึึง เด็็กและครููร่่วมกัันสรุุปผล

การเล่่น นำเสนอปััญหาและวิิธีีแก้้ปััญหา

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย 

	 	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย	 				  

				    การวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็น็การวิจิัยัเชิงิทดลอง ( Experimental 

Research) ผู้้�วิจัิัยได้ ้ดำเนินิการทดลองตามแบบแผนวิจัิัยแบบ 

(control group Pretest–Posttest Design) เพื่่�อเปรียีบเทีียบ

ความสามารถด้้านการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์ของ       

เด็็กปฐมวััย							     

		  2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

	 			   1. แผนการจัดัประสบการณ์เ์ล่น่เชิงิออกแบบร่ว่มกับั

นิิทาน จำนวน 6 สััปดาห์์ จำนวน 24 แผน ผู้้�วิิจััยมีีขั้้�นตอน

ในการสร้้างและหาคุุณภาพดัังนี้้� 				  

		  				    1.1 ดำเนิินการศึึกษาคู่่�มือหลัักสููตรการจัด           

การศึึกษาปฐมวััยพุุทธศัักราช 2560 เพื่่�อนำไปเป็็นข้้อมููล    

ในการสร้้างแผนการจัดประสบการณ์์ให้้สอดคล้้องกัับ   

สภาพที่่�พึึงประสงค์์ที่่�เกี่่�ยวกับความสามารถด้้านสติิปััญญา 

ในการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์ ศึึกษาเอกสารและ        

งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจัดประสบการณ์์กลางแจ้้ง       

การเล่่น การคิิดเชิิงออกแบบ นิิทาน ศึึกษาความสามารถ

ด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย             

จากหนัังสืือ เอกสาร งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง เลืือกนิิทาน       

เพื่่�อให้้ได้้นิิทานที่่�ตรงกัับวััตถุประสงค์์เหมาะสมกัับ            

ตััวอย่่างที่่�ใช้้ทดลอง ซึ่่�งผู้้�วิิจััยมีีแนวทางการเลืือกนิิทาน   
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ดัังนี้้� 1) นิิทานมีีความเหมาะสมกัับวััยของเด็็ก 2) ภาษา       

มีีความเข้้าใจง่่าย 3) มีีภาพประกอบชััดเจนสีีสัันสวยงาม    

4) มีีเนื้้�อเรื่่�องที่่�มีีสถานการณ์์ปััญหาให้้เด็็กได้้ค้้นหาและ

ออกแบบชิ้้�นงานเพื่่�อแก้้ปััญหา 				  

						      1.2 สร้้างแผนการจััดประสบการณ์์การเล่่น     

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน จำนวน 24 แผน ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ทั้้�ง 5 ท่่าน คุุณภาพของเครื่่�องมืือโดยผู้้�ทำการประเมิิน    

ดััชนีความสอดคล้้อง พบว่่ามีีค่่าผลอยู่่�ในช่่วง 0.60-1.00 

ทำการประเมิินความเหมาะสมของแผนจดประสบการณ์์

โดยใช้้ Rating Scale ตามวิิธีีของ Likert มีีค่่าความเหมาะสม  

ในเกณฑ์เ์หมาะสมมากถึึงมากที่่�สุดุ มีคี่า่คะแนนเฉลี่่�ย 3.80 

ถึึง 4.60 และปรัับปรุุงตามคำแนะนำผู้้�เชี่่�ยวชาญ		

						      1.3 นำแผนการประสบการณ์์ด้้วยการเล่่น          

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานที่่�ปรัับปรุุงแล้้วไปทดลองใช้้      

(Tryout) กับัเด็็กปฐมวััยชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3 จำนวน 10 คน 

โรงเรียีนเทศบาลตำบลดงมููล ตำบลดงมููล อำเภอหนองกรุุงศรีี 

ที่่�ไม่่ใช่่ตััวอย่่าง นำผลจากการ (Tryout) มาปรับปรุุงและ       

จัดัทำเป็็นฉบับัสมบููรณ์์เพื่่�อใช้้กับัตัวัอย่่าง			 

				    2. แผนการจัดประสบการณ์์กลางแจ้้งปกติ ิจำนวน 

6 สัปัดาห์์ จำนวน 24 แผน ผู้้�วิจิัยัมีขีั้้�นตอนในการสร้้างดังันี้้�		

						      2.1 ศึึกษาคู่่�มืือหลัักสููตรการจััดการศึึกษา

ปฐมวััยพุุทธศัักราช 2560 เพื่่�อนำไปเป็็นข้้อมููลในการสร้้าง

แผนการจััดประสบการณ์์ให้้สอดคล้้องกัับสภาพที่่�                

พึึงประสงค์์ที่่� เกี่่�ยวกัับความสามารถด้้านสติิปััญญา               

ในการแก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ ์ศึึกษาการจัดัประสบการณ์์

กลางแจ้้งสำหรัับเด็็กปฐมวััย					  

			   		  2.2 สร้้างแผนการจัดประสบการณ์์การเล่่น     

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน จำนวน 24 แผน ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

5 ท่่าน ตรวจคุุณภาพของเครื่่�องมืือ โดยทำการประเมิิน  

ดััชนีความสอดคล้้อง พบว่่ามีีค่่าผลอยู่่�ในช่่วง 0.60-1.00 

ทำการประเมิินความเหมาะสมของแผนจััดประสบการณ์์

โดยใช้้ Rating Scale ตามวิิธีีของ Likert ผลปรากฎว่่า       

มีีค่่าในเกณฑ์เหมาะสมมากที่่�สุุด มีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ย 4.20   

ถึึง 5 และปรัับปรุุงตามคำแนะนำผู้้�เชี่่�ยวชาญ			 

					     2.3 นำแผนการประสบการณ์์ด้้วยการเล่่น          

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานที่่�ปรัับปรุงแล้้วไปทดลองใช้้       

(Tryout) กัับเด็็กปฐมวััยชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3 จำนวน 9 คน 

โรงเรียีนเทศบาลตำบลดงมููล ตำบลดงมููล อำเภอหนองกรุุงศรีี 

ที่่�ไม่่ใช่่ตััวอย่่าง นำผลจากการ (Tryout) มาปรับปรุุงและ       

จัดัทำเป็็นฉบัับสมบููรณ์์เพื่่�อใช้้กับัตัวัอย่่างการทดลอง		

				    3. แบบวััดความสามารถด้้านการแก้้ปัญหา       

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย มีีขั้้�นตอนในการสร้้างและ

หาคุุณภาพดัังนี้้�						    

					     3.1 ศึกึษาเอกสาร ตำรา และงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

กัับการวััดและประเมิินความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์ของเด็็กปฐมวััย เพื่่�อเป็็นแนวทาง                  

ในการสร้้างแบบวััดความสามารถด้้านการแก้้ปัญหา      

อย่่างสร้้างสรรค์์ที่่�หมาะสมกัับเด็็กปฐมวััย			 

			   		  3.2 สร้้างแบบวััดความสามารถด้้านการแก้้ปัญหา

อย่า่งสร้้างสรรค์ของเด็็กปฐมวััยเป็น็รายบุุคคล ซ่ึ่�งมีีลักัษณะเป็น็

แบบทดสอบปฏิบิัตัิจิริงิ (Performance Test) จำนวน 3 ฉบัับ 

ฉบัับละ 8 ข้้อ ข้้อละ 1 คะแนน โดยดำเนิินการวััดทั้้�งหมด 

5 ด้้าน ดังันี้้� 1) การเข้้าใจปัญหาจำนวน 6 ข้้อ  2) การสืบค้้น

ข้อ้มููล 3 ข้อ้ 3) การเลือืกวิธิีแีก้้ปัญั 6 ข้้อ 4) การลงมือืปฏิบิัตัิิ 

3 ข้้อ 5) การประเมิินผล 6 ข้้อ รวม 24 ข้้อ 24 คะแนน 

โดยมีีเกณฑ์การให้้คะแนนดัังนี้้� ตอบคำถามหรืือปฏิิบััติิ        

วิิธีีแก้้ปััญหาสอดคล้้องกัับสถานการณ์ ์ได้้ 1 คะแนน ไม่่ตอบ

คำถาม หรืือตอบเป็็นอย่่างอื่่�นหรืือไม่่ปฏิิบััติิ ได้้ 0 คะแนน 	

					     3.3 นำแบบวัดัความสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 5 ท่่าน 

วิิเคราะห์์ข้้อมููลนำแบบประเมิินความเที่่�ยงตรงตามเนื้้�อหา 

นำคะแนนที่่�ได้้มาหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง เลืือกข้้อที่่�มีี  

ค่่า IOC มากกว่่าหรืือเท่่ากัับ 0.5 ขึ้้�นไป จึึงถืือว่่าใช้้ได้้         

ผลการประเมิินพบว่่าความสอดคล้้องเท่่ากัับ 0.8-1.00		

					     3.4 ปรัับปรุุงตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญ   

จากนั้้�นนำทดลองใช้้ (Tryout) กัับเด็็กปฐมวััย โรงเรีียน

เทศบาลตำบลดงมููล ตำบลดงมููล อำเภอหนองกรุุงศรีี 

จำนวน 16 คน จากนั้้�นตรวจสอบหาค่่าความยากง่่าย (p) 

ค่่าอำนาจจำแนก (r) และค่่าความเชื่่�อมั่่�น (KR20) ของ   

แบบวััดทั้้�ง 3 ฉบัับ ดัังนี้้�					   

					     ฉบับัที่่� 1 ค่า่ความยากง่า่ย (p) ตั้้�งแต่ ่0.50- 0.69, 

ค่่าอำนาจจำแนก (r) ตั้้�งแต่่ 0.25-0.75  และค่่าความเชื่่�อมั่่�น     

(KR20) 0.79						    

	 				    ฉบับัที่่� 2 ค่า่ความยากง่า่ย (p) ตั้้�งแต่ ่0.38- 0.69, 

ค่่าอำนาจจำแนก (r) ตั้้�งแต่่ 0.25–0.75 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 

(KR20) 0.73	
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			   ฉบัับที่่� 3 ค่่าความยากง่่าย (p) ตั้้�งแต่่ 0.50 - 0.69, ค่่า

อำนาจจำแนก (r) ตั้้�งแต่่ 0.38 - 0.88 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 

(KR20) 0.61

3. การดำเนิินการวิิจััย 

		  		  1. ผู้้�วิิจัยัดำเนิินการวัดความสามารถด้้านการแก้้ปัญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยก่่อนเรีียน (Pretest)         

กับักลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุุมด้้วยแบบวัดัความสามารถ

ด้า้นการแก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ข์องเด็ก็ปฐมวััย ทั้้�ง 3 ฉบับั 

ฉบัับละ 8 ข้้อ ข้้อละ 1 คะแนน รวม 24 คะแนน พบว่่า ความสามารถ

ด้้านการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์ของเด็็กปฐมวััยทั้้�งสองกลุ่่�ม

ไม่่แตกต่่างกััน						    

				    2. ดำเนิินการจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบ

ร่่วมกัับนิิทานให้้กัับกลุ่่�มทดลอง และจััดประสบการณ์์         

กลางแจ้้งปกติิให้้กับกลุ่่�มควบคุุม เป็็นเวลา 6 สััปดาห์์ 

สััปดาห์์ละ 4 วััน คืือ วัันจัันทร์์ - พฤหััสบดีี วัันละ 50 นาทีี 

จนครบ 24 แผนโดยผู้้�วิิจััยเป็็นผู้้�จััดประสบการณ์์ทั้้�งกลุ่่�ม

ทดลองและกลุ่่�มควบคุุมด้้วยตนเอง เพื่่�อให้้ลดตััวแปร

แทรกซ้้อนในการวิิจััย ซึ่่�งขณะที่่�ผู้้�วิิจััยดำเนิินการจััดประสบการณ์์

เล่น่เชิงิออกแบบร่ว่มกับันิทิานกับักลุ่่�มทดลอง กลุ่่�มควบคุุม 

จะดำเนิินกิจิกรรมตารางกิิจกรรมประจำวันักับัครููประจำชั้้�น 

และขณะที่่�ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการจัดัประสบการณ์ก์ลางแจ้้งปกติิ

กัับควบคุุม กลุ่่�มทดลองจะดำเนิินกิิจกรรมตารางกิิจกรรม

ประจำวัันกัับครููประจำชั้้�น 					   

				    3. ทำการวััดความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา   

อย่า่งสร้้างสรรค์ของเด็็กปฐมวััย หลัังเรียีน (Posttest) กลุ่่�มทดลอง

และกลุ่่�มควบคุมุด้้วยแบบวัดัความสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย (ฉบัับเดิิม)			 

			    	4. นำผลการวัดความสามารถด้้านการแก้้ปัญหา

อย่า่งสร้้างสรรค์ข์องเด็็กปฐมวัยัทั้้�งก่อ่นเรียีนและหลังัเรียีน

ของกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ

4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล	 	

				    1. ผู้้�วิิจััยนำคะแนนที่่�ได้้จากการวัดก่อนเรีียนและหลัังเรีียนของเด็็กกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมมาวิิเคราะห์์    

หาค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ในการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยผู้้�วิิจััยได้้ทำการ

ตรวจสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้น (Basic Assumption) ในการแจกแจงแบบโค้้งปกติิ (Normal Distribution) โดยใช้้สถิิติิ 

Kolmogorov-Smirnov test เพื่่�อเป็็นข้้อมููลในการเลืือกใช้้สถิิติิที่่�เหมาะสม ผลการทดสอบพบว่่า การทดสอบข้้อมููล      

มีีการแจกแจงปกติิ ดัังตาราง

ตารางที่่� 1 ผลการทดสอบความเป็็นปกติิของคะแนนก่่อนและหลัังเรีียน

กลุ่ม การทดสอบ S.D. K-S p-value

ทดลอง ก่อนเรียน 12.30 0.94 .224 .168

หลังเรียน 20.4 0.96 .233 .133

ควบคุม ก่อนเรียน 12.50 0.84 .222 .178

หลังเรียน 15.30 0.94 .224 .168

	    		   	 2. เปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์ของเด็็กปฐมวััยก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน             

มาเปรีียบเทีียบโดยทดสอบค่่าทีีแบบกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ไม่่เป็็นอิิสระต่่อกััน โดยใช้้สููตร Dependent sample t-test 		

					     3. เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยระหว่่าง            

กลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุมุ มาเปรียีบเทียีบโดยทดสอบค่า่ทีีแบบกลุ่่�ม ตัวัอย่า่งที่่�เป็น็อิสิระต่อ่กันั Independent sample 

t-test
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				    การวิิจััยเรื่่�อง การส่่งเสริิมความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััด

ประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน  ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลโดยใช้้แบบวััดความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย จากนั้้�นนำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ผลและนำเสนอข้้อมููลดัังนี้้�

ตารางที่่� 2 ตารางเปรีียบเทีียบความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย  ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

ความสามารถด้านการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์

Pre-test Post-test t p-value

. .

การเข้าใจปัญหา 3.40 0.51 5.30 0.48 10.585 < .001*

การสืบค้นข้อมลู 1.50 0.52 2.70 0.48 6.000 < .001*

การเลือกวิธีแก้ปัญหา 2.90 0.87 4.90 0.73 6.708 < .001*

การลงมือปฏิบัติ 1.50 0.52 2.60 0.51 11.000 < .001*

การประเมินผล  3.00 0.66 4.90 0.31 6.862 < .001*

รวม 12.30 0.94 20.4 0.96 29.254 < .001*

นััยสำคััญที่่�ระดัับ .05*											         

				ผ    ลการวิเคราะห์์ข้้อมููลตารางที่่� 1 พบว่่า ความสามารถด้้านการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์ของเด็็กปฐมวััย             

ที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน รวมทุุกด้้านก่่อนเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 12.30                     

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ  0.94 หลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 20.40 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.84          

แสดงให้้เห็็นว่่าความสามารถด้้านการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์ของเด็็กปฐมวััยหลัังได้้รัับจััดประสบการณ์์การเล่่น           

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน เพิ่่�มขึ้้�นทุุกด้้านอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ .05

ตารางที่่� 3 ตารางเปรีียบเทีียบความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย			 

					     กลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์กลางแจ้้งปกติิ

ความสามารถด้าน                   
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม t p-value

. .

การเข้าใจปัญหา 5.30 0.48 3.80 0.42 7.398 < .001*

การสืบค้นข้อมูล 2.70 0.48 1.90 0.73 2.869 .005*

การเลือกวิธีแก้ปัญหา 4.90 0.73 4.00 0.81 2.586 .009*

การลงมือปฏิบัติ 2.60 0.51 1.90 0.56 2.885 .005*

การประเมินผล  4.90 0.31 3.70 0.48 6.573 < .001*

รวม 20.40 0.96 15.30 0.94 11.994 < .001*

นััยสำคััญที่่�ระดัับ .05*
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				ผ    ลการวิเคราะห์์ข้้อมููลตารางที่่� 1 พบว่่า ความสามารถด้้านการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์ของเด็็กปฐมวััย         

กลุ่่�มทดลอง รวมทุุกด้้าน หลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 20.40 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.84  กลุ่่�มควบคุุม        

รวมทุุกด้้านหลัังเรีียงมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 15.30 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.94  แสดงให้้เห็็นว่่าเด็็กปฐมวััย        

กลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รับการจัดประสบการณ์เ์ล่น่เชิงิออกแบบร่ว่มกับันิทิานมีคีวามสามารถด้า้นการแก้้ปัญหาอย่า่งสร้้างสรรค์์

สููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์กลางแจ้้งปกติิอย่่างมีีนััยสำคััญระดัับ .05

อภิิปรายผล

			จ   ากผลการวิิ จัั ยการส่่ ง เสริิมความสามารถ               

ด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย             

โดยการจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน 

สามารถนำไปสู่่�การสรุุปผลและอภิิปรายผลดัังต่่อไปนี้้�		

			   1 .  เ ด็็กปฐมวััยที่่� ได้้รั ับการจััดประสบการณ์ ์                   

เล่น่เชิงิออกแบบร่ว่มกัับนิทิานมีคีวามสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหา

อย่า่งสร้้างสรรค์ ์หลังัเรียีนสููงกว่า่ก่อ่นเรีียนอย่า่งมีนีัยัสำคัญั

ที่่�ระดัับ .05 							    

		  การจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน 

มีีขั้้�นตอนการจััดประสบการณ์์ 3 ขั้้�น คืือ 1) ขั้้�นสร้้าง      

ความสนใจ เป็น็การเรียีนรู้้�ที่่�มีผีสานการเล่า่นิทิานปลายเปิดิ

ร่่วมกัับการใช้้คำถามกระตุ้้�นความคิิด ทำให้้เด็็กมีีโอกาส

พััฒนาความสามารถในการวิเคราะห์์และระบุุปััญหา                 

ได้้อย่่างชััดเจน ซึ่่�งเป็็นขั้้�นตอนสำคััญในการแก้้ปััญหา     

อย่่างสร้้างสรรค์์ การใช้้คำถามปลายเปิิด ทำให้้เด็็ก            

ได้้คิดเชื่่�อมโยงเหตุุผล ประสบการณ์์เดิิมกัับประสบการณ์์ใหม่่ 

และร่ว่มกันัระดมเสนอความคิดิ (หทัยันันัท์ ์สิงิห์แ์ก้้ว, 2566) 

2) ขั้้�นปฏิิบััติิการแก้้ปัญหา เป็็นขั้้�นที่่�เด็็กร่่วมกัันนำเสนอ

แนวทางการแก้้ปััญหาที่่�หลากหลายตามประสบการณ์์เดิิม

และการสืืบค้้นข้้อมููล เพื่่�อตััดสิินใจเลืือกวิิธีีการแก้้ปััญหา    

ที่่�เหมาะสม สอดคล้้องกัับทฤษฎีีของ Vygotsky ที่่�เชื่่�อว่่า    

การเรีียนรู้้�เกิิดจากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม โดยเฉพาะ

การเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดจากการร่วมมืือกัับผู้้�อื่่�น เช่่น การสนทนา

และการระดมความคิิด เพื่่�อเลืือกแนวทางการแก้้ปััญหา     

ที่่�เหมาะสม ซึ่่�งช่่วยให้้เด็็กพััฒนาความสามารถในการคิิด 

เชิิงวิิพากษ์์ และตััดสิินใจเลืือกวิิธีีการที่่�ดีีที่่�สุุดในการแก้้ปััญหา 

(ทิิศนา เขมมณีี, 2564) โดยเด็็กเลืือกวััสดุุอุุปกรณ์์ที่่�ครูู

เตรีียมไว้้อย่่างหลากหลาย และนำวััสดุุอุุปกรณ์์มาวางแผน

ออกแบบชิ้้�นงานเพื่่�อแก้้ปัญหา โดยผ่่านกระบวนการเล่่น

สร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานเพื่่�อแก้้ปััญหา ซึ่่�งเด็็กได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง 

โดยที่่�ครููอิิสระทั้้�งความคิิดและการกระทำ เช่่น กิิจกรรม 

“กระต่่ายน้้อยตามหาแครอท” เมื่่�อเด็็กได้้ฟัังนิิทานและ  

เล่น่บทบาทสมมติเิป็น็กระต่า่ยน้้อยตามเนื้้�อเรื่่�องที่่�มีปีัญัหา

ในการข้า้มลำธารไปหาแครอท เด็ก็จะวิเิคราะห์ปั์ัญหา และ

สาเหตุขุองปัญัหา ระดมสมองเลือืกวิธิีแีก้้ปัญัหาอย่า่งหลากหลาย 

ตััดสิินใจเลืือกวิิธีีแก้้ปัญหาที่่�เหมาะสมกัับสถานการณ์์ 

วางแผนออกแบบและสร้้างแพจนเสร็็จสมบููรณ์์ สอดคล้้อง

กัับทฤษฎีีของ Piaget (สุุมาลีี ชััยเจริิญ, 2559) ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้

เด็็กเรีียนรู้้�ผ่่านการกระทำ การทดลอง และการสำรวจ    

ด้้วยตนเอง ซ่ึ่�งช่่วยให้้เด็็กสร้้างความเข้้าใจใหม่่และพััฒนา

ทัักษะการคิิดผ่่านประสบการณ์์ตรง 3) ขั้้�นสรุุปและประเมิินผล 

เป็็นขั้้�นที่่�เด็็กได้้นำชิ้้�นงานที่่�สร้้างเสร็็จสมบููรณ์์มาทดลอง   

แก้้ปััญหาจริิง และอธิิบายร่่วมกัันเกี่่�ยวกัับวิิธีีแก้้ปััญหาว่่าได้้ผล

หรืือไม่่ อย่่างไร ซ่ึ่�งตััวเด็็กจะได้้ทราบผลของการลงมืือ

ปฏิิบััติิของตน สอดคล้้องกัับทฤษฎีีของ Bruner ที่่�กล่่าวว่่า

เด็ก็สามารถเรียีนรู้้�ได้้ดีทีี่่�สุดุเมื่่�อพวกเขาได้้มีสี่ว่นร่ว่มในการ

ค้้นพบความรู้้�ด้้วยตนเอง ผ่า่นการจัดัลำดับัเนื้้�อหาที่่�เหมาะสม

กับัพัฒันาการ และการเรียีนรู้้�จากรููปแบบต่า่งๆ ตามขั้้�นพัฒันาการ 

(สุุมาลีี ชััยเจริิญ, 2559)  ซึ่่�งแนวคิิดนี้้�สอดคล้้องกัับ          

การจััดการประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน      

ที่่�กระตุ้้�นความคิิด และสร้้างโอกาสให้้เด็็กได้้คิิดวิเคราะห์์

และลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง จากการจััดประสบการณ์์       

ทั้้�ง 3 ขั้้�นตอนสะท้้อนให้้เห็็นว่่า การเปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้คิิด

และลงมืือปฏิิบััติิอย่่างอิิสระ ผ่่านสื่่�อและวััสดุุอุุปกรณ์ ์         

ที่่�หลากหลาย ร่ว่มกัับการเล่่น และการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นนั้้�น 

จะช่ว่ยพัฒันาความสามารถด้้านการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์

ของเด็็กปฐมวััย สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ณััฏฐ์ธณิิชาช์์ 

ธารไทรทอง, ปัทัมาวดี เล่ห่์ม์งคล และอรพรรณ บุตุรกตัญัญูู 

(2565) ที่่�ได้ศ้ึกึษาผลการจัดัประสบการณ์ก์ารเล่น่ตามรููปแบบ

โลกการเล่่นเชิิงออกแบบผสานชุุมชนสืืบสอบต่่อการคิิด    
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ฉบับัร่่าง
แก้้ปััญหาของเด็็กปฐมวััย พบว่่าเด็็กที่่� ได้้รัับการจััด

ประสบการณ์์มีีผลการประเมิินการคิิดแก้้ปััญหาสููงกว่่า    

ก่อ่นการจัดประสบการณ์ ์เด็็กสามารถระบุุปัญัหาได้เ้หมาะสม

ด้้วยตนเอง เข้้าใจสาเหตุุของปััญหา คิิด ตััดสิินใจ และ        

ให้้ เหตุุผลต่่อแนวทางแก้้ ไขปััญหาได้้สอดคล้้องกัับ

สถานการณ์์ พยายามทดลองนำแนวคิิดไปปฏิิบััติิจนสำเร็็จ 

และประเมิินผลการแก้้ปัญหาได้้ชัดัเจนเหมาะสม สอดคล้้อง

กัับงานวิิจััยของ Make (2023) พบว่่า การใช้้วิิธีีการสอน   

ที่่�เสริมิความคิดิสร้้างสรรค์ ์การเล่น่ที่่�เหมาะสมตามการพัฒันา 

วััสดุุและกิิจกรรมที่่�ยืืดหยุ่่�นและน่่าสนใจสำหรัับเด็็ก             

มีีผลบวกต่่อการพััฒนาความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์ของเด็็กได้้ สรุุป การจัดประสบการณ์์   

กลางแจ้้งด้้วยการเล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานดัังกล่่าว  

จึึงส่่งผลให้้เด็็กปฐมวััยมีีความสามารถด้้านการแก้้ปัญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน			 

			   2. เด็็กปฐมวััยกลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์

เล่่นเชิงิออกแบบร่ว่มกับันิทิานมีคีวามสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหา

อย่า่งสร้้างสรรค์สููงกว่า่กลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รับการจัดประสบการณ์์

กลางแจ้้งปกติอิย่า่งมีนีัยัสำคััญที่่�ระดับั .05 การจัดประสบการณ์์

กลางแจ้้งที่่�มีีความแตกต่่างกัันย่่อมส่่งผลต่่อความสามารถ

ด้า้นการแก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ข์องเด็ก็ปฐมวัยั เนื่่�องจาก

การจัดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน        

เป็น็กิจิกรรมที่่�มีกีารวางแผนอย่า่งเป็น็ระบบ ประกอบด้้วย

ขั้้�นตอนที่่�ชััดเจน ตั้้�งแต่่การเล่่านิิทานปลายเปิิด การใช้้คำถาม

กระตุ้้�นคิดิ การวิเคราะห์์ปัญัหา การออกแบบแนวทางแก้้ปัญหา 

ระดมความคิิดร่่วมกััน ทำให้้เด็็กพััฒนาทัักษะการคิิด

วิิเคราะห์์ การตััดสิินใจ และการลงมืือทำอย่่างเป็็นระบบ 

สอดคล้้องกัับ นภเนตร ธรรมบวร (2546) กล่่าวว่่า สถานการณ์์

การเล่่นที่่�ได้้ออกแบบมาเป็็นอย่่างดีีจะเป็็นเสมืือนตััว          

ที่่�คอยกระตุ้้�น และท้้าทายให้้เด็็กพััฒนากระบวนการคิิด     

ไปสู่่�ขั้้�นที่่�ซัับซ้้อนมากขึ้้�น  ครููมีีบทบาทเป็็นผู้้�อำนวย       

ความสะดวกจััดเตรีียมวััสดุุอุุปกรณ์์ที่่�มีีความหลากหลาย 

กระตุ้้�นการคิิดด้้วยคำถามปลายเปิิด ให้้เด็็กมีีอิิสระ          

ทางความคิิดและการกระทำ  เวลาในการเล่่นที่่�ยืืดหยุ่่�น

เหมาะสม ก็จ็ะส่ง่ผลให้้เด็ก็มีคีวามสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์สููงขึ้้�น สอดคล้้องกัับ ภาวิิดา บุุญช่่วย,        

อรพรรณ บุุตรกตััญญูู และชลาธิิป สมาหิิโต (2565)            

ได้ศ้ึกึษาวิจิัยัและสรุปุว่า่เด็ก็ปฐมวัยัที่่่��ได้้รับัการจัดักิจิกรรม

การเล่่นวััสดุุุ�สร้้างสรรค์์ประกอบวรรณกรรมมีีคะแนน   ทัักษะ

การคิิดแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์สููงขึ้้�นก่่อนจััดกิิจกรรม

เนื่่�องจากการสอดแทรกกระบวนการคิิดระหว่่างการเล่่น

ย่่อมส่่งผลต่่อความสามารถด้้านการแก้้ปัญหาปััญหา      

อย่่างสร้้างสรรค์ของเด็็กปฐมวััย แต่่การจัดประสบการณ์์

กลางแจ้้งปกตินิั้้�น การเล่่นกลางแจ้้งแบบปกติ ิเป็็นกิิจกรรม

ที่่�เปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้เล่่นอย่่างอิิสระตามวััสดุุอุุปกรณ์์          

ที่่�ครููเตรีียมไว้้ โดยไม่่มีีการวางแผนล่่วงหน้้าหรืือออกแบบ

แนวทางการเล่่นอย่่างเป็็นระบบ การเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นจึึงมััก

มาจากการลองผิิดลองถููกหรืือการเผชิญสถานการณ์์จริง

ระหว่า่งเล่น่ การเล่น่ในลักัษณะนี้้�อาจจะยังัขาดความต่อ่เนื่่�อง

ในการกระตุ้้�นความคิิด หากครููไม่่มีบีทบาทในการสนัับสนุุน

การคิิดอย่่างเป็็นระบบ เด็็กอาจไม่่ได้้ร่่วมกัันคิิด วางแผน 

หรือืแก้้ปัญัหาอย่า่งลึกึซึ้้�ง ซึ่่�งส่ง่ผลให้้พัฒันาการด้า้นการแก้้ปัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์เพิ่่�มขึ้้�นเพีียงเล็็กน้้อยเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับ

การเล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน สอดคล้้องกัับงานวิิจััย 

ณฐักฤตา ไทยวงษ์ ์(2562) พบว่า่ เด็ก็ปปฐมวัยัที่่�ได้้รับัการจัดั

ประสบการณ์ต์ามแนวคิดเชิงิออกแบบมีีความคิิดสร้้างสรรค์

และความสามารถในการแก้้ปััญหาสููงกว่่าเด็็กปฐมวััย          

ที่่�ได้้รัับการจัดประสบการณ์์ตามคู่่�มือหลัักสููตรการศึึกษาปฐมวััย 

สรุุปว่่าการจััดประสบการณ์์กลางแจ้้งด้้วยการเล่่น               

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานและการจััดประสบการณ์์       

กลางแจ้้งปกติทิี่่�มีคีวามแตกต่า่งกันัย่อ่มส่ง่ผลให้้หลังัทดลอง

เด็ก็ปฐมวัยัที่่�ได้้รับัจัดัประสบการณ์เ์ล่น่เชิงิออกแบบร่ว่มกับั

นิิทานมีีความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์    

สููงกว่่าเด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์กลางแจ้้ง

แบบปกติิ

ข้้อเสนอแนะ

		  1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 		

				    1.1 การเลือืกนิทิานเพื่่�อใช้ใ้นการจัดัประสบการณ์์

เล่่นเชิิงออกแบบเป็็นสิ่่�งสำคััญเพราะนิิทานจะเป็็นตััวกระตุ้้�น        

ให้้เด็็กได้้คิิดวิิเคราะห์์ เชื่่�องโยงเหตุุและผล ซึ่่�งจะนำไปสู่่�    

วิิธีีแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์				  

				    1.2 การจัดประสบการณ์เ์ล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกับั

นิทิานเป็็นการส่ง่เสริมิให้้เด็ก็ได้้คิดิ วิเิคราะห์ ์ออกแบบ และ

สร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานเพื่่�อแก้้ปัญหาด้้วยตนเอง โดยครููควรจััด

เตรียีมวัสัดุอุุปุกรณ์ท์ี่่�หลากหลายและเหมาะสมกับักิจิกรรม 

พร้้อมเปิดิโอกาสให้้เด็ก็ได้้ใช้ค้วามคิิดอย่า่งอิสิระโดยไม่่สอดแทรก

ความคิิดเห็็น เพื่่�อส่่งเสริิมความมั่่�นใจในการตัดสิินใจและ



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

80

ฉบับัร่่าง
พััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ		

				    1.3 ควรมีีการจััดพื้้�นแสดงผลงานของเด็็ก เพื่่�อให้้

เด็็กได้้เห็็นพััฒนาการทางความคิิดของตนเองและผู้้�อื่่�น    

เพื่่�อช่ว่ยต่่อยอดความคิดิซึ่่�งกันัและกันั โดยแสดงไว้้ต่อ่เนื่่�อง

ตลอดการจััดประสบการณ์์ส่่งเสริิมความภาคภููมิิใจ

และมั่่�นใจในการแสดงออกทางความคิิดของตนเองมากยิ่่�งขึ้้�น	

	 2. ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

	 			   2.1. ควรมีกีารศึกึษาการจัดัประสบการณ์ก์ารเล่น่

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานในการส่งเสริิมทัักษะการคิด    

ด้้านอื่่�น ๆ เช่่น การคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดสร้้างสรรค์์ ทัักษะ

สัังคม พฤติิกรรมการทำงานร่่วมกััน 				  

				    2.2. ควรมีกีารศึกึษาการจัดัประสบการณ์ก์ารเล่น่

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานกัับรููปแบบวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการ 

และวิิจััยเชิิงคุุณภาพ					   

				    2.3 ควรมีีการศึึกษาการนํํานิิทานพื้้�นบ้้านหรืือ

วรรณกรรมไทยมาสร้้างสถานการณ์์ปััญหาในการจัด

ประสบการณ์์การเล่่นเชิิงออกแบบในการส่งเสริิม            

ความสามารถในการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์
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 บทคััดย่่อ 

	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80 2) ศึึกษาดััชนีีประสิิทธิิผล    

ของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 3) ศึึกษาทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) และ 4) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน 

กลุ่่�มเป้้าหมาย คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนวััดหนองสุุทธะ สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษา            

ประถมศึกึษาสระบุุรี ีเขต 1 ภาคเรียีนที่่� 1 ปีกีารศึกึษา 2566 จำนวน 14 คน เครื่่�องมือืที่่�ใช้้ในการวิจัยั ได้้แก่ ่แบบทดสอบ

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน แบบประเมิินทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) และแบบประเมิินความพึึงพอใจ              

ของนัักเรีียน วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ความถี่่� ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน             	

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า												          

		  1) ดััชนีีประสิิทธิิผลทางการเรีียนของนัักเรีียนมีีค่่าเท่่ากัับ 0.8728 แสดงว่่านัักเรีียนมีีความก้้าวหน้้าทางการ

เรีียนเพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ 87.28 										        

		  2) คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนคิิดเป็็นร้้อยละ 95 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 ที่่�กำหนดไว้้ 			 

		  3) นัักเรีียนมีีระดัับทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) อยู่่�ในระดัับดีีมากในทุุกด้้าน ได้้แก่่ การคิิดวิิเคราะห์์ 

ความคิิดสร้้างสรรค์์ การทำงานร่่วมกััน และการสื่่�อสาร และ 							     

		  4) นัักเรีียนส่่วนใหญ่่มีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมในระดัับมากที่่�สุุด 

คำสำคััญ:  ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs), เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม, ระบบสุุริิยะ, การเรีียนรู้้�โดยใช้้กิิจกรรมเป็็นฐาน

	

* ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ (corresponding author)									        	
1 โรงเรีียนเทศบาลทัับกวาง 1 (สมุุห์์พร้้อม)  จัังหวััดสระบุุรีี									       
1 Tessaban Tubkwang 1 Samuprom school, Saraburi Province    
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Abstract 

	 This study aimed to 1) study the learning achievement in comparison with the 80 percent     
criterion, 2) study the effectiveness index of learning achievement, 3) study the learning and innovation 
skills (4Cs), and 4) study the students’ satisfaction. The target group consisted of 14 Grade 4 students 
from Wat Nongsuttha School, under the Office of Saraburi Primary Educational Service Area 1, in the 
first semester of the 2023 academic year. The research instruments included a learning achievement 
test, a 4Cs learning and innovation skills assessment, and a student satisfaction questionnaire. Data 
were analyzed using descriptive statistics: frequency, percentage, mean, and standard deviation. 	
	 The research findings were as follows: 								      
		  1) The effectiveness index of the students is 0.8728, indicating that the students’ academic 
progress has increased by 87.28%. 									       
		  2) The post-instruction average score was equivalent to 95 percent, exceeding the established 
80 percent criterion. 												          
		  3) Students demonstrated a high level of learning and innovation skills (4Cs) in all four areas: 
critical thinking, creativity, collaboration, and communication. 						    
		  4) Most students expressed the highest level of satisfaction with the learning experience 
using augmented reality technology.

Keyword: Learning and Innovation Skills (4Cs), Augmented Reality, Solar System, Activity-Based Learning

บทนำ 

	ร ะบบการศึกึษาปััจจุบันัจำเป็น็ต้้องพัฒันาเพื่่�อตอบสนอง

ต่่อการเปลี่่�ยนแปลงในยุุคศตวรรษที่่� 21 โดยมุ่่�งเน้้นการเรีียนรู้้�

เชิิงปฏิิบััติิและการสร้้างแรงบัันดาลใจให้้ผู้้�เรีียนแสวงหา

ความรู้้�ด้้วยตนเอง ครููทำหน้้าที่่�เป็็นพี่่�เลี้้�ยง ออกแบบการเรีียนรู้้� 

และส่่งเสริิมการเรียีนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) เน้้นบทบาท

ผู้้�เรีียนมากขึ้้�น (กระทรวงศึกึษาธิกิาร, 2560; กมล โพธิเิย็น็, 

2564) หนึ่่�งในวิิธีีที่่�มีีประสิิทธิภาพคือการจัดการเรีียนรู้้�        

ที่่�เน้้นกิิจกรรมเป็็นฐาน (Activity-based Learning: ABL) 

ซึ่่�งเป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีความตื่่�นตััวและ  

มีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริง 

การพััฒนาทัักษะการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ และ               

การสะท้้อนคิิดอย่่างมีีระบบ ซ่ึ่�งแตกต่่างจากการสอนแบบดั้้�งเดิิม

ที่่�เน้้นบทบาทของครููเป็น็ศููนย์์กลาง (McGrath & MacEwan, 

2011) แนวทางนี้้�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถซึึมซัับความรู้้�

ผ่า่นการทำกิจิกรรมต่า่ง ๆ  เช่น่ กิจิกรรมกลุ่่�ม ที่่�ช่ว่ยกระตุ้้�น

การเข้้าใจและการคิดเชิิงลึึกในเนื้้�อหา ทั้้�งนี้้� การผสาน

เทคโนโลยีี เช่่น ความจริิงเสริิม (Augmented Reality)    

ในกิจิกรรมการเรียีนรู้้� ช่ว่ยเพิ่่�มความน่า่สนใจและเสริมิสร้้าง

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น (ดวงแก้้ว   

สุุหลง และสุุพิินดา เลิิศฤทธิ์์�, 2567) 				 

	 เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม (Augmented Reality: 

AR) เป็็นนวััตกรรมที่่�ผสานโลกแห่่งความเป็็นจริงเข้้ากัับ

ความเสมือืนจริงิผ่า่นการใช้้ซอฟต์แ์วร์แ์ละอุปุกรณ์เ์ชื่่�อมต่อ่ 

เช่น่ คอมพิวิเตอร์ ์สมาร์ท์โฟน หรือือุปุกรณ์์อื่่�นๆ โดยวัตัถุเุสมือืน

ที่่�นำเสนออาจอยู่่�ในรููปแบบของภาพ วิดิีโีอ เสีียง หรืือข้้อมููล

ที่่�ประมวลผลจากระบบคอมพิิวเตอร์์ เทคโนโลยีีนี้้�ช่่วยให้้   

ผู้้�ใช้ส้ามารถมีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัสิ่่�งจำลองในรููปแบบที่่�ผสมผสาน

ระหว่่างโลกจริงและโลกเสมืือนได้้อย่่างกลมกลืืน                   

ซึ่่�งการประยุุกต์์ใช้้ AR ในการศึึกษาได้้รัับการยอมรัับว่่า   

เป็น็เครื่่�องมือืที่่�สามารถเสริมิสร้้างประสบการณ์ก์ารเรียีนรู้้�

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยข้้อดีีของเทคโนโลยีี AR คืือ

ความสามารถในการกระตุ้้�นความสนใจและเสริิมสร้้าง    

การเรีียนรู้้� ให้้มีีความน่่าสนใจมากกว่่าสื่่�อการเรีียนรู้้�        

แบบดั้้�งเดิิม ส่่งผลให้้ผู้้� เรีียนสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาได้้            



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ในลัักษณะที่่�น่่าสนใจและมีีปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีียิ่่�งขึ้้�น (อธิิติิยา 

สร้้างนอก, จัักรพงษ์์ วารีี และกฤษฎิ์์�สรััล รุุจิิรภััชปณััยภพ, 

2566) และปััจจุุบัันนัักเรีียนสามารถเข้้าถึึงสื่่�อต่่าง ๆ         

เพื่่�อเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริงเสริิมได้้ด้้วยตนเอง เช่่น 

ระบบ OBEC Content Center ที่่�จััดทำขึ้้�นโดยสำนัักงาน

คณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน (2567) และเพื่่�อ        

ยกระดัับผลสัมัฤทธิ์์�ทางการศึกึษาให้้แก่่ผู้้�เรียีน การส่ง่เสริมิ

ทักัษะการเรียีนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) จึงึเป็น็อีีกทัักษะสำคััญ

ที่่�ผู้้�เรีียนจำเป็็นต้้องเรีียนรู้้�ในยุุคศตวรรษที่่� 21 เพื่่�อเตรีียม  

ผู้้�เรีียนให้้พร้้อมต่่อการเป็็นพลเมืืองโลก			 

	 การส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) 

ประกอบด้้วยการคิดิวิเคราะห์์ (Critical Thinking), การสื่่�อสาร 

(Communication), การทำงานร่ว่มกันั (Collaboration) 

และความคิิดสร้้างสรรค์ (Creativity) เป็็นสิ่่�งสำคััญในการพััฒนา

นัักเรีียนให้้มีความสามารถและความพร้้อมสำหรัับอนาคต 

โดยเฉพาะในระดัับชั้้�นประถมศึกึษา ซ่ึ่�งเป็น็ช่่วงวััยที่่�เหมาะสม

สำหรัับการเริ่่�มต้้นพััฒนาทัักษะเหล่่านี้้�ด้้วยการผสมผสาน

การใช้้เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม เนื่่�องจากเทคโนโลยีี    

ความจริงเสริิมช่ว่ยให้้เนื้้�อหาการเรียีนรู้้�มีคีวามน่า่สนใจมากขึ้้�น 

นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้แบบสามมิิติิ สร้้างประสบการณ์์

ที่่�ใกล้้เคีียงกัับความจริง ซ่ึ่�งช่่วยกระตุ้้�นการคิดวิเคราะห์์และ

ความคิดิสร้้างสรรค์ ์อีกีทั้้�งการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้กิจิกรรม

เป็็นฐาน (Activity-Based Learning) ร่่วมกัับการใช้้

เทคโนโลยีีความจริิงเสริิมจะช่่วยส่่งเสริิมทัักษะการทำงาน

ร่่วมกัันและการสื่่�อสาร นัักเรีียนจะได้้รัับประสบการณ์์     

การทำงานร่่วมกัันในกลุ่่�ม แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นและ    

นำเสนอไอเดีียของตนเอง ซ่ึ่�งเป็็นพื้้�นฐานสำคััญในการ

เติิบโตและการประสบความสำเร็็จในอนาคต (บุุญชนก 

ธรรมวงศา, 2561) จึึง ถืือเป็็นแนวทางที่่� เหมาะสมต่่อ                    

การส่ง่เสริมิทักัษะนวัตักรรมในบริิบทของโรงเรียีนขนาดเล็็ก                

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 							    

	 โรงเรีียนวััดหนองสุุทธะ เป็็นโรงเรีียนขนาดเล็็ก 

สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสระบุุรีี 

เขต 1 ซ่ึ่�งตั้้�งอยู่่�ในชุมุชนชนบทที่่�มีคีวามอบอุ่่�นและเอื้้�ออาทร 

ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่เติิบโตท่่ามกลางวััฒนธรรมท้้องถิ่่�นและ        

มีีความใกล้้ชิิดกัับครอบครััว การส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�

และนวััตกรรม (4Cs) ภายในบริิบทของโรงเรีียนเช่่นนี้้�        

จึงึเป็น็แนวทางที่่�สามารถประยุกุต์ใ์ช้ไ้ด้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ 

เนื่่�องจากสามารถออกแบบกิิจกรรมให้้สอดคล้้องกัับ    

สภาพแวดล้้อมและศัักยภาพของนัักเรีียนแต่่ละคนได้้    

อย่่างใกล้้ชิด ด้้วยจำนวนครููที่่�เหมาะสมและความสััมพัันธ์์  

ที่่�ใกล้้ชิิดระหว่่างครููกัับนัักเรีียน โรงเรีียนจึึงสามารถใช้้

เทคโนโลยีีความจริิงเสริิมร่่วมกัับกิิจกรรมแบบกลุ่่�ม      

ขนาดเล็็ก เพื่่�อส่่งเสริิมการมีส่ว่นร่่วมของนัักเรียีนแต่่ละคน

อย่่างทั่่�วถึึง นอกจากนี้้� โครงสร้้างทางสัังคมของชุุมชน         

ที่่�เอื้้�อต่่อการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ปกครองและผู้้�นำท้้องถิ่่�น       

ยัังช่่วยเสริิมสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�สนัับสนุุนการคิิด

วิิเคราะห์์ การทำงานร่่วมกััน และการสื่่�อสารในชีีวิิตจริิง 

การจััดการเรีียนรู้้�ในโรงเรีียนวััดหนองสุุทธะจึึงไม่่เพีียงแต่่

เป็็นการสอนเนื้้�อหาเชิิงวิิชาการเท่่านั้้�น แต่่ยัังเน้้น

กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีและกิิจกรรม

สร้้างสรรค์์ เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้พััฒนาศัักยภาพตนเอง           

ในทุุกมิิติิ เตรีียมความพร้้อมให้้สามารถปรับตััวและ    

ประสบความสำเร็็จในศตวรรษที่่� 21 อย่่างมั่่�นคงและยั่่�งยืืน	

	จ ากการศึกึษาข้า้งต้้น ผู้้�วิจิัยัจึงึสนใจศึกึษาการส่ง่เสริมิ

ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) ของนัักเรีียนระดัับ

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ด้้วยเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม เรื่่�อง 

ระบบสุุริิยะ ผ่่านระบบ OBEC Content Center ร่่วมกัับ

การจัดการเรียีนรู้้�โดยใช้้กิจิกรรมเป็น็ฐาน เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิภาพ

ในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน ทำให้้เข้้าใจและจดจำเนื้้�อหา     

ได้้ดีีขึ้้�น เนื่่�องจากนัักเรีียนสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�

ได้้ตลอดเวลา ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ต่่อเนื่่�อง และสามารถ

สร้้างโอกาสในการพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม 

(4Cs) ให้้กัับนัักเรีียน ซ่ึ่�งเป็็นทัักษะที่่�มีีความสำคััญใน

ศตวรรษที่่� 21

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึกึษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนด้้วยเทคโนโลยีี

ความจริิงเสริิมร่่วมกัับการใช้้กิิจกรรมเป็็นฐานกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80		

	 2. เพื่่�อศึกึษาดัชันีปีระสิทิธิผิลของผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน

ด้้วยเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมร่่วมกัับการใช้้กิิจกรรมเป็็นฐาน	

	 3. เพื่่�อศึึกษาทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) 

ของนัักเรีียนหลัังการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม

ร่่วมกัับการใช้้กิิจกรรมเป็็นฐาน				  

	 4. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�

ด้้วยเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมร่่วมกัับการใช้้กิิจกรรมเป็็นฐาน 
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 ผู้้�วิิจััยดำเนิินการวิิจััยโดยใช้้แบบแผนการทดลอง

แบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อนหลััง (One Group Pre-test 

Post-test Design) (ล้้วน สายยศ และอัังคณา สายยศ, 

2538) โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�				  

	 1. กลุ่่�มเป้้าหมาย						    

		นั  ักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียน

วััดหนองสุุทธะ สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถม

ศึึกษาสระบุุรีี เขต 1 จำนวน 14 คน ที่่�เรีียนรายวิิชา

วิิทยาศาสตร์์ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2566 		

	 2. ตััวแปร								      

		  1.2 ตััวแปรอิิสระ ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย

เทคโนโลยีีความจริิงเสริิมร่่วมกัับการใช้้กิิจกรรมเป็็นฐาน		

		  1.3 ตััวแปรตาม ได้้แก่่ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ของนัักเรีียน, ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) และ

ความพึึงพอใจของนัักเรีียน 					  

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

		  3.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�			 

		  เป็น็แผนการจัดัการเรียีนรู้้�รายวิชิาวิทิยาศาสตร์์ 

ชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 หน่่วยการเรียีนรู้้�เรื่่�อง “ระบบสุุริยิะ” 

โดยออกแบบตามแนวทางการจัดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ

หาความรู้้� (Inquiry-Based Learning) ที่่�มีีโครงสร้้าง       

การเรียีนรู้้� 5 ขั้้�นตอน (5Es) ได้แ้ก่ ่(1) การกระตุ้้�นความสนใจ 

(Engage) (2) การสำรวจและค้้นคว้้า (Explore) (3) การอธิิบาย 

(Explain) (4) การขยายความรู้้� (Elaborate) และ             

(5) การประเมิินผล (Evaluate) แผนการจัดการเรีียนรู้้�      

ดัังกล่่าวมีีเป้้าหมายเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�และ

นวัตักรรม (4Cs) ของนัักเรีียน ได้้แก่่ ทักัษะการคิดเชิิงวิิพากษ์์ 

ทัักษะการสื่่�อสาร ทัักษะการทำงานร่่วมกััน และทัักษะ

ความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยแผนการจััดการเรีียนรู้้�ได้้รัับ        

การตรวจสอบคุุณภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน      

เพื่่�อประเมิินความสอดคล้้องกัับมาตรฐานการเรีียนรู้้�         

จุุดประสงค์์เชิิงพฤติิกรรม ความเหมาะสมของกิิจกรรม     

การเรียีนรู้้� และความเป็น็ไปได้้ในการนำไปใช้้จริง ผลการประเมิิน

พบว่่าแผนการจัดการเรีียนรู้้�มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของ

เนื้้�อหา (IOC) อยู่่�ระหว่่าง 0.80–1.00 ซึ่่�งถืือว่่ามีีความตรง

เชิิงเนื้้�อหาในระดัับดีี

		  3.2 สื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม (AR)		

			สื่่   �อที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือสื่่�อเทคโนโลยีี

ความจริิงเสริิม (Augmented Reality: AR) เรื่่�อง “ระบบ

สุรุิยิะ” ซึ่่�งถููกสร้้างบนระบบคลัังสื่่�อดิจิิทิัลั OBEC Content 

Center โดยประกอบด้้วย 2 สื่่�อหลักั ได้้แก่ ่(1) สื่่�อ AR เรื่่�อง 

Universal Travel–Our Solar System ระดัับชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 4 และ (2) แบบจำลอง SOLAR SYSTEM MODEL 

จากคลัังสื่่�อเทคโนโลยีีดิิจิิทััล ทั้้�งสองสื่่�อถููกนำมาใช้้ร่่วมกััน

ภายใต้้บริิบทของแผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบ 5Es เพื่่�อ

กระตุ้้�นความสนใจนัักเรีียนและส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�              

เชิิงประสบการณ์์ โดยขั้้�นตอนการใช้้สื่่�อประกอบด้้วย           

(1) การศึกึษาสื่่�อจาก OBEC Content Center โดยครููตรวจสอบ

ความสอดคล้้องของเนื้้�อหากัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�         

(2) การจััดเตรีียมอุุปกรณ์์ เช่่น อิินเทอร์์เน็็ต สมาร์์ทบอร์์ด 

หรือืแท็บ็เล็ต็ (3) การเตรียีมนัักเรียีนให้้มีพื้้�นฐานเดิิมเกี่่�ยวกับั

ระบบสุุริิยะผ่่านคลิิปวิิดีีโอหรืือแหล่่งเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ และ       

(4) การจัดกิจกรรมโดยใช้้สื่่�อ AR ในขั้้�นการกระตุ้้�นความสนใจ 

และการสำรวจและค้้นคว้้า เพื่่�อให้้นัักเรีียนสำรวจ             

ส่ว่นประกอบของระบบสุุริยิะอย่่างมีีปฏิสัิัมพันัธ์์ ทั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจัยั

ได้น้ำสื่่�อไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่า่นตรวจสอบความเหมาะสม

ของเนื้้�อหา การนำเสนอ และประสิิทธิภาพในการใช้้

ประกอบการเรียีนการสอน ผลการประเมินิโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

พบว่่าสื่่�อมีีความเหมาะสมในระดัับดีีมาก และสามารถนำมาใช้้              

ในการจัดการเรีียนรู้้� ร่่ วมกัับแผนการสอนได้้อย่่าง                   

มีีประสิิทธิิภาพ								      

		  3.3 เครื่่�องมืือวััดผล				  

			ปร   ะกอบด้้วย 3 ฉบัับ ได้้แก่ ่(1) แบบทดสอบ

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน (2) แบบประเมิินทัักษะการเรีียนรู้้�

และนวััตกรรม (4Cs) และ (3) แบบประเมิินความพึึงพอใจ

ของนัักเรีียน โดยมีีรายละเอีียดการสร้้างเครื่่�องมืือแต่่ละ

ฉบัับดัังนี้้�										        

			   (1) แบบทดสอบวััดผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน 

เป็น็แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวัเลืือก จำนวน 10 ข้้อ ครอบคลุุม

จุุดประสง ค์์ เชิิ งพฤติิกรรมที่่� สอดคล้้อง กัับ เนื้้� อหา                

หน่่วยการเรีียนรู้้�เรื่่�องระบบสุุริิยะ โดยผู้้�วิิจััยได้้นำแบบ

ทดสอบเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความตรง

เชิิง เนื้้�อหา (Content Val idity) ผลการประเมิินค่่าดััชนี                       



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ความสอดคล้้องของเนื้้�อหา (IOC) อยู่่�ระหว่่าง 0.80–1.00 

ข้้อสอบที่่�มีีค่่า IOC ต่่ำกว่่า 0.5 ถููกตััดออกหรืือแก้้ไขใหม่่ 

จากนั้้�นได้้นำแบบทดสอบที่่�ปรัับปรุุงแล้้วไปทดลองใช้้       

กัับนัักเรีียนจำนวน 10 คน ที่่�มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกัับ          

กลุ่่�มตััวอย่่าง เพื่่�อวิเิคราะห์์ค่า่ความยาก (p) และอำนาจจำแนก (r) 

ผลการวิิเคราะห์์พบว่่าข้้อสอบมีีค่่าความยากอยู่่�ระหว่่าง 

0.40–0.76 และค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.30 ขึ้้�นไป           

ซึ่่�งอยู่่�ในเกณฑ์เหมาะสม และมีคี่า่ความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) 

ของแบบทดสอบ เท่่ากัับ 0.85 แสดงว่่าแบบทดสอบ             

มีีความเชื่่�อถืือได้้ในระดัับสููง					  

		  (2) แบบประเมิินทักัษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม 

(4Cs) พััฒนาโดยอิิงตามกรอบแนวคิิด 21st Century 

Learning Skills ประกอบด้้วย 4 ด้้าน ได้้แก่่ การคิดเชิงิวิพิากษ์์ 

(Critical Thinking), การสื่่�อสาร (Communication),      

การทำงานร่ว่มกันั (Collaboration) และความคิดิสร้้างสรรค์ 

(Creativity) จากกรอบแนวคิิดดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยได้้นำมา

พััฒนาเป็็นแบบประเมิินในลัักษณะมาตรประมาณค่า     

(Rating Scale) แบบ 5 ระดัับ Likert Scale (5 = เห็็นด้้วย

มากที่่�สุุด, 1 = เห็็นด้้วยน้้อยที่่�สุุด) โดยออกแบบข้้อคำถาม

จำนวนทั้้�งสิ้้�น 12 ข้้อ แบ่่งออกเป็็น 4 ด้้าน ด้้านละ 3 ข้้อ 

แบบประเมินิดังักล่า่วได้น้ำเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่า่น

เพื่่�อตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) 

และพิิจารณาความเหมาะสมของถ้้อยคำ ความครอบคลุุม

ของเนื้้�อหา และความชััดเจนของแต่่ละข้้อคำถาม                     

ผลการประเมิินค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) อยู่่�ระหว่่าง 

0.87–1.00 ซึ่่�งถืือว่่าอยู่่�ในเกณฑ์์ดีีถึึงดีีมาก จากนั้้�น ผู้้�วิิจััย

ได้้นำแบบประเมิินที่่�ผ่่านการปรัับปรุุงไปทดลองใช้้กัับ

นักัเรียีนที่่�มีลีักัษณะใกล้้เคียีงกับักลุ่่�มตัวัอย่า่ง จำนวน 10 คน 

เพื่่�อวิเิคราะห์ค่์่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ของแบบประเมินิ 

โดยใช้้สููตรสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s 

Alpha) พบว่่าแบบประเมิินมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นรวมอยู่่�ที่่� 0.89 

ซึ่่�งถืือว่่าอยู่่�ในระดัับสููง สามารถนำไปใช้้ประเมิินทัักษะ    

การเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้อย่่างเหมาะสมและน่่าเชื่่�อถืือ		

		  (3) แบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียน    

ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม     

เป็็นแบบประเมิินมาตร 5 ระดัับ จำนวน 10 ข้้อ ครอบคลุุม

ด้้านเนื้้�อหา การนำเสนอ และประสบการณ์์การเรีียนรู้้�       

ผลการตรวจสอบค่่าความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ    

ได้้ค่า่ IOC ระหว่า่ง 0.85–1.00 และมีคี่า่ความเชื่่�อมั่่�นเท่า่กับั 

0.91 อยู่่�ในระดัับดีีมาก						    

	 4. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล				  

		  การเก็็บรวบรวมข้้อมููลในครั้้�งนี้้�ดำเนิินการ

ทั้้�งหมด 3 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่ ่ขั้้�นเตรียีมการสอน ขั้้�นดำเนินิการ

สอน และขั้้�นสิ้้�นสุุดการสอน โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�		

		  1. ขั้้�นเตรีียมการสอน				  

			   ผู้้�วิิจััยได้้ชี้้�แจงให้้นัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย

จำนวน 14 คน ทราบถึึงวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้� วิิธีีการเรีียนรู้้�

แบบใช้้กิจิกรรมเป็็นฐาน (Activity-Based Learning: ABL) 

ที่่�ผสานกัับการใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีความจริงเสริิม (Augmented 

Reality: AR) เพื่่�อให้้นักเรีียนเข้้าใจรููปแบบการเรีียนรู้้�          

ที่่�แตกต่า่งจากการสอนแบบดั้้�งเดิมิ นักัเรียีนได้้รับัคำแนะนำ

เกี่่�ยวกับัวิธิีใีช้้สื่่�อ AR จาก OBEC Content Center เรื่่�อง Universal 

Travel–Our Solar System และวิธิีทีำกิจิกรรมแบบจำลอง 

Solar System Model ผ่่านอุุปกรณ์์ดิิจิิทััลอย่่างแท็็บเล็็ต

และคอมพิิวเตอร์์ในชั้้�นเรียีน รวมถึึงการเตรียีมความพร้้อม

ด้้านอุุปกรณ์์ เช่่น อิินเทอร์์เน็็ต เครื่่�องฉายภาพ และพื้้�นที่่�

จััดกิิจกรรมกลุ่่�ม								      

		  2. ขั้้�นดำเนิินการสอน 				  

			   ผู้้�วิิจััยดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััด  

การเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้� (5Es) ผสานกัับการเรีียนรู้้�

ที่่�เน้้นกิิจกรรมเป็็นฐาน (Activity-Based Learning: ABL) 

ซึ่่�งประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การกำหนดวััตถุุประสงค์์ 

การวางแผนกิิจกรรม การลงมืือปฏิบัิัติ ิการสะท้้อนผล และ

การประเมิินผล กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ประกอบด้้วย 5 ขั้้�น 

ได้แ้ก่ ่ขั้้�นกระตุ้้�นความสนใจด้้วยคลิปิวิดิีโีอเกี่่�ยวกับระบบสุรุิยิะ 

ขั้้�นสำรวจด้้วยสื่่�อ AR เรื่่�อง Universal Travel–Our Solar 

System และชุดุ Solar System Model จาก OBEC Content 

Center ขั้้�นอธิบิายโดยให้้นักัเรียีนอภิิปรายและวาดแผนผังั

การโคจร ขั้้�นขยายความรู้้�ด้้วยการสร้้างผลงานกลุ่่�ม และ  

ขั้้�นประเมิินผลด้้วยแบบทดสอบหลัังเรีียน พร้้อมประเมิิน

ทัักษะ 4Cs และความพึึงพอใจของนัักเรีียน ทั้้�งนี้้�กิิจกรรม

ทั้้�งหมดมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม ลงมืือปฏิิบััติิจริิง และ  

ใช้้เทคโนโลยีีเสริิมเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม	

		  3. ขั้้�นสิ้้�นสุุดการสอน				  

			   เมื่่�อสิ้้�นสุุดการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ผู้้�วิิจััย

ดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน     
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โดยใช้้แบบทดสอบหลัังเรีียน พร้้อมทั้้�งใช้้แบบประเมิิน

ทักัษะการเรีียนรู้้�และนวัตักรรม (4Cs) เพื่่�อตรวจสอบระดับั

การพััฒนาทัักษะของนัักเรีียนแต่่ละคน และให้้ผู้้�เรีียน

ประเมิินความพึึงพอใจต่่อกิิจกรรมการเ รีียนรู้้�ผ่่ าน             

แบบประเมิินความพึึงพอใจ โดยใช้้แบบสอบถามมาตร 

Likert 5 ระดับั ผลการเก็บ็รวบรวมข้อ้มููลจากทุกุเครื่่�องมือื

ถููกนำมาวิิเคราะห์์ทางสถิิติิเชิิงพรรณนาและเปรีียบเทีียบ 

เพื่่�อประเมิินประสิิทธิภาพของแผนการจัดการเรีียนรู้้�          

ที่่�ใช้้เทคโนโลยีีความจริิงเสริิมร่่วมกัับกิิจกรรมเป็็นฐาน		

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  

		  ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา 

ได้แ้ก่ ่ความถี่่� (Frequency) ค่า่ร้้อยละ (Percentage) ค่า่เฉลี่่�ย 

(Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

เพื่่�อสรุุปผลการเรีียนรู้้�ในประเด็็นต่่าง ๆ  ได้้แก่่ คะแนนก่่อน

และหลัังเรีียน ผลการประเมิินทัักษะการเรีียนรู้้�และ

นวััตกรรม (4Cs) และความพึึงพอใจของนัักเรีียน 

ผลการวิิจััย

	 1. ผลการวิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80						    

		  การวิเิคราะห์ผ์ลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนด้้วยเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิร่ว่มกับัการใช้้กิจิกรรมเป็็นฐาน เรื่่�อง ระบบ

สุุริิยะ กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80 แสดงดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์หลัังการจััดการเรีียนรู้้�กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80

คะแนน จำ�นวนนักเรียน เกณฑ์ที่กำ�หนด (ร้อยละ) คะแนนเต็ม S.D. ร้อยละ

หลังเรียน 14 80 10 9.50 1.21 95

		จ  ากตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนด้้วยเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมร่่วมกัับการใช้้กิิจกรรม

เป็็นฐาน พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน ( =9.50, S.D.=1.21) หรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 95 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้  

ที่่� ร้้อยละ 80 แสดงให้้เห็็นว่่า ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่สามารถทำคะแนนได้้สููงเกิินระดัับมาตรฐานที่่�คาดหวััง โดยเฉพาะ      

เมื่่�อได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีปฏิิสััมพัันธ์์สููงและมีีการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิงผ่่านเทคโนโลยีีเสริิมและกิิจกรรมกลุ่่�ม 

การที่่�ผู้้�เรีียนสามารถทำคะแนนได้้สููงกว่่าเกณฑ์ดัังกล่่าวสะท้้อนถึึงประสิิทธิิภาพของแนวทางการจัดการเรีียนรู้้�             

ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง และเน้้นประสบการณ์์ตรงในการเรีียนรู้้� 						    

	 																              

		  2. ผลการวิเคราะห์์ดัชันีประสิิทธิผลการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีความจริงเสริิมร่่วมกัับการจัดการเรีียนรู้้�โดย

ใช้้กิิจกรรมเป็็นฐาน	 ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์z] แสดงดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์์ดััชนีีประสิิทธิิผล

คะแนน จำ�นวนนักเรียน คะแนนเต็ม S.D. ดัชนีประสิทธิผล 

E.I.

ก่อนเรียน 14 10 6.07 1.21

0.8728หลังเรียน 14 10 9.50 0.76

อัตราการเพิ่ม/ลด +3.43 -0.45

		จ  ากตารางที่่� 2 แสดงผลการวิเคราะห์์ดััชนีประสิิทธิผลการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีความจริงเสริิม         

ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กิิจกรรมเป็็นฐาน พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน ( =9.50, S.D.=0.76) สููงกว่่า        

ก่่อนเรีียน ( =6.07, S.D.=1.21) แสดงให้้เห็็นว่่านัักเรีียนมีีพััฒนาการด้้านความรู้้�ของนัักเรีียนหลัังการเรีียนรู้้�           

โดยเฉพาะในบริิบทของการใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมซึ่่�งช่่วยสร้้างภาพจำและประสบการณ์์ที่่�มีีความหมาย         



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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แก่่ผู้้�เรีียน เมื่่�อคำนวณดััชนีีประสิิทธิิผล (Effectiveness Index: E.I.) โดยใช้้สููตรของ Bloom (1976) ได้้ค่่าเท่่ากัับ 

0.8728 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับสููงมาก แสดงว่่านัักเรีียนมีีความก้้าวหน้้าทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ 87.28 

		  3. ผลการวิิเคราะห์์ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) ของนัักเรีียนหลัังการเรีียนรู้้� แสดงดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs)

รายการประเมิน SD แปลผล

ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking)

- วิเคราะห์และแยกแยะปัญหาอย่างมีเหตุผล 4.57 0.51 ดีมาก

- ให้เหตุผลประกอบความคิดเห็นของตนเองได้อย่างชัดเจน 4.71 0.47 ดีมาก

- ประเมินข้อมูลก่อนตัดสินใจหรือสรุปผล 4.64 0.53 ดีมาก

รวมด้านการคิดวิเคราะห์ 4.64 0.50 ดีมาก

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)

- เสนอวิธีการใหม่ในการแก้ปัญหาหรือทำ�งาน 4.71 0.47 ดีมาก

- ประยุกต์ความรู้เพื่อสร้างผลงานที่แปลกใหม่ 4.79 0.43 ดีมาก

- กล้าแสดงออกทางความคิดที่แตกต่าง 4.86 0.36 ดีมาก

รวมด้านความคิดสร้างสรรค์ 4.79 0.43 ดีมาก

ทักษะการทำ�งานเป็นทีม (Collaboration)

- ทำ�งานร่วมกับผู้อื่นโดยไม่ขัดแย้ง 5.00 0.00 ดีมาก

- แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนร่วมกลุ่ม 4.86 0.36 ดีมาก

- มีส่วนร่วมและรับผิดชอบในงานกลุ่ม 4.93 0.27 ดีมาก

รวมด้านการทำ�งานเป็นทีม 4.93 0.27 ดีมาก

ทักษะการสื่อสาร (Communication)

- ถ่ายทอดความคิดเห็นได้ชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก

- ฟังความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างตั้งใจ 5.00 0.00 ดีมาก

- ใช้ภาษาหรือสื่อเหมาะสมกับสถานการณ์ 5.00 0.00 ดีมาก

รวมด้านการสื่อสาร 5.00 0.00 ดีมาก

รวม 4.84 0.30 ดีมาก

	จ ากตารางที่่� 3 แสดงผลการวิเคราะห์์ทักัษะการเรียีนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) ของนัักเรียีน พบว่า่ ภาพรวมนัักเรียีน 

มีีทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) หลัังเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.84, S.D.=0.30) โดยสามารถเรีียงลำดัับ

ทัักษะจากคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุดไปต่่ำสุุดได้้ดัังนี้้� 									       

		  1) ทัักษะการสื่่�อสาร  นัักเรีียนมีีทัักษะการสื่่�อสาร อยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =5.00, S.D.=0.00) เป็็นอัันดัับแรก 

เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่า นัักเรีียนให้้เหตุุผลประกอบความคิิดเห็็นของตนเองได้้อย่่างชััดเจน เป็็นอัันดัับแรก อยู่่�ใน

ระดัับดีีมาก ( =4.71, S.D.= 0.47) รองลงมา คืือ นัักเรีียนสามารถประเมิินข้้อมููลก่่อนตััดสิินใจหรืือสรุุปผล อยู่่�ในระดัับ

ดีีมาก  ( =4.64, S.D.=0.53) และนัักเรีียนสามารถวิิเคราะห์์และแยกแยะปััญหาอย่่างมีีเหตุุผล อยู่่�ในระดัับดีีมาก           

( =4.57, S.D.=0.51) ตามลำดัับ
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		  2) ทัักษะการทำงานเป็็นทีีม นัักเรีียนมีีทัักษะการทำงานเป็็นทีีม อยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.93, S.D.=0.27) 

เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่า นัักเรีียนกล้้าแสดงออกทางความคิิดที่่�แตกต่่างเป็็นอัันดัับแรก อยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.86, 

S.D.=0.36) รองลงมา คืือ นัักเรีียนสามารถประยุุกต์์ความรู้้�เพื่่�อสร้้างผลงานที่่�แปลกใหม่่ อยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.79, 

S.D.=0.43) และนักัเรียีนสามารถเสนอวิิธีกีารใหม่ใ่นการแก้้ปัญัหาหรือืทำงาน อยู่่�ในระดับัดีมีาก ( =4.71, S.D.=0.47) 

ตามลำดัับ																             

		  3) ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ นัักเรีียนมีีทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ อยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.79, S.D.= 0.43) 

เมื่่�อพิิจารณารายด้า้น พบว่า่นักัเรียีนสามารถทำงานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�นโดยไม่ข่ัดัแย้้ง เป็น็อันัดับัแรก อยู่่�ในระดัับดีมีาก ( = 5.00, 

S.D.=0.00) รองลงมา คืือ นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมและรัับผิิดชอบในงานกลุ่่�ม อยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.93, S.D.=0.27) และ

นัักเรีียนสามารถแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นกัับเพื่่�อนร่่วมกลุ่่�ม อยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.86, S.D.=0.36) ตามลำดัับ		

		  4) ทัักษะการคิดวิเคราะห์์ นัักเรีียนมีีทัักษะการคิดวิเคราะห์์ อยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.64, S.D.=0.50)           

เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่า นัักเรีียนสามารถถ่่ายทอดความคิิดเห็็นได้้ชััดเจน ฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�อื่่�นอย่่างตั้้�งใจ และ

ใช้้ภาษาหรืือสื่่�อเหมาะสมกัับสถานการณ์์ อยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =5.00, S.D. = 0.00)

	 4. ความพึึงพอใจของนัักเรีียน	ผลการวิิเคราะห์์แบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียน แสดงดัังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 ความพึึงพอใจของนัักเรีียน

รายการประเมิน S.D. แปลผล

ด้านความน่าสนใจ 4.82 0.39 มากที่สุด

ด้านเนื้อหา 4.76 0.44 มากที่สุด

ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำ�เสนอ 4.80 0.43 มากที่สุด

ด้านภาพรวมของสื่อ 4.64 0.58 มากที่สุด

รวม 4.76 0.46 มากที่สุด

	จ ากตารางที่่� 4 แสดงผลการวิิเคราะห์์แบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียน พบว่่า ภาพรวมมีีความพึึงพอใจ    

อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ( =4.76, S.D.=0.46) เมื่่�อพิจิารณาเป็น็รายด้า้นพบว่า่ นักัเรียีนมีคีวามพึงึพอใจด้า้นความน่า่สนใจ

เป็็นอัันดัับแรก อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.82, S.D.=0.39) รองลงมาคืือ ด้้านรููปภาพ ตััวอัักษร ภาษา และเทคนิิค

การนำเสนอ อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ( =4.80, S.D.=0.43) ด้า้นเนื้้�อหา อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ( =4.76, S.D.=0.44) และ

ด้้านภาพรวมของสื่่�อ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.64, S.D.=0.58) ตามลำดัับ

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80		

		จ  ากผลการวิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ด้้วยเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิร่ว่มกับัการใช้้กิจิกรรมเป็น็ฐาน 

พบว่า่ คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรียีนคิิดเป็น็ร้้อยละ 95 ซ่ึ่�งสููงกว่า่เกณฑ์

ที่่�กำหนดไว้้ที่่�ร้้อยละ 80 อย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิ ิสะท้้อน

ให้้เห็็นถึึงประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการ

สื่่�อเทคโนโลยีีความจริงเสริมิเข้า้กับัการใช้้กิจิกรรมเป็น็ฐาน 

โดยเน้้นให้้นักเรีียนมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�        

ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิ และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหา        

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Dewey (1938) ที่่�เน้้นว่่า     

การเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพเกิิดจากประสบการณ์์ตรงและ

การปฏิิบััติิจริิง (learning by doing) อีีกทั้้�งยัังเชื่่�อมโยง   

กัับแนวคิิดของ Vygotsky (1978) เรื่่�องโซนการพััฒนา       

ที่่�ใกล้้เคีียง (Zone of Proximal Development: ZPD) 

ที่่� เสนอว่่าเทคโนโลยีีสามารถทำหน้้าที่่� เป็็นเครื่่�องมืือ        

ช่ว่ยเสริมิสร้้างพััฒนาการทางสติิปัญัญาให้้สููงขึ้้�นได้้ ผลการศึกึษา

นี้้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของยุุวธิิดา อััคฮาด (2566) พบว่่า 

ผลการเรีียนของนัักเรีียนที่่�ใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีความจริงเสริิม



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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มีีค่่าเฉลี่่�ยร้้อยละ 81.49 สููงกว่่าเกณฑ์์มาตรฐานร้้อยละ 75 

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ แสดงให้้เห็็นถึึงแนวโน้้มเชิิงบวก

ของเทคโนโลยีีความจริงเสริิมในการยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียน เช่่นเดีียวกัับการศึึกษาของ Akçayır & 

Akçayır (2017) ซ่ึ่�งระบุุว่่าสื่่�อเทคโนโลยีีความจริงเสริิม       

ช่ว่ยเพิ่่�มความเข้า้ใจเนื้้�อหา ความสนใจ และแรงจููงใจในการเรียีน

ของผู้้�เรียีน นอกจากนี้้� งานของ Ibáñez และ Delgado-Kloos 

(2018) ยัังสนัับสนุุนว่่าการใช้้เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม      

ในห้้องเรียีนสามารถส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�แบบมีสี่ว่นร่ว่มและ

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ดีีกว่่าการเรีียนรู้้�แบบดั้้�งเดิิม		

	 2. ผลการวิิเคราะห์์ดััชนีีประสิิทธิิผล			 

		ผ  ลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

มีีคะแนนเฉลี่่�ยผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเรื่่�องระบบสุุริิยะ  

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างชััดเจน แสดงให้้เห็็นว่่า

นักัเรียีนมีีพัฒันาการด้้านความรู้้�ของนัักเรียีนหลัังการเรียีนรู้้� 

โดยเฉพาะในบริิบทของการใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีความจริงเสริิม

ซึ่่�งช่่วยสร้้างภาพจำและประสบการณ์์ที่่�มีีความหมาย         

แก่่ผู้้�เรีียน เมื่่�อคำนวณดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.) ได้้ค่่าเท่่ากัับ 

0.8728 แสดงว่า่นักัเรียีนมีคีวามก้้าวหน้้าทางการเรียีนเพิ่่�ม

ขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ 87.28 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับสููงมาก การจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้� ในครั้้� งนี้้�สามารถพััฒนาความรู้้�           

ความเข้้าใจของนัักเรียีนได้้อย่า่งมีีประสิิทธิภิาพ การเรียีนรู้้�

ที่่�บููรณาการสื่่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมกัับกิิจกรรม           

ที่่�ผู้้� เรีียนมีีส่่วนร่่วมช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้� เ รีียนเกิิดการคิิด 

วิิเคราะห์์ ร่่วมมืือ และเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์เดิิม          

ส่่งผลให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�ลึึกซึ้้�งและยั่่�งยืืน ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ

งานวิิจััยของจริินทร อุ่่�มไกร และไกยสิิทธิ์์� อภิิระติิง (2562) 

พบว่่า การใช้้สื่่�อดิิจิิทััลร่่วมกัับ AR ส่่งผลให้้ผลสััมฤทธิ์์�      

ของนัักเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญ เช่่นเดีียวกัับ ทองมา 

แป้้นดวงเนตร (2564) และยุุวธิิดา อััคฮาด (2566) รายงานว่่า 

การใช้้ AR ในการเรีียนการสอนช่่วยให้้คะแนนหลัังเรีียน   

สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ นอกจากนี้้� ยัังสอดคล้้อง

กัับงานวิิจััยของวิิมาน ใจดีี, ชััชชญา อถมพรมราช และ    

มนััสนิิต ใจดีี (2564) พบว่่า สื่่�อการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิง เสริิม ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ               

ด้้วยเทคนิิคกลุ่่�มแข่่งขัันมีีค่่าดััชนีประสิิทธิผลเท่่ากัับ 

0.6911 และสอดคล้้องกับัพิษิณุ ุจงเจริญ และณัฐัพล รำไพ 

(2564) พบว่่า ดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.) ของสื่่�อการเรีียนรู้้�  

โดยใช้้เทคโนโลยีีความจริงเสริิมในรายวิิชาภาษาไทย        

พื้้�นฐานมีีค่่าเท่่ากัับ 0.82 แสดงให้้เห็็นว่่านัักเรีียนมีีความรู้้�

เพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ 82  					   

	 3. ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) ของนัักเรีียน	

		  จากผลการวิิเคราะห์์ทัักษะการเรีียนรู้้�และ

นวััตกรรม (4Cs) ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

หลังัการจัดัการเรียีนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีความจริงิเสริมิร่ว่มกับั

กิิจกรรมเป็็นฐาน พบว่่า นัักเรีียนมีีระดัับทัักษะในทุุกด้้าน

อยู่่�ในระดัับดีมีาก โดยเฉพาะทักัษะการสื่่�อสาร และการทำงาน

เป็็นทีีม ซ่ึ่�งได้้คะแนนสููงสุุด สะท้้อนให้้เห็็นว่่าการเรีียนรู้้�      

ที่่�ผสานเทคโนโลยีคีวามจริงเสริมิกับัการเรียีนรู้้�ผ่า่นกิจิกรรม

กลุ่่�มสามารถพัฒันาทักัษะในศตวรรษที่่� 21 ได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ 

ผลการศึึกษาในครั้้�งนี้้�สอดคล้้องกับัแนวคิดิของ Partnership 

for 21st Century Skills (P21) (2009) ที่่�ระบุุว่่า ทัักษะสำคััญ

ที่่�จำเป็็นต่่อการดำรงชีีวิิตและการทำงานในศตวรรษที่่� 21 

ได้้แก่่ การคิิดเชิิงวิิพากษ์์ ความคิิดสร้้างสรรค์์ การทำงานร่่วมกััน 

และการสื่่�อสาร (4Cs) โดยการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ที่่�เอื้้�อต่อ่การมีปีฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่่างผู้้�เรีียน เช่น่ การทำงานกลุ่่�ม 

การอภิิปรายในชั้้�นเรีียน และการแก้้ปััญหาร่่วมกััน จะช่่วย

ส่ง่เสริมิทักัษะเหล่า่นี้้�ได้อ้ย่า่งเป็น็รููปธรรม การใช้เ้ทคโนโลยีี

ความจริงิเสริมิในการเรียีนรู้้�ระบบสุรุิยิะ ช่ว่ยเปลี่่�ยนเนื้้�อหา

ทางวิิทยาศาสตร์์ที่่�เป็็นนามธรรมให้้สามารถมองเห็็นและ

เข้า้ใจได้้ง่า่ยขึ้้�น สอดคล้้องกับัทฤษฎี ีConstructivism ของ 

Vygotsky (1978) ซึ่่�งเน้้นการเรีียนรู้้�ผ่่านการมีีประสบการณ์์ตรง

และการสร้้างความรู้้�จากการปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อม       

ผู้้�เรีียนจึึงสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�ใหม่่เข้้ากัับความรู้้�เดิิม     

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ นอกจากนี้้� ยัังพบว่่าผลการวิจััย    

ของธีีรพงษ์์ จัันเปรีียง, เจนวิิทย์์ วารีีบ่่อ และสมปอง มููลมณีี 

(2564) มีีแนวโน้้มสอดคล้้องกัับการศึึกษานี้้� โดยหลัังจาก  

ที่่�นัักศึึกษาได้้รัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก พบว่่า ทัักษะการคิด  

อย่่างมีีวิิจารณญาณเพิ่่�มขึ้้�นจากร้้อยละ 50.00 เป็็น 70.26 

ทัักษะการสื่่�อสารเพิ่่�มขึ้้�นจากร้้อยละ 57.47 เป็็น 76.29 

ทัักษะการร่่วมมืือเพิ่่�มจากร้้อยละ 47.32 เป็็น 79.69 และ

ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์เพิ่่�มจากร้้อยละ 44.83 เป็็น 

77.83 อย่า่งมีนัีัยสำคัญัทางสถิติิิที่่�ระดับั .05 แสดงให้้เห็น็ว่า่

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของ         

ผู้้�เรียีนและกระตุ้้�นการคิดิสามารถส่ง่ผลเชิงิบวกต่อ่การพัฒันา

ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs)
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	 4. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�		

		จ  ากผลการวิเคราะห์แ์บบประเมินิความพึงึพอใจ

ของนัักเรียีน พบว่า่ นักัเรียีนมีีความพึึงพอใจต่อการจัดการ

เรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีความจริงเสริิมในระดัับมากที่่�สุุด     

โดยรวม โดยเฉพาะในด้้านความน่่าสนใจของสื่่�อ ซึ่่�งเป็็น   

ด้า้นที่่�ได้้รับัคะแนนสููงสุุด แสดงให้้เห็น็ว่า่สื่่�อ AR มีคีุณุลักษณะ

ในการดึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ 

รองลงมาคืือด้้านรููปภาพ ตััวอักษร ภาษา และเทคนิิค

การนำเสนอ ซึ่่�งเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของการสื่่�อสาร

เนื้้�อหาที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจเรื่่�องระบบสุุริิยะ          

ที่่�มีีลัักษณะนามธรรมได้้ง่ายขึ้้�นผ่่านภาพเคลื่่�อนไหวและ   

การจำลองเสมืือนจริิง ผลการศึึกษาสอดคล้้องกัับงานวิิจััย

ของจริินทร อุ่่�มไกร และไกยสิิทธิ์์� อภิิระติิง (2562), ทองมา 

แป้้นดวงเนตร (2564) และเสาวลัักษณ์์ แจงบำรุุง และ     

ณััฐพล รำไพ (2565) พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ          

ในระดัับมากที่่�สุุดต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยสื่่�อ AR เช่่นเดีียวกััน       

ซึ่่�งยืืนยัันว่่าเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�       

ที่่�ตอบสนองต่่อความต้้องการและรููปแบบการเรีียนรู้้�       

ของนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

ข้้อเสนอแนะ

	 ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้ 			

		  1) ผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่าการใช้้เทคโนโลยีี

ความจริงเสริิมร่่วมกัับการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กิิจกรรม    

เป็็นฐานช่่วยพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทัักษะ    

การเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (4Cs) ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ      

ดังันั้้�น โรงเรียีนและครููผู้้�สอนสามารถนำแนวทางนี้้�ไปปรับัใช้้

ในรายวิชิาอื่่�น ๆ  เพื่่�อส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุและการพัฒันา

ทัักษะในศตวรรษที่่� 21						    

		  2) ควรพััฒนาเนื้้�อหาในรููปแบบเทคโนโลยีี    

ความจริิงเสริิมสำหรัับหััวข้้ออื่่�น ๆ ที่่�นัักเรีียนสนใจ เพื่่�อเพิ่่�ม

ความสนุุกสนานและดึึงดููดความสนใจในการเรีียนรู้้� เช่่น 

หััวข้้อเกี่่�ยวกัับวิิทยาศาสตร์์หรืือเทคโนโลยีีอื่่�นๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง	

		  3 )  ห น่่วยงานด้้านการศึึกษาควรพิจารณานำ

กระบวนการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีความจริงเสริิมมาใช้้เป็็น

ส่่วนหนึ่่�งของนโยบายส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 

พร้้อมทั้้�งสนัับสนุุนทรััพยากรและการพััฒนาสื่่�ออย่่างต่่อ

เนื่่�อง											         

	 ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

		  1) ควรขยายกลุ่่�มตัวัอย่า่งในการวิจิัยัให้้ครอบคลุมุ

ทั้้�งในด้้านระดัับชั้้�นและโรงเรีียนที่่�มีีบริิบทแตกต่่างกััน เช่่น 

โรงเรียีนในเขตเมือืงและชนบท เพื่่�อให้้ได้ข้้้อมููลที่่�ครอบคลุมุ

และสามารถนำไปใช้้ได้้กัับกลุ่่�มนัักเรีียนที่่�หลากหลาย		

		  2) ควรมีการศึึกษาถึึงการใช้้เทคโนโลยีีอื่่�น ๆ   

ร่ว่มกัับเทคโนโลยีีความจริงเสริิม เช่่น การใช้้เทคโนโลยีี VR 

หรืือ AR ที่่�มีีความซัับซ้้อนมากขึ้้�น เพื่่�อดููว่่าการผสมผสาน

เทคโนโลยีีหลาย ๆ อย่่างจะส่่งผลต่่อการพััฒนาทัักษะของ

นัักเรีียน
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บทคััดย่่อ

﻿	 การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการมีีความมุ่่�งหมายเพื่่�อ 1) พััฒนาความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาของ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL ให้้ผ่่านเกณฑ์์เฉลี่่�ยร้้อย

ละ 70 และมีจีำนวนนักัเรียีนที่่�ผ่า่นเกณฑ์ร์้้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม็ขึ้้�นไป 2) พัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนักัเรียีน      

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL ให้้ผ่่านเกณฑ์์เฉลี่่�ยร้้อยละ 75 

และมีีจำนวนนัักเรียีนที่่�ผ่า่นเกณฑ์ร้้อยละ 75 ของคะแนนเต็็มขึ้้�นไป และ 3) ศึกึษาความพึึงพอใจของนัักเรียีนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL กลุ่่�มเป้้าหมายคืือนัักเรีียนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 5 จำนวน 17 คน ในโรงเรีียนขนาดเล็็ก ในภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือของไทย ได้้มาโดยการเลืือกแบบเจาะจง 

(purposive sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้� 2) แบบทดสอบวััดความสามารถ     

ในการแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์ 3) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 4) แบบสอบถามความพึึงพอใจ        

5) แบบสััมภาษณ์์ 6) แบบสัังเกตพฤติิกรรม สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน 																             

	ผ ลวิิจััยพบว่่า											         

			   1) ความสามารถในการแก้้โจทย์ปัญัหาทางคณิิตศาสตร์ มีนีักัเรียีนผ่่านเกณฑ์เฉลี่่�ยร้้อยละ 82.75 ของคะแนน

เต็็ม จำนวน 15 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 88.24 ของนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้				  

			   2) ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน มีนีักัเรียีนผ่า่นเกณฑ์เ์ฉลี่่�ยร้้อยละ 83.53 ของคะแนนเต็ม็ จำนวน 15 คน คิดิเป็น็

ร้้อยละ 88.24 ของนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้							    

*ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ (corresponding author)										        
1,2 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม	 								      
1,2 Faculty of Education Mahasarakham University 
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			   3) ความพึงึพอใจของนักัเรียีนที่่�มีต่ี่อการจัดัการเรียีนรู้้�ด้้วยวิธิีกีารแบบเปิดิ ร่ว่มกับัเทคนิคิ KWDL เรื่่�องปริมิาตร

และความจุุของรููปสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.89 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.91 

ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมาก

คำสำคััญ: การแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์,์ การจััดการเรีียนรู้้้��แบบเปิิด, เทคนิิค KWDL

Abstract

	 This research is an action research study aimed at 1) Developing problem-solving skills in Grade 
5 students through the Open Approach combined with the KWDL technique, with the goal of achieving 
an average score of at least 70% and having at least 70% of the students score 70% or higher of the 
total score. 2) Improving academic achievement in Grade 5 students through the Open Approach 
combined with the KWDL technique, aiming for an average score of at least 75% and having at least 
75% of the students score 75% or higher of the total score. and 3) Investigating the satisfaction of 
Grade 5 students with learning management using the Open Approach combined with the KWDL 
technique. The target group consisted of 17 Grade 5 students from a small school in the Northeastern 
region of Thailand, selected through purposive sampling. The research instruments included  1) Lesson 
plans 2) A problem-solving ability test in mathematics 3) An academic achievement test 4) A satisfaction 
questionnaire 5) An interview form 6) A behavioral observation form The statistics used for data analysis 
were percentage, mean, and standard deviation.							     
	 The research findings were as follows								      
				    1. In terms of problem-solving ability in mathematics, 15 students achieved an average 
score of 82.75% of the total score, accounting for 88.24% of the target group—exceeding the set 
criterion.																             
				    2. Regarding academic achievement, 15 students achieved an average score of 83.53% of 
the total score, also accounting for 88.24% of the target group—again exceeding the set criterion.	
				    3. Student satisfaction with the learning management using the Open Approach combined 
with the KWDL technique, on the topic of volume and capacity of rectangular prisms, had an average 

score of 3.89 with a standard deviation of 0.91, which is considered a high level of satisfaction.

Keywords:  Mathematic Problem-Solving, Open Approach, KWDL Technique
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บทนำ 

	 คณิิตศาสตร์มีีบทบาทสำคััญยิ่่�งต่่อความสำเร็็จ        

ในการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 เนื่่�องจากคณิิตศาสตร์ช์่ว่ยให้้

มนุษุย์ม์ีคีวามคิดิริเิริ่่�มสร้้างสรรค์ ์คิดิอย่า่งมีเีหตุผุล เป็็นระบบ 

มีีแบบแผน สามารถวิิเคราะห์์ปััญหาหรืือสถานการณ์์         

ได้้อย่่างรอบคอบและถี่่�ถ้้วน ช่่วยให้้คาดการณ์์ วางแผน 

ตััดสิินใจ แก้้ปััญหาได้้อย่่างถููกต้้องเหมาะสม และสามารถ

นำไปใช้ใ้นชีวีิติจริงิได้อ้ย่า่งมี ี(กระทรวงศึกึษาธิกิาร, 2560)

ตัวัชี้้�วัดัและสาระการเรียีนรู้้�แกนกลางกลุ่่�มสาระการเรียีนรู้้�

คณิติศาสตร์ ์(ฉบับัปรับัปรุงุ พ.ศ. 2560) ตามหลัักสููตรแกน

กลางการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุทุธศักัราช 2551 เป็น็หลัักสููตร

ที่่�จััดทำขึ้้�นโดยคำนึึงถึึงการส่งเสริิมให้้ผู้้� เรีียนมีีทัักษะ           

ที่่�จำเป็็นสำหรัับการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 เป็็นสำคััญ     

นั่่�นคืือการเตรีียมผู้้�เรีียนให้้มีทัักษะด้้านการแก้้ปัญหา        

การคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การคิด

สร้้างสรรค์ การใช้้เทคโนโลยีีการสื่่�อสาร ทั้้�งนี้้�การจัด        

การเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ที่่�ประสบความสำเร็็จนั้้�น จะต้้อง  

เตรีียมผู้้�เรีียนให้้มีความพร้้อมที่่�จะเรีียนรู้้�สิ่่�งต่่างๆ พร้้อมที่่�

จะประกอบอาชีีพเมื่่�อจบการศึึกษา หรืือสามารถศึึกษาต่่อ

ในระดัับที่่�สููงขึ้้�น (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) การจััดการ

เรีียนรู้้�ในสถานศึึกษาจำเป็็นต้้องเปลี่่�ยนไปจากเดิิม ครููต้้อง

เปลี่่�ยนบทบาทจากครููผู้้�สอนมาเป็็นโค้้ช (coach) หรืือ              

ครููผู้้�อำนวยความสะดวกในการเรียีน (learning facilitator) 

ห้้องเรีียนต้้องเปลี่่�ยนจากห้้องสอน (classroom) มาเป็็น

ห้้องทำงาน (studio) ใช้ก้ารเรียีนเป็น็กลุ่่�ม และทำงานร่่วมกันั 

เปลี่่�ยนจากการเรีียนแบบแข่่งขัันมาเป็็นเน้้นความร่่วมมืือ

ช่่วยเหลืือแบ่่งปัันกััน ครููคืือผู้้�ทำหน้้าที่่�สร้้างแรงบัันดาลใจ 

สร้้างความท้้าทาย ความสนุุกในการเรียีนให้้แก่่ศิษิย์ ์โดยเน้้น

ออกแบบโครงการ ให้้นัักเรีียนแบ่่งกลุ่่�มกัันลงมืือทำ         

เพื่่�อเรีียนรู้้�จากการลงมืือทำเพื่่�อให้้ ได้้ฝึึกฝนทัักษะ               

เพื่่�อการดำรงชีีวิิต (ชวลิต ชููกำแพง, 2565) แต่่การจัด      

การเรีียนการสอนคณิิตศาสตร์์ในปััจจุุบัันยัังไม่่ประสบ   

ความสำเร็็จเท่่าที่่�ควร ซ่ึ่�งเห็็นได้้จากผู้้�เรีียนยัังมองว่่า        

การเรีียนคณิิตศาสตร์์เป็็นเรื่่�องที่่�ยาก และผู้้�เรีียนระดัับ

ประถมศึึกษามองคณิิตศาสตร์์ในรููปแบบนามธรรมไม่่ได้้    

จึึงทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความเบื่่�อหน่่าย ไม่่ตั้้�งใจเรีียน ทำให้้        

ผู้้�เรีียนขาดทัักษะด้้านการแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ 

ซึ่่�งจะส่่งผลต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ต้้องใช้้ทัักษะ     

และประสบการณ์์ที่่�ได้้รัับจากการเรีียนรู้้� ดัังจะเห็็นได้้จาก

การศึึกษาของ Phonapichat et al (2014) ที่่�ได้้ศึึกษา

ปััญหาของทัักษะการแก้้ปัญหาคณิิตศาสตร์ของนัักเรีียน

ระดัับประถมศึึกษาในประเทศไทย พบว่่า นัักเรีียนประสบ

ปัญัหาในการอ่านและตีีความโจทย์คณิิตศาสตร์ โดยเฉพาะ

โจทย์์ที่่�มีีข้้อความยาว รวมถึึงไม่่สามารถระบุุข้้อมููลสำคััญ

หรืือแปลความหมายเป็็นสััญลักษณ์์ทางคณิิตศาสตร์ได้้     

เมื่่�อติิดขัดมักเดาคำตอบแทนการใช้้กระบวนการคิดทาง

คณิิตศาสตร์ นอกจากนี้้� นักัเรียีนขาดความอดทนในการอ่าน

และทำความเข้้าใจโจทย์์ปััญหาอีีกด้้วย			 

	 เนื่่�องจากทัักษะการแก้้ปัญหา เป็็นทัักษะการคิด       

ที่่�มีีความสำคััญและจำเป็็นในการจััดการศึึกษาและ          

การจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาต่่าง ๆ เหตุุการณ์์ความยุ่่�งยากต่่าง ๆ 

ไม่่อาจได้้รัับการแก้้ไขให้้บรรลุุเป้้าหมายและประสบ     

ความสำเร็็จได้้ถ้้าเพีียงแต่่มีีความรู้้�และความจำ ดำรงชีีวิิต

ของมนุษุย์ย์ังัต้้องเผชิญกับัปัญัหาต่า่ง ๆ  มากมาย ความสามารถ

ในการแก้้ปััญหาเหล่่านี้้�อย่่างมีีคุุณภาพจึึงเป็็นสิ่่�งจำเป็็น

ควบคู่่�กัับการศึึกษาเรีียนรู้้� ที่่�ผู้้�เรีียนทุุกคนในยุุคปััจจุบััน     

จึึงต้้องเตรีียมพร้้อม (วััชรา เล่่าเรีียนดีี และคณะ, 2560) 

นอกจากนั้้�นในการจัดการเรียีนการสอนรายวิชิาคณิติศาสตร์

ในระดัับชั้้�นประถมยัังไม่่ประสบความสำเร็็จอย่่างที่่�ควร     

ดังันั้้�นการจัดัการเรียีนรู้้�ให้้นักัเรียีนเกิดิทักัษะการแก้้โจทย์ป์ัญัหา

ทางคณิิตศาสตร์์ จึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญในการจััดการเรีียนรู้้�        

ในรายวิิชาคณิิตศาสตร์์ จะเห็็นได้้จากคะแนนผลการทดสอบ

ทางการศึึกษาระดัับชาติิ (o-net) ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6    

ปีีการศึึกษา 2566 ของโรงเรีียนดอนแคนโนนเปลืือยวิิทยา 

ในรายวิิชาคณิิตศาสตร์์มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 27.79         

จากคะแนนเต็็ม 100 คะแนน เมื่่�อดููมาตรฐานการเรีียนรู้้�

จากผลการทดสอบ พบว่่ามาตรฐานการเรีียนรู้้�ที่่�โรงเรีียน

ควรเร่่งพััฒนาเนื่่�องจากคะแนนเฉลี่่�ยของโรงเรีียนต่่ำกว่่า

มาตรฐานการเรียีนรู้้� ได้แ้ก่ ่มาตรฐาน ค 2.1 และมาตรฐาน 

ค 3.1 และร้้อยละของนัักเรีียนที่่�ตอบถููกรายข้้อ พบว่่า       

ข้้อที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยต่่ำสุุดในระดัับโรงเรีียนไปจนถึึง       

ระดัับประเทศ คืือตััวชี้้�วััด ค 2.1 ป.5/3 แสดงวิิธีีหาคำตอบ

ของโจทย์์ปััญหาเกี่่�ยวกับปริิมาตรของทรงสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก 
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และความจุขุองภาชนะทรงสี่่�เหลี่่�ยมมุมุฉาก (สถาบัันทดสอบ

ทางการศึึกษาแห่่งชาติิ, 2567) อีีกทั้้�งผู้้�วิิจััยได้้สัังเกตและ

ประเมิินจากคะแนนปลายภาคของนัักเรีียนในบริิบท

โรงเรียีน พบว่า่ ในรายวิชิาคณิติศาสตร์น์ักัเรียีนยังัมีปีัญัหา

เกี่่�ยวกัับการแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ คืือ ที่่�ผ่่านมา

พบว่่าผู้้�เรีียนไม่่เข้้าใจว่่าโจทย์์ปััญหาต้้องการอะไร และ

ข้้อมููลที่่�ให้้มามีีอะไรบ้้างที่่�สามารถนำไปหาคำตอบได้้ และ

จะสามารถหาคำตอบได้้อย่่างไร มีีปััญหาในขั้้�นตอน         

การคำนวณเมื่่�อต้้องคำนวณโจทย์์ปััญหา 2 ขั้้�นตอน 

เนื่่�องจากมีีพื้้�นฐานในการคำนวณที่่�ไม่่ดีี และไม่่เข้้าใจว่่า     

ในแต่่ละขั้้�นตอนต้้องคำนวณอะไรก่่อนถึึงจะได้้คำตอบ        

ที่่�ถููกต้้อง มีีปััญหาในการคิิดแก้้ปััญหาเมื่่�อพบโจทย์์ปััญหา   

ที่่�แตกต่่างจากเดิิมและไม่่สามารถแก้้ปัญหาได้้ ส่่งผลให้้     

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและผลการสอบระดัับประเทศ   

ของโรงเรีียนต่่ำ							     

	จ ากปัญัหาข้า้งต้้นทำให้้ผู้้�วิจิัยัมีคีวามสนใจที่่�จะส่ง่เสริมิ

และพัฒันาความสามารถในการแก้้โจทย์ป์ัญัหาทางคณิติศาสตร์ ์

และยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ของ

ผู้้�เรีียนให้้ดีขึ้้�นโดยการจัดการเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับ        

การเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�จะเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ     

โดยการเปลี่่�ยนบทบาทของครููผู้้�สอนจากผู้้�บรรยายเป็็น       

ผู้้�ให้้คำปรึกษาแทน เพื่่�อให้้นักเรีียนได้้สร้้างองค์์ความรู้้�       

ได้้ด้้วยตััวเอง เนื่่�องจากคณิิตศาสตร์์เป็็นวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้อง    

กับัการคิดโดยตรงทำให้้ผู้้�เรียีนได้้ฝึกึทักัษะและพััฒนาการคิด

ได้้โดยตรง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับกรมวิิชาการ ที่่�กล่่าวไว้้ว่่า 

คณิติศาสตร์จ์ะช่่วยพัฒันาความคิดิของผู้้�เรียีนให้้สามารถคิดิ

ได้้อย่่างมีีระบบ มีีเหตุุผล สามารถแก้้ปััญหาได้้อย่่าง            

มีีประสิิทธิิภาพ (สุุมาลีี ยิ่่�งยอม และ นภาภรณ์์ ธััญญา, 2565) 		

	 จากการศึกึษารููปแบบการสอนต่่าง ๆ  พบว่า่ วิธิีกีาร

แบบเปิิดเป็็นขั้้�นตอนที่่�เน้้น “การเรีียนรู้้�” ที่่�เริ่่�มจากสิ่่�งที่่�มีี

ความหมายในโลกแห่ง่ความจริงิของนักัเรียีน เพื่่�อเคลื่่�อนย้้าย

เข้้าสู่่�โลกคณิิตศาสตร์์ ด้้วยการแก้้ปััญหาและการคิิด        

ของนัักเรีียนเอง ทั้้�งนี้้�กระบวนการเรีียนรู้้�จะเริ่่�มจาก         

โลกแห่่งความเป็็นจริงของนัักเรีียน จะถููกแปลงเป็็น

สถานการณ์์ปััญหา ด้้วยการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน

โดยใช้้วิิธีีการแบบเปิิด (open approach) ผู้้�เรีียนจะผ่่าน

การแก้้ปััญหาโดยการคิิดเป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าว  

จะทำให้้นัักเรีียนมีีความสามารถและทัักษะในการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิต (ไมตรีี อิินทร์์ประสิิทธิ์์�, 2561) และยัังส่่งเสริิม

ให้้มีการพััฒนาด้้านการให้้เหตุุผล และการแก้้ปัญหาของ

นักัเรียีนได้้เป็็นอย่่างดีีอีกีด้้วย และอีีกเทคนิิคหนึ่่�งที่่�น่า่สนใจ

คืือ เทคนิิคเค ดัับเบิ้้�ลยูู ดีี แอล (KWDL) ซึ่่�งเป็็นเทคนิิค             

ที่่�มีปีระโยชน์มากในการพัฒันาผู้้�เรียีนทางสติปัิัญญา ทักัษะ

ทางสัังคม ทักัษะการแก้้โจทย์ปัญัหา ทักัษะการคิดวิเคราะห์์

แยกแยะข้้อมููลจากโจทย์ปััญหา และยัังช่่วยให้้ผู้้�เรีียน          

ที่่�มีีระดัับสติิปััญญาหลากหลายทั้้�งเก่่ง ปานกลาง และ     

อ่่อน มาเรีียนรู้้�ร่่วมกััน ได้้ฝึึกการคิิดอย่่างมีีระบบ และ         

มีขีั้้�นตอนการคิดที่่�เป็น็กระบวนการชัดเจน (ชััยวัฒัน์ ์สุทุธิริัตัน์,์ 

2561) เทคนิิค เค ดัับเบิ้้�ลยูู ดีี แอล (KWDL) เป็็นเทคนิิค     

ที่่�พััฒนามาจากเทคนิิค เค ดับัเบิ้้�ลยูู แอล (KWL) ของ Ogle 

(1986) ที่่�อาศััยทัักษะการอ่านเป็็นพื้้�นฐาน ผู้้�เรีียนต้้องมีี

ความสามารถในการอ่านก่่อนจึึงจะสามารถพััฒนาทัักษะ

การอ่า่นให้้มีคีุณุภาพมากขึ้้�น และช่ว่ยชี้้�นำแนวคิดิในการอ่า่น

และหาคำตอบของคำถามที่่�สำคััญ นอกจากนั้้�นยัังนำมาใช้้

ในการเรีียนรู้้�  ฝึึกให้้ผู้้� เรีียนคิิดวิิเคราะห์์โจทย์์ปััญหา        

อย่า่งหลากหลาย จะทำให้้นักัเรียีนสามารถแก้้โจทย์ป์ัญัหา

ที่่�แตกต่่างไปจากเดิิมได้้ ดัังนั้้�นการนำกระบวนการของ

เทคนิิค KWDL ไปใช้้ในการจัดการเรีียนรู้้�การแก้้ปัญหา

คณิิตศาสตร์์ ถืือได้้ว่่าเป็็นวิิธีีที่่�เหมาะสมอีีกวิิธีีหนึ่่�ง (วััชรา 

เล่า่เรียีนดีี, 2554) ดังัจะเห็น็ได้้จากการศึกึษาของ วรรณวนัชั 

จิิตธรรมมา และพงษ์์ศัักดิ์์� ศรีีจัันทร์์ (2566) วิิธีีการสอน     

ที่่�เน้้นการแก้้ปัญหาทางคณิิตศาสตร์ โดยใช้้สถานการณ์์

ปัญัหาปลายเปิดิ ช่ว่ยให้้นักัเรียีนได้้มีกีารเรียีนรู้้�ด้้วยตนเอง

อย่า่งเต็็มศัักยภาพ สื่่�อการเรียีนรู้้�มีคีวามน่่าสนใจ มีขีั้้�นตอน

การสอนที่่�ชััดเจน และนัักเรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมในทุุกขั้้�น      

ของการสอน ครููเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้แก้้ปััญหา          

ทางคณิิตศาสตร์์ คิิดวิิเคราะห์์ ตััดสิินใจในปััญหา และ     

เชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์เดิิม โดยมีีเทคนิิค KWDL             

ที่่�ช่่วยให้้นัักเรีียนฝึึกวิิเคราะห์์สถานการณ์์ปััญหา และ

ดำเนินิการแก้้ปัญัหาอย่า่งเป็น็ระบบ มีขีั้้�นตอนชัดัเจน ทำให้้

เห็็นกระบวนการที่่�ได้้มาซ่ึ่�งคํําตอบ พร้้อมบอกเหตุุผลของ

คํําตอบได้้ 										       

	จ ากการศึกึษาเอกสารและงานวิจิัยัที่่�กล่า่วมา ผู้้�วิจิัยั

จึึงนำรููปแบบการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้วิิธีีการแบบเปิิด      
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ฉบับัร่่าง
ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL มาใช้้ในการพััฒนาความสามารถ   

ในการแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ และผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียน เรื่่�องปริิมาตรและความจุุของนัักเรีียน           

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  5

ความมุ่่�งหมายของการวิิจััย

	 1.	 เพื่่�อพััฒนาความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหา

ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด 

ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL ให้้ผ่่านเกณฑ์์เฉลี่่�ยร้้อยละ 70 และ

มีีจำนวนนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็ม

ขึ้้�นไป												          

	 2.	 เพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน  

ที่่�ได้้รัับการจัดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิดร่วมกัับ  

เทคนิคิ KWDL ให้้ผ่า่นเกณฑ์เ์ฉลี่่�ยร้้อยละ 75 และมีจีำนวน

นัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 75 ของคะแนนเต็็มขึ้้�นไป		

	 3.	 เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจัด  

การเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. กลุ่่�มเป้้าหมาย					   

				นั    กเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 5 จำนวน 17 คน 

โรงเรีียนดอนแคนโนนเปลือยวิิทยา ตำบลฆ้้องชััยพััฒนา 

อำเภอฆ้้องชััย จัังหวััดกาฬสิินธุ์์�  สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�          

การศึึกษาประถมศึึกษากาฬสิินธุ์์� เขต 2 ภาคเรีียนที่่� 1            

ปีกีารศึกึษา 2567 โดยนัักเรียีนกลุ่่�มเป้้าหมายได้้มาโดยการ

เลืือกแบบเจาะจง (purposive sampling)			 

		  2. ตััวแปรในการวิิจััย				  

					     1. ตััวแปรต้้น				  

						      1.1 การเรียีนรู้้�ด้้วยวิิธีกีารแบบเปิิดร่วมกัับ

เทคนิิค KWDL							     

					     2. ตััวแปรตาม				  

						      2.1 ความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหา

ทางคณิิตศาสตร์์ 						    

						      2.2 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 			

						      2.3 ความพึึงพอใจ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย					   

												          

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   

		  การวิจััยในครั้้�งนี้้� เป็็นการวิจััยเชิิงปฏิิบััติิการ 

(Action Research) แนวคิดิของ เคมมิิส (Kemmis, 1988) 

โดยนำมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�

ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL เรื่่�องปริิมาตร

และความจุุของรููปสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก ของนัักเรียีนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 5 ซึ่่�งมีีวงจรในการปฏิิบััติิดัังนี้้� ขั้้�นวางแผน 

(planning) ขั้้�นการปฏิิบััติิ (action) ขั้้�นการสัังเกต 

(observation) และ ขั้้�นการสะท้้อนผล (reflection)		

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 				  

			   1. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการจััดกระทำ 			 

					     1.1 แผนการจัดัการเรียีนรู้้� ผู้้�วิิจัยัได้แ้บ่ง่วงจร

ปฏิิบััติิการออกเป็็น 3 วงจรปฏิิบััติิการ โดยแบ่่งตามเนื้้�อหา

ของสาระการเรีียนรู้้�  เรื่่�องปริิมาตรและความจุุของ               

รููปสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก ดัังนี้้�					   

	 						      1.1.1 วงจรปฏิบิัตัิกิารที่่� 1 แผนการจัดการ

เรียีนรู้้�ด้้วยวิธิีกีารแบบเปิิดจำนวน 4 แผน ใช้เ้วลา 4 ชั่่�วโมง 

เรื่่�องโจทย์์การหาปริิมาตรของรููปสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก		

							       1.1.2 วงจรปฏิบัิัติกิารที่่� 2 แผนการจัดการ

เรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL จำนวน 4 แผน 

ใช้้เวลา 4 ชั่่�วโมง เรื่่�องโจทย์์การหาความจุุของรููปสี่่�เหลี่่�ยม

มุุมฉาก											         

							       1.1.3 วงจรปฏิบิัตัิกิารที่่� 3 แผนการจัดัการ

เรียีนรู้้�ด้้วยวิธิีกีารแบบเปิดิ ร่ว่มกับัเทคนิคิ KWDL จำนวน 4 แผน 

ใช้้เวลา 4 ชั่่�วโมง เรื่่�องโจทย์การหาความจุุและปริมิาตรของ

รููปสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก					   

						จ      ากแผนการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 12 แผน มีี

ผลการประเมิินความคิิดเห็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่า   

5 ระดัับ ของผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน มีีค่่าเฉลี่่�ยตั้้�งแต่่ 

4.8 – 4.9 ถืือว่า่เป็็นการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�อยู่่�ในระดับั

เหมาะสมมากที่่�สุุด ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการตามขั้้�นตอนและ    

วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้วิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค 

KWDL ดัังนี้้�
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		ขั้้  �นที่่� 1 การนำเสนอปััญหาปลายเปิิด (posing 

open–ended problem) ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL ขั้้�น K 

(what we know) สิ่่�งที่่�โจทย์์บอกให้้ทราบมีีอะไรบ้้าง      

เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนนำเสนอปััญหาปลายเปิิดให้้กับผู้้�เรีียน      

โดยการนำเข้้าสู่่�สถานการณ์์ปััญหาจากเรื่่�องราว หรืือ          

สิ่่�งที่่�ผู้้� เรีียนให้้ความสนใจ ให้้ผู้้� เรีียนได้้สััมผััสปััญหา          

จากสถานการณ์์นั้้�นจริิง ๆ โดยแบ่่งนัักเรีียนออกเป็็น       

กลุ่่�มคละความสามาถ ที่่�มีีเด็็กเก่่ง ปานกลาง และอ่่อน     

แล้้วให้้นัักเรีียนช่่วยกัันหาสิ่่�งที่่�โจทย์์บอกให้้ทราบมีีอะไรบ้้าง 	

		ขั้้  �นที่่�  2 การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองของนัักเรีียน 

(student’ self–learning) ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL ขั้้�น W 

(what we want to know) โจทย์์ให้้หาอะไรจะมีีวิิธีีการ

อย่า่งไรใช้้วิธิีอีะไรได้้บ้้าง และขั้้�น D (what we do to find 

out) ดำเนิินการแก้้ปัญหา เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนจะให้้นักเรีียน

ช่่วยกัันระดมความคิิดและเขีียนแสดงแนวคิดลงในตาราง 

KWDL โดยใช้้กระบวนการกลุ่่�มให้้นัักเรีียนช่่วยเหลืือ         

ซึ่่�งกัันและกัันและแบ่่งหน้้าที่่�กัันในการลงมืือแก้้ปััญหา    

ช่่วยกัันหาสิ่่�งที่่�รู้้�เกี่่�ยวกัับโจทย์์ สิ่่�งที่่�โจทย์์ต้้องการทราบ     

วิิธีีการแก้้โจทย์ปััญหา โดยใช้้ความรู้้�ความเข้้าใจ และ

ประสบการณ์์เดิิมที่่�มีีอยู่่�มาใช้้ในการแก้้ปััญหา			 

		ขั้้  �นที่่� 3 การอภิิปรายทั้้�งชั้้�นเรียีนและการเปรียีบเทีียบ

ทั้้�งชั้้�นเรีียน (whole class discussion and comparison)     

ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL ขั้้�น L (what we learned) สรุุปสิ่่�งที่่�       

ได้้เรีียนรู้้� เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนได้้ให้้นักเรีียนนำเสนอแนวคิด        

ที่่�ได้้จากขั้้�นที่่� 2 หน้้าชั้้�นเรีียนเพื่่�อให้้นัักเรีียนคนอื่่�น ๆ         

ในชั้้�นได้้มีีโอกาสเรีียนรู้้�แนวคิดของเพื่่�อน โดยให้้ตัวแทน

กลุ่่�มนำเสนอแนวคิิดในการแก้้โจทย์์ปััญหา			 

		ขั้้  �นที่่�  4 การสรุุปโดยการเชื่่�อมโยงแนวคิิด          

ของนัักเรีียนที่่�เกิิดขึ้้�นในชั้้�นเรีียน (summarization 

through connecting students’ ideas emerged in 

the classroom) เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนขยายและเชื่่�อมโยง

แนวคิดที่่�ได้้จากการที่่�นักัเรียีนได้้นำเสนอในขั้้�นที่่� 3 มาสรุุป

เป็็นแนวคิิดที่่�ได้้จากการเรีียนรู้้�				  

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลและ

ประเมิินผล 									      

			   2.1 แบบทดสอบวัดัความสามารถในการแก้้โจทย์ป์ัญัหา

ทางคณิิตศาสตร์์ เรื่่�องปริิมาตรและความจุุของรููปสี่่�เหลี่่�ยม

มุุมฉากจำนวน 3 ฉบัับ แต่่ละฉบัับเป็็นแบบอััตนััยแสดงวิิธีีทำ

จำนวน 3 ข้้อ ซึ่่�งจะใช้้แบบทดสอบวััดความสามารถในการ

แก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์หลัังจากจบกิิจกรรม       

การเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL        

ในแต่ล่ะวงจรปฏิบิัตัิกิาร ผลการวิเิคราะห์ค์ุณุภาพเครื่่�องมือื 

ด้้านความเที่่�ยงตรง โดยการวิเคราะห์์ค่่าดััชนีความ

สอดคล้้อง (IOC: Index of item objective congruence) 

พบว่า่ ข้้อสอบที่่�คัดัไว้้ทั้้�ง 3 ฉบัับมีคี่า่ IOC เฉลี่่�ยเท่า่กับั 1.00 

มีีค่่าความยาก (p) ตั้้�งแต่่ 0.22-0.55 มีีค่่าอำนาจจำแนก

รายข้อ้ (r) ตั้้�งแต่ ่0.21-0.37 และความเชื่่�อมั่่�น (Cronbach) 

ทั้้�ง 3 ฉบัับมีีค่่า 0.78, 0.92 และ 0.78 ตามลำดัับ ซึ่่�งเป็็น

ไปตามเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้					   

			   2.2 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

เรื่่�องปริิมาตรและความจุุของรููปสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก เป็็นแบบ

ทดสอบปรนััย 4 ตััวเลืือกจำนวน 20 ข้้อ ผลการวิิเคราะห์์

คุุณภาพเครื่่�องมืือ ด้้านความเที่่�ยงตรง โดยการวิเคราะห์์    

ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) พบว่่า ข้้อสอบที่่�คััดไว้้            

มีีค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 ค่่าอำนาจจำแนก (B–index) 

ตั้้�งแต่่ 0.21–0.88 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบ 

(Lovett) ซึ่่�งมีีค่่าเท่่ากัับ 0.91 ตามเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้		

			   2.3 แบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อการจััด     

การเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL เป็็น

แบบมาตราส่่วนประมาณค่่าของลิิเคิิร์์ท (Likert rating 

scale) 5 ระดัับ จำนวน 20 ข้้อ โดยมีีผลการประเมิิน IOC 

ของผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน มีีค่่าเฉลี่่�ยตั้้�งแต่่ 0.80–1.00	

		  	 2.4 แบบสััมภาษณ์์นัักเรีียน เป็็นแบบกึ่่�งโครงสร้้าง 

เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลสะท้้อนผลการปฏิิบััติิ และนำข้้อมููลที่่�ได้้      

ไปใช้้ในการออกแบบและปรัับปรุุงกิิจกรรมการเรีียน       

การสอนในแต่ล่ะวงจรปฏิบิัตัิกิาร โดยมีผีลการประเมินิ IOC 

ของผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน มีีค่่าเฉลี่่�ยตั้้�งแต่่ 0.80–1.00	

			   2.5 แบบประเมินิพฤติกิรรมการแก้้โจทย์ป์ัญัหา

ทางคณิิตศาสตร์์ โดยทำการสัังเกตระหว่่างจััดกิิจกรรม        

การเรีียนรู้้� แบบประเมิินพฤติิกรรมที่่�สร้้างขึ้้�น เป็็นแบบมีีโครงสร้้าง 

โดยมีีผลการประเมิิน IOC ของผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน 

มีีค่่าเฉลี่่�ยตั้้�งแต่่ 0.80–1.00					  

	 3. การดำเนิินการวิิจััย				  

			   1. ชี้้�แจงข้อ้ตกลงในการจัดัการเรียีนรู้้�ด้้วยวิธิีกีาร

แบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL ให้้กัับนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย		

			   2. ดำเนินิการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีกีารแบบเปิิด 

ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL เรื่่�อง ปริิมาตรและความจุุของรููปสี่่�เหลี่่�ยม

มุุมฉาก กัับนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย สัังเกตและประเมิิน
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พฤติกิรรมนักัเรีียนกลุ่่�มเป้า้หมายในระหว่า่งการจัดักิจิกรรม

ในแต่่ละแผนการเรีียนรู้้� 					   

		  3. หลังัจากสิ้้�นสุดุกิจิกรรมในแต่ล่ะวงจรปฏิบิัติัิการ 

ผู้้�วิจิัยัทำการทดสอบวัดัความสามารถในการแก้้โจทย์ป์ัญัหา

ทางคณิิตศาสตร์ และสััมภาษณ์์นัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย        

ที่่�มีีผลคะแนนต่่ำกว่่าเกณฑ์์ เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลสะท้้อน           

ผลการปฏิิบััติิ และปรับปรุุงการจัดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ใน

แต่่ละวงจรปฏิิบััติิการ					   

		  4. หลังัจากสิ้้�นสุดุกิจิกรรมทั้้�ง 3 วงจร ผู้้�วิจิัยัทำการ

ทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และแบบสอบถาม   

ความพึึงพอใจ  จากนั้้�นทำการประเ มิินผลการจัด                   

การเรีียนรู้้� โดยวิิเคราะห์์คะแนนทัักษะการแก้้โจทย์์ปััญหา

ทางคณิิตศาสตร์ และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเทีียบ          

กัับเกณฑ์ที่่�ตั้้�งไว้้ วิิเคราะห์์ผลจากแบบประเมิินพฤติิกรรม

นัักเรีียนในด้้านการแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์       

แบบสััมภาษณ์์นัักเรีียน และแบบสอบถามความพึึงพอใจ 

เพื่่�อนำไปอภิิปรายผล และสรุุปผลการวิิจััยต่่อไป 

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  

			   4.1 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ			

				    4.1.1 แบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้

โจทย์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ ซ่ึ่�งวิิเคราะห์์โดยหาค่่าเฉลี่่�ย, 

ร้้อยละ และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน โดยกำหนดให้้นักัเรียีน

มีีความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาผ่่านเกณฑ์์เฉลี่่�ย    

ร้้อยละ 70 และมีีจำนวนนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 

ของคะแนนเต็็มขึ้้�นไป					   

				    4.1.2 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีน 

ซึ่่�งวิิเคราะห์์โดยซ่ึ่�งวิิเคราะห์์โดยหาค่่าเฉลี่่�ย, ร้้อยละ และ

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน แล้้วนำไปเทีียบเกณฑ์ที่่�ตั้้�งไว้้ คืือ

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนผ่่านเกณฑ์เฉลี่่�ยร้้อยละ 75 และมีี

จำนวนนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 75 ของคะแนนเต็็มขึ้้�นไป	

		  4.2 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ			 

				    นำข้้อมููลที่่� ได้้จากาแบบสััมภาษณ์์ แบบ

ประเมิินพฤติิกรรม และแบบสอบถามความพึึงพอใจ         

มาวิเิคราะห์ ์ตีคีวามและสรุปุด้้วยเทคนิคิการวิเิคราะห์แ์บบอุปุนัยั 

(Inductive Reasoning) และนำเสนอเชิงิพรรณนาวิเิคราะห์์

ผลการวิิจััย

	 ผู้้�วิิจััยเสนอผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเป็็น 3 ตอน ดัังนี้้�

	 ตอนที่่� 1 ผลการพััฒนาความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 

ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL ให้้ผ่่านเกณฑ์์เฉลี่่�ยร้้อยละ 70 และมีีจำนวน

นัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็มขึ้้�นไป	

	 จากการดำเนิินการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการทั้้�ง 3 วงจร พบว่่า คะแนนความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหา                     

ทางคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL 

โดยใช้แ้บบวัดัความความสามารถในการแก้้โจทย์ปั์ัญหาทางคณิติศาสตร์ ์เรื่่�องปริมิาตรและความจุขุองรููปสี่่�เหลี่่�ยมมุมุฉาก 

จำนวน 3 ฉบัับ เป็็นแบบอััตนััยแสดงวิิธีีทำ ท้้ายวงจรปฏิิบััติิการ แสดงดัังรายละเอีียดในตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1 แสดงผลการพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ ให้้ผ่่านเกณฑ์์เฉลี่่�ยร้้อยละ 70 		

			   และมีีจำนวนนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็มขึ้้�นไป ในท้้ายวงจรปฏิิบััติิการที่่� 1-3	

ขั้นตอนในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์

วงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 2 วงจรปฏิบัติการที่ 3

S.D.
ร้อยละของ
คะแนนเต็ม

S.D.
ร้อยละของ
คะแนนเต็ม

S.D.
ร้อยละของ
คะแนนเต็ม

1. ความเข้าใจโจทย์ปัญหา 
(คะแนนเต็ม 6)

5.29 0.92 88.24 5.76 0.56 96.08 5.82 0.53 97.06

2. การเลือกวิธีแก้โจทย์
ปัญหา (คะแนนเต็ม 9)

4.35 1.54 48.37 6.00 1.37 66.67 6.88 1.41 76.47

3. การดำ�เนินการแก้โจทย์
ปัญหา (คะแนนเต็ม 9)

4.35 1.74 50.33 6.24 1.03 69.28 6.94 1.25 77.12

4. การสรุปคําตอบ 
(คะแนนเต็ม 6)

3.06 1.20 50.98 4.71 1.10 78.43 5.18 0.88 86.27

คะแนนเฉลี่ยภาพ
รวม(คะแนนเต็ม 30)

17.24 22.71 24.82

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เฉลี่ยภาพรวม

4.44 3.35 3.32

ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย 57.45 75.69 82.75

จำ�นวนนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป

6 12 15

ร้อยละของนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 

35.29 64.71 88.24

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่าหลัังการจัดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แต่่ละวงจรนั้้�น นัักเรีียนมีีคะแนนความสามารถ                         

ในการแก้้ปัญหาทางคณิิตศาสตร์สููงขึ้้�น และในวงจรปฏิบัิัติกิารที่่� 3 มีคีะแนนความสามารถในการแก้้ปัญหาทางคณิิตศาสตร์

เฉลี่่�ยร้้อยละ 82.75 จำนวน 15 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 88.24 ของนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้

	จ ากคะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ในแต่่ละวงจร และข้้อมููลเชิิงคุุณภาพที่่�ได้้จากการ

สัมัภาษณ์แ์ละสัังเกตพฤติิกรรมในชั้้�นเรียีน ผู้้�วิิจัยัจึงึได้้สรุปุปัญัหาที่่�เกิดิขึ้้�นและแนวทางการแก้้ไข เพื่่�อใช้้ในการพัฒันาการ

จััดกิิจกรรมในวงจรปฏิิบััติิการต่่อไป ซึ่่�งแสดงไว้้ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 แสดงปััญหาและแนวทางการแก้้ปััญหาในวงจรปฏิิบััติิการที่่� 1-3	

วงจรปฏิบัติการ ปัญหาที่พบ แนวทางแก้ปัญหา

1    นักเรียนไม่มีการแลกเปลี่ยนความคิด
เห็นระหว่างเพื่อนในกลุ่ม และนักเรียน
บางคนไม่ทำ�กิจกรรมร่วมกับเพื่อน

   ครูคอยกำ�ชับเสมอว่าในกลุ่มทุกคนจะต้องมีส่วนร่วมในการทำ�กิจกรรม และ
ควรแบ่งหน้าที่ในกลุ่มให้ชัดเจน และครูให้ใบกิจกรรมกับนักเรียนทุกคนเพื่อให้
นักเรียนทุกคนร่วมคิดร่วมทำ�และจะได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันและกันได้

   นักเรียนไม่วางแผนแก้ปัญหาเป็นขั้น
ตอนและไม่สามารถแสดงวิธีหาคำ�ตอบได้

    เพิ่มเทคนิคการสอน KWDL ที่ช่วยส่งเสริมและพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์
แยกแยะข้อมูลจากโจทย์ปัญหา เป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้คิดอย่างเป็นระบบ เป็น
ไปตามขั้นตอนกระบวนการทางคณิตศาสตร์ อีกทั้งยังเป็นการฝึกทักษะทางสังคม
การทำ�งานร่วมกับผู้อื่น โดยให้นักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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วงจรปฏิบัติการ ปัญหาที่พบ แนวทางแก้ปัญหา

2    นักเรียนยังลังเลและสับสนกับการ
เลือกวิธีแก้ปัญหา

   ให้นักเรียนทำ�ความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา และสังเกตกลุ่มคำ�ที่มีความหมาย
เหมือนกันในสถานการอื่น ๆ เช่นการยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาเพิ่มเติม เพื่อเชื่อม
โยงความรู้ไปสู่การวางแผน และแก้ปัญหาได้ เมื่อได้คำ�ตอบแล้วให้นักเรียนลอง
ตรวจสอบคำ�ตอบที่ได้ว่าถูกต้องไหม ถ้าคำ�ตอบไม่ถูกต้องให้กลับมาดูที่การเลือก
วิธีแก้ปัญหาอีกรอบ

    นักเรียนมีปัญหาในการคำ�นวณซึ่งเป็น
ทักษะพื้นฐานในการแก้โจทย์ปัญหา

    ให้นักเรียนได้ทบทวนการคำ�นวณ และฝึกทำ�แบบฝึกหัดเพิ่มเติมสำ�หรับกลุ่ม
นักเรียนที่ยังมีปัญหา

3    นักเรียนวางแผนแก้ปัญหาหรือเลือก
วิธีแก้ปัญหาไม่ครบ ทำ�ให้การดำ�เนินแก้
ปัญหาเกิดความผิดพลาด

   ให้นักเรียนคนที่ยังมีปัญหาดูกระดาษคำ�ตอบของตนเอง เพื่อให้นักเรียนเห็นถึง
จุดที่ผิดพลาดของตน ชี้แนะในจุดที่นักเรียนยังสงสัย และครูให้กำ�ลังใจกับนักเรียน
ซึ่งเป็นการเสริมแรงทางบวก อีกทั้งคอยกำ�ชับให้นักเรียนวางแผนแก้ปัญหาให้ดี
และครบถ้วน ให้นักเรียนได้ฝึกการวางแผนแก้ปัญหาจากโจทย์ปัญหาอื่น และเน้น
ย้ำ�กับนักเรียนเสมอว่าขั้นตอนการวางแผนนั้นสำ�คัญสำ�หรับการหาคำ�ตอบมาก 
เพราะถ้าขาดไปเพียงขั้นตอนเดียวก็อาจทำ�ให้คำ�ตอบที่ได้นั้นผิดไปด้วย

																		                

	 ตอนที่่� 2 ผลการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL ให้้ผ่่านเกณฑ์์เฉลี่่�ยร้้อยละ 75 และมีีจำนวนนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 

75 ของคะแนนเต็็มขึ้้�นไป

	 ผู้้�วิจิัยัได้้วัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 5 โดยใช้แ้บบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน เรื่่�อง

ปริิมาตรและความจุุของรููปสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก เป็็นแบบปรนััยจำนวน 1 ฉบัับ 20 ข้้อ คะแนนเต็็ม 20 คะแนน

ตารางที่่� 3 แสดงผลการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน 	

จำ�นวนนักเรียน

(คน)
ค่าเฉลี่ย ()

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.)
ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย

จำ�นวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์

จำ�นวน (คน) ร้อยละ

17 16.71 1.65 83.53 15 88.24

	 จากตารางที่่� 3 แสดงผลการพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน มีคีะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 83.53 ของคะแนนเต็ม็ นักัเรียีน

จำนวน 15 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 88.24 ของนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้

	 ตอนที่่� 3 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการ

แบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL

	 ผู้้�วิิจััยได้้วััดผลความพึึงพอใจของนัักเรีียน โดยใช้้แบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการ     

แบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL เรื่่�องปริิมาตรและความจุุของรููปสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก เป็็นแบบสอบถามแบบมาตราส่่วน

ประมาณค่่าของลิิเคิิร์์ท (likert rating scale) 1 ฉบัับ จำนวน 20 ข้้อ โดยแบ่่งระดัับความพึึงพอใจเป็็น 5 ระดัับ
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ตารางที่่� 4 แสดงผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน	

รายการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน .S.D. ระดับ         
ความพึงพอใจ

1. เนื้อหาวิชามีความน่าสนใจ และทำ�ให้นักเรียนตั้งใจในการเรียนรู้แต่ละครั้ง 3.65 0.79 มาก

2. เนื้อหาวิชามีการลำ�ดับเนื้อหาจากง่ายไปยากและเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน 3.71 0.77 มาก

3. เนื้อหามีความเหมาะสมกับระยะเวลาในการเรียน 3.82 0.95 มาก

4. เนื้อหารายวิชาสามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วันของนักเรียนได้ 3.76 0.90 มาก

5. นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนได้ง่ายขึ้น 3.59 1.06 มาก

6. นักเรียนพอใจต่อผลสำ�เร็จในการทำ�กิจกรรมแต่ละครั้ง 3.88 0.78 มาก

7. นักเรียนมีความสุขในการเรียนรายวิชานี้ 3.71 1.16 มาก

8. นักเรียนรู้สึกมีความสุขและสนุกสนานที่ได้ทำ�กิจกรรมกลุ่มร่วมกับเพื่อน 4.06 1.03 มาก

9. ครูผู้สอนส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง และเน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญ 3.88 0.99 มาก

10. ครูผู้สอนชี้แจงรายละเอียดการสอน การวัดและประเมินผลอย่างชัดเจน 3.94 0.97 มาก

11. นักเรียนใช้สื่อการสอนต่างๆร่วมกัน 3.65 0.79 มาก

12. นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความรู้และความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 3.41 1.00 มาก

13. นักเรียนได้ฝึกทักษะการทำ�งานร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม ได้ฝึกความรับผิดชอบต่อตนเองและ
ส่วนรวม ได้ฝึกฝนตนเองในด้านความกล้าแสดงออก กล้าคิด กล้าตัดสินใจ

3.76 0.90 มาก

14. การวัดและการประเมินผลมีการประเมินการเรียนของนักเรียน ทั้งรายบุคคล และกิจกรรมกลุ่ม 4.12 0.60 มาก

15. ครูผู้สอนแจ้งให้นักเรียนทราบผลผลการเรียนรู้ของตนเองและของกลุ่ม 4.12 0.99 มาก

16. ครูผู้สอนแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถและเพศ อย่างเหมาะสม 4.29 0.92 มาก

17. ครูผู้สอนให้คำ�ปรึกษา แนะนำ� ดูแลนักเรียนอย่างทั่วถึง 4.12 1.05 มาก

18. ครูผู้สอนส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 3.76 1.03 มาก

19. นักเรียนรู้สึกพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชานี้ 4.18 0.95 มาก

20. นักเรียนรู้สึกพึงพอใจต่อวิธีการสอนและเทคนิคการสอนของครูผู้สอนในรายวิชานี้ 4.47 0.62 มาก

เฉลี่ยรวมรายฉบับ 3.89 0.91 มาก

	 ผลการศึกึษาความพึึงพอใจของนัักเรียีนมีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กัับ 3.89 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กัับ 0.91 โดยภาพรวม

พบว่่าความพึึงพอใจของนัักเรีียนอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมาก

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์     

เรื่่�องปริมาตรและความจุุของรููปสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก ของ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิดร่่วมกัับเทคนิิค KWDL จากผลการ

ศึึกษา และการพััฒนาความสามารถในการแก้้โจทย์์ปััญหา

สำหรัับนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมายควรส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนแก้้

โจทย์์ปััญหาโดยใช้้กระบวนการทางคณิิตศาสตร์์ในการ

วิิเคราะห์์อย่่างเป็็นลำดัับขั้้�นตอน และคอยช่่วยเหลืือ

นักัเรีียนโดยการชี้้�แนะให้้เห็น็ถึงึจุุดที่่�บกพร่อ่งของแต่ล่ะคน

ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�เรียีนมีกีารพัฒันาการเรียีนรู้้�และความสามารถ

ในการแก้้โจทย์์ปััญหาที่่�สููงขึ้้�น การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL เป็็นกิิจกรรม    

ที่่�ส่่ ง เสริิมความสามารถในการแก้้ โจทย์ปััญหาทาง

คณิิตศาสตร์ได้้ดีีขึ้้�น เนื่่�องจากเป็็นการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหา

ปลายเปิิด เป็็นการจัดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนา

ความรู้้�ความเข้้าใจ และทัักษะการคิิด โดยให้้เสนอแนวคิิด 

หรือืกระบวนการ แก้้ปัญหาคณิิตศาสตร์ด้้วยตััวเอง เป็น็การ

ให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนคณิิตศาสตร์ตามศัักยภาพของตนเอง        

ซึ่่�งมีีทั้้�งใบกิิจกรรมให้้นักเรีียนทำกัันเป็็นกลุ่่�มสามารถ



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ปรึึกษากัันและช่่วยกัันแก้้โจทย์์ปััญหา โดยฝึึกให้้แก้้ปััญหา

ที่่� เป็็นลำดัับขั้้�นตอน และมีีการสรุุปความรู้้� ร่่วมกััน       

เป็็นการเน้้นย้้ำให้้ผู้้�เรีียนได้้เข้้าใจและยัังได้้ตรวจสอบ    

ความบกพร่่องของกลุ่่�มตนเอง และกลุ่่�มอื่่�นๆซึ่่�งสอดคล้้อง

กัับคำกล่่าวของ ไมตรีี อิินทร์ประสิิทธิ์์� (2547) การให้้

นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�ด้้วยตััวเอง ในขณะที่่�นัักเรีียนกำลััง          

แก้้ปััญหา โดยมีีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�

จากการเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเองเพีียงคนเดีียวมาเป็็นการเรีียนรู้้�

ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น และการนำแนวคิิดที่่�หลากหลายของนัักเรีียน

แต่่ละกลุ่่�มมาอภิิปรายทั้้�งชั้้�นเรีียน เป็็นการเปิิดโอกาส        

ให้้นักเรีียนคนอื่่�นๆ ในชั้้�นได้้มีีโอกาสเรีียนรู้้�แนวคิิดของ

เพื่่�อนกลุ่่�มอื่่�นๆ และเทคนิคิ KWDL ช่ว่ยส่ง่เสริิมและพัฒันา

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์แยกแยะข้้อมููลจากโจทย์์ปััญหา 

เป็็นการฝึึกให้้ผู้้�เรีียนได้้คิิดอย่่างเป็็นระบบ เป็็นไปตาม      

ขั้้�นตอนกระบวนการทางคณิิตศาสตร์์ อีีกทั้้�งยัังเป็็นการฝึึก

ทัักษะทางสัังคมการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น โดยให้้นัักเรีียน     

ได้้ช่่วยเหลืือซึ่่�งกัันและกััน ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับคำกล่่าวของ 

ชััยวััฒน์์ สุุทธิิรััตน์์ (2561) ที่่�กล่่าวว่่าการสอนแบบ KWDL 

นี้้�มีปีระโยชน์ม์ากในการพัฒันาผู้้�เรียีนทางสติิปัญัญา ทักัษะ

ทางสัังคม ทักัษะการแก้้โจทย์ปัญัหา ทักัษะการคิดวิเคราะห์์

แยกแยะข้้อมููลจากโจทย์์ปััญหา และยัังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนที่่�มีี

ระดัับสติิปััญญาหลากหลายทั้้�งเก่่ง ปานกลาง และอ่่อน     

มาเรีียนรู้้�ร่ว่มกันัได้้ ได้้ฝึกึการคิดอย่า่งมีรีะบบ และมีขีั้้�นตอน

การคิดที่่�เป็็นกระบวนการชััดเจน โดยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ที่่�ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL เป็็นการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�เน้้นนัักเรียีนเป็น็สำคัญั โดยสนใจที่่�กระบวนการคิดิ

ของนัักเรีียน นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�จากการคิดแก้้สถานการณ์์

ปััญหาและสร้้างความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านกระบวนการกลุ่่�ม     

มาช่่วยกระตุ้้�นความสนใจในการเรีียนรู้้�ให้้แก่่นัักเรีียน      

เพื่่�อให้้นัักเรีียนเกิิดความท้้าทายและอยากแก้้ สถานการณ์์

ปััญหา ซ่ึ่�งจะส่่งผลให้้นักเรีียนมีีการพััฒนาการเรีียนรู้้�และ

ความสามารถในการแก้้โจทย์ปััญหาสููงขึ้้�น ซ่ึ่�งสอดคล้้อง   

กัับงานวิิจััยของ อลงกรณ์์ ดำรงไทย (2563) ที่่�พบว่่า

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�ผ่่านหารจัดการเรีียนรู้้�      

โดยใช้้วิิธีีการแบบเปิิด (open approach) ร่่วมกัับเทคนิิค 

KWDL นัักเรีียนมีีคะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหา

คณิิตศาสตร์์เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 28.41 คิิดเป็็นร้้อยละ 71.03      

ของคะแนนเต็็ม และมีีนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์จำนวน 30 คน 

คิิดเป็็นร้้อยละ 76.92 ของจำนวนนัักเรีียนทั้้�งหมด             

ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์ที่่�กำหนดไว้้ และยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััย

ของ เบญจลัักษณ์์ ภููสามารถ และคณะ (2564) ที่่�พบว่่า 

การพัฒันาความสามารถในการแก้้โจทย์ป์ัญัหาคณิติศาสตร์์ 

โดยใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เทคนิิค KWDL ของนัักเรีียน      

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 นัักเรีียนมีีความสามารถในการ       

แก้้โจทย์์ปััญหาหลัังเรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เทคนิิค 

KWDL สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01		

	 2. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�องปริิมาตรและความจุุ

ของรููปสี่่�เหลี่่�ยมมุมุฉาก ของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 

ที่่�ได้้รัับการจัดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับ

เทคนิิค KWDL เป็็นการจัดการเรีียนรู้้�ที่่�นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�

จากการคิดิแก้้สถานการณ์ป์ัญัหา ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรียีนได้พ้ัฒันา

ความรู้้�ความเข้้าใจ และทัักษะการคิิด และสร้้างความรู้้�   

ด้้วยตนเองผ่่านกระบวนการกลุ่่�ม ซ่ึ่�งส่่งผลให้้นักเรีียน          

มีีการพััฒนาการเรีียนรู้้� และความสามารถในการ                    

แก้้โจทย์์ปััญหาสููงขึ้้�น นอกจากนี้้�การใช้้การเรีียนรู้้�เป็็น   

กระบวนการกลุ่่�มและทำงานร่่วมกััน ช่่วยให้้นัักเรีียน           

มีีความสนใจในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  ทำให้้นัักเรีียน               

เกิิดเจตคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ ส่่งผลให้้           

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ      

สิิทธิิพล อาจอิินทร์์ (2564) ได้้กล่่าวว่่า การจััดการเรีียนรู้้�

โดยวิิธีีแบบเปิิด (opened approach) เป็็นการจััดการเรีียนรู้้� 

ที่่�ให้้ความสำคััญกัับกระบวนการเรีียนรู้้� โดยคำนึึงถึึง      

ความแตกต่่างระหว่่างบุุคคลความสามารถในการหา

แนวทางการแก้้ปััญหาที่่�แตกต่่างและสามารถนำแนวทาง  

ดัังกล่่าวไปใช้้ในสถานการณ์์อื่่�น ๆ ได้้ เป็็นตััวกระตุ้้�นให้้

นัักเรีียนได้้คิิดจากสถานการณ์์ที่่�กำหนดให้้ ทำให้้นัักเรีียน

ได้เ้รียีนรู้้�เนื้้�อหาสาระตามหลักัสููตรและฝึกึกระบวนการคิดิ

ควบคู่่�ไปด้้วย และยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ นิิลดา          

ชููพันัธ์์ และ รักัพร ดอกจัันทร์ ์(2565) ที่่�พบว่า่ผลการจัดัการ

เรียีนรู้้�โดยใช้้วิธิีกีารแบบเปิดิ ที่่�มีตี่อ่ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน 

และความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง 

รููปสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4        

มีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิชิาคณิติศาสตร์ ์เรื่่�อง รููปสี่่�เหลี่่�ยม

มุุมฉาก ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 สููงกว่่าเกณฑ์์

ร้้อยละ 70										       

	 3. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจัดการเรีียนรู้้�
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ด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL เรื่่�องปริิมาตร

และความจุุของรููปสี่่�เหลี่่�ยมมุุมฉาก ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 

อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมาก แสดงว่่า กิิจกรรมการเรีียนรู้้�      

ด้้วยวิธิีกีารแบบเปิดิ ที่่�เสริมิด้้วยเทคนิคิ KWDL เป็น็การจัดการ

เรีียนรู้้�ที่่�นัักเรีียนได้เ้รียีนรู้้�จากการคิดิแก้้สถานการณ์ป์ัญัหา

และสร้้างความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านกระบวนการกลุ่่�ม มาช่่วย

กระตุ้้�นความสนใจในการเรีียนรู้้� นอกจากนี้้�การใช้้การเรีียนรู้้�

เป็็นกระบวนการกลุ่่�มและทำงานร่่วมกััน จะทำให้้นัักเรีียน

มีีความรัับผิิดชอบต่่อตนเองและส่่วนรวม ได้้ฝึึกฝนตนเอง

ในด้้านความกล้้าแสดงออก กล้้าคิิด กล้้าตััดสิินใจ และการ

ได้้มีีส่่วนร่่วมจะช่่วยให้้นัักเรีียนมีีความสนใจในกิิจกรรม   

การเรีียนรู้้� ทำให้้นัักเรีียนเกิิดเจตคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียน        

วิิชาคณิิตศาสตร์์ ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดของ บุุญธรรม     

กิิจปรีีดาบริิสุุทธิ์์� (2549) ได้้กล่่าวว่่า ความพึึงพอใจ          

เป็็นสภาพความรู้้�สึึกที่่�มีี ความสุุข สดชื่่�น เป็็นภาวะ          

ทางอารมณ์์เชิิงบวกที่่�บุุคคลแสดงออกเมื่่�อได้้รับผลสำเร็็จ

ทั้้�งปริิมาณ และ คุุณภาพ ตามจุุดมุ่่�งหมาย สอดคล้้อง         

กัับงานวิิจััยของ เบญจลัักษณ์์ ภููสามารถ และคณะ (2564) 

ที่่�พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดกิิจกรรม         

การเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิค KWDL โดยรวมอยู่่�ในระดัับ       

มากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.57 และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานเท่่ากัับ 0.21

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลไปใช้้			 

		  1.1 การจัดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีกีารแบบเปิิด 

ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL เป็็นวิิธีีการสอนที่่�แปลกใหม่่สำหรัับ

นัักเรีียน ครููผู้้�สอนควรอธิิบายขั้้�นตอนของการจัดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้� และอธิิบายกระบวนการแก้้โจทย์ปััญหา           

ให้้ชัดเจนก่่อนทำกิิจกรรม และควรคำนึึงถึึงนัักเรีียน      

แต่่ละคน เนื่่�องจากนัักเรีียนมีีความรู้้�พื้้�นฐานที่่�ไม่่เท่่ากััน 

ความสนใจที่่�มีีต่่อกิิจกรรมไม่่เท่่ากััน ควรให้้การเสริิมแรง

เพื่่�อกระตุ้้�นนัักเรีียนให้้เกิิดความสนใจให้้การทำกิิจกรรม 

และเปิิดโอกาสให้้นักเรีียนได้้แสดงความคิิดเห็็น และ      

แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นร่่วมกััน เพื่่�อให้้กิจกรรมเป็็นไปตาม

วััตถุุประสงค์์									      

		  1.2 การจัดกิจกรรมกลุ่่�ม การวิจััยนี้้�มีีการจัด

กิิจกรรมกลุ่่�มที่่�หลากหลาย ทั้้�งกลุ่่�มที่่�คละความสามารถ 

กลุ่่�มแบบสุ่่�ม และกลุ่่�มที่่�นัักเรีียนแบ่่งกลุ่่�มเอง พบว่่า        

กลุ่่�มแบบคละความสามารถ และกลุ่่�มแบบสุ่่�มมักัเจอปัญัหา

ที่่�นัักเรีียนบางคน หรืือนัักเรีียนบางกลุ่่�ม ไม่่อยากให้้เพื่่�อน

อยู่่�กลุ่่�มด้้วย จนทำให้้เกิดิปัญัหาตั้้�งแต่ต่้้นคาบจนทำให้้เวลา

ในการทำกิิจกรรมกลุ่่�มล่่าช้้าไปด้้วย ส่่วนกลุ่่�มที่่�นัักเรีียน   

แบ่่งกลุ่่�มเองจะไม่่พบปััญหาดัังกล่่าวแต่่จะพบปััญหา      

เรื่่�องความสามารถของนัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มไม่่เท่่ากััน ทำให้้

กลุ่่�มที่่�เก่่งทำกิิจกรรมได้้รวดเร็็ว และกลุ่่�มที่่�อ่่อนมัักจะทำ

กิิจกรรมได้้ช้้ากว่่า ดัังนั้้�นการจัดกิิจกรมกลุ่่�มแต่่ละแบบ      

จึึงมีีข้้อดีีและข้้อเสีียที่่�แตกต่่างกัันออกไป ครููผู้้�สอน             

จึึงต้้องเลืือกใช้้กิิจกรรมกลุ่่�มที่่�เหมาะสมกัับสถานการณ์์		

		  1.3 การช่่วยเหลืือนัักเรีียนที่่�ไม่่ผ่่านเกณฑ์์ ผู้้�วิิจััย

ทำโดยการเข้้าไปพููดคุุยเพื่่�อให้้ทราบถึึงปััญหาของนัักเรีียน

และช่่วยชี้้�แนะถึึงข้้อผิิดพลาด และจุุดที่่�นักัเรียีนยัังไม่่เข้้าใจ 

และให้้นักเรีียนทำแบบฝึึกหััดเพิ่่�มเติิมสำหรัับนัักเรีียนที่่�มีี

ปััญหานั้้�นๆ เช่่น นัักเรีียนที่่�มีีปััญหาในการคููณทศนิิยม ผู้้�

วิิจััยจะให้้นัักเรีียนมาเรีียนเพิ่่�มเติิมในท้้ายคาบเรีียนและให้้

นักัเรียีนได้ฝ้ึกึการคููณทศนิยิม เพื่่�อให้้นักัเรียีนได้้คุ้้�นชินิและ

ทราบถึึงหลัักการและวิิธีีการคููณที่่�ถููกต้้อง			 

		  1.4 การแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ ครููผู้้�สอนควร

เน้้นกระบวนการวางแผนแก้้ปััญหาและการดำเนิินการแก้้ปััญหา 

ชี้้�ให้้เห็็นถึึงความสำคััญของกระบวนการวางแผนแก้้ปััญหา 

เนื่่�องจากเป็็นขั้้�นตอนที่่�สำคััญในการแก้้ปััญหา นัักเรีียน    

มัักจะวางแผนแก้้ปัญหาไม่่ครบถ้้วน ทำให้้การดำเนิินการ

แก้้ปััญหาผิิดพลาด และขั้้�นการดำเนิินแก้้ปััญหานัักเรีียน  

มัักจะคำนวณผิิดพลาด แสดงวิิธีีแก้้ปัญหาไม่่เป็็นขั้้�นตอน 

จึึงทำให้้นัักเรีียนสรุุปคำตอบที่่�ได้้นั้้�นไม่่ถููกต้้อง			 

	 2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

		  2.1 ควรมีกีารศึกึษาการจัดักิจกรรมเรีียนรู้้�ด้้วยวิธิีกีาร

แบบเปิดิ ร่ว่มกับัเทคนิคิ KWDL ในเนื้้�อหา อื่่�นๆ เช่น่ โจทย์ปัญัหา

ร้้อยละ โจทย์์ปััญหาเศษส่่วน โจทย์์ปััญหาทศนิิยม เป็็นต้้น	

		  2.2 ควรมีีการศึึกษาการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�      

ด้้วยวิิธีีการเปิิด ร่่วมกัับเทคนิิคอื่่�นๆ เช่่น Think-Pair-Share, 

Pairs Check, Team-pair-solo, Numbered head together  เป็น็ต้้น 
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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน     

เพื่่�อพััฒนาความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภัย  2) ศึึกษาผลการพััฒนาความสามารถการใช้้

เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภัยหลัังการเรียีนรู้้�ผ่า่นสื่่�อการเรียีนรู้้�ออนไลน์์ร่ว่มกัับการจัดการเรียีนโดยใช้้เกมเป็น็ฐาน 

3) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานเพื่่�อพััฒนา  

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา

ตอนปลาย ภาคเรียีนที่่� 2 ปีกีารศึกึษา 2567 โรงเรียีนวััดดอนพัฒันาราม สังักัดัสำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึกึษาประถมศึกึษา

พระนครศรีอียุธุยา เขต 2 จำนวน 34 คน  โดยใช้แ้บบแผนการทดลองขั้้�นต้้นแบบกลุ่่�มเดียีว ทดสอบก่อ่นการทดลอง และ

ทดสอบหลัังการทดลอง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจััย ได้้แก่่ 1) สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ 2) แผนการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้         

เกมเป็็นฐาน 3) แบบประเมิินตนเองเพื่่�อวััดความสามารถการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภัย ก่่อนเรีียนและ      

หลัังเรีียน 4) แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม

เป็น็ฐาน สถิติิทิี่่�ใช้ใ้นการวิเิคราะห์ข์้อ้มููล คือื ค่า่เฉลี่่�ย (M) ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่า่คะแนนพัฒันาการสัมัพัทัธ์์ 

(Relative gain score)											         

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า  											         

				    1) การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน  โดยผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาสื่่�อ    

การเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ตามแนวคิิด ADDIE Model มีีขั้้�นตอนการพััฒนา ดัังนี้้� ขั้้�นที่่� 1 การวิิเคราะห์์ (Analysis)  ขั้้�นที่่� 2 

การออกแบบ (Design)  ขั้้�นที่่� 3 การพััฒนา (Development)  ขั้้�นที่่� 4 การนํําไปใช้้ (Implementation) และ ขั้้�นที่่� 5 

*ผู้ประพันธ์บรรณกิจ (corresponding author)										        
1-3 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์										        
1-3 Faculty of Education, Kasetsart University.
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การประเมิินผล (Evaluation)  ซึ่่�งสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นเป็็นเกมออนไลน์์ที่่�สร้้างบนแพลตฟอร์์ม Roblox Studio      

มีีลัักษณะเป็็นเกมโลกเสมืือนจริิง โดยบููรณาการเนื้้�อหาการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย       

ของระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายซึ่่�งผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้� โต้้ตอบ และเคลื่่�อนไหวภายในเกมได้้อิิสระ โดยมีี         

จำนวน 6 เกม ดัังนี้้� 1) เกมซิ่่�งให้้ทัันสื่่�อ 2) เกมว่่ายน้้ำไปเก็็บคะแนน 3) เกมรอยเท้้าดิิจิิทััล 4) เกมป้้องกัันตััวร้้าย               

5) เกมรู้้�ความเป็็นเจ้้าของ 6) เกมตามหาหีีบสมบััติิความรู้้� และผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้� 

โดยใช้้เกมเป็็นฐาน โดยใช้้เกมออนไลน์์ที่่�พััฒนาเป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการเรีียนรู้้� ซึ่่�งมีีวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 

ขั้้�นที่่� 1 การเลืือกและนำเสนอเกม ขั้้�นที่่� 2 การชี้้�แจงวิิธีีการเล่่นและกติิกาการเล่่น  ขั้้�นที่่� 3 การเล่่นเกม  ขั้้�นที่่� 4 การอภิิปราย

หลัังการเล่่น  															           

			   2) ผลการพััฒนาความสามารถการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย หลัังการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 

(M=4.93, S.D.=0.17) และมีีคะแนนพััฒนาการสััมพััทธ์์ ร้้อยละ 97.64 อยู่่�ในระดัับสููงมาก  				  

			   3) ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม

เป็็นฐาน ในภาพรวม อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M=4.90, S.D.=0.23)

คำสำคััญ:  สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์, การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน, การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย 

Abstract 

	 The purposes of this research were to 1) Develop online learning media Integrated with game-based 
learning to Enhance Upper Primary Students’ Safe Information Technology Usage Competency.             
2) investigate the effects of using this online learning media combined with game-based learning on 
students’ abilities in safe information technology usage, and  3) examine students’ satisfaction with 
the online learning media and game-based learning approach. The target group for this study consisted 
of 34 upper primary school students from Wat Don Patthanaram School, under the Phra Nakhon        
Si Ayutthaya Primary Educational Service Area Office 2, during the second semester of the 2024          
academic year. The study employed a one-group pretest-posttest design. The research instruments 
included: 1)online learning media, 2)a game-based learning management plan, 3)a self-assessment 
tool to measure the ability to use information technology safely before and after the intervention, 
and  4)a student satisfaction questionnaire regarding the online learning media and game-based 
learning. Data were analyzed using mean (M), standard deviation (S.D.), and relative gain score.		
	 The research findings revealed that:  								      
	       1) The Development of Online Learning Media Integrated with game-based learning the 
researcher developed online learning media based on the ADDIE model, which includesthe following 
five stages: (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, and (5) Evaluation.                    
The developed media is an online game created using the Roblox Studio platform, designed as a 
virtual world. The game integrates learning content on safe and responsible use of information technology, 
tailored for upper primary school students. Learners can interact, explore, and move freely within the 
game environment. There are six games developed as part of the learning media: 1. Racing keep up 
with media, 2. Swim and Score, 3. Digital Footprints Adventure, 4. Antimalware, 5. Copyright Adventure, 
and 6. Looking for knowledge. In addition, the researcher developed lesson plans based on the game-
based learning approach, using the developed online games as core learning tools. The instructional 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

110

ฉบับัร่่าง
process consists of four key steps: (1) Selecting and presenting the game, (2) Explaining gameplay and 
rules, (3) Playing the game, and (4) Conducting post-game discussion.     				  
			   2) The enhancement of students’ ability to use information technology safely after participating 
in the learning activities showed a high level of effectiveness, with an average score of M = 4.93 and 
a standard deviation of S.D. = 0.17. The relative gain score was 97.64%, indicating a very high level of 
improvement.													          
			   3) The students’ overall satisfaction with the online learning media integrated with game-
based learning was at the highest level, with a mean score of M=4.90 and a standard deviation of S.D. 
= 0.23.

Keyword: 1. Online Learning Materials,  Game-Based Learning,  Safe Use of Information Technology

.........................................................

บทนำ 

	 ในยุคุดิจิิทิัลัที่่�เทคโนโลยีีสารสนเทศมีบทบาทสำคััญ

ต่่อการดำเนิินชีีวิิตประจำวัันของประชาชนทุุกวััย โดยเฉพาะ

อย่่างยิ่่�งกลุ่่�มเด็็กและเยาวชน การเข้้าถึึงข้้อมููล และการใช้้

เทคโนโลยีีจึึงกลายเป็็นทัักษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นต่่อการเรีียนรู้้�

และการดำรงชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21 อย่่างไรก็็ตาม แม้้ว่่า    

จะมีกีารเข้า้ถึงึอินิเทอร์เ์น็ต็และอุปุกรณ์ด์ิจิิทิัลั  ในระดับัสููง 

แต่่ผลการสำรวจของสำนัักงานสภาพััฒนาการเศรษฐกิิจ

และสัังคมแห่่งชาติ ิ(2567) พบว่า่ ประเทศไทยยัังประสบปััญหา

ในการพััฒนาทัักษะการรู้้�ดิิจิิทััล ระบุุว่่า ประเทศไทยอยู่่�ใน

ลำดัับที่่� 39 จาก 63 ประเทศ ซึ่่�งสะท้้อนถึึงความไม่่พร้้อม

ของประชาชนในการใช้้งานเทคโนโลยีีอย่่างรู้้�เท่่าทันั ปลอดภัย 

และมีีจริิยธรรม 								    

	 นอกจากนี้้� แผนพััฒนาการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 

2566–2570 สำนักังานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 

ได้ใ้ห้้ความสำคััญกับการพัฒันาทักัษะชีีวิติและทักัษะดิิจิทิัลั

ของนัักเรีียน โดยระบุุว่่า เด็็กไทยควรได้้รัับการส่่งเสริิม     

ให้้มีีความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีอย่่างสร้้างสรรค์ 

ปลอดภัย มีีจริยธรรม และสามารถป้้องกัันตนเองจากภััยคุุกคาม

บนโลกออนไลน์์ได้้ (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 

2567)  โดยการพัฒันาทักัษะเหล่า่นี้้�จำเป็น็   ต้้องออกแบบ

ผ่่านการเรีียนรู้้�ที่่�มีีส่่วนร่่วม สนุุกสนาน และใกล้้เคีียงกัับ

บริบิทชีวิติจริงของผู้้�เรียีน ซ่ึ่�งสถานศึึกษาได้้กำหนดให้้ผู้้�สอน

ทำการวิิเคราะห์์หลัักสููตร วิิเคราะห์์ผู้้�เรีียน เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้�

ตามแผนพััฒนาการศึกึษาแห่ง่ชาติ ิ   จึงึกำหนดให้้นักัเรียีน

ประเมิินความต้้องการในการเรีียนรู้้� ก่่อนการจัดทำแผน  

การจััดการเรีียนรู้้�  ซึ่่�งผลการประเมิินความต้้องการ            

ในการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ ระดัับ

ชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย จำนวน 34 คน  จึงึพบว่า่ ปัญัหา

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นหน่่วยการเรีียนรู้้� การใช้้งาน

เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย ผู้้�เรีียนมีีความสนใจ

ในการเรียีนรู้้�ในเนื้้�อหา และกิจิกรรม มีคี่า่เฉลี่่�ย 2.10 อยู่่�ใน

ลำดับัน้้อยที่่�สุดุ ส่ง่ผลให้้ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนในรายวิชิา

วิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ     

อย่่างปลอดภััยอยู่่�ในระดัับต่่ำ ผู้้�เรีียนไม่่สามารถนำความรู้้�

เรื่่�องที่่�เรีียนผ่่านมาแล้้วประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้        

ผู้้�เรีียนมีีการเข้้าถึึงเนื้้�อหาที่่�ไม่่เหมาะสมผ่่านอิินเทอร์์เน็็ต   

ไม่่เข้้าใจเรื่่�องลิิขสิิทธิ์์� การเคารพทรััพย์์สิินทางปััญญา และ

มีีการดาวน์โหลดหรืือเผยแพร่สื่่�อที่่�ละเมิิดลิขสิทธิ์์�โดยไม่่รู้้�ตััว 

ทำให้้การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศของผู้้�เรีียนมีีความเสี่่�ยง 

อาจตกเป็็นเหยื่่�อของผู้้�ไม่่ประสงค์์ดีีได้้เนื่่�องจากการจััด    

การเรีียนการสอนแบบเดิิมเป็็นวิิธีีการสอนแบบบรรยาย    

ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการสอนที่่�ไม่่เหมาะสมกัับวััยผู้้�เรีียน เนื่่�องจาก       

ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม และการปฏิิบััติิจริิงน้้อย (Hill, 2024) 

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ไม่่สามารถดึึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียนได้้

ตามที่่� John Dewey บิิดาแห่่งการศึึกษารููปแบบใหม่่       

ชาวอเมริิกัันที่่�มีีแนวคิดว่่าการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือทำเป็็น

วิิธีีการสอนที่่�จะทำให้้ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ประสาทสัมผััสมากที่่�สุุด 

ผ่่านการเห็็น การได้้ยิิน และการสััมผััส ซึ่่�งการจััดการเรีียนรู้้�   
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มีีหลากหลายวิิธีี ซึ่่�งการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-

based Learning) ก็็เป็็นวิิธีีสอนที่่�เหมาะสมกัับผู้้�เรีียน       

ซึ่่�งวิิธีีการสอนโดยใช้้เกม คืือ กระบวนการที่่�ครููผู้้�สอนใช้้     

ในการช่่วยให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตามวััตถุุประสงค์์         

ที่่�กำหนด โดยการให้้นักัเรียีนเล่่นเกมตามกติกิา และนำเนื้้�อหา

ข้้อมููลของเกม พฤติิกรรมการเล่่น วิิธีีการเล่่น และผลการเล่่นเกม

ของผู้้�เรียีนมาใช้ใ้นการอภิปิรายเพื่่�อสรุปุการเรียีนรู้้� (ทิศินา 

แขมมณีี, 2567) แต่่เมื่่�อบริิบทโลกเปลี่่�ยนไปรููปแบบของเกม

ก็็มีีการปรัับเปลี่่�ยนไปเช่่นกัันจากเกมเล่่นคนเดีียวหรืือ     

เล่่นกัับเพื่่�อนกลายเป็็นเกมที่่�แข่่งขัันกัับระบบต่่าง ๆ             

ที่่�มนุุษย์์สร้้างขึ้้�น มีีทั้้�งแบบเล่่นคนเดีียว เล่่นกัับเพื่่�อน         

ไปจนถึึงคนแปลกหน้้า พลิิกบทบาทของเกม โดยนำการสอน     

ในรููปแบบเกมมาประยุุกต์์ใช้้ โดยพััฒนาเป็็นนวััตกรรม

ทางการศึึกษาในรููปแบบของการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน     

เพื่่�อจููงใจเด็็กกลัับสู่่�ห้้องเรีียนสร้้างบรรยากาศการเรีียน       

ที่่�แปลกใหม่่ เด็็กสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ของตนเอง         

ไปพร้้อมกัับความสนุุกสนานก็็จะช่่วยให้้เด็็กมีีความสนใจ  

ในการเรีียนรู้้� ด้้วยปััจจุุบัันเกมออนไลน์์ Roblox Game 

เป็็นเกมที่่�ได้้รัับความนิิยมอย่่างแพร่หลายในกลุ่่�มเด็็ก       

และวััยรุ่่�นตอนต้้น เป็็นเกมออนไลน์์แพลตฟอร์์มเกม           

ที่่� เปิิดโลกกว้้างผ่่านจิินตนาการความคิิดสร้้างสรรค์         

เสริิมสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมของเด็็ก ๆ ซึ่่�งเป็็นพื้้�นที่่�      

บนโลกออนไลน์์ที่่�มีปีระโยชน์หลากหลายด้้าน เป็น็รููปแบบ

เกมโลกความจริิงเสมืือน โดยลัักษณะของเกมเป็็นรููปแบบ

ผสมผสานระหว่่าง AR และ VR ทำงานควบคู่่�กันัแบบเรียีลไทม์์ 

(กฤษณพงศ์์ เลิิศบำรุุงชััย, 2567)  และการเล่่นแบบผู้้�เล่่น

หลายคน (Multiplayer) เป็็นการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วม 

และการโต้้ตอบในเกม ผู้้�เล่่นสามารถเล่่นกัับเพื่่�อน หรืือ     

คนทั่่�วโลกแบบเรีียลไทม์์ มีีฟีีเจอร์์การแชท เพิ่่�มเพื่่�อน และ

เข้้าร่่วมกลุ่่�ม ซึ่่�งผู้้�เล่่นมีีตััวละคร (Avatar) ที่่�สามารถปรัับแต่่งได้้

หลากหลายและสามารถเดิินทาง เคลื่่�อนไหวอยู่่�ในเกม       

ได้้อย่่างอิิสระ ผู้้� เล่่นสามารถเข้้าถึึงได้้ โดยง่่ายจาก

คอมพิิวเตอร์์หรืือมืือถืือที่่�มีีเพีียงอิินเทอร์์เน็็ต โดยผู้้�สอน     

ได้้นำ Roblox Game มาบููรณาการร่วมกัับขั้้�นตอนการจััด    

การเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐาน วิิชาวิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง 

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภัย ให้้ผู้้�เรีียน        

ได้เ้รียีนรู้้�โดยการลงมืือปฏิบัิัติ ิได้้เรียีนรู้้�ผ่า่นกิิจกรรม Active 

Learning มากกว่่าการรับัข้อ้มููลเพียีงอย่่างเดียีวเพื่่�อส่ง่เสริมิ

ความเข้้าใจในเนื้้�อหามากขึ้้�น และช่่วยให้้จดจำความรู้้�        

ได้้นาน ซ่ึ่�งเป็็นรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�สอนนำมาปรับ        

ตามความสนใจของผู้้�เรีียน 					  

	จ ากที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�

ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน โดย

การศึกึษานี้้�มุ่่�งเน้้นไปที่่�การพัฒันารููปแบบการเรียีนรู้้�เพื่่�อพัฒันา

ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภัย 

เสริิมสร้้างความสามารถที่่�จำเป็็นในการใช้้งานเทคโนโลยีี

อย่า่งรู้้�เท่่าทัันและมีีจริยธรรม  ไม่่ตกเป็็นเหยื่่�อของมิิจฉาชีีพ 

และศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััด  

การเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เพื่่�อพััฒนาความสามารถ    

ในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย 			

	 2. เพื่่�อศึึกษาผลการพััฒนาความสามารถการใช้้

เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััยหลัังการเรีียนรู้้�         

ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

เกมเป็็นฐาน										      

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อ       

สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม   

เป็็นฐาน 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
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กรอบแนวคิิดการวิิจััย

 

โดยเขีียนแสดงดัังกรอบแนวคิิดการวิิจััย ดัังนี้้�

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. กลุ่่�มเป้้าหมาย					   

			   กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ 

นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย ภาคเรีียนที่่� 2     

ปีกีารศึกึษา 2567 โรงเรียีนวัดัดอนพัฒันาราม สังักััดสำนักังาน

เขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาพระนครศรีีอยุุธยา  เขต 2  

จำนวน 34 คน  							    

	 2. ตััวแปร 						   

	      2.1 ตััวแปรต้้น 					  

	      การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ 

ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน			 

	      2.2 ตััวแปรตาม 				  

						      2.2.1 ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศอย่่างปลอดภััย					   

						      2.2.2 ความพึึงพอใจของนัักเรียีนที่่�มีตี่อ่สื่่�อ

การเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้� 			 

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ					  

	      3.1 สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ หมายถึึง ตััวกลางที่่�

ส่่งผ่่านความรู้้�และประสบการณ์์ ผ่่านช่่องทาง Roblox 

Player ซ่ึ่�งมีีลักัษณะเป็น็โลกเสมือืนแบบเรีียลไทม์ ์ผสมผสาน

เทคโนโลยีี AR และ VR เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถโต้้ตอบและ

มีีปฏิิสััมพัันธ์์ในรููปแบบผู้้�เล่่นหลายคน โดยผู้้�เรีียนสามารถ

ควบคุุมตััวละคร (Avatar) เพื่่�อเคลื่่�อนไหวและดำเนิิน

กิิจกรรมต่่าง ๆ ได้้อย่่างอิิสระ ซึ่่�งสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์นี้้� 

ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาขึ้้�นบนแพลตฟอร์์ม Roblox Studio แบ่่งออก

เป็็น 6 เกม ได้้แก่่ 1) เกมซิ่่�งให้้ทัันสื่่�อ 2) เกมว่่ายน้้ำไปเก็็บ

คะแนน 3) เกมรอยเท้้าดิิจิิทััล 4) เกมป้้องกัันตััวร้้าย            

5) เกมรู้้�ความเป็็นเจ้้าของ 6) เกมตามหาหีีบสมบััติิความรู้้� 	

	      3.2 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน หมายถึึง 

กระบวนการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานที่่�ช่ว่ยกระตุ้้�น

ความสนใจและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน ฝึึกการคิิด วิิเคราะห์์ 

และตััดสิินใจผ่่านกิิจกรรมที่่�สนุุกสนาน ซ่ึ่�งส่่งผลให้้การเรีียนรู้้� 

มีีประสิิทธิิภาพสููงขึ้้�น ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิ 

เพื่่�อพััฒนาความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ

อย่่างปลอดภััย โดยมีีวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 

1) การเลืือกและนำเสนอเกม 2) การชี้้�แจงวิิธีีการเล่่นและ

กติิกาการเล่่น 3) การเล่่นเกม 4) การอภิิปรายหลัังการเล่่น     	

			   3.3 สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน หมายถึึง การนำสื่่�อการเรีียนรู้้�
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ออนไลน์์มาเป็็นเครื่่�องมืือหลัักของการเรีียนรู้้� โดยผู้้�เรีียน   

จะเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกม ร่่วมกัับแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�  

โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ซึ่่�งมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�      

ผ่า่นประสบการณ์ต์รง และการมีส่ว่นร่่วมในกิิจกรรมที่่�สอดแทรก

เนื้้�อหาการเรีียนรู้้� โดยสื่่�อที่่�ใช้้มีีองค์์ประกอบของภาพ เสีียง 

เรื่่�องราว และความท้้าทายเพื่่�อสร้้างแรงจููงใจและกระตุ้้�น

ความสนใจของผู้้�เรีียนในสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิง		

	      3.4 ความสามารถในการใช้เ้ทคโนโลยีสีารสนเทศ

อย่า่งปลอดภัย  หมายถึึง ความสามารถของนัักเรียีนชั้้�นประถม

ศึึกษาตอนปลาย ในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศได้้อย่่าง     

รู้้�เท่า่ทันั และมีจีริยิธรรม โดยมีเีนื้้�อหาดังันี้้� 1) การรู้้�เท่า่ทันัสื่่�อ 

2) การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััยและ              

มีจีริยิธรรม  3) การรักัษาข้อ้มููลส่ว่นตัวั  4) การรับัมือืการคุกุคาม

ทางออนไลน์์ 5) ลิิขสิิทธิ์์�และความเป็็นเจ้้าของผลงาน         

6) การกระทำความผิิดทางคอมพิิวเตอร์์ 			 

	      3.5 ความพึึงพอใจ หมายถึึง ระดัับความรู้้�สึึก  

พึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ที่่�นำมา

ใช้้เป็็นสื่่�อในกิิจกรรมด้้วยวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม

เป็็นฐาน ทั้้�ง 3 ด้้าน ดัังนี้้�  1) ด้้านเนื้้�อหาและการเรีียนรู้้�    

2) ด้้านการออกแบบเกมและประสบการณ์์การเล่่น 3) ด้้าน    

ผลลััพธ์์จากการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งเป็็นปััจจัยสำคััญที่่�สะท้้อนถึึง

ความรู้้�สึึกต่่อคุุณภาพกิจกรรมการจัดการเรีียนรู้้� ส่่งผลให้้   

ผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจภายใน เป็็นบทบาทสำคััญในการ        

ส่่งเสริิมพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ให้้ยั่่�งยืืนมากยิ่่�งขึ้้�น 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   

		  การวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research) 

ผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนินิการทดลองตามแบบแผนการทดลองขั้้�นต้้น 

(Pre-Experimental Design) แบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อน

การทดลอง และทดสอบหลัังการทดลอง (The One Group 

Pre-test  Post-test Design) (มาเรีียม นิิลพัันธุ์์�, 2558) 	

	 2. ขั้้�นตอนการวิจิัยั  ดังัภาพผังังาน (flowchart) ต่อ่

ไปนี้้�

ภาพที่่� 2 ผัังงานขั้้�นตอนการวิิจััย

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

				    3.1  สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ (Roblox Game) 

ทั้้�งหมด 6 เกม ดัังนี้้�  1) เกมซิ่่�งให้้ทัันสื่่�อ  2) เกมว่่ายน้้ำ    

ไปเก็็บคะแนน 3) เกมรอยเท้้าดิิจิิทััล 4) เกมป้้องกัันตััวร้้าย 

5) เกมรู้้�ความเป็็นเจ้้าของ 6) เกมตามหาหีีบสมบััติิความรู้้� 

โดยผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการพััฒนาเครื่่�องมืือจากการนำแนวคิิด

ของ ADDIE Model โดย (Seels & Glasgow, 1998)         

5 ขั้้�นตอน ประกอบไปด้้วย 1) ขั้้�นการวิิเคราะห์์ (Analysis)  

2) ขั้้�นออกแบบ (Design)  3) ขั้้�นพััฒนา (Development)  

4) ขั้้�นการนำไปใช้้ (Implementation)  5) ขั้้�นประเมิินผล 

(Evaluation)  								    

	        - นำสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ เสนออาจารย์์ที่่�

ปรึึกษาการศึึกษาค้้นคว้้าอิิสระตรวจพิจารณาตรวจ

พิิจารณาให้้คำแนะนำ					   

			   		  - นำสื่่�อการเรียีนรู้้�ออนไลน์ ์เสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมและหาคุุณภาพ โดยใช้้     

แบบประเมิินแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 

ของลิิเคอร์์ท (Likert) ซ่ึ่�งกำหนดคะแนนไว้้ 5 ระดัับ         
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(บุุญชม ศรีีสะอาด, 2560) โดยผลการประเมิินคุุณภาพ    

ของสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ในภาพรวม คะแนนเฉลี่่�ย 4.84  

มีีคุุณภาพ อยู่่�ในระดัับดีีมาก					  

			   3.2 แผนการจััดการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศอย่่างปลอดภัย จำนวน 6 ชั่่�วโมง มีเีนื้้�อหารายชั่่�วโมง 

ดัังนี้้� 1) การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ 2) แนวทางการใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศอย่่างปลอดภัยและมีีจริิยธรรม 3) การรัักษา

ข้้อมููลส่่วนตััว 4) การรับมืือการคุกคามทางออนไลน์์           

5) ลิิขสิิทธิ์์�และความเป็็นเจ้้าของผลงาน 6) การกระทำความผิิด

ทางคอมพิิวเตอร์์ มีีขั้้�นตอนในการสร้้างและพััฒนาเครื่่�องมืือ 

ตามแนวคิิดของ (ทิิศนา แขมมณีี, 2553) ในการออกแบบ

การเรีียนการสอน โดยมีีขั้้�นตอน 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 1) วิิเคราะห์์

หลัักสููตร ความต้้องการของผู้้�เรีียน  2) การกำหนดเนื้้�อหา

และมโนทัศัน์ ์3) ยุทุธศาสตร์ ์หรือืยุทุธวิธิีใีนการสอน 4) กิจิกรรม

การเรีียนการสอนและสื่่�อ 5) การวััดและประเมิินผล และ

ใช้้วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ตามแนวคิิดของ 

(ทิิศนา แขมมณีี, 2567) โดยมีีขั้้�นตอน 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�       

1) การเลืือกและนำเสนอเกม 2) การชี้้�แจงวิิธีีการเล่่น และ

กติิกาการเล่่น3) การเล่่นเกม 4) การอภิิปรายหลัังการเล่่น	

		  - นำแผนการจัดัการเรียีนรู้้� เสนออาจารย์ท์ี่่�ปรึกึษา

การศึึกษาค้้นคว้้าอิิสระ ตรวจพิิจารณาให้้คำแนะนำ		

		  - นำแผนการจััดการเรีียนรู้้� เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ

เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมและหาคุุณภาพโดยใช้้      

แบบประเมิินแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 

ซึ่่�งกำหนดคะแนนไว้้ 5 ระดัับ โดยผลคะแนนเฉลี่่�ยแบบ

ประเมิินแผนการจััดการเรีียนรู้้�เท่่ากัับ 4.82 มีีความเหมาะ

สมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด					   

		     3.3 แบบประเมิินตนเองเพื่่�อวััดความสามารถ

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย ซึ่่�งแบ่่งเป็็น

คำถามเชิิงบวก 30 ข้้อ คำถามเชิิงลบ 12 ข้้อ รวมจำนวน 

42 ข้้อ ต้้องการนำไปใช้้จริิง 24 ข้้อ เพื่่�อนำไปใช้้                       

ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลก่่อนเรีียน และหลัังการเรีียน    

ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

เกมเป็็นฐาน        					   

	         - นำแบบประเมิินเสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษา

การศึึกษาค้้นคว้้าอิิสระเพื่่�อตรวจพิิจารณาให้้คำแนะนำ		

					     - นำแบบประเมิินเสนอต่่อผู้้� เชี่่�ยวชาญ 

พิิจารณาตรวจสอบประเมิินความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา 

(Content Validity) เพื่่�อหาค่่าดััชนีความสอดคล้้อง (Index 

of Item Objective Congruence : IOC) โดยมีีค่่าดััชนีี

ความสอดคล้้องระหว่่างจุุดประสงค์์กัับพฤติิกรรมตั้้�งแต่่  

0.8-1.00 รวมทั้้�งฉบับั มีคี่า่ IOC เท่า่กับั 0.99 และคัดัเลือืก

ข้้อคำถาม   เพื่่�อนำไปใช้้จำนวน 24 ข้้อ 			 

			   3.4 แบบสอบถามความพึึงพอใจ 			 

					     สร้้างแบบสอบถามความพึึงพอใจโดยมีี

เนื้้�อหาที่่�ครอบคลุุมองค์์ประกอบทั้้�งด้้านเนื้้�อหารายวิิชา ด้า้น

การจัดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และด้้านการวััดและประเมิินผล 

จำนวน 12 ข้้อ         					   

				    - นำแบบสอบถามความพึึงพอใจ เสนออาจารย์์

ที่่�ปรึึกษาการศึึกษาค้้นคว้้าอิิสระ ตรวจพิิจารณาให้้คำแนะนำ	

				    - นำแบบสอบถามความพึึงพอใจ เสนอต่่อ       

ผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมและหาคุุณภาพ  

โดยใช้้แบบประเมิินแบบมาตราส่่วนประมาณค่า (Rating 

Scale) 5 ระดับั โดยผลคะแนนเฉลี่่�ยแบบสอบถามความพึงึ

พอใจ เท่่ากัับ 4.73 มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด	

	 4. การดำเนิินการวิิจััย				  

			   ผู้้�วิิจััยได้้ทำการทดลอง และเก็็บข้้อมููลในภาค

เรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 โดยวิิธีีการดำเนิินการทดลอง

ผู้้�วิิจััยแบ่่งออกเป็็น 3 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�				  

	       4.1 ขั้้�นก่่อนการทดลอง				  

			        4.1.1 เตรีียมเครื่่�องมืือ ทดสอบความพร้้อม

เครื่่�องมือื โดยการนำเครื่่�องมือืต่า่ง ๆ  ไปทดลองใช้ ้(Tryout) 

กัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย บริิบทโรงเรีียน

ที่่�ใกล้้เคีียง 										       

				    	 4.1.2 เตรียีมสถานที่่� คอมพิวิเตอร์ ์อินิเทอร์เ์น็ต็

และเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยเก็็บรวบรวมข้้อมููล 		

					     4.1.3 ผู้้�สอนชี้้�แจงเกี่่�ยวกัับจุุดประสงค์์       

การเรีียนรู้้�กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย					  

					     4.1.4 ดำเนิินการทดสอบก่่อนเรียีน (Pre-test) 

ด้้วยการให้้นัักเรีียนทำแบบประเมิินตนเอง  ก่่อนใช้้สื่่�อการ

เรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน        	

        				   4.2 ขั้้�นการทดลอง				  

						ด      ำเนิินการทดลองด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�

ออนไลน์ร์่ว่มกัับการจัดการเรียีนรู้้�โดยใช้้เกมเป็น็ฐาน  ระยะ

เวลาเรีียนรู้้� 6 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 1 ชั่่�วโมง
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      		    4.3 ขั้้�นหลัังการทดลอง				  

	     ดำเนิินการทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) ด้้วย

การให้้นัักเรีียนทำแบบประเมิินตนเองอีีกครั้้�ง และแบบสอบถาม

ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้� แล้้วนำผล

ที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิและสรุุปผลต่่อไป	

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 				  

			   ผู้้�วิิจััยนำข้้อมููลที่่�ได้้รับจากการเก็็บรวบรวม      

มาวิิเคราะห์์ข้้อมููล ดัังนี้้�					   

			   5.1 การวิเคราะห์์คุุณภาพสื่่�อการเรียีนรู้้�ออนไลน์์ 

โดยใช้้ค่่าสถิิติิ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย (M) และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.)							    

			   	 5.2 ผลการพัฒันาความสามารถการใช้เ้ทคโนโลยีี

สารสนเทศโดยใช้้ค่าสถิติิ ิได้แ้ก่ ่ค่า่เฉลี่่�ย (M) ค่า่ส่ว่นเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ค่่าพััฒนาการสััมพัันธ์์ (Relative gain score) 	

			   5.3  ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�

ใช้้ค่่าสถิิติิ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย (M) และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.)         

ผลการวิิจััย

	 1. ผลการพััฒนาและหาคุุณภาพสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน     

เข้้าถึึงได้้จาก Qr-code 

                       เกมที่่� 1 ซิ่่�งให้้ทัันสื่่�อ			                          เกมที่่� 2 ว่่ายน้้ำไปเก็็บคะแนน                                            	
	 เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/uKIrJ                                   เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/aGA01

																			                

	                  เกมที่่� 3 รอยเท้้าดิิจิิทััล 				    เกมที่่� 4 ป้้องกัันตััวร้้าย				 
	   เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/ZkJSO                                เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/MOeAa

                     เกมที่่� 5 รู้้�ความเป็็นเจ้้าของ 		     	            เกมที่่� 6 ตามหาหีีบสมบััติิความรู้้�			 
            เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/pCOs9                                   เข้้าถึึงได้้จาก https://shorturl.asia/ARgql

		               ภาพตััวอย่่าง  สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน     
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	คุ ุณภาพสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ มีีคุุณภาพระดัับดีีมาก โดยเมื่่�อพิิจารณารายเกม พบว่่า เกมที่่�มีค่ี่าเฉลี่่�ยสููงสุดุคือื   
เกมที่่� 2 ว่่ายน้้ำไปเก็บ็คะแนน (M=4.87, S.D.=0.32) รองลงมาคือื เกมที่่� 1 ซิ่่�งให้้ทันัสื่่�อ (M=4.86, S.D.=0.33) รองลงมา
คือื เกมที่่� 6 ตามหาหีีบสมบััติิความรู้้� (M=4.85, S.D.=0.33) รองลงมาคือื เกมที่่� 4 ป้้องกันัตัวัร้้าย (M=4.84, S.D.=0.36) 
ตามด้้วยเกมที่่� 5 รู้้�ความเป็็นเจ้้าของ (M=4.82, S.D.=0.35) และเกมที่่� 3 รอยเท้้าดิจิิทิัลั (M=4.78, S.D.=0.39) มีีคุุณภาพ
ระดัับดีีมาก ตามลำดับั  											         
	 2. ผลการพัฒันาความสามารถการใช้้เทคโนโลยีสีารสนเทศอย่่างปลอดภัยั ของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย 
หลัังการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 				  
	 	พ บว่่า ก่่อนการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ (M=2.16, S.D.=0.50) หลัังการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ (M=4.93,    
S.D.=0.17) และมีีคะแนนพััฒนาการสััมพััทธ์์ เท่่ากัับ ร้้อยละ 97.64 แสดงว่่ากลุ่่�มเป้้าหมาย มีีระดัับพััฒนาการหลัังการเรีียนรู้้� 
อยู่่�ในระดัับสููงมาก 											         
	 3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย ที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััด  
การเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐาน										        
  	 พบว่่านัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย มีีความพึึงพอใจต่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�    
โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M=4.90, S.D.=0.23) 

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลการพััฒนาและหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือ      
การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกมเป็็นฐาน มีีคุุณภาพในระดัับดีีมาก (M=4.84,     
S.D.=0.35) ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากผู้้�วิจัิัยได้ศึ้ึกษาแนวคิดิและทฤษฎีี
เกี่่�ยวกับัการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน ศึกึษาแนวคิดิ
และทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับ ADDIE Model จากนั้้�นได้้ดำเนิินการ
พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ตามแนวคิิด ADDIE Model 
ตามลำดัับขั้้�นตอน ดัังนี้้� ขั้้�นที่่� 1 การวิิเคราะห์์ (Analysis) 
ขั้้�นที่่� 2 การออกแบบ (Design) ขั้้�นที่่� 3 การพััฒนา (De-
velopment) ขั้้�นที่่� 4 การนํําไปใช้้ (Implementation)    
และขั้้�นที่่� 5 การประเมิินผล (Evaluation)  ซ่ึ่�ง ADDIE 
Model เป็็นกระบวนการออกแบบพััฒนาที่่�เป็็นระบบ
สามารถนำมาเป็็นแนวทางพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพตอบสนองความต้้องการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน                   
โดยมีีองค์์ประกอบของสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ 4 องค์์
ประกอบ ดังันี้้� 1) เนื้้�อเรื่่�องของเกมที่่�สอดคล้้องกับับทเรียีน       
2) การออกแบบสื่่�อการเรีียนรู้้� 3) การทดสอบภายในเกม 
4) การจััดเก็็บข้้อมููลผู้้�เล่่น ซึ่่�งทำให้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์   
มีสีภาพแวดล้้อมที่่�ใกล้้เคีียงกับัความจริงเสมือืน เพื่่�อกระตุ้้�น
ความสนใจของผู้้�เรีียนด้้วยองค์์ประกอบที่่�น่่าสนใจ เช่่น 
ภาพ เสีียง เรื่่�องราว และความท้้าทายในเกม ที่่�นำมาใช้้เป็็น
สื่่�อในกิิจกรรมการเรียีนรู้้�ตามหลัักการเรียีนรู้้� โดยมีีขั้้�นตอน
การจัดัการเรีียนรู้้�ตามแนวคิดิการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน

ที่่�ผู้้�วิจิัยัได้น้ำมาใช้ใ้นการจัดัการเรียีนรู้้� ให้้ผู้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่ม 
ฝึกึการคิด วิเิคราะห์์ และตััดสินิใจผ่านกิิจกรรมที่่�สนุกุสนาน 
ผู้้�เรียีนได้้เรียีนรู้้�จากการลงมืือปฏิบัิัติ ิซ่ึ่�งส่่งผลให้้การเรียีนรู้้�
มีปีระสิทิธิภิาพสููงขึ้้�น ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน ดังันี้้� 1) การเลือืก
และนำเสนอเกม 2) การชี้้�แจงวิธิีกีารเล่น่และกติกิาการเล่น่ 
3) การเล่่นเกม 4) การอภิิปรายหลัังการเล่่น ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับงานวิิจััยของ ณััฐพร พรหมมาศ และคณะ (2567) ที่่�ได้้
ศึึกษาการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน 
เพื่่�อเสริมิสร้้างความสามารถการแก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์์ 
เรื่่�องการแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน ในรายวิิชาวิิทยาการ
คำนวณ สำหรับันักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 4  ผลการวิจิัยั
พบว่่า 1) สื่่�อการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน เรื่่�อง
การแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนมีีประสิิทธิิภาพอยู่่�ในระดัับ
ดีีมาก ซึ่่�งมีีความสอดคล้้องกัันจากการออกแบบใน          
ส่่วนประกอบของสื่่�อการเรีียนรู้้�ให้้ภาพมีความเสมืือนจริง 
มีีเนื้้�อหาบููรณาการกัับความสนุุกสนาน เพื่่�อกระตุ้้�น       
ความสนใจของผู้้�เรีียนในการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น			 
	 2. การพััฒนาความสามารถการใช้้เทคโนโลยีี
สารสนเทศอย่า่งปลอดภัยั สำหรับันักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษา   
ตอนปลาย ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม      
เป็็นฐาน มีีคะแนนพััฒนาการสัมพััทธ์ของกลุ่่�มเป้้าหมาย 
เท่่ากัับร้้อยละ 97.64 แสดงว่่ากลุ่่�มเป้้าหมายมีีพััฒนาการ
หลัังการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับสููงมาก เนื่่�องจากการพััฒนา               
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ฉบับัร่่าง
สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ดัังกล่่าว ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมใน
การเรีียนรู้้�มากขึ้้�น ส่่งผลให้้ผู้้� เรีียนเกิิดความสนใจ 
กระตือืรือืร้้น มีคีวามสนุกุสนานในการเรียีนรู้้� สามารถเข้า้ใจ 
ในเนื้้�อหาการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างปลอดภััย         
ได้้อย่่างง่่ายดาย ซ่ึ่�งการเล่่นเกมยัังเป็็นการฝึึกทัักษะ
กระบวนการต่่าง ๆ  ควบคู่่�กัับการเรีียนรู้้�ไปด้้วย และการใช้้
สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้     
เกมเป็็นฐาน เป็็นการจัดการเรีียนรู้้�ที่่�นำเนื้้�อหาความรู้้�       
มาบููรณาการกับความสนุุกสนานของเกม ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�
ปฏิิบััติิภารกิจในเกมไปพร้้อมกัับเพื่่�อน ๆ ทำให้้ผู้้�เรีียน          
มีีความสนใจ มีีความตื่่�นเต้้นในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น ส่่งผลให้้
ผู้้�เรีียนอยากเรีียนรู้้�ในสิ่่�งที่่�ยากต่่อการเข้้าใจ ทำให้้นัักเรีียน
สามารถเข้า้ใจในเนื้้�อหาการเรียีนรู้้�อย่า่งได้้รวดเร็ว็ ส่ง่ผลให้้
นัักเรีียนมีีความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ
อย่่างปลอดภััยในระดัับสููงขึ้้�น สอดคล้้องกัับที่่� กฤษฎา      
กาญจนวงศ์์ (2567) กล่่าวว่่า การจัดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม    
ในการจัดัการเรียีนรู้้�จะช่ว่ยให้้นักัเรีียนเกิดิความตื่่�นเต้้นและ
สนุุกสนาน อีีกทั้้�งเกมยัังเป็็นเครื่่�องมืือช่่วยสร้้างแรงจููงใจ 
ทำให้้นักเรีียนมีีความต้้องการที่่�จะเรีียนรู้้�เพิ่่�มมากยิ่่�งขึ้้�น     
ส่่งผลให้้เกิิดการเรีียนรู้้�และสร้้างความเข้้าใจ ในเนื้้�อหา     
ไปพร้้อมกัับการเล่่น สามารถเข้้าใจเนื้้�อได้้เร็็วขึ้้�น 		
	 3. ผลการศึกึษาความพึึงพอใจของผู้้�เรียีนชั้้�นประถมศึกึษา
ตอนปลาย ที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจัด    
การเรียีนรู้้�โดยใช้้เกมเป็น็ฐาน ในภาพรวมนัักเรียีนมีีความพึงึพอใจ
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เนื่่�องจากสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ร่่วมกัับ
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน มีีบทบาทสำคััญ        
ทั้้�งในด้้านความบัันเทิิงและการเรีียนรู้้� ซึ่่�งเป็็นการกระตุ้้�น  
ให้้ผู้้�เรีียน มีีความสนใจในการเรีียนรู้้� ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียน            
มีีความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�นั้้�นมากขึ้้�น 
สอดคล้้องกัับที่่� Deci & Ryan (2000) กล่่าวว่่า เมื่่�อผู้้�เรีียน
รู้้�สึึกพึึงพอใจจากการเรีียนรู้้� จะเกิิดแรงจููงใจภายในที่่�ช่่วยให้้
ต้้องการเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติิม ซ่ึ่�งเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อ      
การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน โดยสะท้้อนความรู้้�สึึกต่่อคุุณภาพ
กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� สอดคล้้องกัับที่่� Schunk, Pintrich, 
& Meece (2014) กล่า่วว่า่ แรงจููงใจมีบีทบาทสำคัญัในการ
ส่่งเสริิมพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� และความพึึงพอใจที่่�เกิิดจาก
ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�จะช่่วยเสริิมแรงจููงใจให้้ยั่่�งยืืน    
มากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งสื่่�อการเรียีนรู้้�ออนไลน์ร์่ว่มกับัการจัดัการเรียีนรู้้�
โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ที่่�ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาขึ้้�น นัักเรีียนจะได้้      

อยู่่�ในโลกความจริงิเสมือืน โดยจะได้้รับับทบาทในการผจญภัยั
ระหว่่างการเรีียนรู้้� และฝ่่าฟัันอุุปสรรคที่่�เกิิดขึ้้�นในเกม   
เพื่่�อไปปฏิบิัตัิภิารกิจิเก็บ็คะแนน ทำให้้ผู้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่มกับั
บทเรียีนมากขึ้้�น โดยผู้้�เรียีนทุกุคนสามารถเล่น่เกมเดียีวกันั
ในเวลาเดีียวกันได้้ ซึ่่�งทำให้้เกิิดความสนุุกสนาน เมื่่�อผู้้�เรียีน
รู้้�สึึกพึึงพอใจจากการเรีียนรู้้� จะเกิิดแรงจููงใจภายในที่่�ช่่วย
ให้้ต้้องการเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติิม และส่่งผลให้้มีแรงจููงใจอยาก
เรีียนรู้้�ในเนื้้�อหาในชั่่�วโมงต่่อไปอีีก

ข้้อเสนอแนะ								     
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 		
		  		  1.1 สื่่�อการเรีียนรู้้� Roblox Game  เป็็นสื่่�อการเรีียน
ที่่�ดึึงดููดความสนใจ และกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน         
ในระหว่่างการทำกิิจกรรม ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกสนุุกและสนใจในการใช้้สื่่�อ
การเรียีนรู้้� เนื่่�องจากเป็็นสื่่�อที่่�มีภีาพสีสันัสวยงาม ทำให้้รู้�สึกึ
เหมืือนได้้อยู่่�ในสถานการณ์์นั้้�นจริิง ๆ				 
				    1.2 การจัดการเรียีนรู้้�โดยใช้้เกมเป็น็ฐาน ผู้้�สอน
ต้้องศึึกษาขั้้�นตอนในการจััดการเรีียนรู้้�อย่่างละเอีียด รวมถึึง  
กฎ กติิกา และแนวทางปฏิิบััติิกิิจกรรมการเล่่นเกม เพื่่�อให้้ 
การใช้้เกมในการจััดการเรีียนรู้้�ตรงกัับจุุดประสงค์์  การเรีียนรู้้�	
		  		  1.3 การสอนรููปแบบ On-site ผู้้�สอนควร
เตรีียมความพร้้อมประสิิทธิิภาพของคอมพิิวเตอร์์ และ
อิินเทอร์์เน็็ต เพื่่�อให้้การเรีียนรู้้�มีีความราบรื่่�นตลอดชั่่�วโมง	
	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
				    2.1 สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน สามารถพััฒนาการใช้้เทคโนโลยีี
สารสนเทศอย่่างปลอดภัยและความพึึงพอใจของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายได้้ จึึงควรนำสื่่�อการเรีียนรู้้�
ออนไลน์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน         
ไปประยุกุต์ใ์ช้้กับเนื้้�อหาที่่�ยากต่อ่ความเข้า้ใจหรือืในรายวิชิาอื่่�น ๆ  
เพื่่�อพััฒนาความรู้้� ความสามารถและความพึึงพอใจของ
นัักเรีียนต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ได้้				  
				    2.2 การศึึกษาครั้้�งต่่อไป หากกลุ่่�มเป้้าหมาย
หรืือกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษา    ควร
ออกแบบสื่่�อการเรียีนรู้้�ออนไลน์ ์Roblox Game ให้้มีความ
ท้้าทาย โดยการเพิ่่�มเงื่่�อนไขภารกิิจ เช่่น เพิ่่�มระบบในการ
ผ่่านด่่าน Level Up จากน้้อยไปมาก มีีระบบสะสมเหรีียญ 
มีีการใช้้ไอเทมพิิเศษ เป็็นต้้น เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจ เหมาะสม
กัับวััยของผู้้�เรีียน
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 บทคััดย่่อ 	

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) เปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�   

แบบสืืบเสาะหาความรู้้�ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ ก่่อนและหลัังเรีียน และ 2) ศึึกษา

ความพึงึพอใจของนักัเรียีนที่่�มีตี่อ่การจัดัการเรียีนรู้้�แบบสืบืเสาะหาความรู้้�ร่ว่มกับัการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมือืที่่�ส่ง่เสริมิทักัษะ

การคิดวิิเคราะห์์ ตััวอย่่างที่่�ให้้ในการวิจััยในครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนบ้้านนาเต่่า จำนวน 32 คน           

โดยใช้้วิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจัยัประกอบด้้วย 1) แผนการจัดการเรียีนรู้้�จำนวน 6 แผน 2) แบบทดสอบ

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ก่่อนและหลัังเรีียน 3) แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียน สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี (t-test) แบบ dependent samples  	  

 	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 											         

				    1) ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ .05 โดยค่่าคะแนนเฉลี่่�ย

ก่่อนเรีียน คืือ 9.45 ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน คืือ 4.88 ค่่าคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน คืือ 16.70 ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน คืือ 1.28 	

			   2) นักัเรียีนมีคีวามพึงึพอใจต่อ่การเรียีนรู้้�ในระดับัมากที่่�สุดุ โดยมีีค่า่เฉลี่่�ย คือื 4.52 ค่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน คือื 

0.43

คำสำคััญ: การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ, การสืืบเสาะหาความรู้้�,  ทัักษะคิิดวิิเคราะห์์  
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Abstract 

	 This study aimed to: 1) compare students’ analytical thinking skills before and after participating 
in an inquiry-based and cooperative learning approach focused on Buddhist principles; and (2) examine 
students’ satisfaction with the instructional method. The participants were 32 eighth-grade students 
from Ban Na Tao School, selected using cluster random sampling. Research instruments included six 
instructional plans, a pre-and post-test on analytical thinking, and a student satisfaction questionnaire. 
Data were analyzed using mean, standard deviation, and paired-samples t-test.				 
	 The results indicated that students’ post-test scores were significantly higher than pre-test 
scores (p<.05). The students also reported a very high level of satisfaction (M=4.52, S.D.=0.43) with 
the learning approach.

Keyword: Cooperative Learning, Inquiry-based Learning,  Analytical Thinking Skills	                 
               

บทนำ 

	 ในยุุคปััจจุุบััน มีีการเปลี่่�ยนแปลงของสัังคมเทคโนโลยี ี

และการสื่่�อสารได้้ส่่งผลต่่อรููปแบบการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

เป็น็อย่่างมาก ผู้้�เรียีนจำเป็น็ต้้องมีีทักัษะในการคิดวิเคราะห์์

อย่่างเป็็นระบบ สามารถเชื่่�อมโยงข้้อมููลและนำความรู้้�        

ไปประยุกุต์ใ์ช้ใ้นชีวีิติประจำวันัได้อ้ย่า่งเหมาะสม ซึ่่�งสอดคล้้อง

กัับแนวทางการจัดการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 ที่่�มุ่่�งเน้้น   

การพััฒนาทัักษะการคิิดขั้้�นสููง การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต และ

การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (สมศัักดิ์์�         

ดลประสิิทธิ์์�, 2564) กระทรวงศึึกษาธิิการได้้กำหนดให้้

สถานศึึกษาทุุกแห่่งมุ่่�งพััฒนาผู้้� เรีียนให้้มีีคุุณลัักษณะ         

อัันพึึงประสงค์์มีีจิิตสาธารณะ และมีีความสามารถในการ

คิิดอย่่างมีีเหตุุผล รวมถึึงการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� ใน             

ชีีวิิตประจำวััน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�

ที่่�มุ่่�งเน้้นผู้้� เ รีียนเป็็นสำคััญโดยเน้้นให้้ผู้้� เรีียนสามารถ      

สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�มีี

ความหมาะสม กระทรวงศึึกษาธิิการ (2560)			 

	วิ ชาพระพุุทธศาสนาเป็็นหนึ่่�งในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�

สัังคมศึึกษา ศาสนา และวััฒนธรรม ที่่�มีีบทบาทสำคััญ       

ในการพััฒนาผู้้�เรีียนทั้้�งในด้้านความรู้้� ความเข้้าใจ และ    

การประยุุกต์ใ์ช้ห้ลักัธรรมทางพระพุุทธศาสนาในการดำเนิินชีีวิติ 

โดยมุ่่�งปลููกฝังัคุณุธรรม จริยธรรม และส่ง่เสริมิคุณุลักัษณะ

อัันพึึงประสงค์์ควบคู่่�ไปกัับการพััฒนาทางด้้านจิิตใจ   

อย่่างไรก็ตาม จากผลการศึึกษาของ พระปลัดยุุทธนา                   

มาลาวงษ์์ และคณะ (2567) เรื่่�อง การพััฒนาระบบการจััด   

การเรีียนรู้้�วิิชาพระพุุทธศาสนา เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ                

การคิดิวิเิคราะห์ ์ โดยใช้้วิธิีสีอนแบบเชิงิรุกุสำหรับันักัเรียีน

โรงเรีียนบ้้านรางกระทุ่่�ม พบว่่า การจัดการเรีียนรู้้�               

วิิชาพระพุุทธศาสนาในสถานศึึกษาหลายแห่่งทั่่�วประเทศ 

ยัังคงเน้้นการสอนแบบท่่องจำและการถ่ายทอดเนื้้�อหา   

จากครููไปสู่่�ผู้้�เรียีนมากกว่า่การส่งเสริิมการคิดวิเคราะห์์ และ

การเชื่่�อมโยงหลัักธรรมเข้้ากัับสถานการณ์์ในชีีวิิตจริง         

ส่่งผลให้้ผู้้� เรีียนไม่่สามารถนำหลัักธรรมทางพระพุุทธ  

ศาสนาไปประยุุกต์ใ์ช้ไ้ด้อ้ย่า่งแท้้จริงิ และไม่ส่ามารถพัฒันา

ทัักษะด้้านคุุณธรรม จริยธรรม หรืือการคิดเชิิงวิิพากษ์์        

ได้้ตามเป้้าหมายของหลัักสููตร  เมื่่�อพิิจารณาในบริิบท      

ของโรงเรีียนบ้้านนาเต่่า ซึ่่�งเป็็นโรงเรีียนขยายโอกาส

ทางการศึึกษาในระดับัมัธัยมศึกึษาตอนต้้น พบว่า่ นักัเรียีน

ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ส่่วนใหญ่่ยัังขาดความสามารถ

ในการเชื่่�อมโยงหลัักธรรมเข้้ากัับสถานการณ์์จริงในชีีวิิต

ประจำวััน อีีกทั้้�งยัังมีีข้้อจำกััดด้้านทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์   

ที่่�ลึกึซึ้้�ง ซึ่่�งส่ง่ผลให้้การเรียีนรู้้�ด้า้นพระพุทุธศาสนาไม่บ่รรลุุ

ตามเป้้ าหมายที่่� กำหนดไว้้  พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�                    

ของนัักเรียีนยังัสะท้้อนให้้เห็น็ถึึงความเบื่่�อหน่า่ยในกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�แบบบรรยาย และขาดแรงจููงใจในการเรีียน     
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เมื่่�อกิจิกรรมไม่เ่ชื่่�อมโยงกับัประสบการณ์จ์ริงิ แต่่ในขณะเดียีวกันั 

นัักเรีียนมีีความสนใจและมีีส่่วนร่่วมมากขึ้้�นเมื่่�อได้้เรีียนรู้้�

ผ่่านสถานการณ์์จำลอง การทำงานกลุ่่�ม และการค้้นคว้้า

ด้้วยตนเองผ่า่นกิจิกรรมที่่�หลากหลาย ดังันั้้�น การพััฒนาการจัดั   

การเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน จึึงเป็็น           

สิ่่�งจำเป็น็ โดยเฉพาะกระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�สามารถเปิดิโอกาส

ให้้นักเรีียนได้้ฝึึกฝนการคิดวิเคราะห์์ในหลากหลายมิิติิ       

ทั้้�งด้้านเหตุุผล ผลกระทบ และการประยุุกต์์ใช้้หลัักธรรม     

ในบริบิทที่่�หลากหลาย ตลอดจนส่่งเสริมิการคิดเชิงิวิพิากษ์์

และการสื่่�อสารเชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจ

หลักัธรรมได้อ้ย่า่งลึกึซึ้้�ง และนำไปใช้้ได้้อย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ 

ผู้้� วิิ จััยจึึ ง เ ห็็นความจำเป็็นในการพััฒนานวััตกรรม       

แผนการจัดการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการระหว่่างกระบวนการ     

สืืบเสาะหาความรู้้� (Inquiry-based Learning) กัับการเรีียนรู้้�

แบบร่่วมมืือ (Cooperative Learning) เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ

การคิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรียีนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีทีี่่� 2 ในบริบิท

ของการเรีียนรู้้�เรื่่�องหลัักธรรมทางพระพุุทธศาสนา		

	 ทัั กษะการคิิ ดวิิ เ คราะห์์ เป็็ นทัั กษะที่่� ส ำคััญ                   

ในศตวรรษที่่� 21 ซ่ึ่�งมีีบทบาทอย่่างมากต่่อการพััฒนาผู้้�เรียีน

ให้้สามารถเรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิิทธิภาพ เข้้าใจสาระสำคััญ

ของเนื้้�อหา และสามารถประยุกุต์ใ์ช้ค้วามรู้้�ในการดำรงชีวีิติ

ประจำวัันได้้อย่่างเป็็นระบบ ทัักษะนี้้�มีีส่่วนช่่วยให้้ผู้้�เรีียน

สามารถแยกแยะข้้อมููล สัังเคราะห์์เหตุุผล และตััดสิินใจ

อย่่างมีีวิิจารณญาณในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐาน    

ที่่�จำเป็็นต่่อการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิด

วิิเคราะห์์ในผู้้�เรีียน ครููผู้้�สอนควรส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้แสดง

ความคิิดและความคิิดเห็็นที่่�หลากหลาย สนัับสนุุนให้้       

เกิิดการตั้้�งคำถาม การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น การค้้นหา

คำตอบด้้วยตนเอง และการเชื่่�อมโยงความรู้้�กับัประสบการณ์์จริงิ 

ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดกระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบและ

มีีเหตุุผลมากยิ่่�งขึ้้�น ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถประสบความสำเร็็จ

ในการเรีียนรู้้�และเข้้าใจสถานการณ์์ต่่าง ๆ ในชีีวิิตประจำวััน

ได้้อย่่างเป็็นระบบ ทัักษะนี้้�ไม่่เพีียงแค่่ช่่วยในการทำความเข้้าใจ     

แต่่ยัังสามารถนำไปใช้้ในการแก้้ปััญหาหรืือการตััดสิินใจ    

ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพเพื่่�อพััฒนา

ทัักษะการคิดวิิเคราะห์์ในผู้้�เรีียน ครููผู้้�สอนควรเปิิดโอกาส

ให้้ผู้้�เรีียนได้้แสดงความคิิดและความคิิดเห็็นที่่�หลากหลาย 

พร้้อมทั้้�งสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนตั้้�งคำถามและค้้นหาคำตอบ

ด้้วยตนเอง เช่่น งานวิิจััยของวััชรา เล่่าเรีียนดีี และคณะ 

(2560) ระบุุว่่า การคิิดวิิเคราะห์์คืือกระบวนการคิิด            

ที่่�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความเข้้าใจในเรื่่�องต่่าง ๆ อย่่างลึึกซึ้้�ง 

โดยสามารถอธิิบายเหตุุผล แยกแยะองค์์ประกอบ              

ของปััญหา เชื่่�อมโยงข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้อง และจััดระบบความคิิด

อย่่างมีีระเบีียบ นอกจากนี้้� ยัังสามารถรวบรวมข้้อมููล           

ที่่�จำเป็็นเพื่่�อนำไปใช้้ในการตััดสิินใจ ประเมิินผล และสรุุป

อย่่างเหมาะสมได้้อีีกด้้วย ซ่ึ่�งล้้วนเป็็นทัักษะสำคััญ                

ในการเรีียนรู้้�ในทุุกกลุ่่�มสาระคิิดวิิเคราะห์์ถืือเป็็นทัักษะ               

ที่่�สำคััญ												         

	 แนวคิิดการสืืบเสาะหาความรู้้� (Inquiry-based 

Learning) เป็็นแนวทางที่่�เน้้นบทบาทสำคััญของผู้้�เรีียน     

ในกระบวนการเรีียนรู้้� โดยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม    

ผ่่านการตั้้�งคำถาม การสังเกต การทดลอง การวิเคราะห์์

ข้้อมููล และการสรุุปองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง กระบวนการ    

ดัังกล่่าวช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์อย่่างเป็็นระบบ 

และสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้ไปประยุุกต์์ใช้้ในการแก้้ปัญหา

และตััดสิินใจในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ได้้อย่่างเหมาะสม         

ซึ่่� งสอดคล้้องกัับเป้้าหมายของการจััดการเรีียนรู้้� ใน     

ศตวรรษที่่� 21 ที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะกระบวนการคิด

ขั้้�นสููง (Dewey,1938)  เป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�ส่ง่เสริมิให้้ผู้้�เรียีน

สามารถตั้้�งคำถาม ค้้นหาคำตอบ สัังเกต วิิเคราะห์์ และ   

สรุุปองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ซ่ึ่�งเป็็นการพััฒนาทัักษะ               

การคิิดวิิเคราะห์์อย่่างเป็็นระบบ ขณะเดีียวกััน ทิิศนา       

แขมมณีี (2563) ได้้กล่่าวว่่า การสืบเสาะหาความรู้้�

กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนมีีบทบาทในการตั้้�งคำถาม 

ค้้นคว้้า ทดลอง และหาคำตอบด้้วยตนเอง จะช่่วยพััฒนา

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และการเรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 	

	 การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ (Cooperative Learning) 

ซึ่่�งเน้้นการทำงานกลุ่่�ม การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และ

การช่่วยเหลืือกัันระหว่่างผู้้�เรีียน ก็็สามารถสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีี

ในห้้องเรีียน และส่่งเสริิมให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน            

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ Slavin (1995) กล่่าวว่่า การเรีียนรู้้�

แบบร่ว่มมือืเป็็นวิิธีีสอนที่่�ให้้นัักเรีียนทำงานเป็น็กลุ่่�มเล็ก็ ๆ  

โดยมีีสมาชิิกที่่�มีีความสามารถหลากหลาย ทำงานร่่วมกััน 

รับัผิดิชอบร่ว่มกันั และประสบความสำเร็จ็ร่ว่มกันั โดยกลุ่่�ม

จะได้้รัับรางวััลเมื่่�อบรรลุุเป้้าหมายตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด.
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	ดั ังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงมีีแนวคิิดในการพััฒนาการจัดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้แนวทางการสืืบเสาะหาความรู้้� (Inquiry-based 

Learning) ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ (Cooperative 

Learning) ซ่ึ่�งเป็็นกระบวนการที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม  

ในการค้้นคว้้า สัังเกต สอบถาม และอภิิปรายร่่วมกััน         

อันัจะส่ง่ผลให้้ผู้้�เรียีนสามารถพัฒันาทักัษะการคิดวิเคราะห์์

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น โดยเฉพาะในเรื่่�อง       

หลัักธรรมทางพระพุุทธศาสนา ที่่�เป็็นพื้้�นฐานสำคััญในการ

ดำรงชีีวิิตอย่่างมีีคุุณธรรมและจริยธรรม การวิจััยครั้้�งนี้้�       

จึงึมีคีวามสำคัญัอย่า่งยิ่่�งในการพัฒันานวััตกรรมการเรียีนรู้้�

ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการคิดวิเคราะห์์ของผู้้�เรีียน พร้้อมทั้้�ง

เป็็นต้้นแบบที่่�สามารถนำไปปรัับใช้้ในการเรีียนการสอน

รายวิิชาอื่่�น ๆ ได้้ในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย	  

 	 1. เปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียน 

ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน เรื่่�อง หลัักธรรมทางพระพุุทธ

ศาสนา		  											       

	 2. ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วย    

การจัดัการเรียีนรู้้�แบบสืบืเสาะหาความรู้้�ร่ว่มกับัการเรียีนรู้้�

แบบร่ว่มมือืที่่�ส่ง่เสริมิการคิดิวิเิคราะห์ ์เรื่่�อง หลักัธรรมทาง

พระพุุทธศาสนา

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 

กลุ่่�มโรงเรีียนเครือืข่า่ยค้้อพัฒันา  ซ่ึ่�งประกอบด้้วย โรงเรียีน

บ้้านขว้้างคลีีชููชาติิ โรงเรีียนบ้้านห้้วยไหสมบููรณ์์ และ

โรงเรีียนบ้้านนาเต่่า ตำบลบ้้านค้้อ อำเภอโพนสวรรค์ 

จัังหวััดนครพนม ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 		

			ตั   ัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนบ้้านนาเต่่า ห้้อง 2/1 จำนวน 

32 คน ซึ่่�งได้้มาจากการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Sampling) 	

	 2. ตััวแปรที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

			   2.1 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ การจัดการเรีียนรู้้�แบบ   

สืบืเสาะหาความรู้้� ร่ว่มกับัการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมือืที่่�ส่ง่เสริมิ

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ เรื่่�อง หลัักธรรมทางพระพุุทธศาสนา	

		   	2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่  ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 

และความพึึงพอใจ						   

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยและการตรวจสอบคุุณภาพ 	

 

		  1. แผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวนทั้้�งสิ้้�น 6 แผน 

โดยแต่ล่ะแผนออกแบบตามแนวทางการจัดการเรียีนรู้้�แบบ

สืืบเสาะหาความรู้้�ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือที่่�มุ่่�งเน้้น

การส่่งเสริิมทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของผู้้�เรีียน และได้้นำ

แผนทั้้�งหมดเสนอให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 คน พิิจารณา

ตรวจสอบความถููกต้้อง ความเหมาะสมของเนื้้�อหา และ

ความสอดคล้้องกัับกรอบแนวคิดและทฤษฎีี โดยใช้้แบบ

ประเมิินมาตรประมาณค่าแบบลิิเคิิร์์ต 5 ระดัับ (Likert 

Scale) โดยประเมิินแยกเป็็นรายแผน พิิจารณาตาม        

องค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� กิิจกรรม

การจััดการเรีียนรู้้� สื่่�อและแหล่่งเรีียนรู้้� การวััดและประเมิินผล 

และองค์์ประกอบอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง ผลการประเมิินพบว่่า

อยู่่�ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 

4.57 และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.50 			

		  2. แบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ที่่�เรีียน

ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้�ร่่วมกัับการ

เรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ แบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ 

มีี 2 ชุุด แบ่่งเป็็นก่่อนเรีียน 1 ชุุด หลัังเรีียน 1 ชุุด โดยแบบ

ทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนมีีข้้อคำถามเหมืือนกััน แต่่

มีีการสลัับข้้อคำถามและตััวเลืือก หลัังจากนั้้�นนำไปให้้         

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน ประเมินิความสอดคล้้อง แล้้วนำ

มาคำนวณหาค่่า IOC มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.60-1.00 แล้้วนำไป

ทดลองใช้้กัับนัักเรีียนที่่�มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มตััวอย่่างจริง 

ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จำนวน 32 คน  นำผล

มาคำนวณหาค่่าความยากง่่ายได้้ค่่าตั้้�งแต่่ 0.22–0.78       

ค่่าอำนาจจำแนก 0.22–0.55 ค่่าความเชื่่�อมั่่�น โดยใช้้สููตร

ของครอนบาค (สายชล สิินสมบููรณ์์ทอง, 2563 อ้้างอิิงจาก 

Cronbach, 1951) ได้้ค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.80	

 		  3. แบบสอบถามเพื่่�อวััดระดัับความพึึงพอใจของ

นัักเรีียนแบบสอบถามเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่า 5 

ระดัับ (Likert Scale) จำนวน 15 ข้้อ สร้้างขึ้้�นโดยอ้้างอิิง

ตามแนวทางของไพศาล วรคำ (2564) ก่่อนนำไปใช้้จริง     

ผู้้�วิจิัยัได้น้ำแบบสอบถามเสนอต่อ่ผู้้�ทรงคุณุวุฒิุิจำนวน 3 คน 

เพื่่�อพิจิารณาคุณุภาพของแบบสอบถามในด้า้นความเหมาะ

สม ความครอบคลุุมของเนื้้�อหา ความชััดเจนของถ้้อยคำ 

และความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย จากนั้้�น

ผู้้�วิจิัยัได้น้ำข้อ้เสนอแนะของผู้้�ทรงคุณุวุฒุิมิาปรับัปรุงุแก้้ไข
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

 	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�เป็็นการวิจััยเชิิงทดลองเบื้้�องต้้น  

(Pre-Experimental Research)  โดยใช้้แบบแผนการ

ทดลองแบบกลุ่่�มเดีียววััดก่่อนและหลัังการเรีียน (One 

Group Pretest-Posttest Design) ซึ่่�งเป็็นการทดลองกัับ

กลุ่่�มตััวอย่่างเพีียงกลุ่่�มเดีียว  โดยการดำเนิินการวิิจััย ดัังนี้้�	

	 1. ทำการทดสอบวััดทัักษะการคิิดวิิ เคราะห์์         

ก่่อนเรีียน (Pre-test) เพื่่�อวััดระดัับความสามารถเบื้้�องต้้น

ของนัักเรีียนเกี่่�ยวกัับหลัักธรรมทางพระพุุทธศาสนา	  

 	 2.  จัดัการเรีียนรู้้�ตามแผนการจัดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ

หาความรู้้�ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ จำนวน 6 แผน 

แผนละ 2 โมง รวมเวลาทั้้�งหมด 12 ชั่่�วโมง กัับนัักเรีียนที่่�

เป็็นตััวอย่่าง										      

	  	 3. ขณะดำเนิินการสอน ผู้้�วิิจััยสัังเกตพฤติิกรรม

การมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียนและเก็็บข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ

ประกอบ	 

 		  4.  หลังัการเรีียนการสอนแต่ล่ะคาบ มีกีารสะท้้อน

ผลการเรีียนรู้้�ร่่วมกัันระหว่่างนัักเรีียนและครููผู้้�สอน	   

 		  5. เมื่่�อสิ้้�นสุดุการสอนตามแผน ผู้้�วิจัิัยจััดให้้ผู้้�เรียีน

ทำแบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ หลัังเรีียน (Post-test)

 		  6. แจกแบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียน

เกี่่�ยวกับัการเรียีนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้�ร่ว่มกับัการเรียีน

รู้้�แบบร่่วมมืือ เพื่่�อเก็็บข้้อมููลเจตคติิและความพึึงพอใจ 

 		  7. ผู้้�วิิจััยตรวจสอบความสมบููรณ์์ของข้้อมููลก่่อน

นำไปวิิเคราะห์์ต่่อไป

สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  
	 	 1. สถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ 				  

				ค่    าคะแนนเฉลี่่�ย (Mean) ค่่าความเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานของคะแนนทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน		

		  2. สถิิติิเปรีียบเทีียบ				  

				    เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยระหว่่างคะแนนผล

การทดสอบหลัังเรีียนกัับคะแนนเฉลี่่�ย ก่่อนเรีียน 		

	 	 3. สถิิติิที่่�ใช้้ในการตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�อง

มืือในการวิิจััย	

 				    การหาค่า่ความเที่่�ยงตรง (Validity) ของแบบ

ทดสอบความสามารถการคิด วิเิคราะห์์ จากสููตรดัชนีความ

สอดคล้้อง (IOC)

ผลการวิิจััย

 	 1. ผลการเปรียีบเทียีบความสามารถในการคิดิวิเิคราะห์ ์ก่อ่นเรียีนและหลังัเรียีน คะแนนเฉลี่่�ยก่อ่นเรียีน คือื 9.45 

ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน คืือ 4.88 และคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน คืือ 16.70 ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน คืือ 1.28 เมื่่�อเปรีียบเทีียบ

ระหว่่างคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน พบว่่าคะแนน ความสามารถด้้านการคิดวิิเคราะห์์ หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ.05  ดัังแสดงในตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 เปรีียบเทีียบทัักษะในการคิิดวิิเคราะห์์ ก่�อนเรีียนและหลัังเรีียน	

การทดสอบ n คะแนนเต็ม S.D. df t sig

ก่อนเรียน 32 20 9.45 4.88 32 *21.30 <.005

หลังเรียน 32 20 16.70 1.28

* มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ.05

  	 2. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้�ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ

ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ดัังแสดงในตารางที่่� 2



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ตารางที่่� 2  ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยแผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้�ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�	

				    แบบร่่วมมืือที่่�ส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ 	

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ

S.D ระดับความ
พึงพอใจ

ด้านครูผู้สอน 4.53 0.40 มากที่สุด

1.ครูอธิบายกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน 4.53 0.37 มากที่สุด

2.มีการแจ้งวัตถุประสงค์เนื้อหารายวิชา และวิธีการประเมินก่อนการเรียนรู้อย่างชัดเจน 4.47 0.37 มาก

3. ส่งเสริมการเรียนรู้ การศึกษาค้นคว้า 4.63 0.30 มากที่สุด

4.ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างกัน 4.47 0.50 มาก

5.ช่วยเหลือและให้คำ�ปรึกษาแก่นักเรียนเมื่อมีปัญหา 4.53 0.44 มากที่สุด

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.53 0.44 มากที่สุด

6.ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้ความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 4.50 0.50 มาก

7.ส่งเสริมให้นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 4.59 0.37 มากที่สุด

8.ส่งเสริมการพัฒนาการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน 4.53 0.44 มากที่สุด

9.บรรยากาศของการเรียนทำ�ให้นักเรียนทำ�งานได้อย่างอิสระ 4.50 0.44 มาก

10.เปิดโอกาศให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น 4.53 0.44 มากที่สุด

ด้านนักเรียน 4.51 0.45 มากที่สุด

11.นักเรียนมีการพัฒนาการคิดวิเคราะห์ในเนื้อหาที่เรียนมากขึ้น 4.44 0.56 มาก

12.นักเรียนสามารถนำ�กระบวนการเรียนด้วยตนเองไปใช้กับการเรียนรู้วิชาอื่นได้ 4.34 0.60 มาก

13.นักเรียนได้ท้าทายความสามารถทางการคิด 4.63 0.30 มากที่สุด

14.นักเรียนได้พัฒนาความสามารถการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.53 0.44 มากที่สุด

15.นักเรียนพึงพอใจในผลการเรียนรู้ของตน 4.59 0.37 มากที่สุด

รวม 4.52 0.43 มากที่สุด

	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่า ความพึึงพอใจของนัักเรีียน โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า 

ด้้านครููผู้้�สอน มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด เท่่ากัับ 4.53 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด รองลงมา คืือ ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด 

เท่่ากัับ 4.53 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และด้้านนัักเรีียน มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด เท่่ากัับ 4.51 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ตามลำดัับ 	

	 เมื่่�อพิิจารณารายแต่่ละด้้าน พบว่่า ด้้านครููผู้้�สอน ข้้อที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด คืือ ข้้อ 3.ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�การศึึกษา

ค้้นคว้้า ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.63 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ข้้อ 1.ครููอธิิบายกระบวนการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างชััดเจน และข้้อ 5.ช่่วยเหลืือและ

ให้้คำปรึึกษาแก่่นัักเรีียนเมื่่�อมีีปััญหา มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากััน คืือ 4.53 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ส่่วนข้้อ 2.มีีการแจ้้งวััตถุุประสงค์์

เนื้้�อหารายวิชิาและวิธิีกีารประเมินิก่อ่น และข้อ้ 4.ผู้้�สอนและผู้้�เรียีนมีปีฏิสิัมัพันัธ์ท์ี่่�ดีรีะหว่า่งกันั มีคี่า่เฉลี่่�ยต่่ำสุดุ คือื 4.47 

ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมากทั้้�ง 2 ข้้อ ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ข้้อที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด คืือ ข้้อ 7.ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�

ร่่วมกััน ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.59 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ข้้อ 8. ส่่งเสริิมการพััฒนาการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียน และ        

ข้้อ 10.เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนแสดงความคิิดเห็็น มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากััน คืือ 4.53 ส่่วนข้้อ 6. ช่่วยให้้นัักเรีียนสร้้างความรู้้�      

ความเข้า้ใจได้ด้้้วยตนเอง และข้อ้ 9.บรรยากาศของการเรียีนทำให้้นักัเรียีนทำงานได้อ้ย่า่งอิสิระ มีคี่า่เฉลี่่�ยต่่ำสุดุ คือื 4.50 
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อยู่่�ในระดัับมากทั้้�ง 2 ข้้อ ด้้านนัักเรีียน ข้้อที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด คืือ ข้้อ 13.นัักเรีียนได้้ท้้าทายความสามารถทางการคิิด    

ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.63 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ข้้อ 15.นัักเรีียนพึึงพอใจในผลการเรีียนรู้้�ของตน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.59 

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ข้้อ 14. นัักเรีียนได้้พััฒนาความสามารถการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ  4.53 อยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด ส่่วนข้้อ 11.นัักเรีียนมีีการพััฒนาการคิิดวิิเคราะห์์ในเนื้้�อหาที่่�เรีียนมากขึ้้�น มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.44 อยู่่�ในระดัับ

มาก และข้้อ 12.นัักเรีียนสามารถนำกระบวนการเรีียนด้้วยตนเองไปใช้้กัับการเรีียนรู้้�วิิชาอื่่�นได้้ มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุด คืือ 4.34 

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการคิดวิเิคราะห์์ก่อ่นเรียีน

และหลัังเรีียน พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน  คืือ 9.45     

ค่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน คือื 4.88 และคะแนนเฉลี่่�ยหลังัเรียีน 

คือื 16.70 ค่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน คือื 1.28 จากคะแนนเต็็ม 

20 คะแนน โดยคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน         

อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 ผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้�แสดงให้้

เห็็นว่่า การจัดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางดัังกล่่าว

สามารถส่่งเสริิมและพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของ

นักัเรียีนได้้อย่า่งมีีประสิิทธิภิาพ ซ่ึ่�งอาจเกิิดจากลัักษณะของ

กิิจกรรมที่่�มุ่่�งเน้้นการมีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนในทุุกขั้้�นตอน

ของกระบวนการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ การตั้้�งคำถาม การค้้นคว้้า 

การทดลอง การสังเกต การอภิิปราย และการสรุุปผลร่่วมกััน 

กิิจกรรมเหล่่านี้้�เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกฝนการคิิดเชิิง

วิิเคราะห์์จากสถานการณ์์จริง และการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ

ยัังเอื้้�อให้้นักเรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นทำให้้เกิิด    

การเรีียนรู้้�ที่่�ลึึกซึ้้�งและยั่่�งยืืน สอดคล้้องกัับทฤษฎีีของ          

Vygotsky (1978) ที่่�กล่่าวว่่าการเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิภาพผ่านการมีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม โดยเฉพาะ   

ในเขตพััฒนาการใกล้้เคีียง (Zone of Proximal Development 

-ZPD) ซึ่่�งผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาได้้ดีเมื่่�อได้้รัับการชี้้�แนะ  

หรืือความช่่วยเหลืือจากผู้้�อื่่�น อาทิิ ครููหรืือเพื่่�อนร่่วมเรีียน 

นอกจากนี้้� ยังัสอดคล้้องกับังานวิจัิัยของ วัชัรียีา พรหมพันัธ์์ 

(2563) เรื่่�อง การพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์โดยใช้้      

การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือในรายวิิชาสัังคมศึึกษา พบว่่า 

นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจัดการเรีียนรู้้�ด้้วยรููปแบบดัังกล่่าว         

มีีพััฒนาการด้้านทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์สููงขึ้้�นอย่่างมีี        

นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และสอดคล้้องกัับงานวิิจััย

ของ จุุฑารััตน์์ ประทุุมมา (2565) เรื่่�อง ผลของการจัด      

การเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้�ที่่�มีีต่่อการคิิดวิิเคราะห์์

และผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนักัเรียีนระดับัมัธัยมศึกึษา

ตอนต้้นในวิิชาสัังคมศึึกษา พบว่่า การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการตั้้�งคำถาม ค้้นคว้้า และ

อภิิปรายด้้วยตนเอง มีีส่่วนช่่วยพััฒนาทัักษะการคิด

วิิ เคราะห์์อย่่างมีีประสิิทธิภาพและต่่อเนื่่�อง ดัังนั้้�น               

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผสมผสานระหว่่างการสืืบเสาะหาความรู้้�

กัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ ถืือเป็็นแนวทางที่่�เหมาะสม      

ต่่อการพััฒนาทัักษะการคิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียน ซ่ึ่�งเป็็น

ทัักษะระดัับสููงที่่�จำเป็็นต่่อการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21     

โดยผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นถึึงศัักยภาพของรููปแบบ  

การเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวในการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้สามารถคิด    

อย่่างมีีวิิจารณญาณ มีีเหตุุผล และเรีียนรู้้�อย่่างลึึกซึ้้�งต่่อไป	

      	 2. ผลการศึกึษาความพึงึพอใจของนักัเรียีนโดยรวม

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า    

ด้้านครููผู้้�สอน มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด เท่่ากัับ 4.53 อยู่่�ในระดัับ  

มากที่่�สุุด รองลงมา คืือ ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ย

สููงสุุด เท่่ากัับ 4.53 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และด้้านนัักเรีียน            

มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด เท่่ากัับ 4.51 อยู่่�ในระดัับมากที่่� สุุด           

ตามลำดับั เมื่่�อพิจิารณารายแต่ล่ะด้า้น พบว่า่ ด้า้นครููผู้้�สอน 

ข้้อที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด คืือ ข้้อ 3.ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�          

การศึึกษาค้้นคว้้า ซ่ึ่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.63 อยู่่�ในระดัับ  

มากที่่�สุดุ ข้อ้ 1.ครููอธิิบายกระบวนการเรียีนรู้้�ได้อ้ย่า่งชััดเจน 

และข้้อ 5.ช่่วยเหลืือและให้้คำปรึกษาแก่่นัักเรีียน                 

เมื่่�อมีีปััญหา มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากััน คืือ 4.53 อยู่่�ในระดัับ         

มากที่่�สุุด ส่่วนข้้อ 2.มีีการแจ้้งวััตถุุประสงค์์เนื้้�อหารายวิิชา

และวิิธีีการประเมิินก่่อน และข้้อ 4.ผู้้�สอนและผู้้�เรีียน           

มีีปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีีระหว่่างกััน มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุด คืือ 4.47         

ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมากทั้้�ง 2 ข้้อ ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�          

ข้้อที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด คืือ ข้้อ 7.ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียน         

แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ร่่วมกััน ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.59           

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ข้้อ 8. ส่่งเสริิมการพััฒนาการ            

คิดิวิเิคราะห์ข์องนักัเรียีน และข้้อ 10.เปิดิโอกาสให้้นักเรียีน

แสดงความคิิด เห็็น  มีีค่่ า เฉลี่่� ย เ ท่่ า กััน คืือ  4 .53                          



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ส่่วนข้้อ 6. ช่่วยให้้นัักเรีียนสร้้างความรู้้�ความเข้้าใจได้้ด้้วย

ตนเอง และข้้อ 9.บรรยากาศของการเรีียนทำให้้นัักเรีียน

ทำงานได้้อย่่างอิิสระ มีค่ี่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุด คือื 4.50 อยู่่�ในระดัับมาก

ทั้้�ง 2 ข้้อ ด้้านนัักเรีียน ข้้อที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด คืือ               

ข้้อ 13.นัักเรีียนได้้ท้้าทายความสามารถทางการคิด ซ่ึ่�งมีี   

ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.63 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ข้้อ 15.นัักเรีียน

พึึงพอใจในผลการเรีียนรู้้�ของตน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.59     

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ ข้้อ 14. นักัเรียีนได้้พัฒันาความสามารถ

การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ  4.53 อยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด ส่ว่นข้อ้ 11.นักัเรียีนมีกีารพัฒันาการคิดวิเิคราะห์์

ในเนื้้�อหาที่่�เรีียนมากขึ้้�น มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.44 อยู่่�ใน     

ระดัับมาก และข้้อ 12.นัักเรีียนสามารถนำกระบวนการเรีียน

ด้้วยตนเองไปใช้้กัับการเรีียนรู้้�วิิชาอื่่�นได้้ มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุด   

คืือ 4.34 แสดงถึึงความชััดเจนในการจััดการเรีียนรู้้�และ    

การสร้้างแรงจููงใจในตนเองของนัักเรีียนผลลััพธ์ดัังกล่่าว

สะท้้อนให้้ เ ห็็นว่่ า  ลัักษณะของการจัดการเรีียนรู้้�                       

ที่่�เปิดิโอกาสให้้นักเรียีนมีบีทบาทสำคัญัในการสร้้างความรู้้�

ด้้วยตนเองผ่่านกระบวนการสืบเสาะ เช่่น การตั้้�งคำถาม 

การค้้นคว้้า การอภิิปราย และการสรุุปความรู้้�ร่่วมกััน         

ในกลุ่่�ม ซ่ึ่�งเป็็นหััวใจสำคััญของการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ

หาความรู้้� (Inquiry-based Learning) และการเรียีนรู้้�แบบ

ร่่วมมืือ (Cooperative Learning) ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกว่่า

กระบวนการเรีียนรู้้�มีีคุุณค่า มีีความหมาย และสามารถ

พััฒนาตนเองได้้อย่่างแท้้จริง ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับ

แนวคิิดของ  Bruner (1961) และ Dewey (1938) ที่่�ให้้

ความสำ คััญกับการเรีี ยน รู้้� ผ่่ านประสบการณ์์ตรง                   

การตั้้�งคำถาม การค้้นหาคำตอบ และการเรียีนรู้้�แบบมีปีฏิสิัมัพันัธ์์

กัับผู้้�อื่่�น ซึ่่�งช่่วยกระตุ้้�นให้้เกิิดการคิดเชิิงวิิเคราะห์์และ     

การสร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่ผ่า่นกระบวนการทางสัังคมในด้้าน

ของการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ ผลวิิจััยนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับ

แนวคิิดของ Johnson & Johnson (1999) ที่่�เน้้นว่่า        

การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือช่่วยส่่งเสริิมการพัฒันาทักัษะการคิด

ขั้้�นสููง และเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� เนื่่�องจากผู้้�เรีียน       

ได้้แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น สนัับสนุุนซ่ึ่�งกัันและกััน และ    

มีีเป้้าหมายร่่วมกััน ผลการวิิจััยนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััย

ของ เพ็็ญศรีี โพธิ์์�ศรีี (2562) เรื่่�อง ผลของการจััดการเรีียนรู้้�

แบบสืืบเสาะหาความรู้้�ที่่�มีีต่่อทัักษะการคิดวิิเคราะห์์และ

ความพึึงพอใจของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ซึ่่�งพบว่่า 

นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจในระดัับมากต่่อกิิจกรรมที่่�เน้้น   

การตั้้�งคำถามและค้้นหาคำตอบด้้วยตนเอง ซ่ึ่�งสะท้้อนว่่า

เทคนิิคการเรีียนรู้้�แบบนี้้�ส่่งผลดีีต่่อทััศนคติิและการมี      

ส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน กล่่าวได้้ว่่า แผนการจััดการเรีียนรู้้�          

ที่่�ผสานการสืบเสาะหาความรู้้�ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ 

สามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อกระบวนการ

เรีียนรู้้�ในระดัับสููง ทั้้�งในด้้านเนื้้�อหา วิิธีีการเรีียนรู้้� และผล

ที่่�ได้้รัับ ซึ่่�งเป็็นแนวทางที่่�เหมาะสมต่่อการพััฒนาทั้้�งทัักษะ

ทางปััญญาและแรงจููงใจภายในของนักัเรียีนอย่า่งรอบด้า้น

ข้้อเสนอแนะ

	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้		

			   1.1 นัักเรีียนมีีพััฒนาการด้้านการคิดวิิเคราะห์์

และผลการเรีียนดีีขึ้้�นหลัังจากได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�      

ด้้วยรููปแบบที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วมและกระตุ้้�นการคิิด ทั้้�งนี้้� 

ก่อ่นนำแนวทางการจัดการเรีียนรู้้�ดังักล่า่วไปใช้้ในสถานการณ์จ์ริง 

ควรมีีการศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี หลัักการ วิิธีีการ ตลอดจน

ลำดัับขั้้�นตอนของกระบวนการจัดการเรีียนรู้้�ตามรููปแบบ   

ที่่�ใช้้ในการวิิจััยอย่่างรอบคอบ โดยอาศััยแผนการจััดการ

เรีียนรู้้�หรืือเอกสารประกอบการสอนที่่�เป็็นระบบ เพื่่�อให้้

สามารถออกแบบและจััดกิจกรรมได้้อย่่างเหมาะสม 

สอดคล้้องกับับริบิทของผู้้�เรียีน และเกิดิประสิทิธิผิลตามเป้า้

หมายที่่�กำหนดไว้้	 

 			   1.2 นัักเรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้�

และสามารถดำเนินิกิจิกรรมได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ เมื่่�อครูู

ปรับับทบาทมาเป็น็ผู้้�เอื้้�ออำนวยความสะดวกในการเรียีนรู้้� 

ทั้้�งนี้้� ครููควรทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�ให้้คำแนะนำ ชี้้�แนะแนวทาง 

และสนับัสนุนุให้้นักัเรียีนมีคีวามมั่่�นใจในการเรียีนรู้้�มากขึ้้�น 
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พร้้อมทั้้�งส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับศัักยภาพของ     

ผู้้�เรีียน เพื่่�อให้้สามารถพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และ

สร้้างผลลััพธ์์ทางการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างยั่่�งยืืน			 

	  		  1.3 การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือช่่วยให้้นักเรีียนมีี      

การแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ กล้้าแสดงออก และพัฒันาการ

คิิดวิิเคราะห์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เช่่น ครููควรกระตุ้้�น    

ให้้นักัเรียีนเห็็นคุุณค่าในตนเองและผู้้�อื่่�น ส่ง่เสริิมการรับฟังั

ความคิิดเห็็นที่่�แตกต่่าง และสนัับสนุุนให้้มีีการทำงานกลุ่่�ม

อย่่างสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมบรรยากาศของการเรีียนรู้้�  

แบบมีีส่่วนร่่วม ซึ่่�งเอื้้�อต่่อการพััฒนาทั้้�งด้้านกระบวนการ

คิิดและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน				  

	  	 	 1.4 นักัเรียีนเรียีนรู้้�ได้้ดีขึ้้�นเมื่่�ออยู่่�ในสภาพแวดล้้อม

ที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้� ทั้้�งในด้้านกายภาพและด้้านจิิตใจ เช่่น 

ควรมีการจััดสภาพแวดล้้อมในห้้องเรีียนให้้เหมาะสม    

ความสะอาด แสงสว่่าง การจััดพื้้�นที่่�การเรีียนรู้้�ที่่�เอื้้�อ         

ต่่อการทำกิิจกรรมร่่วมกััน รวมถึึงการใช้้สื่่�อการสอนและ    

วิิธีีการนำเสนอที่่�หลากหลาย เพื่่�อสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�

ที่่�ดีี กระตุ้้�นแรงจููงใจ และส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนา

ตนเองทั้้�งด้้านความคิิดและผลการเรีียนได้้อย่่างเต็็ม

ศัักยภาพ												        

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

		   	2.1 ก่่อนนำไปใช้้ต้้องศึึกษาแนวคิิด วิิธีีการ 

ตลอดจนกระบวนการตามที่่�ระบุุไว้้ ในเอกสารประกอบ   

การสอน หรืือแผนการจััดการเรีียนรู้้�	  

 			   2.2 บทบาทของครููผู้้�สอนต้้องเป็็นผู้้�คอยให้้     

การสนัับสนุุนช่่วยเหลืือให้้นัักเรีียน ประสบความสำเร็็จ     

ในการปฏิิบััติิกิิจกรรมให้้สอดคล้้องกัับศัักยภาพของผู้้�เรีียน	 

 			   2.3 ครููควรกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนเห็็นคุุณค่่า          

ของตนเองและผู้้�อื่่�นยอมรับัฟังัความคิดิเห็น็ของผู้้�อื่่�น มีกีาร

แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น กล้้าแสดงออกความรู้้� ร่่วมกัับ   

การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือเพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์             	

	  		  2.4 ควรมีกีารสร้้างบรรยากาศที่่�เอื้้�อต่อ่การเรียีนรู้้� 

เปิิดโอกาสให้้นักเรีียนเรีียนรู้้� อย่่างมีีความสุุข เช่่น ความ

สะอาดของห้้องเรีียน แสงสว่่าง รููปแบบการนำเสนอ
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วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

128

ฉบับัร่่าง
เอกสารอ้้างอิิง

กระทรวงศึึกษาธิิการ. (2560). หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551. ชุุมนุุมสหกรณ์์การเกษตร	

		  แห่่งประเทศไทย.											         

ทิิศนา แขมมณีี. (2563). ศาสตร์์การสอน (พิิมพ์์ครั้้�งที่่� 24). จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย. 				  

บุุญชม ศรีีสะอาด. (2560). การวิิจััยเบื้้�องต้้น (พิิมพ์์ครั้้�งที่่� 10).  สุุวีีริิยาสาส์์น.					   

 พระยุุทธนา มาลาวํํโส (มาลาวงษ์์), สมชััย ศรีีนอก และนิิเวศน์์ วงศ์์สุุวรรณ. (2563). การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�วิิชา  	

		พ  ระพุุทธศาสนาโดยใช้้วิิธีีสอนแบบเชิิงรุุกเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6. 	

	 	 [วิิทยานิิพนธ์์ปริิญญามหาบััณฑิิต, มหาวิิทยาลััยมหาจุุฬาลงกรณราชวิิทยาลััย]. https://e-thesis.mcu.ac.th/thesis/1382	

วรารััตน์์ สีีปััดถา และญาณภััทร สีีหะมงคล. (2563). การเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์และผลสััมฤทธิ์์� 	

		ท  างการเรีียนระหว่่างการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับผัังกราฟิิกกัับการจััดกิิจกรรมการ	  	

	 	 เรีียนรู้้�แบบปกติิรายวิิชาสัังคมศึึกษา ศาสนาและวััฒนธรรม นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2. วารสารเทคโนโลยีีและ	

		สื่่  �อสารการศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม. 3(9), 106-116. https://so02.tci-thaijo.org/	

		  index.php/etcedumsujournal/article/view/242779						    

วััชรา เล่่าเรีียนดีี, ปรณััฐ กิิจรุ่่�งเรืือง และอรพิิณ ศิิริิสััมพัันธ์์. (2560). กลยุุทธ์์การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกเพื่่�อพััฒนาการคิิด 	

		  และยกระดัับคุุณภาพการศึึกษาสำหรัับศตวรรษที่่� 21. เพชรเกษมพริ้้�นติ้้�ง.					   

วััชรีียา พรหมพัันธ์์, อรุุณรััตน์์ คำแหงพล และถาดทอง ปานศุุภวััชร. (2563). การเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 	

		ข  องนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6 เรื่่�อง พอลิิเมอร์์ โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือเทคนิิค STAD ร่่วมกัับ 	

		  เทคนิิค POE และการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ. วารสารมนุุษยศาสตร์์และสัังคมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััย	  	

		  นครพนม,10(2), 107–116. https://so03.tci-thaijo.org/index.php/npuj/article/view/207532		

ศศิิวิิมล มหาเทีียน และพจมาลย์์ สกลเกีียรติ์์�. (2565). การพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบ	

		ห้  ้องเรีียนกลัับด้้านในวิิชาสัังคมศึึกษา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3. [วิิทยานิิพนธ์์ปริิญญามหาบััณฑิิต,  	

 		  มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์]. https://libdoc.dpu.ac.th/thesis/Sasiwimon.Maha.pdf			 

สายชล สิินสมบููรณ์์ทอง. (2563). การวิิจััยและสถิิติิสำหรัับการวิิจััยทางพฤติิกรรมศาสตร์์และสัังคมศาสตร์์ 	  	

		  (พิิมพ์์ครั้้�งที่่� 10). จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย.								      

สมศัักดิ์์� ดลประสิิทธิ์์�. (2564). แนวทางการจััดการศึึกษาเพื่่�อพััฒนากำลัังคนในศตวรรษที่่� 21. วารสารการพััฒนาวิิชาชีีพครูู, 	

		  2(1),1–16. https://ph02.tcithaijo.org/index.php/withayajarnjournal/article/view/243655		

ไพศาล วรคำ. (2564). การวิจััยทางการศึึกษา(Educational Research). โรงพิิมพ์์มหาวิิทยาลััยราชภัฏมหาสารคาม.

Cronbach, L. J. (1951). Coefficient alpha and the internal structure of tests. Psychometrika, 16(3), 	

		  297–334. https://doi.org/10.1007/BF02310555.							     

Likert, R. (1976). New ways of managing conflict. McGraw-Hill.						    

Slavin, R. E. (1995). Cooperative learning. (2nded). Allyn and Bacon.  					   

Vygotsky, L. S. (1978). The development of higher psychological processes. Harvard University Press.

  



   Vol. 8 No. 26  April-June 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

129

ฉบับัร่่าง

 การพััฒนากิิจกรรมการสอนแบบโครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์   
เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาสำำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6
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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนากิิจกรรมการสอนแบบโครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง

ดิจิิทิัลัผ่า่นสื่่�อการสอนออนไลน์์ 2) ศึกึษาความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาหลังัการใช้้กิจิกรรมการสอนแบบโครงงาน

เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอนออนไลน์์ 3) ศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรม

การสอนแบบโครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอนออนไลน์์  ตััวอย่่างคืือ นัักเรีียน                

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6/6 โรงเรีียนอััสสััมชััญ จำนวน 43 คน ที่่�ได้้มาด้้วยวิิธีีการสุ่่�มอย่่างง่่าย เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

ประกอบด้้วย 1) แผนการสอนเรื่่�องการสร้้างสื่่�อโฆษณา จำนวน 1 หน่่วยการเรีียนรู้้� 6 ชั่่�วโมง 2) สื่่�อการสอน                   

เรื่่�อง การสร้้างสื่่�อโฆษณา และ 3) แบบประเมินิความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณา ได้้รับัการตรวจสอบความเที่่�ยงตรง       

เชิิงเนื้้�อหาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติิพื้้�นฐาน ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี 

t-test one sample											         

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 											         

			   1) การพััฒนากิิจกรรมการสอนแบบโครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอน

ออนไลน์์ ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาแผนการสอนครอบคลุุมระยะเวลา 6 สััปดาห์์ และ 8 หััวข้้อเนื้้�อหา โดยใช้้หลัักการเรีียนรู้้�       

แบบโครงงานเป็็นฐานที่่�แบ่่งเป็็น 5 ขั้้�นตอนหลััก ได้้แก่่ การคิิดและเลืือกหััวข้้อเรื่่�อง การวางแผน การดำเนิินงาน            

การเขีียนรายงาน และการนำเสนอผลงาน แผนการสอนมีีลัักษณะเป็็นกิิจกรรมที่่�ต่่อเนื่่�องและเชื่่�อมโยงกัันตั้้�งแต่่                  

ขั้้�นตอนแรกจนถึึงขั้้�นตอนสุุดท้้าย ส่่งเสริิมความสามารถของผู้้�เรีียนอย่่างครอบคลุุมทั้้�งการรวบรวมข้้อมููล การวิิเคราะห์์

และจััดการข้้อมููล การพััฒนาแนวคิิดและการผลิตผลงาน การกำหนดเป้้าหมายและกลยุุทธ์ และการประเมิินผล            

และปรับัปรุงุ พร้้อมทั้้�งมีผีลผลิติที่่�เป็น็รููปธรรมและวัดัผลได้ใ้นแต่ล่ะขั้้�นตอน ช่ว่ยให้้ผู้้�เรียีนสามารถพัฒันาความสามารถ

ในการสร้้างสื่่�อโฆษณาได้้อย่่างเป็็นระบบและมีีประสิิทธิิภาพ 							     

	 *ผู้้้้��ปรัะะพัันธ์์์บรััรััณก้ิิ�จ (corresponding author 									       
	 1-3 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์									       
	 1-3 Faculty of Education Kasetsart University    
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		  	 2) ความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาของนัักเรีียนหลัังการใช้้กิจกรรมการสอนที่่�พััฒนาขึ้้�นอยู่่�ในระดัับดีี        
( =18.70, S.D.=1.92)  จากคะแนนเต็็ม 24 คะแนน สููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดร้้อยละ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05	
			   3) ความพึึงพอใจของผู้้�เรียีนที่่�มีีต่อ่กิิจกรรมการสอนที่่�พััฒนาขึ้้�นในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ ( =4.92, S.D.= 0.27)

คำสำคััญ: การสอนแบบโครงงานเป็็นฐาน, การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล, การสร้้างสื่่�อโฆษณา

Abstract 

	 The objectives of this research were to: 1) The development of project-based learning activities 
combined with digital storytelling techniques through online teaching media. The researcher developed 
a teaching plan covering a 6-week period and 8 content topics, using project-based learning principles 
divided into 5 main stages: thinking and topic selection, planning, implementation, report writing, and 
presentation of work. The teaching plan features continuous and interconnected activities from the 
first stage to the final stage, comprehensively promoting learners’ abilities including data collection, 
data analysis and management, concept development and product creation, goal setting and strategy 
formulation, and evaluation and improvement. Each stage includes concrete and measurable outputs, 
enabling learners to systematically and effectively develop their ability to create advertising media, 
2) study the ability to create advertising media after using project-based teaching activities combined 
with digital storytelling techniques through online teaching media, and 3) study learners’ satisfaction 
with project-based teaching activities combined with digital storytelling techniques through online 
teaching media.	 The sample consisted of 43 students from Grade 12/6 at Assumption College, selected 
through simple random sampling. The research instruments included: 1) lesson plans on creating 
advertising media, consisting of 1 learning unit with 6 hours, 2) teaching media on creating advertising 
media, and 3) an assessment form for advertising media creation ability. Content validity was verified 
by experts. Data were analyzed using basic statistics, mean, standard deviation, and one-sample t-test.	
	 The research findings revealed that: 								      
				    1) The development of project-based teaching activities combined with digital storytelling 
techniques through online teaching media The researcher developed a six-week instructional plan 
covering eight content topics by employing a project-based learning (PBL) approach integrated with 
digital storytelling techniques. The PBL process was organized into five key stages: topic selection and 
idea generation, planning, implementation, report writing, and presentation. The instructional plan 
consisted of a series of interconnected and continuous activities that spanned from the initial to the 
final stage, aiming to comprehensively enhance learners' capabilities. These include information gathering, 
data analysis and management, idea development and production, goal setting and strategy formulation, 
as well as evaluation and improvement. The plan featured measurable and tangible outputs at each 
stage, enabling students to systematically and effectively develop their skills in creating advertising 
media.																              
			   2) Students’ ability to create advertising media after using the developed teaching activities 
was at a good level ( =18.70, S.D.=1.92) out of a total score of 24 points, significantly higher than 
the 75% criterion at the .05 statistical significance level. 						    
			   3) Learners’ overall satisfaction with the developed teaching activities was at the highest 
level ( =4.92, S.D.=0.27).

Keyword:  Project-based Learning, Digital Storytelling, Advertising Media Creation
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บทนำ

	สื่่ �อโฆษณาเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการสื่่�อสารของ    

ยุุคดิิจิิทััล ทั้้�งองค์์กรภาครััฐและเอกชนต่่างใช้้สื่่�อดิิจิิทััลในการ

เผยแพร่ข้อ้มููลและสร้้างการรับรู้้� ความสามารถในการสร้้าง

สื่่�อโฆษณาที่่�มีีประสิิทธิิภาพจึึงกลายเป็็นทัักษะจำเป็็น        

ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�ผู้้�เรีียนต้้องเตรีียมพร้้อมเพื่่�อก้้าวเข้้าสู่่�

สัังคมและตลาดแรงงานในอนาคต				  

	นั ักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาในปััจจุบัันยัังขาดทัักษะ

การสร้้างสื่่�อโฆษณาที่่�มีีคุุณภาพ จากการสำรวจความต้้องการ

ของนักัเรีียนโรงเรียีนอัสัสัมัชัญั พบว่า่นักัเรียีนมีคีวามสนใจ

ในการเรีียนรู้้�การสร้้างสื่่�อโฆษณา แต่่ขาดแนวทางและ

เครื่่�องมืือที่่�เหมาะสมในการพััฒนาทัักษะดัังกล่่าว ปััญหานี้้�

ส่ง่ผลต่อ่ความพร้้อมของผู้้�เรียีนในการเป็น็พลเมือืงดิจิิทิัลัที่่�

มีีประสิิทธิิภาพ						    

	 การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน (Project-based 

Learning) เป็็นแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้ผู้้�เรีียน         

ได้ล้งมือืปฏิบิัตัิจิริงิและสร้้างผลงานที่่�เป็็นรููปธรรม (ปภังักร 

บุุตรศร และเอกนฤน บางท่่าไม้้, 2564) ขณะที่่�เทคนิิค     

การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล (Digital Storytelling) ช่่วยในการ    

ผสมผสานองค์์ประกอบต่่างๆ เช่่น ภาพ เสีียง และข้้อความ 

ให้้เกิิดเป็็นสื่่�อที่่�มีีพลัังในการสื่่�อสาร (นริิศรา พรมริิน และ

สรณบดิินทร์ ประสารทรัพย์, 2565) การนำทั้้�งสองแนวทาง

มาผสานกัันจึึงมีีศัักยภาพในการพััฒนาทัักษะการสร้้างสื่่�อ

โฆษณาของนัักเรีียน					   

	 เพื่่�อให้้การเรียีนรู้้�เกิดิประสิิทธิภิาพสููงสุุด การจัดทำ

สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์เป็็นทางเลืือกที่่� เหมาะสมกัับ

พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนยุุคปััจจุุบััน สื่่�อออนไลน์์

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาได้้ตลอดเวลาผ่่าน

อุุปกรณ์์ต่่าง ๆ และสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย       

รููปแบบ (คณวััฒน์์ พรสุุริิยโรจน์์, 2559)			 

	 ด้้วยเหตุุนี้้� งานวิิจััยนี้้�จึึงมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนา  

สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ที่่�ผสานการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน    

เป็็นฐานกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล สำหรัับส่่งเสริิม    

ความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาของนัักเรีียนระดัับ

มัธัยมศึกึษา ผลการวิจัิัยจะเป็น็แนวทางในการพัฒันาทัักษะ

สำคัญัของผู้้�เรียีนให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการของสัังคมดิิจิทิัลั

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1.  เพื่่�อพัฒันากิจิกรรมการสอนแบบโครงงานเป็น็ฐาน

ร่่วมกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอนออนไลน์์		

	 2.  เพื่่�อศึึกษาความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณา

หลัังการใช้้กิิจกรรมการสอนแบบโครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับ

เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอนออนไลน์์		

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้� เรีียนที่่�มีีต่่อ

กิิจกรรมการสอนแบบโครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค    

การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอนออนไลน์์

ขอบเขตการวิิจััย

	ข อบเขตด้้านประชากรและตััวอย่่าง			 

	ปร ะชากร คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  6           

โรงเรีียนอัสัสัมัชัญั แขวงบางรักั เขตบางรักั กรุงุเทพมหานคร 

ที่่�เรียีนในรายวิิชาโครงงานนวััตกรรมจำนวน 4 ห้้อง จำนวน

นัักเรีียน 152 คนในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567		

	ตั ัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�น

มัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 6/6 จำนวน 43 คน โดยวิิธีกีารสุ่่�มอย่า่งง่า่ย 

ด้้วยวิิธีีจัับสลากใช้้ห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยสุ่่�ม ทั้้�งนี้้� นัักเรีียน   

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6 ทุุกห้้องมีีการจััดชั้้�นเรีียนแบบคละ

ความสามารถ มีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนและปัจัจัยัพื้้�นฐาน

ที่่�ไม่่แตกต่่างกััน						    

	ข อบเขตด้้านเนื้้�อหา 					  

	 ตััวแปรต้้น (Independent Variables)			

			   1. กิิจกรรมการสอนแบบโครงงานเป็็นฐาน     

ร่่วมกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอนออนไลน์	์

	ตั ัวแปรตาม (Dependent Variables)			 

			   1. ความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณา		

			   2. ความพึึงพอใจของผู้้�เรียีนที่่�มีตี่อ่กิจิกรรมการ

สอนแบบโครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง

ดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอนออนไลน์์			 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	ขั้้ �นตอนการสร้้างเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย		

			   1. แผนการสอนเรื่่�อง การสร้้างสื่่�อโฆษณา 

จำนวน 1 หนึ่่�งหน่่วยการเรีียนรู้้�ประกอบไปด้้วย 6 ชั่่�วโมง



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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		  2. สื่่�อการสอนเรื่่�องการสร้้างสื่่�อโฆษณาจำนวน       

1 สื่่�อ ประกอบไปด้้วย 8 หััวข้้อดัังนี้้� การคิิดค้้นแนวคิิด     

การเขีียนสคริิปต์ การรวบรวมข้้อมููล การสร้้างสื่่�อ การตัดต่อ 

การเผยแพร่่ การประเมิินผล และการสะท้้อนผล		

		  การสร้้างแผนการสอน และสื่่�อการสอน เรื่่�องการ

สร้้างสื่่�อโฆษณา ผู้้�วิิจััยได้้กำหนดขั้้�นตอนการสร้้างโดยใช้้

แนวคิิดของ ADDIE Model (Seels and Glasgow, 1998 

อ้้างถึึงในณััฐพล รำไพ (2561) ซึ่่�งมีี 5 ขั้้�นตอนดัังต่่อไปนี้้�		

				    1. การวิิเคราะห์์ (Analysis)			 

					นั     กเรีียนมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6 ยัังขาดทัักษะ     

ในการสร้้างสื่่�อโฆษณา ที่่�ดึึงดููดความสนใจกลุ่่�มเป้้าหมาย   

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ การเรีียนการสอนแบบเดิิม            

ยังัไม่่สามารถกระตุ้้�นแนวคิดและวิิธีกีารสร้้างที่่�ดี ีทำให้้งาน

สื่่�อโฆษณาขาดความน่่าสนใจและความแปลกใหม่่              

เพื่่�อแก้้ปััญหานี้้� แนวทางการสอนแบบโครงงานเป็็นฐาน 

(Project-based Learning) ได้้ถููกนำมาประยุกุต์ใ์ช้้ร่ว่มกับั

การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล (Digital Storytelling) เพื่่�อเปิิดโอกาส

ให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�การสร้้างสื่่�อโฆษณาผ่่านการลงมืือ

ปฏิิบััติิจริิง โดยให้้นัักเรีียนได้้ค้้นคว้้าข้้อมููล สร้้างเรื่่�องราว  

ที่่�สื่่�อสารได้้อย่่างมีีพลััง และนำเสนอในรููปแบบที่่�น่่าดึึงดููด 

การใช้้การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลจะช่่วยให้้ผลงานมีีความหมาย     

อีีกทั้้�งยัังกระตุ้้�นความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณา         

ได้้อย่่างน่่าสนใจและประสิิทธิิภาพ 				  

		  ในกระบวนการวิเคราะห์์ ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาข้้อมููล  

จากแหล่่งข้้อมููล งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องและหลัักการเรีียนรู้้�

แบบโครงงานเป็็นฐาน ทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศ 

นอกจากนี้้�ได้้ ศึึกษาหลัักสููตรและคำอธิิบายรายวิิชา 

ว30283 โครงงานวััตกรรมเพื่่�อกำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� 

ซึ่่�งเป็็นขั้้�นตอนสำคััญในการกำหนดกรอบและทิิศทางของ

การจัดการเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับหลัักสููตรและวััตถุประสงค์์

ของรายวิิชา								     

		  สำหรัับการวิิเคราะห์์ในการพััฒนาสื่่�อการสอน      

ผู้้�วิิจััยได้้มุ่่�งเน้้นศึึกษาปััญหาในการจัดการเรีียนการสอน 

รวมถึึงเป้้าหมายและแนวทางของการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน

เป็น็ฐาน ตลอดจนทักัษะด้้านเทคโนโลยีีเบื้้�องต้้นของผู้้�เรียีน 

โดยแบ่่งการวิิเคราะห์์ออกเป็็น 5 ส่่วนสำคััญ ได้้แก่่		

			ตั   วัอย่า่งวิจิัยั ได้้แก่ ่นักัเรียีนระดัับชั้้�นมัธัยมศึกึษา

ปีีที่่� 6/6 โรงเรีียนอััสสััมชััญ					   

			   ความสามารถที่่�ต้้องการพััฒนาในผู้้�เรีียน ได้้แก่่ 

การรวบรวมข้้อมููล การวิเคราะห์์และจััดการข้้อมููล การพัฒันา

แนวคิิด การผลิิตผลงาน การกำหนดเป้้าหมายและกลยุุทธ์์ 

รวมถึึงการประเมิินผลและปรัับปรุุงผลงาน			 

			   เนื้้�อหาของบทเรีียน ประกอบด้้วยกระบวนการ

เรีียนรู้้�สำคััญ เช่่น การคิดค้้นแนวคิด การเขีียนสคริิปต์์     

การรวบรวมข้้อมููล การสร้้างสื่่�อ การตััดต่่อ การเผยแพร่่ 

การประเมิินผล และการสะท้้อนผล				  

			   แนวทางการสอนแบบโครงงานเป็น็ฐาน ครอบคลุุม

ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การคิดและเลืือกหััวข้้อ การวางแผน             

การดำเนิินงาน การเขีียนรายงาน และการนำเสนอผลงาน		

			   2. การออกแบบ (Design)				 

					     ออกแบบแผนการสอนโดยการวางโครงสร้้าง

หลัักสููตรที่่�มีีความชััดเจนและเหมาะสมกัับผู้้�เรีียน ผู้้�วิิจััยได้้ 

วิเิคราะห์เ์นื้้�อหาการเล่า่เรื่่�องดิจิิทัิัล กำหนดจุดุประสงค์แ์ละ

เนื้้�อหา เพื่่�อให้้มีความชััดเจนในเนื้้�อหาที่่�จะนำมาใช้้สอน

และสามารถกำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับ

การพััฒนาทัักษะการสร้้างสื่่�อโฆษณาที่่�มีีประสิิทธิิภาพ    

การวิเคราะห์์เนื้้�อหาการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลนี้้�จะช่่วยให้้การ

ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีประสิิทธิภาพและตรงตาม

เป้้าหมายที่่�ต้้องการ					   

					     สำหรัับสื่่�อการสอน ผู้้�วิิจััยได้้วางแผน

โครงสร้้างบทเรีียน ให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาและเส้้นทาง     

การเรีียนได้้อย่่างเป็็นระบบ และจััดทำผัังการทำงานของ        

บทเรีียน เพื่่�อแสดงการเชื่่�อมโยงและลำดัับขั้้�นตอน             

ในการเรียีนรู้้� อีกีทั้้�งกำหนดภาพรวมของหน้้าตาและเนื้้�อหา 

แต่ล่ะหน้้าในบทเรียีนเพื่่�อให้้มีความสอดคล้้องและน่่าสนใจ 

จากนั้้�นนำเสนอผลงานที่่�ออกแบบ ให้้อาจารย์์ที่่�ปรึึกษา

ตรวจสอบความถููกต้้องและความสมบููรณ์์ พร้้อมทั้้�ง

ปรัับปรุุงตามคำแนะนำ 					   

			   3. การพััฒนา (Development)			 

					     3.1 พััฒนาแผนการสอน และสื่่�อการสอน

ตามวััตถุประสงค์์และเนื้้�อหาที่่�ได้้ทำการวิเคราะห์์ไว้้ แบ่่ง

ออกเป็็น 6 สััปดาห์์ และ 8 เนื้้�อหา ผู้้�วิิจััยได้้ ศึึกษาหลัักการ

เรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐานโดยมีี เป็็นกิิจกรรมที่่�ต่่อเนื่่�อง

และมีกีารดำเนินิงาน ตั้้�งแต่เ่ริ่่�มต้้นจนถึงึขั้้�นสุดุท้้ายมีทีั้้�งหมด 

5 ขั้้�นตอนดังันี้้� 1) การคิดิและเลืือกหัวัข้อ้เรื่่�อง 2) การวางแผน 

3) การดำเนิินงาน 4) การเขีียนรายงาน 5) การนำเสนอผลงาน 
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ซึ่่�งเป็็นขั้้�นตอนที่่�สำคััญในการพััฒนาแผนการสอนแบบโครงงานเป็็นฐาน การกำหนดขั้้�นตอนที่่�ชััดเจนนี้้�จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียน

มีีกรอบในการทำงานและสามารถดำเนิินโครงงานได้้อย่่างเป็็นระบบ เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ดัังภาพที่่� 1

สัปดาห์ที่                                      
(ขั้นตอนการเรียนการสอนแบบ

โครงงานเป็นฐาน)

เรื่องที่สอน                                  
(ขั้นตอนการเล่าเรื่องดิจิทัล)

ผลผลิต
ความสามารถ                          

ในการสร้างสื่อโฆษณา

1 การคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง 1 การคิดค้นแนวคิด หัวข้อและแนวคิดสำ�หรับ
โฆษณา การรวบรวมข้อมูล

2 การวางแผน 2 การเขียนสคริปต์                                  
3 การรวบรวมข้อมูล สคริปต์และสตอรี่บอร์ด การวิเคราะห์และจัดการ

ข้อมูล

3-4 การดำ�เนินงาน 4 การสร้างสื่อ                                     
5 การตัดต่อ สื่อโฆษณา

การพัฒนาแนวคิด

การผลิตผลงาน

5 การเขียนรายงาน 6 การประเมินผล
รายงานโครงการที่แสดง
ถึงการประเมินผลและการ
เรียนรู้

เป้าหมายและกลยุทธ์

6 การนำ�เสนอผลงาน 7 การเผยแพร่                                    
8 การสะท้อนผล

นำ�เสนอผลงาน และวิเคราะห์
การทำ�งานอย่างมีเหตุผล

การประเมินผลและ
ปรับปรุง

ภาพที่่� 1 สััปดาห์์และเรื่่�องในการจััดการเรีียนรู้้�

			   3.2 การตรวจสอบคุุณภาพแผนการสอนและ      

สื่่�อการสอนโดยเสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษา และดำเนิินการ

ปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำ  จากนั้้�นนำไปเสนอต่่อ            

ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน เพื่่�อดำเนิินการตรวจสอบ     

ความเหมาะสมของแผนการสอนและสื่่�อการสอน		

				ผ    ลการวิเคราะห์์ความเหมาะสมของแผน     

การสอนได้้รัับค่่าเฉลี่่�ย 4.48 และมีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน 0.60 มีีความเหมาะสมในระดัับดีีมาก สำหรัับ   

สื่่�อการสอนได้้รัับค่่าเฉลี่่�ย 4.83 และมีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน 0.06 มีีความเหมาะสมในระดัับดีีเยี่่�ยม		

				    ผู้้�วิิจััยได้้นำข้้อเสนอแนะและข้้อคิิดเห็็นจาก           

ผู้้�เชี่่�ยวชาญมาพิิจารณาและดำเนิินการปรัับปรุุงแก้้ไข      

เพิ่่�มเติิมก่่อนที่่�จะนำไปใช้้ในการจัดกิิจกรรมการเรีียน      

การสอนจริิง								     

		  4. การดำเนิินการ (Implement)			 

				    นำแผนการสอนและสื่่� อการสอนเรื่่� อง                

ที่่�ปรับปรุงแล้้วไปใช้้กับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6/6     

โรงเรีียนอััสสััมชััญในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 เป็็น

ระยะเวลา 6 สััปดาห์์ (สััปดาห์์ละ 1 ชั่่�วโมง)			 

		  5. การประเมิินผล (Evaluation)			 

				    หลัังจากที่่�ผู้้�เรีียนได้้ผ่่านขั้้�นตอนการเรีียน   

แล้้วให้้ผู้้�เรียีนสร้้างสื่่�อโฆษณา โดยใช้้วิธิีทีี่่�เรียีนดังักล่า่วโดย

มีีแบบประเมิินชิ้้�นงานการให้้คะแนนและนำมาวิิเคราะห์์

ด้้วยวิิธีีทางสถิิติิต่่อไป					   

	 3. แบบประเมิินความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณา 	

			   3.1. ออกแบบเกณฑ์ก์ารประเมินิความสามารถ

ในการสร้้างสื่่�อโฆษณา โดยใช้้วิิธีีการประเมิินแบบรููบริิค 

(Scoring Rubric) ในระดับัคะแนน 4, 3, 2 และ 1 ซึ่่�งหัวัข้อ้

ที่่�ใช้ใ้นการประเมินิความสามารถประกอบด้้วย การรวบรวม

ข้้อมููล การวิิเคราะห์์และจััดการข้้อมููล การพััฒนาแนวคิิด 

การผลิตผลงาน เป้้าหมายและกลยุุทธ์ และการประเมิินผล

และปรัับปรุุง 							    

				    เกณฑ์การให้้คะแนนความสามารถในการสร้้าง

สื่่�อโฆษณาตามแบบประเมิินรููบริิคมีีดัังนี้้� 			 

				    คะแนน 21-24 = ระดัับ 4 (ดีีมาก)		

				    คะแนน 18-20 = ระดัับ 3 (ดีี)			 

				    คะแนน 15-17 = ระดัับ 2 (พอใช้้)		

				    คะแนน 0-14 = ระดัับ 1 (ต้้องปรัับปรุุง)		

		   		 การพิิจารณาว่่านัักเรีียนผ่่านเกณฑ์หรืือไม่่     

จะใช้้ระดัับคะแนนตั้้�งแต่่ 3 ขึ้้�นไป (บุุญชม ศรีีสะอาด, 2535)	

				    3.2. นำแบบประเมินิผลงานเสนอขอข้อ้เสนอ

แนะจากอาจารย์ที่่�ปรึึกษา และส่่งให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน      
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5 ท่่านตรวจสอบเพื่่�อประเมิินความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content 

Validity) เกณฑ์การประเมิินอิิงตามดััชนีความสอดคล้้อง 

(Index of Item Objective Congruence: IOC) ซึ่่�งค่่าที่่�

ต้้องการคืือมากกว่่า 0.5 ขึ้้�นไป 				  

				    3.3. นำผลการประเมินิที่่�ได้้รับัจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ

มาปรัับปรุุงแก้้ไข						    

		  4. การสร้้างแบบประเมิินความพึึงพอใจ		

				    4.1 ศึึกษาเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับทฤษฎีีและ

หลัักการในการพััฒนาแบบประเมิินความพึึงพอใจของการ

จััดการเรีียนรู้้�							     

				    4.2 วิิเคราะห์์องค์์ประกอบของการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�ต้้องนำมาประเมิินความพึึงพอใจ และจััดทำเป็็น

คำถามในแบบประเมิินในแต่่ละด้้านประกอบด้้วย ด้้าน

เนื้้�อหา ด้้านกิิจกรรมการเรีียนการสอน ด้้านกระบวนการ

เรีียนการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน ด้้านการใช้้

สื่่�อการสอนเพื่่�อการศึึกษา  					  

				    4.3 จััดทำแบบประเมิินความพึึงพอใจ แบบ

มาตราส่่วนการประเมิินค่่า (Rating Scale) จำนวน 5 ระดัับ 

ได้้แก่่ ระดัับ 5 หมายถึึง มากที่่�สุุด ระดัับ 4 หมายถึึง มาก 

ระดัับ 3 หมายถึึง ปานกลาง ระดัับ 2 หมายถึึง น้้อย และ

ระดัับ 1 หมายถึึง น้้อยที่่�สุดุ สำหรัับการสรุุปผลการประเมิิน

ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนจะดำเนิินการโดยการวิิเคราะห์์

คะแนนเฉลี่่�ยจากการประเมิินของผู้้�เรีียนทั้้�งหมด (บุุญชม 

ศรีีสะอาด, 2554) 						   

				    4.4 นำแบบประเมิินความพึึงพอใจให้้อาจารย์์

ที่่�ปรึกษาตรวจสอบและให้้ข้้อเสนอแนะ ปรัับแก้้ตาม         

คำแนะนำของอาจารย์์ที่่�ปรึึกษา  แล้้วนำส่่งให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

จำนวน 5 ท่่าน เพื่่�อประเมิินด้้านเนื้้�อหา ตรวจสอบความ

เหมาะสมของคำถามเพื่่�อประเมิินความตรงเชิิงเนื้้�อหา 

(Content validity) และการใช้้ภาษา จากนั้้�นนำไปหาค่่า

ดัชันีคีวามสอดคล้้อง (Index of Item-Objective Congruence: 

IOC) โดยกำหนดเกณฑ์มากกว่่า 0.50 ขึ้้�นไป ได้้ค่่าดััชนี

ความสอดคล้้องเท่่ากัับ 0.89				  

	 การดำเนิินการทดลองและเก็็บรวบรวมข้้อมููล		

		  	 1. ขั้้�นก่่อนการทดลอง 				  

					     ผู้้�วิิจััยเตรีียมความพร้้อมอุุปกรณ์์ที่่�จำเป็็น    

สื่่�อการเรีียนการสอน และคู่่�มืือที่่�เกี่่�ยวข้้อง			 

			   2. ขั้้�นทดลอง 					   

					     การวิิจััยเป็็นการทดลองแบบกลุ่่�มเดีียว         

ที่่�ไม่่มีีการวััดความสามารถก่่อนเรีียน โดยดำเนิินการกัับ

นักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 6/6 โรงเรียีนอัสัสัมัชัญั จำนวน 

43 คน ในภาคเรียีนที่่� 2 ปีกีารศึกึษา 2567 โดยมีีระยะเวลา 

6 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 1 ชั่่�วโมง รวมเป็็นเวลา 6 ชั่่�วโมง     

โดยใช้้สื่่�อการสอน เรื่่�อง การสร้้างสื่่�อโฆษณา 			 

				    3. ขั้้�นหลัังการทดลอง 				  

						      3.1 ผู้้�เรีียนส่่งผลงานนวััตกรรมที่่�สร้้าง

ขึ้้�นหลัังจากได้้เรีียนเรื่่�องการสร้้างสื่่�อโฆษณา			 

						      3.2 ผู้้� เรีียนทำแบบสอบถามความ         

พึึงพอใจของผู้้�เรีียน						   

				    4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  

						      4.1 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากความ

สามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาของนัักเรีียนหลัังเรีียน      

เรื่่�อง การสร้้างสื่่�อโฆษณา โดยดำเนิินการ 2 ขั้้�นตอน คืือ 

วิิเคราะห์์ด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา หาค่่าคะแนนเฉลี่่�ย ( ) 

และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนความ

สามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณา และทดสอบสมมติิฐาน   

ด้้วยสถิิติิ One-Sample t-test เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ย

ของนัักเรีียนกัับเกณฑ์์ที่่�กำหนด (75%) เพื่่�อทดสอบว่่า

นัักเรีียนมีีความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาตามเกณฑ์  

ที่่�ต้้องการหรืือไม่่						    

						      4.2  การวิเคราะห์์ผลการประเมิิน    

ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนต่่อการจัดการเรีียนการสอน      
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ผลการวิิจััย

	ผ ลการพััฒนากิิจกรรมการสอนแบบโครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอนออนไลน์์

ผู้้�วิิจััยได้้แผนการสอนครอบคลุุมระยะเวลา 6 สััปดาห์์ และ 8 หััวข้้อเนื้้�อหา โดยแบ่่งเป็็น 5 ขั้้�นตอนหลััก ได้้แก่่ การคิิด

และเลือืกหัวัข้อ้เรื่่�อง การวางแผน การดำเนิินงาน การเขีียนรายงาน และการนำเสนอผลงาน แผนการสอนมีีลักัษณะเป็น็

กิิจกรรมที่่�ต่่อเนื่่�องและเชื่่�อมโยงกัันตั้้�งแต่่ขั้้�นตอนแรกจนถึึงขั้้�นตอนสุุดท้้าย ส่่งเสริิมความสามารถของผู้้�เรีียน                  

อย่า่งครอบคลุุมทั้้�งการรวบรวมข้้อมููล การวิเคราะห์์และจััดการข้้อมููล การพัฒันาแนวคิดและการผลิตผลงาน การกำหนด

เป้้าหมายและกลยุุทธ์ และการประเมิินผลและปรับปรุุง พร้้อมทั้้�งมีีผลผลิิตที่่�เป็็นรููปธรรมและวััดผลได้้ในแต่่ละขั้้�นตอน 

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาได้้อย่่างเป็็นระบบและมีีประสิิทธิิภาพ

ตารางที่่� 1 ผลคะแนนความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาของนัักเรีียน						    

			ท   ำการวิิเคราะห์์ด้้วย One-Sample t-test เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยกัับค่่าคะแนนเกณฑ์์ที่่�กำหนด 75% 

การทดสอบ n k S.D. (75%) t p-value

หลังการทดสอบ 43 24 18.7 1.92 18 2.38 *0.011

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

คำอธิิบายสััญลัักษณ์์											         

	 n = 43 คืือ จำนวนตััวอย่่าง หมายถึึงนัักเรีียนที่่�เข้้าร่่วมการวิิจััยทั้้�งหมด 43 คน				  

	 k = 24 คืือ คะแนนเต็็ม หมายถึึงคะแนนสููงสุุดที่่�นัักเรีียนสามารถได้้รัับได้้คืือ 24 คะแนน			 

	 75% คืือ เกณฑ์์คะแนนเฉลี่่�ยตั้้�งแต่่ที่่�วััดได้้จากความสามารถในการสร้้างสื่่�อของนัักเรีียน 			 

				    หมายถึึงนัักเรีียนต้้องได้้คะแนนเฉลี่่�ยอย่่างน้้อย 18 คะแนน (จาก 24 คะแนนเต็็ม) 			 

				จึ    ึงจะถืือว่่าผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนด									       

	นั ักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการสอนแบบโครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอน

ออนไลน์์ที่่�ส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6 มีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่�ระดัับดีี 	

( =18.70, S.D.=1.92) สููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด (ร้้อยละ 75) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 (p = 0.011)

ตารางที่่� 2  คะแนนความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาของนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างโดยแยกแต่่ละรายการ		

			    ด้้านการประเมิินเทีียบกัับคะแนนเฉลี่่�ย

ด้านการประเมิน S.D. แปลผล

      การรวบรวมข้อมูล 4.00 0.00 ดีมาก

      การประเมินผลและปรับปรุง 4.00 0.00 ดีมาก

      การวิเคราะห์และจัดการข้อมูล 2.79 0.83 ดี

      เป้าหมายและกลยุทธ์ 2.74 0.66 ดี

      การพัฒนาแนวคิด 2.63 0.66 ดี

      การผลิตผลงาน 2.53 0.80 ดี

รวม (n=43) 3.12 0.39 ดี
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	จ ากตารางที่่� 2 คะแนนความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาของนัักเรีียนกัับเกณฑ์์เกณฑ์์ 75% ในภาพรวม 	

พบว่่าอยู่่�ในระดัับดีี ( =3.12, S.D.=0.39) เมื่่�อพิิจารณาแต่่ละรายการพบว่่ารายการที่่�ได้้คะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ               

การรวบรวมข้้อมููล และการประเมิินผลและปรับปรุง( =4.00, S.D.=0.00) อยู่่�ในระดัับดีีมาก รายการรองลงมา คืือ    

การวิิเคราะห์์และจััดการข้้อมููล ( =2.79, S.D.=0.83) อยู่่�ในระดัับดีี และเป้้าหมายและกลยุุทธ์์ ( =2.74, S.D.=0.66) 

อยู่่�ในระดัับดีี ถััดมาคืือ การพััฒนาแนวคิด ( =2.63, S.D.=0.66) อยู่่�ในระดัับดีี และการผลิตผลงาน ( =2.53,          

S.D.= 0.80) อยู่่�ในระดัับดีี

ตารางที่่� 3 ผลจากแบบประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน	

รายการการประเมิน S.D. แปลผล

ด้านการใช้สื่อการสอนเพื่อการศึกษา  4.97 0.13 มากที่สุด

ด้านกระบวนการเรียนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 4.92 0.30 มากที่สุด

ด้านเนื้อหา  4.92 0.31 มากที่สุด

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  4.88 0.35 มากที่สุด

รวม (n=43) 4.92 0.27 มากที่สุด

	ผ ลจากแบบประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการสอนแบบโครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคการ

เล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอนออนไลน์์ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.92, S.D.=0.27) เมื่่�อพิิจารณารายด้้านพบว่่า          

ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ด้้านการใช้้สื่่�อการสอนเพื่่�อการศึึกษา ( =4.97, S.D.=0.13) ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน            

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด รองลงมา คืือ ด้้านกระบวนการเรีียนการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน ( =4.92, S.D.=0.30) 

ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ด้้านเนื้้�อหา ( =4.92, S.D.=0.31) ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุดุ และด้้านกิิจกรรมการเรียีนการสอน ( =4.88, S.D.=0.35) ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุตามลำดัับ

อภิิปรายผล

 	 1. การพัฒันากิจิกรรมการสอนแบบโครงงานเป็น็ฐาน

ร่ว่มกับัเทคนิคิการเล่า่เรื่่�องดิจิิทิัลัผ่า่นสื่่�อการสอนออนไลน์์ 

ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาแผนการสอนครอบคลุุมระยะเวลา 6 สััปดาห์์ 

และ 8 หััวข้้อเนื้้�อหา โดยใช้้หลัักการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน

เป็็นฐานที่่�แบ่่งเป็็น 5 ขั้้�นตอนหลััก ได้้แก่่ การคิิดและเลืือก

หัวัข้้อเรื่่�อง การวางแผน การดำเนิินงาน  การเขีียนรายงาน 

และการนำเสนอผลงาน แผนการสอนมีีลัักษณะเป็็น

กิิจกรรมที่่�ต่่อเนื่่�องและเชื่่�อมโยงกัันตั้้�งแต่่ขั้้�นตอนแรก   

จนถึึงขั้้�นตอนสุุดท้้าย ส่่งเสริิมความสามารถของผู้้�เรีียน  

อย่่างครอบคลุุมทั้้�งการรวบรวมข้้อมููล การวิิเคราะห์์และ

จััดการข้้อมููล การพััฒนาแนวคิดและการผลิตผลงาน       

การกำหนดเป้้าหมายและกลยุุทธ์ และการประเมิินผล    

และปรับัปรุงุ พร้้อมทั้้�งมีผีลผลิติที่่�เป็น็รููปธรรมและวัดัผลได้้

ในแต่่ละขั้้�นตอน ช่่วยให้้ผู้้� เรีียนสามารถพััฒนาความ

สามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาได้้อย่่างเป็็นระบบและมีี

ประสิิทธิิภาพ แสดงว่่ารููปแบบมีีความเหมาะสมในการนำ

ไปใช้้ ซ่ึ่�งอาจเป็็นเพราะว่่า มีีกิิจกรรมที่่�ทำให้้นักเรีียน         

ได้้ศึึกษาเรีียนรู้้�ในการสร้้างสื่่�อโฆษณาด้้วยตนเอง นัักเรีียน

ได้้มีีโอกาสลงมืือปฏิิบััติิมากกว่่าการนั่่�งฟัังครููสอนเพีียง  

อย่่างเดีียว สอดคล้้องกัับแนวทางที่่�ทิิศนา แขมมณีี (2556)  

กล่า่วถึงนิิยามของการจัดการเรียีนการสอนโดยใช้้โครงงาน

เป็็นหลัักไว้้ว่่า เป็็นการจััดสภาพการณ์์ของการเรีียน         

การสอน โดยให้้ผู้้�เรีียนร่่วมกัันเลืือกทำโครงงานที่่�ตนเอง

สนใจโดยร่ว่มกันั สำรวจ สังัเกต และกำหนดเรื่่�องที่่�ตนสนใจ 

วางแผนในการทำโครงงานร่่วมกัันศึึกษาหาข้้อมููลความรู้้�    

ที่่�จำเป็็นและลงมืือปฏิิบััติิงานตามที่่�วางไว้้จนค้้นพบหรืือ     

สิ่่� งประดิิษฐ์์ใหม่่ แล้้วจึงเขีียนรายงานและนำเสนอ               

ต่่อสาธารณชน และนำประสบการณ์์ทั้้�งหมดมาอภิิปราย

แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ข้้อความคิิดเห็็น และสรุุปผลการเรีียนรู้้�

ที่่�รัับจากประสบการณ์์ทั้้�งหมด				  

	 2. ความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาของนักัเรียีน

ที่่�ใช้้กิจิกรรมการสอนแบบโครงงานเป็น็ฐานร่ว่มกับัเทคนิคิ
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การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อการสอนออนไลน์์ นัักเรีียน          

มีีความสามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาสููงกว่่าเกณฑ์                

ที่่�กำหนด โดยเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 อย่่างมีี     

นััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 เนื่่�องจากการพััฒนาความสามารถ  

ในการสร้้างสื่่�อโฆษณาเป็็นการสร้้างความรู้้�จากการจััด

กิิจกรรมการสอนโดยใช้้โครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค  

การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล เป็็นแนวคิิดที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�

ด้้วยตนเอง โดยเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ศึึกษา ค้้นคว้้า และ

หาคำตอบด้้วยการลงมืือปฏิิบััติิอย่่างเป็็นระบบ โดยความ

สามารถในการสร้้างสื่่�อโฆษณาประกอบไปด้้วย 6 ขั้้�นตอน

คืือ การรวบรวมข้้อมููล การวิิเคราะห์์ข้้อมููล/จััดการข้้อมููล 

การพัฒันาแนวคิดิ/การใช้ค้วามคิิด การผลิติผลงาน เป้า้หมาย

และกลยุุทธ์์ และ การประเมิินผลและปรัับปรุุง โดยแต่่ละ

องค์์ประกอบผู้้�เรีียนจะได้้รัับการฝึึกฝนตามขั้้�นตอนของ   

การจัดการเรีียนรู้้�แบบใช้้โครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิค

การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�				  

			   1) การคิิดและเลืือกหััวข้้อเรื่่�อง เป็็นขั้้�นตอนใน

การให้้ความรู้้�พื้้�นฐานในการกำหนดวัตัถุปุระสงค์์และปัญัหา

ในขั้้�นตอนเริ่่�มต้้นของการจัดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วย      

โครงงาน เป็็นการให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการกำหนด

วัตัถุปุระสงค์ร่์่วมกันัเป็น็สิ่่�งสำคัญั เพื่่�อพัฒันาความสามารถ

ในด้้านที่่� 1 การรวบรวมข้้อมููล ผู้้�เรียีนจะได้้ฝึกึการรวบรวม

ข้้อมููลเกี่่�ยวกับกิิจกรรมหรืือบริิการที่่�สนใจอย่่างครบถ้้วน 

สำรวจความคิิดเห็็นจากกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�หลากหลาย และ

วิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบสื่่�อโฆษณาอย่่างละเอีียด สอดคล้้อง

กับัดุษุฎี ีโยเหลา (2557) ได้ใ้ห้้ความหมายของการสอนแบบ

โครงงานเป็น็ฐานไว้้ว่า่ การจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�มีคีรููเป็น็ผู้้�กระตุ้้�น

ให้้เกิิดความสนใจจากตััวนักเรีียน เพื่่�อนำมาใช้้ในการทำ

กิจิกรรมค้้นคว้้าหาความรู้้�ด้้วยตนเอง ซึ่่�งนำไปสู่่�การเพิ่่�มพููน

ความรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิจริง การฟัง และการสังเกต   

จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยนัักเรีียนมีีการเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการ

ทำงานเป็็นกลุ่่�ม อัันจะนำไปสู่่�การสรุุปองค์์ความรู้้�ใหม่่         

มีกีารเขียีนกระบวนการจัดัทำโครงงานอย่า่งเป็น็ระบบ และ

สามารถสร้้างผลลััพธ์ของกิิจกรรมออกมาเป็็นผลงานใน    

รููปแบบที่่�เป็็นรููปธรรม					   

				    2) การวางแผน เมื่่�อได้้ประเด็็นหรืือปััญหา      

ที่่�ต้้องการศึกึษาแล้้ว ผู้้�เรียีนจะเริ่่�มเข้า้สู่่�ขั้้�นตอนการวางแผน

และออกแบบแนวทางการดำเนิินโครงงาน เพื่่�อพััฒนา  

ความสามารถในด้้านที่่� 2 การวิเคราะห์์และจััดการข้้อมููล 

ซึ่่�งมุ่่�งเน้้นให้้ข้้อมููลถููกจััดหมวดหมู่่�อย่่างเป็็นระบบ มีีความ

ชััดเจน และถููกนำมาวิิเคราะห์์เพื่่�อวางกลยุุทธ์์โฆษณา          

ที่่�สอดคล้้องกัับกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ               

ในทำนองเดีียวกััน วิิศิิษฎ์์ศรีี วิิยะรััตน์์ และคณะ (2567) 

เน้้นว่่า การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐานช่่วยให้้ผู้้�เรีียน       

ได้้เรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิจริิง โดยเฉพาะการวางแผน

การทำงาน การแก้้ปััญหา และการทำงานร่่วมกััน ซึ่่�งล้้วน

เป็็นทัักษะสำคััญที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21			 

				    3) ขั้้�นดำเนิินการตามแผนโครงงาน ขั้้�นตอนนี้้�

เป็็นการลงมืือปฏิิบััติิจริิงตามแผนที่่�วางไว้้ โดยนัักเรีียน     

เริ่่�มรวบรวมข้้อมููล ทดลอง ออกแบบ และพัฒันาเนื้้�อหาหรืือ

ชิ้้�นงานตามบทบาทของตนเองที่่�ได้้รัับมอบหมายเพื่่�อพััฒนา

ความสามารถในด้้านที่่� 3 การพััฒนาแนวคิิด ซ่ึ่�งมุ่่�งเน้้น    

การกำหนดวััตถุประสงค์์และเป้้าหมายชััดเจน มีีแนวคิิด

สร้้างสรรค์์โดดเด่่น เป็็นเอกลัักษณ์์ และสามารถสื่่�อสาร     

จุุดขายเกี่่�ยวกัับกิิจกรรมหรืือบริิการที่่�สนใจได้้อย่่างชััดเจน 

รวมถึึงด้้านที่่� 4 การผลิิตผลงาน ที่่�มีีการวางแผนขั้้�นตอน

การสร้้างสื่่�ออย่่างละเอีียด จััดทำสตอรี่่�บอร์์ดที่่�สมบููรณ์์    

การตััดต่่อมีีความประณีีต องค์์ประกอบด้้านภาพและเสีียง

มีีความสอดคล้้องกลมกลืืนกัับเนื้้�อหา และนำเสนอผลงาน

ได้้อย่่างมืืออาชีีพ สอดคล้้องกัับยุุทธ ไกยวรรณ์์ (2544) 

กล่่าวว่่า โครงงาน หมายถึึง กิิจกรรมที่่�เน้้นกระบวนการ 

โดยผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�คิิดค้้น วางแผน และลงมืือปฏิิบััติิตามแผน  

ที่่�วางไว้้ โดยอาศััยเครื่่�องมืือ วััสดุุอุุปกรณ์์ต่่าง ๆ ในการ

ปฏิิบััติิเพื่่�อให้้โครงงานสำเร็็จลุล่่วง ภายใต้้คำแนะนำ การ 

กระตุ้้�นความคิิด และการส่งเสริิมการทำงานจากครููหรืือ     

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ครููผู้้�สอนวิิชาโครงงานจะทำหน้้าที่่�อำนวย     

ความสะดวกในการทำงาน ชี้้�แนะ และช่่วยแก้้ไขปััญหา      

ที่่�เกิิดขึ้้�นตลอดกระบวนการ ตลอดจนติิดตาม วััดผล และ

ประเมิินผลการดำเนิินโครงงานด้้วย				  

				    4) การเขียีนรายงาน ขั้้�นตอนนี้้�เป็น็กระบวนการ

ที่่�นัักเรีียนสรุุปผลการดำเนิินโครงงานอย่่างเป็็นระบบ     

ผ่่านการจััดทำรายงานโครงงานที่่�สะท้้อนถึึงแนวคิิด แผนงาน 

กระบวนการ และผลลััพธ์ของการดำเนิินกิิจกรรม เพื่่�อ

พััฒนาความสามารถในด้้านที่่� 5 เป้้าหมายและกลยุุทธ์        

ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้เนื้้�อหาและรููปแบบมีีความสอดคล้้องกััน 

สามารถกระตุ้้�นทั้้�งเหตุุผลและอารมณ์์ได้้อย่่างลงตััว และ
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ตำแหน่่งของกิิจกรรมหรืือบริิการที่่�สนใจมีีความชััดเจน    

โดดเด่่น โดยนัักเรีียนทำงานร่่วมกัันในกลุ่่�มเพื่่�อเรีียบเรีียง

ข้อ้มููลอย่า่งมีลีำดับัขั้้�นตอน อ้้างอิงิจากการปฏิิบัตัิจิริงิ พร้้อมทั้้�ง

วิิเคราะห์์และประเมิินคุุณภาพของผลงานตนเองและ      

ของกลุ่่�ม ผู้้�วิิจััยทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวกในการเรีียนรู้้� 

โดยแนะนำโครงสร้้างรายงาน นำเสนอตััวอย่่างที่่�ชััดเจน 

และให้้ข้้อเสนอแนะแก่่นักัเรียีนอย่่างเหมาะสม เพื่่�อส่ง่เสริิม

ให้้ผู้้�เรียีนสามารถถ่า่ยทอดความคิดิรวบยอดได้อ้ย่า่งชัดัเจน

และมีีตรรกะ								     

				    5) การนำเสนอผลงานและแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�

หลัังจากดำเนิินโครงงานเสร็็จสิ้้�น ผู้้�เรีียนจะได้้มีีโอกาส       

นำเสนอผลงานของตนเองต่่อเพื่่�อนร่่วมชั้้�น โดยอาจเป็็น   

การนำเสนอในรููปแบบวิิดีีโอ พรีีเซนเทชัน หรืือโปสเตอร์์

นิิทรรศการ แล้้วแต่่ลัักษณะของโครงงาน เพื่่�อให้้เกิิด       

การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น การตั้้�งคำถาม และการให้้     

ข้้อเสนอแนะซึ่่�งกัันและกััน เพื่่�อพััฒนาความสามารถ          

ในด้้านที่่� 6 การประเมิินผลและปรับปรุง ที่่�มีีการจัดทำ

แบบสอบถามหรืือรัับคำวิิจารณ์์จากกลุ่่�มเป้้าหมาย          

อย่่างเป็็นระบบ และมีีการวิเคราะห์์ความสำเร็็จโดย     

เปรีียบเทีียบกัับเป้้าหมายอย่่างชััดเจน พร้้อมทั้้� ง มีี              

แผนปรับปรุงที่่�เป็น็รููปธรรม ผู้้�วิจิัยัส่ง่เสริมิให้้เกิดิบรรยากาศ

ของการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน ไม่่เน้้นการแข่่งขััน แต่่ส่่งเสริิม       

การสะท้้อนคิิด และการเรีียนรู้้�จากข้้อผิิดพลาด ซ่ึ่�งช่่วย

พััฒนาทัักษะการสื่่�อสาร การฟััง และการคิิดอย่่างมีี

วิจิารณญาณของนักัเรียีนได้อ้ย่า่งชัดัเจนทั้้�งนี้้� สอดคล้้องกับั 

เนาวนิิตย์์ สงคราม (2554) ที่่�เสนอว่่า “การนำเสนอและ

ประเมิินผล” เป็็นหนึ่่�งในขั้้�นตอนสำคััญของกระบวนการ  

เล่่าเรื่่�องแบบดิิจิิทััล โดยการนำเสนอผลงานผ่่านสื่่�อ         

หรือืเว็บ็ไซต์ต์่า่ง ๆ  เป็น็วิิธีหีนึ่่�งในการตรวจสอบว่า่เรื่่�องเล่า่

ดิิจิิทััลสามารถตอบสนองต่่อวััตถุุประสงค์์ของผู้้�สร้้าง       

และดึึงดููดความสนใจจากผู้้�ชมได้้หรืือไม่่ พร้้อมทั้้�งมีี         

การประเมิินโดยใช้้เกณฑ์์รููบริิกส์์ เพื่่�อสะท้้อนความคิิดเห็็น

และข้้อเสนอแนะจากทั้้�งผู้้�สอนและผู้้�ชมทั่่�วไป ซึ่่�งช่่วย        

ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วมและการปรับปรุงตนเอง

อย่่างเป็็นระบบ						    

	 3. การศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน สามารถ

อภิิปรายได้้ว่่า ด้้านเนื้้�อหาการสอนผู้้�เรีียนให้้ความคิิดเห็็น

ว่่าเหมาะสมมากที่่�สุุด ( =4.92, S.D.=0.31) เป็็นเพราะว่่า

นัักเรีียนได้้รัับความรู้้�และเทคนิิคในการสร้้างสื่่�อโฆษณาได้้

ในระดัับที่่�ตััวผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจ สามารถสร้้างสรรค์    

ผลงานตามจิตินาการได้ภ้ายในระยะเวลาที่่�กำหนด โดยไม่ม่ีี

ประสบการณ์์เดิิมทางด้้านการสร้้างสื่่�อโฆษณามาก่่อน 

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของไพศาล สิิมาเลาเต่่า และ กฤช   

สิินธนะกุุล (2562) ที่่�ศึึกษาเกี่่�ยวกับการจัดการเรีียน        

การสอนแบบผสมผสานตามแผนการสอนฐานสมรรถนะ

ร่่วมกัับกระบวนการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐาน พบว่่าการใช้้

บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนในหััวข้้อการพััฒนา   

โปรแกรมเว็็บด้้วยภาษา PHP มีีประสิิทธิิภาพสููงและได้้รัับ

การประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญในระดัับดีีมาก จึึงสะท้้อนให้้

เห็็นถึึงความสำคััญของการใช้้กระบวนการเรีียนการสอน    

ที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือทำจริง โดยกระบวนการ     

ดัังกล่่าวสามารถพััฒนาทัักษะของผู้้�เรีียนและเสริิมสร้้าง

ความรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ				  

		  ด้้านกิิจกรรมการเรีียนการสอนนัักเรีียนพึึงพอใจ

กัับกิิจกรรมที่่�นำมาใช้้ในชั้้�นเรีียนอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด           

( =4.88, S.D.=0.35) เนื่่�องจากมีีการจััดกิิจกรรมที่่�หลาก

หลาย สนุุกสนาน กระตุ้้�นความสนใจ และส่่งเสริมิความคิิด

สร้้างสรรค์์ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของวราพร บุุญมีี (2564) 

ที่่�กล่่าวถึึงความสำคััญของสื่่�อการสอนในการเชื่่�อมโยง

ระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียนจึึงถืือได้้ว่่ากิิจกรรมการเรีียน    

การสอนและสื่่�อการสอนเป็็นสองปััจจัยที่่�ทำงานร่่วมกััน    

ในการพััฒนาทัักษะและความรู้้�ของผู้้�เรีียนอย่่างดีี		

		  ด้้านกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� นัักเรีียนพึึงพอใจ

กับักระบวนการสอนนี้้�อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ( =4.92, S.D. 

=0.30) เนื่่�องจากเป็็นกระบวนการที่่�กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน

ค้้นคว้้าหาความรู้้�และลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง สอดคล้้อง  

กับัแนวคิดิของวราวิชิญ์ สุขุวรเวท และคณะ (2567) ที่่�ระบุุ

ว่า่กระบวนการที่่�ผู้้�สอนกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนเกิดิความสนใจและ

ความปรารถนาที่่�จะสืืบค้้นความรู้้�ด้้วยตนเอง รวมทั้้�งลงมืือ

ปฏิิบััติิกิิจกรรมเพื่่�อแสวงหาคำตอบของปััญหาต่่าง ๆ ผ่่าน

ประสบการณ์์ตรง จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาทัักษะ

ของตนเองได้้ตามความสนใจและความถนัดในระดัับที่่�

เหมาะสมกัับตนเอง
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ข้้อเสนอแนะ						    

	 1. ข้้อเสนอแนะการนำไปใช้้				  

			   1.1 ในการจัดทำแผนการสอนแบบโครงงาน  

เป็็นฐานร่่วมกัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล ควรมีีการ

ออกแบบเกณฑ์์การวัดและประเมิินผลที่่�เชื่่�อมโยงกัับ

วััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้� เช่่น หากมุ่่�งเน้้นพััฒนา

สมรรถนะในการสร้้างสื่่�อโฆษณา การประเมิินควรพิจิารณา

จาก ความคิดิสร้้างสรรค์ ์ความสามารถด้า้นเทคนิคิ การเล่า่เรื่่�อง 

และคุุณภาพของสื่่�อที่่�สร้้างขึ้้�น โดยอาจใช้้เครื่่�องมืือประเมิิน

ที่่�หลากหลาย เช่่น Rubric การให้้คะแนน สำหรัับประเมิิน

คุุณภาพของชิ้้�นงาน แบบสอบถาม/แบบประเมิินตนเอง 

เพื่่�อให้้นัักเรีียนสะท้้อนความคิิดเกี่่�ยวกัับกระบวนการเรีียนรู้้� 

และการประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อให้้ข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม		

			   1.2 เพื่่� อ ช่่วยให้้นักเรีียนเ ข้้าใจแนวทาง                

ในการสร้้างสื่่�อโฆษณาแบบดิิจิิทััล ควรมีี ตััวอย่่างที่่�ชััดเจน

และตรงประเด็็น เช่่น ตััวอย่่าง โฆษณาที่่�มีีการใช้้ Digital 

Storytelling อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ตััวอย่่างจากโครงการ

นัักเรีียนรุ่่�นก่่อน เพื่่�อให้้นักเรีียนเห็็นแนวทางที่่�เป็็นไปได้้ 

การแยกองค์์ประกอบของตััวอย่่างโฆษณา เพื่่�อให้้เข้้าใจ  

องค์์ประกอบของ Digital Storytelling อย่่างเป็็นระบบ		

	 2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

			   2.1 ควรศึึกษาประสิิทธิิผลของการใช้้เครื่่�องมืือ

หรืือแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลที่่�หลากหลายในการพััฒนาทัักษะ

การเล่่าเรื่่�องและการสร้้างสื่่�อโฆษณา เช่่น การใช้้ปัญญา

ประดิิษฐ์์ (AI) ในการสร้้างภาพหรืือเขีียนบท การใช้้

เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง (VR) เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์แบบ    

อิินเทอร์์แอคทีีฟ หรืือการใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์ เช่่น 

Canva CapCut หรืือ Powtoon เพื่่�อออกแบบและนำ

เสนอเรื่่�องราวในรููปแบบดิิจิิทััลได้้อย่่างสร้้างสรรค์์และมีี

ประสิิทธิิภาพ							     

			   2.2 ควรศึึกษาการเปรีียบเทีียบระหว่่างการใช้้

การเรียีนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐานร่ว่มกัับเทคนิคิการเล่า่เรื่่�อง

ดิิจิิทััล กัับแนวทางการสอนอื่่�น ๆ เช่่น การเรีียนรู้้�แบบร่่วมกััน
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บทคััดย่่อ

	 งานวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) ออกแบบกิจิกรรมการบููรณาการการใช้ ้Generative AI ร่ว่มกับัการสะท้้อนคิดิ 

สำหรัับพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง 2) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ของการเรีียนกัับการสอนแบบปกติิ          

3) ศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้กิจกรรม ตััวอย่่างในการวิจััย คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนมััธยม          

ประชานิิเวศน์์ ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 โดยวิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�มจำนวน 50 คน แบ่่งเป็็น 2 กลุ่่�ม ได้้แก่่ 

กลุ่่�มทดลอง คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/4 จำนวน 25 คน และกลุ่่�มควบคุุม คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/5 

จำนวน 25 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�บููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับ

การสะท้้อนคิิด 2) แบบประเมิินความสามารถก่่อนเรีียน 3) แบบบัันทึึกการสะท้้อนคิิดโดยใช้้ Generative AI                  

4) แบบวััดความสามารถหลัังเรีียน 5) แบบประเมิินความพึึงพอใจ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าร้้อยละ    

ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 										        

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 											         

				    1) กิจิกรรมการจัดัการเรียีนรู้้�บููรณาการการใช้ ้Generative AI ร่ว่มกับัการสะท้้อนคิดิมีขีั้้�นตอนการพัฒันา

ตามแนวคิิด ADDIE Model ได้้แก่่ ขั้้�นการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา ขั้้�นการออกแบบ ขั้้�นการพััฒนา และขั้้�นการนำไปใช้้ โดย

กิิจกรรมที่่�ได้้รัับการพััฒนามีี 5 กิิจกรรม ได้้แก่่ กิิจกรรมที่่� 1 ชื่่�อไหนที่่�โดนใจ กิิจกรรมที่่� 2 โครงเรื่่�องใดที่่�ใฝ่่หา กิิจกรรม

ที่่� 3 ส่่วนนำนั้้�นมาก็็ว่่าไป กิิจกรรมที่่� 4 เนื้้�อเรื่่�องแบบใดให้้สอดคล้้อง และ กิิจกรรมที่่� 5 ส่่วนสรุุปต้้องจบให้้ปััง โดยใน

แต่่ละกิิจกรรมมีีขั้้�นตอน คืือ ขั้้�นตอนการศึึกษาองค์์ประกอบการเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง ขั้้�นตอนการปฏิิบััติิการเขีียน

ความเรีียงขั้้�นสููง และขั้้�นตอนการพััฒนางานเขีียนด้้วย Genrative AI 						    

				    2) ผลการพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ของการเรียีนโดยการบููรณาการการใช้ ้Generative AI ร่ว่มกับัการสะท้้อนคิดิ

แตกต่่างกัับการเรีียนการสอนแบบปกติิร่่วมกัับการสะท้้อนคิิดอย่่างมีีนััยสำคััญ
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	 	 3) ผลความพึงึพอใจของกิิจกรรมการบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่ว่มกับัการสะท้้อนคิดิอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด

คำสำคััญ: ปััญญาประดิิษฐ์์,  การเขีียนความเรีียง,  การสะท้้อนคิิด

Abstract 

	 This research aimed to: (1) design a learning activity that integrates the use of Generative AI 
with reflective thinking to enhance advanced essay writing achievement; (2) compare learning           
outcomes between the integrated instructional model and conventional teaching methods; and (3) 
examine learners’ satisfaction with the integrated activity. The participants were 50 Grade 8 students 
from Prachaniwet Secondary School, Semester 2 of the 2024 academic year, selected through cluster 
sampling. They were divided into two groups: an experimental group (Grade 8/4, n = 25) and a control 
group (Grade 8/5, n = 25). The research instruments included: (1) the learning activity integrating 
Generative AI with reflective thinking, (2) a pre-test on essay writing skills, (3) a reflective thinking log 
using Generative AI, (4) a post-test on essay writing skills, and (5) a satisfaction questionnaire. Data 
were analyzed using percentage, standard deviation, and t-test.						   
	 The research findings revealed that:								      
				    1. The instructional activities integrating the use of Generative AI with reflective thinking 
were developed based on the ADDIE model, which includes the following phases: content analysis, 
design, development, and implementation. The developed learning activities consisted of five key 
activities: (1) “Catchy Titles” (2) “Desirable Outlines” (3) “Intro That Tells a Story” (4) “Consistent 
Body Paragraphs” (5) “Powerful Conclusions” Each activity was organized into three instructional 
steps: (1) studying the components of advanced essay writing, (2) practicing advanced essay writing, 
and (3) enhancing the written work through the use of Generative AI.					   
				    2. Students in the experimental group showed significantly higher learning achievement 
than those taught with conventional instruction							     
				    3. The learners’ satisfaction with the integrated activity using Generative AI and reflective 
thinking was at the highest level.

Keyword: Generative AI, Advanced Essay Writing, Reflective Thinking
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บทนำ 

	 กระบวนการเขีียน เป็็นการคิดค้้นเรื่่�องที่่�จะเขีียน

และรวบรวมองค์์ความรู้้�ในการเขีียน ใช้้กระบวนการเขีียน

สื่่�อสาร เขีียนเรีียงความ ย่่อความ และเขีียนเรื่่�องราว            

ในรููปแบบต่่างๆ เขีียนรายงานข้้อมููลสารสนเทศและ

รายงานการศึึกษาค้้นคว้้าอย่่างมีีประสิิทธิิภาพโดยใช้้

กระบวนการ 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การเตรีียมการเขีียน การยกร่่าง

ข้้อเขีียน การปรับปรุุงข้้อเขีียน การบรรณาธิิการกิิจ และ

การเขีียนให้้สมบููรณ์์ (กรมวิิชาการ กระทรวงศึึกษาธิิการ, 

2551) ดัังนั้้�นการเขีียนจึึงเป็็นกระบวนการที่่�มีีความสำคััญ

และจำเป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�จะต้้องอาศััยความสามารถทั้้�งการคิิด 

การไตร่่ตรอง การค้้นคว้้าเนื้้�อหา การใช้้ภาษาที่่�เหมาะสม   

ในการสื่่�อความหมายผ่่านตััวหนัังสืือ การเขีียนความเรีียง

ขั้้�นสููง จััดเป็็นการเขีียนสารคดีี (Non - fiction) ประเภทหนึ่่�ง     

ที่่�มีีจุุดประสงค์์สำคััญเพื่่�อถ่่ายทอดความรู้้�  ความคิิด 

ทรรศนะ ความรู้้�สึึก ความเข้้าใจออกมาเป็็นเรื่่�องราวที่่�มีี

ความซัับซ้้อนและต้้องใช้้ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ 

สัังเคราะห์์ข้้อมููล และการนำเสนอความคิิดอย่่างมีีระบบ

ด้้วยถ้้อยคำสำนวนที่่�เรียีบเรียีงอย่่างชัดัเจนและท่่วงทำนอง

การเขีียนที่่�น่่าอ่่าน (จุุไรรััตน์์ ลัักษณะศิิริิ, 2562) 		

	 ในปััจจุุบัันโลกเข้้าสู่่�ศตวรรษที่่� 21 อัันเป็็นยุุคแห่่ง      

การสื่่�อสารไร้้พรมแดน ผู้้�คนสามารถใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีสำหรัับ

เป็น็ช่อ่งทางในการติิดต่อสื่่�อสาร รวมถึงึการประชาสััมพันัธ์์

ข้้อมููล รวมถึึงการเผยแพร่แนวคิดของตนเองในรููปแบบ   

การเขีียนได้้กว้้างขึ้้�น หากบุุคคลใดที่่�มีีทัักษะการเขีียนที่่�ดีี   

ก็็จะมีีโอกาสให้้แก่่บุุคคลนั้้�นมากขึ้้�น ซ่ึ่�งทัักษะที่่�จำเป็็น       

ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�จะต้้องฝึึกให้้ชำนาญ ได้้แก่่ 3Rs X 7Cs 

ซึ่่�งทัักษะ 3Rs นั้้�นประกอบด้้วยอ่่านออก (Reading) เขีียนได้ ้

(Writing) คิิดเลขเป็็น (Arithmetic) ซึ่่�งการพััฒนาทัักษะ  

ดัังกล่่าวมีีความจะเป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�จะต้้องอาศััยเทคโนโลยีี  

เข้า้มามีบีทบาทในการจัดัการเรียีนรู้้� ประยุกุต์ใ์ช้เ้ทคโนโลยีี

ดิิจิิทััลในด้้านการจัดการเรีียนรู้้� ด้้านการวัดประเมิินผล    

เพื่่�อเอื้้�ออำนวยต่่อการพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 

(กรมวิิชาการ กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2551)			 

	จ ากการสำรวจปััญหาการเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง     

ในระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษานั้้�น ผู้้�เรีียนเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง   

ได้้อยู่่�ในระดัับพอใช้้เนื่่�องจากขาดองค์์ความรู้้�ในการเขีียน

ความเรีียงทั้้�งในด้้านการตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง การเขีียนส่่วนนำ       

ของเรื่่�อง การร้้อยเรีียงเนื้้�อเรื่่�อง การเขีียนส่่วนสรุุปและ   

การใช้้ภาษา รวมไปถึึงข้้อแนะนำในการเขีียนความเรีียง     

ที่่�ถููกต้้องและรวดเร็็วเพราะใช้้ระยะเวลาในการจัดการเรีียน

การสอนในห้้องเรีียนไม่่เพีียงพอ ผู้้�สอนต้้องใช้้ระยะเวลา      

ในการตรวจการเขีียน การให้้คำแนะนำ รวมถึงึการสะท้้อนคิิด

แก่่นัักเรีียนค่่อนข้้างมากเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับจำนวนผู้้�เรีียน

ในแต่่ละชั้้�นเรีียน การสะท้้อนคิิดในกระบวนการเรีียน      

การสอนแบบปกติิถึึงแม้้จะใช้้สื่่�อการสอนในรููปแบบต่่าง ๆ 

เพื่่�อให้้ผู้้� เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�และผู้้�สอนมีีเครื่่�องมืือที่่�                    

อำนวยความสะดวกในการสอนมากขึ้้�น แต่่เมื่่�อผู้้�เรีียน

ต้้องการการสะท้้อนคิิดจึึงมีีความจำเป็็นต้้องสื่่�อสารกัับ        

ผู้้�เชี่่�ยวชาญหรืือผู้้�สอนที่่�มีีองค์์ความรู้้�เพีียงพอและสามารถ

ให้้คำแนะนำและสะท้้อนคิิดผลการเขีียนของผู้้�เรีียนได้้  

อย่่างถููกต้้องเหมาะสม					   

	 ด้้วยเหตุุนี้้�การพัฒันาผลสััมฤทธิ์์�การเขีียนความเรียีง

ขั้้�นสููงจึึงต้้องเห็็นความสำคััญของผู้้� เรีียน ผู้้� วิิจััยจึึงได้้

ออกแบบการบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับ    

การสะท้้อนคิิด สำหรัับการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�การเขีียน   

ความเรีียงขั้้�นสููงของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 เพื่่�อให้้  

ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาผลสััมฤทธิ์์�การเขีียนความเรีียนขั้้�นสููง         

ในทุุกขั้้�นตอนตั้้�งแต่่การตั้้�งชื่่�อเรื่่�องให้้เหมาะสม การเขีียน

ส่่วนนำของความเรีียงขั้้�นสููง การเขีียนเนื้้�อเรื่่�อง การเขีียน

ส่ว่นสรุปุของความเรียีงขั้้�นสููง (สำนักัวิชิาการและมาตรฐาน

การศึึกษา, 2567) รวมถึึงการใช้้ภาษาได้้อย่่างเหมาะสม    

ในการเขีียน โดยใช้้โปรแกรม Generative AI ประเภท 

ChatGPT นอกจากนี้้� Generative AI ยัังสามารถบููรณาการ  

ในด้้านการให้้คำแนะนำ ให้้คำปรึกษา รวมถึึงสะท้้อน

แนวคิดและปรับเนื้้�อหาด้้านการเขีียนหรืือการแนะนำ      

บทเรียีนอย่า่งเหมาะสม (คชา โกศิลิา และจิริันัธนินิ ทองธิริาช, 

2567) และ Generative AI ยัังสามารถบููรณาการ              

ในชั้้�นเรีียนเพื่่�อลดการให้้คำปรึึกษากัับครููผู้้�สอน มีีความ

สามารถในการช่่วยติิวและคำนึึงถึึงปััญหาของผู้้�เรีียน      

ช่่วยลดข้้อจำกััดในการไปขอความช่่วยเหลืือจากครููผู้้�สอน 

(แคทรียีา แสงใส, 2566) จึงึทำให้้ Generative AI สามารถ

เป็็นผู้้�ช่่วยให้้การสะท้้อนคิิดและประเมิินผลในการเขีียน



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
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ความเรีียงขั้้�นสููง ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาองค์์ความรู้้�เพื่่�อ      

นำไปฝึกึและเกิิดผลสัมัฤทธิ์์�ในการเขีียนความเรียีงขั้้�นสููงได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น 

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อออกแบบกิิจกรรมการบููรณาการการใช้้ 

Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด สำหรัับการพััฒนา

ผลสััมฤทธิ์์�การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงของนัักเรีียน		

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ของการเรีียน           

โดยการบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการ

สะท้้อนคิิดกัับการสอนแบบปกติิร่่วมกัับการสะท้้อนคิิดใน

การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงของนัักเรีียน		

	 3. เพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจของกิจิกรรมการบููรณาการ

การใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด สำหรัับ     

การพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�การเขียีนความเรีียงขั้้�นสููงของนักัเรียีน

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง				 

				    1.1 ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา

ปีทีี่่� 2 โรงเรียีนมัธัยมประชานิเิวศน์ ์ที่่�เรียีนในภาคเรียีนที่่� 2 

ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 289 คน 				  

				    1.2 ตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีี

ที่่� 2/4 และ 2/5 โรงเรีียนมััธยมประชานิิเวศน์์ โดย             

วิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�มจำนวน 50 คน ซึ่่�งเป็็นนัักเรีียน

โครงการพิิเศษห้้องเรีียนสองภาษา (Bilingual Program) 

จำนวน 2 กลุ่่�ม คืือกลุ่่�มทดลอง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�น

มัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 2/4 จำนวน 25 คน ซึ่่�งเป็น็กลุ่่�มที่่�มีกีารเรียีน

การสอนแบบการบููรณาการการใช้ ้Generative AI ร่ว่มกับั

การสะท้้อนคิิด และกลุ่่�มควบคุุม ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/5 จำนวน 25 คน ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มที่่�มีี          

การเรีียนการสอนแบบปกติิร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด 		

	 2. ตััวแปร 						   

				    2.1 ตััวแปรอิิสระ ได้้แก่่ กิิจกรรมการบููรณาการ

การใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด			

				    2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่ ผลสััมฤทธิ์์�การเขีียน

ความเรีียงขั้้�นสููง และ ผลการประเมิินความพึึงพอใจ		

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ					  

			กิ   ิจกรรมการบููรณาการการใช้้ Generative AI 

หมายถึึง กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ Generative AI ประเภท 

ChatGPT เป็็นเครื่่�องมืือสำหรัับช่่วยในการเรีียนการสอน

รายวิิชาภาษาไทย เรื่่�อง การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง             

ซึ่่�งประกอบด้้วย 5 กิิจกรรม ได้้แก่่ กิิจกรรมที่่� 1 ชื่่�อไหน     

ที่่�โดนใจ กิิจกรรมที่่� 2 โครงเรื่่�องใดที่่�ใฝ่่หา กิิจกรรมที่่� 3   

ส่่วนนำนั้้�นมาก็็ว่่าไป กิิจกรรมที่่� 4 เนื้้�อเรื่่�องแบบใด             

ให้้สอดคล้้อง และ กิิจกรรมที่่� 5 ส่่วนสรุุปต้้องจบให้้ปััง 		

		  Generative AI หมายถึงึ เครื่่�องมือืปัญัญาประดิษิฐ์์

ที่่�ถููกสร้้างและพัฒันาขึ้้�นเพื่่�อนำมาช่่วยจััดการเรียีนรู้้�ในชั้้�นเรียีน 

ได้้แก่่ ChatGPT โดยทำงานผ่่านการป้้อน Prompt คำสั่่�ง

หรืือข้้อความที่่�ต้้องการเพื่่�อให้้แสดงผลออกมาในรููปแบบ

ต่่าง ๆ ที่่�ต้้องการ							    

		  การสะท้้อนคิิด หมายถึึง กระบวนการทบทวน 

ไตร่ต่รอง หรืือพิิจารณาข้้อมููลเนื้้�อหาของการเขีียนความเรียีง

ขั้้�นสููงเพื่่�อแสดงผลการตัดสิิน ประเมิินค่่าและนำไปสู่่�       

การพััฒนาปรัับปรุุงงานเขีียนของผู้้�เรีียน ประกอบด้้วย 3 ลัักษณะ 

คืือ การกระตุ้้�นและสร้้างแรงจููงใจในการเขีียน (Feed up) 

การให้้ข้้อมููลอัันเป็็นสิ่่�งที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการปรับปรุุงและ

พัฒันาแก่ผู่้้�เรียีน (Feedback) และการให้้คำแนะนำ ชี้้�แนะ

บนพื้้�นฐานของข้้อมููลเพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการพััฒนา   

ที่่�สููงขึ้้�น (Feed forward) 					   

		  การสอนแบบปกติิ หมายถึงึ กระบวนการจัดัการเรียีน

การสอนในชั้้�นเรีียนที่่�มีีครููผู้้�สอนเป็็นศููนย์์กลางในการเรีียนรู้้�      

เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนเกิดิการเรียีนรู้้�ตามเนื้้�อหาที่่�กำหนดโดยอาศัยั

สื่่�อประเภททั่่�วไป เช่่น สื่่�อนำเสนอ สื่่�อวิิดีีโอ สื่่�อตััวอย่่าง   

ชิ้้�นงานและสื่่�อประเภทอื่่�น ๆ ที่่�ไม่่ได้้รวมสื่่�อประเภท       

Generative AI สำหรัับส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�                  

ให้้มีีประสิิทธิิภาพร่่วมกัับการสะท้้อนคิิดในชั้้�นเรีียน          

เพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง ซ่ึ่�งผู้้�เรีียน

จะเรีียนรู้้�การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงจากสื่่�อประเภทต่าง ๆ 

ที่่�ครููผู้้�สอนใช้ ้และพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ด้า้นการเขียีนความเรีียง

ขั้้�นสููงโดยรัับการสะท้้อนคิิดจากครููผู้้�สอนเพีียงอย่่างเดีียว		

		ผ  ลสััมฤทธิ์์�ด้้านการเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง หมายถึึง 

ผลการพััฒนาการเขีียนประเภทความเรีียงขั้้�นสููงที่่�มีี          

จุดุประสงค์์ในการถ่ายทอดความรู้้� ความคิิด ความเห็็น และ

ความรู้้�สึกึของผู้้�อ่า่นโดยใช้ภ้าษาที่่�สละสลวย ถููกต้้อง ชัดัเจน 

ประกอบด้้วย 5 ส่ว่น คือื การตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง การเขีียนโครงเรื่่�อง 

การเขีียนส่่วนนำเรื่่�อง การเขีียนเนื้้�อเรื่่�อง การเขีียนส่่วนสรุุป 
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ซึ่่�งการวิจััยในครั้้�งนี้้�วััดผลสััมฤทธิ์์�ด้้านการเขีียนความเรีียง

ขั้้�นสููงได้้จากผลของการเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงทั้้�ง 5 ส่่วน  

โดยใช้้เครื่่�องมืือการวัดแบบรููบริิค (Rubric Scoring) 

จำนวน 4 ระดัับ 5 ประเด็็น คืือ การตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง การเขีียน

โครงเรื่่�อง การเขีียนส่่วนนำ การเขีียนเนื้้�อเรื่่�องและการ

เขีียนส่่วนสรุุป 								     

			   ความพึึงพอใจ หมายถึึง ความพอใจของผู้้�เรีียน

ที่่�มีตี่อ่กิิจกรรมการสอนที่่�มีกีารบููรณาการการใช้้ Generative 

AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด ซึ่่�งวััดได้้จากการใช้้แบบประเมิิน

ความพึึงพอใจที่่�มีีลัักษณะเป็็นมาตรประมาณค่่า (Rating 

Scale) 5 ระดับั จำนวน 15 ข้อ้ ประกอบด้้วย 3 ด้า้น ได้แ้ก่่ 

ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� ด้้านการบููรณาการ Generative AI 

ในการจััดการเรีียนรู้้� และด้้านผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย					   

				วิ    ิธีีการดำเนิินการวิิจััยเป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง 

(Experimental Research) ที่่�ใช้้นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา  

ปีีที่่� 2 เป็็นหน่่วยในการเก็็บข้้อมููล ใช้้แบบแผนการวิิจััย       

ที่่�มีี 2 กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ กลุ่่�มทดลองหรืือกลุ่่�มที่่�เรีียนโดย

กิจิกรรมการเรียีนการสอนที่่�บููรณาการการใช้ ้Generative 

AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิดและกลุ่่�มควบคุุมหรืือกลุ่่�มที่่�มีี    

การเรีียนการสอนแบบปกติิร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด		

	 2. ขั้้�นตอนการวิิจััย					   

				    2.1 ขั้้�นเตรีียมการ ประสานกัับผู้้�บริิหาร

โรงเรีียน ปฐมนิิเทศนััดหมายและชี้้�แจงเกี่่�ยวกัับการจััด    

การเรีียนรู้้�ด้้วยกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบบููรณาการ

การใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด รวมถึึง        

วิิธีีการใช้้ ChatGPT ในการจััดการเรีียนรู้้�และทดสอบก่่อนเรีียน	

		  		  2.2 ขั้้�นดำเนิินการจัดกิิจกรรมการการจัด     

การเรีียนรู้้�แบบบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับ

การสะท้้อนคิิด จำนวน 5 แผน 8 คาบเรีียน ได้้แก่่ การตั้้�ง

ชื่่�อเรื่่�อง การเขีียนโครงเรื่่�อง การเขีียนส่่วนนำ การเขีียน  

ส่่วนเนื้้�อเรื่่�องและการเขีียนส่่วนสรุุป 				 

				    2.3 ขั้้�นการวััดประเมิินผล หลัังจากที่่�นัักเรีียน

ได้้ทำกิิจกรรมการสอนตามกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�    

บููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด

แล้้วนัักเรีียนประเมิินตนเองโดยการทำแบบทดสอบ        

หลัังเรีียนและแบบประเมิินความพึึงพอใจ 

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

				    3.1 กิจิกรรมการเรียีนการสอนแบบบููรณาการ

การใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด สร้้างโดย   

วิิธีีการศึึกษาเอกสาร ตำรา คู่่�มืือที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเขีียน

ความเรีียงขั้้�นสููงและการใช้้ Generative AI สำหรัับการจัด     

การเรีียนรู้้�ทางภาษา รวมถึึงการศึึกษากระบวนการสะท้้อนคิิด

เพื่่�อให้้ได้้กิิจกรรมการจัดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ซ่ึ่�งมีี

การทดสอบคุุณภาพโดยการนำไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญพิจารณา

ตรวจสอบประเมิินความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content 

Validity) เพื่่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างจุุดประสงค์์

กับักิจิกรรมการเขียีนความเรียีง มีคี่า่เท่า่กับั 0.98 สามารถ

นำไปใช้้ได้้											       

				    3 .2 แบบบัันทึึกการสะท้้อนคิิดโดยใ ช้้ 

ChatGPT เป็น็แบบบันัทึกึสำหรับัเก็บ็ข้อ้มููลความก้้าวหน้้า

ในการใช้้ Generative AI ประเภท ChatGPT ด้้วย Prompt 

คำสั่่� งตามกระบวนการสะท้้อนคิิด 3 ลัักษณะ คืือ  

การกระตุ้้�นและสร้้างแรงจููงใจในการเขีียน (Feed up)     

การให้้ข้้อมููลอัันเป็็นสิ่่�งที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการปรับปรุุงและ

พัฒันาแก่ผู่้้�เรียีน (Feedback) และการให้้คำแนะนำ ชี้้�แนะ

บนพื้้�นฐานของข้้อมููลเพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการพััฒนา  

ที่่�สููงขึ้้�น (Feed forward) สร้้างโดยการศึึกษา Prompt    

คำสั่่�งที่่�เหมาะสมกัับการประเมินิการเขียีนความเรียีงขั้้�นสููง

ในแต่่ละองค์์ประกอบโดยใช้้กระบวนการสะท้้อนคิิด         

ซึ่่� งมีีการทดสอบคุุณภาพโดยการนำแบบประเมิิน               

แบบมาตราส่่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดัับ      

โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.84 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด  

				    3.3 แบบประเมินิผลสัมัฤทธิ์์�ก่่อนและหลังัเรีียน

การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง เป็็นแบบประเมิินผลสััมฤทธิ์์�    

การเขีียนความเรีียงที่่�มีีเนื้้�อหาในวิิชาภาษาไทย เรื่่�อง       

การเขีียนความเรีียง ซ่ึ่�งพััฒนาลัักษณะแบบไม่่กำหนด

ขอบเขตของการตอบ (Extended Response) จำนวน 1 ข้อ้ 

สร้้างโดยการกำหนดวัตถุประสงค์์ของแบบประเมิินตาม

มาตรฐานการเรีียนรู้้�  หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษา            

ขั้้�นพื้้�นฐาน จากนั้้�นกำหนดลักษณะของแบบประเมิิน  

เกณฑ์์การประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พิิจารณาตรวจสอบ

ประเมินิความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา (Content Validity) เพื่่�อ

หาค่่าดััชนีความสอดคล้้องระหว่่างจุุดประสงค์์กัับผลสััมฤทธิ์์�

การเขีียนความเรีียง มีีค่่าเท่่ากัับ 1.00 สามารถนำไปใช้้
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			   3.4 แบบประเมิินความพึึงพอใจ เป็็นข้้อคำถาม

เกี่่�ยวกับความพึึงพอใจในการเรีียนการสอน มีีวิิธีีการสร้้าง 

คืือ กำหนดข้้อคำถามที่่�สอดคล้้องกัับแผนการจัดการเรีียนรู้้�

จากนั้้�นนำแบบประเมิินความพึึงพอใจไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

จำนวน 3 ท่่าน ตรวจสอบค่่าสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถาม

กัับวััตถุุประสงค์์ หรืือเนื้้�อหา (IOC) และคััดเลืือกข้้อคำถาม

ที่่�มีีผลการประเมิินผ่่านเกณฑ์์ไปใช้้ในการทดสอบ โดยโดย

มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.81 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด 		

	 4. การดำเนิินการวิจัยั อธิิบายถึึงขั้้�นตอนกระบวนการ

สามารถแบ่่งได้้เป็็น 2 ระยะ ดัังนี้้�				  

				ร    ะยะที่่� 1 การศึึกษาและออกแบบกิิจกรรม 

การเรีียนการสอนที่่�บููรณาการการใช้้ Generative AI     

ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด เป็็นระยะที่่�ผู้้�วิิจััยดำเนิินการศึึกษา 

รวบรวม และวิเิคราะห์ข์้อ้มููลในขั้้�นตอนนี้้�โดยมีวีัตัถุประสงค์์

เพื่่�อสร้้างและพััฒนารููปแบบกิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�

บููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด 

โดยใช้เ้ครื่่�องมือื ได้แ้ก่ ่กิจิกรรมการเรียีนการสอนแบบบููรณาการ

การใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด			

				ร    ะยะที่่� 2 การเก็็บรวบรวมข้้อมููลกิิจกรรม    

เป็็นการศึึกษาผลการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนโดยใช้้

กิจิกรรมการเรียีนการสอนที่่�บููรณาการการใช้ ้Generative 

AI ในการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง       

เพื่่�อวััดประเมิินผลจากแบบวััดความสามารถท้้ายกิิจกรรม

การจััดการเรีียนรู้้�จำนวน 5 กิิจกรรม ได้้แก่่ การตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง 

การเขีียนโครงเรื่่�อง การเขีียนส่่วนนำ การเขีียนส่่วน         

เนื้้�อเรื่่�องและการเขียีนส่่วนสรุปุ โดยใช้้เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการ

เก็็บรวบรวมข้้อมููล ได้้แก่่ แบบวััดความสามารถก่่อนเรีียน

การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงเพื่่�อวััดก่่อนการใช้้กิจกรรม     

แบบบัันทึึกการสะท้้อนคิิดโดยใช้้ ChatGPT เพื่่�อบัันทึึกผล

ระหว่่างกิิจกรรม แบบวััดความสามารถหลัังเรีียนการเขีียน

ความเรีียงขั้้�นสููงเพื่่�อประเมิินผลหลัังการจััดกิิจกรรม และ

แบบประเมิินความพึึงพอใจการใช้้กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�		

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง		

				    5.1 วิิเคราะห์์คุุณภาพของกิิจกรรมการเรีียน

การสอนโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ยเลขคณิิต ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 	

				    5.2 การเปรียีบเทียีบความแตกต่า่งของคะแนน

ผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียน

ที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�บููรณาการการใช้้ 

Generative AI กับัการสอนแบบปกติ ิโดยวิิเคราะห์์ค่า่เฉลี่่�ย 

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานและค่่าสถิิติิ 				  

		  5.3 วิเิคราะห์ค์วามพึงึพอใจของนักัเรียีนโดยวิเิคราะห์์

ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิิจััย

	 1. ผลการพัฒันากิิจกรรมการบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่ว่มกัับการสะท้้อนคิิด สำหรัับการพัฒันาผลสััมฤทธิ์์�

การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 พบว่่าจากการประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญนั้้�นได้้แผนการจััดการ

เรีียนรู้้�การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงจำนวน 5 กิิจกรรมที่่�มีีเนื้้�อหาและ Prompt คำสั่่�งสอดคล้้องตามองค์์ประกอบของ         

การเขีียนความเรีียง ได้้แก่่ 5 กิิจกรรม ได้้แก่่ กิิจกรรมที่่� 1 ชื่่�อไหนที่่�โดนใจ กิิจกรรมที่่� 2 โครงเรื่่�องใดที่่�ใฝ่่หา กิิจกรรมที่่� 3 

ส่่วนนำนั้้�นมาก็็ว่่าไป กิิจกรรมที่่� 4 เนื้้�อเรื่่�องแบบใดให้้สอดคล้้อง และ กิิจกรรมที่่� 5 ส่่วนสรุุปต้้องจบให้้ปััง โดยมีีผลการ

พััฒนาเป็็นดัังนี้้�
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ภาพที่่� 1 ผลการพััฒนากิิจกรรมการบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด

	 2. การเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง ระหว่่างนัักเรีียนที่่�เรีียน

โดยการใช้้กิิจกรรมการบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิดและนัักเรีียนที่่�เรีียนแบบปกติิร่่วมกัับ    

การสะท้้อนคิิด เป็็นดัังนี้้� 
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	 2. การเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงระหว่่างนัักเรีียนที่่�เรีียน   

โดยการใช้้กิิจกรรมการบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิดและนัักเรีียนที่่�เรีียนแบบปกติิร่่วมกัับ     

การสะท้้อนคิิด เป็็นดัังนี้้�

ตารางที่่� 1  ผลการเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง

ประเภท คะแนน S.D. t p

กลุ่มทดลอง (n = 25)
ก่อนเรียน 11.25 0.49

18.07* .00
หลังเรียน 15.42 1.04

กลุ่มควบคุม (n = 25)
ก่อนเรียน 11.10 0.59

9.91* .00
หลังเรียน 14.35 1.41

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่า่ในภาพรวมของคะแนนเฉลี่่�ยผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเขียีนความเรียีงขั้้�นสููงของนักัเรียีนกลุ่่�มทดลอง 

มีคี่า่เฉลี่่�ยของคะแนนก่่อนเรียีนและหลัังเรียีนต่่างกันัอย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 ค่า่ t เท่า่กับั 18.07 โดยคะแนน

เฉลี่่�ยการทดสอบหลัังเรีียน ( =15.42, S.D.=1.04) สููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยจากการทดสอบก่่อนเรีียน ( =11.25, S.D.= 

0.49) แสดงให้้เห็็นว่่า นัักเรีียนที่่�เรีียนโดยการใช้้กิิจกรรมการบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด    

มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น เมื่่�อพิิจารณาคะแนนเฉลี่่�ยผลสััมฤทธิ์์�ทางการเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงของกลุ่่�มควบคุุม         

ที่่�เรีียนแบบปกติิร่่วมกัับการสะท้้อนคิิดที่่� พบว่่ามีีค่่าเฉลี่่�ยของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงก่่อนเรีียนและ    

หลัังเรีียนแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 ค่่า t เท่่ากัับ 9.91 โดยคะแนนเฉลี่่�ยจากการทดสอบหลัังเรีียน                 

( =14.35, S.D.=1.41) สููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยแบบก่่อนเรีียน ( =11.10, S.D.=0.59) แสดงให้้เห็็นว่่า นัักเรีียนที่่�เรีียน

โดยการใช้้กิจิกรรมการบููรณาการการใช้ ้Generative AI ร่ว่มกับัการสะท้้อนคิดิมีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนในภาพรวมที่่�สููงขึ้้�น 

	 3. ผลประเมินิความพึงึพอใจเกี่่�ยวกับักิจิกรรมการบููรณาการการใช้ ้Generative AI ร่ว่มกับัการสะท้้อนคิดิ สำหรับั

การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 เป็็นดัังนี้้� 

ตารางที่่� 2  ผลประเมิินความพึึงพอใจด้้านการจััดการเรีียนรู้้�

รายการประเมิน
ผลการประเมิน

แปลผล
S.D.

1. ด้านการจัดการเรียนรู้ 4.50 0.40 มากที่สุด

2. ด้านการบูรณาการ Generative AI ในการจัดการเรียนรู้ 4.70 0.30 มากที่สุด

3. ด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ 4.60 0.43 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ย 4.60 0.37 มากที่สุด

	จ ากตารางที่่� 2 แสดงผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการบููรณาการการใช้้           

Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิดพบว่่า ด้้านการจัดการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.50, S.D.=0.40)               

ด้้านการบููรณาการ Generative AI ในการจััดการเรีียนรู้้� ( =4.70, S.D.=0.30) และด้้านผลลััพธ์การเรีียนรู้้�  

( =4.60, S.D.=0.43) ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกิิจกรรมการบููรณาการการใช้้ 

Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด
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ฉบับัร่่าง
อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลการออกแบบกิิจกรรมการบููรณาการการใช้้ 

Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิดเพื่่�อพััฒนา                

ผลสััมฤทธิ์์�การเ ขีียนความเรีียงขั้้�นสูู งของนัักเรีียน                  

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  2 พบว่่า กิิจกรรมที่่�พััฒนาขึ้้�น                         

มีีจำนวน 5 กิิจกรรมที่่�ครอบคลุุมกระบวนการเขีียนตั้้�งแต่่

การตั้้�งชื่่�อเรื่่�องจนถึึงการสรุุปเนื้้�อหา โดยในแต่่ละกิิจกรรม

มีีการวางโครงสร้้างอย่่างเป็็นระบบ และใช้้แบบบัันทึึก    

การสะท้้อนคิิดในรููปแบบ Feed up, Feedback และ 

Feed forward ร่่วมกัับการใช้้เครื่่�องมืือ Generative AI   

ที่่�ช่่วยในการทบทวน พััฒนาทัักษะ และสร้้างชิ้้�นงาน        

การเขีียนความเรียีงขั้้�นสููงอย่่างมีีประสิิทธิภาพการออกแบบ

กิิจกรรมที่่�เป็็นระบบตามโมเดล ADDIE ช่่วยให้้ผู้้�เรีียน          

มีีแนวทางการเรีียนรู้้�ที่่�ชััดเจน และมีีโอกาสพััฒนาทัักษะ  

การเขีียนผ่่านการคิิดสะท้้อนร่่วมกัับเครื่่�องมืือ AI เช่่น 

ChatGPT ซึ่่� งสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�แบบมีี ส่่วนร่่วม                    

มีีเป้้าหมาย และสามารถประเมิินตนเองได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง 

ทั้้�งนี้้� สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Feng (2024) ที่่�กล่่าวว่่า

กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ ChatGPT พััฒนาทัักษะ

การเขีียนนั้้�นมีีผลเชิิงบวกเนื่่�องจากเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วย  

เสริิมสร้้างการเรีียนการสอนให้้มีประสิิทธิภาพ ส่่งเสริิม    

การจัดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีแบบแผนและการมีส่่วนร่่วมของ  

ผู้้�เรีียน ซึ่่�งในกิจิกรรมสนัับสนุนุให้้ผู้้�เรียีนได้้ใช้ ้Generative 

AI ประเภท ChatGPT ในการค้้นคว้้า ตรวจสอบข้อ้ผิิดพลาด

ของการเขียีนรวมถึงึพัฒันางานเขียีนของผู้้�เรียีนด้้วยตนเอง 

ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีโอกาสเห็็นจุุดเด่่น จุุดที่่�ควรพััฒนางานเขีียน

ของตนเองด้้วยกระบวนการสะท้้อนคิิด อีีกทั้้�งกิิจกรรม      

การบููรณาการการใช้ ้Generative AI ร่ว่มกับัการสะท้้อนคิดิ 

ยังัส่ง่เสริมิให้้ผู้้�เรียีนเข้้าใจเกี่่�ยวกับัโครงสร้้างของความเรียีง 

อาจเป็น็เพราะกิจิกรรมช่ว่ยในการจัดัลำดับัความคิดิ กระตุ้้�น

ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการเขีียน รวมถึึงแนวทางในการวิเคราะห์์

และตรวจสอบปรังัปรุงุงานเขียีนอย่า่งเป็น็ลำดับัขั้้�นอีกีด้้วย 

สอดคล้้องกัับภัคัวลัญัชญ์ ผาณิติพิเิชฐวงศ์ ์และคณะ (2567) 

ที่่�พบว่่าแนวทางในการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์

รังัสรรค์ส์ำหรับัการเรีียนการสอนในด้า้นการเพิ่่�มประสิทิธิภิาพ

ของการเรีียนนั้้�นในหลากหลายด้้าน จากผลการประเมิิน

การใช้้งานนั้้�นทำให้้ทราบว่า่ในด้้านการเรียีนการสอนเทคโนโลยีี

ปััญญาประดิิษฐ์์สามารถใช้้กระบวนการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงข้้อมููลที่่�สะดวกมากขึ้้�น และในด้้าน    

การวััดประเมิินผลปััญญาประดิิษฐ์์สามารถช่่วยในด้้าน    

การตรวจให้้คะแนน การปรับปรุงประสิิทธิภาพของชิ้้�นงาน

ในประเด็น็เกี่่�ยวกับัการปรับัปรุงุการใช้ภ้าษา สำนวนโวหาร

ในงานเขีียน และสามารถชี้้�แจงจุุดที่่�ควรปรัับปรุุงแก้้ไข       

ได้้อย่่างตรงประเด็็น					   

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ของการเรีียน

ระหว่่างกลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับกิิจกรรมการบููรณาการการใช้้ 

Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด กัับกลุ่่�มควบคุุม      

ที่่�ได้้รับัการสอนแบบปกติ ิพบว่า่ กลุ่่�มทดลองมีคีะแนนเฉลี่่�ย

ผลสััมฤทธิ์์�สููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ     

ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่าการใช้้ Generative AI โดยเฉพาะ 

ChatGPT ร่่วมกัับกระบวนการสะท้้อนคิิดสามารถส่่งเสริิม

การเรีียนรู้้�และพััฒนาทัักษะการเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง       

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ นัักเรีียนในกลุ่่�มทดลองสามารถใช้้ 

ChatGPT เพื่่�อรัับข้้อมููลเชิิงลึึก ขอคำแนะนำเกี่่�ยวกัับ       

การใช้้ภาษา วิเิคราะห์จ์ุุดเด่น่จุดุด้้อย และพััฒนางานเขียีน

ของตนได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง ซ่ึ่�งส่่งผลต่่อการพััฒนาทัักษะ      

การเขีียนอย่่างเป็็นระบบและเฉพาะเจาะจง สอดคล้้องกัับ 

Wiboolyasarina et.al. (2024) ที่่�ระบุุว่่า Generative AI 

มีีความสามารถในการให้้ข้้อเสนอแนะแนวทางการเขีียน    

ที่่�ตรงประเด็็น ส่ง่เสริมิคุณุภาพของงานเขีียนและผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียน อย่่างไรก็ตาม แม้้ ChatGPT จะมีีจุุดแข็็ง      

ในด้้านการให้้ข้้อมููลและการตรวจสอบเชิิงภาษา แต่่ยัังมีี   

ข้้อจำกััดในด้้านการสร้้างสรรค์ ซ่ึ่�งเป็็นหััวใจสำคััญของ    

การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููง ทำให้้การสะท้้อนคิิดจาก           

ครููผู้้�สอนยัังคงมีีบทบาทสำคััญในการกระตุ้้�นความคิิด

สร้้างสรรค์์และวิิเคราะห์์เชิิงลึึก ซึ่่�งต้้องอาศััยทั้้�งเวลาและ

ความพยายามมากกว่่าการใช้้เครื่่�องมืือ AI เพีียงอย่่างเดีียว 

ทั้้�งนี้้� สอดคล้้องกัับ Frey & Fisher (2011) ที่่�กล่่าวว่่า       

การสะท้้อนคิิดเชิิงลึึกแต่่ละคนอาจใช้้เวลา 2–3 นาทีี         

ซึ่่�งถืือว่่ามีีความท้้าทายในการจัดการภายในห้้องเรีียน   

ขนาดใหญ่่ ดัังนั้้�น การบููรณาการ Generative AI ควบคู่่�  

กัับบทบาทของครููผู้้�สอน จึึงเป็็นแนวทางที่่�เหมาะสม          

ในการพััฒนาทัักษะการเขีียนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ             

โดยอาศััยข้้อได้้เปรีียบของทั้้�งสองแหล่่งข้้อมููลในการ          

ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เชิิงลึึกและการพััฒนาผลงานเขีียนของ         



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
ผู้้�เรีียนอย่่างรอบด้้าน 					   
	 3. ผลการวิิจััยเกี่่�ยวกัับความพึึงพอใจของนัักเรีียน  
ที่่�เข้้าร่่วมกิิจกรรมการบููรณาการการใช้้ Generative AI 
ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด พบว่่าผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจ          
ในระดัับมากที่่�สุุด โดยเฉพาะในด้้านการจััดกิิจกรรมที่่�มีี
ความชััดเจน ครอบคลุุมองค์์ประกอบของการเขีียน       
ความเรียีงขั้้�นสููง และมีเีป้า้หมายที่่�ชัดัเจนในแต่ล่ะกิจิกรรม 
ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจโครงสร้้างการเขีียนได้้    
อย่่างเป็็นระบบ มีีลำดัับขั้้�นตอน และสามารถนำไปสู่่�       
การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ในการเขีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
สอดคล้้องกัับแนวทางของกาญจนา นาคสกุุล และคณะ 
(2561) ที่่� เสนอว่่าการเรีียนการสอนด้้านการเขีียน              
ควรดำเนิินไปตามลำดัับขั้้�นตอนอย่่างมีีแบบแผนตั้้�งแต่่    
การเลืือกหััวข้้อไปจนถึึงการสรุุปเรื่่�องอย่่างครบถ้้วน 
นอกจากนี้้� ความพึึงพอใจในด้้านการบููรณาการ Generative 
AI โดยเฉพาะ ChatGPT อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เนื่่�องจาก    
มีลีักัษณะการใช้ง้านที่่�แปลกใหม่ ่สามารถนำมาใช้ม้ากกว่า่
การค้้นคว้้า เช่่น การให้้ข้้อเสนอแนะเชิิงภาษา การปรับปรุง
สำนวน และการสะท้้อนคิิดเกี่่�ยวกัับแนวทางการเขีียน     
ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจข้้อผิิดพลาดและจุุดที่่�ต้้องปรัับปรุุง       
ได้้ทัันทีี ซึ่่�งเป็็นแนวทางที่่�สอดคล้้องกัับงานของธนารัักษ์์ 
สารเถื่่�อนแก้้ว (2566) ที่่�ระบุุว่า่ ChatGPT มีบีทบาทสำคััญ
ต่่อการเขีียน ทั้้�งในด้้านการเลืือกหััวข้้อ โครงสร้้าง และ    
การปรับปรุงภาษา ในด้้านผลลััพธ์การเรีียนรู้้� ผู้้�เรีียน            
มีีความพึึงพอใจในระดัับดีีมาก เนื่่�องจากสามารถนำผล   
การเรีียนรู้้�ไปใช้้พััฒนางานเขีียนของตนเองได้้อย่่างชััดเจน 
รวมทั้้�งมองเห็็นประโยชน์์จากการใช้้ AI เป็็นเครื่่�องมืือ
สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�และการพััฒนาทัักษะการเขีียน 
สอดคล้้องกัับ Marzuki et al., (2023) ที่่�กล่า่วว่า่ Generative 
AI ส่่งผลเชิิงบวกต่่อเนื้้�อหา การจััดระเบีียบ และการประเมิินผล
ด้้านการเขีียนของผู้้�เรีียน ขณะเดีียวกััน ผลการประเมิิน    
ในด้้านการวัดและประเมิินผลอยู่่�ในระดัับมาก เนื่่�องจาก AI 
สามารถให้้ข้อ้มููลย้้อนกลับัได้้อย่า่งรวดเร็ว็และตรงประเด็น็ 
อย่่างไรก็ตาม ข้้อค้้นพบยัังชี้้�ให้้เห็็นถึึงความจำเป็็นที่่�          
ครููผู้้�สอนควรพัฒันารููปแบบการวัดัผลให้้มีคีวามหลากหลาย 
เพื่่�อให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนที่่�มีีความแตกต่่างกัันและเพิ่่�ม
ประสิิทธิิภาพในการสะท้้อนผลลััพธ์์จากการเรีียนรู้้�              
ให้้ครอบคลุุมยิ่่�งขึ้้�น จากผลการวิจััยดัังกล่่าวสามารถสรุุป  
ได้้ว่่าการออกแบบกิิจกรรมที่่�บููรณาการ Generative AI 

ร่ว่มกัับกระบวนการสะท้้อนคิิด ไม่่เพีียงส่่งผลต่่อผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเ ขีียนเท่่านั้้�น  แต่่ยัั งส่่ งผลต่่อทััศนคติิและ               
ความพึงึพอใจของผู้้�เรียีน ซึ่่�งเป็น็ปัจัจัยัสำคัญัในการส่ง่เสริมิ
การเรีียนรู้้�อย่่างยั่่�งยืืนและมีีประสิิทธิิภาพ

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน		
			   1.1 จากผลการวิิจััยกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�
การบููรณาการการใช้ ้Generative AI ร่ว่มกับัการสะท้้อนคิดิ 
ควรมีีการศึึกษาเครื่่�องมืือ Generative AI ประเภทอื่่�น ๆ 
นอกจาก ChatGPT 					   
		  1.2 จากผลการวิจััยกิิจกรรมการจัดการเรีียนรู้้�    
การบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการสะท้้อนคิิด 
ควรมีีการปฐมนิิเทศก่่อนการใช้้งานจริง เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน         
ได้เ้รียีนรู้้�วิธิีกีารใช้ง้านได้อ้ย่า่งถููกต้้อง เนื่่�องจากในการวิจัยั
ครั้้�งนี้้�มีีข้้อควรระวัังเกี่่�ยวกับการใช้้งาน ChatGPT ผู้้�เรีียน
บางส่่วนขาดความรู้้�ความเข้้าใจในการเข้้าใช้้งานเพื่่�อไม่่ให้้
เกิิดข้้อผิิดพลาดในการใช้้งานและทำความเข้้าใจร่วมกััน
เกี่่�ยวกัับวิิธีีการใช้้งาน 					   
		  1.3 ควรเพิ่่�มข้้อตกลงในการทำกิิจกรรมการจััดการ
เรีียนรู้้�การบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับการ
สะท้้อนคิิด เนื่่�องจาก Generative AI ไม่่ได้้มีข้้อจำกััด        
ในด้้านจริยธรรม จึึงควรมีการปลููกฝัังหรืือตั้้�งข้้อกำหนด
เกี่่�ยวกับการคัดลอกข้้อมููลรวมถึึงการอ้้างอิิงข้้อมููลอย่่าง    
ถููกต้้องเหมาะสม							    
	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
			   2.1 การวิิจััยครั้้�งต่่อไปควรนำกิิจกรรมการจััดการ
เรีียนรู้้�การบููรณาการการใช้้ Generative AI ร่่วมกัับ        
การสะท้้อนคิิด พััฒนาร่่วมกัับทัักษะอื่่�นๆ ในการเรีียน     
การสอนรายวิิชาภาษาไทย เช่่น การเขีียนสรุุปความ การ
แต่่งคำประพัันธ์์ เป็็นต้้น					   
			   2.2 การวิจััยครั้้�งต่่อไป เพื่่�อพััฒนากิิจกรรม     
การจัดการเรีียนรู้้�การบููรณาการการใช้้ Generative AI   
ร่ว่มกัับการสะท้้อนคิิดร่วมกัับรายวิิชาอื่่�น ๆ  เพราะผลการวิจัยั
การบููรณาการการใช้ ้Generative AI ร่ว่มกับัการสะท้้อนคิดิ
สำหรัับพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�การเขีียนความเรีียงขั้้�นสููงของ
นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 เป็็นไปในทางที่่�ดีีและเพื่่�อให้้
ได้้ข้้อมููลที่่�กว้้างขึ้้�น สำหรัับนำมาพััฒนาและปรับปรุง 
Prompt คำสั่่�งและกิิจกรรมในการเรีียนการสอนต่่อไป
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