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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
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	 วารสารเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม ปีีที่่� 8 ฉบัับที่่� 27 
ประจำำเดืือน กรกฏาคม-กัันยายน 2568  ฉบัับนี้้�มาพบกัับท่่านนัักวิิชาการด้้วยการนำำเสนอบทความวิิชาการ 1 เรื่่�อง 

บทความวิิจััย 14 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 การเรีียนรู้้�แบบปรัับตััว (Adaptive Learning) ที่่�เป็็นกระบวนการการใช้้เทคโนโลยีี    

และอััลกอริิทึึมเพื่่�อจััดการการเรีียนรู้้�ให้้กัับบุุคคลที่่�เหมาะสมกัับความต้้องการความสามารถและรููปแบบการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนแต่่ละคน   

แบบเรีียลไทม์์ 											         

	 ระบบ Adaptive learning จะทำำหน้้าที่่�เหมืือนครููที่่�คอยวิิเคราะห์์ข้้อมููลของผู้้�เรีียนจากคำำตอบการทำำแบบทดสอบ หลัังจาก

ที่่�ใช้้ได้้ทำำความเข้้าใจเนื้้�อหา จากนั้้�นจะมีีการปรัับเปลี่่�ยนเนื้้�อหา ลำำดัับการเรีียน หรืือระดัับเนื้้�อหาให้้เหมาะสม แก่่ผู้้�เรีียนแต่่ละคน เพื่่�อให้้   

ไม่่ต้้องเสีียเวลากัับเนื้้�อหาที่่�เข้้าใจอยู่่�แล้้ว สามารถมุ่่�งเน้้นไปที่่�ส่วนที่่�ตัองการศึึกษาตามความสามารถ ทำำให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับการเสนอความรู้้�       

ที่่�เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนแต่่ละคน ตามความต้้องการการเรีียนรู้้�ที่่�แตกต่่างกัันจากข้้อมููลการเรีียนรู้้�ของตััวเอง ทำำให้้การเรีียนตรงจุุดและ      

มีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด  ผู้้�สอนได้้รัับข้้อมููลเชิิงลึึกความก้้าวหน้้าของผู้้�เรีียนแต่่ละคน ทำำให้้เข้้าใจและให้้คำำแนะนำำที่่�เฉพาะเจาะจงได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น 

	 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 สาขาคอมพิิวเตอร์ ์ เน้น้ ด้้านคอมพิิวเตอร์์กราฟิิกและการออกแบบโดยใช้้คอมพิิวเตอร์ ์
(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
TPACK: กรอบแนวคิิดสำำหรัับครููยุุคใหม่่									       
	 ธััชพนธ์์ สรภููมิิ, จรีีลัักษณ์์ รััตนาพัันธ์ ์									       
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	 Thatchaphon Soraphum, Jareeluk Ratanaphan

การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม ตามทฤษฎีีการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำำนวณ 		
	 เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะสำำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5				  
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The Development of Augmented Reality Learning Media Based on Constructionism Theory to Enhance Computational 	
	 Thinking Skills on Logical Reasoning Programming for Grade 5 Students					   
	 Ananya Kijrangsri, Sarinporn Chaivisit, Sutithep Siripipattanakul

การพััฒนาโมชัันกราฟิิกแบบไมโครเลิิร์์นนิิงเป็็นฐาน เพื่่�อการลงทะเบีียนและพััฒนานัักศึึกษา มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุุรีี	
	 สุุพรรณิิการ์์ ย่่องซื่่�อ, สตรีีรััตน์์ แสงหิิรััญ, ลลิิตวดีี คงสิิบ, บุุญพิิทัักษ์์ แก้้วแกมทอง, นิิภาพร ทิิพย์์มะณี	ี	
Development of Microlearning-Based Motion Graphics for Student Registration and Development 			 
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บทคััดย่่อ

	 บทความนี้้�นำเสนอเก่ี่�ยวกัับ  แนวทางจััดการเรีียนรู้�ด้้วย TPACK (Technological Pedagogical Content 

Knowledge)  โดยมุ่่�งเน้้นการส่่งเสริิมความสามารถในการบููรณาการความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา (Content Knowledge: CK) 

การสอน (Pedagogical Knowledge: PK) และเทคโนโลยีี (Technological Knowledge: TK) ของครููยุุคใหม่่ผ่่าน

กระบวนการเรีียนรู้� กิจิกรรม และการบููรณาการองค์์ความรู้้�ที่่�ทันัสมััยต่่อเหตุุการณ์์ในปััจจุุบัน ตามกรอบแนวคิิด TPACK 

ซึ่่�งเน้้นการผสมผสานองค์์ความรู้้�ทั้้�งสามด้้าน เพื่่�อให้้ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้�ที่่�สอดคล้้องกัับบริิบทผู้้�เรีียน โดยใช้้

เทคโนโลยีีเป็น็เครื่่�องมืือสนับัสนุุนการเรีียนรู้้� และหลักัการบููรณาการนำมาประยุุกต์ ์คืือ ความรู้้�ด้้านเนื้้�อหาและการสอน 

PCK (Pedagogical Content Knowledge) ความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีีและเนื้้�อหา TCK (Technological Content 

Knowledge) ความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีีและการสอน TPK (Technological Pedagogical Knowledge) มาช่่วยส่่งเสริิม

ให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�นผ่่านกิิจกรรม เนื้้�อหา และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนคิิดวิิเคราะห์์ แสดง

ความคิิดเห็็น และสะท้้อนความคิิดส่่งเสริิมการ เพ่ื่�อฝึกึทักษะการวิิเคราะห์์ การประยุุกต์ใช้้ตามกรอบแนวคิิดของ TPACK 

ในการตััดสิินใจ การทำงานร่่วมกััน และส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�อย่่างเป็็นระบบ

คำสำคััญ:  TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), PCK (Pedagogical Content 		

	       Knowledge), TCK (Technological Content Knowledge), TPK (Technological Pedagogical 	

              Knowledge)
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Abstract 

	 This article presents approaches to learning management based on the TPACK (Technological 
Pedagogical Content Knowledge) framework, emphasizing the enhancement of teachers’ ability to 
integrate content knowledge (CK), pedagogical knowledge (PK), and technological knowledge (TK). 
The focus is on modern educators, utilizing learning processes, activities, and the integration of up-
to-date knowledge in accordance with the TPACK conceptual framework. This framework highlights 
the combination of all three domains of knowledge to design learning activities that align with learn-
ers’ contexts, using technology as a tool to support learning. The principles of integration applied 
include Pedagogical Content Knowledge (PCK), Technological Content Knowledge (TCK), and Techno-
logical Pedagogical Knowledge (TPK). These are employed to promote greater learner engagement in 
the learning process through activities and content, as well as to provide opportunities for learners 
to think critically, express opinions, and reflect on their thoughts. This approach fosters analytical 
skills and the application of knowledge according to the TPACK framework, supporting decision-mak-
ing, collaboration, and systematic learning management.

Keywords: .TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), PCK (Pedagogical Content 		
	       . Knowledge), TCK (Technological Content Knowledge), TPK (Technological Pedagogical 	
	        Knowledge)

บทนำ

	 ในช่่วงหลายทศวรรษที่่�ผ่่านมา การศึึกษาไทยได้้เผชิญกัับความท้้าทายทั้้�งในด้้านคุุณภาพและความเหลื่่�อมล้้ำ        

ที่่�เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่อ่เนื่่�อง แม้้มีีการลงทุุนและปฏิริููประบบการศึึกษาหลายครั้้�ง แต่่ผลสัมัฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนโดยรวมยังัไม่่สามารถ

ตอบสนองต่่อความเปลี่่�ยนแปลงของโลกยุุคศตวรรษที่่� 21 ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 

2564) การเรีียนการสอนส่่วนใหญ่่ยังคงเน้้นเน้ื้�อหาตามหลัักสููตรเป็็นหลััก ขาดการเชื่่�อมโยงกัับทัักษะการสอน และการนำ

เทคโนโลยีีมาใช้้ให้้สอดคล้้องกัับการศึึกษาในปััจจุุบัันที่่�จำเป็็น เช่่น การคิิดวิิเคราะห์์เนื้้�อหา วิิธีีการสอนแบบการทำงาน

เป็็นทีีม และการใช้้เทคโนโลยีีอย่่างสร้้างสรรค์์ ประกอบกัับความเจริิญก้้าวหน้้าด้้านเทคโนโลยีีดิิจิิทััลที่่�มีีการพััฒนา       

อย่่างก้้าวกระโดด อีีกทั้้�งแผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2560–2579 ซ่ึ่�งเป็็นแนวทางการพััฒนาการศึึกษาของประเทศ    

ในระยะยาว ยัังได้้ให้้ความสำคััญกัับการพััฒนาผู้้�สอนและผู้้�เรีียนให้้มีีสมรรถนะในการจััดการความรู้้� ใช้้เทคโนโลยีี              

ที่่�ทัันสมััยในการบููรณาการและออกแบบการเรีียนรู้�ที่่�ตอบโจทย์์ชีีวิิตจริิง ในขณะเดีียวกัันการศึึกษาไทยยัังได้้รัับอิิทธิิพล

จากกรอบแนวคิิดของทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 ส่่งผลให้้การจััดการเรีียนการสอนในปััจจุุบัันต้้องปรับเปลี่่�ยน            

จากการสอนแบบผู้้�สอนเป็็นศููนย์์กลาง (Teacher-Centered) ไปสู่่�การเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนมีีบทบาทสำคััญ (Learner-         

Centered) ดัังที่่� ก่่อเกีียรติิ ขวััญสกุุล และเหมมิิญช์์ ธนปััทม์์มีีมณีี, (2567) กล่่าวว่่าการศึึกษาในยุุคใหม่่ได้้มีีแนวคิิด       

การบููรณาการสู่่�การพััฒนาตํําราเรีียนรููปแบบใหม่่ โดยนํําเอาคุุณสมบััติิพิิเศษของหนัังสืืออิิเล็็กทรอนิิกส์์ที่่�สามารถ         

แสดงผลด้้วยภาพ ข้้อความ เสีียง ภาพเคลื่่�อนไหว สามารถเปิิดอ่่านและพกพาไปได้้ทุุกที่่� ทุุกเวลา นี่่�เป็็นแค่่ส่่วนหนึ่่�ง     

ของการบููรณาการทางการศึึกษาในยุุคใหม่่ ที่่�สามารถเชื่่�อมโยงกัับข้้อความต่่าง ๆ เป็็นกลยุุทธ์์ทางการจััดการเรีียน          

การสอนที่่�ตอบโจทย์์ทางการศึึกษาทั้้�งด้้านเน้ื้�อหาความรู้้� วิิธีีการสอน และการนำเทคโนโลยีีมาช่่วยสนัับสนุุนในการจััด   

การเรีียนการสอน ซึ่่�งจะมีีวิิธีีการนำรููปแบบต่่าง ๆ มาช่่วยสนัับสนุุนการจััดการเรีียนการสอน
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	จ ากที่่�ผ่่านมาการนำ TPACK เข้้ามาใช้้เป็็นแนวทางในการดำเนิินการพััฒนาผู้้�สอน โดยช่่วยให้้ผู้้�สอนสามารถ

ผสมผสานความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา การสอน และเทคโนโลยีีเข้้าด้้วยกัันอย่่างเหมาะสม เพื่่�อพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�           

ที่่�ส่่งเสริิมศัักยภาพผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััล (Mishra & Koehler, 2006) และเป็็นการบููรณาการ ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนวิิเคราะห์์และ

เชื่่�อมโยงองค์์ประกอบการสอนอย่่างเป็็นระบบ สร้้างความสมดุุลระหว่่างเน้ื้�อหา วิธิีีสอน และเทคโนโลยีี กระตุ้้�นความคิิด

ขั้้�นสููงผ่า่นการใช้เ้ทคโนโลยีี เพิ่่�มแรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วมในการจัดัการเรีียนการสอน และองค์ป์ระกอบหลักัของ TPACK 

เป็็นการบููรณาการเทคโนโลยีีที่่�ระบุุความรู้้�สามประเภทที่่�ผู้้�สอนต้้องใช้้ร่่วมกัันเพ่ื่�อให้้การใช้้เทคโนโลยีีการศึึกษาประสบ

ความสำเร็็จ (PowerSchool, 2025) ประกอบด้้วยความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี ความรู้้�ด้้านการสอน และความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา   

มีีการพััฒนาและนำมาประยุุกต์ใช้ใ้นวงการศึึกษามากยิ่่�งขึ้้�น จากการศึึกษาที่่�ผ่า่นมาการพัฒันำ TPACK  ในครููยุุคปัจัจุุบัน

ชี้้�ให้้เห็น็ว่่า TPACK ถููกนำมาพััฒนาและบููรณาการการจัดัการเรีียนการสอนสามารถทำได้้หลากหลายวิธิีี ดังัที่่� Zou (2025) 

นำวิิธีีการบููรณาการ TPACK การสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้�ภาษาที่่�น่่าสนใจ และมีีประสิิทธิิภาพ สำหรัับนัักเรีียน     

ด้้วยการใช้้ Lesson Study เป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�มีีการพััฒนา TPACK ให้้กัับครูู โดยเฉพาะในการรวมความรู้้�ทั้้�งสามด้้าน

เข้้าด้้วยกััน และการพััฒนา นอกจากนั้้�นในปััจจุุบันยังต้้องคำนึึงถึึงเทคโนโลยีีใหม่่ๆ ที่่�นำมาบููรณาการจััดการเรีียน           

การสอนตามกรอบแนวคิิดของ TPACK เป็็นแนวทางใหม่่ที่่�จำเป็็นสำหรัับครููในยุุคใหม่่ เพื่่�อให้้มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

	 บทความนี้้�แสดงให้้เห็น็แนวทางการใช้้ TPACK ในการพัฒันาความรู้้�เชิงิบููรณาการ ส่่งเสริมิให้้ครููเข้้าใจและสะท้้อน

ความสััมพัันธ์์ระหว่่างความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา (CK) วิิธีีสอน (PK) และเทคโนโลยีี (TK) มากยิ่่�งขึ้้�น ตลอดจนช่่วยให้้ครููสามารถเลืือก

เครื่่�องมืือเทคโนโลยีีที่่�เหมาะสมกัับสาระการเรีียนรู้� และออกแบบกิิจกรรมการสอนที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้�เชิิงสร้้างสรรค์์    

ส่่งเสริิมการจััดเรีียนรู้้�แบบบููรณาการ สนัับสนุุนการจััดการเรีียนแบบผสมผสาน (blended learning) ซ่ึ่�งเสริิมสร้้าง    

ความเข้้าใจและกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน สามารถเลืือกใช้้เทคโนโลยีีได้้ตรงกัับวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�และ      

บริิบทชั้้�นเรีียนจริิง การใช้้สมรรถนะความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี (TK) นำไปบููรณาการด้้านความรู้้� (CK) ด้้านการสอน (PK)     

ได้้อย่่างหลากหลายตามกระบวนการสอนของ PCK, TCK, TPK, TPACK ช่่วยทำให้้ครููเปลี่่�ยนจากการสอนเป็็นการออกแบบ

การสอน ซ่ึ่�งเป็็นแนวปฏิิบััติิที่่�ดีีในการดํําเนิินงานเพ่ื่�อยืืนยัันผลการบููรณาการ การเรีียนการสอนที่่�ใช้้กระบวนการคิิด       

เชิิงออกแบบ สามารถนํําไปใช้้เป็็นเเม่่แบบในการพััฒนานวััตกรรม ที่่�สำคััญคืือการใช้้ TPACK ช่่วยส่่งเสริิมให้้ครููสะท้้อน

ความเข้้าใจ และสร้้างนิิสััยนัักคิิดด้้วยการพััฒนาเทคโนโลยีีใหม่่ ด้้านการศึึกษาในอนาคต (ก่่อเกีียรติิ ขวััญสกุุล, 2564)

TPACK คืืออะไร

	 กรอบแนวคิิด TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) มีีรากฐานสำคััญที่่�สืืบเนื่่�อง       

มาจากทฤษฎีีความรู้้�ด้้านเนื้้�อหาบููรณาการกัับการสอน (Pedagogical Content Knowledge: PCK) ซ่ึ่�งเป็็นแนวคิิด       

ที่่�ได้้รัับการพััฒนาขึ้้�นในช่่วงทศวรรษ 1980 โดยเน้้นย้้ำถึึงความสำคััญของความรู้้�ที่่�ครููควรมีี เพื่่�อให้้จััดการเรีียนการสอน

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ แนวคิิด PCK นี้้�ให้้ความสำคััญกัับความรู้้�ของครููในด้้านเนื้้�อหาและการจััดการเรีียนการสอน        

โดยมีีจุุดเน้้นที่่�สำคััญคืือความรู้้�ในส่่วนที่่�ทัับซ้้อนกััน ทำให้้ครููสามารถถ่่ายทอดความรู้้�ในเนื้้�อหาวิิชาที่่�ตนเองสอนได้้                 

โดยใช้้วิิธีีการสอนที่่�แตกต่่างกัันและเหมาะสมกัับบริิบทของผู้้�เรีียน ความสำคััญของแนวคิิด PCK นี้้�ส่่งผลให้้การจััด          

การเรีียนการสอนมีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น เนื่่�องจากผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเองและเชื่่�อมโยง             

องค์ค์วามรู้้�เดิมิสู่่�องค์ค์วามรู้้�ใหม่่ ได้้อย่่างมีีความหมาย การเรีียนรู้้�จึึงเกิดิขึ้้�นอย่่างยั่่�งยืืนและมีีคุุณภาพ แนวคิดินี้้�ได้้รับัการ

ยอมรัับอย่่างกว้้างขวางในวงการการศึึกษา และกลายเป็็นพื้�นฐานสำคััญในการพััฒนาความรู้้�ของครููวิชาชีีพครูู                   

ในยุุคต่่อมา (Archambault & Barnet, 2010; Shulman, 1986)

	 เมื่่�อเทคโนโลยีีเริ่่�มเข้้ามามีีบทบาทสำคััญในการศึึกษาอย่่างรวดเร็็ว แนวคิิด PCK เดิมิ จึึงไม่่เพีียงพอที่่�จะตอบสนอง

ความต้้องการของการจััดการเรีียนการสอนในยุุคเทคโนโลยีี ต่่อมา Mishra และ Koehler ซ่ึ่�งเป็็นอาจารย์์ทางด้้าน

เทคโนโลยีีการศึึกษา ได้้เล็็งเห็น็ความจำเป็็นในการขยายแนวคิิดเดิมิให้้ครอบคลุุมมิิติขิองเทคโนโลยีี จึึงได้้นำแนวคิิด PCK 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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มาขยายโดยการบููรณาการความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีีเพิ่่�มเข้้ากัับแนวคิิดเดิิมความรู้้�ด้้านเน้ื้�อหาและการสอน (Pedagogical 

Content Knowledge) ความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีีและเนื้้�อหา (Technological Content Knowledge) ความรู้้�                  

ด้้านเทคโนโลยีีและการสอน (Technological Pedagogical Knowledge) และความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี การสอน และ

เนื้้�อหาแบบบููรณาการ (Technological Pedagogical Content Knowledge) ในช่่วงแรกของการพััฒนา Mishra และ 

Koehler ได้้เรีียกกรอบแนวคิิดใหม่่นี้้�ว่่า TPCK (Technology, Pedagogy, Content Knowledge) แต่่ต่่อมา                    

ได้้ปรัับเปลี่่�ยนอัักษรย่่อเป็็น TPACK เพื่่�อให้้เรีียกได้้ง่่ายขึ้้�น และสะท้้อนถึึงการบููรณาการที่่�แท้้จริิงของทั้้�งสามองค์์ประกอบหลััก 

การเปลี่่�ยนแปลงนี้้� ไม่่ใช่่เพีียงแค่่การปรับัเปลี่่�ยนชื่่�อเรีียก แต่่สะท้้อนถึึงปรัชญาการศึึกษาที่่�เน้้นการบููรณาการอย่่างลึึกซึ้้�ง

ระหว่่างเทคโนโลยีีการสอน และเนื้้�อหา (Koehler & Mishra, 2009) 

องค์์ประกอบของ TPACK

	 กรอบแนวคิิด TPACK เป็็นการผสานองค์์ประกอบด้้านความรู้้�ที่่�สำคััญทั้้�งสามด้้านของผู้้�สอน คืือ ความรู้้�             

ด้้านเนื้้�อหา (CK) ความรู้้�ด้้านการสอน (PK) และความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี (TK) โดยเน้้นความสำคััญของเทคโนโลยีีเป็็นหลััก

ในการยกระดัับคุุณภาพการจััดการเรีียนการสอน ผู้้�สอนต้้องสามารถเลืือกเทคโนโลยีีให้้เหมาะสมกัับเนื้้�อหา กัับการสอน 

และเนื้้�อหา เพื่่�อให้้ผู้้�อ่่านเข้้าใจมากขึ้้�นจึึงขอเสนอนิิยามขององค์์ประกอบทั้้�ง 3 องค์์ประกอบ ตามลำดัับดัังนี้้�

	ค วามรู้้�ด้้านเนื้้�อหา (CK) เป็็นความรู้้�เกี่่�ยวกัับเรื่่�องราวที่่�จะสอนหรืือเรีียนรู้้� ซึ่่�งรวมถึึงแนวคิิด ทฤษฎีี ข้้อเท็็จจริิง 

กระบวนการ และหลัักปฏิบัิัติิในสาขาวิิชานั้้�น ๆ  ผู้้�สอนต้้องมีีความเชี่่�ยวชาญในเน้ื้�อหาที่่�ตนสอนอย่่างลึึกซึ้้�ง เข้้าใจโครงสร้้าง

ของความรู้้�ในวิิชานั้้�น และสามารถเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาต่่าง ๆ เข้้าด้้วยกัันได้้อย่่างมีีความหมาย 

	ค วามรู้้�ด้้านการสอน (PK) เป็็นความรู้้�เก่ี่�ยวกัับกระบวนการและแนวทางปฏิิบััติิในการสอนและการเรีียนรู้� 

ครอบคลุุมจุุดประสงค์์ของการศึึกษา คุุณค่่าและเป้้าหมายทั่่�วไป รวมถึึงความรู้้�เกี่่�ยวกัับเทคนิิคการสอน การจัดัการชั้้�นเรีียน 

การวางแผนบทเรีียนและการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน ผู้้�สอนต้้องเข้้าใจว่่าผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�อย่่างไร สิ่่�งที่่�ทำให้้      

การเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นได้้ง่่าย และวิิธีีการที่่�จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะและความเข้้าใจได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

	ค วามรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี (TK) เป็็นความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร และความ

สามารถในการใช้้เทคโนโลยีีเหล่่านั้้�นอย่่างมีีประสิิทธิิภาพเพ่ื่�อการทำงานและการใช้้ชีีวิิต ในบริิบทการศึึกษา ความรู้้�นี้้�  

รวมถึึงการเรีียนรู้้�และการปรัับตััวให้้เข้้ากัับเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง และการบููรณาการความรู้้�หลััก          

ทั้้�งสามด้้านแล้้ว เป็็นองค์์ประกอบเพิ่่�มเติิมคืือ TCK TPK และ PCK 

	 นอกจากความรู้้�หลัักทั้้�งสามด้้านแล้้ว TPACK ยัังมีีความรู้้�ใหม่่ที่่�เกิิดจากความสััมพัันธ์ทั้้�งสามด้้านในแต่่ละคู่่�              

ซึ่่�งสร้้างมิิติิใหม่่ของความรู้้�ที่่�มีีความซัับซ้้อนและลึึกซึ้้�งมากยิ่่�งขึ้้�น 

	 ความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีีผนวกกัับความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา (Technology Content Knowledge: TCK) เป็็นความรู้้�

เกี่่�ยวกัับลัักษณะของเทคโนโลยีีที่่�สามารถนำมาใช้้เพื่่�อแสดงหรืือสร้้างเน้ื้�อหาในสาขาวิิชาใดวิิชาหน่ึ่�ง ครููต้้องเข้้าใจว่่า

เทคโนโลยีีใดเหมาะสมกัับเนื้้�อหาไหน และเทคโนโลยีีจะช่่วยหรืือขััดขวางการเรีียนรู้้�เนื้้�อหานั้้�นได้้อย่่างไร

	ค วามรู้้�ด้้านเทคโนโลยีีผนวกกัับความรู้้�ด้้านการสอน (Technology Pedagogical Knowledge: TPK) คืือ

ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับวิิธีีการที่่�เทคโนโลยีีสามารถเปลี่่�ยนแปลงการสอนและการเรีียนรู้้� รวมถึึงการเข้้าใจถึึงข้้อจำกััดและ

ประโยชน์์ของเทคโนโลยีีเฉพาะสำหรัับการจััดการเรีียนการสอน 

	ค วามรู้้�ด้้านการสอนผนวกกัับความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา (Pedagogical Content Knowledge: PCK) เป็็นแนวคิิดเดิิม

ที่่�สืืบทอดมาจาก Shulman ซึ่่�งเป็น็ความรู้้�เกี่่�ยวกับัการสอนเนื้้�อหาเฉพาะสาขาวิชิา รวมถึึงความเข้้าใจเกี่่�ยวกับัความยากง่่าย

ของเนื้้�อหา ความเข้้าใจที่่�คลาดเคลื่่�อนของผู้้�เรีียน และวิิธีีการสอนที่่�เหมาะสมสำหรัับเนื้้�อหานั้้�น ๆ 
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	 Mishra, P., & Koehler, M. J. (2006). ได้้นำเสนอความสััมพัันธ์์ขององค์์ประกอบหลัักและองค์์ประกอบย่่อย

ของ TPACK ไว้้ดัังภาพที่่� 1

	 ภาพที่่� 1 TPACK © 2012 โดย tpack.org  (Mishra, P., & Koehler, M. J., 2006). 

 ทำไมต้้อง TPACK 

ดังัที่่�ทราบกันัโดยทั่่�วไปว่่า การสร้้างประสบการณ์เ์รีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนสามารถคิดิ วิเิคราะห์ ์สร้้างสรรค์ ์และใช้้เทคโนโลยีี

อย่่างเหมาะสมเป็็นสิ่่�งสำคััญอย่่างยิ่่�ง จากการนำเสนอข้้างต้้นอาจกล่่าวได้้ว่่ากรอบแนวคิิด TPACK (Technological 

Pedagogical Content Knowledge) เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญที่่�ช่่วยให้้ครููสามารถบููรณาการ ความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา (Content 

Knowledge - CK), วิิธีีการสอน (Pedagogical Knowledge - PK) และ เทคโนโลยีี (Technological Knowledge - 

TK) เข้้าด้้วยกันัได้้อย่่างลงตัวั (Koehler & Mishra, 2009) หากจะกล่่าวถึึงความสำคัญัของ TPACK ที่่�มีีต่อ่การเรีียนการสอน 

พอสรุุปได้้เป็็น 4 ประเด็็น ดัังนี้้�										        

	 1. ช่่วยออกแบบการสอนที่่�เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนยุุคดิิจิิทััล 						    

	     TPACK ช่่วยให้้ครููออกแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ตรวจสอบ ไตร่่ตรอง จนสามารถเลืือกใช้้เทคโนโลยีี    

ที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาและกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เช่่น การใช้้ Canva สร้้างสื่่�อ หรืือการใช้้ Kahoot กระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วม 

ทำให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีความหมาย และสนุุกสนาน (Chai et al., 2023)					   

	 2. ยกระดัับบทบาทของครููจาก ผู้้�สอน เป็็น ผู้้�ออกแบบการเรีียนรู้้�						   

	    บทบาทจากผู้้�สอนเป็็นผู้้�ออกแบบการเรีียนรู้้�โดยครููต้้องบููรณาการเทคโนโลยีีอย่่างเป็็นระบบเข้้ากัับเนื้้�อหา

และวิิธีีการสอน (Mishra & Koehler, 2006; Sonsupap et al., 2024) และนำเทคโนโลยีีนั้้�นมาใช้้พััฒนาแบบแผน   

การเรีียนรู้้� ตลอดจนปรัับปรุุงกระบวนการสะท้้อนผลอย่่างต่่อเนื่่�อง (Sonsupap et al., 2024)			 

	 3. เพิ่่�มประสิิทธิิภาพการสอน และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน						    

	      การใช้้ TPACK ออกแบบการสอนรููปแบบทัันสมััยช่่วยให้้นักเรีียนมีีผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนที่่�ดีีขึ้้�น มีีความรู้้�   

ทัักษะ ที่่�เกิิดขึ้้�น และสามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ได้้จริิง เช่่น ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี หรืือภาษา (Lee & 

Zhai, 2024)												          

	 4. สนัับสนุุนการพััฒนาวิิชาชีีพครูู									       

	      TPACK ไม่่ใช่่เพีียงกรอบคิิดการจััดการเรีียนรู้้� แต่่ยัังเป็็นแนวทางในการประเมิินและพััฒนาตนเองของครูู 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ช่่วยให้้ครููตั้้�งคำถามกัับตนเองว่่า “ฉัันจะใช้้เทคโนโลยีีนี้้�อย่่างไรให้้เหมาะกัับเนื้้�อหาและผู้้�เรีียน” เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�สะท้้อน

ตนเองและเติิบโตต่่อเนื่่�อง (Jimoyiannis, 2023)  และ TPACK ไม่่ใช่่แค่่เครื่่�องมืือทางทฤษฎีี แต่่เป็็นแนวปฏิิบััติิ ที่่�ช่่วยให้้ครูู

สามารถจัดัการเรีียนรู้�ที่่�เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนยุุคใหม่่ได้้อย่่างแท้้จริง มีีการบููรณาการความรู้้�ทั้้�ง 3 ด้้านอย่่างมีีประสิิทธิภิาพ 

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม เรีียนรู้้�ได้้ลึึกซึ้้�ง และสามารถเตรีียมความพร้้อมสู่่�โลกแห่่งอนาคตที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว

บทบาท TPACK ต่่องานด้้านวิิชาการ

1. บทบาทของ Content Knowledge (CK)								      

	   ความรู้้�เชิิงเน้ื้�อหาของสาขาวิิชา (Content Knowledge: CK) ถืือเป็็นรากฐานหลัักที่่�ขาดไม่่ได้้สำหรัับ             

การประกอบวิิชาชีีพครูู โดยทำหน้้าที่่�เป็็นกลไกสำคััญในการบููรณาการความรู้้�ในมิติติ่า่ง ๆ  เข้้าด้้วยกััน การที่่�ครููมีีความเชี่่�ยวชาญ

ในเนื้้�อหา เห็็นได้้จากผลการวิิจััยของ Santos และ Castro (2021) สนัับสนุุนข้้อเสนอนี้้�ด้้วยหลัักฐานเชิิงประจัักษ์์จาก

การวิิจััยครููฝึึกหััดที่่�เข้้าร่่วมหลัักสููตรออนไลน์์ พบว่่า เมื่่�อครููได้้รัับการพััฒนาความรู้้�เชิิงเนื้้�อหาในสาขาวิิชาที่่�ตนจะสอน

อย่่างเป็็นระบบ ระดัับความรู้้�เชิิงเนื้้�อหา (CK) ของพวกเขาเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นถึึง            

ความสำคััญของการสร้้างฐานความรู้้�ที่่�มั่่�นคงในการพััฒนาสมรรถนะครููในยุุคใหม่่					   

	 2. บทบาทของ Pedagogical Knowledge (PK)							     

	    ความเชี่่�ยวชาญในการออกแบบและจััดการเรีียนรู้้� PK การศึึกษาความรู้้�เชิิงเทคโนโลยีีด้้านเนื้้�อหาและ           

การสอน ในบริิบทของการสอนภาษาอัังกฤษเป็็นภาษาต่่างประเทศ (English as a Foreign Language: EFL) การนำ 

PK มาผสานร่่วมกัับองค์์ประกอบอื่่�นๆ ของ TPACK แสดงให้้เห็็นความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับทััศนคติิของครููต่่อการสอน

ออนไลน์์ เห็็นได้้จากผลการวิิจัยัของ Alhamid และ Mohammad Salehi (2024) เสนอหลัักฐานเชิงิประจักัษ์ที่่�สนัับสนุุน

ความสััมพัันธ์นี้้� โดยพบว่่า ครููผู้�ที่่�แสดงทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการเรีียนรู้�ทางไกลมีีแนวโน้้มที่่�จะรัับรู้้�ความสามารถของตนเอง

ในด้้าน PK, PCK (Pedagogical Content Knowledge), TPK (Technological Pedagogical Knowledge) และ 

TPACK ในระดัับที่่�สููงขึ้้�นตามลำดัับ										        

	 3. บทบาทของ Technological Knowledge (TK)							     

	     ความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี (Technological Knowledge: TK) เป็็นองค์์ประกอบพื้้�นฐานที่่�สำคััญในการพััฒนา   

การเรีียนการสอนในยุุคดิิจิิทััล โดยหมายถึึงความเข้้าใจเชิิงลึึกเก่ี่�ยวกัับเทคโนโลยีีต่่าง ๆ ทั้้�งในด้้านการใช้้งานเครื่่�องมืือ

เทคโนโลยีี เห็็นได้้จากผลการวิิจััยของ Azam, S. M., Nasir, M. K. M., & Husnin, H. (2023). การรวมเทคโนโลยีี AR 

ในการสอนของครููการศึึกษานี้้�ตรวจสอบความพร้้อม ความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี (TK) และความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีีและการสอน 

(TPK) ของครููในการรวมเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม (AR) เข้้ากัับการสอนในรัฐตรังกานูู ประเทศมาเลเซีีย พบว่่า         

ครููที่่�มีีระดัับ TK และ TPK สููงมีีแนวโน้้มที่่�จะรวม AR เข้้ากัับการสอนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น 			 

	 4. บทบาทของ Pedagogical Content Knowledge (PCK)						    

	    PCK คืือการประสานระหว่่าง CK และ PK เป็็นองค์์ประกอบพื้้�นฐานที่่�มีีความสำคััญในการพััฒนาความรู้้�   

ด้้านเทคโนโลยีี เน้ื้�อหาวิิชา และการสอน  เห็็นได้้จากผลการวิิจัยัของ Mittal และคณะ (2025) พบว่่าหลัักฐานเชิิงประจักัษ์

จากการศึึกษาของเทคโนโลยีีสามารถส่่งเสริิมและขยายขอบเขตของ PCK ได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ หากมีีการพััฒนาและ

ประยุุกต์์ใช้้อย่่างเหมาะสม นอกจากนี้้� การศึึกษาของ Cojorn และ Seesom (2024) แสดงให้้เห็็นว่่าการประยุุกต์์ใช้้

แนวทางชุุมชนการปฏิิบััติิ (Community of Practice) ร่่วมกัับการศึึกษาแบบบทเรีียน (Lesson Study) สามารถ          

ยกระดัับความมั่่�นใจและสมรรถนะของครููในการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้�ที่่�บููรณาการ PCK และเทคโนโลยีีได้้         

อย่่างมีีประสิิทธิิผล
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	 5. บทบาทของ Technological Content Knowledge (TCK)					   

	    ความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งเก่ี่�ยวกัับความสััมพัันธ์ระหว่่างเทคโนโลยีีและเน้ื้�อหาวิิชา โดยเฉพาะความสามารถ          

ในการเลืือกใช้้เทคโนโลยีีที่่�เหมาะสมเพื่่�อสนัับสนุุนการเรีียนการสอน เห็็นได้้จากผลการวิิจััยของ Oved และ Alt (2025) 

ได้้สนัับสนุุนความสำคััญของ TCK ผ่่านการวิิจััยเก่ี่�ยวกัับการนำเครื่่�องมืือการศึึกษาที่่�ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI-based      

educational tools) มาประยุุกต์์ใช้้ในการเรีียนการสอน พบว่่า ความตั้้�งใจในการใช้้เครื่่�องมืือการศึึกษาที่่�ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์ ์

(EAITs) มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกอย่่างมีีนััยสำคััญกัับกรอบความรู้้� TPACK และการใช้้งานจริิงของครููในห้้องเรีียน                  

ที่่�น่่าสนใจคืือการค้้นพบว่่าความสััมพัันธ์์น้ี้�ได้้รับการขัับเคลื่่�อนโดยองค์์ประกอบที่่�เกิิดจากปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างความรู้้�       

ทางเทคโนโลยีี (TK) และความรู้้�ทางการสอน (PK) หรืือ TK×PK ซึ่่�งถืือเป็็นรากฐานสำคััญในการพััฒนาความสามารถ  

ด้้าน TCK													           

	 6. บทบาทของ Technological Pedagogical Knowledge (TPK)					   

	    TPK คืือความรู้้�เกี่่�ยวกัับการใช้้เทคโนโลยีีร่่วมกัับวิิธีีการสอน เป็็นวิิธีีการที่่�เทคโนโลยีีสามารถเปลี่่�ยนแปลง

การสอนและการเรีียนรู้้� เห็็นได้้จากผลการวิิจััยของ Fütterer, Wurst และ Goeze (2025) พบว่่า PK และ TK ส่่งผลต่่อ 

TPK ช่่วยครููใช้้เทคโนโลยีีได้้อย่่างเหมาะสมกัับการสอนได้้พัฒนาหลัักสููตรพััฒนาครููออนไลน์์ที่่�เสริิม TPK โดยการใช้้        

วิิธีีการแบบ ICAP framework (Interactive–Constructive–Active–Passive) พบว่่าครููมีีทัักษะในการใช้้เทคโนโลยีี  

ในวิิชาวิิทยาศาสตร์์และภาษาเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญ ส่่งผลให้้กิิจกรรมในห้้องเรีียนมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น 		

	 7. บทบาทของ Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)			 

	    TPACK เป็็นกรอบแนวคิิดที่่�แสดงถึึงองค์์ความรู้้�เชิิงบููรณาการ ซ่ึ่�งประกอบด้้วยการผสมผสานความรู้้�          

ด้้านเน้ื้�อหา การออกแบบการเรีียนรู้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพในยุุคดิิจิทิัลัจึึงต้้องอาศััยการบููรณาการเทคโนโลยีีเข้้ากัับเน้ื้�อหาและ

วิิธีีการสอนอย่่างพร้้อมเพรีียงกััน เห็็นได้้จากผลการวิิจััยของ Greene, Cheng และ Jones (2023) การฝึึกฝนในรููปแบบ

ออนไลน์์หรืือการเรีียนรู้�ในสถานการณ์์ที่่�ต้้องปรัับตััวอย่่างเร่่งด่่วนสามารถส่่งเสริิมการพััฒนาองค์์ความรู้้�ทั้้�งเจ็็ดมิิติิ          

ของ TPAC สนับัสนุุนแนวคิดินี้้�โดยการศึึกษาผลกระทบของการจัดัการเรีียนรู้้�ออนไลน์ภ์ายใต้้สถานการณ์ก์ารแพร่่ระบาด

ของ COVID-19 พบว่่า การเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�การเรีียนการสอนออนไลน์์ในช่่วงดัังกล่่าวส่่งผลให้้ครููผู้้�สอนสามารถพััฒนา     

ความรู้้�ในทุุกมิติิของ TPACK อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ การค้้นพบนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความสำคััญของประสบการณ์์       

ภาคปฏิิบััติิและการเรีียนรู้้�ผ่่านสถานการณ์์จริิงในการสร้้างสรรค์์องค์์ความรู้้�เชิิงบููรณาการ ซ่ึ่�งเป็็นรากฐานสำคััญสำหรัับ

การพััฒนาการเรีียนการสอนที่่�ใช้้เทคโนโลยีี

การประยุุกต์์ใช้้ TPACK

การประยุุกต์ใ์ช้ ้TPACK อย่่างมีีประสิิทธิภิาพในศตวรรษที่่� 21 ต้้องอาศัยัความเข้้าใจเชิิงลึึกในองค์ป์ระกอบทั้้�งสาม 

ได้้แก่่ ความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา (CK), ความรู้้�ด้้านการสอน (PK) และความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี (TK) รวมถึึงการประสานองค์์ความ

รู้้�อย่่างเหมาะสม เพ่ื่�อยกระดัับคุุณภาพการเรีียนการสอนให้้ตอบสนองต่่อโลกยุุคดิิจิทิัลั ตามกรอบแนวคิิดทางการจัดัการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้ (TPACK Framework) ได้้ดัังภาพที่่� 2

   

(CK)

(PK)(TPACK) (PCK)(TK)

Digital Technology

(TPK)

การส่งผ่านเนื้อหา

Digital Technology

(TCK)

Content
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การประยุุกต์์ TPACK 

แนวทางการนำ TPACK ปรัับใช้้กัับการจััดการเรีียนรู้้� ในที่่�นี้้�ผู้้�เขีียนได้้นำเสนอ ตััวอย่่างการออกแบบการจััดการ

เรีียนรู้้� แบบบููรณาการในวิชิาวิทิยาศาสตร์ ์เรื่่�อง แรงและการเคลื่่�อนที่่� ในเบื้้�องต้้นผู้้�สอนต้้องเลืือกใช้เ้ทคโนโลยีีให้้สอดคล้้อง

กับัการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน โดยการพิจิารณาองค์ค์วามรู้้�ในเนื้้�อหาวิชิา จากนั้้�นวิเิคราะห์ ์แนวทางการบููรณาการ เทคโนโลยีี

ที่่�จะนำมาใช้ใ้นแต่ล่ะกิจิกรรมการเรีียนรู้� โดยพิจิารณาให้้สอดคล้้องกัับผลลัพัธ์ท์ี่่�คาดหวังั ดังัตัวัอย่่างที่่�แสดงในตารางที่่� 1

ภาพที่ 2 กรอบแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ TPAC

 

 

 

กรอบแนวทางการจัดการเรีย่นร้�โดย่ใช� 
(TPACK Framework) 

 

(CK) (PK) 

(TPACK) 

(PCK) 

- กี่ารใช้�เทคโนี้โลย้เพื่้�อส�งเสริมความเข�าใจัในี้

เน้ี้�อหาวิช้าและเก้ี่�ยวข�องกัี่บเน้ี้�อหาท้�ต่�องสอนี้ 

- ให�นัี้กี่เร้ยนี้ม้โอกี่าสในี้กี่ารใช้�ความร้� ทาง 

  เน้ี้�อหา ทักี่ษะกี่ารสอนี้ และเทคโนี้โลย้ในี้ 

 กี่ารเร้ยนี้ (TK) 

Digital Technology 

(TPK) 

การส่งผ่านเนื�อหา 

Digital Technology 

 

 
การใช� Digital Technology 
เพื�ออำนวนคัวามสะดวก (TPK) 

 

(PCK) 

บริบทของห�องเรีย่น (Contexts) 

- พื่ิจัารณาวิธ้ิ์กี่ารสอนี้ กี่ารวัดและปัระเมินี้ท้�สอดคล�องกัี่บTPACK และกี่ารทำงานี้ร�วมกัี่นี้ 

- ให�กี่ารปัระเมินี้เนี้�นี้ทั�งความร้�และเน้ี้�อหา ทักี่ษะกี่ารสอนี้ และกี่ารใช้�เทคโนี้โลย ้

- ทำกี่ารวิเคราะห์เน้ี้�อหาท้�ต่�องสอนี้และ 

  ต่ระหนัี้กี่ถ่งความสำคัญและแนี้วทางของ 

  หลักี่กี่ารเน้ี้�อหาท้�ม้ความเช้้�อมโยงกัี่บวิช้าท้� 

  นี้ำเสนี้อ 

- จััดทำรายกี่ารความร้�ทางเน้ี้�อหาท้�นี้�าสนี้ใจั 

  และสำคัญท้�ควรให�นัี้กี่เร้ยนี้ทราบ 

- ระบ่เทคโนี้โลยท้้�เหมาะสมในี้กี่ารสอนี้ 

- ทบทวนี้และเล้อกี่ร้ปัแบบกี่ารใช้�เทคโนี้โลย ้

  ท้�สามารถช้�วยในี้กี่ระบวนี้กี่ารเร้ยนี้ร้�และ 

  กี่ารสอนี้ 

- พื่ิจัารณาวิธ้ิ์กี่ารสอนี้ท้�เหมาะสมสำหรับกี่าร 

  ทำให�นัี้กี่เร้ยนี้ได�เร้ยนี้ร้� 

- ออกี่แบบกิี่จักี่รรมกี่ารเร้ยนี้ร้�ท้�ส�งเสริม 

  ความคิดสร�างสรรค์และกี่ารทำงานี้ร�วมกัี่นี้ 

- ออกี่แบบกิี่จักี่รรมท้�สนัี้บสน่ี้นี้กี่ารเร้ยนี้และ 

  กี่ารทำงานี้ร�วมกัี่นี้ และกี่ารใช้�เทคโนี้โลย้ 

- ให�นัี้กี่เร้ยนี้ม้โอกี่าสในี้กี่ารสร�างผ่ลงานี้ หร้อ 

  โครงงานี้ท้�เก้ี่�ยวข�อง 

(TCK) 

Content 
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ตารางที่่� 1. การเลืือกใช้้เทคโนโลยีีที่่�สอดคล้้องกัับการเรีียนรู้้�

ลำ�ดับ
องค์ความรู้                                

(TPACK Component)
แนวทางการบูรณาการ เทคโนโลยีที่นำ�มาใช้     กิจกรรมการเรียนรู้ ผลลัพธ์ที่คาดหวัง

1 Content Knowledge 
(CK) ความรู้เนื้อหาวิชา

วิเคราะห์หัวข้อหลักของบท
เรียน เพื่อเข้าใจเนื้อหาวิชา
อย่างลึกซึ้ง

e-book, video, concept 
map

ให้นักเรียนสรุปความเข้าใจ
จากการอ่าน/ชมวิดีโอ เช่น 
“หลักการแรงและการ
เคลื่อนที่”

ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาวิชา
หลักได้อย่างถูกต้อง

2 Pedagogical Knowl-
edge (PK) ความรู้ด้าน
วิธีสอน

เลือกกลยุทธ์การเรียนรู้
ที่เหมาะสม เช่น Active 
Learning, PBL

เครื่องมือวางแผนบท
เรียน เช่น Google Slides, 
Jamboard

ครูออกแบบการเรียนรู้แบบ 
PBL เช่น “แก้ปัญหาแรงและ
การเคลื่อนที่ของวัตถุ”

นักเรียนมีส่วนร่วม และ
ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์

3 Technological 
Knowledge (TK) 
ความรู้เทคโนโลยี

ศึกษาความสามารถของ
เครื่องมือเทคโนโลยีใหม่ 
เช่น AI, Simulation

Canva, ChatGPT, Padlet, 
Kahoot, GeoGebra, 
AR 3D

การให้นักเรียน “ได้สร้างหรือ
ใช้เทคโนโลยี” เช่น สร้าง
โมเดลแรง–การเคลื่อนที่ผ่าน
โปรแกรมจำ�ลอง (simula-
tion) หรือแอปพลิเคชัน

ครูใช้เทคโนโลยีได้คล่อง 
และเลือกเครื่องมือได้
เหมาะสมกับกิจกรรม

4 Pedagogical Content 
Knowledge (PCK) 
การเชื่อม PK + CK

วางแผนกิจกรรมที่ถ่ายทอด
เนื้อหาผ่านกลวิธีการสอน เช่น 
การตั้งคำ�ถาม, การใช้ตัวอย่าง

Infographics, วิดีโอแอนิเมชัน หรือ สอนเรื่อง “วัฏจักรน้ำ�” 
โดยใช้การระดมสมอง+สื่อวิดีโอ

นักเรียนเข้าใจเนื้อหายากๆ 
ด้วยวิธีการสอนที่เข้าใจง่าย

5 Technological Content 
Knowledge (TCK) 
การเชื่อม TK + CK

ใช้เทคโนโลยีเพื่ออธิบายหรือ
สื่อสารเนื้อหาให้ชัดเจนยิ่งขึ้น

PhET, GeoGebra, You-
Tube, Desmos, Model AR 

ให้นักเรียน “บูรณาการในวิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนที่” ด้วยเทคโนโลยี เช่น 
ใช้แอนิเมชันหรือ AR เพื่อแสดง
แรงลัพธ์ การเคลื่อนที่ ฯลฯ

นักเรียนเข้าใจแนวคิด
วิทยาศาสตร์หรือ
คณิตศาสตร์ผ่านการลงมือ
ทำ�

6 Technological Ped-
agogical Knowledge 
(TPK) 
การเชื่อม TK + PK

เลือกเทคโนโลยีที่เสริมสร้าง
กระบวนการเรียนรู้ เช่น 
กระตุ้นคิด วิเคราะห์

Quizizz, Padlet, Menti-
meter

การวางกลยุทธ์การเรียนรู้โดยใช้
เทคโนโลยีเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เช่น 
ผ่านการทดลองออนไลน์หรือสื่อ 
interactive

ครูใช้เทคโนโลยีเพื่อ
สนับสนุนการมีส่วนร่วมและ
ประเมินผล

7 Technological 
Pedagogical Content 
Knowledge (TPACK) 
การบูรณาการครบ 3 ด้าน

ออกแบบการเรียนรู้ที่เชื่อมโยง
เนื้อหา วิธีสอน และเทคโนโลยี
แบบองค์รวม

ใช้หลายเทคโนโลยีร่วมกัน 
เช่น Canva + ChatGPT + 
Google Form + Google 
Classroom

เพิ่มบทบาทของนักเรียน ให้
มีส่วนร่วมหรือได้สร้างหรือใช้
เทคโนโลยี เกี่ยวกับแบบบูรณา
การในวิชา วิทยาศาสตร์ เรื่อง 
แรงและการเคลื่อนที่” ตรงกับ
แนวคิด TPACK โดยเฉพาะใน
ส่วนของ TPACK Integration 
ที่ผสานเนื้อหา การสอน และ
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม หรือ
นำ�เสนอผลงานแบบ Infograph-
ic ด้วย Canva แล้วนำ�เสนอใน 
Google Classroom

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหา
ได้ลึก มีความคิดสร้างสรรค์ 
และ สะท้อนผลลัพธ์ได้
ชัดเจน

บทสรุุป

ครููยุุคใหม่่จำเป็็นต้้องมีีทัักษะในการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีในการจััดการเรีียนรู้้�และพััฒนาตนเอง กรอบแนวคิิด 

TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญที่่�ช่่วยส่่งเสริิมความสามารถของครูู   

ในด้้านการผสานองค์์ความรู้้� 3 ด้้าน คืือ ความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา (Content Knowledge: CK), ความรู้้�ด้้านวิิธีีการสอน (Pedagogical 

Knowledge: PK) และความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี (Technological Knowledge: TK) เพื่่�อให้้สามารถสอนอย่่างมีีคุุณภาพ

ในยุุคใหม่่ TPACK ไม่่เพีียงใช้้ในการออกแบบการเรีียนการสอนเท่่านั้้�น แต่่ยัังสามารถนำมาเป็็นแนวทางในการพััฒนา
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ทักัษะของครููเอง โดยเฉพาะทักัษะการใช้เ้ทคโนโลยีีเพื่่�อพัฒันาตนเองอย่่างต่อ่เนื่่�อง ผ่า่นการพัฒันาทักัษะการใช้เ้ทคโนโลยีี

ด้้วยแนวคิิด TPACK ทำให้้ครููสามารถวางแผนการเรีียนรู้้� เข้้าใจว่่าการเลืือกใช้้เทคโนโลยีีใดต้้องสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาและ   

วิิธีีการเรีียนรู้้�ให้้ทัันสมััย และสามารถนำไปปรัับใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้ ตามกรอบแนวคิิด TPACK เป็็นแนวทางที่่�เหมาะสม

และทรงพลัังในการพััฒนาครููให้้มีีความสามารถในการบููรณาการเทคโนโลยีีกัับการเรีียนรู้้� ทั้้�งในบทบาทของผู้้�สอนและ   

ผู้้�เรีียนรู้้� ครููที่่�เข้้าใจและสามารถประยุุกต์์ใช้้ TPACK จะสามารถปรัับตััวและเติิบโตได้้อย่่างมั่่�นคงในยุุคการศึึกษาแห่่งอนาคต
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การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม ตามทฤษฎีีการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง          
เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำำนวณ เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ      

สำำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5

The Development of Augmented Reality Learning Media Based on Constructionism Theory to 
Enhance Computational Thinking Skills on Logical Reasoning Programming for Grade 5 Students
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บทคััดย่่อ

	ก ารวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ออกแบบและพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม สำหรัับพััฒนาทัักษะ        

การคิดิเชิงิคำนวณ 2) เพื่่�อศึึกษาผลการพัฒันาทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณ หลังัการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อความจริงิเสริมิ 3) เพื่่�อศึึกษา

ความพึึงพอใจในการเรีียนรู้�ด้้วยสื่่�อความจริงเสริิม กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 

โรงเรีียนบ้้านโพธิ์์� จำนวน 30 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั ได้้แก่่ 1) สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรม

โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ 2) แบบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ 3) แบบวััดความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ด้้วยสื่่�อความจริิงเสริิม  

สถิิติิที่่�ใช้้ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ยของประชากร (µ) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของประชากร (σ) และค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์		

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 											         

			   1) การออกแบบสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ ผู้้�วิิจััย      

ได้้ดำเนิินการออกแบบและพััฒนาตามรููปแบบ ADDIE Model โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 1 การวิิเคราะห์์ (Analysis) 

2 การออกแบบ (Design) 3 การพััฒนา (Development) 4 การนำไปใช้้ (Implementation) 5 การประเมิินผล 

(Evaluation) โดยได้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมที่่�มีีลัักษณะเป็็นแฟลชการ์์ด ที่่�แบ่่งออกเป็็น 2 องค์์ประกอบได้้แก่่         

1) สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบภาพ 3 มิิติิ พร้้อมเสีียงบรรยาย 2) สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบวิิดีีโออิินโฟกราฟิิก โดยมีีจำนวน 3 เรื่่�อง 

ได้้แก่่ 1) สััญลัักษณ์์พื้้�นฐานสำหรัับการเขีียนผัังงาน 2) ความรู้้�เบื้้�องต้้นของโปรแกรม Scratch และ3) กลุ่่�มคำสั่่�งพื้้�นฐาน

ของโปรแกรม Scratch ซึ่่�งสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมได้้พััฒนาขึ้้�นตามแนวคิิด ของทฤษฎีีการสร้้างองค์์ความรู้้�             

ด้้วยตััวเองที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือทำ									       

*corresponding author (ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ)									       
1-3  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาสััยเกษตรศาสตร์์									       
1-3  Faculty of Education, Kasetsart University
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			   2) ผลการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณพบว่่าคะแนนร้้อยละของระดัับพััฒนาการของกลุ่่�มเป้้าหมาย 

เท่่ากัับ ร้้อยละ 82.24 แสดงว่่ากลุ่่�มเป้้าหมาย มีีพััฒนาการหลัังเรีียน อยู่่�ในระดัับสููงมาก 				  

			   3) ผลการศึึกษาความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ด้้วยสื่่�อความจริงิเสริมิ พบว่่าผลของความพึึงพอใจอยู่่�ในระดับั

ดีีมาก (µ = 4.57, σ = 0.14)

คำสำคััญ:  การเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม, การคิิดเชิิงคำนวณ,  การสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง 

Abstract 

The objectives of this research were: 1) to design and develop augmented reality learning 
media to enhance computational thinking skills.; 2) to investigate the effects of augmented reality 
learning media on the development of computational thinking skills.; and 3) to examine the learners’ 
satisfaction with the use of AR learning media. The target group of this study consisted of 30 Grade 5 
students from Ban Pho School. The research instruments included: 1) AR learning media on the topic 
of programming with logical reasoning, 2) a computational thinking skills assessment, and 3) a satisfaction 
questionnaire on learning with AR media. the statistics used included the mean (M), standard deviation 
(S.D.), and relative gain score.

The research findings revealed that: 								      
			   1) The design of the augmented reality (AR) learning media on the topic of programming 
with logical reasoning was developed using the ADDIE Model, consisting of five phases: Analysis, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation. The resulting AR learning media took the form of    
flashcards and included two main components: (1) 3D content with narration, and (2) video infographics. 
The media covered three main topics: (1) basic flowchart symbols, (2) an introduction to the Scratch 
programming environment, and (3) fundamental Scratch commands. The AR learning media was   

developed based on the concept of constructivist theory, emphasizing hands-on learning. 		

			   2) The results of computational thinking skill development showed that the average 

percentage of students’ progress was 82.24%, indicating a very high level of improvement after learning. 	

			   3) The students’ satisfaction with the AR learning media was found to be at a very high 

level (µ = 4.57, σ = 0.14)
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บทนำ 

ในยุุคดิิจิิทััลที่่�เทคโนโลยีีและนวัตกรรมมีีบทบาท

สำคััญในการพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคม การศึึกษา            

ในศตวรรษที่่� 21 จำเป็็นต้้องมุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะที่่�ช่่วยให้้

นักัเรีียนสามารถคิดิวิเิคราะห์แ์ละแก้้ปัญัหาอย่่างเป็น็ระบบ 

หนึ่่�งในทักษะที่่�มีีความสำคััญอย่่างมากคืือ ทัักษะการคิิด  

เชิงิคำนวณ (Computational Thinking) ซึ่่�งเป็็นกระบวนการ

ทางความคิิดที่่�เก่ี่�ยวข้้องกัับการแก้้ปััญหาด้้วยแนวคิิด          

ที่่�นำไปสู่่�การแก้้ไขโดยใช้้คอมพิิวเตอร์์หรืือเทคโนโลยีีอื่่�น ๆ  

ซึ่่�งทักัษะนี้้�ได้้รับัการยอมรับัว่่าเป็น็พื้�นฐานสำคัญัที่่�สามารถ    

ใช้้ในการแก้้ปััญหาในทุุกสาขาวิิชา ไม่่เพีียงแต่่ในด้้าน

วิิทยาการคอมพิิวเตอร์์เท่่านั้้�น แต่่ยัังครอบคลุุมไปถึึง       

การแก้้ปััญหาในชีีวิิตประจำวััน (Wing, 2006)			 

	ก ารจััดการเรีียนรู้�วิิชาวิิทยาการคำนวณในระดัับ

ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 จึึงเป็็นก้้าวแรกที่่�สำคััญในการพััฒนา

ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียน ซึ่่�งเป็็นช่่วงวััย            

ที่่�ผู้้�เรีียนเริ่่�มพััฒนาความสามารถในการคิิดเชิิงนามธรรม 

สามารถเข้้าใจแนวคิิดพื้้�นฐานเก่ี่�ยวกัับการแก้้ปััญหา        

การลำดัับขั้้�นตอน และการวิิเคราะห์์อย่่างเป็็นระบบ          

ได้้ อย่่างเหมาะสมตามพััฒนาการ (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 

2561) ซึ่่�งจะเป็็นการวางรากฐานในการเรีียนรู้้�ด้้าน

เทคโนโลยีีสารสนเทศและคอมพิิวเตอร์์ที่่�สำคััญก่่อนเข้้าสู่่�

ระดัับการเรีียนรู้�ที่่�ซัับซ้้อนมากขึ้้�นในระดัับชั้้�นที่่�สููงขึ้้�น 

หลัักสููตรวิิทยาการคำนวณมีีเป้้าหมายให้้ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�

ความเข้้าใจในพื้้�นฐานของการคิดิเชิงิคำนวณ การแก้้ปััญหา

อย่่างเป็็นระบบ และสามารถประยุุกต์ใช้้ในบริิบทที่่�แตกต่่างกััน 

(สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี, 

2561)

	 อย่่างไรก็็ตาม การเรีียนการสอนเพื่่�อพััฒนาทัักษะ

การคิิดเชิิงคำนวณในปััจจุุบััน มีีแนวทางการจััดการเรีียน

การสอนที่่�ยัังคงเน้้นการบรรยายเชิิงทฤษฎีีเป็็นหลััก เช่่น 

การสอนสััญลัักษณ์์ผัังงาน หรืือการใช้้โปรแกรมพื้้�นฐาน   

โดยขาดการฝึึกฝนผ่่านกิจกรรมที่่�เน้้นการลงมืือปฏิิบััติิ    

และการคิิดสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ช่่วยพััฒนา

ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณอย่่างแท้้จริิง (พรนภััส ใหญ่่วงค์์ 

และ อัังคณา อ่่อนธานีี, 2565) สอดคล้้องกัับ (วทััญญูู สารปรััง 

และคณะ, 2567) ที่่�พบว่่าผู้้�เรีียนยัังขาดแรงจููงใจและ         

ไม่่สามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�ไปใช้้ในสถานการณ์์จริิงได้้        

ดัังนั้้�น การพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณจึึงต้้องการ  

เครื่่�องมืือและเทคโนโลยีีที่่�ช่่วยในการฝึึกฝน (Ardiyanti 

and Jayanta, 2024) ซึ่่�งการใช้้สื่่�อความจริิงเสริิม         

(Augmented Reality: AR) จึึงเป็็นหนึ่่�งในแนวทาง             

ที่่�มีีศัักยภาพในการยกระดัับการเรีียนรู้้� โดย AR เป็็น

เทคโนโลยีีที่่�ช่่วยเพิ่่�มความตื่่�นเต้้นและความมีีส่่วนร่่วม    

ของผู้้�เรีียนผ่่านการผสมผสานวัตถุุเสมืือนกับสภาพแวดล้้อมจริง 

ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง 

และช่่วยสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีคุุณค่่าและยั่่�งยืืน 

โดยเน้้นให้้ผู้�เรีียนเข้้าใจและสามารถประยุุกต์ใช้้ความรู้้�       

ที่่�ได้้รับในสถานการณ์์จริง (นัันทรััตน์ เกีียรติิศัักดิ์์�โสภณ   

และ ณััฐริิกา สงสัังข์์, 2567)				  

	น อกจากนี้้� การนำ AR มาใช้้ในการเรีียนการสอน

วิิชาวิิทยาการคำนวณยัังสอดคล้้องกัับแนวคิิดของทฤษฎีี

การเรีียนรู้�ด้้วยตนเอง (Self-directed Learning Theory) 

ซึ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์กลางของการเรีียนรู้� มีีบทบาท    

ในการกำหนดเป้้าหมาย เลืือกวิิธีีการเรีียนรู้้� ตลอดจน

ประเมิินผลการเรีียนรู้�ของตนเอง การเรีียนรู้�ผ่่าน AR       

ช่่วยเปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนได้้สำรวจ ทดลอง และเรีียนรู้�     

ด้้วยตนเองในบริิบทที่่�หลากหลาย ซึ่่�งส่่งเสริิมให้้เกิิด      

ความรัับผิิดชอบและแรงจููงใจภายในต่่อการเรีียนรู้�            

ของตนเอง (มููนีีเร๊๊าะ ผดุุง และคณะ, 2563) อย่่างไรก็็ตาม 

ในบริิบทของการจััดการเรีียนรู้�ระดัับประถมศึึกษา             

โดยเฉพาะในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ ยัังคงพบข้้อจำกััด

ในการสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียน

ได้้เรีียนรู้้�อย่่างอิิสระและมีีความหมายด้้วยตนเอง ทั้้�งนี้้�      

สื่่�อการเรีียนรู้้�แบบดั้้�งเดิิมอาจยัังไม่่สามารถตอบสนอง   

ความสนใจหรืือกระตุ้้�นแรงจููงใจภายในของผู้้�เรีียนได้้     

อย่่างเพีียงพอ การประยุุกต์ใช้้เทคโนโลยีีความจริงเสริิม 

(AR) จึึงเป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�มีีศัักยภาพในการส่่งเสริิม       

การเรีียนรู้�เชิิงรุุก โดยเปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนได้้กำหนดเส้้นทาง   

การเรีียนรู้้�ของตนเอง พร้้อมทั้้�งฝึึกฝนความรัับผิิดชอบและ

การประเมิินตนเองอย่่างต่่อเนื่่�อง ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ                

ผลการศึึกษาของ (Ardiyanti and Jayanta, 2024) ที่่�ได้้

พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ในรููปแบบ “สื่่�อพีีระมิิดอาหาร”        

โดยบููรณาการเทคโนโลยีี AR กัับกิิจกรรมการเขีียน
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โปรแกรม (coding) เพ่ื่�อส่่งเสริมิทักัษะการเรีียนรู้�ด้้วยตนเอง

และทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณของนักัเรีียนระดับัประถมศึึกษา 

ผลการวิิจััยพบว่่าสื่่�อที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความถููกต้้อง เหมาะสม 

และได้้รับการตอบรัับที่่�ดีีจากทั้้�งครููและนัักเรีียน อีีกทั้้�งยััง

ส่่งผลอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติ ิ(p < 0.001) ต่่อการพััฒนา

ทักัษะทั้้�งสองด้้าน แสดงให้้เห็็นว่่า AR เป็็นสื่่�อที่่�มีีประสิิทธิิภาพ

ในการยกระดัับกระบวนการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน ทั้้�งในด้้าน             

ความเข้้าใจ ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ และการเรีียนรู้�

อย่่างมีีเป้้าหมาย ซึ่่�งล้้วนเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของ       

การจััดการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 				  

	ด้้ วยเหตุุนี้้� ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจศึึกษาการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�

ความจริิงเสริิม เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของ

นัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาปีีที่่� 5 เนื่่�องจาก สื่่�อการเรีียนรู้้�

ความจริิงเสริิม เป็็นเทคโนโลยีีที่่�ช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�     

เชิิงปฏิิบััติิ กระตุ้้�นความสนใจ และเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�

ของผู้้�เรีียน อีีกทั้้�งยัังเอื้้�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง          

ในบริิบทที่่�หลากหลาย ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�

เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์กลาง ช่่วยให้้ผู้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�

และประยุุกต์ใช้้ทักัษะการคิิดเชิงิคำนวณได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

และยั่่�งยืืนในชีีวิิตจริิง

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย	

	 1. เพื่่�อออกแบบและพัฒันาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ 

สำหรัับพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรม

โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ รายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการ

คำนวณ) 									       

	 2. เพื่่�อศึึกษาผลการพัฒันาทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณ 

เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้ เหตุุผลเชิิงตรรกะ                

หลัังการเรีียนรู้้�								     

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�  ได้้แก่่ 

นักัเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีกีารศึึกษา 

2567 โรงเรีียนบ้้านโพธ์ิ์� สำนัักงานเขตพื้�นที่่�การศึึกษา

ประถมศึึกษาจัันทบุุรีี เขต 2  จำนวน 30 คน			 

	 2. ตััวแปรต้้น คืือ สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม    

ตามทฤษฎีีการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง 

 		  ตััวแปรตาม คืือ 1.ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ 		

2.ความพึึงพอใจหลัังการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม	

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ  				  

		  1. สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม (Augmented 

Reality Learning Media) หมายถึึง สื่่�อการเรีียนรู้�ที่่�ใช้้

เทคโนโลยีีความจริิงเสริิมในการผสานภาพ วิิดีีโอ หรืือวััตถุุ

สามมิิติิเข้้ากัับสภาพแวดล้้อมจริิงผ่่านอุุปกรณ์์ เช่่น สมาร์์ทโฟน

หรืือแท็บ็เล็ต็ เพื่่�อสร้้างประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�แบบโต้้ตอบ

ที่่�น่่าสนใจ ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่่ายและมีีประสิทิธิภิาพ

ยิ่่�งขึ้้�น										        

		  2. ทฤษฎีีการสร้้างองค์ค์วามรู้้�ด้้วยตนเอง หมายถึึง 

แนวคิิดทางการเรีียนรู้้�ที่่�เชื่่�อว่่าผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�

ขึ้้�นได้้ด้้วยตนเองผ่่านกระบวนการคิดิ การลงมืือปฏิิบัตัิ ิการเชื่่�อมโยง

ประสบการณ์์เดิิมกัับความรู้้�ใหม่่ และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับ

สิ่่�งแวดล้้อมหรืือบริิบทการเรีียนรู้้� ผู้้�สอนมีีบทบาทเป็็น         

ผู้้�อำนวยความสะดวก (facilitator) ในการส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน

มีีส่่วนร่่วมและสร้้างความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�งด้้วยตนเอง		

		  3. ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ (Computational 

Thinking Skills) หมายถึึง กระบวนการคิดิอย่่างเป็น็ระบบ

ที่่� ใช้้ในการแก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผลและเป็็นขั้้�นตอน 

ประกอบด้้วยการแบ่่งปััญหาใหญ่่ออกเป็็นปััญหาย่่อย      

การสัังเกตรููปแบบของปััญหา การเลืือกสาระสำคััญ และ

การออกแบบลำดัับขั้้�นตอนหรืือคำสั่่�ง (อััลกอริิทึึม) เพื่่�อใช้้

ในการแก้้ปััญหา โดยเฉพาะในบริิบทของการเขีียน

โปรแกรมเบื้้�องต้้น							    

		  4. ความพึึงพอใจ หมายถึึง ความรู้้�สึึกหรืือ

ทััศนคติิในเชิิงบวกของนัักเรีียน ที่่� เกิิดจากการได้้รับ

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนองความต้้องการหรืือ

ความคาดหวัังของตนเอง ซึ่่�งส่่งผลให้้เกิิดความรู้้�สึึกดีี         

ต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�และเนื้้�อหาที่่�เรีียน และช่่วยลดความตึึงเครีียด

ในการเรีียนรู้� โดยเฉพาะในการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยสื่่�อการ

เรีียนรู้�ความจริงเสริิม เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้

เหตุุผลเชิงิตรรกะ ในรายวิชิาเทคโนโลยีี (วิทิยาการคำนวณ) 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย					   

		  การวิิจััยในครั้้�งนี้้�  เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง                   

(Experiential Research) ใช้้การศึึกษากัับกลุ่่�มเป้้าหมาย
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เพีียงกลุ่�มเดีียว โดยมีีการทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 

(One-Group Pretest Post-test Design) 			 

	 2.ขั้้�นตอนการวิิจััย					   

		  1. พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม สำหรัับ

พััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรม

โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ รายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ)	

		  2. สร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้�			 

		  3. สร้้างแบบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ		

		  4. สร้้างแบบสอบถามความพึึงพอใจ		

		  5. ศึึกษาผลการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�			 

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

		  1. สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ สร้้างและพัฒันา

ตามรููปแบบ ADDIE Model (Briggs, 1970; ณััฐกร 

สงคราม, 2553) ซึ่่�งมีีการทดสอบคุุณภาพโดยให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญ

จำนวน 5 ท่่าน ตรวจสอบคุุณภาพของสื่่�อ ความครอบคลุุม

ของเนื้้�อหาและตรงตามจุุดประสงค์ก์ารเรีียนรู้้� โดยกำหนด

รููปแบบของคำถามเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า      

(Rating Scale) 5 ระดับัของ Likert (1967) ่ผลการประเมินิ

คุุณภาพในภาพรวม มีีคะแนนเฉลี่่�ย 4.79 อยู่่�ในระดัับดีีมาก 	

		  2. แผนการจััดการเรีียนรู้� จำนวน 4 แผน          

10 คาบเรีียน กำหนดหััวข้้อดังันี้้� 1) การออกแบบโปรแกรม

ด้้วยการเขีียนข้้อความ 2) การออกแบบโปรแกรมด้้วยการเขีียน

ผัังงาน 3) การออกแบบโปรแกรมโดยใช้้ภาษา Scratch 

และ 4) การตรวจสอบข้้อผิิดพลาดของโปรแกรม ที่่�สร้้าง

และพัฒันาตามรููปแบบแนวคิดิของ (ทิศินา แขมมณีี, 2553) 

มีีการทดสอบคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน     

ตรวจสอบประเมิินความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content 

Validity) เพื่่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (Index of Item 

Objective Congruence : IOC) โดยมีีค่่าดััชนีีความ

สอดคล้้องระหว่่างจุุดประสงค์์กัับการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�   

ความจริิงเสริิม เท่่ากัับ 0.98 				  

		  3. แบบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ เป็็นแบบ

ทดสอบเนื้้�อหาจำนวน 20 ข้้อ สร้้างโดยการกำหนดจุุดประสงค์์

ของแบบทดสอบตามมาตรฐานการเรีียนรู้� หลักัสููตรแกนกลาง

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน จากนั้้�นกำหนดลัักษณะของแบบ

ทดสอบ เกณฑ์ก์ารวัดัประเมินิผล ซึ่่�งมีีการทดสอบคุุณภาพ

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน ตรวจสอบประเมิินความ

เที่่�ยงตรงเชิิงเน้ื้�อหา (Content Validity) เพ่ื่�อหาค่่าดััชนีี

ความสอดคล้้อง (Index of Item Objective Congruence 

: IOC) มีีค่่าเท่่ากัับ 1.00 หมายความว่่าเนื้้�อหาของทุุกข้้อ

คำถามสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของการวิิจัยั ค่่าความยาก

ง่่ายของแบบทดสอบมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.40 – 0.75 หมายความ

ว่่าแบบทดสอบมีีระดับัความยากง่่ายอยู่่�ในเกณฑ์ป์านกลาง 

ค่่าอำนาจจำแนกของข้้อสอบอยู่่�ในช่่วง 0.30 – 0.65          

ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบทั้้�งฉบับั คำนวณโดยใช้้สููตร

ของ Kuder-Richardson 20 (KR-20) ได้้เท่่ากัับ 0.81 		

		  4. แบบประเมิินความพึึงพอใจ แบบมาตราส่่วน

ประมาณค่่า (Rating Scale) ซึ่่�งกำหนดคะแนนไว้้ 5 ระดัับ 

ตรวจสอบความเหมาะสมและหาคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

จำนวน 5 ท่่าน 							     

	 4. การดำเนิินการวิิจััย 				  

		  1. ขั้้�นเตรีียมการ ผู้้�วิิจััยดำเนิินการเตรีียมสถานที่่� 

อุุปกรณ์์ และเครื่่�องมืือที่่�จำเป็็นสำหรัับการจััดกิิจกรรม     

การเรีียนรู้�และการเก็็บรวบรวมข้้อมููล อาทิิ ห้้องเรีียน 

คอมพิิวเตอร์ ์แท็็บเล็็ต และสื่่�อการเรีียนรู้้�  ตรวจสอบความ

พร้้อมของอุุปกรณ์์และสภาพแวดล้้อม เพื่่�อควบคุุมตััวแปร

แทรกซ้้อนด้้านสภาพแวดล้้อม เช่่น ความเงีียบของ

ห้้องเรีียน การเข้้าถึึงอุุปกรณ์์ และความสะดวกในการใช้้

งานเทคโนโลยีี 							     

		  2. ขั้้�นดำเนิินการเรีียนการสอน ดำเนิินการ

ปฐมนิิเทศนัักเรีียนโดยชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้�   

รููปแบบการเรีียนรู้�ผ่า่นสื่่�อความจริงเสริมิ และวิิธีีการใช้้งาน

สื่่�อ AR อย่่างชัดัเจน ก่่อนเริ่่�มจัดักิจิกรรมการเรีียนการสอน

ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�จำนวน 4 แผน รวม 10 คาบ

เรีียน โดยมีีการดำเนิินการทดสอบก่่อนเรีียนเพื่่�อวััดระดัับ

ทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณเบ้ื้�องต้้นของนัักเรีียนก่่อนเริ่่�มเรีียนิิ 

ในขั้้�นตอนนี้้�มีีการควบคุุมตัวัแปรแทรกซ้้อนด้้านบุุคคล เช่่น 

ระดัับความรู้้�พื้้�นฐานของผู้้�เรีียน ความสามารถในการใช้้

เทคโนโลยีี และแรงจููงใจเบื้้�องต้้น โดยกำหนดกลุ่่�มตััวอย่่าง

จากชั้้�นเรีียนเดีียวกััน ใช้้ครููผู้้�สอนคนเดีียวกััน และจััด

กิิจกรรมในช่่วงเวลาเดีียวกััน เพื่่�อให้้ทุุกกลุ่่�มได้้รัับ

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ในเงื่่�อนไขที่่�เท่่าเทีียมกัันมากที่่�สุุด 	

		  3. ขั้้�นการวััดประเมิินผล หลัังจากที่่�นัักเรีียนได้้

ทำกิิจกรรมการเรีียนการสอนตามแผนการจััดการเรีียนรู้�

โดยใช้้ร่่วมกับัสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิแล้้ว นักัเรีียนทำ

แบบทดสอบหลัังเรีียนและแบบประเมิินความพึึงพอใจ
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	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  

		  1. วิิเคราะห์์ผลการทดลองหลัังจากการจััดการ

เรีียนรู้้� ได้้วิเคราะห์ค์่่าคะแนนพัฒันาการ โดยใช้้สููตรคะแนน

พัฒันาการสัมัพัทัธ์์ (Relative gain score) (ศิริิชิัยั กาญจนวาสีี, 

2564) ดัังนี้้� 

	 GS (%) =  X 100 				  

		  GS (%) คืือ คะแนนร้้อยละของพััฒนาการของ

ผู้้�เรีียน (Development Score or Gain Score) 		

		  X คืือ คะแนนวััดครั้้�งก่่อน 			 

		  Y คืือ คะแนนวััดครั้้�งหลััง 				 

		  F คืือ คะแนนเต็็ม 				  

		  โดยใช้้การหาค่่าเฉลี่่�ยคะแนนร้้อยละของ

พััฒนาการระหว่่างเรีียน เกณฑ์์ในการพิิจารณามีีดัังนี้้� 		

		  GS (%) < 25 หมายถึึง พััฒนาการระดัับต้้น 		

		  25 ≤ GS (%) < 50 หมายถึึง พััฒนาการระดัับกลาง 	

		  50 ≤ GS (%) < 75 หมายถึึง พััฒนาการระดัับสููง 	

		  75 ≤ GS (%) ≤ 100 หมายถึึง พัฒันาการระดัับ

สููงมาก										       

		  3. วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจในการจััดการเรีียน

โดยวิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิิจััย

	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยแบ่่งออกเป็็น 3 ตอน ดัังนี้้�								     

	 ตอนที่่� 1 ผลออกแบบและพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม ตามทฤษฎีีการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง เพื่่�อส่่ง

เสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ รายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ) 	

	ก ารออกแบบและพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมมีีลัักษณะเป็็นแฟลชการ์์ด จำนวน 3 เรื่่�อง ได้้แก่่ 1) เรื่่�อง 

สััญลัักษณ์์พื้้�นฐานสำหรัับการเขีียนผัังงาน 2) เรื่่�อง ความรู้้�เบื้้�องต้้นของโปรแกรม Scratch และ3) เรื่่�อง กลุ่่�มคำสั่่�งพื้้�นฐาน   

ของโปรแกรม Scratch (ดัังภาพที่่� 1) และแบ่่งออกเป็็น 2 องค์์ประกอบได้้แก่่ 1) สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบภาพ 3 มิิติิ          

พร้้อมเสีียงบรรยาย (ดังัภาพที่่� 2) ลักัษณะการใช้ง้าน คืือ นักัเรีียนจะใช้แ้ฟลชการ์ด์ที่่�กำหนดเป็น็ Marker เพื่่�อสแกนผ่า่น

แอปพลิิเคชััน MyWebAR ซึ่่�งจะปรากฏภาพ 3 มิิติิของเนื้้�อหา พร้้อมเสีียงบรรยายอธิิบายเนื้้�อหาในแต่่ละเรื่่�อง                    

2) สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบวิิดีีโออิินโฟกราฟิิก (ดัังภาพที่่� 3)  ลัักษณะการใช้้งาน คืือ นัักเรีียนจะใช้้แฟลชการ์์ดที่่�กำหนด     

เป็็น Marker เพ่ื่�อสแกนผ่่านแอปพลิเคชััน MyWebAR ซึ่่�งจะปรากฏวิดีีโอแสดงเน้ื้�อหาเป็็นภาพเคลื่่�อนไหว                         

แบบอิินโฟกราฟิิกที่่�มีีภาพ สีี และเสีียง เพื่่�อเสริิมความเข้้าใจของผู้้�เรีียนในลัักษณะสรุุปย่่อ เข้้าใจง่่าย ซึ่่�งสื่่�อการเรีียนรู้้�

ความจริงิเสริมิได้้พัฒันาขึ้้�นตามแนวคิดิ ของทฤษฎีีการสร้้างองค์ค์วามรู้้�ด้้วยตัวัเอง ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม ลงมืือปฏิบิัตัิิ

จริิง และเกิิดการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ตรง พร้้อมพััฒนา ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ
 

 																              

ภาพที่่� 1 ลัักษณะของสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมที่่�มีีรููปแบบเป็็นแฟลชการ์์ด
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ภาพที่่� 2 สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบภาพ 3 มิิติิ
 

 

      

																              

							       ภาพที่่� 3 สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบวิิดีีโออิินโฟกราฟิิก

	  ตอนที่่� 2 ผลการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ หลัังการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อความจริิงเสริิมสููงขึ้้�นหรืือไม่่

ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมปีีที่่� 5 หลัังจากการจััดการเรีียนรู้้�พบว่่า ก่่อนเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ย

เท่่ากัับ (µ = 4.23, σ = 1.41) หลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ (µ = 9, σ = 1.20) และคะแนนร้้อยละของระดัับพััฒนาการ

ของกลุ่่�มเป้้าหมาย เท่่ากัับ ร้้อยละ 82.24 แสดงว่่ากลุ่่�มเป้้าหมาย มีีพััฒนาการหลัังเรีียน อยู่่�ในระดัับสููงมาก ดัังแสดงใน

ตารางที่่� 1 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ สำหรับัพััฒนาทักัษะ

การคิิดเชิิงคำนวณ เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้เหตุุผล

เชิิงตรรกะ รายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ)               

ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการพััฒนาตามขั้้�นตอนการออกแบบสื่่�อ    

ของ มััลติิมีีเดีีย 5 ขั้้�นตอน โดยใช้้ ADDIE Model (Briggs, 

1970; ณััฐกร สงคราม, 2553) ประกอบไปด้้วย 1. ขั้้�นการ

วิเิคราะห์ ์(Analysis) 2. ขั้้�นออกแบบ (Design) 3.ขั้้�นพัฒันา 

(Development) 4. ขั้้�นการนำไปใช้้ (Implementation) 

5.ขั้้�นประเมิินผล (Evaluation) และสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม 

ออกมา 3 เรื่่�อง ได้้แก่่ 1.เรื่่�อง สัญัลักัษณ์พ์ื้้�นฐานสำหรับัการ

เขีียนผังังาน 2. เรื่่�องความรู้้�เบื้้�องต้้นของโปรแกรม Scratch 

และ3. เรื่่�อง กลุ่่�มคำสั่่�งพื้้�นฐานของโปรแกรม Scratch      

โดยสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมมีีลัักษณะเป็็นแฟลชการ์์ด 

ที่่�นำมาใช้้ร่่วมกัับเทคโนโลยีี  AR โดยออกแบบให้้                   

ตััวของแฟลชการ์์ดเป็็น Marker สำหรัับการสแกนเข้้าสู่่�         

สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม และแบ่่งออกเป็็น 2 องค์์ประกอบ

ได้้แก่่ 1) สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบภาพ 3 มิิติิ พร้้อมเสีียง

บรรยาย 2) สื่่�อเนื้้�อหาในรููปแบบวิิดีีโออินิโฟกราฟิิก และนำ

ไปประเมิินคุุณภาพสื่่�อการเรีียนรู้้� จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ ทั้้�งหมด 

5 ท่่าน มีีผลการประเมินิในภาพรวม อยู่่�ในระดับัดีีมาก ทั้้�งนี้้�

สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหา     

ได้้ง่่ายขึ้้�น และสร้้างความสนุุก ตื่่�นเต้้นในการเรีียน โดย     

สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมินี้้�ใช้้ร่่วมกับัอุุปกรณ์อ์ิเิล็ก็ทรอนิกิส์์ 

เช่่น สมาร์์ทโฟนหรืือแท็็บเล็็ต ในการแสดงภาพเคลื่่�อนไหว

ตารางที่่� 1 แสดงผลการเปรีียบเที�ยบทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียน ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�

 การวััดความสามารถ N คะแนนเต็็ม µ σ คะแนนพััฒนาการ

สััมพััทธ์์ (%)
ระดัับพััฒนาการ

ก่่อนการจััดการเรีียนรู้้� 30 10 4.23 1.41
82.24 สููงมาก

หลัังการจััดการเรีียนรู้้� 30 10 9 1.20

ตอนที่่� 3 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน อยู่่�ในระดัับใด

ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ภาพรวมอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.57, σ=0.14) โดยแบ่่ง

ออกเป็็น 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านเนื้้�อหา 2) ด้้านภาพ/วิิดีีโอ/เสีียง ประกอบ และ3) ด้้านการใช้้งาน พบว่่า ด้้านเนื้้�อหา       

ในภาพรวมอยู่่�ในระดับัพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.55, σ=0.40) หากพิจิารณารายประเด็น็พบว่่ามีีคุุณภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด

ไปหาน้้อยที่่�สุุด คืือ การเรีียนด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม ทำให้้เข้้าใจเนื้้�อหาง่่ายขึ้้�น อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.57,   

σ=0.63) และ สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม ระบุุจุุดประสงค์์การเรีียนชััดเจน อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.53,           

σ=0.51) ด้้านภาพ/วิิดีีโอ/เสีียงประกอบ ในภาพรวมอยู่่�ในระดับัพึึงพอใจดีี (µ=4.47, σ=0.24) หากพิจารณารายประเด็็น

พบว่่ามีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดไปหาน้้อยที่่�สุุด คืือ นัักเรีียนชอบการนำเสนอภาพเคลื่่�อนไหวบนหน้้าจอมืือถืือ/

แท็บ็เล็็ต อยู่่�ในระดับัพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.50, σ=0.51) นักัเรีียนชอบเสีียงบรรยายประกอบ ผ่า่นหน้้าจอมืือถืือ/แท็บ็เล็ต็ 

อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีี (µ=4.47, σ=0.51) และนัักเรีียนชอบเนื้้�อหาและภาพประกอบในสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม    

อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีี (µ=4.43, σ=0.50) ด้้านการใช้้งาน ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.64, σ=0.21) 

หากพิิจารณารายประเด็็นพบว่่ามีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดไปหาน้้อยที่่�สุุด คืือ สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม ช่่วยให้้

นัักเรีียนเรีียนได้้อย่่างเพลิิดเพลิิน อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.70, σ=0.47) นัักเรีียนอยากให้้ครููใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�

ความจริิงเสริิมในบทเรีียนนี้้� อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.70, σ=0.47) สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม ใช้้งานง่่าย       

ไม่่ซัับซ้้อน อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.63, σ=0.49) นัักเรีียนชอบการเรีียนรู้�ผ่่านอุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ เช่่น          

มืือถืือ และแท็็บเล็็ต เป็็นต้้น อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.60, σ=0.50) และ นัักเรีียนอยากใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�            

ความจริิงเสริิม ในบทเรีียนอื่่�นๆด้้วย อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจดีีมาก (µ=4.57, σ=0.50) 
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และเนื้้�อหาประกอบในการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้� ที่่�ผู้้�เรีียน

สามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการ

สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง โดยมีีแนวคิิดพื้้�นฐานจากการ

เรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือทำ เชื่่�อว่่าผู้้�เรีียนสามารถสร้้างความ

เข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งได้้จากการสร้้างสิ่่�งที่่�มีีความหมายต่่อตนเอง 

คืือ การเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นภายในตััวผู้้�เรีียน ผ่่านการสร้้าง       

องค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองจากการปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อม 

โดยผู้้�สอนไม่่สามารถเปลี่่�ยนแปลงความรู้้�ของผู้้�เรีียน          

ได้้โดยตรง แต่่สามารถช่่วยสร้้างสภาพแวดล้้อมเพ่ื่�อกระตุ้้�น

ให้้ผู้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้�ใหม่่ การจััดการเรีียนรู้�จึึงเน้้น

กิิจกรรมที่่�ผู้้�เรีียนได้้สื่่�อสาร มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น และสิ่่�งที่่�

เรีียนรู้� โดยผู้้�สอนมีีบทบาทในการจััดสภาพแวดล้้อม            

ที่่�เหมาะสม ตั้้�งคำถามที่่�ท้้าทาย และส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสร้้าง

ความรู้้�ด้้วยตนเอง และสอดคล้้องกับั Andrew CSIZMADIA 

(2019) ที่่�กล่่าวว่่า แม้้การคิดิเชิงิคำนวณจะได้้รับัความสนใจ

และถููกบููรณาการในห้้องเรีียนในรููปแบบที่่�หลากหลาย      

แต่่อัตัลักัษณ์ท์ี่่�ชัดัเจนของแนวคิดิน้ี้�ยังัอยู่่�ระหว่่างการพัฒันา 

เช่่นเดีียวกัับแนวทางในการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถสะท้้อน

ให้้เห็็นถึึงระดัับการพััฒนาทัักษะดัังกล่่าวอย่่างแท้้จริง      

การศึึกษาที่่�นำเสนอเครื่่�องมืือการทำแผนที่่� (Mapping 

Tool) ที่่� เชื่่�อมโยงการคิิดเชิิงคำนวณเข้้ากัับทฤษฎีี            

Constructionism ของ Papert ได้้แสดงให้้เห็็นว่่า ระดัับ

ความเป็็นอิิสระของผู้้� เรีียนในการกำหนดปััญหาและ

ออกแบบผลงาน เป็็นดััชนีีสำคััญที่่�บ่่งชี้้�ถึึงระดัับการเรีียนรู้้�

เชิิงสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ผลการวิิเคราะห์์กิิจกรรม 

21 กิิจกรรมในระดัับประถมศึึกษา พบว่่า ประเภทของ

กิจิกรรมและลักัษณะของผลงานที่่�สร้้างขึ้้�น มีีความสัมัพันัธ์์

กัับระดัับการเรีียนรู้้�เชิิง Constructionism มากกว่่า         

ตััว เนื้้� อหาด้้านวิิทยาการคอมพิิว เตอร์์หรืือการคิิด                  

เชิิงคำนวณโดยตรง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้�     

ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า “บริิบทของการจััดการเรีียนรู้้�” เช่่น วิิธีีการ  

นำเสนอ การจััดกิิจกรรม หรืือรููปแบบสื่่�อการเรีียนรู้้� มีีผล

ต่่อการส่่งเสริิมทัักษะการคิิดและการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน

มากกว่่า “เนื้้�อหาวิิชา” ที่่�ใช้้ในการสอนเพีียงอย่่างเดีียว     

ดังันั้้�น ในการออกแบบกิจิกรรมการเรีียนรู้�เพื่่�อพัฒันาทักัษะ

การคิิดเชิิงคำนวณ ควรพิิจารณาให้้ผู้�เรีียนมีีโอกาสในการ  

มีีส่่วนร่่วมอย่่างอิิสระ และมีีบริิบทการเรีียนรู้�ที่่�กระตุ้้�น       

ให้้เกิิดการคิิดและสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างแท้้จริง 

อย่่างไรก็็ตาม แม้้ว่่าสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมที่่�พััฒนาขึ้้�น       

จะได้้รับการประเมิินว่่ามีีคุุณภาพในระดัับดีีมาก แต่่ใน

การนำไปใช้้จริงในสถานศึึกษายัังมีีข้้อจำกััดบางประการ    

ที่่�ควรพิิจารณา เช่่น ความพร้้อมของอุุปกรณ์์อิเิล็ก็ทรอนิิกส์ 

เช่่น สมาร์์ทโฟนหรืือแท็็บเล็็ต ที่่�อาจมีีจำนวนไม่่เพีียงพอ

หรืือประสิิทธิิภาพไม่่รองรัับการใช้้งาน AR ได้้อย่่างราบรื่่�น 

รวมถึึงทัักษะด้้านเทคโนโลยีีของผู้้�เรีียนที่่�อาจแตกต่่างกััน 

ซึ่่�งส่่งผลต่อ่ความสามารถในการเข้้าถึึงสื่่�อได้้อย่่างเท่่าเทีียม 

นอกจากนี้้� เน้ื้�อหาของสื่่�อซึ่่�งออกแบบไว้้ล่่วงหน้้าในรููปแบบ

แฟลชการ์์ดยัังมีีข้้อจำกััดในด้้านความยืืดหยุ่่�นในการปรับ   

ให้้สอดคล้้องกัับสถานการณ์์เฉพาะของแต่่ละชั้้�นเรีียน      

และการจัดัการเรีียนรู้�ด้้วยสื่่�อ AR ยังัต้้องอาศัยัการเตรีียมการ

ล่่วงหน้้าและการบริิหารจัดัการในชั้้�นเรีียนที่่�มีีประสิทิธิภิาพ 

ทั้้�งในด้้านเวลา อุุปกรณ์์ และการดููแลนัักเรีียนอย่่างใกล้้ชิิด 

ดัังนั้้�น เพื่่�อให้้การใช้้สื่่�อการเรีียนรู้�ความจริิงเสริิมบรรลุุ     

เป้้าหมายอย่่างแท้้จริิง จึึงควรมีีการเตรีียมความพร้้อมทั้้�ง

ในด้้านเทคโนโลยีี ครููผู้�สอน และการออกแบบกิิจกรรม      

ที่่�เน้้นให้้ผู้�เรีียนมีีบทบาทเชิิงรุุก สอดคล้้องกัับหลัักการเรีียนรู้�

ที่่� เน้้นผู้้� เรีียนเป็็นศููนย์กลางและการสร้้างองค์์ความรู้้�        

ด้้วยตนเอง 								      

	 2. ผลการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ หลัังการ

เรีียนรู้�ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้�ความจริงเสริิมสููงขึ้้�น  จากการ

ทดสอบพบว่่า ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียน       

ก่่อนและหลัังจากการจััดการเรีียนรู้�มีีความแตกต่่างกััน  

อย่่างชััดเจน โดยคะแนนร้้อยละของระดัับพััฒนาการของ

กลุ่่�มเป้้าหมายหลัังเรีียนอยู่่�ในระดัับสููงมาก ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ

สมมติิฐานการวิิจััยที่่�ตั้้�งไว้้ และเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์

ร้้อยละ 80 ยัังพบว่่า กลุ่่�มเป้้าหมายมีีทัักษะการคิิด            

เชิิงคำนวณอยู่่�ในระดัับดีีมาก ทั้้�งนี้้� ผลลััพธ์์ที่่�ได้้สะท้้อนถึึง

ความเหมาะสมของกระบวนการออกแบบสื่่�อการเรีียนรู้�

ความจริงเสริิมในครั้้�งนี้้� ซึ่่�งได้้ดำเนิินการตามแนวทางของ

โมเดล ADDIE โดยเริ่่�มจากการวิิเคราะห์์หลัักสููตรและ   

ความต้้องการของผู้้�เรีียน เพื่่�อกำหนดวัตัถุุประสงค์ท์ี่่�ชัดัเจน

และสอดคล้้องกัับระดัับชั้้�นประถมศึึกษา จากนั้้�น                   

ได้้ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และพััฒนาสื่่�อในรููปแบบ

แฟลชการ์์ด AR ที่่�ครอบคลุุมเนื้้�อหา 3 เรื่่�องสำคััญ ได้้แก่่ 

สััญลัักษณ์์พื้้�นฐานของการเขีียนผัังงาน ความรู้้�เบื้้�องต้้น  

เกี่่�ยวกัับโปรแกรม Scratch และกลุ่่�มคำสั่่�งพื้้�นฐาน             



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ใน Scratch โดยใช้้เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม แบบ mark 

ที่่�ช่่วยให้้ผู้�เรีียนสามารถสแกนภาพเพ่ื่�อรัับชมเนื้้�อหา          

ในรููปแบบ 3 มิติิ ิเสีียงบรรยาย และภาพเคลื่่�อนไหว ซึ่่�งสร้้าง

ความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�เป็็นนามธรรมให้้ชัดเจนยิ่่�งขึ้้�น 

กระบวนการออกแบบที่่�เน้้นผู้�เรีียนเป็น็ศููนย์ก์ลาง พร้้อมทั้้�ง

ใช้เ้ทคโนโลยีีที่่�กระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน มีีส่่วนสำคัญั

ที่่�ทำให้้เกิิดผลลััพธ์์เชิิงบวกต่่อการพััฒนาทัักษะการคิิด     

เชิิงคำนวณ โดยนัักเรีียนสามารถมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้�

อย่่างกระตืือรืือร้้น ฝึกึกระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบ และ

เกิิดความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งในแนวคิิดพื้้�นฐานของการเขีียน

โปรแกรม เป็็นเป้้าหมายหลัักของการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 

ซึ่่�งสอดคล้้องกับั โซเฟียี มัดัเลาะ และคณะ (2566) ได้้ทำการ

พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR 

: Augmented Reality) เรื่่�อง อััลกอริิทึึมและการเขีียน

โปรแกรมเบ้ื้�องต้้น สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1     

ที่่�กล่่าวไว้้ว่่า การใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีเหมาะสมกัับเนื้้�อหาวิิชา 

และความเหมาะสมเนื้้�อหา ส่่งผลให้้นัักเรีียนง่่ายต่่อการเรีียนรู้้� 

สามารถเรีียนรู้้�ได้้เป็็นขั้้�นเป็็นตอน และเข้้าใจได้้ง่่าย ซึ่่�งส่่งผล

ให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง           

มีีคะแนนทดสอบหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�

โดยใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมอย่่างมีีนััยสำคััญทาง

สถิิติิที่่�ระดัับ .05 							     

	 3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจในการเรีียนรู้�          

ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิม อยู่่�ในระดัับ ดีีมาก ทั้้�งใน

ด้้านเนื้้�อหา การใช้้งาน และองค์์ประกอบภาพ เสีียง และ

วิิดีีโอ โดยเนื้้�อหามีีความชััดเจน ตรงตามวััตถุุประสงค์์ของ

บทเรีียน เหมาะสมกัับช่่วงชั้้�น และช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจ

สาระสำคััญได้้ง่่ายขึ้้�น ขณะที่่�ด้้านการใช้้งาน สื่่�อมีีความ

สะดวก ไม่่ซัับซ้้อน ใช้้งานผ่่านโทรศััพท์์มืือถืือและแท็็บเล็็ต

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทำให้้ผู้�เรีียนรู้้�สึึกเพลิิดเพลิินและ    

มีีส่่วนร่่วมในการจััดเรีียนรู้้�มากขึ้้�น ด้้านองค์์ประกอบภาพ 

เสีียงและวิิดีีโอ นักัเรีียนให้้ความพึึงพอใจในระดัับดีีมาก โดย

เห็็นว่่าสื่่�อช่่วยให้้การเรีียนรู้�มีีความน่่าสนใจ และเข้้าใจ

เนื้้�อหาเชิิงนามธรรม เช่่น การเขีียนผังงานหรืือโครงสร้้าง

โปรแกรม Scratch ได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ

แนวคิิดของ Csizmadia (2019) ที่่�ระบุุว่่าการเรีียนรู้้�            

ที่่�บููรณาการเทคโนโลยีี AR เข้้ากัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�      

แบบสร้้างองค์์ความรู้้� (Constructionist Learning)         

ช่่วยให้้ผู้�เรีียนเกิดิความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�งผ่่านประสบการณ์จ์ริง 

และยัังสอดคล้้อง มููนีีเร๊๊าะ ผดุุง และคณะ (2563) ที่่�พบว่่า 

สื่่�อ AR สำหรัับการเรีียนวิิทยาการคำนวณในระดัับ     

ประถมศึึกษาในจังัหวััดชายแดนภาคใต้้ ช่่วยเพิ่่�มความพึึงพอใจ

ในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน และนัักเรีียนอยากให้้ใช้้สื่่�อ        

ในบทเรีียนอื่่�นเพิ่่�มเติิมด้้วย เช่่นเดีียวกัับ นาดีียะห์์ สาหม๊๊ะ 

และ มููนีีเร๊๊าะ ผดุุง (2565) ที่่�พััฒนาชุุดกิิจกรรมอัันปลั๊๊�กโค้้ดดิ้้�ง

ร่่วมกัับ AR เพ่ื่�อส่่งเสริิมทัักษะการเขีียนโปรแกรม พบว่่า

นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด และยัังสามารถ

ใช้้อุุปกรณ์์ที่่�มีีอย่่างจำกััดได้้อย่่างทั่่�วถึึง และ สอดคล้้องกัับ 

นัันทรััตน์์ เกีียรติิศัักดิ์์�โสภณ และณััฐริิกา สงสัังข์์ (2567)    

ที่่� ได้้พััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษาควบคู่่�  AR เพ่ื่�อสอน

โปรแกรม Scratch ซึ่่�งพบว่่านัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ         

ในระดัับมากที่่�สุุด และเกิิดการมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนมากขึ้้�น 

ทั้้�งนี้้�สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมจึึงเป็็นเครื่่�องมืือที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพในการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ สร้้าง

แรงจููงใจในการเรีียนรู้้� และสามารถยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนของนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษาได้้อย่่างดีี

ข้้อเสนอแนะ								      

	ข้้ อเสนอแนะจากผลการวิิจััย				 

	 	 1. สื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ เป็น็สื่่�อการเรีียนรู้้�

ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่่ายขึ้้�น และสร้้างความสนุุก 

ตื่่�นเต้้นในการเรีียน โดยสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริิงเสริิมนี้้�

สามารถแสดงภาพเคลื่่�อนไหวและเนื้้�อหาประกอบในการ

จัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้� ที่่�ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง 

ครููผู้้�สอนควรจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับทฤษฎีี

การสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง เช่่น การเรีียนแบบใช้้

ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-Based Learning)  		

		  2. การจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�ความจริงิเสริมิ 

โดยสื่่�อการเรีียนรู้�ความจริงเสริิมนี้้�ใช้้ร่่วมกัับอุุปกรณ์์

อิเิล็ก็ทรอนิิกส์ ์เช่่น สมาร์์ทโฟนหรืือแท็็บเล็็ต ครููผู้�สอนควร

เตรีียมความพร้้อมของผู้้�เรีียนก่่อนการจัดัการเรีียนรู้� เพราะ

ผู้้�เรีียนบางส่่วนขาดความรู้้�ความเข้้าใจในการเข้้าใช้้งาน   

เพื่่�อไม่่ให้้เกิิดข้้อผิิดพลาดในการใช้้งานและทำความเข้้าใจ

ร่่วมกัันเกี่่�ยวกัับวิิธีีการใช้้งาน				  
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	 ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

	 	 1. การวิิจััยเพื่่�อพััฒนาทัักษะหรืือความสามารถ

ของผู้้�เรีียนในด้้านอื่่�น ๆ เช่่น ความสามารถในการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ เป็็นต้้น		

		  2. ศึึกษาเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�

ด้้วยสื่่�อเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม เพ่ื่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้�กับัสื่่�อหรืือ

กิิจกรรมประเภทอื่่�น ๆ ในรายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ)		

	 3. การพัฒันาและใช้ง้านสื่่�อความจริงิเสริมิไปยังับทเรีียน

หรืือรายวิิชาอื่่�น ๆ ที่่�สามารถใช้้ภาพเคลื่่�อนไหวหรืือการมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์ช่่วยเสริิมสร้้างการเรีียนรู้้� เช่่น วิิทยาศาสตร์์ 

คณิิตศาสตร์ หรืือสัังคมศึึกษา โดยเฉพาะบทเรีียนที่่�เน้้น

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และการเข้้าใจแนวคิิดเชิิงนามธรรม
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﻿บทคััดย่่อ

	 การวิิจัยัครั้้�งน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) เพ่ื่�อออกแบบและพััฒนาสื่่�อโมชัันกราฟิิกแบบไมโครเลิิร์์นนิงิ สำหรัับงานทะเบีียน

และงานพัฒนานัักศึึกษา มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุุรีี 2) เปรีียบเทีียบความพึึงพอใจและความเข้้าใจก่่อนและ

หลังัการรัับชมสื่่�อโมชัันกราฟิิกแบบไมโครเลิิร์์นนิง ประชากรคืือ นักัศึึกษาคณะเทคโนโลยีีสื่่�อสารมวลชน จำนวน 1,757 คน 

โดยคัดัเลืือกตัวัอย่่างด้้วยวิธิีีการสุ่่�มแบบง่่ายและแบบโควตา ประกอบด้้วย 1) สัมัภาษณ์์เชิงิลึึก 48 คน (สุ่่�มแบบโควตา) 

2) สำรวจเนื้้�อหาที่่�ต้้องการทราบ 30 คน (สุ่่�มอย่่างง่่าย) และ 3) ศึึกษาความพึึงพอใจ 330 คน (สุ่่�มอย่่างง่่าย โดยใช้้สููตร

ของทาโร่่ ยามาเน่่ที่่�ระดัับคลาดเคลื่่�อน 5%) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วยสื่่�อโมชัันกราฟิิก แบบสััมภาษณ์์ 

แบบสอบถามความพึึงพอใจ และแบบทดสอบวััดความเข้้าใจ สถิติิทิี่่�ใช้้วิเิคราะห์์ข้้อมููลคืือสถิติิพิรรณนา ได้้แก่่ ร้้อยละ    

ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และสถิิติิอ้้างอิิงแบบนอนพาราเมตริก เช่่น การทดสอบวิิลคอกซันและการทดสอบ               

ครัสัคาล-วััลลิิส กำหนดระดัับนััยสำคัญั .05 									       

	ผ ลการวิจัิัยพบว่่า นักัศึึกษามีีความสนใจสููงสุุดต่่อข้้อมููลการลงทะเบีียนเรีียน เพิ่่�ม-ถอนรายวิชิา ผ่่อนผันค่่าเทอม 

และการกู้้�ยืืมเงิินเพื่่�อการศึึกษา โดยต้้องการรัับข้้อมููลผ่่านสื่่�อโมชันักราฟิิกมากที่่�สุุด ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจ

แยกตามชั้้�นปี พบว่่า นัักศึึกษาชั้้�นปีที่่� 4 ค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจสููงสุุดทุุกด้้าน การเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนและหลังั           

การรับัชมสื่่�อโมชันักราฟิิก พบว่่า มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับั 3.11 และ 5.53 คะแนนตามลำดัับ ซึ่่�งแตกต่่างกันัอย่่างมีีนัยัสำคัญั 

สะท้้อนถึึงประสบการณ์์และการรัับรู้้�ถึึงประโยชน์ของสื่่�อที่่�แตกต่่างกัันแสดงให้้เห็็นว่่าสื่่�อโมชัันกราฟิิกแบบไมโครเลิิร์์นนิง

ที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถเพิ่่�มความเข้้าใจและการเรีียนรู้้�ที่่�ดีีให้้กับตัวัอย่่าง

คำสำคััญ:  ไมโครเลิิร์์นนิิง, โมชัันกราฟิิก, งานทะเบีียน 
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Abstract

	 This study aims to 1) design and develop microlearning-based motion graphics for student registration 
and development at Rajamangala University of Technology Thanyaburi, and 2) compare satisfaction and 
understanding before and after viewing the microlearning-based motion graphic media. The population 
consists of students from the Faculty of Mass Communication Technology, with a total number of 1,757. 
Samples were selected using simple random and quota sampling methods, comprising 1) in-depth interviews 
with 48 students (quota sampling), 2) a needs content survey with 30 students (simple random sampling), 
and 3) a satisfaction study with 330 students (simple random sampling using Taro Yamane’s formula at a 
5% margin of error). Research instruments included the motion graphic media, interview forms, satisfaction 
questionnaires, and comprehension tests. The statistical analysis method employed descriptive statistics, 
including percentage, mean, and standard deviation, as well as non-parametric inferential statistics such 
as the Wilcoxon signed-rank test and the Kruskal-Wallis test, with a significance level set at .05. 		
	 The study results revealed that students are most interested in information regarding course regis-
tration, adding/dropping courses, tuition fee deferral, and educational loans, with a strong preference for 
receiving this information through motion graphics media. Satisfaction comparing results by academic year 
indicated that fourth-year students had the highest mean satisfaction across all aspects. A comparison of 
the results of the pre- and post-viewing of the motion graphic media showed average scores of 3.11 and 
5.53, respectively, with a statistically significant difference. These reflects the differences in experience and 
perception from the developed microlearning-based motion graphic media were effectively enhanced for 
the sample.

Keyword: Micro-Learning, Motion Graphics, Student Registration Services
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บทนำ 

	 มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีีราชมงคลธัญับุุรีีเป็น็สถาบันั

อุุดมศึึกษาที่่�มุ่่�งเน้้นการผลิตบัณฑิิตที่่�มีีความรู้้�และความสามารถ

ทางวิิชาชีีพควบคู่่�กัับทัักษะด้้านเทคโนโลยีีและนวััตกรรม 

ภายใต้้พันัธกิจหลักัในการพััฒนาคุุณภาพการศึึกษา การให้้

บริิการนัักศึึกษาและการบริิหารจััดการที่่�มีีประสิิทธิิภาพ 

เพื่่�อตอบสนองต่่อการเปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�นในสังคมและ

เทคโนโลยีี ซึ่่�งได้้กำหนดทิิศทางการพััฒนาในแผนยุุทธศาสตร์์

ระยะที่่� 2 (พ.ศ. 2566–2570) โดยมีีเป้้าหมายในการสร้้าง

บััณฑิิตที่่�มีีคุุณภาพสามารถตอบสนองต่่อความต้้องการ   

ของตลาดแรงงานและการเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีีและ

สังัคมอย่่างต่อ่เนื่่�อง คณะเทคโนโลยีีสื่่�อสารมวลชนนำเป้า้หมาย

การพััฒนาประเทศและมีีบทบาทสำคััญในการผลิตบัณฑิิต

นวััตกรสาขาด้้านสื่่�อสารมวลชนและเทคโนโลยีีดิจิิทััล      

โดยเป็็นหน่่วยงานหลัักที่่�มีีบริิการนัักศึึกษาด้้านการให้้

บริิการงานทะเบีียนและงานพััฒนานัักศึึกษา โดยมุ่่�งเน้้น

พัฒันาเทคโนโลยีีและบริกิารให้้เป็น็สากลซึ่่�งการดำเนินิงาน

ทะเบีียนและวััดผลและงานพััฒนานัักศึึกษาเป็็นหััวใจหลััก

ของคณะฯ และมีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อการสนัับสนุุน     

ต่่อการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา ในปััจจุุบัันการให้้บริิการด้้านข้้อมููล

และความช่่วยเหลืือแก่่นักัศึึกษา โดยเฉพาะส่่วนของระบบ

สารสนเทศและเจ้้าหน้้าที่่�ผู้้�ให้้บริิการยัังประสบปััญหา  

หลายด้้าน ซ่ึ่�งส่่งผลกระทบต่่อระดัับความพึึงพอใจและ

ประสิิทธิิภาพในการให้้บริิการเป็็นอย่่างมาก โดยปััญหา      

ที่่�พบบ่่อย ได้้แก่่ เช่่น ช่่องทางการสื่่�อสาร การลงทะเบีียนเรีียน         

การขอเอกสารทางการศึึกษา การขอรัับทุุนการศึึกษา รวมถึึง

การเข้้าถึึงสิิทธิิประโยชน์ต่่าง ๆ ที่่�มหาวิิทยาลััยจััดเตรีียม  

ไว้้ให้้แก่่นัักศึึกษา โดยปััญหาหลัักคืือนัักศึึกษาส่่วนใหญ่่   

ขาดความรู้้�ความเข้้าใจในกระบวนการเข้้าถึึงข้้อมููล ส่่งผลให้้

เกิดิความล่่าช้า้ในการรับับริกิาร ความสับัสน ความไม่่พึึงพอใจ 

และข้้อผิิดพลาดที่่�จำเป็น็ต้้องแก้้ไขภายหลัังอย่่างไม่่จำเป็น็ 

อัันเป็็นภาระเพิ่่�มเติิมต่่อทั้้�งนัักศึึกษาและเจ้้าหน้้าที่่�                

ผู้้�ให้้บริกิาร ดังันั้้�น จึึงมีีความจำเป็น็ในการศึึกษาการพัฒันา

โมชัันกราฟิิกแบบไมโครเลิิร์์นนิิงเป็็นฐานเพื่่�อใช้้เป็็นเครื่่�องมืือ

ส่่งเสริิมการเรีียนรู้�เพื่่�อการลงทะเบีียนและพััฒนานัักศึึกษา 

มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุุรีี เพ่ื่�อให้้สามารถ

ตอบสนองความต้้องการของนัักศึึกษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

และลดความคลาดเคลื่่�อนที่่�เกิิดจากความเข้้าใจผิดในระบบงานต่่าง ๆ

	 ในยุุคที่่�เทคโนโลยีีสารสนเทศมีีบทบาทสำคััญในระบบ

การศึึกษา การพััฒนาและปรับปรุุงระบบบริิการจึึงจำเป็็น

ต้้องอาศััยเครื่่�องมืือและแนวทางที่่�เหมาะสม เพ่ื่�อตอบสนอง

ความต้้องการของผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััล โดยการนำเสนอ

เนื้้�อหาควรมีีลัักษณะกระชัับ เข้้าใจง่่ายและตรงประเด็็น 

(ศยามน อิินสะอาด, 2564)  หนึ่่�งในเทคนิิคที่่�ได้้รัับความสนใจ

คืือ ไมโครเลิิร์์นนิิง (Micro-learning) ซึ่่�งเป็็นรููปแบบ       

การเรีียนรู้�ผ่่านสื่่�อดิิจิิทััลที่่�เน้้นการนำเสนอเน้ื้�อหาเป็็น  

หน่่วยย่่อยขนาดเล็็ก สามารถเข้้าถึึงได้้สะดวกผ่่านอุุปกรณ์์

มืือถืือ โดยอาศััยเทคโนโลยีีแบบ Push เพ่ื่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�   

ในชีีวิตประจำวัันของผู้้�เรีียนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ในระบบ

การศึึกษาศตวรรษที่่� 21 การประยุุกต์ใช้้ไมโครเลิิร์์นนิิง        

ไม่่เพีียงแต่่มีีบทบาทในการถ่่ายทอดความรู้้�ที่่�มีีประสิทิธิภิาพ

เท่่านั้้�น หากยังส่่งเสริิมการเรีียนรู้�เชิิงรุุก (Active Learning) 

(ดลพร ใบบััว และคณะ, 2565) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับพฤติกิรรม

การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาในปััจจุุบัันที่่�คุ้้�นเคยกัับการใช้้

เทคโนโลยีีเป็น็เครื่่�องมืือหลักัในการแสวงหาความรู้้� การนำ

เสนอข้้อมููลที่่�ซัับซ้้อนผ่่านสื่่�อดิิจิิทััลประเภทวิิดีีโอสั้้�นหรืือ

โมชัันกราฟิิก (Motion Graphics) เป็็นอีีกหนึ่่�งแนวทางที่่�

ช่่วยให้้ผู้�เรีียนสามารถเข้้าใจเน้ื้�อหาได้้ง่่ายและดึึงดููดความ

สนใจได้้เป็็นอย่่างดีี (อัญัชริกิา จันัจุุฬา, 2565)			 

	 คณะผู้้�วิิจััยเล็็งเห็็นถึึงความจำเป็็นในการพััฒนา     

รููปแบบสื่่�อประชาสัมัพันัธ์ท์ี่่�เหมาะสม เพื่่�อเพิ่่�มประสิทิธิภิาพ

ในการเข้้าถึึงข้้อมููลและบริกิารงานทะเบีียนและงานพัฒันา

นัักศึึกษาสำหรัับนัักศึึกษาคณะเทคโนโลยีีสื่่�อสารมวลชน 

มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุุรีี โดยมุ่่�งเน้้นการนำเสนอ

ข้้อมููลอย่่างชััดเจน กระชัับ และเข้้าถึึงได้้ง่่ายผ่่านอุุปกรณ์์

เคลื่่�อนที่่� ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับแนวทางการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน      

ตามเป้า้หมายการพัฒันาที่่�ยั่่�งยืืน (Sustainable Development 

Goals: SDGs) เป้้าหมายที่่� 4 ว่่าด้้วย “การศึึกษาที่่�เท่่าเทีียม

และทั่่�วถึึง” (Quality Education) โดยการลดช่่องว่่างใน

การเข้้าถึึงข้้อมููลและบริิการทางการศึึกษา จะช่่วยส่่งเสริิม

การเรีียนรู้้�และพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับนัักศึึกษา        

ในยุุคดิจิิทิัลั ซึ่่�งเป็น็รากฐานสำคััญของการพัฒันาทรัพัยากร

มนุุษย์์อย่่างยั่่�งยืืนในอนาคต
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วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อออกแบบและพััฒนาสื่่�อโมชัันกราฟิิก        

แบบไมโครเลิิร์์นนิิง สำหรัับงานทะเบีียนและงานพััฒนา

นัักศึึกษา มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุุรีี		

	 2. เปรีียบเทีียบความพึึงพอใจและความเข้้าใจก่่อน

และหลัังการรัับชมสื่่�อโมชัันกราฟิิกแบบไมโครเลิิร์์นนิิง

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากร และตััวอย่่างวิิจััย			 

		ป  ระชากรในการศึึกษาวิิจััยนี้้�  คืือนัักศึึกษา      

คณะเทคโนโลยีีสื่่�อสารมวลชน มทร. ธัญับุุรีี จำนวน 1,757 คน 

ตััวอย่่างถููกคััดเลืือกจากประชากรด้้วยวิิธีีการคััดเลืือก      

แบบสุ่่�มอย่่างง่่าย (Simple Random Sampling) โดยตััวอย่่างนี้้�

มีีวัตัถุุประสงค์ข์องการเก็บ็ข้้อมููล 3 ข้้อ ได้้แก่่ 1) เพื่่�อสำรวจ

ความต้้องการทราบข้้อมููลเก่ี่�ยวกัับงานทะเบีียนและพััฒนา

นักัศึึกษา ดำเนิินการเก็็บข้้อมููลโดยใช้้วิธิีีการสััมภาษณ์์เชิงิลึึก 

(In-depth Interview) กัับตััวอย่่างจำนวน 48 คน 

ครอบคลุุม 6 หลัักสููตร หลัักสููตรละ 8 คน โดยใช้้วิิธีีการสุ่่�ม

แบบโควตา (Quota Sampling) 2) เพื่่�อสำรวจหััวข้้อหรืือ

ประเด็น็เนื้้�อหาที่่�นักัศึึกษาต้้องการรับัทราบ จำนวน 30 คน 

คััดเลืือกด้้วยวิิธีีการสุ่่�มอย่่างง่่าย โดยเน้้นจากข้้อมููลที่่�ได้้ใน

ข้้อที่่� 1 เพื่่�อใช้้ในการพััฒนาสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ให้้ตรงตาม

ความต้้องการของผู้้�เรีียน 3) เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจและ

ความเข้้าใจก่่อนและหลัังการรัับชมสื่่�อ กำหนดขนาดของ

ตััวอย่่างจำนวน 330 คน ได้้จากการคำนวณขนาดตัวัอย่่าง

โดยใช้้สููตรของทาโร่่ ยามาเน่่ (Taro’s Yamane) ที่่�ระดับั

ความคลาดเคลื่่�อน 5% จากประชากรทั้้�งหมด 1,757 คน 

โดยดำเนิินการคััดเลืือกตััวอย่่างแบบสุ่่�มอย่่างง่่าย 		

	 2. นิิยามศััพท์์เฉพาะ 				  

		  โมชัันกราฟิิก (Motion graphics) เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�

ที่่�นำเสนอเนื้้�อหาได้้อย่่างกระชัับ เข้้าใจง่่าย และน่่าสนใจ 

เพื่่�อสนัับสนุุนกระบวนการลงทะเบีียนและการพััฒนา

นัักศึึกษาให้้มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น โมชัันกราฟิิกในวิิจััยนี้้�

ประกอบด้้วย เนื้้�อหาเก่ี่�ยวกัับขั้้�นตอนการลงทะเบีียนและ

เอกสารที่่�จำเป็็น แนวทางและกิิจกรรมพััฒนานัักศึึกษา             

ที่่�สำคัญั ข้้อดีีและประโยชน์ข์องการลงทะเบีียนและการพัฒันา

นัักศึึกษาด้้วยวิิธีีการน้ี้� และตััวอย่่างสถานการณ์์และ          

คำแนะนำในการแก้้ไขปััญหาที่่�อาจเกิิดขึ้้�น เป็็นต้้น

		  ไมโครเลิิร์์นนิงิ (Micro-learning) เป็็นแนวคิดิการจัดั  

การเรีียนรู้�หรืือฝึึกอบรมที่่�เน้้นการนำเสนอเน้ื้�อหาหลััก             

ในรููปแบบขนาดเล็็ก กระชัับ ตรงประเด็็น และเข้้าใจง่่าย       

เพื่่�อลดภาระทางปััญญาของผู้้�เรีียนช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถ    

เรีียนรู้้�และจดจำเนื้้�อหาได้้อย่่างมีีประสิทิธิภิาพในระยะเวลา   

อัันสั้้�น ไมโครเลิิร์์นนิงในวิจััยนี้้� ประกอบด้้วย วิิดีีทัศน์์สั้้�น            

ที่่�อธิิบายขั้้�นตอนการลงทะเบีียนและการใช้้ระบบ แบบฝึึกหัดสั้้�น 

เพื่่�อเสริมิความเข้้าใจและทบทวนความรู้้� โมชัันกราฟิิกที่่�แสดงให้้

เห็น็ภาพรวมของกระบวนการและแนวทางพััฒนานัักศึึกษา  

เพื่่�อให้้เห็น็ภาพจริงิและเข้้าใจง่่ายขึ้้�น ข้้อความหรืือคำแนะนำ

สั้้�น ๆ ที่่�เน้้นจุุดสำคัญั เพื่่�อสร้้างความสนใจและความเข้้าใจ

อย่่างรวดเร็ว็ 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีการวิิจััย				  

		ก  ารวิจิัยัครั้้�งน้ี้�เป็น็การวิจิัยัเชิงิทดลอง (Experimental 

Research) โดยมีีวััตถุุประสงค์์หลัักในการพััฒนาและประเมิินผล

สื่่�อโมชัันกราฟิิกเชิิงไมโครเลิิร์น์นิง สำหรัับให้้ข้้อมููลเก่ี่�ยวกัับ

งานทะเบีียนและงานพััฒนานัักศึึกษา มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีี

ราชมงคลธััญบุุรีี 							     

	 2. ขั้้�นตอนการวิิจััย  					  

		ขั้้  �นตอนการวิิจััยประกอบด้้วย 3 ขั้้�นตอน โดยมีี

รายละเอีียด ดัังนี้้�							    

	 	ขั้้ �นตอนที่่� 1 สำรวจและวิเิคราะห์ข์้้อมููลจากนักัศึึกษา

ที่่�มีีการติิดต่่อกัับฝ่่ายงานทะเบีียนและฝ่่ายงานพััฒนา

นัักศึึกษา โดยทำการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกกัับนัักศึึกษา 6 สาขา

วิิชา ดัังนี้้� สาขาวิิชาเทคโนโลยีีการถ่่ายภาพและภาพยนต์ 

สาขาวิิชาการโทรทััศน์์และวิิทยุุกระจายเสีียง สาขาวิิชา

เทคโนโลยีีโฆษณาและประชาสัมัพันัธ์ ์สาขาวิชิาเทคโนโลยีี

มััลติิมีีเดีีย สาขาวิิชาเทคโนโลยีีการพิิมพ์์ดิิจิิทััลและบรรจุุภััณฑ์ ์

และสาขาวิิชาเทคโนโลยีีสื่่�อดิิจิิทััล โดยในการสััมภาษณ์์

นัักศึึกษาสามารถเลืือกตอบได้้มากกว่่าหนึ่่�งบริิการที่่�เคยใช้้

หรืือมีีความสนใจ เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ครอบคลุุมและสะท้้อน

ประสบการณ์์จริิงของนัักศึึกษาแต่่ละคน จากนั้้�นนำข้้อมููล

ที่่�ได้้จากการสัมัภาษณ์ม์าวิเิคราะห์แ์ละจัดัทำแบบสอบถาม

เกี่่�ยวกัับประเด็็นย่่อยในแต่่ละหััวข้้อที่่�ได้้จากการสััมภาษณ์์ 

เพื่่�อหาความต้้องการรัับทราบขั้้�นตอนการใช้้บริกิารงานทะเบีียน

และงานพััฒนานัักศึึกษา เพื่่�อเป็็นแนวทางในการดำเนิิน

กระบวนการในขั้้�นตอนถััดไป
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		ขั้้  �นตอนที่่� 2 พัฒันาสื่่�อโมชันักราฟิิกโดยใช้้เทคนิคิ

ไมโครเลิิร์์นนิงิ แบ่่งออกเป็็น 3 ขั้้�นตอน ดังันี้้� 1) ก่่อนการผลิต 

(Pre-Preduction) มีีกระบวนการ ดังันี้้� กำหนดแนวคิดิ เขีียน

บท ออกแบบสตอรี่่�บอร์์ด ออกแบบสไตล์ และลำดัับเนื้้�อหา

ขั้้�นตอน 2) การผลิต (Production) ประกอบด้้วย กระบวนการ

สร้้างภาพกราฟิิก สร้้างแอนิิเมชััน และออกแบบเสีียง  

3) หลังัการผลิติ (Post-Production) ประกอบด้้วย กระบวนการ

ตัดัต่่อ สร้้างเอฟเฟ็็กต์ ตรวจสอบและแก้้ไข			 

		ขั้้  �นตอนที่่� 3 ทดสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือและ

ประเมิินผล การทดสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือ ประกอบไปด้้วย  

1) การประเมิินคุุณภาพสื่่�อโมชัันกราฟิิกโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ      

2) การทดสอบคุุณภาพแบบทดสอบก่่อน-หลัังเรีียน        

ด้้วยการประเมิินค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของข้้อคำถาม     

กัับวััตถุุประสงค์์ (Index of Item-Objective Congruence: 

IOC) ซึ่่�งผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่านเป็น็ผู้้�ประเมินิค่่าความสอดคล้้อง

ของข้้อคำถามในแบบทดสอบ และ 3) การทดสอบคุุณภาพ

แบบสอบถามความพึึงพอใจ โดยการประเมิินค่่าดััชนีี     

ความสอดคล้้องของคำถาม (IOC) นำแบบสอบถามไปทดลองใช้้ 

(Try Out) กัับนัักศึึกษาชั้้�นปีที่่� 3 สาขาวิิชาเทคโนโลยีีสื่่�อ

ดิจิิทิัลั คำนวณค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ของแบบสอบถาม 

ด้้วยสัมัประสิทิธิ์์�แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) เพื่่�อประเมิินระดัับความเชื่่�อถืือ 			 

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

	  	ป ระกอบไปด้้วยเครื่่�องมืือ 4 ประเภท ได้้แก่่ สื่่�อโมชััน

กราฟิิกไมโครเลิร์ิ์นนิงิ แบบสััมภาษณ์์ แบบทดสอบก่่อน-หลัังเรีียน 

แบบประเมิินความพึึงพอใจ โดยมีีรายละเอีียดของเครื่่�องมืือ 

ดัังนี้้�										        

			   1) สื่่�อโมชันักราฟิิก จำนวน 8 สื่่�อ แบ่่งเป็็น 

ด้้านงานทะเบีียน (4 เรื่่�อง) และพััฒนานักัศึึกษา (4 เรื่่�อง) 

ออกแบบและพัฒันาโดยใช้้แนวคิดิไมโครเลิริ์น์นิง ซึ่่�งมีีความยาว

โดยรวมประมาณ 3-5 นาทีี ตรวจสอบคุุณภาพของสื่่�อโมชััน

กราฟิกิโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน แบ่่งเป็น็ ด้้านเนื้้�อหา 

2 ท่่าน ด้้านสื่่�อและการออกแบบ 1 ท่่าน			 

			   2) แบบสำรวจประเด็น็ที่่�ต้้องการทราบข้้อมููล

ในแต่ล่ะหัวัข้้องานทะเบีียนและพัฒันานักัศึึกษา จำนวน 30 คน 

โดยเลืือกลำดัับหััวข้้อที่่�ต้้องการรัับทราบข้้อมููลมากที่่�สุุด 

ดังันี้้� ข้้อมููลเอกสาร ขั้้�นตอนและกระบวนการ ช่่องทางการเข้้าถึึง

ข้้อมููล และช่่องทางการติิดต่่อสอบถามข้้อมููลเพิ่่�มเติิม 

			   3) แบบทดสอบความรู้้�ความเข้้าใจก่่อนและ

หลัังรัับชมสื่่�อโมชัันกราฟิิกแบบไมโครเลิิร์์นนิิง เป็็นแบบ

ปรนััยเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 7 ข้้อ 7 คะแนน ตรวจสอบ

คุุณภาพโดยคำนวณดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) จาก           

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน พบว่่าค่่าดััชนีีความสอดคล้้องสููงกว่่า 

0.80 แสดงให้้เห็็นถึึงความเหมาะสมของแบบทดสอบ 		

			   4) แบบสอบถามเป็น็แบบออนไลน์ ์ประกอบ

ด้้วยคำถามแบบเลืือกตอบ (Likert scale, ตัวัเลืือกหลายตัวั, 

คำถามปลายเปิิด) ทั้้�งหมด 16 ข้้อ แบ่่งออกเป็็น 4 ด้้าน ได้้แก่่ 

ด้้านเน้ื้�อหา (6 ข้้อ) ด้้านการออกแบบ (4 ข้้อ) ด้้านความสะดวก

และเข้้าถึึง (2 ข้้อ) ด้้านประโยชน์์และการนำไปใช้้ (4 ข้้อ) 

โดยใช้้มาตรวััดแบบ 5 ระดัับ วััดค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง

ของแบบสอบถาม พบว่่าอยู่่�ในช่่วง 0.66-1.00 (มณีีรััศมิ์์� 

พัฒันสมบัตัิสิุุข, 2564) ซึ่่�งแสดงถึึงความสอดคล้้องระหว่่าง

เนื้้�อหาและวัตัถุุประสงค์ ์หลังัการปรับัปรุุงตามข้้อเสนอแนะ 

นำแบบสอบถามที่่�ปรัับปรุุงแล้้วไปทดสอบ (Try Out) กัับ

นัักศึึกษา จำนวน 30 คน เพื่่�อทดสอบความเชื่่�อมั่่�นของ

แบบสอบถาม วััดค่่าสััมประสิิทธ์ิ์�แอลฟาของครอนบาค     

ผลการทดสอบพบว่่า แบบสอบถามมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นโดย

รวม 0.97 								      

	 4. การดำเนิินการวิิจััย				  

	 	 1) การสำรวจและวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยการสััมภาษณ์์

เชิิงลึึก (48 คน จาก 6 สาขาวิิชา) เพื่่�อรวบรวมข้้อมููลเกี่่�ยวกัับ

ประสบการณ์์และความต้้องการในการรัับทราบข้้อมููลจาก

ฝ่่ายงานทะเบีียนและฝ่่ายงานพััฒนานัักศึึกษา จากนั้้�น      

นำมาวิเิคราะห์แ์ละสร้้างแบบสอบถาม (30 คน) เพื่่�อสำรวจ

ความต้้องการในการรัับทราบขั้้�นตอนการใช้้บริิการงาน

ทะเบีียนและงานพัฒนานัักศึึกษา และนำข้้อมููลที่่�ได้้          

มาวิิเคราะห์์เพื่่�อระบุุความต้้องการของนัักศึึกษา		

	 2) การพััฒนาสื่่�อโมชัันกราฟิิก ประกอบด้้วยสาม

ขั้้�นตอนหลััก ได้้แก่่ ขั้้�นตอนก่่อนการผลิิต (Pre-Production) 

ประกอบด้้วย การกำหนดแนวคิิดและวััตถุุประสงค์์       

การวิเิคราะห์ผ์ู้้�รัับสาร การเขีียนบท การออกแบบสตอรี่่�บอร์ด์ 

และการกำหนดสไตล์ภ์าพ ขั้้�นตอนการผลิติ (Production) 

ประกอบด้้วย การสร้้างอาร์์ตเวิิร์์ค สร้้างแอนิิเมชััน และ

บันัทึึกเสีียงบรรยาย รวมถึึงออกแบบเสีียงและปรับัลดเสีียง

รบกวน ขั้้�นตอนหลัังการผลิต (Post-Production) 

ประกอบด้้วยการตััดต่่อและเรีียบเรีียงวิิดีีโอ ใส่่คำบรรยาย
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และเสีียงดนตรีีประกอบ 					   

		  3) การทดสอบคุุณภาพสื่่�อโมชัันกราฟิิกโดย         

ผู้้� เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อและเนื้้�อหา มุ่่�งเน้้นการวิิเคราะห์์           

ในประเด็็นด้้านเนื้้�อหาและการออกแบบ ประกอบด้้วย     

การหาค่่าดัชันีีความสอดคล้้องของแบบทดสอบก่่อน-หลังัเรีียน 

การหาค่่า IOC ร่่วมกัับค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถาม 

การประเมิินประสิิทธิิภาพของสื่่�อโมชัันกราฟิิกที่่�พััฒนาขึ้้�น 

ผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนินิการทดลองกับักลุ่�มตัวัอย่่างจากการทดสอบ

ก่่อนเรีียน (Pre-test) เพ่ื่�อวััดระดัับความรู้้�พื้้�นฐาน              

ของตััวอย่่าง และทำการทดสอบหลัังเรีียน (Post-test)   

ภายหลังัการรับัชมสื่่�อ สุุดท้้ายทำการประเมินิความพึึงพอใจ

ต่อ่สื่่�อโมชัันกราฟิิกในด้้านต่่าง ๆ  เช่่น เน้ื้�อหา การออกแบบ 

และการนำเสนอ เป็็นต้้น					   

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล และการใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง 	

		ก  ารวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพ่ื่�อประเมิินประสิิทธิิภาพ

ของสื่่�อโมชัันกราฟิิกใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ร้้อยละ      

ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) เพื่่�อแสดงลัักษณะทั่่�วไปของข้้อมููล รวมทั้้�ง    

การเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนและหลัังการรัับชมสื่่�อโมชััน

กราฟิิก สำหรัับการวิิเคราะห์์ระดัับความพึึงพอใจของผู้้�ชม

ต่่อสื่่�อในแต่่ละประเด็็น โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจ        

ต่่อจากนั้้�น ดำเนิินการตรวจสอบลัักษณะการแจกแจงของ

ข้้อมููลด้้วยการทดสอบ Shapiro-Wilk เพื่่�อพิิจารณาว่่า

ข้้อมููลมีีการแจกแจงแบบปกติิหรืือไม่่ หากข้้อมููลมีีการ

แจกแจงแบบปกติิ จะใช้้การทดสอบทางสถิิติิแบบพาราเมตริิก 

(Parametric) ได้้แก่่ การทดสอบค่่าทีีแบบจัับคู่่� (Paired 

t-test) สำหรัับการเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนและหลััง และ

การวิิเคราะห์์ความแปรปรวนทางเดีียว (One-Way ANOVA) 

สำหรับัการเปรีียบเทีียบระหว่่างกลุ่�มจำแนกตามสถานภาพ

นักัศึึกษาชั้้�นปี  ในกรณีีที่่�ข้้อมููลมีีการกระจายตัวัแบบไม่่ปกติ 

จะใช้้การทดสอบแบบนอนพาราเมตริก (Nonparametric) 

ได้้แก่่ การทดสอบ Wilcoxon Signed-Rank Testและ 

Kruskal-Wallis Test โดยกำหนดระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ

ไว้้ที่่� .05

ผลการวิิจััย

	 1. ผลการวิิจััยเพื่่�อออกแบบและพััฒนาสื่่�อโมชัันกราฟิิกแบบไมโครเลิิร์์นนิิง สำหรัับงานทะเบีียนและงานพััฒนา

นักัศึึกษา มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีีราชมงคลธัญับุุรีี มีีรายละเอีียด ดัังนี้้�						    

		  1.1 ผลการวิิเคราะห์์เพื่่�อออกแบบสื่่�อโมชัันกราฟิิกแบบไมโครเลิร์ิ์นนิงิ แสดงตารางที่่� 1-3

ตารางที่่� 1 ผลวิเิคราะห์์ความต้้องการทราบข้้อมููลและประเภทสื่่�อที่่�ต้้องรับัทราบข้้อมููลในงานทะเบีียนและพัฒันานักัศึึกษา

งานทะเบียนและพัฒนานักศึกษา ร้อยละ (%)

ด้านงานทะเบียน

1.การลงทะเบียนเรียน 35.56

2.การเพิ่ม - ถอน รายวิชา 22.22

3.การผ่อนผันค่าเทอม 17.78

4.การแจ้งสำ�เร็จการศึกษาและการขึ้นทะเบียนบัณฑิต 13.33

ค่าเฉลี่ย 22.22

ด้านพัฒนานักศึกษา

1.การบริการด้านงานกองทุน 19.35

2.การบริการด้านกองทุนเงินให้กู้ยืมเพื่อการศึกษา (กยศ.) 19.35

3.การให้บริการหารายได้พิเศษระหว่างเรียน 15.05

4. การบริการด้านกู้ยืมเงินฉุกเฉิน 11.83

ค่าเฉลี่ย 16.40
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งานทะเบียนและพัฒนานักศึกษา ร้อยละ (%)

ประเภทสื่อที่ต้องรับทราบข้อมูล

1.โมชันกราฟิก (Motion graphics) 45.83

2.อินโฟกราฟิก (Infographic) 30.21

3.สื่อวิดิทัศน์ (Video) 19.79

4.แอนิเมชัน (Animation) 4.17

ค่าเฉลี่ย 25.00

ค่าเฉลี่ยรวม 21.21

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่า นักัศึึกษามีีความต้้องการใช้้บริกิารด้้านงานทะเบีียนและพัฒันานักัศึึกษาในหลายด้้าน โดย

หัวัข้้องานทะเบีียนที่่�นักัศึึกษาต้้องการรับัทราบข้้อมููลมากที่่�สุุด 4 อันัดับัแรก ได้้แก่่ การลงทะเบีียนเรีียน (ร้้อยละ 35.56) 

การเพิ่่�ม-ถอนรายวิชิา (ร้้อยละ 22.22) การผ่่อนผันัค่่าเล่่าเรีียน (ร้้อยละ 17.78) และการแจ้้งสำเร็จ็การศึึกษาและการขึ้้�น

ทะเบีียนบัณัฑิิต (ร้้อยละ 13.33) สำหรัับด้้านงานพัฒันานักัศึึกษา พบว่่า นักัศึึกษาต้้องการรับัทราบข้้อมููลเกี่่�ยวกับับริกิาร

ด้้านกองทุุนและกองทุุนเงิินให้้กู้้�ยืืมเพ่ื่�อการศึึกษา (ร้้อยละ 19.35) การให้้บริกิารการหารายได้้พิเิศษ (ร้้อยละ 15.05) และ

บริิการด้้านเงิินกู้้�ยืืมฉุุกเฉิิน (ร้้อยละ 11.83) ในส่่วนของประเภทสื่่�อที่่�นักัศึึกษาต้้องการให้้นำเสนอข้้อมููล พบว่่า สื่่�อประเภท

โมชัันกราฟิิก (ร้้อยละ 45.83) อินิโฟกราฟิิก (ร้้อยละ 30.21) สื่่�อวีีดีีทัศัน์์ (ร้้อยละ 19.79) และแอนิเิมชันั (ร้้อยละ 4.17) 

ตามลำดับั

ตารางที่่� 2 วิิเคราะห์์ประเด็็นที่่�ต้้องการทราบข้้อมููลในแต่่ละหััวข้้อของงานทะเบีียน 4 อัันดัับแรก

หัวข้องานทะเบียน/ประเด็น
ความต้องการ                   
รับทราบข้อมูล

การแปลผล

การลงทะเบียนออนไลน์

1.ข้อมูลเอกสารประกอบการขึ้นทะเบียนเรียนออนไลน์ 4.03 ± 0.96 มาก

2.ขั้นตอน/กระบวนการ การลงทะเบียนเรียนออนไลน์ 3.90 ± 0.96 มาก

3.ช่องทางการเข้าถึงข้อมูล 3.40 ± 0.93 ปานกลาง

4.ช่องทางการติดต่อสอบถามเพิ่มเติม 3.67 ± 0.96 มาก

ค่าเฉลี่ย 3.75 ± 0.95 มาก

การเพิ่ม-ถอนรายวิชาออนไลน์

1.ขั้นตอน/กระบวนการ การเพิ่มถอนรายวิชา 4.17 ± 0.95 มาก

2.ช่องทางการเข้าถึงข้อมูล 3.57 ± 0.94 มาก

3.ช่วงเวลาการเพิ่ม-ถอนรายวิชา 3.87 ± 0.97 มาก

4.ช่องทางการติดต่อสอบถามเพิ่มเติม 4.13 ± 0.78 มาก

ค่าเฉลี่ย 3.94 ± 0.91 มาก

การแจ้งสำ�เร็จการศึกษาและการขึ้นทะเบียนบัณฑิต

1.คุณสมบัติการขอสำ�เร็จการศึกษาและการขึ้นทะเบียนบัณฑิต 4.40 ± 0.68 มาก

2.ขั้นตอน/กระบวนการ การขอสำ�เร็จการศึกษาและขึ้นทะเบียนบัณฑิต 4.37 ± 0.81 มาก

3.ช่วงเวลาการแจ้งสำ�เร็จการศึกษาและขึ้นทะเบียนบัณฑิต 3.97 ± 0.81 มาก
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หัวข้องานทะเบียน/ประเด็น
ความต้องการ                   
รับทราบข้อมูล

การแปลผล

4.ช่องทางการเข้าถึงข้อมูลและติดต่อสอบถามเพิ่มเติม 3.70 ± 1.06 มาก

5.เอกสารประกอบการขอสำ�เร็จการศึกษาและขอขึ้นทะเบียนบัณฑิต 4.30 ± 0.79 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.15 ± 0.83 มาก

การผ่อนผันค่าเทอม

1.ขั้นตอน/กระบวนการ การผ่อนผันค่าเทอม 4.43 ± 0.77 มาก

2.เอกสารประกอบการผ่อนผันค่าเทอม 4.27 ± 0.87 มาก

3.ช่องทางการเข้าถึงข้อมูลและติดต่อสอบถามเพิ่มเติม 3.73 ± 0.87 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.14 ± 0.84 มาก

ค่าเฉลี่ยรวม 3.99 ± 0.88 มาก

หมายเหตุ ุ	ค่่าเฉลี่่�ย ± ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ของความต้้องการรัับทราบข้้อมููลในแต่่ละประเด็็น

	จ ากตารางที่่� 2 เป็็นการสำรวจเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับประเด็็นที่่�นัักศึึกษาต้้องการรัับทราบข้้อมููล โดยอ้้างอิิงจากผลลััพธ์์  

ที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ในขั้้�นตอนที่่� 1 กับัตัวัอย่่างจำนวน 30 คน ผลการวิิเคราะห์์สถานภาพทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถาม 

พบว่่าผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่เป็น็นักศึึกษาชั้้�นปีทีี่่� 3 (ร้้อยละ 43.33) และสาขาเทคโนโลยีีสื่่�อดิจิิทิัลั (ร้้อยละ 33.33) 

ผลการสำรวจ พบว่่า นักัศึึกษามีีความต้้องการรัับทราบข้้อมููลทั้้�งในด้้านงานทะเบีียนและงานพัฒนานักัศึึกษา โดยสามารถ

สรุุปประเด็็นที่่�สำคััญในแต่่ละด้้านได้้ ดัังนี้้� ด้้านงานทะเบีียน ได้้แก่่ การลงทะเบีียนเรีียนออนไลน์์ การเพิ่่�ม-ถอนรายวิิชา

ออนไลน์์ การผ่่อนผัันค่่าเทอม และการแจ้้งสำเร็็จการศึึกษาและการขึ้้�นทะเบีียนบััณฑิิต ด้้านพััฒนานัักศึึกษา มีีประเด็็น

สำคััญ ได้้แก่่ การบริิการด้้านงานกองทุุน การบริิการด้้านกองทุุนเงิินให้้กู้้�ยืืมเพื่่�อการศึึกษา (กยศ.) การให้้บริิการ                

หารายได้้พิิเศษระหว่่างเรีียน และการกู้้�ยิิมเงิินฉุุกเฉิิน ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานความต้้องการรัับทราบข้้อมููล 

ตารางที่่� 3 วิิเคราะห์์ประเด็็นที่่�ต้้องการทราบข้้อมููลในแต่่ละหััวข้้อของงานพััฒนานัักศึึกษา 4 อัันดัับแรก

หัวข้องานพัฒนานักศึกษา/ประเด็น
ความต้องการ        
รับทราบข้อมูล

การแปลผล

การบริการด้านงานกองทุน

1.คุณสมบัติของผู้การขอสมัครรับทุนการศึกษา 4.07 ± 0.87 มาก

2.ขั้นตอน/กระบวนการ การขอสมัครรับทุนการศึกษา 4.17 ± 0.91 มาก

3.เอกสารประกอบการขอสมัครรับทุนการศึกษา 3.97 ± 0.81 มาก

4.ช่องทางการเข้าถึงข้อมูลและติดต่อสอบถามเพิ่มเติม 4.13 ± 0.82 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.09 ± 0.85 มาก

การบริการด้านกองทุนเงินให้กู้ยืมเพื่อการศึกษา (กยศ.)

1.ประเภทของเงินกู้ กยศ. 3.37 ± 1.00 ปานกลาง

2.คุณสมบัติของผู้การขอกู้ยืมกยศ. 4.07 ± 1.14 มาก

3.ขั้นตอน/กระบวนการ การกู้ยืมกยศ. 4.23 ± 0.90 มาก

4.เอกสารประกอบการกู้ยืมกยศ. 4.43 ± 0.86 มาก

5.ช่องทางการชำ�ระเงินคืน 3.80 ± 0.81 มาก

6.ช่องทางการเข้าถึงข้อมูลและติดต่อสอบถามเพิ่มเติม 4.00 ± 0.87 มาก

ค่าเฉลี่ย 3.98 ± 0.93 มาก
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หัวข้องานพัฒนานักศึกษา/ประเด็น
ความต้องการ        
รับทราบข้อมูล

การแปลผล

การให้บริการงานหารายได้พิเศษระหว่างเรียน

1.ประเภทงาน Part-time 3.53 ± 1.20 มาก

2.ค่าตอบแทนของงาน Part-time ภายในมหาวิทยาลัย 4.23 ± 0.77 มาก

3.ขั้นตอน/กระบวนการ การเบิกจ่ายค่าตอบแทน 3.87 ± 1.07 มาก

4.เอกสารประกอบการเบิกจ่ายค่าตอบแทน 4.00 ± 1.11 มาก

5.ช่องทางการเข้าถึงข้อมูลและติดต่อสอบถามเพิ่มเติม 4.10 ± 0.86 มาก

ค่าเฉลี่ย 3.95 ± 1.00 มาก

การกู้ยืมเงินฉุกเฉิน

1.คุณสมบัติของผู้การขอกู้ยืมเงินฉุกเฉิน 4.30 ± 0.75 มาก

2.ขั้นตอน/กระบวนการ การกู้ยืมเงินฉุกเฉิน 4.50 ± 0.68 มากที่สุด

3.เอกสารประกอบการกู้ยืมเงินฉุกเฉิน 4.17 ± 0.83 มาก

4.ช่องทางการชำ�ระเงินคืน 3.87 ± 0.94 มาก

5.ช่องทางการเข้าถึงข้อมูลและติดต่อสอบถามเพิ่มเติม 4.00 ± 0.95 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.17 ± 0.83 มาก

ค่าเฉลี่ยรวม 4.04 ± 0.91 มาก

หมายเหตุุ 	ค่่าเฉลี่่�ย ± ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ของความต้้องการรัับทราบข้้อมููลในแต่่ละประเด็็น

	จ ากตารางที่่� 3 พบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถามมีีความต้้องการรัับทราบข้้อมููลทั้้�งงานทะเบีียนและด้้านพัฒันานักัศึึกษา 

โดยในแต่่ละด้้านมีีประเด็น็สำคััญ 4 อันัดับแรก ดังันี้้�ด้้านงานทะเบีียน ได้้แก่่ การลงทะเบีียนเรีียนออนไลน์์ การเพิ่่�ม-ถอน

รายวิิชาออนไลน์์ การผ่่อนผัันค่่าเทอม และการแจ้้งสำเร็็จการศึึกษาและการขึ้้�นทะเบีียนบัณฑิิต ด้้านพััฒนานัักศึึกษา            

มีีประเด็น็สำคัญั ได้้แก่่ การบริกิารด้้านงานกองทุุน การบริกิารด้้านกองทุุนเงินิให้้กู้�ยืืมเพื่่�อการศึึกษา (กยศ.) การให้้บริกิาร

หารายได้้พิเศษระหว่่างเรีียน และการกู้้�ยิมิเงิินฉุุกเฉินิ 

			   1.2 ผลการพััฒนาสื่่�อโมชัันกราฟิิกสำหรัับงานทะเบีียนนัักศึึกษาและพััฒนานัักศึึกษา			 

				ก    ารพััฒนาสื่่�อโมชัันกราฟิิกจำนวน 8 เรื่่�อง (งานทะเบีียน 4 เรื่่�องและงานพัฒนานัักศึึกษา 4 เรื่่�อง) 

ตััวอย่่างสื่่�อโมชัันกราฟิิก ดัังแสดงในภาพที่่� 1 และ 2 ตามลำดัับ ผลการออกแบบสื่่�อโมชันักราฟิิกที่่�มีีลักัษณะที่่�สอดคล้้อง

กับัแนวคิดิไมโครเลิร์ิ์นนิงิซ่ึ่�งเน้้นการนำเสนอข้้อมููลในรููปแบบที่่�กระชับั ชัดัเจน และสามารถสื่่�อสารเนื้้�อหาได้้ภายในระยะเวลา

อันัสั้้�น โดยการพัฒันาสื่่�อประกอบด้้วย ดังันี้้�									       

			   1. ภาพประกอบและแอนิเิมชันั ออกแบบเรีียบง่่าย ใช้้การเคลื่่�อนไหวที่่�ไม่่ซับซ้้อน เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�ชมสามารถ

ติดิตามเน้ื้�อหาได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง โดยไม่่รู้้�สึึกสับัสนหรืือน่่าเบื่่�อ							     

			   2. ข้้อความ ใช้้ข้้อความสั้้�น กระชับั และตรงประเด็น็ เพ่ื่�อสรุุปใจความสำคัญัของเนื้้�อหา ช่่วยให้้ผู้้�รับัสาร

สามารถจับัประเด็็นได้้อย่่างรวดเร็็วภายในเวลาอันัจำกัดั								      

			   3. สีี เลืือกใช้้โทนสีีที่่�เหมาะสมกับัเนื้้�อหาและกลุ่�มเป้้าหมาย เช่่น สีีที่่�สร้้างความรู้้�สึึกน่่าเชื่่�อถืือ สดใส หรืือ   

ส่่งเสริิมสมาธิิ ทั้้�งยังัช่่วยเน้้นจุุดสำคััญในแต่่ละช่่วงของเนื้้�อหา							     

			   4. เสีียง มีีการบันัทึึกเสีียงบรรยายประกอบด้้วยน้้ำเสีียงที่่�ชััดเจน มีีจังัหวะเหมาะสม และไม่่มีีเสีียงรบกวน 

ซ่ึ่�งช่่วยเสริิมความเข้้าใจของผู้้�ชม พร้้อมทั้้�งมีีการใช้้ดนตรีีประกอบเบา ๆ เพื่่�อสร้้างบรรยากาศที่่�ผ่่อนคลาย



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	จ ากผลการประเมินิโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญสะท้้อนให้้เห็็นว่่าสื่่�อที่่�พัฒันาขึ้้�นมีีคุุณภาพทั้้�งด้้านเน้ื้�อหา (ค่่าเฉลี่่�ย 4.78)และด้้าน

การออกแบบสื่่�อ (ค่่าเฉลี่่�ย 4.29) ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับดีีถึึงดีีมาก แสดงถึึงประสิทิธิภิาพของสื่่�อในการถ่่ายทอดข้้อมููลที่่�สอดคล้้อง

กับัวััตถุุประสงค์์ของการวิจัิัยและแนวทางการเรีียนรู้้�ในยุุคดิจิิทัิัล 

ภาพที่่� 1 ตััวอย่่างสื่่�อหััวข้้องานทะเบีียนเรื่่�องงานทะเบีียนนัักศึึกษา

ภาพที่่� 2 ตััวอย่่างสื่่�อหััวข้้องานทะเบีียนเรื่่�องงานพััฒนานัักศึึกษา

	 2. ผลการวิจิัยัเพ่ื่�อเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจและความเข้้าใจก่่อนและหลัังการรับัชมสื่่�อโมชันักราฟิิกแบบไมโครเลิร์ิ์นนิงิ 

แสดงตารางที่่� 4 และ 5 ตามลำดับั										        

ตารางที่่� 4 ผลความพึึงพอใจด้้านงานทะเบีียนและพัฒันานักัศึึกษาโดยใช้้สถิติิ ิKruskal-Wallis จำแนกตามชั้้�นปี (n=330)

รายการประเมิน

ค่าเฉลี่ย

p-valueชั้นปีที่ 1 
(n=103)

ชั้นปีที่ 2 
(n=83)

ชั้นปีที่ 3 
(n=59)

ชั้นปีที่ 4 
(n=85)

ด้านเนื้อหา 4.19 4.21 4.26 4.45 <0.001*
ด้านการออกแบบ 4.22 4.17 4.19 4.43 <0.001*

ด้านความสะดวกและการเข้าถึง 4.17 4.22 4.12 4.53 0.001*

ด้านประโยชน์และการนำ�ไปใช้ 4.33 4.34 4.35 4.65 <0.001*

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05											         

	 จากตารางที่่� 4 พบว่่า นักัศึึกษาทุุกชั้้�นปีมีีระดับัความพึึงพอใจอยู่่�ในระดับัมาก โดยเฉพาะในด้้าน ประโยชน์และการนำไปใช้้     
ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในช่่วง 4.33–4.65 คะแนน อย่่างไรก็ต็าม ผลการทดสอบสถิติิพิบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจของนักัศึึกษา        
ในแต่่ละชั้้�นปีมีีความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติทิี่่� .05 นอกจากนี้้� ยังัพบแนวโน้้มว่่า นักัศึึกษาในชั้้�นปีที่่�สููงขึ้้�นมีีคะแนน
ความพึึงพอใจต่่อสื่่�อสููงกว่่านัักศึึกษาในชั้้�นปีที่่�ต่่ำกว่่า ซ่ึ่�งอาจสะท้้อนถึึงระดับัประสบการณ์์ที่่�มากขึ้้�น และการรับัรู้้�ถึึงคุุณค่่า
หรืือประโยชน์ของสื่่�อโมชัันกราฟิิกในบริิบทของการรัับข้้อมููลด้้านงานทะเบีียนและพััฒนานัักศึึกษาได้้อย่่างชััดเจน ผลการ
วิเิคราะห์์น้ี้�จึึงชี้้�ให้้เห็น็ว่่า ระดับัชั้้�นปีของนักัศึึกษาเป็็นปััจจัยัที่่�ส่่งผลต่่อระดับัความพึึงพอใจต่่อสื่่�อโมชันักราฟิิกอย่่างมีีนัยสำคัญั

ตารางที่่� 5 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนและหลัังรัับชมสื่่�อด้้านงานทะเบีียนและพััฒนานัักศึึกษา (n=330)

การทดสอบ คะแนนเต็ม S.D.
ค่าสถิติทดสอบ

วิลคอกซัน

P            
                                                                                                                                                                                         Two-tailed)

คะแนนก่อนเรียน 7 3.11 1.50
1398 <0.001*

คะแนนหลังเรียน 7 5.53 1.43

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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	ผ ลการวิิเคราะห์์สถานภาพทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถามความรู้้�ความเข้้าใจก่่อนและหลัังรัับชมสื่่�อ ซ่ึ่�งประกอบไปด้้วย
ข้้อมููลเพศ ชั้้�นปี และสาขาวิิชา พบว่่าผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่เป็็นเพศหญิงิ คิดิเป็็นร้้อยละ 56.1 ซึ่่�งมีีจำนวนมากกว่่า  
เพศชายอย่่างชััดเจน เมื่่�อพิิจารณาในส่่วนของชั้้�นปี พบว่่านัักศึึกษาส่่วนใหญ่่ที่่�ตอบแบบสอบถามเป็็นนัักศึึกษาชั้้�นปีที่่� 1           
คิดิเป็็นร้้อยละ 31.2 รองลงมาคืือนักัศึึกษาชั้้�นปีที่่� 4 คิดิเป็็นร้้อยละ 25.8 นักัศึึกษาชั้้�นปีที่่� 2 คิดิเป็็นร้้อยละ 25.2 และนักัศึึกษา
ชั้้�นปีที่่� 3 คิดิเป็็นร้้อยละ 17.9 ตามลำดัับ ในส่่วนของสาขาวิิชา พบว่่านัักศึึกษาส่่วนใหญ่่ที่่�ตอบแบบสอบถามศึึกษาอยู่่�ในสาขา
วิชิาเทคโนโลยีีการโฆษณาและประชาสัมัพันัธ์ คิดิเป็็นร้้อยละ 16.4 ซึ่่�งเป็็นสัดัส่่วนที่่�มากที่่�สุุดเมื่่�อเทีียบกับัสาขาวิิชาอื่่�น ๆ	
	ผ ลคะแนนก่่อนและหลัังรัับชมสื่่�อเป็็นการเก็็บข้้อมููลเชิิงปริิมาณ ก่่อนจะทำการทดสอบทางสถิิติิในขั้้�นตอนต่่อไป            
ผู้้�วิจิัยัได้้ทำการการทดสอบการแจกแจงปกติ ิด้้วยการวัดัค่่าสถิติิ ิ Shapiro-Wilk Test ผลการทดสอบพบว่่า ข้้อมููลคะแนน
ก่่อนและหลังัรับัชมสื่่�อมีีการกระจายตััวแบบไม่่ปกติ ิซึ่่�งบ่่งช้ี้�ว่่าข้้อมููลไม่่เป็็นไปตามการแจกแจงปกติ ิดังันั้้�นกระบวนการวิเิคราะห์์
ทางสถิิติิจึึงใช้้การทดสอบแบบนอนพาราเมตริก กำหนดระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05 และทดสอบแบบสองทาง เช่่น            
การทดสอบวิิลคอกซัน เปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนและหลัังการรัับชมสื่่�อโมชัันกราฟิิกของตััวอย่่างจำนวน 330 คน พบว่่า    
คะแนนเฉลี่่�ยก่่อนรัับชมสื่่�อ 3.11 คะแนน คะแนนเฉลี่่�ยหลัังรัับชมสื่่�อ 5.53 คะแนน คะแนนเฉลี่่�ยหลัังรัับชมสื่่�อสููงกว่่า        
คะแนนเฉลี่่�ยก่่อนรับัชมสื่่�ออย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่� .05 

อภิิปรายผลการวิิจััย

	ก ารออกแบบและพััฒนาสื่่�อโมชัันกราฟิิกตามแนวคิิด

ไมโครเลิิร์์นนิิงมีีบทบาทสำคััญในการยกระดัับคุุณภาพ  

ของสื่่�อที่่�ผลิต โดยเฉพาะด้้านความเหมาะสมของเนื้้�อหา

และประสิิทธิิภาพในการสื่่�อสาร เพื่่�อออกแบบสื่่�อที่่�ตอบโจทย์์

การใช้้งานจริิงและเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� (ดลพร ใบบััว 

และคณะ, 2565) แนวคิิดไมโครเลิิร์์นนิิงเน้้นการนำเสนอ

เนื้้�อหาในรููปแบบย่่อย กระชัับ และตรงประเด็็น เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียน

สามารถรัับรู้้�และจดจำข้้อมููลได้้ง่่ายในช่่วงเวลาสั้้�น ๆ ซ่ึ่�ง

สอดคล้้องกัับธรรมชาติิการเรีียนรู้้�ของมนุุษย์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ

สููงสุุดในช่่วง 5-7 นาทีีแรก (ภิิธาดา วอนกล่่ำ, 2566)      

การออกแบบสื่่�อโมชัันกราฟิิกจึึงมุ่่�งเน้้นให้้มีีองค์์ประกอบ

ที่่�หลากหลาย เช่่น ภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหว ข้้อความสรุุปสั้้�น 

สีีสันัที่่�เหมาะสม และเสีียงบรรยายที่่�ชัดัเจน เพ่ื่�อเสริมิสร้้าง

ความเข้้าใจและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน นอกจากนี้้�     

งานวิิจััยยัังชี้้�ให้้เห็็นว่่าการใช้้สื่่�อโมชัันกราฟิิกร่่วมกัับ

เทคนิิคการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือและการแข่่งขันัระหว่่างกลุ่�ม

ด้้วยเกม ช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และเพิ่่�ม         

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ (จุุฑามาศ    

สุุดใสดีี, 2564) แนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงสื่่�อผสม (Cognitive 

Multimedia Learning) ของ Mayer (2020) สนัับสนุุน

การใช้้ภาพเคลื่่�อนไหวและเสีียงบรรยายควบคู่่�กัันเพื่่�อช่่วย

ลดภาระทางความรู้้�  (Cognitive Load) และเพิ่่�ม

ประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้� ขณะที่่�แนวคิิดการวิิเคราะห์์     

ความต้้องการ (Needs Analysis) ของ Dick, Carey, & 

Carey (2015) เน้้นย้้ำความสำคััญของการเข้้าใจผู้้�เรีียน

และบริิบทการเรีียนรู้้�เพื่่�อออกแบบสื่่�อที่่�เหมาะสมและตอบโจทย์ ์

นอกจากนี้้�ยัังมีีงานวิิจััยของ นภััสสร กััลปนาท และ นฤมล 

เทพนวล (2564) ที่่�พบว่่า การพัฒันาสื่่�อโมชันักราฟิกิในองค์ก์ร

สามารถช่่วยเพิ่่�มความเข้้าใจและการเรีียนรู้�ของบุุคลากร

ได้้ เป็็นอย่่างดีี  สื่่� อโมชัันกราฟิิกไม่่ เพีียงแต่่ช่่วยใน

กระบวนการเรีียนรู้�ทางทฤษฎีี แต่่ยัังสามารถเสริิมสร้้าง

การจดจำข้้อมููลในระยะยาวได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ                  

จากการศึึกษาครั้้�งนี้้� พบว่่า การใช้้สื่่�อในรููปแบบดัังกล่่าว

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถจดจำข้้อมููลได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น และสามารถ

ประยุุกต์ใ์ช้ค้วามรู้้�ในสถานการณ์จ์ริงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิผล 

จากผลการวิิจััยยืืนยัันว่่ากระบวนการพััฒนาสื่่�อที่่�วางอยู่่�

บนฐานของการวิิเคราะห์์ความต้้องการการออกแบบ

เชิิงกลยุุทธ์์ และการเลืือกใช้้เทคนิิคที่่�เหมาะสม ส่่งผลต่่อ

คุุณภาพของสื่่�อทั้้�งในเชิิงเนื้้�อหาและรููปแบบ และสามารถ

นำไปประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนาสื่่�อประชาสััมพัันธ์์หรืือ      

สื่่�อการเรีียนรู้้�ในบริิบทอื่่�นได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ		

	จ ากผลความพึึงพอใจของนัักศึึกษาทุุกชั้้�นปีีที่่�มีีต่่อ

สื่่�อโมชัันกราฟิิกแบบไมโครเลิิร์์นนิิงอยู่่�ในระดัับสููง โดย

เฉพาะในเรื่่�องประโยชน์แ์ละการนำไปใช้้จริง (คะแนนเฉลี่่�ย 

4.33–4.65) ผลการวิิเคราะห์์พบว่่าความพึึงพอใจแตกต่่าง

กัันอย่่างมีีนััยสำคััญระหว่่างชั้้�นปีี โดยนัักศึึกษาชั้้�นปีีสููง      

มีีความพึึงพอใจมากกว่่าชั้้�นปีตี่ำ่ อาจเป็น็เพราะมีีประสบการณ์์

และความเข้้าใจเนื้้�อหามากขึ้้�น (พนธกร สุุขประเสริิฐ และ
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คณะ, 2065; ศยามน อิินสะอาด, 2566) ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่า

ชั้้�นปีีเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�มีีผลต่่อความพึึงพอใจต่่อสื่่�อ ดัังนั้้�น

การออกแบบสื่่�อควรคำนึึงถึึงความแตกต่่างของผู้้�เรีียน     

ในแต่่ละชั้้�นปีีเพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้� การวิิเคราะห์์

ข้้อมููลด้้วยสถิิติิทดสอบ Kruskal-Wallis Test แสดงให้้เห็็นว่่า

ระดัับความพึึงพอใจของนัักศึึกษามีีความแตกต่่างกัันอย่่าง

มีีนััยสำคััญในแต่่ละระดัับชั้้�นปีี โดยนัักศึึกษาในระดัับชั้้�นปีี

ที่่�สููงกว่่ามีีแนวโน้้มที่่�จะให้้คะแนนความพึึงพอใจมากกว่่า

นัักศึึกษาในระดัับชั้้�นปีีที่่� ต่่ำกว่่า ซึ่่� งอาจสะท้้อนถึึง

ประสบการณ์์ที่่�สะสมและความคุ้้�นเคยในการใช้้สื่่�อประเภทนี้้�

ที่่�มากกว่่า ผลการวิิจััยน้ี้�สอดคล้้องกับังานวิจัิัยของ นันัทวรรณ 

ทองแดง และราตรีี สุุภาเฮือืง (2567) ที่่�เสนอว่่าการเรีียนรู้้�

ด้้วยสื่่�อโมชัันกราฟิิกสามารถเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�

ได้้อย่่างมีีนัยสำคััญ ซึ่่�งเป็็นการยืืนยันว่่าสื่่�อโมชัันกราฟิิก 

เป็น็เครื่่�องมืือที่่�มีีประสิทิธิภิาพในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้�และ

การรัับรู้้�ข้้อมููลในกลุ่่�มนัักศึึกษา 				  

	จ ากผลความเข้้าใจก่่อนและหลัังการรัับชมสื่่�อโมชััน

กราฟิิกแบบไมโครเลิิร์์นนิิงพบว่่าผู้้�ตอบแบบสอบทดสอบ

ส่่วนใหญ่่มีีค่่าเฉลี่่�ยหลัังรัับชมสื่่�อสููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยก่่อน    

รับัชมสื่่�ออย่่างมีีนัยสำคััญ  ผลการวิิเคราะห์์แสดงให้้เห็็นว่่า  

สื่่�อโมชันักราฟิิกแบบไมโครเลิร์ิ์นนิงิมีีบทบาทที่่�สำคัญัในการ

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจเนื้้�อหาได้้อย่่างรวดเร็็วและ

ง่่ายดายมากขึ้้�น สื่่�อดัังกล่่าวไม่่เพีียงแต่่ช่่วยเสริิมสร้้าง        

ความเข้้าใจเท่่านั้้�น แต่่ยัังสามารถกระตุ้้�นความสนใจและ       

ส่่งเสริมิการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ซึ่่�งเป็็นปััจจัยัที่่�ส่่งผลต่่อการพัฒันา

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และความสามารถในการเรีียนรู้�           

ในระยะยาว ตามแนวคิดิของทฤษฎีีมัลัติมิีีเดีีย (Mayer, 2020) 

สื่่�อโมชัันกราฟิิกที่่�มีีความสั้้�น กระชัับและมีีภาพเคลื่่�อนไหว    

จึึงเป็็นเครื่่�องมืือที่่�เหมาะสมสำหรัับนัักศึึกษาที่่�ต้้องการ         

รัับข้้อมููลอย่่างรวดเร็็วและเข้้าใจง่่าย โดยเฉพาะในบริิบท    

ของงานทะเบีียนและพัฒันานักัศึึกษา ซึ่่�งเน้้นการสื่่�อสารข้้อมููล

ที่่�มีีประสิทิธิภิาพและเข้้าถึึงง่่าย

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 		

		  1.1 ปรับัปรุุงเทคนิคิการนำเสนอเนื้้�อหาให้้เหมาะสม

กัับพฤติิกรรมการรัับชมตามช่่วงอายุุที่่�เปลี่่�ยนไปของสัังคม

ปััจจุุบััน									       

		  1.2 ผลการวิิจััยสามารถนำไปใช้้เป็็นแนวทาง     

ในการพััฒนาสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ในรููปแบบอื่่�น ๆ เช่่น คู่่�มืือ

แนะนำโมชั่่�นกราฟิิก วิิดีีโอสั้้�นแนะนำบริิการหรืือขั้้�นตอน   

วิิธีีการ เพื่่�อตอบสนองการเรีียนรู้้�ของตััวอย่่างต่่อไป		

		  1.3 ข้้อมููลที่่�นำเสนอในสื่่�อควรมีีความกระชัับ 		

ไม่่ซัับซ้้อน และเข้้าใจง่่าย					   

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

		  2.1 ควรศึึกษาและวิิเคราะห์์เทคนิคิการนำเสนอ

ที่่�ทัันสมััยและเหมาะสมกัับบริิบทของยุุคดิิจิิทััล			

		  2.2 พััฒนาแนวทางการออกแบบสื่่�อให้้สามารถ

ดึึงดููดความสนใจและส่่งเสริมิการเรีียนรู้�ของนักัศึึกษารุ่่�นใหม่่	

		  2.3 ส่่งเสริิมการใช้้เทคโนโลยีีและแนวโน้้มใหม่่ ๆ  

เพื่่�อให้้การสื่่�อสารมีีประสิิทธิิภาพและน่่าดึึงดููดมากขึ้้�น
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บทคััดย่่อ

﻿	ก ารวิิจััยครั้้�งนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์ เพื่่�อ 1) พััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐาน
เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักัษะการเรีียนรู้�และนวัตกรรมของนัักศึึกษาปริญญาตรีี มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลศรีีวิชััย 2) ประเมิิน
ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรมของนัักศึึกษา และ 3) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนการสอน
ด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐาน กลุ่�มที่่�ศึึกษาในการวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นนักศึึกษา    
ชั้้�นปีที่่� 2 ระดัับปริญญาตรีีที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาฟิิสิิกส์พื้้�นฐาน (Fundamental Physics) ภาคการศึึกษาที่่� 1            
ปีกีารศึึกษา 2566 จำนวน 32 คน คณะวิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีีการประมง มหาวิทิยาลัยัเทคโนโลยีีราชมงคลศรีีวิชิัยั 
วิทิยาเขตตรังั ด้้วยวิธิีีการคัดัเลืือกแบบเจาะจง เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั 1) แผนการจัดัการเรีียนรู้้� 2) แบบประเมินิทักัษะ
การเรีียนรู้้�และนวััตกรรมของนัักศึึกษา และ 3) แบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักศึึกษามีีต่่อกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� 
วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิพรรณนา ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย (  ) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)				 
	ผ ลการวิิจััย พบว่่า 											         
			   1) กิจิกรรมการเรีียนรู้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐาน (STEM Project-based learning) 
ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� (1) ระบุุและเลืือกปััญหาที่่�ต้้องการแก้้ไข/นวััตกรรมที่่�ต้้องการพััฒนา (2) รวบรวมข้้อมููล
และแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้อง (3) ออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา/คิิดค้้นสร้้างสรรค์์ต้้นแบบนวััตกรรม (4) วางแผนและดำเนิินการ
แก้้ปััญหา (5) การทดสอบ ประเมิิน และปรัับปรุุงนวััตกรรม และ (6) นำเสนอผลการแก้้ปััญหาหรืือผลการพััฒนา
นวััตกรรม 																             
			   2) นัักศึึกษามีีทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม หลัังการเรีียนด้้วยกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับดีี  
( =3.17, S.D.=0.39) 												          
			   3. ระดัับความพึึงพอใจนักศึึกษาที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนการสอน มีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด                     
( =4.50, S.D.=0.50)

คำสำคััญ:  สะเต็็มศึึกษา, ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม
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Abstract 

	 This research aims to: 1) develop learning activities based on the STEM Education Integrated 
with Project-Based Learning to enhance learning and innovation skills of undergraduate students at 
Rajamangala University of Technology Srivijaya; 2) assess the students’ learning and innovation skills; 
and 3) investigate students’ satisfaction toward the implementation of STEM-integrated project-based 
learning activities designed to promote learning and innovation skills. The participants of this study 
consisted of 32 second-year undergraduate students enrolled in Fundamental Physics during the first 
semester of the 2023 academic year at Trang campus. The participants were selected through purposive 
sampling. The research instruments utilized were learning management plans, learning and innovation 
skills assessment form, and student satisfaction questionnaire regarding the STEM-based learning 
activities. Data analysis was conducted using descriptive statistics, including percentage, mean , 
and standard deviation (SD).										        
	 The research findings revealed that the STEM project-based learning consisted of six steps that 
could enhance activities: (1) Identifying and selecting a problem to solve; (2) Gathering relevant 
information and ideas; (3) Designing solutions or creatively developing a prototype of the innovation; 
(4) Planning and implementing the problem-solving process; (5) Testing, evaluating, and refining the 
innovation; and (6) Presenting the problem-solving outcomes or the developed innovation. In addition, 
the students’ learning and innovation skills after the implementation of the learning activities were 
found to be at a good level, with a mean score of ( =3.17, S.D.=0.39) ,As regards the students’ 
satisfaction with the instructional management using STEM project-based learning activities, it was 
found to be at the highest level, with a mean score of ( =4.50, S.D.=0.50)

Keyword:  STEM, Learning and Innovation Skills
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บทนำ 

	 เนื่่�องด้้วยกระแสโลกาภิิวััตน์์และความก้้าวหน้้า    

ทางเทคโนโลยีีในสังคมยุุคศตวรรษที่่� 21 ที่่�ก่่อให้้เกิิด     

ความต้้องการและความท้้าทายใหม่่  สำหรัับบุุคคล องค์์กร 

สัังคม และประเทศในการเสริิมสร้้างขีีดความสามารถ        

ในการแข่่งขันัด้้านนวัตักรรมในระบบเศรษฐกิจิโลก (Khan 

et al., 2019) ดัังนั้้�นทัักษะการเรีียนรู้้� เช่่น การคิิด         

อย่่างมีีวิิจารณญาณ การแก้้ปััญหา การคิิดสร้้างสรรค์์ 

เป็น็ต้้น จึึงเป็น็ทักษะที่่�มีีการกำหนดไว้้ในกรอบแนวคิิดหลักั

สำหรัับทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง           

ในด้้านทักษะการเรีียนรู้�และนวัตกรรมซึ่่�งเป็็นทักัษะพื้้�นฐาน

ที่่�สำคััญที่่�อยู่่�บนยอดของกรอบแนวคิิดทัักษะในศตวรรษ    

ที่่� 21 หรืือที่่�เรีียกว่่า Knowledge and skills rainbow    

ที่่�ประกอบด้้วย ความคิิดสร้้างสรรค์์และนวััตกรรม 

(Creativity and innovation) การคิดิอย่่างมีีวิจิารณญาณ

และการแก้้ปััญหา (Critical thinking and problem 

solving) การสื่่�อสารและความร่่วมมืือ (Communication 

and collaboration) (Trilling & Fadel, 2009; Capraro 

et al., 2013) เนื่่�องจากในอนาคตนั้้�นระบบเศรษฐกิิจจะมีี

ความซับัซ้้อนมากยิ่่�งขึ้้�น นวัตักรรมต่่างๆ โดยเฉพาะในเรื่่�อง

ของเทคโนโลยีี  จะถููกนำมาใช้้ทดแทนการทำงาน                   

ในตำแหน่่งต่่างๆ ทั้้�งด้้านอุุตสาหกรรม เกษตรกรรม และ

การบริิการ ดัังนั้้�นจึึงจำเป็็นต้้องออกแบบการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้

ผู้้�เรีียนเกิิดกระบวนการสร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่และการสร้้าง

ผลการเรีียนรู้�ที่่�มีีผลต่่อทัักษะการเรีียนรู้�และนวัตกรรม              

ในศตวรรษที่่� 21 (ฉััตรดนัยั สุุวรรณรงค์ ์และ สิทิธิพิล อาจอินทร์์, 

2563)											         

	 แนวคิิดการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ที่่�จะเอ้ื้�อให้้ผู้�เรีียน

เกิิดทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรมนั้้�นมีีหลายแนวคิิด 

หลายวิิธีี ซึ่่�งต่่างอยู่่�บนฐานของแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�     

ที่่�เน้้นผู้�เรีียนเป็็นสำคััญพร้้อมทั้้�งจะต้้องส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียน      

ได้้ลงมืือสร้้างนวััตกรรมด้้วยตััวของผู้้�เรีียนเอง ดัังนั้้�น            

ผู้้�สอนจึึงควรตระหนัักถึึงความสำคััญในการจััดกิิจกรรม   

การเรีียนรู้�ที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดทัักษะการเรีียนรู้้�และ

นวััตกรรม อัันจะเป็็นการเตรีียมความพร้้อมให้้กับผู้้�เรีียน

เป็็นบุุคคลที่่�มีีทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 โดยเฉพาะการจััด   

การเรีียนการสอนในระดัับอุุดมศึึกษาจำเป็็นอย่่างยิ่่�ง       

ต้้องส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าว (Capraro et al., 

2013; ธนวรรธณ์์ ศรีีวิิบููลย์์รััตน์์ และอัังคณา อ่่อนธานีี, 

2562; ประทีีป คงเจริญ, 2564)  โดยมุ่่�งเน้้นผู้�เรีียนให้้มีี

ความรู้้�ทั้้�งในสาระสำคััญของวิิชาหลัักและความรู้้�เชิิงบููรณาการ 

ให้้เกิิดทัักษะการเรีียนรู้้�และนวัตกรรม ทัักษะชีีวิิตและ     

การทำงาน และทัักษะด้้านสารสนเทศ สื่่�อ และเทคโนโลยีี 

ซึ่่�งในปััจจุุบันประเทศไทยกำลัังตื่่�นตััวในการสร้้างความตระหนััก

ถึึงความสำคััญของวิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีีในการช่่วย

ผลัักดัันการเปลี่่�ยนแปลงที่่�สำคััญของประเทศ การพััฒนา

เศรษฐกิิจและสัังคมให้้เจริิญก้้าวหน้้า ประกอบกัับปััจจุุบััน

วิทิยาศาสตร์ไ์ด้้เข้้ามามีีบทบาททั้้�งในการดำรงชีีวิติประจำวันั 

และในงานอาชีีพต่่างๆ มากขึ้้�น				  

	ดั งนั้้�นการจััดการเรีียนการสอนจึึงต้้องมีีวิิธีีการ        

ที่่�หลากหลายบููรณาการศาสตร์์เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เตรีียม   

ความพร้้อมรับัการเปลี่่�ยนแปลงตามวิถิีีโลก ซึ่่�งกระบวนการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบสะเต็็มศึึกษาเป็็นทางเลืือกหนึ่่�งในการ

จัดัการเรีียนการสอน ที่่�ตอบโจทย์ส์่่งเสริมิทักัษะการเรีียนรู้้�

และนวััตกรรมแก่่ผู้้�เรีียนได้้ นอกจากนี้้�การจััดการเรีียนรู้้� 

โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน (Project based learning) 

เป็็นการจััดการเรีียนรู้�ที่่�เน้้นการใช้้ปััญหาจริิงเป็็นการเรีียนรู้�

และวิิธีีแสวงหาความรู้้�บนพื้้�นฐานแนวคิิดของ John 

Dewey เป็็นวิธีีสอนที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�

ด้้วยตนเองได้้ (Bell, 2010; Lin et al., 2021; ฤทัยั ประทุุมทอง, 

2565) ซ่ึ่�งการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษา       

ร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐาน (STEM Project-based learning) 

เป็็นแนวทางที่่�เหมาะสมในการพััฒนาทัักษะการคิิดขั้้�นสููง

ของผู้้�เรีียนในระดัับอุุดมศึึกษา ทั้้�งสร้้างองค์์ความรู้้�เพื่่�อแก้้

ปััญหา หรืือสร้้างนวััตกรรมใหม่่ ๆ โดยบููรณาการศาสตร์์

ด้้านวิิทยาศาสตร์์และคณิิตศาสตร์์เพื่่�อสร้้างองค์์ความรู้้�        

รวมถึึงบููรณาการศาสตร์ด้้านเทคโนโลยีีและวิิศวกรรม     

เพื่่�อนำความรู้้�มาออกแบบชิ้้�นงาน สร้้างนวัตกรรม หรืือ      

วิิธีีการเพื่่�อตอบสนองความต้้องการหรืือแก้้ปััญหาที่่�เก่��ยวข้้อง

กับัชีีวิติประจำวันั (Capraro et al., 2013; Kurniahtunnisa 

et al., 2023; ธััญชนก พููนศิิลป์์ และนิินนาท์์ จัันทร์์สููรย์์, 

2566) อัันเป็็นการพััฒนาการเรีียนรู้�และทัักษะที่่�จำเป็็น     

ในศตวรรษที่่� 21 ของผู้้�เรีียนในระดัับอุุดมศึึกษา		

	จ ากปััญหาและความสำคััญข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยจึึงมีี    

ความสนใจที่่�จะพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด       
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สะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ

การเรีียนรู้�และนวัตกรรมของนัักศึึกษาปริญญาตรีี โดยมุ่่�งเน้้น

ให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�เพื่่�อใช้้ในการแก้้ปััญหา รวมทั้้�ง

เน้้นการพััฒนากระบวนการหรืือผลผลิิตใหม่่ ที่่� เป็็น

ประโยชน์์ต่่อการดำเนิินชีีวิิต และสร้้างนวััตกรรมในการ  

เพิ่่�มขีีดความสามารถในการแข่่งขััน

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย						   
	 1. เพื่่�อพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด           

สะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐานที่่�ส่่งเสริิมทัักษะ     

การเรีียนรู้้�และนวััตกรรมของนัักศึึกษา			 

	 2. เพื่่�อประเมินิทักัษะการเรีียนรู้้�และนวัตักรรมของ

นัักศึึกษา										        

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักศึึกษา

กรอบแนวคิิดการวิิจััย 

	 การวิิจััยในครั้้�งน้ี้� ผู้้�วิิจััยต้้องการพััฒนากิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐาน 

(STEM Project-based learning) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ แนวคิิดทฤษฎีีคอนสตรัคชั่่�นนิสิซึ่่�ม (Constructionism) ของ Papert 

and Harel (1991) ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนสร้้างการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรมของ

นัักศึึกษาทั้้�งนี้้� สะเต็็มศึึกษาเป็็นการจััดการเรีียนการสอน ที่่�บููรณาการวิิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีี วิิศวกรรมศาสตร์ และ

คณิิตศาสตร์ โดยเน้้นการสร้้างองค์์ความรู้้�เพื่่�อใช้้ในการแก้้ปััญหา รวมทั้้�งเน้้นการพััฒนากระบวนการหรืือผลผลิตใหม่่       

ที่่�เป็็นประโยชน์ต่่อการดำเนิินชีีวิต และสร้้างนวัตกรรมในการเพิ่่�มขีีดความสามารถในการแข่่งขััน ทั้้�งนี้้�สามารถแสดง    

เป็็นแผนภาพความสััมพัันธ์์ระหว่่างตััวแปรต้้นและตััวแปรตามได้้ ดัังภาพที่่� 1 

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ขอบเขตการวิิจััย

	 1. กลุ่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ นักัศึึกษาปริญิญาตรีีชั้้�นปีที่่� 2 

ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาฟิิสิิกส์์พื้้�นฐาน (Fundamental 

Physics) ในภาคการศึึกษาที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 

1 ห้้องเรีียน จำนวนนัักศึึกษา 32 คนได้้มาโดยวิิธีีการคััดเลืือก่

ตััวอย่่างแบบเจาะจง							     

	 2. ตััวแปร 							     

	     2.1) ตััวแปรอิิสระ (Independent Variable) 

คืือ กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษา   

ร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐาน (STEM Project-based learning) 

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้�และนวัตกรรมของนัักศึึกษา

ปริิญญาตรีี มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลศรีีวิิชััย		

	     2.2) ตััวแปรตาม (Dependent Variable) 

ประกอบด้้วย									       

		  	 2.2.1) ทักัษะการเรีียนรู้้�และนวัตักรรม ประกอบด้้วย

พฤติิกรรมบ่่งชี้้� ดัังนี้้�					          	 - 	

			   - การคิดิอย่่างมีีวิจิารณญาณและการแก้้ปััญหา 

(Critical thinking and Problem-solving)			 

	    		 -การสื่่�อสารและการร่่วมมืือ (Communication 

and Collaboration)							    

	    		 - การสร้้างสรรค์์และนวััตกรรม (Creativity 

and Innovation)								     

			   2.2.2) ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนการ

สอนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษาร่่วม

กัับโครงงานเป็็นฐาน

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	ก ารวิิจััยครั้้�งนี้้�ใช้้รููปแบบวิิธีีวิจััยในรููปแบบการวิิจััย

กึ่่�งทดลอง (Quasi-experimental study) ในชั้้�นเรีียน        

ผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนิินการวิจัิัยและการสร้้างเครื่่�องมืือการวิจิัยัตาม

ลำดัับขั้้�นตอน ดัังนี้้�							     

		  1.  การสร้้างและพััฒนาเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	

			   1.1 การจััดทำแผนการจััดการเรีียนรู้้�		

				    1) แผนการจััดการเรีียนรู้�ตามแนวคิิด    

สะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐาน (STEM Project-

based learning) ที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น โดยพััฒนามาจาก     

รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงานสะเต็็มของนัักการศึึกษา 

ดัังนี้้� กมลรััตน์์ เทอร์์เนอร์์ และคณะ (2561) ชััยชนะ       

วิิวััฒนรััตนบุุตร (2563) และ Morgan et al. (2013)          

ซึ่่�งเป็น็กระบวนการเรีียนรู้�ที่่�บููรณาการศาสตร์ด้้านวิทยาศาสตร์

และคณิิตศาสตร์เพ่ื่�อสร้้างองค์์ความรู้้� รวมถึึงบููรณาการ

ศาสตร์์ด้้านเทคโนโลยีีและวิิศวกรรมเพื่่�อนำความรู้้�              

มาออกแบบชิ้้�นงาน สร้้างนวััตกรรม หรืือวิิธีีการเพื่่�อ       

ตอบสนองความต้้องการหรืือแก้้ปััญหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ     

ชีีวิิตประจำวััน ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�			 

		  		ขั้้  �นที่่� 1 การระบุุและเลืือกปัญัหา ทำความรู้้�จััก

ปััญหา ระบุุและเลืือกปััญหาที่่�ต้้องการแก้้ไข/นวัตกรรมที่่�

ต้้องการพััฒนา								      

				ขั้้    �นที่่� 2 การรวบรวมข้้อมููลและแนวคิิด  

ที่่�เกี่่�ยวข้้อง ลงพื้้�นที่่�จริิงเพื่่�อศึึกษาปััญหาในท้้องถิ่่�นและชุุมชน

ค้้นคว้้าแนวทางการแก้้ปััญหา/สร้้างนวััตกรรม			 

				ขั้้    �นที่่� 3 การออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา/

คิิดค้้นสร้้างสรรค์์ต้้นแบบนวััตกรรม				  

				ขั้้    �นที่่� 4 การวางแผนและดำเนิินการ      

แก้้ปััญหา วางแผน กำหนดขั้้�นตอนและผลลััพธ์์ตลอดการ

ดำเนิินงานแก้้ปััญหา							     

	 			ขั้้   �นที่่� 5 การทดสอบและประเมิินนวัตกรรม 

ทดสอบ ประเมิินผล และปรัับปรุุงนวััตกรรม			 

	 			ขั้้   �นที่่� 6 การนำเสนอผลการสร้้างนวัตักรรม 

นำเสนอวิิธีีการแก้้ปััญหา ผลการแก้้ปััญหาหรืือผลการ

พััฒนานวััตกรรม
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	จ ากขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิดิสะเต็ม็ศึึกษาร่่วมกับัโครงงานเป็น็ฐาน (STEM Project-based learning) 

ทั้้�ง 6 ขั้้�นตอน ผู้้�วิิจััยนำมาออกแบบกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาฟิิสิิกส์์พื้้�นฐาน หน่่วยฟิิสิิกส์์กัับการประยุุกต์์ใช้้ 

จำนวน 5 แผนการจััดการเรีียนรู้้� ใช้้เวลาทำกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนทั้้�งหมด 21 ชั่่�วโมง ดัังตาราง 1

ตาราง 1 รายละเอีียดกิิจกรรมการจัดัการเรีียนรู้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐาน (STEM Project-based learning)

ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ /                          

และความสอดคล้อง /เวลา (นาที)

ลักษณะกิจกรรม พฤติกรรมที่วัดระหว่างเรียน

1. สืบค้นปัญหาเพื่อหาทางออก 

สอดคล้องกับขั้นการเรียนรู้ที่ 1 การระบุ

และเลือกปัญหา (3 ชั่วโมง)

ผู้เรียนทำ�ความรู้จักปัญหา ฝึกคิดวิเคราะห์ความ

สัมพันธ์ของประเด็นปัญหา ระบุและเลือกปัญหาที่

ต้องการแก้ไข/นวัตกรรมที่ต้องการพัฒนา นำ�ไปสู่

การกำ�หนดนิยามปัญหา

การระบุปัญหา                                                

1) การระบุประเด็นปัญหา                                        

2) การกำ�หนดประเด็นปัญหา                                            

3) ระดับความท้าทายของปัญหา

2. ศึกษาค้นคว้าข้อมูลและแนวคิดที่

เกี่ยวข้องกับปัญหา สอดคล้องกับขั้น

การเรียนรู้ที่ 2 การรวบ รวมข้อมูลและ

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง (3 ชั่วโมง)

ผู้เรียนรวบรวม วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล และ

แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อเป็นพื้นฐาน

ประกอบการตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหา 

การออกแบบและพัฒนาเป็นต้นแบบ

การรวบรวมข้อมูล และ

แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา                                                    

1) การค้นหาจัดเก็บข้อมูล                                             

2) การแบ่งปันข้อมูล                                                     

3) การบูรณาการแนวคิดทางสะเต็ม

3. ออกแบบและวางแผนวิธีการแก้ปัญหา/

นวัตกรรม  สอดคล้องกับขั้นการเรียนรู้ที่ 

3 การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา/คิดค้น

สร้างสรรค์ต้นแบบนวัตกรรม และขั้นการ

เรียนรู้ที่ 4 การวางแผนและดำ�เนินการแก้

ปัญหา                           (6 ชั่วโมง)

ผู้เรียนระดมความคิด แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับ

บุคคลอื่น และสะท้อนการคิดเชิงวิพากษ์ นำ�ข้อมูล

ที่ได้จากการรวบรวม วิเคราะห์ สังเคราะห์ มา

ออกแบบและวางแผนแนวทางการแก้ปัญหา/สร้าง

นวัตกรรมที่เหมาะสม 

การออกแบบและวางแผน

วิธีการแก้ปัญหา/นวตักรรม                                                      

1) การบูรณาการแนวคิดทางสะเต็มและ

การเชื่อมโยงกับแนวทางการแก้ปัญหา                               

2) การสร้างข้อคิดเห็นหรือข้อโต้แย้ง                                                 

3) การให้เหตุผลในการเลือกวิธีการแก้ปัญหา

4. ดำ�เนินการและพัฒนานวัตกรรม  

สอดคล้องกับขั้นการเรียนรู้ที่ 5 การ

ทดสอบและประเมินนวัตกรรม (6 ชั่วโมง)

ผู้เรียนออกแบบ กำ�หนดโครงสร้างของต้นแบบ 

เลือกใช้วัสดุได้อย่างเหมาะสม มีการระบุถึงข้อดี ข้อ

เสีย และส่วนอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนออกแบบวิธี

การประเมินนวัตกรรมที่เหมาะสม

การดำ�เนินการและพัฒนานวัตกรรม                                             

1) การสร้างและพัฒนา

นวัตกรรม /แนวทางการแก้ปัญหา                                              

2) คุณภาพของงาน                                  

3) ประโยชน์ของการนำ�ชิ้นงาน/นวัตกรรม

ไปใช้

																	               

				    2) หาคุุณภาพของแผนการจัดัการเรีียนรู้้� โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน ประกอบด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน

การสอนฟิสิกิส์ ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสะเต็็มศึึกษา ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านวิทยาศาสตร์ศึึกษา เพ่ื่�อประเมิินความสอดคล้้อง (IOC) และ

ความเหมาะสมของแผนการจัดัการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 5 แผน พบว่่า แผนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่� 1 เท่่ากับั (0.86, 4.78) แผนการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่� 2 เท่่ากัับ (0.86, 4.61)  แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 เท่่ากัับ (0.90, 4.56) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4 เท่่ากัับ (0.95 

, 4.61) และแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 5 เท่่ากัับ (0.90, 4.56)							     

		  1.2 แบบประเมิินทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม ใช้้ประเมิินหลัังการเรีียนของนัักศึึกษา โดยใช้้เกณฑ์์การให้้

คะแนนแบบ Holistic Rubric ซึ่่�งกำหนดเกณฑ์์แบ่่งพฤติิกรรมบ่่งชี้้� มีี 4 ระดัับ คืือ 4 = ดีีมาก 3 = ดีี 2 = พอใช้้ และ      

1 = ปรับปรุุง ประกอบด้้วย 3 องค์ป์ระกอบ 9 พฤติกิรรมบ่่งชี้้� ดังัตาราง 2 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา (Content 

validity) ของแบบประเมินิทักัษะการเรีียนรู้้�และนวัตักรรม โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน พบว่่า มีีค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง (IOC) 

เท่่ากับั 1.00 และความเหมาะสมของแบบประเมินิทักัษะการเรีียนรู้้�และนวัตักรรม เท่่ากับั 5 แปลผลอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด
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			   1.3 แบบประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 5 ระดัับ     

ตามแนวทางของลิิเคิิร์์ท (Likert. 1932) ซึ่่�งพิิจารณา 3 ด้้าน จำนวน 18 ข้้อ ดัังนี้้� ด้้านกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� 6 ข้้อ 

ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้� 6 ข้้อ และด้้านประโยชน์ที่่�ได้้รับจากการร่่วมปฏิิบััติิกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 6 ข้้อ ดัังตาราง 3      

ผลการประเมินิโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญพบว่่า ค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง พบว่่า มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 1.00 และมีีความเหมาะสมเท่่ากับั 

5 ในระดัับมากที่่�สุุด นอกจากนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้นำแบบประเมิินความพึึงพอใจมาทดสอบความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ด้้วยวิิธีีการ

หาค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟ่่าของครอนบาร์์ค (Cronbach’s Alpha Coefficient)  ซึ่่�งได้้ค่่าเท่่ากัับ  0.913

ผลการวิิจััย

	 1. ผลการประเมิินทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรมของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด        

สะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐาน (STEM Project-based learning) 						    

		ผ  ลการประเมิินทัักษะการเรีียนรู้�และนวััตกรรมของนัักศึึกษาแบ่่งออกเป็็น 2 ระยะ ประกอบด้้วย ผลการ

ประเมินิระหว่่างการเรีียนในแต่ล่ะแผนการจัดัการเรีียนรู้้� และ ผลการประเมินิทักัษะการเรีียนรู้้�และนวัตักรรมของผู้้�เรีียน

ผ่่านการเรีียนด้้วยจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ฯ รายละเอีียดดัังนี้้�							     

		  1.1 ผลการประเมิินทักษะการเรีียนรู้�และนวัตกรรมระหว่่างการเรีียนในแต่่ละแผนการจััดการเรีียนรู้�ฯ             

โดยพิิจารณา 5 ด้้าน ประกอบด้้วย 1) การระบุุปััญหา 2) การรวบรวมข้้อมููล และแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหา 3) การออกแบบ

และวางแผนวิิธีีการแก้้ปััญหา/นวััตกรรม 4) การดำเนิินการและพััฒนานวััตกรรม และ 5) การนำเสนอผลงานและประเมิินผล 

โดยประเมินิตามแผนการจัดัการเรีียนรู้� 5 แผน ซึ่่�งในแต่่ละแผนฯจะประเมิินทักัษะการเรีียนรู้�และนวัตักรรมระหว่่างเรีียน 

3 ประเด็็นย่่อย ดัังตาราง 1 และใช้้เกณฑ์์การให้้คะแนน ดัังนี้้� ระดัับดีี (9 – 12)  ระดัับพอใช้้ (5 – 8)  และ ระดัับปรัับปรุุง 

(0 – 4) ได้้ผลดัังภาพที่่� 2 โดยทำการประเมิินเป็็นรายกลุ่่�ม โดยแบ่่งกลุ่่�มนัักศึึกษาเป็็น 9 กลุ่่�ม กลุ่่�มละ 3-4 คน ได้้ผลดัังนี้้�

ภาพที่่� 2 เปรีียบเทีียบค่่าคะแนนผลการวิิเคราะห์์ระดัับพฤติิกรรมบ่่งชี้้�ทัักษะการเรีียนรู้้�                                                                                                          

และนวััตกรรมจากแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1-5

	ผ ลการประเมิินทักษะการเรีียนรู้�และนวัตกรรมระหว่่างการเรีียนในแต่่ละแผนการจััดการเรีียนรู้�ฯ เมื่่�อพิิจารณา

ระดัับค่่าคะแนนในด้้านต่่างๆ ของแต่่ละกลุ่่�ม พบว่่า ในภาพรวมนัักศึึกษามีีทัักษะในระดัับดีี 2 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านการดำเนิินการ

และพััฒนานวััตกรรม (8.11)  และด้้านการนำเสนอผลงานและประเมิินผล (8.56)  และระดัับพอใช้้ 3 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้าน

การระบุุปััญหา (6.11) ด้้านการรวบรวมข้้อมููล และแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหา (7.78)  และด้้านการออกแบบและ

วางแผนวิิธีีการแก้้ปััญหา/นวััตกรรม (7.67)  

กลุ่มที่
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		  เมื่่�อพิิจารณาคะแนนรายด้้านของแต่่ละกลุ่่�ม พบว่่า นัักศึึกษาทุุกกลุ่่�มมีีทัักษะด้้านการระบุุปััญหา อยู่่�ในระดัับ 

“พอใช้้” และเป็็นด้้านที่่�มีีคะแนนน้้อยที่่�สุุดเมื่่�อเทีียบกัับด้้านอื่่�นๆ 							    

		  1.2 ผลการประเมิินทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรมของนัักศึึกษากำหนดเกณฑ์์การแปลผล ได้้ดัังนี้้� 		

3.26–4.00 อยู่่�ในระดัับดีีมาก 2.51–3.25 อยู่่�ในระดัับดีี  1.76–2.50 อยู่่�ในระดัับพอใช้้ 1.00–1.75 อยู่่�ในระดัับปรัับปรุุง 

(บุุญชม ศรีีสะอาด. 2560) ดัังตาราง 2									       

ตาราง 2 ผลการประเมิินทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรมของผู้้�เรีียน

ประเด็นการประเมิน Mean S.D. ระดับทักษะ

1. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหา  (Critical thinking and Problemsolving) 3.17 0.37 ดี

   1.1 การระบุปัญหา 3.16 0.37 ดี
   1.2 การรวบรวมข้อมูล และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 3.09 0.30 ดี
   1.3 การวิเคราะห์ ประเมิน และลงข้อสรุป 3.25 0.44 ดี

2. การสื่อสารและการร่วมมือ Communication and Collaboration) 3.20 0.40 ดี

   2.1 การทำ�งานร่วมกับผู้อื่น (การวางแผนทำ�งาน, มีส่วนร่วมและการรับฟังความคิดเห็น) 3.25 0.44 ดี
   2.2 การสื่อสาร (การนำ�เสนอ, การอภิปราย และ การตอบคำ�ถาม) 3.16 0.37 ดี

3. ทักษะด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) 3.16 0.40 ดี
   3.1 การคิดสร้างสรรค ์(ความคิดริเริ่ม และความคิดยืดหยุ่น) 3.22 0.55 ดี
   3.2 การใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 3.16 0.37 ดี
   3.3 ประสิทธิภาพของงาน 3.09 0.30 ดี
   3.4 ความสำ�เร็จของงาน 3.16 0.37 ดี

โดยภาพรวม 3.17 0.39 ดี

	 	จ ากตาราง 2 ผลการประเมิินทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรมของนัักศึึกษาทั้้�ง 3 องค์์ประกอบ โดยภาพรวมอยู่่�          

ในระดัับดีี เมื่่�อพิิจารณาตามองค์์ประกอบ พบว่่า ทุุกองค์์ประกอบนัักศึึกษามีีทัักษะอยู่่�ในระดัับดีี โดยพบว่่า นัักศึึกษาจะ

มีีทัักษะการสื่่�อสารและการร่่วมมืือสููงที่่�สุุด รองลงมาได้้แก่่ ทัักษะการคิิดอย่่างมีีวิจารณญาณ และการแก้้ปััญหา และ

ทัักษะด้้านความคิิดริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์และนวััตกรรมน้้อยที่่�สุุด ตามลำดัับ

	 2. ผลการวิเิคราะห์ค์วามพึึงพอใจของนักัศึึกษาที่่�มีีต่อ่การจัดัการเรีียนการสอนด้้วยกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิดิ

สะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐาน (STEM Project-based learning)  เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม

ตาราง 3 ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักศึึกษา

รายการประเมิน Mean S.D. ระดับความพึงพอใจ

1. ด้านกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 4.53  0.68 มากที่สุด

    1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมนักศึกษาสืบค้นและรวบรวมข้อมูล จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย
ตลอดจนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับบุคคลอื่น เป็นพื้นฐานประกอบการตัดสินใจเพื่อนำ�ไปสู่การหา
แนวทางแก้ปัญหา หรือสร้างนวัตกรรมอย่างมีส่วนร่วมกับชุมชน

4.59  0.67 มากที่สุด

    1.2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมนักศึกษาบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยีและวิศวกรรม เพื่อแก้ปญหา สร้างสรรค์หรือพัฒนาเป็นนวตักรรมได้

4.28  0.63 มาก

    1.3 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญ เช่น การวางแผน การทำ�อย่างเป็นระบบ ฝึกปฏิบัติจริง 
อภิปรายกลุ่ม นำ�เสนอผลงาน เป็นต้น

4.59  0.80 มากที่สุด

    1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการคิด ตัดสินใจและเปิดใจยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น 4.56  0.67 มากที่สุด
    1.5 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมนักศึกษาเกิดการเรียนรู้และทำ�งานร่วมกันเป็นทีม 4.72  0.63 มากที่สุด
    1.6 กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 4.44  0.67 มาก

รายการประเมิน Mean S.D. ระดับความพึงพอใจ
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2. ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 4.59  0.57   มากที่สุด

     2.1 การจัดการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักศึกษามีอิสระในการเรียนรู้ ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ 
แนวทางสำ�หรับการตัดสินใจแก้ปัญหาได้

4.81 0.40          มากที่สุด

     2.2 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้บรรยากาศในการเรียนรู้สนุกสนานเป็นกันเองระหว่างเพื่อนในชั้นเรียน       
ไม่เครียด ไม่กดดัน

4.72 0.46          มากที่สุด

    2.3 การจัดการเรียนรู้น่าสนใจ ทำ�ให้นักศึกษามีความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม 4.56 0.56          มากที่สุด
    2.4 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักศึกษากล้าแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนและบุคคลอื่น 4.56 0.56          มากที่สุด
    2.5 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักศึกษาได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 4.47 0.51          มาก
    2.6 การจัดการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้เรียนรู้ร่วมกันกับชุมชน 4.41 0.95          มาก

3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้
  3.1 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักศึกษาบูรณาการความรู้ทางด้านวิชาชีพและมีความรู้เกี่ยวกับ
ข้อมูลในท้องถิ่นมากยิ่งขึ้น
  3.2 การจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถนำ�ไปประยุกต์ในวิชาชีพได้
  3.3 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักศึกษานำ�ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วันได้
  3.4 การจัดการเรียนรู้ทำ�ให้นักศึกษาได้นำ�ความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและ
วิศวกรรม และศาสตร์ต่าง ๆที่เกี่ยวข้องมาบูรณาการได้ดีขึ้น

  3.5 การจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นพัฒนากระบวนการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักศึกษาประยุกต์ใช้ทักษะ 
และเชื่อมโยงองค์ความรู้นำ�ไปปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหาหรือประกอบอาชีพในอนาคต

  3.6 นักศึกษาพึงพอใจโดยรวม ต่อกิจกรรมสะเต็มศึกษาที่ผ่านมานี้ ระดับใด

4.63
4.47                                                     
          
4.66
4.78
4.47
              
4.72
          
4.66

0.48    
0.51        
       
0.48        
0.42        
0.51        
       
0.46        
       
0.48        

มากที่สุด
มาก
                                                              
มากที่สุด
มากที่สุด
มาก
                                                              
มากที่สุด
                                                                               
มากที่สุด

โดยภาพรวม      4.58     0.58  มากที่สุด

	จ ากตาราง 3 ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนซึ่่�งพิิจารณา 3 ด้้าน จำนวน 18 ข้้อ พบว่่า ในภาพรวมอยู่่�

ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.58, S.D.=0.58)   เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่าผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดทุุกด้้าน 

เรีียงตามลำดัับคะแนนความพึึงพอใจ ดัังนี้้� ด้้านประโยชน์ที่่�ได้้รับจากการร่่วมปฏิิบััติิกิิจกรรมการเรีียนรู้� ( = 4.63,      

S.D.=0.48) ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้� ( = 4.59, S.D.=0.57) และ ด้้านกิจิกรรมการจัดัการเรีียนรู้� ( =4.53, S.D.= 0.68)  

ตามลำดัับ

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด    

สะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐานที่่�ส่่งเสริิมทัักษะ         

การเรีียนรู้้�และนวััตกรรมของนัักศึึกษาปริิญญาตรีี 

มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลศรีีวิชััย สอดคล้้องกัับ

แนวคิดิทฤษฎีคีอนสตรัคัติวิิสิต์์ (Constructivism Theory) 

ของ Piaget (1972) และ Vygotsky (1978) ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียน

สร้้างความรู้้�จากประสบการณ์ต์รงผ่า่นสถานการณ์จ์ริงิและ

การตั้้�งคำถามด้้วยตนเอง นอกจากนี้้� การเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�น   

ยังัสะท้้อนถึึงลักัษณะของ ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ 

(Experiential Learning Theory) ของ Kolb (1984) 

ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การมีีประสบการณ์์ตรง    

การสะท้้อนคิิด การสรุุปเป็็นแนวคิิด และการทดลองหรืือ

ปฏิิบััติจิริง  โดยผู้้�เรีียนได้้นำประสบการณ์์หรืือบริิบทปััญหา

ที่่�เผชิิญมาวิิเคราะห์์ เชื่่�อมโยงกัับความรู้้�เดิิม เพื่่�อตััดสิินใจ

เลืือกปััญหาหรืือพััฒนานวััตกรรมอย่่างเหมาะสม และ

สอดคล้้องกับัทฤษฎี ีConstructionism ของ Papert and 

Harel (1991) ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนสร้้างการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือ

ปฏิิบััติิ การจััดการเรีียนรู้� ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�    

ขั้้�นที่่� 1 การระบุุและเลืือกปััญหา ทำความรู้้�จัักปััญหา ระบุุ

และเลืือกปัญัหาที่่�ต้้องการแก้้ไข/นวัตกรรมที่่�ต้้องการพััฒนา 

ขั้้�นที่่� 2 การรวบรวมข้้อมููลและแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้อง ลงพื้้�นที่่�จริิง

เพื่่�อศึึกษาปััญหาในท้้องถิ่่�นและชุุมชน ค้้นคว้้าแนวทาง    

การแก้้ปััญหา/สร้้างนวัตักรรม ขั้้�นที่่� 3 การออกแบบวิธิีีการ

แก้้ปััญหา/คิิดค้้นสร้้างสรรค์์ต้้นแบบนวัตกรรม ขั้้�นที่่� 4      

การวางแผนและดำเนิินการแก้้ปััญหา วางแผน กำหนด     

ขั้้�นตอนและผลลััพธ์ต์ลอดการดำเนิินงานแก้้ปัญัหา ขั้้�นที่่� 5 

การทดสอบและประเมิินนวัตกรรม ทดสอบ ประเมิินผล 

และปรัับปรุุงนวััตกรรม และ ขั้้�นที่่� 6 การนำเสนอผล        

การสร้้างนวัตกรรม นำเสนอวิิธีีการแก้้ปััญหา ผลการ        

แก้้ปัญัหาหรืือผลการพััฒนานวัตกรรม จากขั้้�นตอนดังกล่่าว
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ผู้้�วิิจััยได้้นำมาออกแบบการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้แผนการ

จััดการเรีียนรู้้�จำนวน 5 แผนการเรีียนรู้้� ดัังน้ี้� แผนการ

จััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 สืืบค้้นปััญหาเพื่่�อหาทางออก สอดคล้้อง

กัับขั้้�นการเรีียนรู้�ที่่� 1 เป็็นการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�        

เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมบ่่งชี้้�ด้้านการระบุุปััญหา เน้้นผู้้�เรีียน   

ฝึึกการคิิดวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์ของประเด็็นปััญหา 

ทำความรู้้�จัักปััญหา ระบุุและเลืือกปััญหาที่่�ต้้องการแก้้ไข

หรืือนวัตกรรมที่่�ต้้องการพััฒนา เพ่ื่�อนำไปสู่่�การกำหนด

นิิยามปััญหาและอธิิบายสาเหตุุของปััญหาได้้อย่่างสมเหตุุ

สมผล แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 2 ศึึกษาค้้นคว้้าข้้อมููลและ

แนวคิิดที่่�เก่ี่�ยวข้้องกัับปััญหา สอดคล้้องกัับขั้้�นการเรีียนรู้�    

ที่่� 2 เป็็นขั้้�นตอนเพ่ื่�อศึึกษาพฤติิกรรมบ่่งช้ี้�ด้้านการรวบรวม

ข้้อมููล และแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหา โดยจััดการเรีียนรู้้�

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนฝึึกรวบรวม วิิเคราะห์์ และสัังเคราะห์์ข้้อมููล

จากแหล่่งข้้อมููลและสื่่�อต่่างๆ เป็็นพื้้�นฐาน เพื่่�อนำไปสู่่�     

การลงข้้อสรุุป ประเมิิน และตััดสิินใจเลืือกแนวทางการแก้้

ปััญหา แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 ออกแบบและวางแผน

วิิธีีการแก้้ปััญหา/นวัตกรรม  สอดคล้้องกัับขั้้�นการเรีียนรู้�    

ที่่� 3 การออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา/คิิดค้้นสร้้างสรรค์์

ต้้นแบบนวัตักรรม และขั้้�นการเรีียนรู้้�ที่่� 4 การวางแผนและ

ดำเนิินการแก้้ปััญหา โดยจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน         

ฝึึกระดมความคิิด นำข้้อมููลที่่� ได้้ทั้้� งจากการสืืบค้้น               

แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ร่่วมกัับบุุคคลอื่่�นและสะท้้อนการคิิด     

เชิิงวิิพากษ์เพื่่�อปรัับปรุุงและพััฒนาให้้เหมาะสมต่่อ           

การสรรค์์สร้้างนวััตกรรม  แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4    

ดำเนินิการและพัฒันานวัตักรรม สอดคล้้องกับัขั้้�นการเรีียนรู้้�

ที่่� 5 โดยจััดการเรีียนรู้�ให้้ผู้�เรีียนกำหนดโครงสร้้างของ

ต้้นแบบ ระบุุถึึงข้้อดีี ข้้อเสีีย และส่่วนอื่่�นๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง    

ตามวิิธีีการออกแบบและพััฒนาที่่�เลืือกใช้้ได้้อย่่างเหมาะสม 

ประเมิินและปรัับปรุุงต้้นแบบจนเกิิดเป็็นนวััตกรรมที่่�มีี

ความเหมาะสมต่อ่การนำไปใช้ใ้นบริบิทจริง แผนการจัดัการ

เรีียนรู้้�ที่่� 5 นำเสนอผลงานและประเมิินผล สอดคล้้องกัับ

ขั้้�นการเรีียนรู้้�ที่่� 6 จััดการเรีียนรู้้�ให้้ผู้้�เรีียนนำเสนอแนวทาง

การแก้้ปััญหา/นวััตกรรมที่่�สร้้างสรรค์์ด้้วยวิิธีีการนำเสนอ  

ที่่�หลากหลาย ทั้้�งการพููด และการเขีียน สามารถใช้้

ประโยชน์์จากสื่่�อดิิจิิทััล มััลติิมีีเดีีย และเทคโนโลยีีอย่่าง

สร้้างสรรค์์และมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ กมลรััตน์์ 

เทอร์์เนอร์์ และคณะฯ (2561) ได้้ใช้้การเรีียนรู้้�แบบโครงงาน

สะเต็็ม 6 ขั้้�นตอน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะศตวรรษที่่� 21 ใน

นัักศึึกษาวิิทยาลััยพยาบาล เป็็นส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนสามารถ

เชื่่�อมโยงแนวคิดิ STEM กับับริบิททางสุุขภาพและการบริิการ

ผู้้�ป่่วยเน้้นนัักศึึกษาระบุุปััญหา ค้้นคว้้าข้้อมููล ทำงานเป็็นกลุ่่�ม

ร่่วมกันัวางแผนการดำเนินิโครงงาน สร้้างนวัตกรรม ผลงาน 

ทดสอบ ปรัับปรุุง และพััฒนาให้้เหมาะสมกัับบริิบท          

การใช้้งานจริิง นำเสนอโครงงาน พบว่่านัักศึึกษามีีพััฒนาการ

ในด้้านทักษะการคิิดอย่่างมีีวิจารณญาณ การแก้้ปััญหา   

การทำงานเป็็นทีีม การสื่่�อสาร และการใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศ และในทำนองเดีียวกัันกับ ชัยัชนะ วิวิัฒันรัตนบุุตร 

(2563) ได้้ทำการศึึกษาผลของการจัดัการเรีียนรู้�แบบโครงงาน

เป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดแบบสะเต็็มเพื่่�อส่่งเสริิมความเป็็น

นวััตกร ผลการวิิจััยพบว่่า ผู้้�เรีียนมีีอิิสระในการเลืือกหััวข้้อ

โครงงานที่่�เชื่่�อมโยงกัับปััญหาจริง ฝึึกกระบวนการคิิด    

อย่่างเป็็นเหตุุเป็็นผล สามารถถ่่ายโอนความรู้้�และทัักษะ     

สู่่�การแก้้ปััญหาในสถานการณ์์จริิง และประยุุกต์์ใช้้กัับ

ปััญหาใหม่่ และยัังเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้ทำงานร่่วมกััน 

ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีระดัับความเป็็นนวััตกรสููงขึ้้�นอย่่างมีี        

นััยสำคััญ นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับ Capraro et al. 

(2013) Kurniahtunnisa et al. (2023) และ Lin et al. 

(2021) ที่่�กล่่าวว่่า ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนว   

สะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐานที่่�ดีีนั้้�น ควรใช้้

สถานการณ์์ปััญหาที่่� เชื่่�อมโยงกัับชีีวิิตจริิงหรืือชุุมชน        

เน้้นกระบวนการสืืบเสาะ บููรณาการเนื้้�อหาวิิทยาศาสตร์์ 

เทคโนโลยีี วิิศวกรรม คณิิตศาสตร์์ ผ่่านการทำโครงงาน 

การออกแบบเชิิงวิิศวกรรม สร้้างทางเลืือกที่่�หลากหลาย 

การทำงานเป็็นทีีมและการนำเสนอผลงาน ประเมิินความ

เป็น็ไปได้้อย่่างสมเหตุุสมผล ถืือว่่าเป็็นการส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียน

เกิดิทักัษะการเรีียนรู้�และนวัตกรรม โดยกิิจกรรมการจัดัการ

เรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษาร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐาน 

(STEM Project-based learning) ที่่�พััฒนาขึ้้�นเป็็น             

มีีจุุดเด่่นอยู่่�ที่่�การมุ่่�งเน้้นพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้�และ

นวัตักรรม นัักศึึกษาสามารถวิิเคราะห์์ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ 

คิิดนอกกรอบและสามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์์หาแนวทาง       

การแก้้ปัญัหาในบริบิทจริงิ นำไปสู่่�การพัฒันานวัตักรรมที่่�มีี

คุุณค่่า											         

	 2. ผลการวิิเคราะห์์ทัักษะการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา

หลัังเรีียน พิิจารณา 3 องค์์ประกอบ 9 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�        
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ในภาพรวม พบว่่า นัักศึึกษามีีทัักษะการเรีียนรู้้�หลัังเรีียน  

อยู่่�ในระดัับดีี (  = 3.17, S.D.= 0.39)  และเมื่่�อพิิจารณา  

ตามองค์ป์ระกอบ พบว่่า ทักัษะการสื่่�อสารและการร่่วมมืือ

สููงที่่�สุุด (  = 3.20, S.D.= 0.40) ทั้้�งนี้้� เนื่่�องจากการจััด

กิจิกรรมการเรีียนการสอนเน้้นให้้ผู้้�เรีียนทุุกคนมีีส่่วนร่่วมใน

กระบวนการทำงานออกแบบและพัฒันาชิ้้�นงาน มีีการประชุุม

เพื่่�อการวางแผนการทำงาน แบ่่งหน้้าที่่�ความรัับผิิดชอบ      

มีีการอภิปิรายและลงข้้อสรุุปร่่วมกันั และสมาชิกิเข้้าใจงาน

ที่่�ทำทุุกคน รองลงมาได้้แก่่ ทักัษะการคิดิอย่่างมีีวิจิารณญาณ

และการแก้้ปััญหา (  = 3.17, SD= 0.37) พบว่่า ผู้้�เรีียน

รวบรวมหลักัฐาน ข้้อมููลที่่�สอดคล้้องกับัปััญหา วิเิคราะห์์และ

ประเมินิสถานการณ์์ และระบุุปััญหาจากเงื่่�อนไขสถานการณ์์    

ที่่�กำหนด และทัักษะด้้านความคิิดริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์และ

นวััตกรรมน้้อยที่่�สุุด (  = 3.16, S.D.= 0.40) พบว่่า ผู้้�เรีียน     

มีีการใช้้แนวคิิดทางวิิทยาศาสตร์ คณิิตศาสตร์ เทคโนโลยีี          

แต่่ยังัมีีความเข้้าใจที่่�คลาดเคลื่่�อนในบางประเด็็น มีีการพััฒนา

ชิ้้�นงานหรืือวิธิีีการแก้้ปััญหาด้้วยความคิดิที่่�แปลกใหม่่ ออกแบบ

วิธิีีการทดสอบและดำเนิินการทดสอบประสิทิธิภิาพได้้ มีีการ

วิิเคราะห์์ผลเพื่่�อใช้้พััฒนาชิ้้�นงาน จากผลการวิิจััยพบว่่า 

สอดคล้้องกัับ ฉัตัรดนััย สุุวรรณรงค์์ และ สิทิธิพิล อาจอินทร์์ 

(2563) ที่่�กล่่าวว่่าทัักษะการเรีียนรู้�และนวัตกรรม โดย

เฉพาะด้้านการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณและการแก้้ปััญหา 

เป็น็ทักัษะสำคัญัที่่�ผู้้�เรีียนทุุกคนต้้องมีี โดยทักัษะน้ี้�จะเกิดิขึ้้�นได้้ก็็

ต่อ่เมื่่�อผู้้�เรีียนได้้รับัการฝึกึฝนผ่า่นสถานการณ์ป์ัญัหาต่า่ง ๆ  

ที่่�สอดคล้้องกัับการดำรงชีีวิตประจำวััน ซ่ึ่�งสถานการณ์์

ปัญัหาที่่�ผู้้�วิิจัยักำหนดให้้นักัศึึกษาแก้้ไขนั้้�น เป็น็เรื่่�องใกล้้ตัวั

ที่่�อยู่่�ในชีีวิิตประจำวัันของนัักศึึกษา มีีความท้้าท้้าย ชััดเจน 

และไม่่ซับัซ้้อน ทำให้้นักัศึึกษาทำความเข้้าใจและแก้้ปััญหา

ได้้ง่่ายขึ้้�น ที่่�ช่่วยพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้�และนวัตกรรม    

ด้้านการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณและการแก้้ปััญหาของ

นักัศึึกษาได้้ โดยความสำเร็็จของการเรีียนรู้�แบบสะเต็็มศึึกษา 

(STEM education) คืือ การนำความรู้้� ประสบการณ์์ และ

ทัักษะที่่�ได้้จากการลงมืือปฏิิบััติิ ไปใช้้ประโยชน์ในการ

ประกอบอาชีีพ สามารถนำไปใช้้แก้้ปััญหาในสถานการณ์์จริงได้้ 

นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับ ประทีีป คงเจริิญ (2564) ที่่�กล่่าวว่่า 

พลโลกในยุุคเศรษฐกิิจที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยนวัตกรรม ทัักษะ

การเรีียนรู้้�และนวัตักรรมมีีความสำคััญ จำเป็็นต้้องส่่งเสริมิ

ผู้้�เรีียนเชื่่�อมโยงกัับบริิบทชุุมชนและเศรษฐกิิจ ส่่งเสริิมการมีี

ส่่วนร่่วมเน้้นการเรีียนรู้้�เชิิงปฏิิบััติิสู่่�การผลิิตนวััตกรรมจริิง 	

	 3) ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน          

ซึ่่�งพิิจารณา 3 ด้้าน พบว่่า นักัศึึกษามีีความพึึงพอใจของต่่อ

กิจิกรรมการเรีียนรู้้� ในภาพรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุดในทุุกด้้าน 

เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน นักัศึึกษามีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุดทุุกด้้าน ดังันี้้� ด้้านประโยชน์ท์ี่่�ได้้รับัจากการร่่วมปฏิบิัติัิ

กิจิกรรมการเรีียนรู้้� (  = 4.63, S.D.= 0.48) ด้้านบรรยากาศ

การเรีียนรู้้� ( = 4.59, S.D.= 0.57) และ  ด้้านกิิจกรรมการจััด 

การเรีียนรู้้� (  =4.53, S0D0= 0.68) ตามลำดัับ อภิิปราย

ได้้ว่่า กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษา

ร่่วมกัับโครงงานเป็็นฐานที่่�พััฒนาขึ้้�นนั้้�นเป็็นกิจกรรม           

ที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนฝึกึปฏิบัิัติจิริง มีีการวางแผน สืืบค้้นและ

รวบรวมข้้อมููลจากแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย ตลอดจน    

การแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ร่่วมกับับุุคคลอื่่�น อีีกทั้้�งส่่งเสริิมการคิิด 

ตััดสิินใจและเปิิดใจยอมรัับความคิิดเห็็นของผู้้�อื่่�น                

เพื่่�อประกอบการตัดัสินิใจนำไปสู่่�การหาแนวทางแก้้ปัญัหา 

หรืือสร้้างสรรค์์นวััตกรรม ส่่วนด้้านการจััดกิิจกรรม          

การเรีียนรู้�มีีความน่่าสนใจ และด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้�          

ส่่งเสริิมนัักศึึกษาบููรณาการความรู้้�ทางวิิทยาศาสตร์์ 

คณิิตศาสตร์์ เทคโนโลยีีและวิิศวกรรมเพ่ื่�อแก้้ปััญหา 

สร้้างสรรค์์หรืือพััฒนาเป็็นนวัตกรรมได้้อยู่่�ในระดัับดีี ซึ่่�ง

สอดคล้้องกัับ ธััญชนก พููนศิิลป์์ และนิินนาท์์ จัันทร์์สููรย์์ 

(2566) กล่่าวว่่า การบููรณาการจััดการเรีียนรู้้�สะเต็็มศึึกษา

ร่่วมกับัโครงงานเป็็นฐาน เป็น็แนวทางที่่�เหมาะสมในการส่่งเสริิม

การเรีียนรู้้�ที่่�สะท้้อนถึึงทักัษะที่่�สำคัญัต่า่ง ๆ  ไม่่ว่่าจะทักัษะ

ความคิิดสร้้างสรรค์์และการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณของ

นิสิิติครูู ซึ่่�งเป็น็การจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�มีีการบููรณาการระหว่่าง

ศาสตร์์เป็็นแนวทางที่่�เหมาะสมในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� 

และส่่งเสริิมทักัษะการทำงานร่่วมกััน ซึ่่�งส่่งเสริิมให้้นิสิติครูู

ได้้แบ่่งปัันความคิิดเห็็น อภิิปรายและรัับฟัังความคิิดเห็็น

ของผู้้�อื่่�น 

ข้้อเสนอแนะ									       

	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้		

		  ในการทำกิิจกรรมผู้้�สอนควรกระตุ้้�นติดตาม

ความก้้าวหน้้า และให้้คำปรึึกษา ตลอดระยะเวลาในการทำ

โครงงาน เพ่ื่�อให้้นักศึึกษาได้้มีีความกระตืือรืือร้้นในการ

เรีียนรู้้� ตลอดจนปรับัปรุุงและแก้้ไขผลงาน เพื่่�อทำให้้ได้้ผลงาน

ที่่�มีีคุุณภาพมากยิ่่�งขึ้้�น	
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	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

		  1) กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษา

เพ่ื่�อส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรมสามารถนำไป

ประยุุกต์์ใช้้ในรายวิิชาอื่่�นๆที่่�มีีบริิบทใกล้้เคีียงกััน		

		  2) แนวทางการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

สะเต็ม็ศึึกษา สามารถนำไปประเมิินหรืือส่่งเสริิมทัักษะอื่่�น ๆ 

ที่่�สำคััญในศตวรรษที่่� 21 ที่่�เหมาะสมกัับระดัับการศึึกษา

หรืือหลัักสููตรรายวิิชา
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บทคััดย่่อ 

	ก ารวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา  และ 

2) เปรีียบเทีียบระดัับความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา จำแนกตามเพศ วุุฒิิการศึึกษา 

อายุุ และประสบการณ์์ทำงาน  ตััวอย่่าง คืือ ครููสัังกััดสำนัักงานเขตประเวศ  กรุุงเทพมหานคร  จำนวน 226 คน ทำการ

สุ่่�มตััวอย่่างแบบแบ่่งชั้้�นภููมิิ โดยเทีียบสััดส่่วนของประชากร และกำหนดสััดส่่วนตััวอย่่างรายโรงเรีียน เพื่่�อให้้ได้้ตาม

จำนวนตััวอย่่างที่่�ระบุุ เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษาคืือแบบสอบถามแบบให้้คะแนน 5 ระดัับมีีความน่่าเชื่่�อถืือทั้้�งฉบัับอยู่่�

ที่่�ระดัับ .97 วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ความถี่่� ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบทีี และการวิิเคราะห์์

ความแปรปรวนแบบทางเดีียว เมื่่�อพบความแตกต่่าง จึึงทำการทดสอบเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของคะแนนเฉลี่่�ยเป็็น

รายคู่่�ด้้วยวิิธีีการของเชฟเฟ่่ 											        

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 											         

		  1) ความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษาโดยรวม อยู่่�ในระดัับมาก ( = 4.36 , 

S.D.= .53) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า ความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา สัังกััด

สำนัักงานเขตประเวศ กรุุงเทพมหานครอยู่่�ในระดัับมากทุุกด้้าน โดยเรีียงลำดัับค่่าเฉลี่่�ยเป็็นอัันดัับแรก คืือ ด้้านการ

จััดการเรีียนรู้้� รองลงมา คืือ ด้้านการบริิหารจััดการ และด้้านที่่�อยู่่�ในอัันดัับสุุดท้้าย คืือ ด้้านอาคารสถานที่่� 		

			   2) ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา พบว่่า ความพึึง

พอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา สัังกััดสำนัักงานเขตประเวศ กรุุงเทพมหานคร โดยจำแนก

ตามเพศ วุุฒิิการศึึกษาและประสบการณ์์การทำงานโดยรวม แตกต่่างกัันอย่่างไม่่มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ จำแนกตามอายุุ 

โดยรวมแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

คำสำคััญ : สภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา, สถานศึึกษา, สำนัักงานเขตประเวศ
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Abstract 

	 The purposes of this research were to 1. To study teachers’ satisfaction with the arrangement of 

the school environment  2. To compare the levels of teachers’ satisfaction with the arrangement of the 

school environment. Which is categorized by gender, education level, age, and work experience. The 

sample of this research was 226 teachers affiliated with Prawet District Bangkok metropolis. Stratified random 

sampling was performed. comparing the proportion of the population with the specified sample. Then, 

use simple random sampling to reach the specified number of sample. The instruments used in the 

study was a 5-level rating scale questionnaire with the reliability of the whole edition at the level .97 

The data were analyzed by using frequency, percentage, mean and standard deviation, t-test, and 

one-way analysis of variance and compare the differences in mean scores for each pair using the 

Sheffe’s method.								        			 

	 The results were as follows : 									       

			   1) Teacher’s satisfaction with environmental education in educational institutions affiliated 

with Prawet District Bangkok metropolis the overall an a high level. (  = 4.36 , S.D.= .53)  When considering 

each aspect, it was found that the first average was setting the educational standards of the educational 

institution, followed by implementing the educational development plan of the educational institution. 	

			   2) Comparison results of teacher’s satisfaction with environmental education in educational 

institutions affiliated with Prawet District Bangkok metropolis there are statistically differences in                

satisfaction levels based on gender overall and across education levels, age groups, and work expe-

rience categories at the .05 significance level.

Keyword:  Educational Environment, Educational Institutions, Prawet District Office
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บทนำ 			 

	ก ารให้้ความสำคััญกัับการพััฒนาคน พััฒนาการ

ศึึกษาเป็น็สิ่่�งจำเป็น็ในการพััฒนามนุุษย์์เพื่่�อพัฒันาประเทศ 

ในแผนพัฒันาเศรษฐกิจิและสังัคมแห่่งชาติ ิฉบับัที่่� 13 (พ.ศ. 

2566 – 2570) กล่่าวโดยสรุุปว่่า การยกระดัับคุุณภาพ            

การศึึกษาโดยเน้้นการพััฒนาคุุณภาพการศึึกษาขั้้�นพื้�นฐาน 

ปรัับระดัับการจััดการเรีียนการสอน และการพััฒนา  

คุุณภาพครููทั้้�งหมด พััฒนาทัักษะการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน 

นอกจากน้ี้�ต้้องให้้ความสำคััญกัับการสร้้างปััจจััยแวดล้้อม  

ที่่�เอ้ื้�อต่่อการเรีียนรู้�ตลอดชีีวิต รวมถึึงสื่่�อการเรีียนรู้�และ

แหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย สอดคล้้องกัับวิิสััยทััศน์์ของ

แผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2560 - 2579 ว่่า  “คนไทย

ทุุกคนนั้้�นต้้องได้้รัับการศึึกษาและเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตอย่่างมีี

คุุณภาพสามารถใช้้ชีีวิิตได้้” สำนัักงานคณะกรรมการ      

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานกระทรวงศึึกษาธิิการ มีีภารกิิจหลััก   

ในการจััดการศึึกษาระดัับขั้้�นพื้้�นฐานอย่่างทั่่�วถึึง และ          

มีีคุุณภาพตามมาตรฐานการเรีียนรู้้�สิ่่� งสำคััญในการ

พััฒนาการศึึกษาเพ่ื่�อนำไปสู่่�การเรีียนรู้�ให้้กับผู้้� เรีียน           

ได้้อย่่างดีี เยี่่�ยมนั้้�น จำเป็็นที่่�จะต้้องมีีการออกแบบ          

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ให้้เหมาะสมด้้วย (สำนัักงาน

เลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2560)				  

	 แผนพััฒนาการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานกรุุงเทพมหานคร 

ฉบัับที่่� 3 (พ.ศ. 2564-2569) เป็็นแผนพััฒนาการศึึกษา     

ซึ่่�งคำนึึงถึึงปััจจััยต่่าง ๆ ทางด้้านการศึึกษา การจััด       

สภาพแวดล้้อมในสถานศึึกษาให้้เกิิดความเหมาะสม        

เกิิดความคุ้้�มค่่าต่่อทรััพยากรที่่�มีีอยู่่�อย่่างจำกััด โรงเรีียน    

จะต้้องมีีสัังคม บรรยากาศและสิ่่�งแวดล้้อมที่่�เอ้ื้�ออำนวย     

ให้้เป็็นโรงเรีียนแห่่งการเรีียนรู้� สามารถจััดการศึึกษา          

ได้้อย่่างมีีคุุณภาพ สำนัักการศึึกษา กรุุงเทพมหานคร 

(2565) การจััดสภาพแวดล้้อมในสถานศึึกษาเป็็นปััจจััย

สำคััญอย่่ างหนึ่่� งที่่� มีีอิ ิทธิิพลต่่อการจััดการ เรีี ยนรู้้�                  

ของผู้้�เรีียนที่่�จะทำให้้ผู้�เรีียนประสบผลสำเร็็จ ผู้้�บริิหาร  

สถานศึึกษา จึึงเป็็นผู้้�มีีบทบาทหน้้าที่่�สำคััญอย่่างยิ่่�งที่่�จะ

บริิหารสภาพแวดล้้อมในสถานศึึกษา ให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของสุุนทรีียา  

บุุญตา และภาวิิดา ธาราศรีีสุุทธิิ (2564) กล่่าวถึึงผู้้�บริิหาร

ว่่ามีีบทบาทหน้้าที่่�สำคััญที่่�จะบริิหารจััดการสถานศึึกษา        

ให้้ไปสู่่�องค์์กรแห่่งการเรีียนรู้� และสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้�

ที่่�ดีีให้้เกิิดขึ้้�นในสถานศึึกษา เพราะสภาพแวดล้้อมที่่�ดีี        

จะสามารถทำให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�ได้้อย่่างดีี ซ่ึ่�งถืือว่่าการจััด

สภาพแวดล้้อมมีีอิิทธิิพลต่่อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน และ      

ยัังสอดคล้้องกัับแนวคิิดของอภิิบาล สุุวรรณโคตร์ และ      

สมหญิิง จัันทรุุไทย (2563) ที่่�ได้้กล่่าวถึึงการบริิหาร      

สภาพแวดล้้อมในสถานศึึกษาว่่า ผู้้�บริิหารสถานศึึกษา     

ต้้องมีีหลัักในการบริิหารจััดการโดยใช้้หลัักการบริิหาร    

ด้้วยวงจรคุุณภาพ PDCA ซึ่่�งผู้้�บริิหารสถานศึึกษาต้้องใช้้

หลัักการ มีีส่่วนร่่วมของครููในการดำเนิินงานทุุกขั้้�นตอน    

ของการบริิหารจััดการเพื่่�อให้้เกิิดประสิิทธิิผลของสถานศึึกษา	

	ก ารจััดการศึึกษาที่่�ดีีต้้องควบคู่่�ไปกัับการวางแผน  

จัดัสภาพแวดล้้อมโรงเรีียนที่่�ดีี ถ้้าสามารถจัดัสภาพแวดล้้อม

ให้้ดีี ก็็สามารถเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมของมนุุษย์์ให้้        

เป็็นไปในทางที่่�ดีีได้้โดยง่่าย เพราะสภาพแวดล้้อมที่่�ดีี      

ของโรงเรีียนมีีส่่วนในการเสริิมสร้้างความคิิด จิิตใจ และ

คุุณธรรมต่่าง ๆ ของนัักเรีียนเป็็นอันมาก สำนัักงาน          

เขตประเวศ กรุุงเทพมหานคร สภาพพื้้�นที่่�เป็็นที่่�ราบลุ่่�ม           

มีีระดัับต่่ำ สภาพแวดล้้อมด้้านการจราจรแออััดในบางจุุด 

เนื่่�องจากปริิมาณรถเพิ่่�มมากขึ้้�น สิ่่�งแวดล้้อมด้้านคุุณภาพน้้ำ   

ในคููคลองเริ่่�มเน่่าเสีีย ส่่งกลิ่่�น มีีปััญหาน้้ำท่่วมขััง ปััญหา

ขยะส่่งกลิ่่�นเหม็็น ด้้านการศึึกษาบุุคลากรครููโรงเรีียน            

ในสัังกััดสำนัักงานเขตประเวศมีีการโอน ย้้ายบ่่อยครั้้�ง       

ซึ่่�งเป็็นปััญหาที่่�ส่่งผลกระทบต่่อการเรีียนการสอนทำให้้      

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนในสังกััดสำนัักงาน           

เขตประเวศได้้คะแนนต่่ำกว่่าเกณฑ์์  (แผนปฏิิบััติิราชการ 

สำนัักงานเขตประเวศ, 2566)				  

	จ ากการศึึกษาการจััดสภาพแวดล้้อมของสถาน

ศึึกษา สัังกััดสำนัักงานเขตประเวศ กรุุงเทพมหานคร พบ

ปัญัหาด้้านการจัดัสภาพแวดล้้อมในเรื่่�อง ปัญัหาด้้านอาคาร

สถานที่่� เช่่น สภาพอาคารและโรงเรีียนไม่่ได้้รับการดููแล

รักัษา ไม่่มีีความปลอดภัยั สภาพห้้องเรีียนยังไม่่เอื้้�ออำนวย

ต่่อการเรีียนการสอน ปััญหาด้้านการจััดการเรีียนรู้้� คืือ ครูู

จะต้้องพััฒนาความเข้้าใจในเนื้้�อหาหลัักสููตร และวางแผน

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ดีี ปััญหาด้้านการบริิหาร เนื่่�องจาก

โรงเรีียนแต่ล่ะแห่่งไม่่มีีการวางแผนปฏิบิัตัิงิาน สื่่�อนวัตักรรม

ที่่�ใช้้ไม่่ทัันสมััย และการจััดการเรีียนการสอนของผู้้�เรีียน    

ไม่่เอื้้�ออำนวยต่่อการพััฒนาเท่่าที่่�ควร และปััญหาด้้าน      
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การบริิการ ไม่่มีีการให้้ข้้อมููลสารสนเทศที่่�ถููกต้้องทัันสมััย 

(แผนปฏิิบััติิราชการ สำนัักงานเขตประเวศ, 2567)		

	ดั ังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจศึึกษาการจััดสภาพแวดล้้อม

ของสถานศึึกษา สังักััดสำนักังานเขตประเวศ กรุุงเทพมหานคร 

เพื่่�อเป็็นแนวทางในการปรัับปรุุงสภาพแวดล้้อมของ     

สถานศึึกษา เพ่ื่�อเสริิมสร้้างความคิิดผู้้�บริิหารสถานศึึกษา  

ให้้เกิิดความใส่่ใจในการบริิหารจััดการสภาพแวดล้้อม

ภายในสถานศึึกษาที่่�จะส่่งเสริมิให้้นักัเรีียนได้้เรีียนรู้้�อย่่างเต็ม็ที่่�

เต็ม็ศักัยภาพ ส่่งผลให้้นักัเรีียนมีีประสิทิธิภิาพด้้านการเรีียน   

มากยิ่่�งขึ้้�น

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย					   

	 1. ศึึกษาความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพ

แวดล้้อมของสถานศึึกษา					   

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบระดัับความพึึงพอใจของครููที่่�มีี

ต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา

ขอบเขตการวิิจััย					   

	ศึึก ษาและสัังเคราะห์์จากหลัักการ แนวคิิด ทฤษฎีี 

งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องประกอบด้้วย 4 ด้้าน ดัังนี้้� 1) ด้้านอาคารสถานที่่�  

2) ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�  3) ด้้านการบริิหารจััดการ 4) ด้้านการบริิการ

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

		                    ตััวแปรต้้น					      ตััวแปรตาม

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย					   

	 1. รููปแบบการวิิจััย 				    	

		  การวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยเชิิงสำรวจ (Survey 

Research)									       

	 2. ประชากรและตััวอย่่าง 				  

	  		  1.1 ประชากร ได้้แก่่ ครูู สัังกััดสำนัักงานเขต

ประเวศ กรุุงเทพมหานคร จำนวน 527 คน			 

	 		  1.2 ตััวอย่่าง ได้้แก่่ ครูู สัังกััดสำนัักงานเขต

ประเวศ กรุุงเทพมหานคร จำนวน 226 คน โดยมีีขั้้�นตอน

ดัังนี้้� ผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีการสุ่่�มแบบแบ่่งชั้้�นภููมิิ จากตารางสำเร็็จ

รููปของเครจซี่่�และมอร์แ์กน ณัฐักาญจน์ สุุวรรณธารา (2567) 

โดยเทีียบสััดส่่วนของประชากร และกำหนดสััดส่่วนกลุ่่�ม

ตััวอย่่างรายโรงเรีียน จากนั้้�นจึึงใช้้วิิธีีการสุ่่�มอย่่างง่่าย 		

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 				 

  		  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้เป็็นแบบสอบถามเพ่ื่�อวััดระดัับ

ความพึึงพอใจแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ Likert 

(1976)  ที่่�ผู้้�วิจัิัยสร้้างขึ้้�นโดยศึึกษาแนวคิิดทฤษฎีี เอกสาร         

งานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจัดัสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา 

เพื่่�อใช้้เป็็นกรอบในการสร้้างแบบสอบถามเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา โดยหาค่่าดัชันีี

ความสอดคล้้องกัับวัตัถุุประสงค์์ (IOC) โดยครอบคลุุมเน้ื้�อหา 

แล้้วนำไปทดลองใช้้ (Try out) กับัครููที่่�ไม่่ได้้เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่าง

จำนวน 30 คน เพ่ื่�อหาความเชื่่�อมั่่�น โดยหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�

แอลฟา (Coefficient Alpha) Cronbach (1990) ได้้        

ค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากับั 0.972 ปรับัปรุุงเครื่่�องมืือให้้สมบููรณ์์

แล้้วนำไปใช้้เก็็บข้้อมููลกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง			 

	 4. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 				  

  		  ผู้้�วิิจััยเก็็บรวบรวมข้้อมููลโดยส่่งแบบสอบถามให้้

โรงเรีียนกลุ่�มตัวัอย่่างซึ่่�งเป็น็ครูู สังักััดสำนัักงานเขตประเวศ 

กรุุงเทพมหานคร จำนวน 226 ฉบัับ			    	

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 				  

  		  ผู้้�วิจิัยัดำเนิินการวิิเคราะห์์แบบสอบถาม ด้้วยการ

ประมวลผลข้้อมููลโดยใช้้โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์สำเร็็จรููป

ทางสถิิติิ วิิเคราะห์์สถานภาพของผู้้�ตอบแบบสอบถามโดย
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การแจกแจงความถี่่� (Frequency) และหาค่่าร้้อยละ     

(Percentage) วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของครููโดยใช้้         

ค่่าเฉลี่่�ย (Mean)  และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) วิิเคราะห์์ข้้อมููลและเปรีียบเทีียบ การจััด    

สภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา สังักัดัสำนักังานเขตประเวศ 

กรุุงเทพมหานคร จำแนกตามเพศ วุุฒิิการศึึกษา อายุุ และ

ประสบการณ์์ทำงาน โดยใช้้การทดสอบค่่าทีี (t-test) การ

วิิเคราะห์์ความแปรปรวนทางเดีียว (One way Analysis- 

of variance) เมื่่�อพบความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนัยสำคััญ    

ใช้้การทดสอบเป็็นรายคู่่�ด้้วยวิิธีีการของเชฟเฟ่่ (Scheffe’s 

Mothod)

ผลการวิิจััย

	 1. ข้้อมููลส่่วนบุุคคลของผู้้�ตอบแบบสอบถาม พบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถาม จำนวน 226 คน ส่่วนใหญ่่เป็็นเพศหญิิง 

มีีวุุฒิิการศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี อายุุ 40 ปีีขึ้้�นไป และประสบการณ์์การทำงานน้้อยกว่่า 10 ปีี 			 

	 2. วิิเคราะห์์การจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา สัังกััดสำนัักงานเขตประเวศ กรุุงเทพมหานคร

ตารางที่่� 1 ค่่าเฉลี่่�ยและค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของครูู			  n=226

การจัดสภาพแวดล้อมของสถานศึกษา                                                  
สังกัดสำ�นักงานเขตประเวศ กรุงเทพมหานคร

S.D. ความพึงพอใจ อันดับ

1. ด้านอาคารสถานที่ 4.21 .62 มาก 4

2. ด้านการจัดการเรียนรู้ 4.47 .51 มาก 1

3. ด้านการบริหารจัดการ 4.43 .53 มาก 2

4. ด้านการบริการ 4.32 .46 มาก 3

รวม 4.36 .53 มาก

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่า ความพึึงพอใจของครููโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.36, S.D.=.53) เมื่่�อพิิจารณาเป็็น   

รายด้้าน ด้้านที่่�มีีความพึึงพอใจมากที่่�สุุด คืือ ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� มีีความพึึงพอใจในระดัับมาก  ( =4.47, S.D.=.51) 

เมื่่�อพิิจารณารองลงมาคืือ ด้้านการบริิหารจััดการ มีีความพึึงพอใจในระดัับมาก ( = 4.43, S.D.= .53) และด้้านอาคาร

สถานที่่� ครููมีีความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด ในระดัับมาก ( = 4.21, S.D.=.62) 						   

	 3. การเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่อ่การจัดัสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา สังักัดัสำนักังานเขตประเวศ 

กรุุงเทพมหานคร จำแนกตามเพศ 

ตารางที่่� 2  ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครูู จำแนกตามเพศ 						    

																                n=226

การจัดสภาพแวดล้อมของสถานศึกษา                                          
สังกัดสำ�นักงานเขตประเวศ กรุงเทพมหานคร

เพศ

t P
ชาย

(n = 55)

หญิง

(n = 171)

   S.D.    S.D.

1. ด้านอาคารสถานที่ 4.42 .47 4.14 .65 2.951 .280

2. ด้านการจัดการเรียนรู้ 4.63 .39 4.42 .53 3.193 .212

3. ด้านการบริหารจัดการ 4.62 .32 4.36 .57 4.081 .253

4. ด้านการบริการ 4.47 .40 4.27 .47 3.151 .203

รวม 4.54 .30 4.30 .49 4.263 .237
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	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่า ความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจัดัสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา จำแนกตามเพศ โดยรวม

อยู่่�ในระดัับมาก ( =4.42, S.D.=.40) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน ด้้านที่่�มีีความพึึงพอใจมากที่่�สุุด คืือ ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�

เพศชาย มีีความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด  ( =4.63, S.D.=.39) เมื่่�อพิิจารณารองลงมาคืือ ด้้านการบริิหารจััดการเพศชาย 

มีีความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.62, S.D.= .32) และด้้านอาคารสถานที่่�เพศหญิิง ครููมีีความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด 

ในระดัับมาก ( =4.14, S.D.= .65) ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของ            

สถานศึึกษา จำแนกตามเพศ โดยรวมและรายด้้านแตกต่่างกัันอย่่างไม่่มีีนััยสำคััญ					   

	 4. การเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา จำแนกตามวุุฒิิการศึึกษา     

﻿ตารางที่่� 3  ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครูู จำแนกตามวุุฒิิการศึึกษา 	      		  n=226

					   
          การจัดสภาพแวดล้อมของสถานศึกษา                           
สังกัดสำ�นักงานเขตประเวศ กรุงเทพมหานคร

วุฒิการศึกษา

t P
ปริญญาตรี

(n =141 )

สูงกว่าปริญญาตรี

(n =85)

   S.D.    S.D.

1. ด้านอาคารสถานที่ 4.14 .61 4.33 .64 -2.129 -.183

2. ด้านการจัดการเรียนรู้ 4.42 .53 4.56 .45 -2.132 -.141

3. ด้านการบริหารจัดการ 4.42 .48 4.43 .62 - .194* -.014

4. ด้านการบริการ 4.33 .44 4.31 .49   .211*  .013

รวม 4.33 .45 4.42 .47 -1.280 -.081

	จ ากตารางที่่� 3 พบว่่า ความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมจำแนกตามวุุฒิการศึึกษา โดยรวม            

อยู่่�ในระดัับมาก ( = 4.38, S.D.= .46) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน ด้้านที่่�มีีความพึึงพอใจมากที่่�สุุด คืือ ด้้านการจััดการ

เรีียนรู้้�    วุุฒิิการศึึกษาสููงกว่่าปริิญญาตรีี มีีความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด  ( =4.56, S.D.= .45) เมื่่�อพิิจารณารองลงมา

คืือ   ด้้านการบริิหารจััดการวุุฒิิการศึึกษาสููงกว่่าปริิญญาตรีี มีีความพึึงพอใจในระดัับมาก ( =4.43, S.D.=.62) และ

ด้้านอาคารสถานที่่�วุุฒิกิารศึึกษาปริญิญาตรีี ครููมีีความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด ในระดับัมาก ( = 4.14, S.D.= .61) ผลการเปรีียบเทีียบ

ความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา จำแนกตามวุุฒิิการศึึกษา โดยรวมแตกต่่างกััน             

อย่่างไม่่มีีนััยสำคััญ

	 5. การเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา จำแนกตามอายุุ		

ตารางที่่� 4 ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครูู จำแนกตามอายุุ 	 			   n=226

การจัดสภาพแวดล้อมของสถาน

ศึกษา สังกัดสำ�นักงานเขตประเวศ 

กรุงเทพมหานคร

แหล่งความ

แปรปรวน
SS Df F P

1. ด้านอาคารสถานที่ ระหว่างกลุ่ม 4.630 2 6.265* .002

ภายในกลุ่ม 82.388 223

รวม 87.018 225

2. ด้านการจัดการเรียนรู้ ระหว่างกลุ่ม 2.072 2 4.157* .017

ภายในกลุ่ม 55.575 223

รวม 57.647 225
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3. ด้านการบริหารจัดการ ระหว่างกลุ่ม 1.968 2 3.520* .031

ภายในกลุ่ม 62.358 223

รวม 64.326 225

4. ด้านการบริการ ระหว่างกลุ่ม 1.370 2 3.319* .038

ภายในกลุ่ม 46.009 223

รวม 47.378 225

การจัดสภาพแวดล้อมของสถาน

ศึกษา สังกัดสำ�นักงานเขตประเวศ 

กรุงเทพมหานคร

ระหว่างกลุ่ม 2.034 2 4.929* .008

ภายในกลุ่ม 46.003 223

รวม 48.037 225

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	จ ากตารางที่่� 4 พบว่่า ความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่อ่การจัดัสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา จำแนกตามอายุุ โดยรวม

อยู่่�ในระดัับมาก ( =4.36, S.D.= .46) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน ด้้านที่่�มีีความพึึงพอใจมากที่่�สุุด คืือ ด้้านการจััด         

การเรีียนรู้� มีีความพึึงพอใจในระดัับมาก  ( = 4.47, S.D.= .51) เมื่่�อพิิจารณารองลงมาคืือ ด้้านการบริิหารจััดการ         

มีีความพึึงพอใจในระดัับมาก ( = 4.42, S.D.= .53) และด้้านอาคารสถานที่่� ครููมีีความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด ในระดัับมาก    

( = 4.21, S.D.= .62) ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา จำแนก

ตามอายุ ุ โดยรวมแตกต่่างกันัอย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 และเพื่่�อให้้ทราบว่่ามีีรายคู่่�ใดบ้้างแตกต่่างกันั จึึงนำไป     

หาค่่าความแตกต่่างเป็็นรายคู่่�ด้้วยวิิธีีการของเชฟเฟ่่ (Scheffe’s Method)       ดัังแสดงในตารางที่่� 5 - ตารางที่่� 9	

ตารางที่่� 5 ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครููโดยรวม จำแนกตามอายุุเป็็นรายคู่่� 

โดยรวม
น้อยกว่า 30 ปี 30 - 40 ปี 40 ปีขึ้นไป

4.33 4.23 4.46

น้อยกว่า 30 ปี 4.33 - .097 -.138

30 - 40 ปี 4.23 -.097 - -.235*

40 ปีขึ้นไป 4.46 .138 .235* -

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05											         

	จ ากตารางที่่� 5 พบว่่า ครููที่่�มีีอายุุ 30-40 ปีี มีีความพึึงพอใจโดยรวม จำแนกตามอายุุแตกต่่างจากครููที่่�มีีอายุุ 40 ปีี

ขึ้้�นไป อย่่างมีีนัยัสำคััญที่่�ระดับั .05 โดยครููที่่�มีีอายุุ 40 ปีีขึ้้�นไปมีีความพึึงพอใจสููงกว่่าครููที่่�มีีอายุุ 30-40 ปีี			 

ตารางที่่� 6 ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครูู ด้้านอาคารสถานที่่� จำแนกตามอายุุเป็็นรายคู่่�  

อาคารสถานที่
น้อยกว่า 30 ปี 30 - 40 ปี 40 ปีขึ้นไป

4.17 4.23 4.38

น้อยกว่า 30 ปี 4.17 - .142 -.212

30 - 40 ปี 4.23 -.142 - -.354*

40 ปีขึ้นไป 4.38 .212 .354* -

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
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	จ ากตารางที่่� 6 พบว่่า ครููที่่�มีีอายุุ 30-40 ปีี มีีความพึึงพอใจ ด้้านอาคารสถานที่่� จำแนกตามอายุุแตกต่่างจาก      

ครููที่่�มีีอายุุ 40 ปีีขึ้้�นไป อย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยครููที่่�มีีอายุุ 40 ปีีขึ้้�นไปมีีค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจ                 

สููงกว่่าครููที่่�มีีอายุุ 30-40 ปีี											         

ตารางที่่� 7 ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครูู ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� จำแนกตามอายุุเป็็นรายคู่่� 

การจัดการเรียนรู้
น้อยกว่า 30 ปี 30 - 40 ปี 40 ปีขึ้นไป

4.38 4.40 4.59

น้อยกว่า 30 ปี 4.38 - -.014 -.204*

30 - 40 ปี 4.40 .014 - -.190

40 ปีขึ้นไป 4.59 .204* .190 -

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	จ ากตารางที่่� 7 พบว่่า ครููที่่�มีีอายุุน้้อยกว่่า 30 ปีี มีีความพึึงพอใจ ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� จำแนกตามอายุุแตกต่่าง

จากครููที่่�มีีอายุุ 40 ปีีขึ้้�นไป อย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยครููที่่�มีีอายุุ 40 ปีีขึ้้�นไปมีีค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจ       

สููงกว่่าครููที่่�มีีอายุุ น้้อยกว่่า 30 ปีี										        

ตารางที่่� 8 ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครูู ด้้านการบริิหารจััดการ จำแนกตามอายุุเป็็นรายคู่่� 

การบริหารจัดการ
น้อยกว่า 30 ปี 30 - 40 ปี 40 ปีขึ้นไป

4.39 4.31 4.54

น้อยกว่า 30 ปี 4.39 - .081 -.147

30 - 40 ปี 4.31 -.081 - -.228*

40 ปีขึ้นไป 4.54 .147 .228* -

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	จ ากตารางที่่� 8 พบว่่า ครููที่่�มีีอายุุ 30-40 ปีี มีีความพึึงพอใจ ด้้านการบริิหารจััดการ จำแนกตามอายุุแตกต่่าง       

จากครููที่่�มีีอายุุ 40 ปีีขึ้้�นไป อย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยครููที่่�มีีอายุุ 40 ปีีขึ้้�นไป มีีความพึึงพอใจสููงกว่่า         

ครููที่่�มีีอายุุ 30-40 ปีี											         

ตารางที่่� 9 ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครูู ด้้านการบริิการ จำแนกตามอายุุเป็็นรายคู่่� 

การบริการ
น้อยกว่า 30 ปี 30 - 40 ปี 40 ปีขึ้นไป

4.37 4.19 4.36

น้อยกว่า 30 ปี 4.37 - .181 .011

30 - 40 ปี 4.19 -.181 - -.170*

40 ปีขึ้นไป 4.36 -.011 .170* -

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	จ ากตารางที่่� 9 พบว่่า ครููที่่�มีีอายุุ 30 - 40 ปีี มีีความพึึงพอใจ ด้้านการบริิการ จำแนกตามอายุุแตกต่่างจากครูู      

ที่่�มีีอายุุ 40 ปีีขึ้้�นไป อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยครููที่่�มีีอายุุ 40 ปีีขึ้้�นไปมีีความพึึงพอใจสููงกว่่าครููที่่�มีี          

อายุุ 30 - 40 ปีี



   Vol. 8 No. 27  July-September 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

65

		  6. การเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่อ่การจัดัสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา จำแนกตามประสบการณ์์

การทำงาน																             

ตารางที่่� 10 ผลการเปรีียบเทีียบความพึึงพอใจของครูู จำแนกตามประสบการณ์์การทำงาน 		  n=226

การจัดสภาพแวดล้อมของสถานศึกษา สังกัด
สำ�นักงานเขตประเวศ กรุงเทพมหานคร

แหล่งความแปรปรวน SS Df MS F P

1. ด้านอาคารสถานที่ ระหว่างกลุ่ม 1.872 2 .936 2.452 .088

ภายในกลุ่ม 85.146 223 .382

รวม 87.018 225

2. ด้านการจัดการเรียนรู้ ระหว่างกลุ่ม .111 2 .056 .216 .806

ภายในกลุ่ม 57.536 223 .258

รวม 57.647 225

3. ด้านการบริหารจัดการ ระหว่างกลุ่ม .442 2 .221 .771 .464

ภายในกลุ่ม 63.885 223 .286

รวม 64.326 225

4. ด้านการบริการ ระหว่างกลุ่ม .573 2 .287 1.365 .257

ภายในกลุ่ม 46.805 223 .210

รวม 47.378 225

การจัดสภาพแวดล้อมของสถานศึกษา สังกัด
สำ�นักงานเขตประเวศ กรุงเทพมหานคร

ระหว่างกลุ่ม .130 2 .065 .302 .740

ภายในกลุ่ม 47.907 223 .215

รวม 48.037 225

	 จากตารางที่่� 10  พบว่่า ผลการเปรีียบเทีียบความแปรปรวนของค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจัดัสภาพ

แวดล้้อมของสถานศึึกษา จำแนกตามประสบการณ์์การทำงาน โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( = 4.36, S.D.= .46)               

เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน ด้้านที่่�มีีความพึึงพอใจมากที่่�สุุด คืือ ด้้านการบริิหารจััดการประสบการณ์์การทำงาน 20 ปีีขึ้้�นไป 

มีีความพึึงพอใจในระดับัมากที่่�สุุด  ( = 4.50, S.D.= .54) เมื่่�อพิจิารณารองลงมาคืือ ด้้านการจัดัการเรีียนรู้้�ประสบการณ์์

การทำงานน้้อยกว่่า 10 ปีี มีีความพึึงพอใจในระดัับมาก ( = 4.49, S.D.= .50) และด้้านอาคารสถานที่่�ประสบการณ์์

การทำงานน้้อยกว่่า 10 ปีี ครููมีีความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด ในระดัับมาก ( = 4.13, S.D.= .69) ผลการเปรีียบเทีียบ         

ความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา จำแนกตามประสบการณ์์การทำงาน โดยรวมแตกต่่าง

กันัอย่่างไม่่มีีนัยัสำคัญั 
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อภิิปรายผลการวิิจััย 

	 1. จากการศึึกษาความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อ       

การจัดัสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา สังักัดัสำนักังานเขต

ประเวศ กรุุงเทพมหานคร โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ที่่�เป็็น

เช่่นนี้้�อาจเนื่่�องจาก ผู้้�บริิหารสถานศึึกษามีีความตระหนััก

ในการจััดสภาพแวดล้้อมทั้้�งภายในและภายนอกห้้องเรีียน 

เพื่่�อให้้เอ้ื้�อต่่อการเรีียนรู้�ของนัักเรีียน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ 

สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา (2567) กำหนดว่่า 

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้� คืือ สิ่่�งต่่าง ๆ  ที่่�อยู่่�รอบตัวัผู้้�เรีียน 

มีีผลกระทบต่่อประสิิทธิิภาพและประสิิทธิิผลการเรีียนรู้�  

ของผู้้�เรีียน เพ่ื่�อช่่วยให้้ผู้�เรีียนบรรลุุเป้้าหมายทางการศึึกษา 

โดยผลการวิจิัยัสอดคล้้องกับังานวิจัิัยของเนตรชนก ทองดำ 

(2565) เรื่่�องการจััดสภาพแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�ของ

โรงเรีียนราชประชานุุเคราะห์์ พบว่่า ระดับัความพึึงพอใจ

ของครูู โดยรวมอยู่่�ในระดับัมาก และสอดคล้้องกับังานวิจิัยั

ของนิชิาภา เจริญรวย (2566) เรื่่�องการบริิหารสภาพแวดล้้อม

ในสถานศึึกษาที่่�ส่่งผลต่่อทัักษะการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน          

ในศตวรรษที่่� 21 พบว่่า ระดับัความพึึงพอใจของครูู โดยรวม

อยู่่�ในระดับัมาก มีีรายละเอีียดดังันี้้�				  

	 		  1) ด้้านอาคารสถานที่่� ระดัับความพึึงพอใจของครูู

โดยรวมอยู่่�ในระดับัมาก ที่่�เป็น็เช่่นนี้้�อาจเนื่่�องจาก ผู้้�บริหิาร

สถานศึึกษาได้้ให้้ความสำคััญในการพััฒนาสภาพแวดล้้อม

ด้้านอาคารสถานที่่� ซึ่่�งเป็็นแหล่่งเรีียนรู้�ที่่�มีีความสำคััญ         

ต่อ่ผู้้�เรีียนเป็น็อย่่างยิ่่�ง สอดคล้้องกับัสำนักัรับัรองมาตรฐาน

และประเมิินคุุณภาพการศึึกษา (2566) ได้้กำหนดไว้้ว่่า   

การพััฒนาคุุณภาพการบริิหารจััดการสถานศึึกษา การจััด

สภาพแวดล้้อม อาคารสถานที่่� ให้้เหมาะสมต่่อการจััดการ

เรีียนรู้� เพ่ื่�อพััฒนาตนเองของผู้้�เรีียน โดยผลการวิิจััย

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของธีีรชิิต พาสุุกรีี และคณะ (2565) 

เรื่่�องการจัดัสภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่อ่การเรีียนรู้้�ของนักัเรีียน

โรงเรีียนตั้้�งพิิรุุฬห์์ธรรม พบว่่า ระดับัความพึึงพอใจของครูู 

ด้้านอาคารสถานที่่� โดยรวมอยู่่�ในระดับัมาก และสอดคล้้อง

กัับงานวิิจััยของภััทรานิิษฐ สงประชา (2562) เรื่่�อง         

สภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�ของนักัเรีียนในโรงเรีียน    

โสตศึึกษา พบว่่า ระดัับความพึึงพอใจของครูู ด้้านอาคาร   

สถานที่่� โดยรวมอยู่่�ในระดับัมาก				  

	     2) ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� ระดัับความพึึงพอใจ

ของครููโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ที่่�เป็็นเช่่นนี้้�อาจเนื่่�องจาก 

ผู้้�บริิหารสถานศึึกษาให้้ความสำคััญในการบริิหารงาน

วิิชาการ เพื่่�อยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน 

ซึ่่�งสอดคล้้องกับัวีีนัสั ภักัดิ์์�นรา (2564) ที่่�กล่่าวไว้้ว่่า การจัดั

สภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้� ประกอบด้้วยการจััด

สภาพแวดล้้อมภายนอกและการจััดสภาพแวดล้้อมภายใน 

ซึ่่�งเป็น็ปัจัจัยัที่่�ส่่งผลต่อ่การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน โดยผลการวิิจัยั

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของสุุนทรีียา บุุญตา และภาวิิดา   

ธาราศรีีสมุุทร (2564) เรื่่�องความคิิดเห็็นของครููที่่�มีี            

ต่อ่การจัดัสภาพแวดล้้อมของผู้้�บริหิารสถานศึึกษาโรงเรีียน

ในกลุ่่�มอำเภอพระสมุุทรเจดีีย์์ พบว่่า ระดับัความพึึงพอใจ

ของครูู ด้้านการจัดัการเรีียนรู้้� โดยรวมอยู่่�ในระดับัมาก และ

สอดคล้้องกัับงานวิจัยัของอภิิบาล สุุวรรณโคตร์ และสมหญิิง 

จัันทรุุไทย (2563) เรื่่�องการบริิหารจััดการสภาพแวดล้้อม    

ที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้�ของสถานศึึกษาศููนย์เครืือข่่ายพััฒนา     

คุุณภาพการศึึกษาหนองบุุญมาก 2 พบว่่า ระดับัความพึึงพอใจ

ของครูู ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก	     	

		  3)  ด้้านการบริิหารจััดการ ระดัับความพึึงพอใจ

ของครููโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ที่่�เป็็นเช่่นนี้้�อาจเนื่่�องจาก  

ผู้้�บริหิารสถานศึึกษา ตระหนักัถึึงความสำคัญัของการจัดัการ

เรีียนรู้้�ที่่�จะต้้องร่่วมมืือกับัครููในการวิเิคราะห์ส์ภาพแวดล้้อม

ภายในและภายนอกสถานศึึกษา เพื่่�อนำไปวางแผนกลยุุทธ์์

และแผนปฏิบัิัติกิารในการพัฒันาสถานศึึกษา สอดคล้้องกับั

พระมหาสุุวััฒน์์ กิิตติิเมธีี (คงยืืน) และสมควร นามสีีฐาน 

(2565) กล่่าวว่่า บรรยากาศในชั้้�นเรีียนเป็็นส่่วนหน่ึ่�ง           

ที่่�ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนเกิิดความสนใจในบทเรีียนและเกิิด   

แรงจููงใจในการเรีียนรู้�เพิ่่�มมากขึ้้�น ทำให้้นักัเรีียนมีีความสุุข

ที่่�ได้้มาโรงเรีียนและในการเรีียนร่่วมกับัเพื่่�อนๆ โดยผลการ

วิิจััยสอดคล้้องกัับงานวิจััยของนิิชาภา เจริญรวย (2566) 

เรื่่�องการบริิหารสภาพแวดล้้อมในสถานศึึกษาที่่�ส่่งผลต่่อ

ทัักษะการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 พบว่่า ระดับั

ความพึึงพอใจของครูู ด้้านการบริหิารจัดัการ โดยรวมอยู่่�ใน

ระดัับมาก และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของกิ่่�งกนก กิิณเรศ 

(2565) เรื่่�องการพััฒนารููปแบบการบริิหารจััดการสภาพ

แวดล้้อมในสถานศึึกษา พบว่่า ระดับัความพึึงพอใจของครูู   

ด้้านการบริหิารจััดการ โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก 			 

	     4) ด้้านการบริิการ ระดัับความพึึงพอใจของครูู

โดยรวมอยู่่� ในระดัับมาก ที่่� เ ป็็นเช่่นนี้้�อาจเนื่่�องจาก              
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การบริกิารเป็็นสิ่่�งสำคัญัที่่�ผู้้�บริหิารสถานศึึกษาให้้ความสนใจ

ที่่�ต้้องจััดขึ้้�นอย่่างมีีประสิิทธิิภาพเพ่ื่�อช่่วยสนัับสนุุน          

การพััฒนาการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน เสริิมสร้้างประสบการณ์์

ต่า่ง ๆ  นอกเหนืือจากการเรีียนรู้้�ตามหลักัสููตรของสถานศึึกษา 

สอดคล้้องกัับนโยบายการศึึกษากระทรวงศึึกษาธิิการ 

(2567-2568) กำหนดว่่า ให้้ดำเนิินการปฏิริููปการศึึกษาและ

สร้้างสัังคมแห่่งการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต ให้้ความสำคััญกัับ     

ครููแนะแนวเพื่่�อช่่วยให้้นัักเรีียนได้้รัับคำแนะนำ รวมไปถึึง

การดููแลสุุขภาพกาย และสุุขภาพใจของนัักเรีียนทุุกคน โดย

ผลการวิิจััยสอดคล้้องกัับงานวิจััยของเนตรชนก ทองดำ 

(2565) เรื่่�องการจััดสภาพแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�ของ

โรงเรีียนราชประชานุุเคราะห์์ พบว่่า ระดับัความพึึงพอใจ

ของครูู ด้้านการบริกิาร โดยรวมอยู่่�ในระดับัมาก และสอดคล้้อง

กับังานวิจิัยัของภัทัรานิษิฐ สงประชา (2562) เรื่่�องสภาพแวดล้้อม

ที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�ของนักัเรีียนในโรงเรีียนโสตศึึกษา พบว่่า 

ระดับัความพึึงพอใจของครูู ด้้านการบริกิาร โดยรวมอยู่่�ใน

ระดับัมาก											        

	 2. ผลการศึึกษาการเปรีียบเทีียบระดัับความพึึงพอใจ

ของครููที่่�มีีต่่อการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา โดย

จำแนกตามเพศ ระดัับการศึึกษา อายุุ และประสบการณ์์

การทำงาน มีีรายละเอีียดดัังนี้้� 				  

	     1) จำแนกตามเพศ ระดัับความพึึงพอใจของครูู

โดยรวมแตกต่่างกัันอย่่างไม่่มีีนััยสำคััญ ซึ่่�งไม่่เป็็นไปตาม

สมมติิฐานการวิจัิัย ที่่�เป็น็เช่่นน้ี้�อาจเนื่่�องจากทุุกสถานศึึกษา

ต้้องมีีการดำเนินิการจััดสภาพแวดล้้อมภายในและภายนอก

สถานศึึกษา ทำให้้ครููทั้้�งเพศชายและเพศหญิิงมีีหน้้าที่่�       

รับัผิิดชอบร่่วมกันัในการจััดสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา 

สอดคล้้องกัับพิิเชษฐพงษ์์ เบ้้าทอง (2565) กล่่าวว่่า การ

บริหิารงานของผู้้�บริหิารสถานศึึกษามีีการบริิหารอย่่างเท่่าเทีียม 

ซึ่่�งทำให้้ทั้้�งครููผู้้�ชายและครููผู้้�หญิิงได้้ร่่วมกัันทำกิิจกรรม   

ต่า่ง ๆ  อย่่างมีีความสุุข สอดคล้้องกัับงานวิจััยของเนตรชนก 

ทองดำ (2565) เรื่่�องการจััดสภาพแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�

ของโรงเรีียนราชประชานุุเคราะห์์ พบว่่า เปรีียบเทีียบการจัดั

สภาพแวดล้้อมทางการเรีียนรู้� จำแนกตามตััวแปรเพศ       

โดยภาพรวมไม่่แตกต่่างกััน และสอดคล้้องกัับงานวิจััย      

ของธีีรชิิต พาสุุกรีี และคณะ (2565) เรื่่�องการจััด              

สภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนโรงเรีียน    

ตั้้�งพิิรุุฬห์์ธรรม พบว่่า เปรีียบเทีียบการจััดสภาพแวดล้้อม  

ที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน จำแนกตามเพศ โดยรวม

ไม่่แตกต่่างกััน 							     

	     2) จำแนกตามวุุฒิการศึึกษา ระดัับความพึึงพอใจ

ของครููโดยรวมแตกต่่างกัันอย่่างไม่่มีีนัยสำคััญทางสถิิติิ      

ซึ่่�งไม่่เป็น็ไปตามสมมติฐิานการวิจัิัย ที่่�เป็น็เช่่นนี้้�    อาจเนื่่�องจาก 

ครููที่่�มีีวุุฒิการศึึกษาทุุกระดัับให้้ความร่่วมมืือในการประสานงาน 

การตััดสิินใจเรื่่�องต่่าง ๆ เป็็นแบบช่่วยเหลืือซึ่่�งกัันและกััน 

มีีความสัมัพันัธ์ท์ี่่�ดีีต่อ่กันัดำเนินิงานร่่วมกันัอย่่างสร้้างสรรค์์ 

โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งด้้านการพัฒันาสภาพแวดล้้อมทั้้�งภายใน

และภายนอกห้้องเรีียน เพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน 

จึึงทำให้้ครููที่่�มีีวุุฒิิการศึึกษาต่่างกัันมีีมุุมมองต่่อการจััด

สภาพแวดล้้อมไปในแนวทางเดีียวกััน สอดคล้้องกัับ           

พระราชบััญญััติิการศึึกษาแห่่งชาติิ (2542) กำหนดว่่า        

ครูู หมายความว่่า บุุคลากรวิชิาชีีพซ่ึ่�งทำหน้้าที่่�หลักัทางด้้าน

การเรีียนการสอนและส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของผู้้� เรีียน        

ด้้วยวิิธีีการต่่าง ๆ ในสถานศึึกษาทั้้�งของรััฐและเอกชน 

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของสุุนทรีียา บุุญตา และภาวิิดา   

ธาราศรีีสุุทธิิ (2564) เรื่่�องความคิิดเห็็นของครููที่่�มีีต่่อการจัดั

สภาพแวดล้้อมของผู้้�บริิหารสถานศึึกษาโรงเรีียน                   

ในกลุ่�มอำเภอพระสมุุทรเจดีีย์ พบว่่า เปรีียบเทีียบการจััด         

สภาพแวดล้้อม จำแนกตามวุุฒิิการศึึกษา โดยภาพรวม              

ไม่่แตกต่่างกััน และสอดคล้้องกัับงานวิจััยของอภิิบาล                      

สุุวรรณโคตร์ (2563) เรื่่�องการบริหิารจัดัการสภาพแวดล้้อม

ที่่�เอ้ื้�อต่่อการเรีียนรู้�ของสถานศึึกษา ศููนย์เครืือข่่ายพััฒนา

คุุณภาพการศึึกษาหนองบุุญมาก 2 พบว่่า เปรีียบเทีียบ    

การบริิหารจััดการสภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�      

ของสถานศึึกษา จำแนกตามวุุฒิิการศึึกษา มีีความคิิดเห็็น

ไม่่แตกต่่างกััน								     

	     3) จำแนกตามอายุุ ระดัับความพึึงพอใจของครูู

โดยรวมแตกต่่างกัันอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติ ิซึ่่�งเป็็นไปตาม

สมมติิฐานการวิิจััย ที่่�เป็็นเช่่นนี้้�อาจเนื่่�องจาก ครูที่่�มีีอายุุ  

ต่่างกััน จะให้้ความสำคััญกัับการจััดสภาพแวดล้้อมของ

สถานศึึกษาทั้้�งภายในและภายนอกห้้องเรีียนต่่างกััน 

สอดคล้้องกัับธเนศ ขำเกิิด (2563) กล่่าวว่่า บรรยากาศ   
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ของโรงเรีียนเป็็นสภาวะอัันเกิิดจากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์

ระหว่่างบุุคคลกัับสิ่่�งแวดล้้อมในโรงเรีียนแล้้วส่่งผล              

ถึึงความรู้้�สึึกของบุุคคล เมื่่�อคนปะทะกัับสิ่่�งแวดล้้อมแล้้ว

เกิดิความรู้้�สึึกที่่�ดีีก็เ็รีียกว่่า “บรรยากาศดีี” ในทางตรงกัันข้้าม

เมื่่�อคนปะทะกัับสิ่่�งแวดล้้อมแล้้วเกิิดความรู้้�สึึกที่่�ไม่่ดีี            

ก็็เรีียกว่่า “บรรยากาศไม่่ดีี” สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ   

สุุธาทิิพย์์ อ่่อนช้้อย (2560) เรื่่�องการศึึกษาแนวทางในการ

พััฒนาการจััดสภาพแวดล้้อมและบรรยากาศภายใน

โรงเรีียนวััดลานนาบุุญ (น้้อม หงสะเดชอุุปถััมภ์์) พบว่่า 

เปรีียบเทีียบการศึึกษาแนวทางในการพััฒนาการจััดสภาพแวดล้้อม

และบรรยากาศภายในโรงเรีียน จำแนกตามอายุุ โดยรวม

แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 			 

	     4) จำแนกตามประสบการณ์์การทำงาน ระดัับ

ความพึึงพอใจของครููโดยรวมแตกต่่างกัันอย่่างไม่่มีี           

นััยสำคััญ ซึ่่�งไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานการวิิจััย ที่่�เป็็นเช่่นนี้้�

อาจเป็็นเพราะว่่าครููทุุกคนทำงานร่่วมกัันและมีีส่่วนร่่วม    

ในการกำหนดวิิสัยัทััศน์ข์องสถานศึึกษา ทำให้้คณะครููเข้้าใจ

แนวทางการปฏิิบััติิงาน เพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน   

ให้้สามารถเรีียนรู้้�ได้้อย่่างเต็็มศัักยภาพ สอดคล้้องกัับ     

กฤษดา บุุญญะสิิทธ์ิ์�, พรรััชต์ ลัังกะสููตร และกมลชนก 

ไพโรจน์ (2565) กล่่าวว่่า ครููที่่�มีีประสบการณ์์ทำงาน       

ต่่างกัันมีีความคิิดเห็็นที่่�จะพััฒนาและสนัับสนุุนให้้เกิิด     

การปรับเปลี่่�ยนเพ่ื่�อประโยชน์ต่อ่ผู้้�เรีียนในอนาคตคล้้าย ๆ  กันั 

สอดคล้้องกับังานวิจัยัของอภิบิาล สุุวรรณโคตร์ และสมหญิงิ 

จัันทรุุไทย (2563) เรื่่�องการบริิหารจััดการสภาพแวดล้้อม

ที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�ของสถานศึึกษาศููนย์์เครืือข่่ายพััฒนา

คุุณภาพการศึึกษาหนองบุุญมาก 2 พบว่่า เปรีียบเทีียบการ

บริิหารจััดการสภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�ของ    

สถานศึึกษา จำแนกตามประสบการณ์์การสอน ไม่่แตกต่่างกััน 

และสอดคล้้องกับังานวิจััยของสุุนทรีียา บุุญตา และภาวิดิา 

ธาราศรีีสมุุทร (2564) เรื่่�องความคิิดเห็็นของครููที่่�มีีต่่อการจััด

สภาพแวดล้้อมของผู้้�บริิหารสถานศึึกษาโรงเรีียนในกลุ่�ม

อำเภอพระสมุุทรเจดีีย์์ พบว่่า เปรีียบเทีียบความคิิดเห็็น  

ของครููที่่�มีีต่อ่การจัดัสภาพแวดล้้อมของผู้้�บริหิารสถานศึึกษา 

จำแนกตามประสบการณ์์ในการทำงาน ไม่่แตกต่่างกััน

ข้้อเสนอแนะ							     

	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้ 		

 		  1.1 สถานศึึกษาควรให้้ความสำคััญกัับการแสดง

แผนผังัเก่ี่�ยวกับัสถานที่่�ต่่าง ๆ  ภายในสถานศึึกษา พร้้อมทั้้�ง

จััดห้้องน้้ำที่่�ถููกสุุขลัักษณะและเพีียงพอกัับนัักเรีียน		

		  1.2 สถานศึึกษาควรสนัับสนุุนให้้มีีการดููแล      

การเดิินทางไป-กลัับบ้้านของนัักเรีียน รวมทั้้�งส่่งเสริิมให้้มีี

การจััดบริิการรัับ–ส่่งนัักเรีียน				  

		  1.3 สถานศึึกษาควรมีีการจััดหาสื่่�อนวััตกรรม       

ที่่�ทัันสมััยมาช่่วยในการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน และ

เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนแสดงความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับการ

บริิหารงานของโรงเรีียน					   

	 2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป 			 

 		  2.1 ควรทำการศึึกษาปััญหา อุุปสรรค และ 

แนวทางในการจัดัสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา โรงเรีียน

ในสัังกััดอื่่�น ๆ ที่่�มีีบริิบทของสถานศึึกษาแตกต่่างกััน เช่่น 

โรงเรีียนสังกััดสำนัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมการศึึกษา

เอกชน เพ่ื่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ครอบคลุุมและสามารถนำไปใช้้   

ได้้กัับกลุ่่�มนัักเรีียนที่่�หลากหลาย				  

 		  2.2 วิิเคราะห์์บทบาท และหน้้าที่่�ของผู้้�บริิหาร

สถานศึึกษาต่อ่การจัดัสภาพแวดล้้อมของสถานศึึกษา และ

ความต้้องการของบุุคลากรในด้้านปััจจััยความสุุข ในการทำงาน 

เช่่น สถานที่่�พักัผ่อ่นหลังัจากการสอน เพื่่�อให้้ครููฟื้้�นฟููร่่างกาย

และจิิตใจ ลดความเครีียด เพิ่่�มสมาธิิ และเตรีียมพร้้อม

สำหรัับการสอนครั้้�งต่่อไป
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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยในครั้้�งน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อศึึกษา 1) คะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วยสิ่่�งแวดล้้อม     

ทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ 2) ความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อ

สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้     

ในการศึึกษาครั้้�งน้ี้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถมศึึกษา             

(มอดิินแดง) ภาคเรีียนที่่� 2  ปีีการศึึกษา 2566  จำนวน 38 คน โดยใช้้รููปแบบการวิิจััยก่่อนการทดลองแบบกลุ่่�มเดีียว

ที่่�มีีการทดสอบหลัังเรีียน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�จัักรวาลนฤมิิตตามแนวคอนสตรัคติิวิิสต์์ 

แบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ แบบสำรวจความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน และแบบสััมภาษณ์์การคิิดสร้้างสรรค์์ การวิิเคราะห์์

ข้้อมููลเชิงิปริมิาณที่่�ได้้จากการวัดั การคิดิสร้้างสรรค์ ์โดยใช้ส้ถิติิพิื้้�นฐานได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ

ค่่าร้้อยละ และการวิิเคราะห์์ข้้อมููล  เชิิงคุุณภาพได้้จากการสรุุป ตีีความ บรรยายเชิิงวิิเคราะห์์  และการวิิเคราะห์์

โปรโตคอล																             

	ผ ลการวิิจััย พบว่่า												         

		  1. คะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน พบว่่า ผู้้�เรีียนร้้อยละ 92.11 มีีคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์เฉลี่่�ย      

ในภาพรวม คิิดเป็็นร้้อยละ 87.99 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ คืือ ร้้อยละ 70 ของจำนวนนัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ ร้้อยละ 

70 ของคะแนนเต็็ม และผลการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนที่่�โดยการวิิเคราะห์์โปรโตรคอล พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีมิติิการคิิด

สร้้างสรรค์์ ประกอบด้้วย 1) การคิิดคล่่อง 2) การคิิดยืืดหยุ่่�น 3) การคิิดริิเริ่่�ม และ 4) การคิิดละเอีียดลออ		

		  2. ความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน พบว่่า 1) ด้้านเน้ื้�อหา ทัันสมััย ท้้าทายความสามารถ และเพีียงพอสำหรัับ      

การสร้้างความรู้้� 2) ด้้านสื่่�อจัักรวาลนฤมิิตมีีอิิทธิิพลต่่อแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� 3) ด้้านการออกแบบ เหมาะสม และ    

ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ในโลกเสมืือนจริิง  

คำสำคััญ : สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้� ; จัักรวาลนฤมิิต; คอนสตรััคติิวิิสต์์; การคิิดสร้้างสรรค์์

*ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ (corresponding author)										        
1-3 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถมศึึกษา (มอดิินแดง)								      
1-3 Demonstration School of Khon Kaen University Primary Level (Modindang)
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Abstract 

	 This research aimed to study 1) the creativity scores of students who learn with Metaverse   
constructivist learning environment to promote creative thinking 2) students’ opinions with Metaverse  
constructivist learning innovation to promote creative thinking. The target group was 38 students from 
grade 3 at Khon Kaen University Demonstration Elementary School (Modindang), the second semester 
of the 2023 academic year. This research was a pre-experimental design, single group with post-test 
(one-short case study). The study utilized the following instruments, Metaverse constructivist learning 
environment, a creativity measurement form, a student opinion survey form, a creativity interview 
form. Quantitative data from the creativity measurement were analyzed using descriptive statistics, 
including mean, standard deviation, and percentage. Qualitative data were analyzed through summarization, 
interpretation, analytical description, and protocol analysis.						    
	 The results revealed that:									       
	 	 1) The creativity scores of students: The results revealed that 92.11% of students demonstrated 
an overall average creative thinking score of 87.99%, which exceeded the predetermined criterion of 
70% of students achieving at least 70% of the total score. Protocol analysis, indicating students 
demonstrated various aspects of creative thinking, including: 1) Fluency, 2) Flexibility, 3) Originality,   
4) Elaboration														            
		  2) The learners’ opinions found that 1) the content is up-to-date, challenging and sufficient 
for knowledge creation. 2) The media of the Metaverse has an influence on the motivation to learn. 
3) The design is appropriate and promotes learning in the virtual world.

Keywords: Learning Environment, Metaverse, Constructivist, Creative Thinking
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บทนำ

	 ในศตวรรษที่่� 21  โลกมีีความเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็ว็

ในทุุก ๆ ด้้าน ไม่่ว่่าจะเป็็น เศรษฐกิิจ สัังคม วิิทยาศาสตร์์

และเทคโนโลยีี เกิิดผลกระทบต่่อการดำรงชีีวิตของ

ประชาชนในประเทศต่่าง ๆ ทั่่�วโลก การพััฒนาคนให้้เป็็น

บุุคคลที่่�มีีการคิดิสร้้างสรรค์ ์ จึึงเป็น็เป้า้หมายที่่�สำคัญัยิ่่�งต่อ่

สัังคมและประเทศชาติิ ดัังจะเห็็นได้้จาก แผนพัฒนา

เศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ ฉบัับที่่� 13 (พ.ศ. 2566-2570) 

ได้้กำหนด ยุุทธศาสตร์์ชาติิ 20 ปีี (พ.ศ. 2561-2580) 

ยุุทธศาสตร์์ที่่� 3 เป็็นการพััฒนาและเสริิมสร้้างศัักยภาพ

ทรััพยากรมนุุษย์์ มุ่่�งเน้้นการพััฒนาคนไทยในทุุกมิติิใน      

ทุุกช่่วงวััย ให้้เป็็นผู้้�มีีทัักษะและสมรรถนะระดัับสููง 		

	 อย่่างไรก็็ตามแม้้ประเทศไทยจะเร่่งพััฒนาการคิิด

สร้้างสรรค์์ที่่�สำคััญดัังกล่่าว แต่่จากผลการประเมิิน         

ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ในระดัับนานาชาติิ ขององค์์การ 

OECD  สถาบันัส่่งเสริมิการสอนวิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีี  

(2567) พบว่่า ผลการประเมิินด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ PISA 

2022 นัักเรีียนสิิงคโปร์ม์ีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ 41 คะแนน 

โดยประเทศสมาชิิก OECD มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 33 

คะแนน สำหรัับประเทศไทยมีีคะแนนเฉลี่่�ย 21 คะแนน    

อยู่่�ที่่�อัันดัับที่่� 54 มีี 21 คะแนน จาก 64 ประเทศ และ        

มีีคะแนนต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ยกลุ่่�มประเทศ OECD  ในประเทศ

ที่่�มีีระดัับผลิตภาพทางเศรษฐกิิจในระดัับต่่ำ 20 ประเทศ 

ซึ่่� งรวมถึึ งประเทศไทยด้้วย และยัั งสอดคล้้องกัับ                    

ผลการศึึกษาขีีดความสามารถด้้านนวััตกรรมของ

ประเทศไทย พบว่่า การจััดอัันดัับดััชนีีนวัตกรรมโลก   

ประจำปีี พ.ศ. 2567 หรืือ Gill 2024 ประเทศไทยมีี     

อัันดัับที่่� 41 ด้้วยคะแนน 36.9 (กระทรวงวิิทยาศาสตร์์    

และเทคโนโลยีี สำนัักงานนวััตกรรมแห่่งชาติิ, 2567) 

สอดคล้้องกัับ วิิจารณ์์ พานิิช (2555) ได้้อธิิบายว่่า สมอง

ด้้านสร้้างสรรค์์ คืือ ทักัษะที่่�คนไทยขาดที่่�สุุด โดย คุุณสมบััติิ

สำคััญที่่�สุุดของสมองสร้้างสรรค์์ คืือ คิิดนอกกรอบ ซึ่่�ง

สะท้้อนให้้เห็็นถึึงการคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนไทย          

ยัังมีีคะแนนอยู่่�ในระดัับต่่ำ					   

	 สาเหตุุที่่�นัักเรีียนไทยขาดการคิิดสร้้างสรรค์์  สถาบััน

ส่่งเสริิมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี (2567)          

ได้้สะท้้อนข้้อมููลให้้เห็็นว่่า นัักเรีียนไทยขาดการคิิด

สร้้างสรรค์์ มีีสาเหตุุมาจาก ครููไม่่ได้้ให้้ความสำคััญกัับ   

ความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน ไม่่ได้้กระตุ้้�นให้้นัักเรีียน  

หาคำตอบที่่�แปลกใหม่่ และเมื่่�ออยู่่�ที่่�โรงเรีียน นัักเรีียน       

ไม่่ได้้รับโอกาสในการแสดงแนวคิิด ไม่่ได้้รับโอกาสในการ  

มีีส่่วนร่่วมในการสร้้างสรรค์์ผลงานต่่าง ๆ นัักเรีียนจึึงมีี  

ความคิิดสร้้างสรรค์์ในระดัับต่่ำ ปััญหานี้้�สอดคล้้องกัับ      

ผลวิิจััยของ กััญญารััตน์์ โคจร (2563) ที่่�พบว่่า ปััญหาการคิิด

ขั้้�นสููง  (การคิิดสร้้างสรรค์์) ของโรงเรีียนเกิิดจากการจััด 

การเรีียนการสอนที่่�เน้้นบรรยาย ขาดการส่่งเสริิมการคิิด 

การเตรีียมความพร้้อมให้้มีีการคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน

ไม่่เพีียงพอ 									       

	จ ากสาเหตุุปััญหาดัังกล่่าวข้้างต้้น ต้้องมีีการแก้้ไข

โดยเร่่งด่่วน นักัเรีียนไทยต้้องได้้รับการพััฒนาด้้านความคิิด

สร้้างสรรค์ใ์ห้้มากขึ้้�น แนวการจัดัการศึึกษาดังักล่่าว (สุุมาลีี 

ชัยัเจริญ, 2554) เห็็นว่่าสอดคล้้องกัับทฤษฎีีคอนสครััคติิวิิสต์์ 

(Constructivism) ซึ่่�งเป็็นทฤษฎีีที่่�มุ่่�งเน้้นการสร้้างความรู้้�

ด้้วยตนเอง ด้้วยการลงมืือกระทำหรืือปฏิบัิัติทิี่่�ผ่่านกระบวนการคิิด 

โดยอาศัยัประสบการณ์เ์ดิมิ เชื่่�อมโยงกับัประสบการณ์ใ์หม่่ 

เพื่่�อขยายโครงสร้้างทางปััญญา (Schema) ซึ่่�งเชื่่�อว่่าผู้้�เรีียน

ต้้องเป็็นผู้้�สร้้าง และขยายโครงสร้้างทางปััญญาด้้วยตนเอง 

นำมาหลอมรวมกัับนวััตกรรมที่่�ได้้รัับความสนใจอย่่างมาก

ในขณะนี้้�คืือ จักัรวาลนฤมิิต (Metaverse) ด้้วยการออกแบบ 

เป็็นสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตตามแนว    

คอนสตรััคติิวิิสต์์ หมายถึึง การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ประสานกััน

ระหว่่าง “สื่่�อจัักรวาลนฤมิิต” (Metaverse Media) กัับ 

“วิิธีีการ” (Methods) โดยการนำทฤษฎีีคอนสตรััคติิวิิสต์์

มาเป็็นพื้้�นฐานในการออกแบบร่่วมกัับสื่่�อ เพื่่�อพััฒนาการคิิด

สร้้างสรรค์์ตามแนวคิิดชอง Guilford (1967) Sparkes 

(2021); Mystakidis (2022) กล่่าวว่่า จัักรวาลนฤมิิต 

สามารถตอบโต้้กัันได้้แบบ Realtime ซึ่่�งสามารถนำไปใช้้

ในการดำเนิินการเพื่่�อให้้เข้้าถึึงความรู้้�และข้้อมููล และ

โต้้ตอบกัับผู้้�ใช้้คนอื่่�น ๆ ได้้เสมืือนจริิง เพื่่�อช่่วยสนัับสนุุน

การสร้้างความรู้้�ของผู้้�เรีียน การออกแบบมีีองค์์ประกอบ    

ที่่�สำคััญ คืือ 1) สถานการณ์์ปััญหา 2) แหล่่งเรีียนรู้้� 3) ฐาน

การช่่วยเหลืือ  4) เครื่่�องมืือทางปััญญา  5) ห้้องปฏิิบััติิการ

การคิิดสร้้างสรรค์์ 6) การร่่วมมืือกัันแก้้ปััญหา 7) การโค้้ช 

สามารถยกระดัับการเรีียนการสอนได้้  ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ     

สุุรพล บุุญลืือ (2565) ที่่�ค้้นพบว่่า สื่่�อจัักรวาลนฤมิิต  
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เป็น็การเชื่่�อมโยงผู้้�คนที่่�อยู่่�ห่่างไกลกัันเข้้ามาอยู่่�ในโลกเสมืือน

และทำกิิจกรรมเสมืือนได้้อยู่่� ในที่่� เดีียวกััน ส่่งเสริิม

พััฒนาการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการใหม่่ ๆ ที่่�ไม่่หยุุดยั้้�ง และ

สนัับสนุุนด้้วยผลการวิิจััยที่่�ใช้้ระบบเมตาเวิิร์์ส  คืือ กษิิดิิศ 

ปิิยะนราพิิบููล และคณะ (2566) ที่่�ศึึกษาสื่่�อการเรีียนรู้�

อิิเล็็กทรอนิิกส์์ผ่่านระบบเมตาเวิิร์์ส เพ่ื่�อพััฒนาทัักษะ      

การคิิดคำนวณ วิิชาคณิิตศาสตร์์ สำหรัับชั้้�นประถมศึึกษา  

ปีีที่่� 1-3 พบว่่า ระบบเมตาเวิิร์์ส ช่่วยพััฒนาผลสััมฤทธ์ิ์�

ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์สููงกว่่าก่่อนเรีียน และผู้้�เรีียนมีี

ความพึึงพอใจ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง     

ในวิชาคณิิตศาสตร์์ มีีบทบาทสำคััญยิ่่�งต่่อความสำเร็็จ       

ในการเรีียนรู้�ในศตวรรษที่่� 21 ช่่วยให้้มนุุษย์์มีีความคิิดริเิริ่่�ม

สร้้างสรรค์์ เป็็นเครื่่�องมืือในการศึึกษาด้้านวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยีี และศาสตร์์อื่่�น ๆ อัันเป็็นรากฐานในการพััฒนา

ทรััพยากรบุุคคลของชาติิให้้เจริญก้้าวหน้้าในยุุคโลกาภิิวััตน์์ 

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการพััฒนานัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 

โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถมศึึกษา   

(มอดิินแดง) ให้้มีีการคิิดสร้้างสรรค์์ การเลืือกกลุ่�มเป้้าหมาย

ชั้้�น ป.3/1 ด้้วยเป็็นห้้องเรีียนหลัักสููตร Intensive English 

Course ซึ่่�งเป็็นหลัักสููตรที่่�มีีจุุดเน้้นเพื่่�อสร้้างผู้้�เรีียนให้้เป็็น 

“ผู้้�เรีียนดิจิิทิัลั” มีีทักัษะการใช้เ้ทคโนโลยีี ซึ่่�งสอดคล้้องและ

สนัับสนุุนตามวิิสััยทััศน์์ของโรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััย

ขอนแก่่น ในปีีการศึึกษา 2566 คืือ โรงเรีียนสาธิิต

มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น เป็น็ “โรงเรีียนชั้้�นนำด้้านนวัตักรรม

การศึึกษา ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้นัักเรีียนมีีความคิิดสร้้างสรรค์์และ

เป็็นนวัตกร” ด้้วยกรอบการเรีียนรู้้�แนวคิิดทัักษะที่่�จำเป็็น

ของศตวรรษที่่� 21 ด้้านทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม		

	ด้้ วยเหตุุผลดัังกล่่าวคณะผู้้�วิจัิัยจึึงสนใจในการพััฒนา

สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�จัักรวาลนฤมิิต ตามแนว         

คอนสตรัคติิวิิสต์์ ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เรื่่�อง คณิิต 

คิิดสร้้างสรรค์์ ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนสาธิิต

มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถมศึึกษา (มอดิินแดง)     

โดยอาศััยแนวคิิดคอนสตรััคติิวิิสต์์มาเป็็นพื้�นฐานในการ    

ทำวิิจััยตามกรอบของ Guilford (1967)  อัันจะพััฒนา

คุุณภาพของผู้้�เรีียนให้้มีีการคิิดสร้้างสรรค์์ ทำให้้ผู้�เรีียน  

สร้้างความรู้้�ด้้วยตนเอง สามารถนำความรู้้�ไปใช้้ได้้               

ในชีีวิตจริง อัันจะนำไปสู่่�การพััฒนาประเทศชาติิ ให้้ทัน     

ต่่อการเปลี่่�ยนแปลงในโลก  ยุุคเทคโนโลยีีดิิจิิทััล

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1. เพ่ื่�อศึึกษาคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน 

ที่่�เรีียนด้้วยสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต ตาม

แนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เรื่่�อง   

คณิิตคิิดสร้้างสรรค์์								     

	 2. เพื่่�อศึึกษาความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน ที่่�มีีต่่อสิ่่�ง

แวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต 

 ขอบเขตการวิิจััย

	 1. กลุ่่�มเป้้าหมาย						   

		  กลุ่่�มเป้้าหมายเป็็นนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา      

ปีีที่่� 3/2 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถม

ศึึกษา (มอดิินแดง) ภาคเรีียนที่่� 2 ปีกีารศึึกษา 2566 จำนวน 

38 คน ซึ่่�งได้้มาโดยวิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง นัักเรีียนห้้อง

เดีียวกัันของหลัักสููตร Intensive English Course (IEC)	

	 2. ตััวแปร								     

  		  2.1 ตััวแปรต้้น คืือ  จัักรวาลนฤมิิตตามแนว  

คอนสตรััคติิวิิสต์์  ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์			 

	  	 2.2 ตััวแปรตาม คะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ 

ความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน

3.  เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 หลัักสููตรโรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยขอนแก่่น     

ฝ่่ายประถมศึึกษา (มอดิินแดง) ตามมาตรฐานและตััวชี้้�วััด

สาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ.2560) 

เนื้้�อหารายวิิชาคณิิตศาสตร์์ รหััสวิิชา ค 13101 สาระที่่� 2 

การวััดและเรขาคณิิต มาตรฐาน ค 2.2 มีีจุุดเน้้นเรื่่�อง การ

คิิดสร้้างสรรค์์  จำนวน 7 แผนการจััดการเรีียนรู้้�  7 คาบ      

(คาบละ 50 นาทีี)
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3. กรอบแนวคิิดการวิิจััย

		                          ตััวแปรต้้น		                               ตััวแปรตาม
         ต้ัวแปรต้�น                                              ต้ัวแปรต้าม 

   

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

จักรวาลนฤมิต้ต้ามแนวคัอนสต้รัคัติ้วิสต์้  

ที�ส่งเสริมการคิัดสร�างสรรค์ั ชั�นประถุมศึักษาปีที� 3    

สถานี้กี่ารณ์ปััญหา 

 

ฐานี้กี่ารช้�วยเหล้อ  

กี่ารร�วมม้อกัี่นี้แกี่�ปััญหา 

กี่ารโค�ช้ 

ห�องปัฏิิบัต่ิกี่ารกี่ารคิดสร�างสรรค ์

คะแนี้นี้กี่ารคิดสร�างสรรค์ของผ่้�เร้ยนี้  

ต่ามกี่รอบแนี้วคิดสร�างสรรค์ของ Guilford 

(1967) ในี้ 4 มิต่ ิ

1) กี่ารคิดคล�อง    

2) กี่ารคิดย้ดหย่�นี้  

3) กี่ารคิดริเริ�ม     

4) กี่ารคิดละเอ้ยดลออ  

 

แหล�งเร้ยนี้ร้� 

เคร้�องม้อทางปััญญา  
ความคิดเห็นี้ของผ่้�เร้ยนี้ 

1) ด�านี้เน้ี้�อหา 

2) ด�านี้ส้�อ 

3) ด�านี้กี่ารออกี่แบบ 

  

ภาพที่่� 1  กรอบแนวคิิดการวิิจััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					  

	 	รููป แบบวิิจััยที่่� ใ ช้้ในการศึึกษาครั้้� งนี้้�  เ ป็็น

แบบแผนการทดลองขั้้�นต้้น (Pre-Experimental Design) 

แบบกลุ่่�มเดีียวมีีการทดสอบหลัังเรีียน (one shot case-

studt) (Best & Kahn, 1993) 				  

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

		  2.1  สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต

ตามแนวคอนสตรัคติวิิสิต์ ์ที่่�ส่่งเสริิมการคิดิสร้้างสรรค์ ์เรื่่�อง 

คณิิคคิิดสร้้างสรรค์์ ตรวจสอบคุุณภาพ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

จำนวน 3 ท่่าน เป็็นด้้านเนื้้�อหา ด้้านสื่่�อ และด้้านการ

ออกแบบตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ ผลคืือ มีีค่่าดััชนีีความ

สอดคล้้อง ตั้้�งแต่่ 0.80-1.00 มีีความเหมาะสมสอดคล้้อง

ตามกรอบแนวคิิดการออกแบบครบทุุกข้้อ รวม 21 ข้้อ 

คณะผู้้�วิิจััยได้้นำข้้อเสนอแนะจากผู้้�เชี่่�ยวชาญมาปรัับปรุุง

แก้้ไขเก่ี่�ยวกัับ คืือ การเพิ่่�มข้้อมููลในใบงานชีีทดิิจิิทััล         

(ทำใบงานในแพลตฟอร์ม์) ที่่�ใช้โ้ปรแกรม Jamboard  โดย

ให้้เพิ่่�มลิิงก์์ที่่�สามารถสืืบค้้นข้้อมููลได้้หลากหลายในใบงาน        

ชีีทดิิจิิทััล และนำไป try out กัับนัักเรีียนห้้อง ป.3/1 ที่่�มีี

บริิบทใกล้้เคีียงกลุ่่�มเป้า้หมาย พบว่่ามีีข้้อที่่�ต้้องปรับัปรุุง คืือ 

ความเหมาะสมของเวลา จำนวนนัักเรีียนที่่�เหมาะสม 5-6 คน

ต่อ่กลุ่่�ม เนื้้�อหาที่่�ใช้ใ้นการสอน การเข้้าใจคำสั่่�งในใบภารกิจิ

ของการคิิดแต่่ละด้้าน  

	 	 2.2  แบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ เป็็นแบบทดสอบ

ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นในรููปแบบอััตนััย จำนวน 4 ข้้อ ตามกรอบ

แนวคิิดของ กิิลฟอร์์ด (Guilford, 1967) ประกอบด้้วย    

การคิิดคล่่อง การคิิดยืืดหยุ่่�น การคิิดริิเริ่่�ม และการคิิด

ละเอีียดลออ เสนอข้้อสอบแบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ต่่อ      

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบค่่าดััชนีีความ

สอดคล้้องระหว่่างคำถามการคิดิสร้้างสรรค์ก์ับัจุุดประสงค์์

การเรีียนรู้้� นำผลที่่�ได้้คำนวณค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง            

พบว่่า ข้้อสอบมีีค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.80-1.00 ผู้้�เชี่่�ยวชาญมีี

ความเห็็นสอดคล้้อง 4) นำแบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ ไป     

try out กัับนัักเรีียนชั้้�น ป.3/1 เป็็นห้้องที่่�ไม่่ใช้้กลุ่่�มเป้้าหมาย

ที่่�ใช้้ในการวิิจััยเพื่่�อปรัับปรุุงข้้อคำถามการคิิดสร้้างสรรค์์ 4 มิิติิ		

		  2.3 แบบสำรวจความคิิดเห็็นของผู้้� เรีียน         

เป็็นแบบสำรวจทัศันะหรืือแนวคิดิของผู้้�เรีียน ประกอบด้้วย

ความคิิดเห็็น 3 ประเด็็นหลััก คืือ ด้้านเน้ื้�อหา ด้้านคุุณลัักษณะ

ของสื่่�อจัักรวาลนฤมิิต และด้้านการออกแบบตามแนว    

คอนสตรััคติิวิิสต์์  มีีลัักษณะเป็็นคำถามระดัับคุุณภาพ 

สอดคล้้อง ไม่่สอดคล้้อง และคำถามปลายเปิิด แสดงเหตุุผล 

และข้้อเสนอแนะเพื่่�อการปรับัปรุุงสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�

จัักรวาลนฤมิิต นำเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อ

ตรวจสอบความถููกต้้อง ความตรงของเนื้้�อหา ความสอดคล้้อง

ของประเด็็นการสำรวจ และความเหมาะสมในการใช้้ภาษา 

ปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ พบว่่า มีีค่่า IOC เท่่ากัับ 

1.00 ผู้้�เชี่่�ยวชาญมีีความคิิดเห็็นสอดคล้้อง   



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	 	 2.4 แบบสัมัภาษณ์์การคิดิสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน 

เป็น็แบบสัมัภาษณ์ป์ระเภทกึ่่�งโครงสร้้าง จำนวน 4 ข้้อ  ตาม

กรอบการคิิดสร้้างสรรค์์ของ Guildford (1967) ทั้้�ง 4 มิิติิ 

ได้้แก่่ การคิิดคล่่อง การคิิดยืืดหยุ่่�น การคิิดริิเริ่่�ม และการคิิด

ละเอีียดลออ  นำเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อ   

ตรวจสอบความสอดคล้้องระหว่่างประเด็็นการสััมภาษณ์์

กัับกรอบแนวคิิดการคิิดสร้้างสรรค์์ ทำการปรับปรุุงแก้้ไข

ตามข้้อเสนอแนะ พบว่่า มีีค่่า IOC เท่่ากัับ 1.0  ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

มีีความคิิดเห็็นสอดคล้้อง  					   

	 3. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล				  

		  ในการวิจิัยัครั้้�งนี้้�คณะผู้้�วิจิัยัได้้ทำการเก็บ็ข้้อมููล

กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  3 โรงเรีียนสาธิิต

มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถมศึึกษา (มอดิินแดง)       

ดัังรายละเอีียดต่่อไปนี้้�  						    

	  	ก าร วิิจััยนี้้� ผ่่ านการพิิจารณารัับรองและ

สนัับสนุุนการวิิจััยจากคณะกรรมการพิิจารณาจริิยธรรม  

การวิิจััยในมนุุษย์์ มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ว่่าเป็็นโครงการ

ที่่� เข้้าข่่ายการพิิจารณาแบบยกเว้้น หมายเลขสำคััญ

โครงการ HE663277 โดยมีีกระบวนการขอความยิินยอม

ด้้วย หนัังสืือแสดงความยิินยอมเข้้าร่่วมการวิิจััยจาก     

อาสาสมััครนัักเรีียนและผู้้�ปกครอง				  

		  คาบแรก ปฐมนิิเทศนัักเรีียนที่่�เข้้าร่่วมโครงการ

วิิจััย ใช้้เวลา 50 นาทีี เกี่่�ยวกัับ การแบ่่งกลุ่่�มการเรีียน      

โดยจััดจำนวนนัักเรีียนต่่อกลุ่่�มที่่�มีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด        

คืือ จำนวน 6 คนต่่อกลุ่่�ม เนื่่�องจากมีีจำนวนนัักเรีียน   

เหมาะสมในการแลกเปลี่่�ยนแนวคิดิกันั มีีจำนวนคอมพิวิเตอร์์

ของโรงเรีียนและไอแพดของนัักเรีียนเพีียงพออย่่างทั่่�วถึึง 

ในการเข้้าสู่่�แพลตฟอร์์ม ITALS  ในคาบนี้้�ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�

การสร้้าง Avatar และวิิธีีการเข้้าใช้้ห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิต	

		ขั้้  �นทดลอง							     

 		  คณะผู้้�วิิจััยได้้นำสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�

จัักรวาลนฤมิิต ไปใช้้ในชั้้�นเรีียนบริิบทจริิง ในคาบที่่� 2-5       

ใช้้เวลาทั้้�งหมด 4 คาบ คาบละ 50 นาทีี  โดยใช้้วิิธีีการ

จััดการเรีียนรู้้� Satit KKU Creative Innovator Learning 

Model หลอมรวมกัับ 7 องค์์ประกอบของสิ่่�งแวดล้้อม

ทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตเข้้าด้้วยกััน ซึ่่�งมีีกระบวนการ 

ดัังนี้้�											         

		  1. นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มเข้้าสู่่�ห้้องเรีียน  จัักรวาล

นฤมิติ บนแพลตฟอร์์ม ITALS ซึ่่�งสามารถโต้้ตอบซึ่่�งกัันและ

กัันผ่่านตัวละครอวตาร์์ (Avatar) เป็็นตัวแทนกลุ่�มเข้้าสู่่�

ห้้องเรีียนของสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต 

ศึึกษาสถานการณ์์ปััญหา 4 ปััญหาสถานการณ์์ คืือ ก้้านไม้้

ขีีดพิิศวง, การคิิดทดแทนรููปสี่่�เหลี่่�ยมจััตุุรััสจากก้้านไม้้ขีีด

ไฟ 24 ก้้าน, ออกแบบรููปคนจาก Tangram, แต่่งเติิมโจทย์์

ปััญหาให้้สมบููรณ์์ กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนเกิิดการเสีียสมดุุลทาง

ปััญญา  ดัังภาพที่่� 2-4  

 

  

ภาพที่ 2 รูปภาพการสร้าง Avatar ภาพที่ 3 รูปภาพการเลือก Avatar
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ภาพที่่� 4  Learning Part ห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิต  บนแพลตฟอร์์ม ITALS                                                                

ที่่�มาของภาพ: ปาลิิดา กงตาล ผู้้�ออกแบบห้้องเรีียนในสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตของโครงการวิิจััย

		  2. นัักเรีียนแสวงหาคำตอบโดยศึึกษาจาก      

องค์์ประกอบที่่�จััดไว้้ในห้้องเรีียนประกอบด้้วย (1) แหล่่ง

เรีียนรู้�ในห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิตเป็็นสารสนเทศที่่�ใช้้ในการ

เสาะแสวงหาคำตอบ และนำไปแก้้ปััญหาที่่�ผู้้�เรีียนเผชิิญ     

(2) การร่่วมมืือกัันเรีียนรู้้� เป็็นสิ่่�งที่่�สนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียน         

ได้้แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้�กับัผู้้�อื่่�นเพ่ื่�อขยายมุุมมองแก่่ผู้�เรีียนเอง 

ร่่วมมืือกัันแก้้ปััญหาระหว่่างผู้้�เรีียนกัับผู้้�เรีียน และผู้้�เรีียน

กับัผู้้�สอน (3) ฐานการช่่วยเหลืือ เป็็นการช่่วยเหลืือ แนะนำ

แนวทางแก่่ผู้�เรีียนที่่�แก้้ปััญหาไม่่ได้้ โดยจััดหาแนวคิิด          

ที่่�สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�  (4) เครื่่�องมืือทางปััญญาเป็็นการ

กระตุ้้�นกิิจกรรมพุุทธิิปััญญาหรืือเป็็นตััวกลางที่่�สนัับสนุุน

หรืือเพิ่่�มความคิิดรวบยอด (5) ห้้องปฏิิบััติิการการคิิด

สร้้างสรรค์ท์ั้้�ง 4 มิติิ ิ 6) การโค้้ช เป็น็วิธิีีการที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียน

มีีความเชี่่�ยวชาญ แม้้เนื้้�อหาจะมีีความซัับซ้้อน ซึ่่�งโค้้ช        

จะคอยสังัเกตผู้้�เรีียนในขณะที่่�ผู้้�เรีียนพยายามปฏิบิัตัิภิารกิจิ 

จะช่่วยให้้คำแนะนำ บอกใบ้้ คอยป้้องกัันความเข้้าใจ          

ที่่�คลาดเคลื่่�อน  								      

		  3. นัักเรีียนร่่วมมืือกัันแก้้ไขปััญหา และปฏิิบััติิ

ภารกิิจการเรีียนรู้้�จากใบงานชีีทดิิจิิทััล แลกเปลี่่�ยนแนวคิิด

ระหว่่างเพื่่�อนในกลุ่่�ม และเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน ครููคอยให้้   

คำแนะนำ กระตุ้้�นให้้ผู้� เรีียนเรีียนรู้�จากสารสนเทศ                

ในห้้องเรีียนในสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�จัักรวาลนฤมิิต    

ในทุุกองค์์ประกอบ เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกฝนการคิิดในทุุกมิิติิ		

		  4. นักัเรีียนแต่ล่ะกลุ่่�มสรุุปองค์ค์วามรู้้�และขยาย

มุุมมองการคิิดสร้้างสรรค์์ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น 			 

	ขั้้ �นหลัังการทดลอง					   

		  1. หลัังจากที่่�เรีียนด้้วยสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�

จักัรวาลนฤมิติแล้้ว ให้้นักเรีียนกลุ่่�มเป้า้หมายทำแบบวัดัการคิดิ

สร้้างสรรค์์ เป็็นแบบอััตนััย จำนวน 4 ข้้อ ใช้้เวลา 50 นาทีี  	

		  2. คาบสุุดท้้ายเป็็นการเก็็บข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ

คืือ การสััมภาษณ์์การคิิดสร้้างสรรค์์ทางคณิิตศาสตร์์       

ด้้วยโปรโตรคอล ใช้้เวลา 50 นาทีี โดยสััมภาษณ์์ผู้้�เรีียน

จำนวน 7 คน ที่่�ได้้จากการคััดเลืือกนัักเรีียนที่่�ได้้คะแนน

สููงสุุดในการทำแบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ของแต่่ละกลุ่่�ม 

กลุ่่�มละ 1 คน และทำแบบสำรวจความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน

ที่่�มีีต่่อสิ่่�งแวดล้้อมทางเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต ใช้้เวลา 50 นาทีี	

	 ขั้้�นการวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  

		ป  ระกอบด้้วยการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ

และเชิิงคุุณภาพ ดัังนี้้�							     

		  1. ผลคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน   

คณะผู้้�วิิจััยนำแบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ไปวิิเคราะห์์ข้้อมููล

เชิิงปริิมาณ ตามเกณฑ์์การให้้คะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์

 

  



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

78

แต่่ละมิิติิ กำหนดคะแนนสููงสุุดเท่่ากัับ 4 คะแนน ดัังนี้้�		

		    1.1 การคิิดคล่่อง (Fluency) วััดการคิิดหา   

คำตอบต่่อสถานการณ์์ปััญหา ได้้ปริิมาณมาก รวดเร็็ว และ

ตรงประเด็็น ที่่�ไม่่ซ้้ำกัันในเวลา 2 นาทีี  นัับจำนวนคำตอบ

ที่่�แตกต่่าง หากมีีคำตอบซ้้ำจะให้้คะแนน แค่่คำตอบเดีียว 

โดยกำหนดคะแนนสููงสุุด 4 คะแนน				  

			   1.2 การคิิดยืืดหยุ่่�น (Flexibility) วััดการคิิด

ในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์ปััญหา หาคำตอบได้้   

หลากหลายประเภท  ด้้วยการหาสิ่่�งอื่่�นมาทดแทน หาก    

สิ่่�งที่่�กำหนดให้้ ไม่่สามารถใช้้งานได้้  โดยกำหนดคะแนน

สููงสุุด 4 คะแนน								      

		   1.3 การคิิดริิเริ่่�ม (Originality) วััดการคิิด        

ในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์ปัญัหาได้้ โดยการออกแบบ

สิ่่�งที่่�มีีความแปลกใหม่่ ไม่่ซ้้ำกัับความคิิดของคนอื่่�น และ

แตกต่า่งจากความคิิดธรรมดา ซึ่่�งมีีวิธีีคิดิคะแนนโดยขึ้้�นอยู่่�

กัับความถี่่�ทางสถิิติิของคำตอบที่่�ต่่างออกไปจากธรรมดา  

โดยกำหนดคะแนนสููงสุุด 4 คะแนน				  

		   1.4 การคิิดละเอีียดลออ (Elaboration) วััด

การคิิดในรายละเอีียดในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์

ปััญหา คิิดปรัับปรุุง ดััดแปลง เพิ่่�มเติิมรายละเอีียดของชิ้้�น

งาน ให้้มีีความสมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�นและนำไปใช้้ประโยชน์์ได้้ โดย

กำหนดคะแนนสููงสุุด 4 คะแนน				  

	 2. ผลการสััมภาษณ์์การคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน 

และผลการสำรวจความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน คณะผู้้�วิิจััยนำ

ข้้อมููลไปวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพโดยการสรุุปตีีความ

และวิิเคราะห์์โปรโตรคอล  ตามประเด็็นการคิิดสร้้างสรรค์์

แต่่ละมิิติิ  

ผลการวิิจััย

	 คณะผู้้�วิิจััยขอนำเสนอผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ ดัังนี้้�							     

	 1. ผลการศึึกษาคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน โดยใช้้แบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์  ดัังตารางที่่� 1-2 

ตารางที่่� 1  ภาพรวมคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ จากแบบวััดการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน

การวัดทางสติปัญญา

นักเรียน คะแนน

จำ�นวน
นักเรียน         
(คน)

จำ�นวนนักเรียน
ที่ผ่านเกณฑ์        
ร้อยละ 70

               
ร้อยละ              

ของนักเรียน

คะแนนฉลี่ย ร้อยละของคะแนน        
(%)

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน   

(S.D.)

การคิดสร้างสรรค์ 38 38 100.00 14.08 87.99 1.51

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่า โดยภาพรวม คะแนนการคิดิสร้้างสรรค์ท์ี่่�ได้้จากแบบวัดัการคิดิสร้้างสรรค์ข์องผู้้�เรีียน จำนวน

นัักเรีียน 38 คน ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 คิิดเป็็นร้้อยละ 100.00 ( =14.08, S.D.=1.51) ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ คืือ 

ร้้อยละ 70 ของจำนวนนัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็ม

ตารางที่่� 2  คะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ใน 4 มิิติิ 

มิติการคิดสร้างสรรค์ ร้อยละ S.D.

การคิดคล่อง 3.92 98.03 0.27                                                     

การคิดยืดหยุ่น 3.53 88.16 0.60

การคิดริเริ่ม 3.13 78.29 0.88

การคิดละเอียดลออ 3.50 87.50 0.60

คะแนนเฉลี่ย (16 คะแนน) 14.08 87.99 1.51
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	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่า เมื่่�อแจกแจงคะแนนเป็็นรายมิิติขิองคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์  มิติิทิี่่�ผู้้�เรีียนมีีคะแนนการคิิด

สร้้างสรรค์์สููงสุุดลำดัับแรก คืือ การคิิดคล่่อง คิิดเป็็นร้้อยละ 98.03 ( =3.92, S.D.=0.27)  ลำดัับต่่อมา คืือ การคิิด

ยืืดหยุ่่�น คิิดเป็็นร้้อยละ 88.16 ( 3.53, S.D.=0.60) ลำดัับต่่อไปอีีก คืือ การคิิดละเอีียดลออ คิิดเป็็นร้้อยละ 87.50         

( =3.50, S.D.=0.60) ลำดัับสุุดท้้ายคืือการคิิดริิเริ่่�ม คิิดเป็็นร้้อยละ 78.29 ( =3.13, S.D.=0.88) ซึ่่�งการคิิดสร้้างสรรค์์

ทั้้�ง 4 มิิติิ มีีคะแนนสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็ม	

	 ผลคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์เชิิงคุุณภาพจากการวิิเคราะห์์โปรโตรคอล จากการสััมภาษณ์์การคิิดสร้้างสรรค์์

ของผู้้�เรีียน  มีีรายละเอีียดต่่อไปนี้้�										        

		  1. มิิติิการคิิดคล่่อง (Fluency) เป็็นการคิิดหาคำตอบต่่อสถานการณ์์ปััญหา ให้้ได้้ปริิมาณมากรวดเร็็ว และ

ตรงประเด็็นคำถาม ในเวลา 2 นาทีี  ด้้วยสถานการณ์์ปัญัหา “ไม้้ขีีดไฟพิิศวง” ให้้ย้้ายไม้้ขีีดเพ่ื่�อให้้ได้้ภาพใหม่่ตามที่่�โจทย์์

กำหนด ทำให้้ได้้จำนวนข้้อมากที่่�สุุด เกณฑ์์การผ่่านการคิิดคล่่อง คืือ 4 คำตอบ พบว่่า ผู้้�เรีียนย้้ายได้้ถููกต้้องตามประเด็็น 

ผู้้�เรีียนทำได้้มากที่่�สุุด 4 ข้้อ คืือ (1) ย้้ายไม้้ขีีด 2 ก้้าน เพื่่�อให้้ได้้รููปสี่่�เหลี่่�ยมจััตุุรัส (2) ย้้ายไม้้ขีีด 2 ก้้าน เพื่่�อให้้ได้้             

รููปสามเหลี่่�ยม 7 รููป (3) ย้้ายไม้้ขีีดไฟ 3 ด้้าน เพื่่�อให้้ได้้รููปสามเหลี่่�ยม 4 รููป (4) จากสี่่�เหลี่่�ยมจััตุุรััส 9 รููปนี้้� ย้้ายไม้้ขีีดไฟ 

4 ก้้าน เพ่ื่�อให้้ได้้รููปสี่่�เหลี่่�ยมจัตัุุรัส 4 รููป จำนวนคำตอบน้้อยที่่�สุุด 2 คำตอบ คืือ (1) ย้้ายไม้้ขีีด 2 ก้้าน เพื่่�อให้้ได้้รููปสี่่�เหลี่่�ยม

จััตุุรััส (2) ย้้ายไม้้ขีีด 2 ก้้าน เพื่่�อให้้ได้้รููปสามเหลี่่�ยม 7 รููป  ดัังภาพที่่� 5

   

ภาพที่่� 5  ภาพประกอบการย้้ายไม้้ขีีดไฟ

	 	 2. มิิติิการคิิดยืืดหยุ่่�น (Flexibility)  เป็็นการคิิดในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์ปััญหา ด้้วยการหาสิ่่�งอื่่�น

มาทดแทนตามเงื่่�อนไขที่่�กำหนด ด้้วยสถานการณ์์ “จากรายการอาหารที่่�กำหนดให้้ ให้้นัักเรีียนคิิดทดแทนอาหาร             

ให้้เป็น็ไปตามเงื่่�อนไขต่อ่ไปนี้้� เงื่่�อนไขที่่� 1 “ถ้้าเด็ก็หญิงิทอรุ้้�งไม่่รับัประทานอาหารฟาสต์ฟ์ููดและน้้ำอัดัลม มีีรายการอาหาร

ใดบ้้างที่่�ทอรุ้้�งสามารถเลืือกรัับประทานได้้  ต้้องการพลัังงาน 2,000 กิิโลแคลอรีี ต่่อวััน” เกณฑ์์การผ่่านการคิิดยืืดหยุ่่�น 

คืือ คิิดประเภทของคำตอบได้้ 4 กลุ่�มขึ้้�นไป พบว่่า ผู้้�เรีียนคิดทดแทนอาหารตามเงื่่�อนไขได้้อย่่างหลากหลาย เช่่น                 

มื้้�อเช้้า: ข้้าวราดแกงเขีียวหวานไก่่ ไข่่ต้้ม (616 Kcal) มื้้�อกลางวััน: ข้้าวผััดหมููใส่่ไข่่ น้้ำส้้มคั้้�นสด มะละกอสุุก (730 Kcal)  

มื้้�อเย็็น: ก๋๋วยเตี๋๋�ยวเส้้นใหญ่่น้้ำ ไอศกรีีม (620 Kcal) รวมทั้้�งสิ้้�น 1,966 Kcal ต่่อวััน					   

		  3. มิิติิการคิิดริิเริ่่�ม (Originality) เป็็นการคิิดในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์ปััญหาโดยการออกแบบ          

สิ่่�งที่่�มีีความแปลกใหม่่ ไม่่ซ้้ำกับัความคิดิของคนอื่่�น และแตกต่า่งจากความคิดิธรรมดา  จากสถานการณ์ป์ัญัหา “ออกแบบ

รููปคนจาก Tangram”  ให้้นัักเรีียนออกแบบรููปคนในลัักษณะอาการต่่าง ๆ  ที่่�หลากหลาย โดยใช้้ชิ้้�นส่่วนของ                      

Tangram ทั้้�ง 7 ชิ้้�น เกณฑ์์การผ่่านการคิิดริิเริ่่�ม คืือ คำตอบไม่่มีีข้้อซ้้ำกัับกลุ่่�มหรืือซ้้ำกัับกลุ่่�มเพีียง 1 ข้้อ พบว่่า ผู้้�เรีียน

ออกแบบรููปคนได้้หลากหลายท่่าทาง เช่่น  คนเดิิน คนนอนยกขา คนกระโดด คนเดิินย่่อง คนยืืนตรง  คนนั่่�งเหยีียดขา 

คนวิ่่�งเร็็ว  ดัังภาพที่่� 6

       

ภาพที่่� 6  ผลการคิิดริิเริ่่�ม ออกแบบ “รููปคนจาก Tangram 7 ชิ้้�น”
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			   4. มิิติิการคิิดละเอีียดลออ (Elaboration) เป็็นการคิิดในรายละเอีียดในการตอบสนองจากสถานการณ์์    

“ปรัับปรุุง รููปทรงกระบอก” ให้้นัักเรีียนดััดแปลง ปรัับปรุุงเพิ่่�มเติิมรายละเอีียด “ทรงกระบอกต้้นแบบ” ที่่�กำหนดให้้     

มีีความสมบููรณ์์สามารถนำมาใช้้ประโยชน์์ได้้ เกณฑ์์การผ่่านการคิิดละเอีียดลออ คืือ มีีการคิิดแจกแจง รายละเอีียดของ

วิิธีีการแก้้ปััญหาหรืือขยายความคิิดได้้อย่่างครบถ้้วน และมีีรายละเอีียดที่่�สมบููรณ์์ พบว่่า ผู้้�เรีียนแต่่งเติิมได้้รายละเอีียด

ได้้สมบููรณ์์ เช่่น ที่่�ใส่่ของชิ้้�นเล็็ก ๆ, กระปุุกออมสิิน, กล่่องดิินสอ, โคมไฟ, ที่่�ใส่่ขนม 

		  2. 	ผลการศึึกษาด้้านความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน ที่่�มีีต่่อสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต ตามแนว

คอนสตรััคติิวิิสต์์ ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เรื่่�อง คณิิตคิิดสร้้างสรรค์์ ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3			 

		     	ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน ปรากฏว่่า ผู้้�เรีียนมีีความคิิดเห็็นต่่อสิ่่�งแวดล้้อมทาง            

การเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตมีีความสอดคล้้องทั้้�ง 3 ด้้าน ดัังต่่อไปนี้้� 1) ด้้านเนื้้�อหา พบว่่า เนื้้�อหาในห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิต 

(Metaverse) มีีความทัันสมััย หาดูู ได้้ยาก ภาพข่่าว ภาพเรื่่�องราวต่่าง ๆ วีีดิิทััศน์์ เสีียงจาก AI  มีีความชััดเจน                    

มีีแหล่่งที่่�มาของข้้อมููล  ที่่�เชื่่�อถืือได้้ เอ้ื้�อต่่อการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน เช่่น ก้้านไม้้ขีีดไฟพิิศวง, Tangram ตััวต่่อปริศนา          

รููปเรขาคณิิต, การสร้้างรููปสี่่�เหลี่่�ยมจััตุุรััสจากก้้านไม้้ขีีดไฟ 24 ก้้าน, การสร้้างสรรค์์รููปจาก Tangram 2) ด้้านสื่่�อ พบว่่า 

การเข้้าใช้้ห้้องเรีียนของสิ่่�งแวดล้้อมจัักรวาลนฤมิิต (Metaverse) มีีสััญลัักษณ์์ในห้้องเรีียน หลอดไฟ หนัังสืือ ดาว            

เป็็นสื่่�อช่่วยชี้้�นำการเข้้าถึึงสารสนเทศต่่าง ๆ ในห้้องเรีียนได้้ง่่าย วีีดิิทััศน์์ ลิิงก์์ความรู้้�ต่่าง ๆ ดึึงดููดความสนใจ เกิิดความ

สนุุกสนานจากสื่่�อ 3) ด้้านการออกแบบตามแนวคอนสตรัคัติวิิสิต์ ์พบว่่า องค์ป์ระกอบในสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จักัรวาล

นฤมิิต ได้้แก่่ (1) สถานการณ์์ปััญหา (2) แหล่่งเรีียนรู้� (3) ห้้องปฏิิบััติิการการคิิดสร้้างสรรค์์ (4) ฐานการช่่วยเหลืือ            

(5) เครื่่�องมืือทางปััญญา (6) การร่่วมมืือกัันแก้้ปััญหา (7) การโค้้ช ช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการแก้้ปััญหา     

ภายในกลุ่�ม แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น เกิิดการระดมสมองเพ่ื่�อฝึึกการคิิดสร้้างสรรค์์ จนสามารถแก้้ปััญหาจากสถานการณ์์

ต่่าง ๆ ได้้ เกิิดการคิิดคล่่อง คิิดยืืดหยุ่่�น คิิดริิเริ่่�ม และคิิดละเอีียดลออ 						    

			จ   ากข้้อมููลเชิิงปริิมาณและข้้อมููลเชิิงคุุณภาพดัังข้้อมููลข้้างต้้น สามารถสรุุปได้้ว่่า สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�

จักัรวาลนฤมิติตามแนวคอนสตรัคัติิวิสิต์์ ที่่�ส่่งเสริิมการคิดิสร้้างสรรค์์ เรื่่�อง คณิติคิดิสร้้างสรรค์์ สามารถสนัับสนุุนการสร้้าง

องค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองของผู้้�เรีียน และช่่วยส่่งส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลการศึึกษาคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน

ที่่�เรีียนด้้วยสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต ตาม

แนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์ เรื่่�อง 

คณิิตคิิดสร้้างสรรค์์ พบว่่า ผลคะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�

ได้้จากแบบวัดัการคิดิสร้้างสรรค์ ์โดยภาพรวมได้้คะแนนคิดิ

เป็็นร้้อยละ 87.99 และมีีผู้�เรีียนที่่�สอบผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 

70  คิิดเป็็นร้้อยละ 100.00 แสดงให้้เห็็นว่่าการเรีียน       

ด้้วยสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิติช่่วยสนับัสนุุน

การคิิดสร้้างสรรค์์และยืืนยันด้้วยผลการศึึกษาการคิิด

สร้้างสรรค์์ที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์โปรโตรคอล จากการ

สััมภาษณ์์ผู้้�เรีียน พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีความสามารถในการคิิด

สร้้างสรรค์์ใน 4 มิิติิ คืือ การคิิดคล่่อง การคิิดยืืดหยุ่่�น การ

คิิดริิเริ่่�ม และการคิิดละเอีียดลออ ที่่�ปรากฏผลเช่่นนี้้�        

อาจเนื่่�องมาจาก การออกแบบและพััฒนาได้้อาศััยทฤษฎีี

เป็็นฐาน (ID Theory)ในทุุกองค์์ประกอบมีีคุุณภาพ คืือ             

1) สถานการณ์์ปััญหา โดยอาศััยหลัักการของ Situated 

Learning Environments (Oliver & Herrington, 2000) 

ที่่�เน้้นบริิบทตามสภาพจริิงใน 4 สถานการณ์์ปััญหา คืือ   

ก้้านไม้้ขีีดพิิศวง, การคิิดทดแทนรููปสี่่�เหลี่่�ยมจััตุุรััสจาก    

ก้้านไม้้ขีีดไฟ 24 ก้้าน, ออกแบบรููปคนจาก Tangram,        

แต่่งเติิมโจทย์์ปััญหาให้้สมบููรณ์์ ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ตััวละคร       

(Avatar) เข้้าไปแก้้สถานการณ์์ปััญหาในห้้องเรีียน                

สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต 2) แหล่่งเรีียนรู้้� 

ได้้ออกแบบโดยอาศััยทฤษฎีีการประมวลสารสนเทศ       

(Information Processing Theory) ของ Klausmeier 

(1985) ได้้แก่่ เรื่่�อง การทดแทนทางคณิิตศาสตร์ด้้วย  



   Vol. 8 No. 27  July-September 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

81

จำนวน 9, เกมก้้านไม้้ขีีดไฟพิิศวง การย้้าย แปลง ตำแหน่่ง 

โดยใช้้ไม้้ขีีดสร้้างรููป, วีีดิิทััศน์์ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นเป็็นเสีียง    

ของ AI ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ ความหมายของ Tangram. วีีดิิทััศน์์

การสร้้างแทนแกรมเป็็นเรื่่�องราวนำชิ้้�นส่่วนทั้้�ง 7 ชิ้้�น          

มาประกอบเป็็นภาพต่่าง ๆ , สารอาหารที่่�มีีประโยชน์ต์่อ่วันั 

เพื่่�อส่่งเสริิมการประมวลสารสนเทศและจััดเก็็บข้้อมููล       

ลงในความจำระยะยาวของผู้้�เรีียน ช่่วยกระตุ้้�นการคิิด    

นอกกรอบได้้เร็็วขึ้้�น 3) ห้้องปฏิิบััติิการการคิิดสร้้างสรรค์์ 

เป็็นห้้องปฏิิบััติิการที่่�ช่่วยสนัับสนุุนการคิิดสร้้างสรรค์์      

โดยผ่่านการปฏิิบััติิภารกิิจ ซึ่่�งเป็็นประบวนการที่่�ช่่วยให้้      

ผู้้�เรีียนได้้ฝึกึและพััฒนาการคิิดสร้้างสรรค์์ โดยอาศััยพื้้�นฐาน

หลัักการคิดิสร้้างสรรค์์ของ Guilford (1967) ประกอบด้้วย

การคิิดใน 4 มิิติิ ได้้แก่่ การคิิดคำนำหน้้าด้้วยคำว่่า “ลููก”, 

บอกประโยชน์ของก้้อนอิฐ เข็ม็หมุุด, การหาสิ่่�งอื่่�นทดแทน, 

การใช้้ประโยชน์์อย่่างอื่่�น, สิ่่�งที่่�นำมาทดแทนก้้อนอิิฐ, 

ประเภทของงานอาชีีพ, การคิิดนอกกรอบจากจุุด 9 จุุด, 

การมองต่่างมุุมที่่�หลากหลายจากภาพซ่่อนเรื่่�องราว,        

การวาดรููปต่่อเติิมสิ่่�งของ 4) ฐานการช่่วยเหลืือ เป็็นการ

ช่่วยเหลืือผู้้� เรีียนโดยการนำเสนอหรืือจััดหาแนวคิิด             

ที่่�สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�และการปฏิิบััติิการของผู้้� เรีียน       

ช่่วยสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนใช้้ความพยายามในการเรีียนรู้้� 

ออกแบบโดยอาศััยทฤษฎีีคอนสตรััคติิวิิสต์์เชิิงสัังคมของ 

Vygotsky (1978) ที่่�เชื่่�อว่่า ผู้้�เรีียนมีีช่่วงของการพััฒนา      

ที่่�เรีียกว่่า Zone of proximal development ถ้้านักัเรีียน

อยู่่�ต่่ำกว่่า Zpd จะต้้องได้้รับการช่่วยเหลืือในการแนะนำ

แนวทางและสนัับสนุุนการปรัับสมดุุลทางปััญญา                   

จััดสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�ตามหลััก OLEs  ที่่�เหมาะสม

กัับนัักเรีียน ได้้แก่่ ลิิงก์์ข้้อมููลการเลืือกสารสนเทศ                  

ที่่�หลากหลาย 5) เครื่่�องมืือทางปัญัญา เป็็นการใช้้เครื่่�องมืือ

ที่่�ช่่วยในการสร้้างความรู้้�ผ่่านกิิจกรรมออกแบบ โดยอาศััย

พื้้�นฐานของ OLEs ได้้แก่่ แหล่่งรวมลิิงก์์ที่่�เก่ี่�ยวข้้องกัับ

สถานการณ์ป์ัญัหา และเนื้้�อหา 6) การร่่วมมืือกันัแก้้ปัญัหา 

ออกแบบโดยอาศััยหลัักการ Social constructivism     

เป็็นสิ่่�งที่่�สนัับสนุุนให้้ผู้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้�กัับผู้้�อื่่�น 

(Collaboration) เพื่่�อขยายมุุมมองแก่่ผู้้�เรีียนเอง การร่่วมมืือกััน

แก้้ปััญหาจะสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการไตร่่ตรอง ได้้แก่่   

การปฏิบิัตัิภิารกิจิการคิดิสร้้างสรรค์์ด้้วยใบภารกิจิชีีทดิจิิทิัลั 

7) การโค้้ช เป็็นองค์์ประกอบที่่�อาศััยแนวคิิดการฝึึกหัด    

ทางปััญญา หลัักการพ้ื้�นฐาน Situated Cognition และ 

Situated Learning ที่่�เปลี่่�ยนบทบาทของครููผู้้�สอนมาทำ

หน้้าที่่�เป็น็โค้้ช คอยให้้ความช่่วยเหลืือ ให้้คำแนะนำสำหรับั

ผู้้�เรีียน ซึ่่�งสอดคล้้องกับัวิจิัยัของ บงกช ไชยรบ และศรีีสุุดา 

ด้้วงโต้้ด (2566) ที่่�ศึึกษาเรื่่�องการพััฒนาห้้องเรีียน         

เสมืือนจริิงด้้วยเทคโนโลยีี Metaverse ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะ  

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศในศตวรรษที่่� 21 พบว่่า 

ห้้องเรีียนเสมืือนจริง Metaverse ทำให้้ผู้�เรีียนมีีทักษะ    

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอยู่่�ในระดัับมาก และมีีความ

พึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อ่ห้้องเรีียนเสมืือนจริงิ อยู่่�ในระดับั

มากที่่�สุุด 										        

	จ ากงานวิิจััยที่่�กล่่าวอ้้างอิิงดัังกล่่าวข้้างต้้น มีีความ

แตกต่่างกัับงานวิจััยเรื่่�องนี้้�โดยงานวิจััยน้ี้�ได้้มีีการมุ่่�งเน้้น 

การคิิดสร้้างสรรค์์วิิชาคณิิตศาสตร์์ ออกแบบสิ่่�งแวดล้้อม

ทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต ผสานเข้้ากัับเทคโนโลยีี VR 

(Virtual Reality)  ที่่�สร้้างสิ่่�งแวดล้้อมเสมืือน (Virtual 

Environment) ที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนเหมืือนตััวเองอวตาร์์เข้้าไป

อยู่่�ในอีีก โลก หน่ึ่�งที่่�ไม่่ใช่่โลกความเป็็นจริง ผู้้�เรีียนสามารถ

มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อมและวััตถุุต่่าง ๆ ที่่�อยู่่�ในโลก

เสมืือนนี้้�ได้้ ด้้วยการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิต เช่่น 

ห้้องเรีียนเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมกัับความรู้้�ใหม่่ ห้้องเรีียน

แหล่่งเรีียนรู้้� ห้้องเรีียนปฏิิบััติิการคิิดสร้้างสรรค์์ ใน 4 มิิติิ  	

	ข้้ อจำกััดของการวิิจััย ผลการวิิเคราะห์์นวัตกรรม    

สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิต พบข้้อจำกััดของ

การวิิจััย คืือ การคิิดริิเริ่่�ม มีีคะแนนเฉลี่่�ยการคิิดสร้้างสรรค์์

ต่่ำกว่่าทุุกมิิติิ ทั้้�งนี้้�เมื่่�อวิิเคราะห์์สาเหตุุอาจเนื่่�องมาจาก   

การทดลองใช้้เวลา 1 คาบ น้้อยเกิินไปที่่�จะออกแบบสิ่่�งใหม่่ได้้ 

เพราะการคิิดริิเริ่่�มนั้้�นผู้้�เรีียนต้้องมีีความสามารถในการ

สร้้างความคิดิใหม่่ ๆ  ที่่�แตกต่่างจากเดิมิ เป็็นการคิดิเริ่่�มต้้น

ใหม่่ทั้้�งหมด ไม่่มีีการต่่อเติิมจากสิ่่�งเดิิม จึึงต้้องใช้้เวลา       

บ่่มเพาะและพััฒนา ทางโรงเรีียนจึึงควรปลููกฝัังการคิิด     

มิิติินี้้� ตั้้�งแต่่วััยเด็็กอย่่างต่่อเนื่่�อง ด้้วยกระบวนการฝึึกฝน   

คิิดริิเริ่่�ม ส่่งเสริิมการคิิดนอกกรอบ ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ         

การศึึกษา เรื่่�อง การคิิดสร้้างสรรค์์: เกิิดขึ้้�นเองหรืือพััฒนาได้้ 

ของ ชฏารัตัน์ ์เฮงษฎีีกุุล (2566) ที่่�มีีข้้อสรุุปถึึงการคิดิริเิริ่่�ม

สามารถพััฒนาได้้ ต้้องใช้้ระยะเวลาฝึึกฝนอย่่างเพีียงพอ    

จึึงควรเริ่่�มต้้นปลููกฝังตั้้�งแต่่วััยเด็็ก ครอบครััวและโรงเรีียน

มีีบทบาทสำคััญในการส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนเกิิดความคิิดสร้้างสรรค์์
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	 ปัจัจัยัแห่่งความสำเร็จ็ ผลการวิเิคราะห์โ์ปรโตรคอล

จากการสััมภาษณ์์ผู้้�เรีียน พบว่่า สามารถทำให้้สิ่่�งแวดล้้อม

ทางการเรีียนรู้้�จัักรวาลนฤมิิตส่่งเสริิมการคิิดสร้้างสรรค์์     

ใน 4 มิิติิ ผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนด เนื่่�องมาจากเทคโนโลยีี 

Metaverse ครอบคลุุมความเป็็นจริิงเสมืือน (VR) และ 

ความเป็น็จริงิเสริมิ (AR) เป็น็เทคโนโลยีีที่่�นำเสนอสภาพแวดล้้อม

การเรีียนรู้้�แบบโต้้ตอบ ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมในการคิิด

สร้้างสรรค์์ เกิิดแรงจููงใจภายใน ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมอย่่างแข็็งขััน

ในการเรีียนรู้�ในห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิิต ทำให้้ผู้�เรีียน         

มีี แ ร ง บัันดาลใจ ในการ เ รีี ยนรู้�ทัั กษะในยุุ ค ดิิจิิ ทัั ล                     

ด้้วยความกระตืือรืือร้้น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการศึึกษาของ    

Xu & Wang (2024), Zhang. (2024) ที่่�ได้้ค้้นพบ              

ผลเชิิงบวกในการเรีียนรู้�ในหลัักสููตรของผู้้� เรีียนด้้วย 

Metaverse  							      	 	

	 2. ผลการศึึกษาด้้านความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียนพบว่่า 

ผู้้�เรีียนมีีความคิิดเห็็นสอดคล้้องใน 3 ด้้าน คืือ 1) ด้้านเน้ื้�อหา 

2) ด้้านสื่่�อ 3) ด้้านการออกแบบ ปรากฏผลเช่่นนี้้� อาจเนื่่�อง

มาจาก ในด้้านเนื้้�อหา สอดคล้้องกัับหลัักการของ Hannafin,  

(1999) ที่่�กล่่าวถึึงหลัักการออกแบบโดยเน้้นเกี่่�ยวกัับ       

การคิิดอเนกนััย (Divergent Thinking) มีีแหล่่งทรััพยากร

ที่่�มีีความหลากหลาย จะช่่วยสนัับสนุุนการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน 

ไม่่ว่่าจะเป็็น สื่่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์ สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ รวมไปถึึง           

สื่่�อบนเครืือข่่าย ในด้้านสื่่�อ สอดคล้้องกัับหลัักการของ  

Ericsson (1995) ที่่�กล่่าวถึึงหลักัการออกแบบโดยใช้เ้ทคนิคิ

ต่่าง ๆ ได้้แก่่ การใช้้หััวข้้อ การทำอัักษรหนา อัักษรเอีียง 

อัักษรขนาดใหญ่่ การขีีดเส้้นใต้้ การทำกรอบ การเน้้น

ข้้อความ เพื่่�อเน้้นสารสนเทศที่่�เกี่่�ยวข้้อง ด้้านการออกแบบ 

สอดคล้้องกัับหลัักการของ สุุมาลีี ชััยเจริิญ (2557)               

มีี หลัั กก า รออกแบบสิ่่� ง แ วดล้้ อมทา งการ เ รีี ยนรู้้�                             

มีีองค์์ประกอบที่่�สำคััญ ได้้แก่่ 1) สถานการณ์์ปััญหา            

2) แหล่่งเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนจัักรวาลนฤมิติ  3) ห้้องปฏิบัิัติกิาร

การคิิดสร้้างสรรค์์  4) ฐานการช่่วยเหลืือ 5) เครื่่�องมืือทาง

ปัญัญา 6) การร่่วมมืือกันัเรีียนรู้� 7) การโค้้ช  และสอดคล้้อง

กัับการศึึกษาของ Al Yakin & Seraj (2023) พบว่่า การใช้้

เทคโนโลยีีเมตาเวิิร์์สส่่งผลต่่อการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน      

ซึ่่�งสามารถส่่งผลไปยังผลลััพธ์ทางการเรีียนรู้�เชิิงวิิชาการ     

ที่่� ดีีขึ้้�นของผู้้�เรีียนอีีกด้้วย ซึ่่�งเป็็นไปในทิิศทางเดีียวกัันกัับ 

Salloum et al., (2023) กล่่าวว่่าการใช้้เทคโนโลยีี            

เมตาเวิิร์์สทํําให้้ผู้้� เรีียนสามารถมีีส่่วนร่่วมอย่่างใจจด          

ในสภาพแวดล้้อมสถานการณ์์ที่่�สมจริิงฝึึกการแก้้ปััญหา   

เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�ถููกกระตุ้้�นด้้วยประสบการณ์์ที่่�น่่าตื่่�นเต้้น    

มีีความสนุุกสนานการเรีียนรู้้�ผ่่านการใช้้ เทคโนโลยีี                

เมตาเวิิร์์สช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้�ตามอััตราความเร็็ว

ในการเรีียนรู้้�ของตนเอง และดํําเนิินกิจกรรมที่่�ตนเอง        

กํําหนดได้้										        

	ผ ลการวิิจััยนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่าการศึึกษาในโลก      

ยุุคใหม่่ เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�ต้้องประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล 

เพื่่�อทำให้้ผู้้�เรีียนเห็็นความสััมพัันธ์์ในบริิบทที่่�หลากหลาย 

เกิดิการสร้้างสรรค์์ทางความคิิดส่่งเสริิมให้้สามารถวิิเคราะห์์

และแก้้ไขปััญหาเชิิงลึึกได้้อย่่างมีีเหตุุผล นำไปสู่่�การพััฒนา

ทัักษะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและ

เชื่่�อมโยงกัับปรากฏการณ์์ในชีีวิิตจริิง 

ข้้อเสนอแนะ

	 ข้้อเสนอแนะเพื่่�อนำผลการวิิจััยไปใช้้  			 

		  1. ในขั้้�นตอนของการวางแผนการเรีียนการสอน

ในห้้องเรีียนจริิง ครููควรวางแผนการสอน โดย เพิ่่�มจำนวน

คาบการสอน ให้้นักเรีียนได้้รับการพััฒนาการคิิดสร้้างสรรค์์

ในมิติ ิ“การคิิดริิเริ่่�ม” เนื่่�องจากผลการวิิจัยัมีีคะแนนการคิิด

สร้้างสรรค์์ต่่ำกว่่าการคิิดในมิิติิอื่่�น ๆ โดยเพิ่่�มในด้้านเวลา 

และเพิ่่�มกระบวนการออกแบบ (Design Thinking         

Process) ในขั้้�นตอนการหาทางเลืือก (Define) และ      

สร้้างต้้นแบบ (Prototype)  โดยหลอมรวมเข้้าไปใน        

การเรีียนการสอน								      

		  2. นวััตกรรมสิ่่� งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�   

จัักรวาลนฤมิิตเป็็นการเรีียนในแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลที่่�เป็็น  

ไฟล์์ขนาดใหญ่่จึึงมีีข้้อจำกััดด้้าน ระบบอิินเทอร์์เน็็ต  อายุุ

ของผู้้�เรีียน เนื้้�อหาคณิิตศาสตร์์ที่่�เหมาะสมกัับสื่่�อ ครููควร

วางแผนก่่อนทำการวิิจััย โดยเตรีียมทรััพยากรทุุกด้้าน       

ให้้พร้้อม เช่่น ความพร้้อมของระบบสััญญาณอิินเทอร์์เน็็ต 

ความพร้้อมด้้านความสามารถของผู้้� เรีียนในการใช้้              

สื่่�อเทคโนโลยีีจักัรวาลนฤมิิต จำนวนคอมพิิวเตอร์ท์ี่่�เพีียงพอ 

เนื้้�อหาที่่�เหมาะสมในการใช้้สื่่�อจัักรวาลนฤมิิต			 

	ข้้ อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

		  1. ในขั้้�นตอนของกระบวนการออกแบบ

นวัตักรรมสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้�จักัรวาลนฤมิิต ครููควร
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ออกแบบร่่วมกัับสื่่�อมััลติิมีีเดีียรููปแบบอื่่�น เช่่น วีีดิโิอ, อินิโฟ

กราฟิิก, แอปพลิิเคชั่่�น, เทคโนโลยีีเสมืือนจริิง (Virtual 

Technology), การใช้้ AI เพื่่�อให้้เกิิดความหลากหลาย 

สอดคล้้องกัับการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21			 

		  2. ในขั้้�นตอนของกระบวนการวิิเคราะห์์ข้้อมููล  

ครููควรศึึกษา ติิดตาม การวััดและประเมิินผลที่่�ลึึกซึ้้�ง เช่่น 

การวิิเคราะห์์ผลระยะยาวของผลการคิิดสร้้างสรรค์์  		

		  3. ในขั้้�นทดลองใช้้นวััตกรรมสิ่่�งแวดล้้อม

ทางการเรีียนรู้้�จักัรวาลนฤมิติ ครููควรกำหนดจำนวนผู้้�เรีียน

ในแต่่ ละกลุ่่� ม ให้้มีีจ   ำนวนที่่� เ หมาะสมตามบริิบท                      

ของห้้องเรีียน เพื่่�อให้้เข้้าถึึงการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ได้้อย่่าง  

ครบถ้้วนทุุกคน และด้้วยเป็็นนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา        

ปีีที่่� 3 ครููควรกำกัับ ติิดตาม ให้้คำแนะนำ เป็็นโค้้ช              

ในการเรีียนด้้วยสื่่�อนี้้�อย่่างทั่่�วถึึง เพ่ื่�อให้้ผู้�เรีียนเรีียนรู้�    

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  
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 บทคััดย่่อ 

	ก ารวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาสภาพที่่�เป็็นจริิง สภาพที่่�คาดหวัังและประเมิินความต้้องการจำเป็็น 
เกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิจิทิัลัและปัญัญาประดิิษฐ์์ 2) พัฒันารููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสาน 
และ 3) ศึึกษาประสิิทธิิผลของรููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสาน โดยใช้้วิิธีีวิจััยและพััฒนา กลุ่่�มตััวอย่่างประกอบด้้วย      
ครูู 456 คน ได้้มาโดยการสุ่่�มอย่่างง่่าย (Sample Random Sampling) ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 9 คน โดยการเลืือก       
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) และครููที่่� เข้้าร่่วมทดลองใช้้รููปแบบ จำนวน 40 คน โดยการสุ่่�ม 
อย่่างง่่าย (Sample Random Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย แบบสอบถาม แบบสััมภาษณ์์ รููปแบบ
การนิเิทศแบบผสมผสาน แบบทดสอบ แบบประเมินิทักัษะและคุุณลักัษณะ แบบประเมินิความพึึงพอใจ สถิติิทิี่่�ใช้ส้ำหรับั
การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการจััดเรีียงลำดัับความสำคััญของ               
ความต้้องการความจำเป็็น Priority need index แบบปรัับปรุุง (PNI

modified
) ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพใช้้การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา 

สถิิติิสำหรัับการอ้้างอิิง ได้้แก่่ Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks และ t-test (Dependent)			 
	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 																	              
		  1) สภาพที่่�เป็็นจริิงอยู่่�ในระดัับปานกลาง ( = 3.422, S.D. = 0.960) สภาพที่่�คาดหวััง อยู่่�ในระดัับ มาก         
( =4.162, S.D.=0.873) และความต้้องการจำเป็็นสููงสุุด คืือด้้านการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อสนัับสนุุน 
การเรีียนรู้้� (PNI 

Modified 
= 0.2673)														            

		  2) รููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสานที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ หลัักการของรููปแบบ 

วัตัถุุประสงค์์ของรููปแบบ ระบบสนัับสนุุนการนิิเทศและแพลตฟอร์์มการเรีียนรู้�ออนไลน์์ กระบวนการนิิเทศ ทั้้�งแบบลงพ้ื้�นที่่�และ

ออนไลน์์ และผลลััพธ์์การนิิเทศ 

* ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ (corresponding author)									        	

1-2 สำำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสกลนคร เขต 									       
1-2 The Sakon Nakhon Primary Educational Service Area Office 2
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		  3) หลัังการนิิ เทศครููมีีคะแนนด้้านความรู้้�สูู งกว่่าก่่อนการนิิ เทศอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� ระดัับ .05  

มีีผลการประเมิินทักษะอยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =2.665, S.D.=0.472) ผลการประเมิินด้้านคุุณลัักษณะสููงกว่่าก่่อน 

การนิิ เทศอย่่ า งมีีนัั ยสำคััญที่่� ระดัับ .05  และมีีความพึึ งพอใจต่่อรููปแบบการนิิ เทศในระดัับมากที่่� สุุ ด  

( = 4.642, S.D.=0.533)				  

คำสำคััญ: การนิิเทศแบบผสมผสาน, การเสริิมสร้้างสมรรถนะครูู, เทคโนโลยีีดิิจิิทััล, ปััญญาประดิิษฐ์์

Abstract

	 This research aimed to: 1) study the actual state, expected state, and assess the priority needs 

for enhancing digital technology and artificial intelligence competency; 2) develop a blended super-

vision model; and 3) study the effectiveness of the blended supervision model. The research and 

development methodology were employed. The sample group consisted of 456 teachers obtained 

through simple random sampling, 9 experts selected through purposive sampling, and 40 teachers 

who participated in the model trial, selected by simple random sampling. The research instruments 

included a questionnaire, an interview form, the blended supervision model, a knowledge test, a skills 

and attributes assessment form, and a satisfaction questionnaire. Statistics used for quantitative data 

analysis were mean, standard deviation, and the modified priority needs index (PNI
modified

). Qualitative 

data were analyzed using content analysis. Inferential statistics included the Wilcoxon Matched-Pairs 

Signed-Ranks test and the dependent t-test.									       

	 The research findings were as follows:									       

		  1) The actual state was at a moderate level ( =3.422, S.D.=0.960), while the expected state 

was at a high level ( =4.162, S.D.=0.873). The highest priority need was in the use of artificial intelligence 

to support learning (PNI
modified

 = 0.2673).											         

		  2) The developed blended supervision model consisted of 5 components: principles of the 

model, objectives of the model, a support system for supervision and an online learning platform, a 

supervision process (both on-site and online), and supervision outcomes.				  

		  3) After the supervision, the teachers’ knowledge scores were significantly higher than before 

the supervision at the .05 level of statistical significance. The results of the skills assessment were at 

a very good level ( = 2.665, S.D.=0.472). The results of the attributes assessment were significantly 

higher than before the supervision at the .05 level. The teachers’ satisfaction with the supervision 

model was at the highest level ( = 4.642, S.D.=0.533).

Keyword:  	 Blended Supervision, Teacher Capacity Building, Digital Technology, Artificial Inelligence
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บทนำ

	 ในยุุคที่่� เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์

เปลี่่�ยนแปลงโลก ระบบการศึึกษาจึึงต้้องปรัับบทบาทครูู

เป็็น “ผู้้�ออกแบบการเรีียนรู้้�” ที่่�ใช้้เทคโนโลยีีอย่่างสร้้างสรรค์์ 

เพ่ื่�อส่่งเสริิมทัักษะศตวรรษที่่� 21 ได้้แก่่ การคิิดวิิเคราะห์์ 

การแก้้ปััญหา ความรู้้�ด้้านดิิจิิทััล และการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต 

(Trilling & Fadel, 2009) เทคโนโลยีีดิจิิทิัลัมีีบทบาทสำคัญั

ในการเปลี่่�ยนแปลงการสอนแบบดั้้�งเดิิม ครููสามารถใช้้

เครื่่�องมืือดิิจิิทััล เช่่น ระบบบริิหารจััดการเรีียนรู้้� (LMS) 

อย่่าง Google Classroom และ Microsoft Teams รวมทั้้�ง

สื่่�ออิินเทอร์์แอคทีีฟ เพื่่�อสร้้างกิิจกรรมการเรีียนรู้้�                     

ที่่�หลากหลาย ท้้าทาย และเหมาะสมกัับบริิบทผู้้�เรีียน      

มากขึ้้�น เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ยัังส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ร่่วมมืือ 

(Collaborative Learning) และการเรีียนรู้�ด้้วยตนเอง 

(Self-Directed Learning) ซึ่่�งเป็็นหััวใจของการเรีียนรู้้�              

ยุุคดิจิิทิัลั ขณะเดีียวกััน ปัญัญาประดิิษฐ์ ์(Ai) ช่่วยวิเิคราะห์์

ข้้อมููลผู้้�เรีียนรายบุุคคล ให้้ข้้อเสนอแนะแบบเรีียลไทม์์   

ตรวจสอบผลงาน และวางแผนการสอนที่่�ตอบโจทย์์      

ความต้้องการเฉพาะบุุคคลอย่่างแม่่นยำ (Holmes et al., 

2021) ในบริิบทของประเทศไทย นัักวิิชาการหลายท่่าน    

ได้้เสนอแนวคิิดเกี่่�ยวกัับการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล

และปััญญาประดิิษฐ์์ อย่่างเหมาะสม เช่่น แคทรีียา แสงใส 

(2566) ได้้กล่่าวว่่า ปััญญาประดิิษฐ์์ สามารถสร้้างความเปลี่่�ยนแปลง

เชิิงโครงสร้้างในระบบการศึึกษาไทย โดยเฉพาะการใช้้

ปััญญาประดิิษฐ์์ เพ่ื่�อสร้้างบทเรีียนที่่�ปรัับให้้เหมาะกัับ         

ผู้้�เรีียนรายบุุคคล ช่่วยลดความเหลื่่�อมล้้ำทางการศึึกษา      

ได้้อย่่างมีีนัยสำคััญ ข้้อเสนอดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นว่่า 

ปััญญาประดิิษฐ์์ มิิได้้เป็็นเพีียงเครื่่�องมืือช่่วยสอน แต่่เป็็น

หััวใจสำคััญของการยกระดัับคุุณภาพการเรีียนรู้้�ทั้้�งระบบ 

และนฤภััค สัันป่าแก้้ว. (2566) ได้้สะท้้อนความสำคััญ            

ที่่�ครููจำเป็็นต้้องมีีทัักษะการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลเพื่่�อการ

เรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพซึ่่�งรวมถึึงการรู้้�วิิธีีการใช้้งาน

เครื่่�องมืือดิิจิิทััลต่่าง ๆ เช่่น E-Learning Platform, Virtual 

Learning Environment, และ Artificial Intelligence 

(AI)Tools นอกจากนี้้�ครููยัังจํําเป็็นต้้องมีีความรู้้�ความเข้้าใจ

เกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ และผลกระทบต่่อ     

การจััดการเรีียนรู้้�

	จ ากที่่�กล่่าวมาในข้้างต้้นที่่�แสดงถึึงยุุคแห่่งการ

เปลี่่�ยนผ่า่นทางดิจิิทัิัล เทคโนโลยีีดิจิิทัิัลและปััญญาประดิษิฐ์์ 

(Artificial Intelligence: Ai) ได้้กลายเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญ

ที่่�ส่่งผลต่่อการเปลี่่�ยนแปลงเชิิงระบบในด้้านการศึึกษา      

ดัังนั้้�นครููในศตวรรษที่่� 21 จึึงจำเป็็นต้้องพััฒนาสมรรถนะ

ในการ ใช้้ เ ทค โน โลยีีดั ั ง กล่่ า ว เพื่่� อ จัั ดการ เ รีี ยนรู้้� 

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพและตอบสนองต่่อความหลากหลายของ   

ผู้้�เรีียน (UNESCO, 2022) ซึ่่�งสมรรถนะที่่�จำเป็็น ได้้แก่่  

การเข้้าถึึงและการใช้้งานเทคโนโลยีีดิจิิทััล การออกแบบ

และพััฒนาสื่่�อดิิจิิทััล การใช้้ระบบจััดการเรีียนรู้้�ผ่่าน

แพลตฟอร์์มออนไลน์์ การประยุุกต์ใช้้ ปััญญาประดิิษฐ์์    

เพ่ื่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้�เฉพาะบุุคคล (Office of the          

Education Council, 2023) รวมทั้้�งแสงสุุรีีย์ ทองขาว   

และคณะ (2566) ได้้นำเสนอเก่ี่�ยวกัับบทบาทของครููไทย

ในยุุคดิิจิิทััลไม่่ได้้หมายถึึงแค่่การใช้้เทคโนโลยีีเท่่านั้้�น        

แต่่ต้้องสามารถออกแบบการเรีียนรู้�ที่่�ผสานเทคโนโลยีี   

อย่่างมีีวิิจารณญาณและจริิยธรรม เพื่่�อสร้้างประโยชน์์    

ที่่� แท้้จริิ งแก่่ผู้้� เ รีียน ข้้อเสนอนี้้� เน้้นย้้ำความสำคััญ                  

ของคุุณธรรมและจริยธรรมในการใช้้เทคโนโลยีี ที่่�ไม่่ควร  

ถููกมองข้้ามในยุุคที่่�เทคโนโลยีีดิจิิทััลและ ปััญญาประดิิษฐ์์ 

มีีอิิทธิิพลต่่อผู้้�เรีียนมากขึ้้�น ตััวอย่่างที่่�ชััดเจนคืือการใช้้ 

ปััญญาประดิิษฐ์์ วิิเคราะห์์ผลการเรีียน เพ่ื่�อปรัับกิิจกรรม

การเรีียนรู้�ให้้เหมาะสมกัับจุุดแข็็งและจุุดอ่่อนของครูู    

แต่่ละคน จากผลการศึึกษาของสนธยา หลัักทอง (2562) 

พบว่่า ครููผู้�สอนขาดความชำนาญในการประยุุกต์ใช้้

เทคโนโลยีีในการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน ส่่งผลให้้   

ไม่่สามารถใช้้เทคโนโลยีีในการเรีียนการสอนได้้อย่่าง           

มีีประสิิทธิิภาพ และผลการศึึกษาของสำนัักงานเลขาธิิการ

สภาการศึึกษา (2566) ที่่�พบว่่า ครููในระดัับการศึึกษา        

ขั้้�นพื้้�นฐานยัังขาดทัักษะที่่�จำเป็็นในการเลืือกใช้้ และ

ออกแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีและ ปััญญาประดิิษฐ์์ 

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ รวมทั้้�งผลจากการศึึกษาของ

สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสกลนคร เขต 2 

(2566) ที่่�พบว่่า การใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลของครููส่่วนใหญ่่   

ยัังอยู่่�ในระดัับพื้้�นฐาน เช่่น การใช้้สื่่�อ PowerPoint การค้้นหา

ข้้อมููลออนไลน์์ และการสื่่�อสารผ่่านแอปพลิเคชัันไลน์์    
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ขณะที่่�การประยุุกต์์ใช้้ ปััญญาประดิิษฐ์์ เช่่น ระบบประเมิินผล

อัตัโนมัติ ิการวิเิคราะห์ข์้้อมููลผู้้�เรีียน หรืือการสร้้างบทเรีียน

ปรัับตามผู้้�เรีียน (Adaptive Learning) ยัังพบได้้น้้อย 

สาเหตุุหลัักมาจากครููยังขาดความมั่่�นใจในการใช้้เครื่่�องมืือใหม่่ 

ขาดแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�เข้้าใจง่่าย รวมทั้้�งขาดรููปแบบนิิเทศหรืือ

พี่่�เลี้้�ยงทางวิิชาการที่่�สนัับสนุุนอย่่างต่่อเนื่่�อง จึึงยังัใช้้วิธิีีสอน

แบบดั้้�งเดิิมโดยไม่่อาศััยเทคโนโลยีีในการวััดผลหรืือ          

จััดกิิจกรรมกลุ่�มเนื่่�องจากขาดความรู้้�ด้้านแพลตฟอร์์ม     

การเรีียนรู้้�ใหม่่													          

	ก ระบวนการนิิเทศการศึึกษาเป็็นกระบวนการหน่ึ่�ง

ที่่�มีีส่่วนสำคััญต่่อการเสริิมสร้้างสมรรถนะสำหรัับครูู       

ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากการนิิเทศจะช่่วยครููให้้สามารถพััฒนาและ

ปรัับปรุุงการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนของตนเอง        

ส่่งผลให้้ครููได้้มีีการแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์และร่่วมมืือกััน

วางแผนพัฒนานักัเรีียนให้้มีีคุุณภาพ และครููเกิิดความมั่่�นใจ 

มีีขวััญและกำลังัใจ รวมทั้้�งเกิดิความภููมิใิจในการปฏิบิัตัิงิาน

ของตนเอง (ทิิพวรรณ ถาวรโชติิ, 2564) ในยุุคที่่�เทคโนโลยีี

ดิิจิิทััลและการสื่่�อสารผ่่านอิินเทอร์์เน็็ตมีีบทบาทสำคััญ      

ในชีีวิิตประจำวััน การนิิเทศแบบผสมผสาน (Blended 

Supervision) ได้้รัับความสนใจและนำมาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือ

สำคััญในการพััฒนาคุุณภาพครููและการจััดการศึึกษา        

รููปแบบน้ี้�ถืือ เป็็นการผสมผสานระหว่่างการนิิ เทศ              

แบบพบหน้้าและการนิิเทศผ่่านช่่องทางออนไลน์์ ซึ่่�งช่่วยให้้  

การนิิเทศมีีความยืืดหยุ่่�นและมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น จุุดเด่่น

ที่่�สำคััญของการนิิเทศแบบผสมผสานคืือความยืืดหยุ่่�น        

ในการเข้้าถึึงและการใช้้เวลา ครููสามารถรัับการนิิเทศได้้   

ทั้้�งในรููปแบบที่่�มีีการพบปะโดยตรงและผ่า่นสื่่�อดิจิิิทัลั ทำให้้

ลดข้้อจำกััดเรื่่�องระยะทางและเวลาที่่�มัักเป็็นอุุปสรรค        

ในระบบนิิเทศแบบเดิิม โดยเฉพาะในพื้�นที่่�ห่่างไกลหรืือ     

ครููที่่�มีีภาระงานมาก การนิิเทศแบบนี้้�ช่่วยให้้ครููได้้รัับ       

การสนัับสนุุนอย่่างต่่อเนื่่�องและสม่่ำเสมอ ส่่งผลให้้เกิิด    

การพััฒนาทัักษะและสมรรถนะที่่�เป็็นรููปธรรมมากขึ้้�น     

การนิิเทศแบบผสมผสานยังช่่วยผสานเทคโนโลยีีเข้้ากัับ  

การสื่่�อสารแบบดั้้�งเดิิมได้้อย่่างลงตััว เครื่่�องมืือดิิจิิทััล เช่่น 

วิิดีีโอคอล การส่่งข้้อความ หรืือแพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�

ออนไลน์์ ช่่วยเพิ่่�มช่่องทางการสื่่�อสาร ทำให้้ครููสามารถ   

แลกเปลี่่�ยนข้้อมููลและขอคำปรึึกษาได้้หลากหลายและ

รวดเร็็วยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้� รููปแบบนี้้�ยัังสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�

ที่่�ต่่อเนื่่�องของครูู ซึ่่�งครููสามารถเลืือกเวลาที่่�เหมาะสม        

ในการทบทวนและพััฒนาตนเองโดยไม่่ต้้องรอนััดหมาย  

ล่่ วงหน้้า  และอีีกหน่ึ่� งข้้อได้้ เปรีียบของการนิิเทศ                  

แบบผสมผสานคืือการส่่งเสริิมการสร้้างชุุมชนการเรีียนรู้� 

(Professional Learning Community) ผ่่านช่่องทาง

ออนไลน์์ ทำให้้ครููมีีโอกาสแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์        

แบ่่งปัันแนวปฏิิบััติิที่่�ดีี และร่่วมกัันแก้้ไขปััญหาในการ

จััดการเรีียนรู้้� การมีีเครืือข่่ายสนัับสนุุนเช่่นน้ี้�ช่่วยเพิ่่�ม      

แรงจููงใจและความมั่่�นใจในการใช้้เทคโนโลยีีของครูู             

ได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ รวมทั้้�งการนิิเทศแบบผสมผสาน           

ยัังมีีความสามารถในการปรัับเนื้้�อหาและวิิธีีการนิิเทศ        

ให้้เหมาะสมกัับบริิบทและความต้้องการเฉพาะของครูู

แต่่ละคน ผู้้�นิิ เทศสามารถใช้้ข้้อมููลและเทคโนโลยีี 

เพื่่�อวิิเคราะห์์จุุดแข็็งและจุุดที่่�ควรพััฒนาอย่่างแม่่นยำ       

จัดักิจิกรรมที่่�ตอบสนองตรงตามความต้้องการ เช่่น การส่่ง

วิดิีีโอสอนจริงิเพื่่�อรับัคำแนะนำ หรืือการใช้ป้ัญัญาประดิษิฐ์์ 

ช่่วยวิิเคราะห์์พััฒนาการการสอน ทำให้้การนิิเทศ                   

มีีประสิิทธิิภาพและตรงเป้้าหมายมากขึ้้�น นอกจากนี้้�             

การนิิ เทศแบบผสมผสานยัังเป็็นการส่่งเสริิมทัักษะ            

ด้้านเทคโนโลยีีของครููในกระบวนการเรีียนรู้�จริง ครููจะได้้

ฝึึกฝนการใช้้เครื่่�องมืือดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์ ผ่่านการ

นิเิทศ ทำให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมและการปฏิบัิัติิ

ในห้้องเรีียนอย่่างยั่่�งยืืน การลดข้้อจำกััดเรื่่�องการเดิินทาง

และเวลาช่่วยให้้ทั้้�งครููและศึึกษานิิเทศก์์สามารถทำงาน     

ร่่วมกัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น และช่่วยสนัับสนุุน

การพััฒนาคุุณภาพการศึึกษาในภาพรวม สรุุปได้้ว่่า         

การนิิ เทศแบบผสมผสานเป็็นแนวทางที่่�ตอบโจทย์์             

การพััฒนาครููในยุุคดิิจิิทััลอย่่างสมบููรณ์์แบบ ทั้้�งในด้้าน

ความยืืดหยุ่่�น การใช้เ้ทคโนโลยีี การสร้้างชุุมชนเรีียนรู้้� และ

การสนัับสนุุนอย่่างต่่อเนื่่�อง ซ่ึ่�งจะส่่งผลดีีต่่อการยกระดัับ

สมรรถนะครููและคุุณภาพการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียนในระยะยาว 

(วิิชิิรตา วรธาดาสวััสดิ์์�, 2566) นอกจากนี้้�การนิิเทศ        

แบบผสมผสานยัังช่่วยลดภาระงบประมาณการเดิินทาง 

เพิ่่�มความต่่อเนื่่�องของการพััฒนา และส่่งเสริิมการสร้้าง

ชุุมชนการเรีียนรู้�ระหว่่างครููกับศึึกษานิิเทศก์์ (OECD, 

2021) 
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	จ ากความเป็็นมาและความสำคััญดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััย    

จึึงมีีความสนใจที่่�จะพัฒันารููปแบบการนิเิทศแบบผสมผสาน

เพื่่�อเสริิมสร้้างสมรรถนะครููในด้้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล

และปัญัญาประดิษิฐ์ ์เพื่่�อเป็น็แนวทางหนึ่่�งที่่�มีีความจำเป็น็

ที่่�ส่่งผลต่่อกระบวนการจััดการเรีียนรู้�ของครููอย่่างมีีระบบ 

มีีความต่่อเนื่่�อง และสอดคล้้องกัับบริิบทพื้้�นที่่� อัันจะนำไปสู่่�

การยกระดัับคุุณภาพการศึึกษาในภาพรวมอย่่างยั่่�งยืืนต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1 เพื่่�อศึึกษาสภาพที่่�เป็็นจริิง สภาพที่่�คาดหวัังและ

ประเมิินความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้าง

สมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์

สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครูู								      

	 2. พัฒันารููปแบบการนิเิทศแบบผสมผสานเพื่่�อเสริมิ

สร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิิทัลัและปััญญาประดิิษฐ์์

สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครูู								      

	 3. เพ่ื่�อศึึกษาประสิิทธิิผลการใช้้รููปแบบการนิิเทศ

แบบผสมผสานเพ่ื่�อเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีี

ดิจิิทิัลัและปัญัญาประดิิษฐ์ส์ำหรัับการจัดัการเรีียนรู้�ของครูู

ขอบเขตการวิิจััย

1 ประชากร/ตััวอย่่าง								      

			   1.1 การศึึกษาสภาพที่่�เป็น็จริงิ สภาพที่่�คาดหวังั 

และประเมิินความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้าง                           

สมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์

สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครูู								      

	 		  	 1) ประชากร ได้้แก่่ ครูู ในสัังกััดสำนัักงาน

เขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสกลนคร เขต 2 ปีีการศึึกษา 

2567 จำนวน 2,378 คน										       

				    2) ตััวอย่่าง ได้้แก่่ ครููในสัังกััดสำนัักงาน

เขตพื้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสกลนคร เขต 2  

ปีกีารศึึกษา 2567 จำนวน 343 คน ขนาดของกลุ่่�มตัวัอย่่าง

ได้้มาจากการคำนวณโดยใช้้หลัักการของยามาเน่่               

(Yamane, 1973) โดยการสุ่่�มอย่่างง่่าย (Simple Random 

Sampling) โดยมีีครููตอบแบบสอบถามกลับมาจำนวน     

456 คน ซึ่่�งมีีจำนวนมากกว่่าจำนวนของกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 1.2 การพััฒนารููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสาน	

			กลุ่   ่�มผู้้�ให้้ข้้อมููล ได้้แก่่ ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิในด้้าน

การพััฒนาครูู ด้้านหลัักสููตรและการจัดัการเรีียนรู้� ด้้านการวััด

และประเมิินผล ด้้านการวิิจััยทางการศึึกษา และด้้าน

เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์ ซึ่่�งมีีคุุณสมบััติิ ดัังนี้้�  

1) สำเร็็จการศึึกษาในระดัับปริญญาเอก 2) มีีประสบการณ์์

ในการปฏิิบััติิงานไม่่น้้อยกว่่า 10 ปีี 3) มีีตำแหน่่งทางวิิชาการ                             

ไม่่ต่่ำกว่่าผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์์หรืือมีีวิทยฐานะไม่่ต่่ำกว่่า

ชำนาญการพิิเศษ และ 4) ได้้รับการยอมรัับในทางด้้านวิชาการ 

จำนวน 9 คน โดยการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling)													           

		  1.3 การศึึกษาประสิิทธิิผลการใช้้รููปแบบการนิิเทศ

แบบผสมผสาน												          

			   1) ประชากร ได้้แก่่ ครููที่่�สนใจสมััครเข้้าร่่วม

โครงการ ในสังักัดัสำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษา

สกลนคร เขต 2 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 200 คน 		

			   2) ตััวอย่่าง ได้้แก่่ ครููที่่�สนใจสมััครเข้้าร่่วม

โครงการ ในสัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถม

ศึึกษาสกลนคร เขต 2 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 40 คน 

โดยการสุ่่�มอย่่างง่่ายโดยวิิธีีการจัับฉลาก (Simple Random 

Sampling)

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	ก ารวิิจััยในครั้้�งน้ี้�ผู้้�วิิจััยใช้้แบบแผนการวิิจััยและ

พัฒันา (Research and Development) แบ่่งการวิจิัยัออก

เป็็น 3 ระยะ ได้้แก่่											         

		  ระยะที่่� 1 การศึึกษาสภาพที่่�เป็็นจริง สภาพที่่�

คาดหวังั และประเมิินความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกับัการเสริิมสร้้าง

สมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์

สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้� ดำเนิินการ ดัังต่่อไปนี้้�				 

			ศึึก   ษาสภาพที่่�เป็็นจริงและสภาพที่่�คาดหวััง

เกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล

และปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครููใน

สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสกลนคร  

เขต 2						    



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
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			   เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล		

				    แบบสอบถามความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับ

สภาพที่่�เป็็นจริง สภาพที่่�คาดหวัังเกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้าง

สมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์

สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครูู								      

			ก   ารเก็็บรวบรวมข้้อมููล						    

				    สอบถามความคิิดเห็็นของครููเก่ี่�ยวกัับ

สภาพที่่�เป็็นจริง สภาพที่่�คาดหวัังเกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้าง

สมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์

สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครูู โดยใช้้แบบสอบถาม

ออนไลน์์ มีีครููในสัังกััดตอบแบบสอบถามจำนวน 456 คน 

ซ่ึ่�งมีีจำนวนมากกว่่าจำนวนของกลุ่�มตััวอย่่างที่่�ได้้จากการ

คำนวณโดยใช้้หลัักการของยามาเน่่ (Yamane, 1973)		

			ก   ารวิิเคราะห์์ข้้อมููล							     

				ข้้    อมููลเชิิงปริิมาณจากแบบสอบถาม 

ความคิิดเห็็นของครููเก่ี่�ยวกัับสภาพที่่�เป็็นจริง สภาพที่่�คาดหวััง 

ใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการประเมิิน    

ความต้้องการจำเป็็นแบบปรัับปรุุง (PNI modified)			

				ข้้    อมููลเชิิงคุุณภาพจากคำถามปลายเปิิด

ใช้้การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis)				  

		  ระยะที่่� 2 การพััฒนารููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสาน

เพื่่�อเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้เ้ทคโนโลยีีดิจิิทิัลัและปัญัญา

ประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�							     

		  2.1. ศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องการ

พััฒนารููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสานเพ่ื่�อเสริิมสร้้าง

สมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์

สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�										        

		  2.2 นำผลจากการศึึกษาในขั้้�นที่่� 1 มายกร่่าง     

รููปแบบโดยกำหนดองค์์ประกอบของรููปแบบ ประกอบด้้วย 

หลักัการ วัตัถุุประสงค์์ ระบบสนับัสนุุนการนิิเทศ กระบวนการ

นิเิทศ ผลลัพัธ์ก์ารนิเิทศ แล้้วจัดัทำเอกสารประกอบรููปแบบ 

ได้้แก่่ คู่่�มืือการนิเิทศ แพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�ออนไลน์ ์หลักัสููตร

การฝึึกอบรม แบบทดสอบก่่อน-หลัังการฝึึกอบรม            

แบบประเมิินด้้านทัักษะ และแบบประเมิินด้้านคุุณลัักษณะ	

		  2.3 นำร่่างรููปแบบการนิเิทศแบบผสมผสานและ

เอกสารประกอบ เสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน เพื่่�อ

พิจิารณาตรวจสอบแล้้วปรับัปรุุงตามคำแนะนำ โดยปรับัภาพ

แสดงรููปแบบการนิิเทศให้้ดููง่่าย ปรัับขนาดตััวอัักษร 

ปรัับปรุุงการเขีียนคำอธิิบายองค์์ประกอบของรููปแบบให้้

กระชัับยิ่่�งขึ้้�น													           

		  2.4 จััดสัมัมนาอิงิผู้้�เชี่่�ยวชาญ (Connoisseurship) 

ณ ห้้องประชุุมพุุทธรักษา สำนัักงานเขตพื้�นที่่�การศึึกษา

ประถมศึึกษาสกลนคร เขต 2 เมื่่�อวัันที่่� 18 มีีนาคม 2567 

ระหว่่างเวลา 09.00–12.00 น.								      

		  2.5 ดำเนิินการปรัับปรุุงรููปแบบตามคำแนะนำ

รวมทั้้�งข้้อเสนอแนะของผู้้�ทรงคุุณวุุฒิโิดยปรับัเพิ่่�มข้้อความ

ในองค์์ประกอบที่่� 3 จากเดิิมที่่�ใช้้คำว่่า “ระบบสนัับสนุุน” 

เป็็น “ระบบสนัับสนัับสนุุนและแพลตฟอร์์มการเรีียนรู้�

ออนไลน์์” และเพิ่่�มเติิมคำแนะนำในการใช้้งานแพลตฟอร์์ม

การเรีียนรู้้�ออนไลน์์ พร้้อมทั้้�งข้้อดีีและข้้อจำกััด				  

			   เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย						    

				    1. แบบประเมิินร่่างรููปแบบการนิิเทศ

แบบผสมผสานและเอกสารประกอบ							    

				    2 .  เอกสารประกอบการ สััมมนา                

อิิงผู้้�เชี่่�ยวชาญ (Connoisseurship) และร่่างรููปแบบ       

การนิิเทศแบบผสมผสาน										       

			ก   ารเก็็บรวบรวมข้้อมููล						    

				    เก็็บข้้อมููลผลการตรวจสอบ ยืืนยััน และ

รัับรองรููปแบบและเอกสารประกอบ จากการสััมมนา 

อิิงผู้้�เชี่่�ยวชาญ (Connoisseurship)							     

			ก   ารวิิเคราะห์์ข้้อมููล							     

				    สำหรัับข้้อมููลเชิิงคุุณภาพใช้้การวิิเคราะห์์

เนื้้�อหา (Content Analysis) จากการศึึกษาเอกสารและ

งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องและผลการสััมมนาอิิงผู้้�เชี่่�ยวชาญ   

(Connoisseurship)											         

		  ระยะที่่� 3 การศึึกษาประสิิทธิิผลของรููปแบบ    

การนิิเทศแบบผสมผสานเพื่่�อเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้

เทคโนโลยีีดิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการ

เรีียนรู้้�															            

			   3.1 ประชาสััมพัันธ์เพ่ื่�อรัับสมััครครููที่่�สนใจ

เข้้ารัับการเสริิมสร้้างสมรรถนะ โดยมีีครููสนใจสััครเข้้ารัับ

การอบรม จำนวนทั้้�งสิ้้�น 200 คน แล้้วคัดัเลืือกโดยการจัับฉลาก

เพื่่�อเข้้ารัับการอบรม จำนวน 40 คน เนื่่�องจากมีีข้้อจำกััด

ทางด้้านงบประมาณ											         

			   3.2 ปฐมนิิเทศครููผู้�เข้้าร่่วมโครงการในรููป

แบบออนไลน์์
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			   3.3 ดำเนิินการนิิเทศแบบผสมผสานเพ่ื่�อ

เสริิมสร้้างสมรรถนะครูู ระหว่่างเดืือนพฤษภาคม ถึึง 

สิิงหาคม 2567 แบ่่งออกเป็็น 3 ช่่วง ได้้แก่่ 					   

		  	 	ช่่ วงที่่� 1 การเรีียนรู้�ด้้วยตนเอง ผ่่าน

แพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ จำนวน 5 หน่่วยการเรีียนรู้้�        

ได้้แก่่  1 )  การเข้้าถึึ งและใช้้ งานเทคโนโลยีีดิิจิิทััล                         

2) การออกแบบและสร้้างสื่่�อดิิจิิทััล 3) การจััดการเรีียนรู้้�              

ผ่่านแพลตฟอร์์มออนไลน์์ 4) การใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์        

เพื่่�อสนัับสนุุนการเรีียนรู้� และ 5) จริยธรรมปัญัญาประดิิษฐ์์

และความปลอดภััยทางไซเบอร์์								      

				ช่่    วงที่่� 2 การอบรมเชิิงปฏิบัิัติิการ ดำเนิิน

การฝึกึอบรมในห้้องฝึกึอบรม รวมทั้้�งแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ร่่วม

กัันกัับผู้้�เข้้ารัับการอบรมและคณะวิิทยากร 

				ช่่    วงที่่� 3 การนิิเทศ ติดิตามและประมิินผล 

โดยใช้้รููปแบบการลงพื้้�นที่่�จริิงในห้้องเรีียนของครููที่่�เข้้าร่่วม

โครงการ เพ่ื่�อประเมินิด้้านทักัษะและด้้านคุุณลักัษณะ และ

ประเมินิความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อรููปแบบการนิเิทศแบบ

ผสมผสาน 													           

					     เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

					     1. รููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสาน 

แพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ และเอกสารประกอบ		

					     2. แบบทดสอบก่่อน-หลังัการฝึึกอบรม 

ลัักษณะแบบเลืือกคำตอบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 40 ข้้อ         

ข้้อละ 1 คะแนน รวม 40 คะแนน มีีค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 

0.80-1.00 ค่่าความยากอยู่่�ระหว่่าง 0.35–0.68 ค่่าอำนาจ

จำแนกรายข้้ออยู่่�ระหว่่าง 0.38- 0.72 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น

ทั้้�งฉบัับ 0.86 													          

					     3. แบบประเมิินด้้านทัักษะ ลัักษณะ

เป็น็แบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) มีีค่่า IOC 

อยู่่�ระหว่่าง 0.80-1.00 โดยแบ่่งระดัับของทัักษะออกเป็็น 

3 ระดัับ โดยมีีเกณฑ์์การแปลผลค่่าเฉลี่่�ยระดัับทัักษะ ดัังนี้้�	

1.00–1.66 ระดัับพอใช้้ 1.67–2.33 ระดัับดีี 2.34–3.00 

ระดัับดีีมาก													           

					     4. แบบประเมิินด้้านคุุณลัักษณะ 

ลัักษณะเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 

มีีค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.80-1.00 โดยแบ่่งระดัับของ

คุุณลัักษณะออกเป็็น 5 ระดัับ โดยมีีเกณฑ์์การแปลผล       

ค่่าเฉลี่่�ย ดัังนี้้� 1.00–1.50 ระดัับน้้อยที่่�สุุด 1.15–2.5  ระดัับน้้อย

2.51–3.50 ระดัับปานกลาง 3.51–4.50 ระดัับมาก 4.51 

–5.00 ระดัับมากที่่�สุุด											        

					     5. แบบประเมิินความพึึงพอใจของ

ครููที่่�มีีต่่อรููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสาน ลัักษณะเป็็น

แบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) มีีค่่า IOC อยู่่�

ระหว่่าง 0.80-1.00 โดยแบ่่งระดัับของความพึึงพอใจ     

ออกเป็็น 5 ระดัับ โดยมีีเกณฑ์์การแปลผลค่่าเฉลี่่�ย ดัังนี้้� 

1.00–1.50 ระดัับน้้อยที่่�สุุด  1.15–2.50 ระดัับน้้อย 2.51 

–3.50 ระดัับปานกลาง  3.51–4.50 ระดัับมาก 4.51–5.00 

ระดัับมากที่่�สุุด												          

				ก    ารเก็็บรวบรวมข้้อมููล					   

					     เก็็บรวบรวมข้้อมููลจากการดำเนิิน

การในแต่่ละช่่วงทั้้�งข้้อมููลเชิิงปริิมาณและคุุณภาพ			 

				ก    ารวิิเคราะห์์ข้้อมููล						    

					     1. วิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบคะแนน

เฉลี่่�ยของแบบทสอบก่่อนและหลัังการนิิเทศ โดยใช้้การ

ทดสอบทางสถิิติิแบบนัันพาราเมตริก (Nonparametric 

Statistics) วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ Wilcoxon Signed-

Ranks Test เนื่่�องจากผู้�วิิจััยนำข้้อมููลมาตรวจสอบ          

การแจกแจงแบบปกติของคะแนนการทดสอบก่่อนและหลังั

การนิิเทศโดยวิิธีี Nonparametric Shapiro-Wilk Test 

พบว่่าค่่านััยสำคััญของคะแนนก่่อนการนิิเทศมีีค่่าเท่่ากัับ 

.00 และค่่านัยัสำคัญัของคะแนนก่่อนการนิเิทศ มีีค่่าเท่่ากับั 

.02 ซึ่่�งน้้อยกว่่าระดับันัยัสำคัญัที่่�ระดับั .05 แสดงให้้เห็น็ว่่า

ข้้อมููลมีีการแจกแจงแบบไม่่ปกติิที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่�ระดัับ 

.05 จึึงไม่่เป็็นไปตามข้้อตกลงเบื้้�องต้้นของการใช้้สถิิติิ     

แบบพาราเมตริก ผู้้�วิิจััยจึึงนำข้้อมููลมาวิิเคราะห์์ด้้วยสถิิติิ 

แบบนัันพาราเมตริิก											         

					     2. วิิเคราะห์์ผลจากแบบประเมิิน  

ด้้านทัักษะของครูู โดยใช้้สถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และ 

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน										        

					     3. วิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบคะแนน

เฉลี่่�ยของแบบประเมิินสมรรถนะด้้านคุุณลัักษณะของครูู

โดยใช้้การเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยของคุุณลัักษณะก่่อน

และหลัังการนิิเทศโดยการใช้้ t-test (Dependent) 

เนื่่�องจากผู้้�วิจิัยันำข้้อมููลมาตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติิ

ของคะแนนการประเมินิคุุณลักัษณะก่่อนและหลังัการนิเิทศ

โดยวิิธีี Nonparametric Shapiro-Wilk Test พบว่่า ค่่า
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นััยสำคััญของคะแนนก่่อนการนิิเทศ มีีค่่าเท่่ากัับ .22 และ 

ค่่านััยสำคััญของคะแนนก่่อนการนิิเทศ มีีค่่าเท่่ากัับ .37     

ซ่ึ่�งมากกว่่าระดัับนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 แสดงให้้เห็็นว่่า

ข้้อมููลมีีการแจกแจงแบบปกติที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

จึึงเป็็นไปตามข้้อตกลงเบื้้�องต้้นของสถิิติิแบบพาราเมตริิก	

					     4. วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของครูู     

ที่่�มีีต่อ่รููปแบบการนิเิทศแบบผสมผสาน โดยใช้้สถิติิพิื้้�นฐาน 

ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิิจััย

	 1. ผลการศึึกษาสภาพที่่�เป็็นจริิง สภาพที่่�คาดหวััง และความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้

เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์ในการจััดการเรีียนรู้้� ในภาพรวม พบว่่า สภาพที่่�เป็็นจริิงเกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้าง

สมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้� ในภาพรวม อยู่่�ในระดัับปานกลาง          

ส่่วนสภาพที่่�คาดหวััง อยู่่�ในระดัับมาก และค่่าดััชนีีลำดัับความต้้องการจำเป็็นเก่ี่�ยวกัับการเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้

เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้� ด้้านการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�            

มีีคะแนนสููงสุุด แสดงดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ของสภาพที่่�เป็็นจริิง สภาพที่่�คาดหวััง และความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับ	

	      การเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์ในการจััดการเรีียนรู้้�

ด้าน สภาพที่เป็นจริง (n=456) สภาพที่คาดหวัง (n=456) 
PNI     

Modified

ลำ�ดับความ

ต้องการ

จำ�เป็น

S.D. แปลผล S.D. แปลผล

1. ด้านการเข้าถึงและใช้งาน

เทคโนโลยีดิจิทัล

3.795 0.822 มาก 4.350 0.699 มาก 0.1462 5

2. ด้านการออกแบบและพัฒนา

สื่อการสอนดิจิทัล

3.366 0.974 ปานกลาง 4.157 0.892 มาก 0.2348 3

3. ด้านการจัดการเรียนรู้ผ่าน

แพลตฟอร์มออนไลน์

3.302 0.956 ปานกลาง 4.098 0.889 มาก 0.2411 2

4. ด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์

เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้

3.181 0.995 ปานกลาง 4.032 0.958 มาก 0.2673 1

5. ด้านจริยธรรมและความ

ปลอดภัยทางดิจิทัล

3.466 0.93 ปานกลาง 4.176 0.871 มาก 0.2049 4

รวม 3.422 0.960 ปานกลาง 4.162 0.873 มาก 0.2163  

	จ ากตารางที่่� 1 ที่่�แสดงผลการศึึกษาสภาพที่่�เป็็นจริิง สภาพที่่�คาดหวััง และความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับ 

การเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้� ในภาพรวม พบว่่า	       	

	 สภาพที่่�เป็็นจริิงเกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการ

เรีียนรู้้� ในภาพรวม อยู่่�ในระดัับปานกลาง โดยค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด 3 ลำดัับแรก ได้้แก่่ ด้้านการเข้้าถึึงและใช้้งานเทคโนโลยีี

ดิิจิิทััล อยู่่�ในระดัับมาก รองลงมาได้้แก่่ ด้้านจริิยธรรมและความปลอดภััยทางดิิจิิทััล อยู่่�ในระดัับปานกลาง และด้้านการ

ออกแบบและพััฒนาสื่่�อการสอนดิิจิิทััล อยู่่�ในระดัับปานกลาง ตามลำดัับ สภาพที่่�คาดหวััง ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก 

โดยค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด 3 ลำดัับแรก ได้้แก่่ ด้้านการเข้้าถึึงและใช้้งานเทคโนโลยีีดิิจิิทััล อยู่่�ในระดัับมาก ด้้านจริิยธรรมและ

ความปลอดภััยทางดิิจิิทััล อยู่่�ในระดัับมาก และด้้านการออกแบบและพััฒนาสื่่�อการสอนดิิจิิทััล อยู่่�ในระดัับมาก              
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ตามลำดัับ ส่่วนค่่าดััชนีีลำดัับความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและ          

ปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้� เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า ด้้านการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อสนัับสนุุน     

การเรีียนรู้้� มีีคะแนนสููงสุุด รองลงมาได้้แก่่ ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านแพลตฟอร์์มออนไลน์์ และด้้านการออกแบบและ

พััฒนาสื่่�อการสอนดิิจิิทััล ตามลำดัับ														            

		  2. ผลการพััฒนารููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสานเพ่ื่�อเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลและ      

ปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้� พบว่่า รููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสานที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย  

5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ หลัักการของรููปแบบ วััตถุุประสงค์์ของรููปแบบ ระบบสนัับสนุุนการนิิเทศแบบผสมผสานและ

แพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ กระบวนการนิิเทศแบบผสมผสาน ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) การศึึกษาสภาพทั่่�วไป  

และการประเมิินความต้้องการจำเป็็น 2) การวางแผนการนิิเทศ 3) การให้้ความรู้้�ก่่อนการนิิเทศ 4) การนิิเทศแบบผสมผสาน    

แบ่่งออกเป็็น 3 ระยะ ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง การอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ การนิิเทศติิดตามและประเมิินผล                     

5) การประเมิินผล และ 6) การปรัับปรุุงและพััฒนาความรู้้�และทัักษะอย่่างต่่อเนื่่�อง และ ผลลััพธ์์การนิิเทศ แสดงดัังภาพที่่� 1

ภาพที่่� 1 รููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสานเพื่่�อเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับ

การจััดการเรีียนรู้้� ของครููในสัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสกลนคร เขต 2 (SPIBER Model)

	 3. ผลการศึึกษาประสิทิธิผิลของการใช้้รููปแบบการนิเิทศแบบผสมผสานเพ่ื่�อเสริมิสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีี

ดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�										       

		  3.1 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยด้้านความรู้้�เกี่่�ยวกัับการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับ

การจััดการเรีียนรู้้� ของครููในสัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสกลนคร เขต 2 ก่่อนและหลััง 
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การนิิเทศ พบว่่า ครููมีีคะแนนเฉลี่่�ยในด้้านความรู้้�สููงขึ้้�นหลัังได้้รับการนิิเทศอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

แสดงดัังตารางที่่� 2																		                

ตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยด้้านความรู้้�เกี่่�ยวกัับการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์		

		   สำหรัับการจััดการเรีียนรู้�ของครูู ก่่อนและหลัังการนิิเทศ โดยใช้้ Wilcoxon Signed- Ranks Test 

การทดสอบ
จำ�นวนผู้เข้ารับการ

ฝึกอบรม (คน)

คะแนนเต็ม

(คะแนน)
 S.D.

Wilcoxon Signed- Ranks Test

Z Sig

ก่อนการนิเทศ 40 40 25.95 3.66
5.51* .00

หลังการนิเทศ 40 40 32.10 2.00

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05																		                

	 จากตารางที่่� 2 แสดงให้้เห็น็ว่่าครููที่่�ได้้รับัการนิเิทศแบบผสมผสานเพื่่�อเสริมิสร้้างสมรรถนะมีีคะแนนเฉลี่่�ยด้้านความรู้้�เกี่่�ยว

กัับการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์หลัังการนิิเทศสููงกว่่าก่่อนการนิิเทศ อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 		

		  3.2 ผลการประเมิินด้้านทัักษะการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�  

ของครููในภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก แสดงดัังตารางที่่� 3									      

ตารางที่่� 3   ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของการประเมิินด้้านทัักษะการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์	์

               สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครูู  								         (คะแนนเต็็ม 3.00)

รายการประเมิน

n = 40

ความหมาย S.D.

1. สามารถใช้อุปกรณ์ดิจิทัล (คอมพิวเตอร์, แท็บเล็ต, สมาร์ทโฟน, สมาร์ททีวี) เพื่อการจัดการเรียนรู้ 2.850 0.362 ดีมาก

2. สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตและแหล่งข้อมูลออนไลน์เพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนรู้การสอน 2.750 0.439 ดีมาก

3. สามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์พื้นฐาน (เช่น MS Office, Google Docs) ได้อย่างคล่องแคล่ว 2.600 0.496 ดีมาก

4. สามารถใช้ระบบบริหารจัดการข้อมูลนักเรียนผ่านระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการเรียนรู้ 2.700 0.464 ดีมาก

5. สามารถแก้ไขปัญหาทางเทคนิคเบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์ดิจิทัลและแอปพลิเคชัน 2.684 0.471 ดีมาก

6. ท่านสามารถสร้างสื่อการสอนออนไลน์ เช่น วิดีโอ เกมส์ หรืออินโฟกราฟิก 2.632 0.489 ดีมาก

7. ท่านสามารถใช้เครื่องมือออกแบบ เช่น Canva, PowerPoint ในการสร้างสื่อการสอน 2.650 0.483 ดีมาก

8. ท่านสามารถออกแบบกิจกรรมที่ใช้ สื่อดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียน 2.550 0.504 ดีมาก

9. ท่านสามารถพัฒนาเนื้อหาบทเรียนที่รองรับการเรียนรู้แบบ Interactive 2.800 0.405 ดีมาก

10. ท่านสามารถใช้เครื่องมือสร้างแบบฝึกหัดออนไลน์ เช่น Google Form, Kahoot, Quizizz เป็นต้น 2.700 0.464 ดีมาก

11. ท่านสามารถใช้ Google Classroom, Microsoft Teams หรือ LMS ในการจัดการเรียนรู้ 2.650 0.483 ดีมาก

12. ท่านสามารถมอบหมายงาน ตรวจงาน และให้ข้อเสนอแนะผ่านระบบออนไลน์ 2.737 0.446 ดีมาก

13. ท่านสามารถใช้เครื่องมือประชุมออนไลน์ เช่น Zoom หรือ Google Meet 2.650 0.483 ดีมาก

14. ท่านสามารถออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 2.600 0.496 ดีมาก

15. ท่านสามารถใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ในการติดตามความก้าวหน้าของนักเรียน 2.550 0.504 ดีมาก

16. ท่านสามารถใช้ปัญญาประดิษฐ์ (ปัญญาประดิษฐ์) เช่น ChatGPT, Gemini, Deep Seek 
หรือ Grammarly เพื่อช่วยในการตรวจงานและให้คำ�แนะนำ�

2.725 0.452 ดีมาก

17. ท่านสามารถใช้ปัญญาประดิษฐ์ (ปัญญาประดิษฐ์) วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ ์
ของนักเรียนเพื่อปรับแผนการจัดการเรียนรู้

2.550 0.504 ดีมาก

18. ท่านสามารถสอนนักเรียนให้ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (ปัญญาประดิษฐ์)  
อย่างมีจริยธรรมและสร้างสรรค์

2.700 0.464 ดีมาก
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รายการประเมิน

n = 40

ความหมาย S.D.

19. ท่านสามารถใช้ปัญญาประดิษฐ์ (ปัญญาประดิษฐ์) เพื่อสร้างข้อสอบหรือแบบฝึกหัดที่ตรงกับ
ความสามารถของนักเรียน

2.625 0.490 ดีมาก

20. ท่านสามารถใช้เครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ เพื่อช่วยออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 2.600 0.496 ดีมาก

รวม 2.665 0.472 ดีมาก

	จ ากตารางที่่� 3 แสดงให้้เห็น็ว่่าครููมีีผลการประเมิินด้้านทักษะเกี่่�ยวกับัการใช้เ้ทคโนโลยีีดิจิิทิัลัและปัญัญาประดิษิฐ์์

สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครูู อยู่่�ในระดัับดีีมาก โดยผลการประเมิินด้้านทัักษะที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด 3 ลำดัับแรก ได้้แก่่ 

สามารถใช้้อุุปกรณ์์ดิิจิิทััล (คอมพิิวเตอร์์, แท็็บเล็็ต, สมาร์์ทโฟน, สมาร์์ททีีวีี) เพื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� ท่่านสามารถพััฒนา

เนื้้�อหาบทเรีียนที่่�รองรัับการเรีียนรู้�แบบ Interactive และสามารถเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ตและแหล่่งข้้อมููลออนไลน์์เพื่่�อ

สนัับสนุุนการจััดการเรีียนรู้้�การสอน ตามลำดัับ											         

		  3.3 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยด้้านคุุณลัักษณะเก่ี่�ยวกัับการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์

สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครูู พบว่่าหลัังการนิิเทศครููมีีคะแนนการประเมิินด้้านคุุณลัักษณะสููงกว่่ารัับการนิิเทศ อย่่าง

มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 แสดงดัังตารางที่่� 4												          

ตารางที่่� 4 	ผ ลการเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยด้้านคุุณลัักษณะเกี่่�ยวกัับการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์	

			   สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของก่่อนและหลัังการนิิเทศ 		

การประเมิน
จำ�นวนผู้เข้ารับ 

การฝึกอบรม (คน)

คะแนนเต็ม

(คะแนน)
 S.D. df t Sig

ก่อนการนิเทศ 40 50 29.00 2.051
39 46.693* .000

หลังการนิเทศ 40 50 45.90 0.871

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05																		                

		จ  ากตารางที่่� 4 แสดงให้้เห็็นว่่าครููมีีคะแนนเฉลี่่�ยด้้านคุุณลัักษณะเกี่่�ยวกัับการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญา

ประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�หลัังการนิิเทศสููงกว่่าก่่อนการนิิเทศ อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05			 

	 	 3.4 ผลการประเมิินความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อรููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสานเพ่ื่�อเสริิมสร้้างสมรรถนะการ

ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครูู ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด แสดงดัังตารางที่่� 5	

ตารางที่่� 5   ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อรููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสาน	

		    เพื่่�อเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครูู

รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม (n=40)

S.D. แปลผล

ด้านเนื้อหา

1. เนื้อหาของการนิเทศสอดคล้องกับความต้องการของครู 4.625 0.540 มากที่สุด

2. เนื้อหาครอบคลุมสมรรถนะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและ ปัญญาประดิษฐ์ 4.600 0.496 มากที่สุด

3. กิจกรรมการนิเทศมีความหลากหลายและน่าสนใจ 4.800 0.405 มากที่สุด

ด้านรูปแบบและการนำ�เสนอ

5. มีความรู้ความสามารถและความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 4.575 0.594 มากที่สุด

6. มีทักษะในการถ่ายทอดและอธิบายได้ชัดเจน 4.675 0.572 มากที่สุด

7. มีเจตคติที่ดีและให้คำ�ปรึกษาเชิงพัฒนาและสร้างสรรค์แก่ครู 4.650 0.483 มากที่สุด
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8. เปิดโอกาสให้ครูแสดงความคิดเห็นหรือซักถามและตอบข้อสงสัยหรือข้อเสนอแนะได้อย่างชัดเจน 4.775 0.480 มากที่สุด

ดานแนวคิดเกมิฟิเคชัน

9. รูปแบบการนิเทศมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.700 0.464 มากที่สุด

10. ขั้นตอนการนิเทศมีลำ�ดับเหมาะสมและเป็นระบบ 4.600 0.632 มากที่สุด

11. การนิเทศเอื้อต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครู 4.725 0.544 มากที่สุด

12. ระยะเวลาในการนิเทศมีความเหมาะสม 4.625 0.490 มากที่สุด

ด้านผลลัพธ์และประโยชน์ที่ได้รับ

13. การนิเทศส่งผลให้ครูสามารถนำ�ความรู้จากการนิเทศไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้จริง 4.775 0.423 มากที่สุด

14. การนิเทศส่งผลให้มีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เทคโนโลยีและ ปัญญาประดิษฐ์ ในการสอน 4.575 0.594 มากที่สุด

15. การนิเทศส่งผลให้เกิดการพัฒนาทักษะการใช้ดิจิทัลและ ปัญญาประดิษฐ์ ของครูอย่างเห็นได้ชัด 4.450 0.714 มาก

16. การนิเทศช่วยสร้างแรงจูงใจในการพัฒนาตนเองของครูอย่างต่อเนื่อง 4.625 0.705 มากที่สุด

รวม 4.642 0.533 มากที่สุด

	 	จ ากตารางที่่� 5 ที่่�แสดงค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อรููปแบบการนิิเทศแบบ       

ผสมผสานเพื่่�อเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ของครูู                 

ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยรายการประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด 3 ลำดัับแรก ได้้แก่่ กิิจกรรมการนิิเทศ

มีีความหลากหลายและน่่าสนใจ เปิิดโอกาสให้้ครููแสดงความคิิดเห็็นหรืือซัักถามและตอบข้้อสงสััยหรืือข้้อเสนอแนะ         

ได้้อย่่างชััดเจน และการนิิเทศส่่งผลให้้ครููสามารถนำความรู้้�จากการนิิเทศไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้จริิง 

อภิิปรายผลการวิิจััย

	จ ากผลการศึึกษาสภาพที่่�เป็็นจริิง สภาพที่่�คาดหวััง 

และความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการเสริิมสร้้างสมรรถนะ

การใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์ พบว่่า สภาพ

ที่่�เป็็นจริงเก่ี่�ยวกัับการเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้เทคโนโลยีี

ดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้�          

ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับปานกลาง ขณะที่่�สภาพที่่�คาดหวััง

อยู่่�ในระดัับมาก สะท้้อนให้้เห็็นถึึงช่่องว่่างระหว่่างสภาพ     

ที่่�เป็น็จริงิกับัสภาพที่่�คาดหวังั ซึ่่�งสอดคล้้องกับังานวิจิัยัของ 

สนธยา หลัักทอง (2562) ที่่�พบว่่าครููจำนวนมากยัังขาด

ความมั่่�นใจและขาดทัักษะในการเลืือกใช้้เทคโนโลยีี          

ในห้้องเรีียนจริิง และผลการประเมิินความต้้องการจำเป็็น 

พบว่่า ด้้านการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�

มีีค่่าดััชนีีสููงสุุด ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่าครููมีีความต้้องการ

พััฒนาสมรรถนะด้้านนี้้�มากที่่�สุุด ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจาก

ปััญญาประดิิษฐ์์เป็็นเทคโนโลยีีใหม่่ที่่�กำลัังเข้้ามามีีบทบาท

ในวงการศึึกษาอย่่างรวดเร็็ว สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 

แคทรีียา แสงใส (2566) ที่่�กล่่าวว่่า ปััญญาประดิิษฐ์์ 

สามารถสร้้างความเปลี่่�ยนแปลงเชิิงโครงสร้้างในระบบ    

การศึึกษาไทย โดยเฉพาะการใช้้ ปัญัญาประดิิษฐ์ ์เพ่ื่�อสร้้าง

บทเรีียนที่่�ปรับให้้เหมาะกัับผู้้�เรีียนรายบุุคคล แต่่ครููส่่วนใหญ่่

ยังัขาดความรู้้�และทักัษะในการประยุุกต์ใ์ช้้ ปััญญาประดิิษฐ์์ 

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้� ผลการวิิจััยยัังพบว่่า      

ด้้านการเข้้าถึึงและใช้้งานเทคโนโลยีีดิิจิิทััล มีีค่่าเฉลี่่�ยสภาพที่่�

เป็็นจริิงสููงสุุด แต่่กลัับมีีค่่าดััชนีีความต้้องการจำเป็็นต่่ำสุุด

แสดงให้้เห็็นว่่าครููมีีพื้�นฐานในการเข้้าถึึงและใช้้งาน

เทคโนโลยีีดิจิทิัลัในระดัับหน่ึ่�งแล้้ว สอดคล้้องกัับผลการศึึกษา

ของสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสกลนคร 

เขต 2 (2566) ที่่�พบว่่าครููส่่วนใหญ่่สามารถใช้้เทคโนโลยีี

ดิจิิทิัลัขั้้�นพื้้�นฐานได้้ เช่่น การใช้้สื่่�อ PowerPoint การค้้นหา

ข้้อมููลออนไลน์์ และการสื่่�อสารผ่่านแอปพลิเคชัันไลน์์       

แต่่ยัังขาดทัักษะขั้้�นสููงในการประยุุกต์ใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััล

และปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ	

	จ ากผลการพัฒันารููปแบบการนิเิทศแบบผสมผสาน

ที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่  
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1) หลัักการของรููปแบบ 2) วััตถุุประสงค์์ของรููปแบบ           

3) ระบบสนัับสนุุนการนิิเทศและแพลตฟอร์์มการเรีียนรู้�

ออนไลน์์ 4) กระบวนการนิิเทศแบบผสมผสาน และ            

5) ผลลััพธ์์การนิิเทศ โดยกระบวนการนิิเทศประกอบด้้วย 

6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การศึึกษาสภาพทั่่�วไปและการประเมิิน

ความต้้องการจำเป็็น การวางแผนการนิิเทศ การให้้ความรู้้�

ก่่อนการนิิเทศ การนิิเทศแบบผสมผสาน การประเมิินผล 

และการปรับัปรุุงและพัฒันาความรู้้�หรืือทักัษะอย่่างต่อ่เนื่่�อง 

ซึ่่�งรููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสานนี้้� มีีจุุดเด่่นที่่�สำคััญคืือ

การผสมผสานระหว่่างการนิิ เทศแบบลงพื้้�นที่่�และ              

การนิิเทศแบบออนไลน์์ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ วิชิิริตา             

วรธาดาสวััสดิ์์� (2566) ที่่�เสนอว่่าการนิิเทศแบบผสมผสาน

ช่่วยให้้ครููเข้้าถึึงคำแนะนำทางวิิชาการได้้สะดวกยิ่่�งขึ้้�น    

และสามารถเรีียนรู้้�แบบรายบุุคคลตามบริิบทของตนเอง 

นอกจากนี้้� ยัังสอดคล้้องกัับข้้อเสนอของ OECD (2021)     

ที่่�ระบุุว่่าการนิิเทศแบบผสมผสานช่่วยลดภาระงบประมาณ

การเดินิทาง เพิ่่�มความต่อ่เนื่่�องของการพัฒันา และส่่งเสริมิ

การสร้้างชุุมชนการเรีียนรู้้�ระหว่่างครููกัับศึึกษานิิเทศก์์     

การที่่�รููปแบบการนิิเทศมีีขั้้�นตอนการเสริิมสร้้างสมรรถนะ

ที่่�แบ่่งเป็็น 2 ระยะ คืือ การเรีียนรู้�ด้้วยตนเองผ่่าน

แพลตฟอร์์มออนไลน์์และการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ			 

	ผ ลการศึึกษาประสิิทธิิผลของรููปแบบการนิิเทศ   

แบบผสมผสาน พบว่่า รููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสาน 

ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีประสิิทธิิผลในการเสริิมสร้้างสมรรถนะการใช้้

เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััด 

การเรีียนรู้�ของครูู ในด้้านความรู้้�ครููมีีคะแนนเฉลี่่�ยด้้านความรู้้�

เกี่่�ยวกัับการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์       

หลัังการนิิเทศสููงกว่่าก่่อนการนิิเทศ อย่่างมีีนััยสำคััญ           

ที่่�ระดับั.05 แสดงให้้เห็็นว่่ารููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสาน

สามารถพััฒนาความรู้้�ของครููได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ	

ครููมีีผลการประเมิินด้้านทัักษะเกี่่�ยวกัับการใช้้ดิิจิิทััลและ

ปััญญาประดิิษฐ์์อยู่่�ในระดัับดีีมาก สะท้้อนให้้เห็็นว่่า          

ครููสามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์ใช้ใ้นการปฏิบิัติัิได้้จริงิ และ

ครููมีีคะแนนเฉลี่่�ยด้้านคุุณลักัษณะเกี่่�ยวกับัการใช้เ้ทคโนโลยีี

ดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการเรีียนรู้�        

หลัังรัับการนิิเทศสููงกว่่าก่่อนรัับการนิิเทศอย่่างมีีนััยสำคััญ

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงให้้เห็็นว่่ารููปแบบการนิิเทศ    

แบบผสมผสานสามารถพััฒนาเจตคติิและคุุณลัักษณะ        

ที่่�พึึงประสงค์์ของครููได้้ ผลการวิิจััยดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับ

แนวคิดิของทิิพวรรณ ถาวรโชติ ิ(2564) ที่่�กล่่าวว่่าการนิเิทศ

จะช่่วยครููให้้สามารถพััฒนาและปรัับปรุุงการจััดกิิจกรรม

การเรีียนการสอนของตนเอง ส่่งผลให้้ครููได้้มีีการแลกเปลี่่�ยน

ประสบการณ์์และร่่วมมืือกัันวางแผนพัฒนานัักเรีียนให้้มีี

คุุณภาพ และครููเกิิดความมั่่�นใจ มีีขวัญัและกำลัังใจ รวมทั้้�ง

เกิิดความภููมิใจในการปฏิิบััติิงานของตนเอง นอกจากนี้้�     

ผลการประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีีต่อ่รููปแบบการนิิเทศแบบ

ผสมผสานยังัพบว่่า ครููมีีความพึึงพอใจต่อ่รููปแบบการนิเิทศ

แบบผสมผสานในระดัับมากที่่�สุุด แสดงให้้เห็็นว่่ารููปแบบ

การนิิเทศแบบผสมผสานไม่่เพีียงแต่่พััฒนาสมรรถนะของครูู

เท่่านั้้�น แต่่ยัังส่่งผลต่่อคุุณภาพการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งผล     

ถึึงความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนอีีกด้้วย และยัังสอดคล้้องกัับ

การศึึกษาของชาคริิยา ชายเกลี้�ยง และคณะ (2562)           

ที่่�ได้้พััฒนารููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสานเพื่่�อส่่งเสริิม

การวิิจััยของครููระดัับมััธยมศึึกษาซึ่่�งพบว่่าครููมีีความ         

พึึงพอใจต่่อรููปแบบการนิิเทศแบบผสมผสานในระดัับมาก

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะต่่อสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษา

ประถมศึึกษาสกลนคร เขต 2 เพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้	

			   1.1 ควรให้้ความสำคััญกัับการพััฒนา

สมรรถนะด้้านการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการจััดการ

เรีียนรู้้� เนื่่�องจากเป็็นด้้านที่่�มีีค่่าดััชนีีความต้้องการจำเป็็น

สููงสุุด โดยพััฒนาจััดทำคู่่�มืือหรืือแนวทางการใช้้ปััญญา

ประดิิษฐ์์ในการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เข้้าใจง่่าย มีีตััวอย่่างที่่�เป็็น

รููปธรรม และสามารถนำไปประยุุกต์ใ์ช้ไ้ด้้จริงิในบริบิทของ

โรงเรีียนในสัังกััด												          

			   1.2 ควรพััฒนาแพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�

ออนไลน์์ที่่�ครููสามารถเข้้าถึึงได้้ตลอดเวลา มีีการปรับปรุุง

เนื้้�อหาให้้ทัันสมััยอยู่่�เสมอ และมีีระบบการติิดตามความ

ก้้าวหน้้าของผู้้�เรีียนที่่�มีีประสิิทธิิภาพ เพ่ื่�อให้้ครููสามารถ

พััฒนาตนเองได้้อย่่างต่่อเนื่่�องแม้้จะสิ้้�นสุุดโครงการวิิจััยแล้้ว	

			   1.3  ควรนำรููปแบบการนิเิทศแบบผสมผสาน

ที่่�พััฒนาขึ้้�นไปบููรณาการเข้้ากัับระบบการนิิเทศปกติ       

เพื่่�อให้้เกิดิความต่อ่เนื่่�องและยั่่�งยืืนในการพัฒันาสมรรถนะครูู
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2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป				 

	 	 2.1 ควรมีีการศึึกษาวิิจัยัเชิิงติิดตามผล (Follow-up 

Study) เพื่่�อประเมินิความยั่่�งยืืนของการพัฒันาสมรรถนะครูู

ด้้านเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์ โดยติิดตามครูู    

ที่่�ผ่่านการพัฒันาตามรููปแบบการนิเิทศแบบผสมผสานเป็น็

ระยะเวลา 1-3 ปีี เพื่่�อศึึกษาว่่าครููยัังคงใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล

และปััญญาประดิิษฐ์์ในการจััดการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง   

หรืือไม่่ มีีการพััฒนาต่่อยอดหรืือปรับเปลี่่�ยนวิธีีการอย่่างไร 

และมีีปััจจััยใดบ้้างที่่�ส่่งเสริิมหรืือเป็็นอุุปสรรคต่่อการใช้้

เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์ในระยะยาว			 

		  2.2 ควรมีีการศึึกษาวิิจััยเกี่่�ยวกัับผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนและทัักษะของผู้้�เรีียนที่่�ได้้รับการจััดการเรีียนรู้�

จากครููที่่�ผ่า่นการพัฒันาสมรรถนะด้้านเทคโนโลยีีดิจิทิัลัและ

ปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อประเมิินว่่าการพััฒนาสมรรถนะครูู    

ส่่งผลต่่อคุุณภาพการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนอย่่างไร โดยเฉพาะ

ในด้้านทักษะการคิิดขั้้�นสููง ทักัษะการเรีียนรู้�ตลอดชีีวิต และ

ทัักษะดิิจิิทััล ซึ่่�งเป็็นทัักษะสำคััญในศตวรรษที่่� 21			 

		  2.3 ควรมีีการวิิจััยและพััฒนารููปแบบการนิิเทศ

แบบผสมผสานที่่�เหมาะสมกัับบริิบทที่่�แตกต่่างกััน เช่่น 

โรงเรีียนขนาดเล็็ก โรงเรีียนในเขตเมืือง โรงเรีียนในพื้�นที่่�

ห่่างไกล หรืือโรงเรีียนที่่�มีีข้้อจำกััดด้้านทรััพยากรและ

โครงสร้้างพื้้�นฐานด้้านเทคโนโลยีี เพ่ื่�อให้้ได้้รููปแบบการนิิเทศ

ที่่�มีีความยืืดหยุ่่�นและสามารถปรับัใช้ไ้ด้้ในหลากหลายบริบิท
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การพััฒนาความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำำวัันของบุุคคลออทิิสติิก       
โดยใช้้โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image
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บทคััดย่่อ

﻿	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image ในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน

ของบุุคคลออทิิสติิก 2) ศึึกษาผลการพััฒนาความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันของบุุคคลออทิิสติิก และ          

3) ศึึกษาความพึึงพอใจของบุุคคลออทิิสติิกที่่�มีีต่่อโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ 

บุุคคลออทิิสติิก อายุุระหว่่าง 5 -10 ปีี ได้้มาโดยวิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง จำนวน 5 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 

1) โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image 2) แผนการดำเนิินงานแบบ A-B-A Design 3) แบบสัังเกตความสามารถในการ

ปฏิบัิัติกิิจิวัตรประจำวันั และ4) แบบประเมิินความพึึงพอใจ สถิติิทิี่่�ใช้้ในการวิจิัยั ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน																	              

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 											         

			   1) ผลการพััฒนาโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image ในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันของบุุคคลออทิิสติิก     

มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (x̄ ̄= 4.86) 								      

			   2) บุุคคลออทิิสติิกมีีความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันเพิ่่�มขึ้้�น ตามแผนการทดลองแบบ A-B-A 

Design เมื่่�อเปรีียบเทีียบ 3 ระยะ คืือ ระยะเส้้นฐาน (A1) อยู่่�ในเกณฑ์ร์ะดัับพอใช้้ (x̄ ̄= 1.80) ระยะระหว่่างการทดลอง 

(B) อยู่่�ในเกณฑ์์ระดัับดีี (x̄ ̄= 3.80) ระยะหลัังการทดลอง (A2) อยู่่�ในเกณฑ์์ระดัับดีีมาก (x̄ ̄= 4.50) และ		

			   3) บุุคคลออทิิสติิกมีีความพึึงพอใจต่่อโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image อยู่่�ในระดัับมาก (x̄ ̄= 4.38)

คำสำคััญ: การปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน, บุุคคลออทิิสติิก, โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual Image  
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1-3 คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลสุุวรรณภููมิิ								      
1-3  Faculty of Industrial Education, Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi



   Vol. 8 No. 27  July-September 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

101

Abstract 

	 This research aimed to (1) develop a Visual Image Communication Program to support daily 
living skills (ADLs) in individuals with autism, (2) examine the outcomes of using the program on the 
development of such skills, and (3) study the satisfaction of individuals with autism toward the          
Visual Image Communication Program. The participants were five individuals with autism, aged between 
5 and 10 years, selected through purposive sampling. The research instruments included (1) the       
Visual Image Communication Program, (2) an A-B-A design implementation plan, (3) a daily living skills 
(ADLs) observation checklist, and (4) a satisfaction questionnaire. The statistical methods used were 
mean, percentage, and standard deviation.								      
	 The research findings revealed that 								      
				    1) the developed Visual Image Communication Program was rated at the highest level of 
appropriateness (x=̄4.86)										        
				    2) the participants showed improved performance in daily living skills (ADLs) across the 
three phases of the A-B-A design. The baseline phase (A1) showed a moderate level of ability                
(x=̄1.80), the intervention phase (B) showed a favorable level (x=̄3.80), and the post-intervention 
phase (A2) showed an excellent level (x=̄4.50)								      
				    3) The participants demonstrated a high level of satisfaction with the Visual Image          
Communication Program (x=̄4.38).

Keyword:  Daily Living Skills, Autistic, Visual Image Communication Program
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บทนำ	

	 พระราชบััญญััติิการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2542   

แก้้ไขเพิ่่�มเติิม (ฉบัับที่่� 3) พ.ศ. 2553 มาตรา 10 การจััด   

การศึึกษาต้้องจััดให้้บุุคคลมีีสิทธิิและโอกาสเสมอกััน          

ในการรัับการศึึกษาขั้้�นพื้�นฐานไม่่น้้อยกว่่าสิิบสองปีีที่่�รััฐ  

ต้้องจััดให้้อย่่างทั่่�วถึึงและมีีคุุณภาพ การศึึกษาสำหรัับ      

คนพิิการ หรืือบุุคคลซึ่่�งมีีความบกพร่่องทางร่่างกาย จิิตใจ 

สติิปััญญา อารมณ์์ สัังคม การสื่่�อสารและการเรีียนรู้้� หรืือ

ทุุพพลภาพ รััฐต้้องจััดให้้บุุคคลดัังกล่่าวมีีสิิทธิิและโอกาส  

ได้้รัับการศึึกษา ขั้้�นพื้้�นฐานตั้้�งแต่่แรกเกิิด หรืือพบความ

พิิการโดยไม่่เสีียค่่าใช้้จ่่าย และให้้บุุคคลดัังกล่่าวมีีสิทธิิ       

ได้้รัับสิ่่�งอำนวยความสะดวก สื่่�อ บริิการ และความช่่วยเหลืือ

อื่่�นใดทางการศึึกษาตามหลัักเกณฑ์์และวิิธีีการที่่�กำหนด    

ในกฎกระทรวงโดยคำนึึงถึึงความสามารถของบุุคคล     

(พระราชบัญญััติิการศึึกษาแห่่งชาติิ, 2553) คนพิการ

สามารถเลืือกบริิการทางการศึึกษาสถานศึึกษา ระบบและ

รููปแบบการศึึกษา โดยคำนึึงถึึงความสามารถ ความสนใจ 

ความถนััด และความต้้องการจำเป็็นพิเศษของบุุคคลนั้้�น   

ได้้รับัการศึึกษาที่่�มีีมาตรฐาน และประกันัคุุณภาพการศึึกษา 

รวมทั้้�งการจััดหลัักสููตรกระบวนการเรีียนรู้� การทดสอบ

ทางการศึึกษาที่่�เหมาะสมสอดคล้้องกัับความต้้องการ

จำเป็็นพิิเศษของคนพิิการแต่่ละประเภทและบุุคคล       

(พระราชบััญญััติิการจััดการศึึกษาสำหรัับคนพิิการ, 2551)  	

	บุุ คคลออทิิสติิกเป็็นบุุคคลที่่�มีีความผิิดปกติิของ

ระบบการทำงานของสมองบางส่่วนส่่งผลต่อ่ความบกพร่่อง

ทางด้้านภาษา ด้้านสัังคม และปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมที่่�มีี     

ข้้อจำกััดด้้านพฤติิกรรม หรืือความสนใจจำกััดเฉพาะ        

เรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�ง โดยความผิิดปกตินั้้�นค้้นพบได้้ก่่อนอายุุ 

30 เดืือน (ประกาศกระทรวงศึึกษาธิิการ เรื่่�อง กำหนด

ประเภทและหลัักเกณฑ์ข์องคนพิการทางการศึึกษา, 2552) 

ส่่งผลให้้เรีียนรู้้�ได้้ช้้ากว่่าเด็็กทั่่�วไป โดยเฉพาะการคิิด        

เชิิงสร้้างสรรค์์ การเรีียงลำดัับ และการมีีสมาธิิ เรีียนรู้้�ได้้ดีี

จากของจริิง หรืือภาพ เพราะคิิดเป็็นภาพมากกว่่าภาษา 

และไม่่เข้้าใจข้้อมููลที่่�เป็็นตัวหนัังสืือ หรืือแบบจำลอง          

ซึ่่�งการใช้้ภาพจึึงเป็็นวิิธีีเรีียนรู้้� ที่่�เหมาะสมกัับบุุคคลบุุคคล

ออทิิสติิกในพััฒนาการบำบััดสำหรัับเ ด็็กออทิิสติิก              

ตามแนวทาป้้าหมอเพ็็ญแข (ดุุสิิต ลิิขนะพิิชิิตกุุล, 2545) 

	 จากการสำรวจสภาพปััญหาปััจจุุบันของบุุคคล       

ออทิิสติิกศููนย์การศึึกษาพิิเศษ เขตการศึึกษา 5 จัังหวััด

สุุพรรณบุุรีี พบว่่า บุุคคลออทิิสติิกไม่่สามารถช่่วยเหลืือ

ตนเองในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันพื้้�นฐานทางด้้านต่่าง ๆ 

ได้้ คืือ 1) ปััญหาการดููแลสุุขอนามััย การอาบน้้ำ แปรงฟััน 

ล้้างมืือ ล้้างหน้้า 2) ปััญหาการดููแลตนเองก่่อน และ        

หลังั    การขัับถ่่ายปัสัสาวะ อุุจจาระ 3) ปัญัหาการแต่่งกาย 

การถอด การสวมเสื้้�อและกางเกง 4) ปััญหาการรับัประทาน

อาหารด้้วยการใช้้มืือ ใช้้ช้้อน และการดื่่�มน้้ำจากแก้้วน้้ำ 

โดยศููนย์การศึึกษาพิิเศษ เขตการศึึกษา 5 จังัหวััดสุุพรรณบุุรีี          

มีีบทบาทหน้้าที่่�จััดและส่่งเสริิม สนัับสนุุนการศึึกษา           

ในลัักษณะศููนย์์บริิการช่่วยเหลืือระยะแรกเริ่่�ม (Early      

Intervention: EI) และเตรีียมความพร้้อมของคนพิิการ   

โดยใช้้หลัักสููตรการพััฒนาทัักษะการดำรงชีีวิิตสำหรัับ         

ผู้้�เรีียน ที่่�มีีความต้้องการจำเป็น็พิเิศษ ศููนย์ก์ารศึึกษาพิเิศษ 

เขตการศึึกษา 5 จัังหวััดสุุพรรณบุุรีี พุุทธศัักราช 2567 

กำหนดโครงสร้้างหลัักสููตรให้้มีีการจััดการเรีียนรู้้�ตาม          

4 สาระการเรีียนรู้้� และทัักษะจำเป็็นพิิเศษเฉพาะความพิิการ             

ในการส่่งเสริิมและพััฒนาให้้บุุคคลออทิิสติกิให้้มีีความสามารถ

ในการช่่วยเหลืือตนเอง และมีีคุุณภาพชีีวิตดีีขึ้้�น (ศููนย์การศึึกษา

พิิเศษ เขตการศึึกษา 5 จัังหวััดสุุพรรณบุุรีี, 2567)		

	ก ารพััฒนาทัักษะการดำรงชีีวิิตสำหรัับผู้้� เรีียน           

ที่่�มีีความต้้องการจำเป็็นพิเศษ หรืือบุุคคลออทิิสติิก                

มีีความสำคััญ เนื่่�องจากการที่่�เด็็กสามารถช่่วยเหลืือตนเอง

ในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันได้้นั้้�น เด็็กจะสามารถรู้้�    

และเข้้าใจการดููแลสุุขอนามััยของตนเองได้้อย่่างเหมาะสม 

สามารถปฏิิบััติิกิิจวัตรประจำวัันพื้�นฐานได้้ด้้วยตนเอง         

มีีส่่วนช่่วยแบ่่งเบาภาระครอบครัวั และส่่งผลต่อ่พัฒันาการ

ทางด้้านร่่างการ อารมณ์์ สัังคม และสติิปััญญา ซึ่่�งล้้วน  

เชื่่�อมโยงกัันและส่่งผลต่่อทัักษะอื่่�นในอนาคต (สำนัักบริิหาร

งานการศึึกษาพิิเศษ, 2552) ซึ่่�งทัักษะพื้้�นฐานที่่�ควรเตรีียม

ก่่อนเข้้าเรีียน ได้้แก่่ การช่่วยเหลืือตนเองในกิจิวัตัรประจำวันั 

เช่่น เข้้าห้้องน้้ำ แต่่งกาย และรัับประทานอาหาร ถืือเป็็น

ปัจัจัยัสำคัญัที่่�ส่่งเสริมิความภููมิใิจในตนเองและการอยู่่�ร่่วม

ในสัังคมอย่่างมีีความสุุข (สถาบัันราชานุุกููล, 2545) 		
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	 ปััจจุุบันความก้้าวหน้้าด้้านเทคโนโลยีีเข้้ามามีีบทบาท

ในชีีวิิตประจำวััน ในด้้านการศึึกษาการนำความก้้าวหน้้า

ด้้านเทคโนโลยีีมาประยุุกต์์ใช้้ เพื่่�อพััฒนาการจััดการศึึกษา 

และเพิ่่�มพููนสมรรถนะด้้านการเรีียนการสอนให้้มีี

ประสิทิธิภิาพ ตลอดจนเป็็นการขยายโอกาสทางการศึึกษา

สำหรัับบุุคคลออทิิสติิก เพ่ื่�อตอบสนองต่่อการเรีียนรู้�       

ช่่วยเหลืือในการดำเนิินชีีวิิตประจำวััน และช่่วยยกระดัับ

คุุณภาพชีีวิติได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image 

สามารถช่่วยให้้บุุคคลออทิิสติิกเข้้าถึึงชุุดความรู้้� ได้้           

อย่่างสะดวก เป็็นลำดัับ ดึึงดููดความสนใจ และสามารถ

ทบทวนได้้ตลอดเวลา ซึ่่�งเป็น็การประยุุกต์ใ์ช้เ้ป็น็โปรแกรม

ช่่วยสอนโดยใช้้รููปภาพแลกเปลี่่�ยนในการสื่่�อสาร เนื่่�องจาก

บุุคคลออทิิสติิกมีีแนวโน้้มที่่�จะเรีียนรู้้�ได้้ดีีกว่่าเมื่่�อใช้้สื่่�อ       

ที่่�เป็็นรููปภาพ หรืือของจริงแทนข้้อความหรืือตััวหนัังสืือ   

เพื่่�อให้้บุุคคลออทิิสติิกได้้เกิิดการเรีียนรู้้� การจดจำ และ   

การปฏิิบััติิตามแต่่ละขั้้�นตอนของกิิจกรรม โดยมีีลัักษณะ

การเรีียนรู้�จากรููปภาพ หรืือภาพสัญลัักษณ์์ ตามขั้้�นตอน   

ของกลวิิธีีการเรีียนรู้�ผ่่านการมอง การเรีียงลำดัับรููปภาพ 

โดยการวิิเคราะห์์งาน (Task Analysis) ที่่�เป็็นวิิธีีการสอน 

ที่่�เหมาะสมกัับเด็็กที่่�มีีความต้้องการพิิเศษ หรืือบุุคคลออทิิสติิก   

ซึ่่�งมีีการวางแผนอย่่างมีีเป้้าหมาย และแบ่่งกิิจกรรมเป็็น   

ขั้้�นตอนย่่อย ๆ จากขั้้�นตอนแรกไปจนขั้้�นตอนสุุดท้้าย และ

เรีียนรู้�ไปตามลำดัับขั้้�นตอนทีีละขั้้�นตอนจนบุุคคลออทิิสติกิ

สามารถทำได้้สำเร็็จ (กนกวรรณ นิ่่�มสวรรณ์์, 2559)		

	จ ากสภาพปััญหาและความสำคััญของทัักษะ        

การดำรงชีีวิตสำหรัับผู้้�เรีียนที่่�มีีความต้้องการจำเป็็นพิเศษ    

หรืือบุุคคลออทิิสติิกนั้้�นขาดความรู้้� ความเข้้าใจ และความ

สามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันได้้ด้้วยตนเอง หรืือ

ไม่่สามารถช่่วยเหลืือตนเองในการทำกิิจวััตรประจำวัันได้้ 

ส่่งผลให้้บุุคคลออทิสิติกิรอคอยการช่่วยเหลืือจากผู้�ปกครอง

เท่่านั้้�น และจากความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีที่่�เข้้ามา         

มีีบทบาทสำคััญทางด้้านการศึึกษาและเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญ

ในการส่่งเสริิมสมรรถนะด้้านต่่าง ๆ อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ    

ผู้้�วิิจััยจึึงได้้พััฒนาโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image        

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน

ของบุุคคลออทิิสติิก เพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้� และการจดจำ

ด้้วยตนเองได้้ อย่่างไม่่มีีข้้อจำกััดจนเป็็นความรู้้� ความเข้้าใจ 

และสามารถปฏิิบััติิกิิจวัตรประจำวัันได้้ด้้วยตนเองอย่่าง

เหมาะสม มีีประสิิทธิิภาพ และสามารถอยู่่�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น       

ในสัังคมได้้อย่่างปกติิสุุข 

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image 

ในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันของบุุคคลออทิิสติิก		

	 2. เพ่ื่�อศึึกษาผลของโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual 

image ที่่�มีีต่อ่ความสามารถในการปฏิบัิัติกิิจิวัตัรประจำวััน

ของบุุคคลออทิิสติิก					   

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของบุุคคลออทิิสติิกที่่�มีี

ต่่อโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image	

ขอบเขตการวิิจััย

1. กลุ่่�มเป้้าหมาย	คืื อ บุุคคลที่่�ได้้รัับการวิินิิจฉััย

จากแพทย์์ว่่าเป็็นบุุคคลออทิิสติิกที่่�มีีอายุุระหว่่าง 5 -10 ปีี 

ได้้มาโดยการเลืือกแบบเจาะจง จากผู้้�ปกครองที่่�นำบุุคคล

ออทิิสติิกเข้้ารัับบริิการในศููนย์์การศึึกษาพิิเศษ เขตการศึึกษา 5 

จัังหวััดสุุพรรณบุุรีี จำนวน 5 คน โดยมีีเกณฑ์์การคััดเลืือก

กลุ่่�มเป้้าหมาย ดัังนี้้�					   

				    1.1 บุุคคลออทิิสติิกที่่�พบปััญหาขาดความรู้้� 

ความเข้้าใจ และการลงมืือปฏิิบััติิ เก่ี่�ยวกัับการดููแล              

สุุขอนามัยั การขับัถ่่าย การแต่ง่กาย และการรัับประทานอาหาร 

ในการทำกิจิวัตรประจำวันัของตนเอง หรืือไม่่สามารถช่่วยเหลืือ

ตนเองในการทำกิิจวััตรประจำวัันได้้				  

				    1.2 จากการสัังเกตและจดบัันทึึกพฤติิกรรม

บุุคคลออทิิสติิก โดยผู้้�วิิจััยสััมภาษณ์์ครููประจำชั้้�นและ         

ผู้้�ปกครองของผู้้�เรีียนบุุคคลออทิิสติิก				  

				    1.3 ไม่่เป็็นบุุคคลพิิการซ้้อน หรืือมีีความพิิการอื่่�น

ร่่วมด้้วย												        

				    1.4 บุุคคลออทิิสติิกที่่�สามารถเข้้าร่่วมได้้  

ตลอดระยะเวลาของระยะการวิิจััย				  

	 2. ตััวแปร 						   

				    2.1 ตััวแปรต้้น คืือ โปรแกรมการสื่่�อสาร    

Visual image									     

				    2.2 ตััวแปรตาม คืือ				  

							       2.2.1 ความสามารถในการปฏิบัิัติกิิจิวัตัร
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ประจำวััน											        

				    2.2.2 ความพึึงพอใจของบุุคคลออทิิสติิกที่่�มีี

ต่่อการใช้้โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image			 

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ  				  

			   3.1 การปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน หมายถึึง       

การปฏิิบััติิตนที่่�เป็็นพื้�นฐานชีีวิิตประจำวัันที่่�ต้้องทำเป็็น

ประจำทุุกวันั เพื่่�อรักัษาสุุขภาพและความเป็น็อยู่่� ตามปกติวิิิสัยั

ของมนุุษย์์ทั่่�วไปประกอบด้้วย 4 ด้้าน 12 กิิจกรรม ได้้แก่่	

			ด้้   านที่่� 1 ด้้านสุุขอนามััย ได้้แก่่ กิิจกรรมการอาบน้้ำ 

กิิจกรรมการแปรงฟััน กิิจกรรมการล้้างหน้้า และกิิจกรรม

การล้้างมืือ 										       

			ด้้   านที่่� 2 ด้้านการขัับถ่่าย ได้้แก่่ กิิจกรรมการถ่่าย

ปััสสาวะ และกิิจกรรมการถ่่ายอุุจจาระ 			 

			ด้้   านที่่� 3 ด้้านการแต่่งกาย ได้้แก่่ กิิจกรรมการถอด

การสวมเสื้้�อยืืด กิิจกรรมการถอดการสวมกางเกง เอวยืืด 

และกิิจกรรมการถอดการสวมรองเท้้า 			 

			ด้้   านที่่� 4 ด้้านการรัับประทานอาหาร/ดื่่�มน้้ำ 

ได้้แก่่ กิิจกรรมการรัับประทานอาหารด้้วยมืือ กิิจกรรม    

การรัับประทานอาหารด้้วยช้้อน และกิิจกรรมการดื่่�มน้้ำ

จากแก้้วน้้ำ										       

			   3.2 บุุคคลออทิิสติิก หมายถึึง บุุคคลที่่�ได้้รับ    

การวิินิิจฉััยจากแพทย์์ว่่าเป็็นบุุคคลออทิิสติิก ที่่�มีีอายุุ

ระหว่่าง 5-10 ปีี ได้้มาด้้วยความสมััครใจจากผู้�ปกครอง     

ที่่�นำบุุคคลออทิิสติิกเข้้ารัับบริิการในศููนย์์การศึึกษาพิิเศษ              

เขตการศึึกษา 5 จัังหวััดสุุพรรณบุุรีี ที่่�ขาดความรู้้� ความเข้้าใจ 

และขาดความสามารถปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันในการดููแล

ทำความสะอาดสุุขอนามััยของตนเองได้้อย่่างเหมาะสม  

ตามขั้้�นตอนของการทำกิิจวัตรประจำวัันด้้วยตนเอง หรืือ      

ไม่่สามารถช่่วยเหลืือตนเองในการทำกิิจวัตรประจำวััน      

ในด้้านการดููแลสุุขอนามัยั การขับัถ่่าย การแต่่งกาย และ  

การรับัประทานอาหารได้้					   

		  3.3 โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image หมายถึึง 

โปรแกรมที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�นในรููปแบบเว็็บไซต์์ http://

vimg.top ซ่ึ่�งโปรแกรมจะแสดงให้้เห็็นภาพขั้้�นตอน         

การปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน มีีลัักษณะเป็็นรููปภาพ หรืือ

ภาพสััญลัักษณ์์ประกอบเสีียง การเรีียงลำดัับรููปภาพ       

โดยการวิิเคราะห์์งาน แบ่่งกิิจกรรมเป็็นขั้้�นตอนย่่อย        

จากขั้้�นตอนแรกไปถึึงขั้้�นตอนสุุดท้้าย เพ่ื่�อให้้บุุคคลออทิิสติิก

เรีียนรู้�ตามลำดัับขั้้�นตอนการทำกิิจวััตรประจำวััน ประกอบไปด้้วย     

4 ด้้าน 12 กิิจกรรม	

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย					  

			     การวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยแบบกึ่่�งทดลอง 

(Quasi-experimental Research) ดำเนิินการทดลอง 

แบบกลุ่�มเดี่่�ยว โดยใช้้รููปแบบ Single Subject Design 

แบบ A-B-A Design					   

		  2. ขั้้�นตอนการวิิจััย 				  

				    2.1 ขั้้�นเตรีียมการ ประสานกัับผู้้�อำนวยการ

ศููนย์์การศึึกษาพิิเศษ เขตการศึึกษา 5 จัังหวััดสุุพรรณบุุรีี 

แจ้้งคณะครููการศึึกษาพิิเศษที่่�ปฏิิบััติิงานร่่วมกััน และแจ้้ง  

ผู้้�ปกครอง ชี้้�แจงเก่ี่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยกิิจกรรม  

การเรีียนการสอนด้้วยโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image 

ในการจัดัการเรีียนรู้้�และทำการสังัเกตและบันัทึึกการปฏิบิัตัิิ

กิิจวัตรประจำวัันโดยใช้้แบบสัังเกตเพ่ื่�อประเมิินความ

สามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน			 

				    2.2 ขั้้�นดำเนิินการจัดักิิจกรรม การจัดักิิจกรรม

การเรีียนการสอนโดย ใช้้โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual 

image ฝึึกปฏิิบััติิตามขั้้�นตอนการทำกิิจวััตรประจำวััน     

โดยผู้้�วิิจััยและผู้้�ปกครองเป็็นผู้้�ฝึึกก่่อนที่่�จะปฏิิบััติิกิิจวััตร

ประจำวัันตามปกติิ ทั้้�งหมด 4 ด้้าน 12 กิิจกรรม 		

				    2.3 ขั้้�นการวััดและประเมิินผล หลัังจากที่่�        

ผู้้�เรีียนได้้ทำกิิจกรรมการเรีียนการสอนโดยใช้้โปรแกรม      

การสื่่�อสาร Visual image ผู้้�สังัเกตทำการสังัเกตและบันัทึึก

การปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันโดยใช้้แบบสัังเกตเพื่่�อประเมิิน

ความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน และผู้้�เรีียน  

ทำแบบประเมิินความพึึงพอใจ				  

		  3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 				 

					     3.1 โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image 

โดยผู้้�วิิจััยศึึกษากระบวนการออกแบบตามหลัักการของ 

ADDIE Model (ภููชิศ สถิิตย์์พงษ์์, 2567) ดัังนี้้� 1) การ

วิิเคราะห์์ (Analysis) ศึึกษาหลัักสููตร และเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

วิิเคราะห์์หลัักสููตร วิิเคราะห์์เน้ื้�อหา ทบทวนเอกสาร            

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกับับุุคคลออทิสิติกิ การทำกิจิวัตัรประจำวันั และ

สำรวจสภาพปััญหาการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันของบุุคคล

ออทิสิติิกจากครููประจำชั้้�นและผู้้�ปกครอง 2) การออกแบบ 
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(Design) มีีการเขีียนผัังงาน และออกแบบบััตรภาพ

ประกอบสื่่�อสารความหมายในการเรีียงลำดัับรููปภาพ      

โดยการวิิเคราะห์์งาน (Task Analysis) การแบ่่งกิิจกรรม

เป็็นขั้้�นตอนย่่อยแสดงรายละเอีียดที่่�ชััดเจน และการจััด          

องค์ป์ระกอบของภาพ ถ่่ายทอดลัักษณะตรงกัับความเป็น็จริง 

กำหนดแถบเมนููให้้มีีความเหมาะสมในการวางตำแหน่่ง  

ขององค์์ประกอบ หน้้าจอมีีความสวยงาม เสีียงบรรยาย

ภาพมีีความชัดัเจน และการใช้ง้านออกแบบสื่่�อความหมาย

ได้้ดีี โดยการกำหนดวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� กำหนด

ขอบเขตการนำเสนอเน้ื้�อหา และนำเน้ื้�อหาที่่�ได้้ผ่่าน         

การวิเิคราะห์เ์รีียบร้้อยแล้้วเสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา 

จำนวน 5 ท่่าน โดยใช้้สููตร IOC เพ่ื่�อทำการตรวจสอบ    

ความสอดคล้้องระหว่่างเนื้้�อหากัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�    

ความถููกต้้อง เที่่�ยงตรงเชิิงเน้ื้�อหา พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ระหว่่าง 

0.60-1.00 ซ่ึ่� ง เ ป็็นค่่าที่่�ยอมรัับได้้  3) การพััฒนา                   

(Development) พััฒนาโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual 

image โดยเลืือกโปรแกรม เช่่น โปรแกรม Adobe Photoshop, 

โปรแกรม Procreate, โปรแกรม Canva ฯลฯ เมื่่�อพััฒนา

เรีียบร้้อยแล้้วนำเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา ด้้านสื่่�อ

การสอน ด้้านจิติวิทิยา และด้้านการวัดัผลและการประเมินิผล 

จำนวน 5 ท่่าน ตามวิิธีีของลิิเคิิร์์ท (Likert) โดยกำหนด     

ค่่าคะแนนเป็็น 5 ระดับั เพื่่�อตรวจสอบและประเมิินคุุณภาพ 

ความถููกต้้อง และความเหมาะสมของโปรแกรมการสื่่�อสาร 

Visual image 4) การนำไปใช้้/ทดลองใช้้ (Implementation/ 

Tryout) นำโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image ผ่่านการ

ประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญเรีียบร้้อยแล้้วถืือว่่ามีีคุุณภาพ       

อยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�สามารถนำไปใช้้เป็็นสื่่�อสำหรัับการเรีียน     

การสอนได้้ ไปทดลองใช้้กับับุุคคลออทิิสติกิที่่�เข้้ารัับบริิการ

ในศููนย์ก์ารศึึกษาพิิเศษ เขตการศึึกษา 5 จังัหวััดสุุพรรณบุุรีี 

จำนวน 5 คน ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย และ       

ไม่่เคยเรีียนเนื้้�อหานี้้�มาก่่อน เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้อง 

และค้้นหาข้้อบกพร่่อง หรืือข้้อเสนอแนะของโปรแกรม   

การสื่่�อสาร Visual image ก่่อนนำไปใช้้ทดลองจริงกัับ   

กลุ่่�มตััวอย่่าง 5) ประเมิินและปรัับปรุุงแก้้ไข (Evaluate 

and Revise) การประเมิินโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual 

image เพื่่�อเป็็นการนำข้้อมููลที่่� ได้้มาตรวจสอบหา

ประสิิทธิิภาพของโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image         

ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น

			   3.2 แผนการดำเนิินงานแบบ A-B-A Design 

โดยผู้้�วิิจััยศึึกษาเอกสาร แนวคิิด ทฤษฎีี และหลัักการ      

รวมถึึงงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการเขีียนแผนการดำเนินิงาน 

และการจััดการศึึกษาสำหรัับบุุคคลออทิิสติิก เพ่ื่�อดำเนิินการ

เขีียนคำอธิบิายรายวิชิา/จุุดประสงค์ก์ารเรีียนรู้้� และกำหนด

ลำดับัเนื้้�อหาในการทำกิจิวัตัรประจำวันั  ซึ่่�งเนื้้�อหาแบ่่งเป็น็ 

4 ด้้าน คืือ ด้้านสุุขอนามััย, ด้้านการขัับถ่่าย, ด้้านการแต่่งกาย 

และด้้านการรัับประทานอาหาร/ ดื่่�มน้้ำ ภายใต้้การดำเนินิการ

แบบ A-B-A Design ประกอบด้้วย จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�, 

เนื้้�อหา/ กิิจกรรม, วััน/ เวลา และสื่่�อ/ แหล่่งการเรีียนรู้้�  

แล้้วนำเสนอต่่อผู้้� เชี่่� ยวชาญด้้านเน้ื้�อหาตรวจสอบ             

ความสอดคล้้องระหว่่างเนื้้�อหากัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� 

ความถููกต้้อง ความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยใช้้สููตร IOC    

พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ระหว่่าง 0.60 -1.00 ซ่ึ่�งเป็็นค่่าที่่�

ยอมรัับได้้											        

			   3.3 แบบสัังเกตเพื่่�อประเมิินความสามารถ        

ในการปฏิบิัตัิกิิจิวัตัรประจำวันั โดยผู้้�วิจิัยัศึึกษาวิธิีีการสร้้าง

แบบสัังเกตเพ่ื่�อประเมิินความสามารถในการปฏิบัิัติกิิจิวัตร

ประจำวัันจากคู่่�มืือฝึึกเด็็กในการดำรงชีีวิิตประจำวััน   

ทักัษะการช่่วยเหลืือตนเอง (สถาบัันราชานุุกููล, 2545) และ

สร้้างแบบสัังเกตความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวัตร     

ประจำวันั แบบรููบริกิ (Rubrics) กำหนดประเด็น็การสังัเกต, 

เกณฑ์ก์ารให้้คะแนนตามประเด็็น 5 ระดัับ และกำหนดช่่วง

ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนรวมจากแบบสัังเกต (สำนัักบริิหารงาน    

การศึึกษาพิเิศษ, 2552) นำแบบสังัเกตเสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

เนื้้�อหา และด้้านจิิตวิิทยา เพื่่�อพิิจารณาตรวจสอบความเหมาะสม

ของประเด็็นการสัังเกตและเกณฑ์์การให้้คะแนน และเพื่่�อ

ความเที่่�ยงตรงในการสัังเกตจึึงมีีผู้�สัังเกต 2 ท่่าน ทุุกครั้้�ง   

ในการสัังเกต โดยเน้้นการประเมิินตามสภาพจริิง 		

			   3.4 แบบประเมิินความพึึงพอใจของบุุคคล       

ออทิิสติิกที่่�มีีต่่อโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image โดย  

ผู้้�วิิจััยศึึกษาเอกสารและหลัักการวิิธีีการสร้้างแบบประเมิิน

ความพึึงพอใจจากหนัังสืืองานวิจััยเบ้ื้�องต้้น โดยสร้้าง     

แบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) จำนวน           

4 ด้้าน แล้้วนำเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา และด้้าน  

การวััดผลและการประเมิินผล เพื่่�อพิิจารณาตรวจสอบ  

ความเที่่�ยงตรงเชิิงเน้ื้�อหา และความถููกต้้อง เหมาะสม    

ของแบบประเมิินความ    พึึงพอใจ พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ย 

เท่่ากัับ 4.59 หมายความว่่า แบบประเมิินความพึึงพอใจ    
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ที่่�พัฒันาขึ้้�น อยู่่�ในเกณฑ์ค์ุุณภาพระดัับดีีมาก ซึ่่�งสามารถใช้้

เป็็นแบบประเมิินเพ่ื่�อสอบถามความพึึงพอใจของบุุคคล    

ออทิิสติิกที่่�มีีต่่อโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image ได้้		

	 4. การดำเนิินการวิิจััย 				  

			ผู้   ้�วิิจััยดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลตามแผน 

การดำเนิินงานแบบ A-B-A Design ดัังนี้้�			 

			   4.1 ขั้้�นก่่อนทดลอง คืือ ระยะเส้้นฐาน (A1)      

ใช้้ระยะเวลา 2 สััปดาห์์ โดยดำเนิินการ ดัังนี้้�			 

					     4.1.1 ผู้้�วิิจััยขออนุุญาตผู้�อำนวยการศููนย์  

การศึึกษาพิิเศษ เขตการศึึกษา 5 จัังหวััดสุุพรรณบุุรีี ชี้้�แจง

ครููประจำชั้้�นที่่�ปฏิิบััติิงานร่่วมกััน และชี้้�แจงผู้้�ปกครอง       

ให้้ทราบถึึงจุุดประสงค์์การเรีียนรู้�, วิิธีีการประเมิินผล      

การเรีียนรู้้�, อธิิบายหลัักการใช้้งานโปรแกรมการสื่่�อสาร 

Visual image, วิธิีีการติดิต่่อสื่่�อสาร รวมทั้้�งกำหนดข้้อตกลง

ร่่วมกัันของสมาชิิกภาย และการให้้คำแนะนำอื่่�น ๆ         

ตามความเหมาะสม					   

				    4.1.2 ผู้้�วิจัิัยดำเนิินการคััดเลืือกบุุคคลออทิิสติิก

ตามหลัักเกณฑ์์ที่่�กำหนด					   

	 			   4.1.3 เตรีียมสถานที่่�และเครื่่�องมืือการฝึึกปฏิิบััติิ

ตามขั้้�นตอนการปฏิบัิัติิกิจิวัตรประจำวัันของบุุคคลออทิิสติิก 

โดยโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image และแบบสัังเกต

เพื่่�อประเมิินความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน	

				    4.1.4 ผู้้�สัังเกตทำการบัันทึึกผลการสัังเกต   

การปฏิบิัตัิกิิจิวัตัรประจำวััน โดยใช้แ้บบสังัเกตเพื่่�อประเมินิ

ความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน ใช้้รููปแบบ  

การบัันทึึกแบบสุ่่�มช่่วงเวลา (Time Sampling) และ      

แบบไม่่คงที่่� (Varible-interval schrdule) ซึ่่�งเป็็นเวลาใน

การปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันตามปกติิของผู้้�เรีียน คืือ ตั้้�งแต่่

เวลา 06.00–12.00 น.					   

		  4.2 ขั้้�นทดลองใช้้ คืือ ระยะระหว่่างการทดลอง 

(B) ใช้้ระยะเวลา 4 สัปัดาห์์ โดยดำเนินิการ โดยใช้้โปรแกรม

การสื่่�อสาร Visual image ฝึกึปฏิบัิัติติามขั้้�นตอนการปฏิบัิัติิ

กิจิวัตัรประจำวันั โดยผู้้�วิจิัยัและผู้้�ปกครองเป็น็ผู้้�ฝึกึใช้ร้ะยะ

เวลากิิจกรรมละ 15 นาทีี ก่่อนที่่�ผู้้�เรีียนจะปฏิิบััติิกิิจวัตร

ประจำวัันตามปกติ จากนั้้�นผู้�สัังเกตบันทึึกผลการปฏิิบััติิ

กิิจวััตรประจำวัันของผู้้�เรีียนขณะที่่�ผู้้�เรีียนกำลัังปฏิิบััติิ

กิิจวัตรประจำวััน โดยสัังเกตและบัันทึึกผลการสัังเกต     

แบบสุ่่�มเวลาและแบบไม่่คงที่่�ในวัันจัันทร์์ถึึงวัันพฤหััสบดีี

ของทุุกสััปดาห์์ ตั้้�งแต่่เวลา 06.00–12.00 น.			 

	 		  4.3 ขั้้�นหลัังการทดลอง คืือ ระยะหลัังการทดลอง 

(A2) ใช้้ระยะเวลา 2 สััปดาห์์ โดยดำเนิินการ โดยผู้้�สัังเกต

บัันทึึกผลการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน ทั้้�งทั้้�งหมด 4 ด้้าน 

12 กิิจกรรม โดยสัังเกตใช้้รููปแบบการบัันทึึกแบบสุ่่�มเวลา 

และแบบไม่่คงที่่� ซึ่่�งเป็็นเวลาในการปฏิบัิัติกิิจิวัตรประจำวััน

ตามปกติิ คืือ ตั้้�งแต่่เวลา 06.00–12.00 น.			 

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง		

		  		  5.1 วิิเคราะห์์การประเมิินคุุณภาพของโปรแกรม

การสื่่�อสาร Visual image จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยนำคะแนน

การประเมิินของผู้้�เชี่่�ยวชาญคำนวณด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิ 

ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 		

				    5.2 วิิเคราะห์์ผลการพััฒนาความสามารถ      

ในการปฏิิบััติิกิิจวัตรประจำวัันของบุุคคลออทิิสติิก ด้้วย     

วิิธีีการสัังเกตเพ่ื่�อประเมิินความสามารถการปฏิิบััติิกิิจวัตร

ประจำวััน 4 ด้้าน 12 กิิจกรรม โดยนำคะแนนการสัังเกต

จากผู้�สัังเกตจำนวน 2 ท่่าน คำนวณด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิ 

ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เปรีียบเทีียบ

กัับเกณฑ์์การสัังเกตที่่�กำหนดไว้้				  

				    5.3 วิเิคราะห์ค์วามพึึงพอใจของบุุคคลออทิิสติกิ

ที่่�มีีต่่อโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image ด้้วยวิิธีีการหา

ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
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ผลการวิิจััย

	ผ ลการวิิจัยัการพััฒนาความสามารถในการปฏิบัิัติกิิจิวัตรประจำวัันของบุุคคลออทิิสติิกโดยใช้้โปรแกรมการสื่่�อสาร 

Visual image เป็็นไปตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััย ดัังนี้้�								      

	 1. ผลการพััฒนาโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน มีีความคิิดเห็็น ดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์การประเมิินคุุณภาพโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image	

รายการประเมิน   S.D.
ระดับ 

ความคิดเห็น

ด้านเนื้อหา 4.85 0.26 มากที่สุด

ด้านภาษา 4.85 0.30 มากที่สุด

ด้านเทคนิค 4.87 0.23 มากที่สุด

ด้านประสิทธิภาพการใช้งานโปรแกรมการสื่อสาร Visual image  4.84 0.20 มากที่สุด

ด้านสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 4.90 0.20 มากที่สุด

โดยรวม 4.86 0.24 มากที่สุด

	จ ากการศึึกษาพบว่่า โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image มีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ระหว่่าง 4.60 - 5.00 และมีีค่่าเฉลี่่�ยรวม          

เท่่ากัับ 4.86 ซึ่่�งหมายความว่่า จากการประเมิินของผู้้�เชี่่�ยวชาญ ทั้้�ง 5 ท่่าน มีีความเห็็นว่่าโปรแกรม  การสื่่�อสาร Visual 

image มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด โดยเรีียงลำดับัค่่าเฉลี่่�ยรวมมากที่่�สุุดรองลงมาถึึงลำดับัสุุดท้้ายของแต่ล่ะด้้าน 

ดัังนี้้� ด้้านสถิติิทิี่่�ใช้้ในการวิเิคราะห์์ข้้อมููล มีีค่่าเฉลี่่�ยรวม เท่่ากัับ 4.90 รองลงมาเป็็นด้้านเทคนิคิวิธิีีการมีีค่่าเฉลี่่�ยรวม เท่่ากัับ 

4.87 รองลงมา คืือด้้านเนื้้�อหา และด้้านภาษามีีค่่าเฉลี่่�ยรวม เท่่ากัับ 4.85 และด้้านประสิทิธิภิาพการใช้้งานโปรแกรม          

การสื่่�อสาร Visual image  มีีค่่าเฉลี่่�ยรวม เท่่ากับั 4.84 ซึ่่�งผลการพัฒันาโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image ในการปฏิบิัตัิิ

กิิจวััตรประจำวัันของบุุคคลออทิิสติิกที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�นมีีลัักษณะเป็็นรููปภาพ และภาพสัญลัักษณ์์ ประกอบเสีียง              

ผ่่านการเรีียงลำดัับรููปภาพ โดยการวิิเคราะห์์งาน พร้้อมทั้้�งแบ่่งกิิจกรรมเป็็นขั้้�นตอนย่่อย ๆ เพ่ื่�อให้้บุุคคลออทิิสติิก        

เรีียนรู้�ไปตามลำดัับขั้้�นตอนในการปฏิิบััติิกิิจวัตรประจำวััน ประกอบด้้วย 4 ด้้าน 12 กิิจกรรม ในรููปแบบเว็็บไซต์       

https://vimg-kappa.vercel.app เพื่่�อเข้้าสู่่�ระบบของโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image ดัังภาพที่่� 1-6

																	               

								      

															             

																			                

									         ภาพที่่� 1-6 โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image
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2. ผลการศึึกษาการพัฒันาความสามารถในการปฏิบิัตัิกิิจิวัตัรประจำวันัของบุุคคลออทิสิติกิโดยใช้้โปรแกรมการ

สื่่�อสาร Visual image 4 ด้้าน 12 กิิจกรรม ตลอดการทดลอง 3 ระยะ

ตารางที่่� 2 ผลการพััฒนาความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน ตลอดการทดลอง 3 ระยะ	

ระยะการทดลอง
คะแนนเฉลี่ย                                                              

ความสามารถในการปฏิบัติกิจวัตรประจำ�วัน
เกณฑ์การพิจารณาระดับคุณภาพ

A1 1.80 พอใช้

B 3.80 ดี

A2 4.50 ดีมาก

ค่าเฉลี่ย 3.37 ปานกลาง

	จ ากการศึึกษาพบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยความสามารถในการปฏิบัิัติกิิจิวัตัรประจำวััน เมื่่�อเปรีียบเทีียบ 3 ระยะ คืือ ระยะ

เส้้นฐาน (A1) อยู่่�ในเกณฑ์์การพิิจารณาระดัับคุุณภาพพอใช้้ (x̄̄=1.80) ระยะระหว่่างการทดลอง (B) อยู่่�ในเกณฑ์์            

การพิิจารณาระดัับคุุณภาพดีี (x̄=̄3.80) และระยะหลัังการทดลอง (A2) อยู่่�ในเกณฑ์์การพิิจารณาระดัับคุุณภาพดีีมาก            

(x̄̄=4.50) จะเห็็นได้้ว่่าค่่าเฉลี่่�ยความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันเพิ่่�มขึ้้�นในระยะการทดลอง และหลััง              

การทดลอง 			

ตารางที่่� 3 ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน 4 ด้้าน	

การปฏิบัติกิจวัตร
ประจำ�วัน

A1 B A2

     x̄ S.D.
เกณฑ์การพิจารณาระดับ

คุณภาพ
สัปดาห์

1 2 4 5 6 8

ด้านที่ 1 1.57 3.37 3.91 4.46 4.55 3.27 1.29 ปานกลาง

ด้านที่ 2 1.52 3.57 4.08 4.41 4.49 3.32 1.28 ปานกลาง

ด้านที่ 3 1.81 3.73 4.26 4.49 4.51 3.49 1.19 ปานกลาง

ด้านที่ 4 2.54 3.97 4.42 4.69 4.69 3.81 0.96 ดี

	จ ากการศึึกษาพบว่่า บุุคคลออทิิสติิกสามารถปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันเพิ่่�มขึ้้�นในทุุกด้้าน โดยเฉพาะด้้านที่่� 4                 

ด้้านการรัับประทานอาหาร/ ดื่่�มน้้ำ ซึ่่�งมีีการพััฒนาสููงสุุด อยู่่�ในระดัับคุุณภาพดีี (x̄̄=3.81) รองลงมาด้้านที่่� 3                   

ด้้านการแต่่งกาย อยู่่�ในระดัับคุุณภาพปานกลาง (x̄=̄3.49) รองลงมาด้้านที่่� 2 ด้้านการขัับถ่่าย อยู่่�ในระดัับคุุณภาพ      

ปานกลาง (x̄=̄3.32) และด้้านที่่� 1 ด้้านสุุขอนามััย อยู่่�ในระดัับคุุณภาพปานกลาง (x̄=̄3.27) แสดงถึึงความสามารถ            

ในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันทั้้�ง 4 ด้้านของบุุคคลออทิสิติกิที่่�เพิ่่�มขึ้้�นหลัังจาการใช้้โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image

	 3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของบุุคคลออทิสิติกิที่่�มีีต่่อโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image

ตารางที่่� 4 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของบุุคคลออทิสิติกิที่่�มีีต่่อโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image

ลำ�ดับที่ กิจกรรม          x̄ S.D. ระดับความพึงพอใจ

               ด้านที่ 1 ด้านสุขอนามัย

1 กิจกรรม: การอาบน้ำ� 4.80 0.40 มากที่สุด

2 กิจกรรม: การแปรงฟัน 4.60 0.49 มากที่สุด

3 กิจกรรม: การล้างหน้า 4.60 0.49 มากที่สุด

4 กิจกรรม: การล้างมือ 4.20 0.75 มาก

                                                             โดยรวม 4.55 0.53 มากที่สุด
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ด้านที่ 2 ด้านการขับถ่าย

5 กิจกรรม: การถ่ายปัสสาวะ 4.20 0.40 มาก

6 กิจกรรม: การถ่ายอุจจาระ 3.60 0.49 มาก

โดยรวม 3.90 0.44 มาก

ด้านที่ 3 ด้านการแต่งกาย

7 กิจกรรม: การถอด/ การสวมเสื้อยืด 4.60 0.49 มากที่สุด

8 กิจกรรม: การถอด/ การสวมกางเกงเอวยืด 4.20 0.75 มาก

9 กิจกรรม: การถอด/ การสวมรองเท้า 4.60 0.49 มากที่สุด

โดยรวม 4.47 0.58 มาก

ด้านที่ 4 ด้านการรับประทานอาหาร/ ดื่มน้ำ�

10 กิจกรรม: การรับประทานอาหารด้วยมือ 4.60 0.49 มากที่สุด

11 กิจกรรม: การรับประทานอาหารด้วยช้อน 4.40 0.80 มาก

12 กิจกรรม: การดื่มน้ำ�จากแก้วน้ำ� 4.80 0.40 มากที่สุด

โดยรวม 4.60 0.56 มากที่สุด

โดยรวม 4.38 0.53 มาก

	ผ ลการศึึกษา พบว่่า โปรแกรม Visual image ส่่งผลให้้บุุคคลออทิิสติิกมีีความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน

เพิ่่�มขึ้้�นในทุุกด้้าน โดยเฉพาะด้้านการรัับประทานอาหาร/ ดื่่�มน้้ำ ซ่ึ่�งพััฒนาสููงสุุด นอกจากน้ี้� บุุคคลออทิิสติิกยังมีี           

ความพึึงพอใจต่อ่โปรแกรมอยู่่�ในระดับัมาก (x̄=̄4.38) แสดงถึึงความเหมาะสมของรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นภาพและลำดับั

ขั้้�นตอน

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลการพัฒันาโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image 

ในการปฏิบิัตัิกิิจิวัตรประจำวันัของบุุคคลออทิสิติกิ ที่่�ผู้้�วิิจััย

พััฒนาขึ้้�น ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน มีีความคิิดเห็็น                

อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.86 หมายความว่่า ผู้้�เชี่่�ยวชาญ        

มีีความเห็็นว่่าโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image               

มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ผลเป็็นเช่่นนี้้�

เนื่่�องจากผู้้�วิิจััยได้้นำหลัักการของ ADDIE Model                 

มาประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนาโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual 

image ได้้แก่่ 1) การวิเิคราะห์ ์(Analysis) 2) การออกแบบ 

(Design) 3) การพัฒันา (Development) 4) การนำไปใช้/้ 

ทดลองใช้้ (Implementation/ Tryout) 5) ประเมิินและ

ปรัับปรุุงแก้้ไข (Evaluate and Revise) (ภููชิิศ สถิิตย์์พงษ์์, 

2567) และสอดคล้้องกัับแนวคิิดของดุุสิิต ลิิขนะพิิชิิตกุุล 

(2545) กล่่าวว่่า บุุคคลออทิสิติิกจะเกิดิการเรีียนรู้�ได้้ดีี    กับั

ของจริิง หรืือภาพ มากกว่่าภาษาที่่�เป็็นตััวหนัังสืือ ซึ่่�งการ

ใช้ภ้าพจึึงเป็น็วิธิีีเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกับับุุคคลบุุคคลออทิสิติกิ 

โดยควรจััดเรีียงลำดัับความเข้้าใจของเนื้้�อหาที่่�ง่่าย               

ไม่่ซัับซ้้อนจนเกิินไปสำหรัับบุุคคลลออทิิสติิก และควร       

มีีความสะดวกในการเข้้าใช้้งานส่่งผลให้้บุุคคลออทิิสติิก   

เกิิดการเรีียนรู้�ได้้ตลอดทุุกที่่�ตามความต้้องการและ       

ความเหมาะสมของบริิบทนั้้�น ๆ 				  

	 ซึ่่�งโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image เป็็นเครื่่�องมืือ 

ที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้กัับเด็็กที่่�มีีความต้้องการพิิเศษ         

ทุุกประเภท ไม่่ว่่าจะเป็็นเด็็กที่่�มีีความบกพร่่องทางการ

สื่่�อสารบุุคคลออทิิสติิก หรืือเด็็กที่่�มีีความบกพร่่องทาง      

สติิปััญญา   ซึ่่�งล้้วนแล้้วแต่่ต้้องการวิิธีีการสื่่�อสารที่่�ชััดเจน 

เข้้าใจง่่าย และมีีโครงสร้้างที่่�เหมาะสมกัับความสามารถ

เฉพาะบุุคคล การพััฒนาโปรแกรมฯให้้เป็็นแอปพลิิเคชััน 

นัับเป็็นนวััตกรรมทางการศึึกษาที่่�ตอบโจทย์์ยุุคดิิจิิทััล     

ช่่วยให้้สามารถใช้้ภาพ เสีียง และวิิดีีโอในการสื่่�อสารกัับเด็็ก

ได้้สะดวกมากยิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งยัังเอื้้�อต่่อการปรัับใช้้ให้้เหมาะสม

กัับแต่่ละบุุคคลผ่่านนวััตกรรมที่่�สอดคล้้องกัับยุุคดิิจิิทััล 
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เชื่่�อมโยงกลไกการเรีียนรู้� เช่่นทฤษฎีีการเรีียนรู้�ด้้วยภาพ 

(Dual Coding Theory), การเสริมิแรง (reinforcement), 

และการเรีียนรู้�จากการปฏิบิัตัิจิริง (experiential learning) 

อย่่างเป็็นระบบและมีีประสิิทธิิภาพสอดคล้้องกัับแนวคิิด

ของ Vygotsky นัักจิิตวิิทยาชาวรััสเซีียกล่่าวว่่า ในการเรีียนรู้้�

ของเด็็กจะมีีระยะห่่างระหว่่างสิ่่�งที่่�เด็็กทำได้้ด้้วยตนเอง 

และสิ่่�งที่่�เด็็กสามารถจะทำหรืือเป็็นได้้ โดยการพััฒนาไปสู่่�

ระยะที่่�ทำได้้หรืือเป็็นได้้นั้้�น จำเป็็นต้้องมีีพื้�นที่่�รอยต่่อ

พัฒันาการที่่�เด็ก็ได้้รับัการสนับัสนุุนจากผู้�อื่่�น เช่่น ครูู เพ่ื่�อน 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ครอบครััว หรืือสื่่�อเทคโนโลยีี เพื่่�อให้้พวกเขา

สามารถบรรลุุเป้้าหมาย หรืือข้้ามผ่่านเข้้าสู่่�พื้้�นที่่�ใหม่่ได้้ 

(อรรถพล ประภาสโนบล, 2564)				  

	 2. ผลการศึึกษาการพััฒนาความสามารถในการ

ปฏิบัิัติกิิจิวัตรประจำวัันของบุุคคลออทิิสติิกโดยใช้้โปรแกรม

การสื่่�อสาร Visual image ที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น พบว่่า       

ความสามารถเพิ่่�มขึ้้�นในระยะการทดลองและหลัังการทดลอง  

เมื่่�อเปรีียบเทีียบทั้้�ง 3 ระยะ คืือ ระยะเส้้นฐาน (A1) ค่่าเฉลี่่�ย 

1.80 อยู่่� ในเกณฑ์์การพิิจารณาระดัับคุุณภาพพอใช้้       

ระยะระหว่่างการทดลอง (B) ค่่าเฉลี่่�ย 3.80 อยู่่�ในเกณฑ์์

การพิิจารณาระดัับคุุณภาพดีี ระยะหลัังการทดลอง (A2)    

ค่่าเฉลี่่�ย 4.50 อยู่่�ในเกณฑ์์การพิจิารณาระดัับคุุณภาพดีีมาก 

จะเห็็นได้้ว่่าการพััฒนาความสามารถในการปฏิิบััติิ       

กิจิวัตัรประจำวันัโดยใช้โ้ปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image 

สามารถเพิ่่�มความสามารถในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน      

ของบุุคคลออทิิสติิกได้้ 					   

	จ ากผลการพััฒนานี้้�แสดงให้้เห็็นว่่าโปรแกรม                               

การสื่่�อสาร Visual image ช่่วยให้้บุุคคลออทิิสติิกเห็็นภาพ

ตััวแบบที่่�จะปฏิิบััติิตาม มีีภาพ และเสีียงที่่�ช่่วยดึึงดููด     

ความสนใจของบุุคคลออทิิสติิกทำให้้เกิิดความสนุุกสนาน 

เร้้าใจ จููงใจในการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น ผู้้�เรีียน         

ได้้เห็็นภาพกัับความเป็็นจริิง โดยมีีภาพประกอบสื่่�อสาร

ความหมายได้้ตรงในการเรีียงลำดัับรููปภาพโดยการ

วิิเคราะห์์งาน (Task Analysis) มีีการแบ่่งกิิจกรรม           

เป็็นขั้้�นตอนย่่อยจากขั้้�นตอนแรกไปจนขั้้�นตอนสุุดท้้าย                 

มีีรายละเอีียดชััดเจน มีีการจััดองค์์ประกอบของภาพที่่�ดีี 

ถ่่ายทอดลัักษณะตรงกัับความเป็็นจริิง เมนููมีีความเหมาะสม  

ในการวางตำแหน่่งขององค์์ประกอบ หน้้าจอมีีความสวยงาม 

เสีียงบรรยายภาพมีีความชััดเจน และการใช้้งานออกแบบ

สื่่�อความหมายได้้ดีี ช่่วยในการพััฒนาความสามารถ           

ในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันให้้กัับบุุคคลออทิิสติิก            

มีีทัักษะในการดำรงชีีวิตประจำวัันจำวัันได้้สููงขึ้้�น สามารถ

ปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันพื้้�นฐานได้้ด้้วยตนเอง สอดคล้้อง  

กัับงานวิิจััยของเจริิญขวััญ ศรีีพันธ์์ชาติิ (2561) เรื่่�อง        

การศึึกษาผลการใช้้ชุุดฝึึกกิิจวััตรประจำวัันของนัักเรีียน      

ที่่�มีีภาวะออทิสิซึึมด้้วยหลักัการวิเิคราะห์ง์าน พบว่่า การใช้้

ชุุดฝึึกกิิจวััตรประจำวัันของนัักเรีียนที่่�มีีภาวะออทิิสซึึม    

ด้้วยหลัักการวิิเคราะห์์งานสามารถทำให้้นักเรีียนที่่�มีีภาวะ

ออทิิสซึึมปฏิิบััติิกิิจวัตรประจำวัันของตนเองได้้ดีีขึ้้�น           

โดยกิิจกรรรมชุุดฝึึกปฏิิบััติิกิิจวัตรประจำวัันมีีการ              

เรีียงลำดัับความยากง่่ายของเน้ื้�อหาอย่่างเป็็นลำดัับ และ    

มีีการเข้้าถึึงที่่� ง่่ ายสะดวก ส่่งผลทำให้้คะแนนหลััง                

การปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันสููงขึ้้�นตามลำดัับ และ   

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของชุุติิมาธร นะมาเส และกรวรรณ 

โหม่่งพุุฒ (2567) เรื่่�องการพััฒนาแอปพลิิเคชัันส่่งเสริิม

ทัักษะสมองเพื่่�อจััดการชีีวิิตให้้สำเร็็จด้้านความจำ            

ขณะทำงานของผู้้�เรีียนที่่�มีีความบกพร่่องทางการได้้ยิน    

พบว่่า 1) แอปพลิิเคชัันได้้รัับการพััฒนาตรวจสอบคุุณภาพ

ว่่ ามีีความเหมาะสม และมีีประสิิทธิิภาพเท่่ ากัับ 

80.36/85.11 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้		

		  3. ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลมีีค่่าเท่่ากัับ 0.81 แสดงให้้

เห็็นว่่าแอปฟลิิเคชัันส่่งเสริิมทัักษะสมองเพื่่�อจััดการชีีวิิต    

ให้้สำ เ ร็็จด้้ านความจำขณะทำงานของผู้้� เ รีี ยนที่่� มีี                

ความบกพร่่องทางการได้้ยินมีีความก้้าวหน้้าในการเรีียนรู้�

ของผู้้�เรีียนที่่�เพิ่่�มขึ้้�นมากกว่่าร้้อยละ 81 			 

		  4. ผลความพึึงพอใจของบุุคคลออทิิสติิกที่่�มีี        

ต่่อโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image โดยรวมอยู่่�ใน  

ระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.38 ผลเป็็นเช่่นนี้้�เนื่่�องจาก 

โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image ที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น        

มีีการวิิเคราะห์์ความสอดคล้้องกัับระหว่่างจุุดประสงค์์     

การเรีียนรู้้�กัับเนื้้�อหา เรีียงลำดัับเนื้้�อหาไว้้อย่่างชััดเจน     

จากง่่ายไปหายาก ครอบคลุุม กระชัับ เหมาะกัับช่่วงเวลา 

และอายุุของผู้้�เรีียน สะท้้อนให้้เกิิดการรัับรู้้� ความเข้้าใจ 

ตลอดจนเกิิดแรงจูู ง ใจ ในการส่่ ง เสริิมการ เรีี ยนรู้้�                     

ของบุุคคลออทิิสติิกได้้เต็็มตามศัักยภาพ และมีีการประเมิินผล

ต่่าง ๆ อย่่างเป็็นระบบ โดยโปรแกรมการสื่่�อสาร Visual 

image ประยุุกต์์ใช้้ความทัันสมััยในยุุคดิิจิิทััลที่่�เหมาะสม   
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น่่าสนใจ โดยมีีภาพประกอบ เสีียง เนื้้�อหา และองค์์ประกอบ

อื่่�น ๆ ที่่�สอดคล้้องกัับช่่วงวััยและช่่วงเวลาของผู้้�เรีียน         

จึึงช่่วยให้้ผู้�เรีียนรู้�สึึกพอใจกับการเรีียนรู้� ไม่่เกิดิความกดดันั 

ไม่่ทำให้้ผู้�เรีียนรู้�สึึกเบื่่�อหน่่าย อีีกทั้้�งมีีรููปภาพประกอบสีีสัน

สดใส และทัันต่่อเหตุุการณ์์ในปััจจุุบันจึึงส่่งผลให้้ผู้�เรีียน   

รู้้�สึึกพึึงพอใจมาก 							   

	 สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยกิ่่�งสร เกาะประเสริิฐ 

(2561) เรื่่�อง การศึึกษาผลของการใช้้โปรแกรม SAVE         

ที่่�มีีต่่อการช่่วยเหลืือระยะแรกเริ่่�มสำหรัับเด็็กออทิิสติิก      

วััยเด็็กเล็็ก ผลการศึึกษา พบว่่า ผู้้�ปกครองเด็็กออทิิสติิก      

มีีความพึึงพอใจต่อ่การใช้โ้ปรแกรม SAVE ในการช่่วยเหลืือ

ระยะแรกเริ่่�มสำหรัับเด็็กออทิิสติิกวััยเด็็กเล็็กอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด และสอดดคล้้องกับัผลการวิจัิัยของพิชิัยั ระเวงวันั 

(2564) ที่่�ได้้ศึึกษาการพััฒนาสื่่�อแอปพลิเคชัันการเรีียนรู้�

เสริิมทัักษะคำศััพท์์ 3 ภาษาสำหรัับเด็็กปฐมวััยบนสมาร์์ทโฟน 

พบว่่า 1) แอปพลิิเคชัันการเรีียนรู้้�เสริิมทัักษะคำศััพท์์          

3 ภาษาสำหรัับเด็็กปฐมวััยสามารถนำไปใช้้งานกับ           

เด็็กปฐมวััยได้้จริิง 2) ประสิิทธิิภาพของสื่่�อแอปพลิิเคชััน  

การเรีียนรู้้�เสริิมทัักษะคำศััพท์์ 3 ภาษาสำหรัับเด็็กปฐมวััย

บนสมาร์ท์โฟน ผลการประเมินิโดยภาพรวมอยู่่�ในระดับัมาก 

(x̄ ̄ = 4.49) และ 3) การประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้    

ผลประเมิินภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก (x̄ ̄ = 4.31) เห็็นได้้ว่่า  

การนำแอปพลิิเคชัันหรืือโปรแกรมมาประยุุกต์์ใช้้ในการ

จััดการเรีียนรู้้�  ส่่งผลสะท้้อนให้้ผู้� เรีียนเกิิดการรัับรู้้�            

ความเข้้าใจ และรู้้�สึึกที่่�ดีี ชอบพอใจ ประทัับใจต่่อสิ่่�งที่่�ได้้รัับ 

โดยสิ่่�งนั้้�นสามารถตอบสนองความต้้องการทั้้�งด้้านร่่างกาย 

และจิติใจ ซึ่่�งหากได้้รับัการตอบสนองก็จ็ะได้้รับัความพึึงพอใจ 

ข้้อเสนอแนะ

1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 	

				    1.1 การใช้โ้ปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image 

ในการปฏิบัิัติกิิจิวัตัรประจำวัันกับักลุ่�มประเภทความพิิการ

อื่่�น ๆ  ควรเพิ่่�มกิจิกรรมหลักัการวิเิคราะห์ง์านให้้ครอบคลุุม

มากยิ่่�งขึ้้�น											        

				    1.2 ครููประจำชั้้�น หรืือผู้้�ปกครองต้้องกระตุ้้�น

ให้้ผู้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้�ด้้วยตนเองอย่่างทั่่�วถึึง 

ส่่งเสริิมและให้้กำลัังใจแก่่ผู้้�เรีียนอย่่างสม่่ำเสมอ		

		  2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป		

				    2.1. การจััดบรรยากาศในชั้้�นเรีียนโดยการใช้้

โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image ควรไม่่ให้้มีีสิ่่�งรบกวน 

เช่่น เสีียง กลิ่่�น สิ่่�งเร้้า ฯลฯ เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถ       

การรัับรู้้� ความเข้้าใจ และการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวััน     

ของบุุคคลออทิิสติิก					   

				    2.2 ควรขยายระยะเวลาการทดลองให้้นานขึ้้�น 

และควรศึึกษางานวิจัยั ตัวัแปรอื่่�นเพิ่่�มเติิม เช่่น ความคงทน

ในการปฏิิบััติิกิิจวััตรประจำวัันของบุุคคลออทิิสติิก		

				    2.3 การใช้้โปรแกรมการสื่่�อสาร Visual image 

ด้้านเทคนิิคเสีียงควรใช้้เสีียงที่่�มีีความหลากหลายเพื่่�อเพิ่่�ม

ความสนใจ และความเร้้าใจให้้กัับผู้้�เรีียนอย่่างหลากหลาย

รููปแบบ และทำให้้บุุคคลออทิิสติิกเกิิดการเรีียนรู้้�ได้้ดีี
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	 ที่่�มีีความต้้องการจำเป็็นพิิเศษ. ศููนย์์การศึึกษาพิิเศษ เขตการศึึกษา 5 จัังหวััดสุุพรรณบุุรีี.			 

อรรถพล ประภาสโนบล. (2564, 28 มิิถุุนายน). Vygotsky’s theory. the potential. https://thepotential.org/	

	 knowledge/vygotsky-learning-theory/
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 การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์โดยใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน 
ร่่วมกัับแนวคิิดการกำำกัับตนเองเพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ 

สำำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3
The Development of a Mathematics Instructional Model Based on Phenomenon-Based Learning                 

and Self-Regulated Learning to Enhance Mathematical Connection Thinking Among Mathayom 3 Students
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บทคััดย่่อ

	ก ารวิิจัยัครั้้�งนี้้� มีีวัตัถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาข้้อมููลพ้ื้�นฐาน 2) พัฒันารููปแบบการจัดัการเรีียนรู้�ที่่�มีีคุุณภาพ 3) ศึึกษา

ผลการทดลองใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้� 4) ศึึกษาผลประเมิินการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้� กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ 

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3/5 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 26 คน ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random 

Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ได้้แก่่ แบบบัันทึึกการสนทนากลุ่่�ม แบบสััมภาษณ์์ และแบบบัันทึึก

การประชุุมแบบมีีส่่วนร่่วม แบบประเมิินร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� แผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 15 แผน                

แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์� จำนวน 30 ข้้อ แบบทดสอบวััดความสามารถในการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ แบบอััตนััย 

จำนวน 10 ข้้อ แบบประเมิินรููปแบบการจัดัการเรีียนรู้� 20 ข้้อ การวิิเคราะห์์ข้้อมููลใช้้ ค่่าเฉลี่่�ย ( ) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) ร้้อยละ และการทดสอบทีี แบบไม่่เป็็นอิิสระต่่อกััน (Dependent Samples t-test) 				  

	ผ ลการวิิจััย พบว่่า											         

			   1. การจััดการเรีียนรู้้�คณิติศาสตร์ท์ี่่�มีีประสิทิธิภิาพควรใช้้รููปแบบปรากฏการณ์เ์ป็น็ฐานร่่วมกับัแนวคิดิการกำกับั

ตนเอง เพื่่�อเชื่่�อมโยงความรู้้�กัับชีีวิิตจริิงและส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ การมีีส่่วนร่่วมและทัักษะการคิิดเชื่่�อมโยงทาง

คณิิตศาสตร์์ 															            

			   2. รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� มีี 6 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ (1) หลัักการ (2) วััตถุุประสงค์์ (3) ขั้้�นตอนการจััดการ

เรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ เลืือกปรากฏการณ์์ร่่วมกัับสัังเกตตนเอง สะท้้อนความคิิดร่่วมกัับตั้้�งเป้้าหมาย วางแผนร่่วมกัับ

ตรวจสอบตนเอง ดำเนิินการร่่วมกัับประเมิินพฤติิกรรม ประเมิินผลร่่วมกัับแสดงปฏิิกิิริิยาต่่อตนเอง (4) ระบบสัังคม (5) 

หลัักการตอบสนอง และ (6) ผลที่่�เกิิดขึ้้�นจากรููปแบบการเรีียนรู้้� โดยผลการประเมิินความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

*ผู้ประพันธ์บรรณกิจ (corresponding author)										        
1 โรงเรียนโนนกอกวิทยา  สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดชัยภูมิ									      
1 Nonkokwitthaya School, under the Chaiyaphum Provincial Administrative Organization
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		  3. นัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนนี้้� มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความสามารถในการคิิดเชื่่�อมโยงทาง

คณิิตศาสตร์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 						    

		  4. รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น มีีคุุณภาพรวมอยู่่�ในระดัับ มากที่่�สุุด ( =4.68, S.D.=0.09) 

คำสำคััญ:  	รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�,  การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน, การกำกัับตนเองในการเรีียนรู้้�  		

				ก    ารคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์

Abstract 

	 The objectives of this research were 1) to study the basic data, 2) to develop a quality learning 
management model, 3) to study the results of the trial of the learning management model, and         
4) to study the evaluation results of the use of the learning management model. The sample group 
included 26 students in Secondary 3/5 in the 2024 academic year, which was obtained through     
cluster random sampling. 15 learning management plans, achievement tests, 30 questions, 10           
subjective math associative thinking tests, 20 learning management style assessments, data analysis 
using average () Percentage of standard deviation (S.D.) and Dependent Samples t-test			 
	 The results of the research showed that:								     
				    1. Effective management of mathematics learning should use the phenomenological model 
as the basis in combination with the concept of self-regulation. To connect knowledge with real life 
and promote critical thinking. Participation and Mathematical Relational Thinking Skills.			
				    2. The results of creating a learning management model have 6 components: (1) principles, 
(2) objectives, and (3) 5 learning management steps: choosing phenomena with self-observation,   
reflecting on ideas and setting goals. Plan together with self-inspection. (4) Social system, (5) Response 
principles, and (6) Effects arising from learning styles. 							     
				    3. Students who study with this learning style Academic achievement and mathematical 
relational ability after school were statistically significantly higher than before school at the level of .05. 	
	 			   4. Developed learning management model The highest overall quality ( =4.68, S.D.=0.09)

Keywords:  Instructional Model,  Phenomenon-Based Learning,  Self-Regulated Learning  		
					     Mathematical Connection Thinking
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บทนำ 

	 คณิติศาสตร์มีีบทบาทสำคััญต่่อการพัฒันาความคิดิ

และการใช้้เหตุุผลของมนุุษย์์ ช่่วยในการวิิเคราะห์์ วางแผน 

และแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ อีีกทั้้�งสามารถประยุุกต์ใช้้   

ในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างเหมาะสม (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 

2552) นอกจากน้ี้� ยัังมีีความสำคััญต่่อการพััฒนาทัักษะ   

พื้้�นฐานที่่�จำเป็็นต่่อการดำเนิินชีีวิตและการทำงาน โดย

หลัักสููตรกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ (ฉบัับปรัับปรุุง 

พ.ศ. 2560) มุ่่�งเน้้นให้้นักเรีียนมีีความรู้้�ความเข้้าใจ            

ในแนวคิิดทางคณิิตศาสตร์์ มีีทัักษะการแก้้ปััญหา การสื่่�อสาร 

และการเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้ได้้จริิง 

(สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี, 

2560)													         

	จ ากผลการประเมินิ Programme for International 

Student Assessment (PISA) 2022 พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ย

คณิิตศาสตร์ของนัักเรีียนไทยลดลงจากปี 2018 ถึึง 25 

คะแนน เหลืือ 394 คะแนน และมีีแนวโน้้มลดลง               

อย่่างต่่อเนื่่�อง (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีี, 2566) ขณะเดีียวกัันผล Ordinary National 

Educational Test (O-NET) ของนัักเรีียนชั้้�น ม.3 โรงเรีียน

โนนกอกวิทยา พบว่่า ปีีการศึึกษา 2564 มีีคะแนนเฉลี่่�ย 

เท่่ากัับ 20.15 ซึ่่�งต่่ำกว่่าประดัับประเทศ (24.47) และ        

ปีกีารศึึกษา 2565 มีีคะแนนเฉลี่่�ย เท่่ากับั 20.38 ซึ่่�งต่ำ่กว่่า

ระดัับประเทศ (24.39) และเมื่่�อพิิจารณามาตรฐาน         

การเรีียนรู้�ที่่�โรงเรีียนควรเร่่งรััดพััฒนา ระบุุว่่า มาตรฐาน    

ค 3.2 ควรเร่่งพัฒันาอย่่างเร่่งด่่วน (สถาบันัทดสอบทางการ

ศึึกษาแห่่งชาติิ, 2566) จากการวิิเคราะห์์ในชุุมชน             

แห่่งการเรีียนรู้�ครููมืืออาชีีพ (PLC: Professional Learning 

Community) พบว่่า การสอนที่่�ผ่่านมาเน้้นท่่องจำ            

ไม่่เชื่่�อมโยงกัับสถานการณ์์จริิง และขาดกิิจกรรมส่่งเสริิม

การคิิดเชื่่�อมโยง ส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ต่่ำ ขาดแรง

จููงใจและความมั่่�นใจในตนเอง ทัักษะการเชื่่�อมโยงทาง

คณิิตศาสตร์์จึึงมีีความสำคััญต่่อการเข้้าใจและประยุุกต์์ใช้้

ความรู้้�ทั้้�งในห้้องเรีียนและชีีวิตจริง (อััมพร ม้้าคนอง,    

2559; ครองทรััพย์์ เป็็งขวััญ, 2560)				  

	 เนื่่�องจากการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปรากฏการณ์เ์ป็น็ฐาน 

(Phenomenon-Based Learning: PBL) เป็็นแนวทางที่่�

ตอบสนองการเรีียนรู้�ในศตวรรษที่่� 21 โดยเน้้นการเชื่่�อมโยง

ความรู้้�กัับสถานการณ์์จริิง กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนคิิดวิิเคราะห์์ 

บููรณาการความรู้้�ข้้ามศาสตร์ และสร้้างความหมาย         

จากการเรีียนรู้้�ของตนเอง (พงศธร มหาวิิจิิตร, 2560)         

ซึ่่�งช่่วยพััฒนาทัักษะสำคััญ โดยเฉพาะความสามารถ          

ในการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ ทั้้�งในระดัับเชิิงเนื้้�อหา

วิิชาและการประยุุกต์์ใช้้กัับสถานการณ์์จริิง (ชลาธิิป        

สมาหิิโต, 2562) เมื่่�อร่่วมกัับแนวคิิดการกำกัับตนเอง         

ในการเรีียนรู้� (Self-Regulated Learning: SRL) ที่่�มีี

รากฐานจากทฤษฎีขีอง Bandura (1986) และ Zimmerman 

(1990) ซ่ึ่�งประกอบด้้วย กระบวนการเมตาคอกนิิชััน        

แรงจููงใจ และพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� ผู้้� เรีียนสามารถ            

ตั้้�งเป้้าหมาย วางแผน ตรวจสอบ และประเมิินการเรีียนรู้้�

ของตนเองได้้อย่่างเป็็นระบบ จึึงส่่งผลให้้เกิิดความสามารถ

ในการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต แนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

ปรากฏการณ์์เป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดการกำกัับตนเอง    

ช่่วยส่่งเสริิมการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ของผู้้�เรีียน 

ผ่่านการบููรณาการความรู้้� กัับสถานการณ์์จริิงอย่่าง               

มีีความหมาย สอดคล้้องกัับงานของยุุพิิน พลเรืือง (2565) 

ที่่�พบว่่าการใช้้ปรากฏการณ์ท์างเศรษฐกิิจควบคู่่�กับับทเรีียน 

เรื่่�อง ร้้อยละและอััตราส่่วน ช่่วยให้้ผู้�เรีียนสามารถวิิเคราะห์์

ปััญหาเชิิงปริิมาณได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เช่่นเดีียวกัับ    

งานของจิิราภรณ์์ บุุญวิิจิิตรและคณะ (2566) ที่่�ใช้้ PBL     

กัับเนื้้�อหาเรื่่�องเรขาคณิิตเชิิงพื้้�นที่่� โดยออกแบบกิิจกรรม  

ให้้ผู้้�เรีียนคำนวณพื้้�นที่่�การจััดสวนในชุุมชนจริิง ซึ่่�งส่่งเสริิม

การคิิดเชื่่�อมโยงทั้้�งภายในวิิชาคณิิตศาสตร์์และกัับบริิบท

ทางสัังคม และสอดคล้้องกัับแนวทางของ Joyce, Weil 

และ Calhoun (2011) ที่่�ระบุุว่่ารููปแบบการเรีียนรู้�ที่่�มีี    

ฐานคิิดทางทฤษฎีีและโครงสร้้างองค์์ประกอบที่่�ชััดเจน    

จะช่่วยให้้การเรีียนรู้้�เกิิดประสิิทธิิผลสููงสุุด 			 

	จ ากเหตุุผลข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยจึึงมุ่่�งพััฒนารููปแบบการจััด 

การเรีียนรู้้�คณิติศาสตร์โ์ดยใช้้ปรากฏการณ์เ์ป็น็ฐานร่่วมกับั

แนวคิิดการกำกัับตนเอง เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดเชื่่�อมโยง      

ทางคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่�  3             

โดยดำเนิินการผ่่านกระบวนการวิิจััยและพััฒนา เพื่่�อเป็็น

แนวทางในการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพและ             

เป็็นแนวทางในการเรีียนรู้้�ต่่อไป



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานและแนวทางการจััด    

การเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ที่่� ส่่ ง เสริิมการคิิดเชื่่� อมโยง                 

ทางคณิิตศาสตร์์ โดยอิิงจากแนวคิิดการเรีียนรู้�แบบปรากฏการณ์์     

เป็็นฐาน และแนวคิิดการกำกัับตนเอง			 

	 2. เพื่่�อพัฒันารููปแบบการจัดัการเรีียนรู้�คณิติศาสตร์

โดยใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน ร่่วมกัับแนวคิิดการกำกัับ

ตนเอง เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์		

	 3. เพื่่�อศึึกษาผลการทดลองใช้้รููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น คืือ เปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน

และการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์ ระหว่่างก่่อนเรีียน

และหลัังเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�		

	 4.  เพื่่�อศึึกษาผลประเมิินการใช้้รููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรและตััวอย่่าง 				  

 		  ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 

ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 โรงเรีียนโนนกอกวิิทยา 

สัังกััดองค์์การบริิหารส่่วนจัังหวััดชััยภููมิ จำนวน 5 ห้้อง 

จำนวนนัักเรีียน 111 คน 					   

		ตั  ัวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3       

ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่�ม (Cluster Random Sampling) 

โดยการจัับสลากจำนวน 1 ห้้องเรีียน คืือ ชั้้�นมััธยมศึึกษา  

ปีีที่่� 3/5  จำนวน 26 คน					   

	 2. ขอบเขตด้้านเนื้้�อหา 				  

		  เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการสอนเพื่่�อการวิิจััยในครั้้�งนี้้� คืือ 

สาระที่่� 3 สถิิติิและความน่่าจะเป็็น มาตรฐาน ค 3.2 เข้้าใจ

หลักัการนัับเบ้ื้�องต้้น ความน่่าจะเป็็น และนำไปใช้้ รายวิิชา 

คณิิตศาสตร์ ชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 เรื่่�อง ความน่่าจะเป็็น 

ประกอบด้้วย เนื้้�อหาย่่อย คืือ เหตุุการณ์จ์ากการทดลองสุ่่�ม 

การสำรวจความน่่าจะเป็็นในชีีวิิตประจำวััน การทดลอง

ความน่่าจะเป็็นในห้้องเรีียน การวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ 

ทายผลฟุุตบอล 7 คน การคำนวณความน่่าจะเป็็นแบบ   

ผสมผสาน การสร้้ างแบบจำลองความน่่าจะเป็็น                   

การวิเิคราะห์ค์วามน่่าจะเป็น็ในเหตุุการณ์ท์างวิทิยาศาสตร์ 

การใช้้ความน่่าจะเป็็นในการตััดสิินใจ การสำรวจ             

ความน่่าจะเป็น็ในธรรมชาติ ิการใช้ค้วามน่่าจะเป็น็ในธุุรกิจิ 

การสำรวจความน่่าจะเป็น็ในสังัคม  การใช้ค้วามน่่าจะเป็น็

ในสุุขภาพ การสร้้างแบบจำลองความน่่าจะเป็็นในการ    

คาดการณ์์ การสรุุปและประยุุกต์์ใช้้ความน่่าจะเป็็น		

	 3. ขอบเขตระยะเวลาวิจิัยั การวิจิัยัครั้้�งนี้้�ดำเนินิการ

ตั้้�งแต่่ ปีีการศึึกษา 2566 - 2567

	 4. กรอบแนวคิิดการวิิจััย

- องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ตามกรอบแนวคิดของ Joyce, Weil และ Calhoun (2011)

- การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของสำ�นกงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562)

- การกำ�กบตนเองในการเรียนรู้โดยได้สังเคราะห์แนวคิดของ Bandura (1986) Zimmerman (1990) Ley and Young (2001) Schunk and Zimmerman (2007) 

- ความสามารถในการคิดเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ โดยได้สังเคราะห์แนวคิดของ Kennedy and Tipps (1994) สสวท.(2551) อัมพร ม้าคนอง (2559)

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย
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	 4. กรอบแนวคิิดการวิิจััย

- องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ตามกรอบแนวคิดของ Joyce, Weil และ Calhoun (2011)

- การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของสำ�นกงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562)

- การกำ�กบตนเองในการเรียนรู้โดยได้สังเคราะห์แนวคิดของ Bandura (1986) Zimmerman (1990) Ley and Young (2001) Schunk and Zimmerman (2007) 

- ความสามารถในการคิดเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ โดยได้สังเคราะห์แนวคิดของ Kennedy and Tipps (1994) สสวท.(2551) อัมพร ม้าคนอง (2559)

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   

		  การวิจัิัยครั้้�งน้ี้�เป็น็การวิจัิัยและพัฒันา (Research 

and Development: R&D) มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนา     

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์โดยใช้้ปรากฏการณ์์

เป็็นฐาน ร่่วมกัับแนวคิิดการกำกัับตนเอง เพ่ื่�อส่่งเสริิม      

การคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น

มัธัยมศึึกษาปีีที่่� 3 รายวิิชา คณิิตศาสตร์ เรื่่�อง ความน่่าจะเป็็น 

ซึ่่�งในการการวิิจััยครั้้�งนี้้� ประกอบด้้วย 4 ระยะ ดัังนี้้�		

		  ระยะที่่� 1 ผู้้�วิิจััยศึึกษาทฤษฎีี แนวคิิด และงานวิิจััย

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกับั แนวคิดิปรากฏการณ์์เป็น็ฐาน แนวคิิดการกำกัับ

ตนเอง และการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ เพื่่�อนำมา

สัังเคราะห์์เป็็นแนวทางในการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้� 

และเก็็บข้้อมููลภาคสนามโดยสััมภาษณ์์ครููผู้้�สอนคณิิตศาสตร์์

จำนวน 5 คน และผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 คน ด้้วยการสััมภาษณ์์

แบบกึ่่�งโครงสร้้างและการสนทนากลุ่่�ม เครื่่�องมืือผ่่านการ

ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ข้้อมููล

วิิเคราะห์์ด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis)		

		  ระยะที่่� 2 ผู้้�วิิจััยออกแบบร่่างรููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�ฯ แล้้วจััดประชุุมแบบมีีส่่วนร่่วมกัับครููผู้้�สอนจำนวน 

5 คน และผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน เพ่ื่�อเสนอและประเมิิน       

ความเหมาะสมของร่่างรููปแบบ เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ ได้้แก่่ แบบบัันทึึก

การประชุุม และแบบประเมิินร่่างรููปแบบ ซึ่่�งผ่่านการตรวจสอบ

ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยการวิิเคราะห์์

เนื้้�อหา และสถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน โดยสามารถนำไปใช้้ทดลองได้้			 

		  ระยะที่่� 3 ใช้้รููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นกัับนัักเรีียน       

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3/5 โรงเรีียนโนนกอกวิิทยา ภาคเรีียนที่่� 2                    

ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 26 คน ด้้วยแผนการวิิจััยแบบ 

One-Group Pretest–Posttest Design เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ 

ได้้แก่่ (1) รููปแบบการจััดการเรีียนรู้� (2) แผนการจััดการ

เรีียนรู้� 15 แผน (3) แบบทดสอบวััดผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

(ปรนััย 30 ข้้อ) (4) แบบทดสอบการคิิดเชื่่�อมโยงทาง

คณิติศาสตร์ (อััตนัย 10 ข้้อ) ซึ่่�งผ่่านการตรวจสอบคุุณภาพ

ด้้วยค่่า IOC และวิิเคราะห์์ความยาก, อำนาจจำแนก และ

ความเชื่่�อมั่่�นด้้วยสููตร KR-20 และ Cronbach’s alpha 

ตามลำดับั วิเิคราะห์ข์้้อมููลด้้วยสถิติิิเชิงิพรรณนา (S.D.) และ 

t-test สำหรัับกลุ่่�มที่่�มีีความสััมพัันธ์์กััน

		  	 ระยะที่่� 4 ประเมิินการใช้้รููปแบบ โดยใช้้แบบประเมิิน

กัับครููที่่�เกี่่�ยวข้้อง 5 คน ได้้แก่่ หััวหน้้าวิิชาการ หััวหน้้า      

กลุ่่�มสาระ และครููผู้้�สอนชั้้�น ม.3 เครื่่�องมืือคืือ แบบประเมิิน

ความเหมาะสมและความเป็็นไปได้้ ผ่่านการตรวจสอบ

ความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน คำนวณ           

ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) และวิิเคราะห์์ข้้อเสนอแนะ

เชิงิคุุณภาพด้้วย Content Analysis ข้้อมููลนำมาวิเิคราะห์์

ด้้วยค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน แล้้วเปรีียบเทีียบ

กัับเกณฑ์์ความคิิดเห็็น 5 ระดัับ				  

	 2.ขั้้�นตอนการวิิจััย  					  

		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�แบ่่งการดำเนิินงานออกเป็็น 4 ขั้้�น

ตอนตามลำดัับ ดัังนี้้�					   

		ขั้้  �นตอนที่่� 1 ผู้้�วิิจััยศึึกษาทฤษฎีี แนวคิิด และงานวิิจััย

ที่่�เก่ี่�ยวข้้องกัับการจัดัการเรีียนรู้้�แบบปรากฏการณ์เ์ป็็นฐาน 

แนวคิิดการกำกัับตนเอง และการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์   

เพื่่�อวางกรอบในการพััฒนารููปแบบ จากนั้้�นเก็็บข้้อมููล     

ภาคสนามโดยสััมภาษณ์์ครููคณิิตศาสตร์ 5 คน และผู้้�        

ทรงคุุณวุุฒิิ 3 คน ด้้วยแบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้างและ    

การสนทนากลุ่่�ม ซึ่่�งผ่า่นการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา 

ข้้อมููลวิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีวิิเคราะห์์เนื้้�อหา			 

		ขั้้  �นตอนที่่� 2 ผู้้�วิิจััยออกแบบและพััฒนารููปแบบ

การจััดการเรีียนรู้้� โดยรวบรวมข้้อมููลจากครููผู้้�สอน 5 คน 

และผู้้�เชี่่�ยวชาญอีีก 5 คน ผ่่านการประชุุมแบบมีีส่่วนร่่วม

และการใช้้แบบประเมิินร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�        

ซึ่่� ง เครื่่� อ งมืื อทั้้� งหมดได้้รั ั บการตรวจสอบค่่ าดัั ชนีี                  

ความสอดคล้้อง (IOC) แล้้วจึึงนำมาวิิเคราะห์์ด้้วยการ

วิิเคราะห์์เนื้้�อหาและสถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ยและ

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 					   

		ขั้้  �นตอนที่่� 3 ผู้้�วิิจััยได้้นำรููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นไป

ทดลองใช้้จริิงในรายวิิชาคณิิตศาสตร์์กัับนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 3/5 โรงเรีียนโนนกอกวิิทยา จำนวน 26 คน 

โดยใช้้แผนการสอนจำนวน 15 แผน โดยใช้้แผนการวิิจััย

แบบ One-Group Pretest-Posttest Design เครื่่�องมืือ  

ที่่�ใช้ ้คืือ แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนแบบปรนัยั 

และแบบทดสอบวััดความสามารถใยการคิิดเชื่่�อมโยง    

แบบอัตันัยั ซึ่่�งผ่า่นการตรวจสอบคุุณภาพทั้้�งด้้านความตรง 

ความยาก อำนาจจำแนก และความเชื่่�อมั่่�น ผลคะแนน       

ที่่�ได้้จากการทดสอบก่่อนและหลัังเรีียนวิิเคราะห์์โดยใช้้     

ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 
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			ขั้้   �นตอนที่่� 4 ผู้้�วิิ จััยประเมิินการใช้้รููปแบบ       

การจััดการเรีียนรู้้�โดยให้้ครููผู้้�เกี่่�ยวข้้อง 5 คน ประเมิิน      

ผ่่านแบบประเมิินที่่�ออกแบบ ครอบคลุุมด้้านความเหมาะสม 

(Propriety) และความเป็็นไปได้้ (Feasibility) แบบประเมิิน 

ผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ       

5 คน และวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณด้้วยค่่าเฉลี่่�ยและ    

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน พร้้อมทั้้�งวิิเคราะห์์ข้้อเสนอแนะ    

เชิิงคุุณภาพด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา เพ่ื่�อสรุุปคุุณภาพ    

ของรููปแบบที่่�พััฒนาอย่่างเป็็นระบบ				  

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย  ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�         

ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาและใช้้เครื่่�องมืือวิิจััย ดัังนี้้�			 

			   3.1 รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ที่่�ผ่่านกระบวนการ

วิจิัยัและพัฒันา ซึ่่�งประกอบด้้วยองค์ป์ระกอบ 6 ด้้าน ได้้แก่่ 

หลัักการ วััตถุุประสงค์์ ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้� ระบบ

สัังคม หลัักการตอบสนอง และผลลััพธ์์จากการเรีียนรู้�        

ได้้รับการตรวจสอบความเหมาะสมจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิ   

จำนวน 5 ท่่าน โดยประเมิินผ่่านแบบประเมิินความเหมาะสม 

พบว่่าอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.53, S.D.=0.16)  แสดงถึึง

ความสอดคล้้องทางเนื้้�อหาและความเหมาะสมในการนำไป

ใช้้จริิง													         

			   3.2 แบบบัันทึึกการสนทนากลุ่่�ม เป็็นเครื่่�องมืือ

เชิงิคุุณภาพที่่�ใช้ใ้นการรวบรวมข้้อมููลเก่ี่�ยวกับัสภาพปััจจุุบัน 

ปััญหา และข้้อเสนอแนะในการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์

ของครููผู้้�สอน เป็็นคำถามแบบปลายเปิิดเพื่่�อให้้เกิิด          

การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นในเชิิงลึึก ผู้้�วิิจััยได้้จััดทำ       

ร่่างแนวคำถามเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อตรวจสอบความ

สอดคล้้องระหว่่างคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ โดยมีีค่่า IOC 

ตั้้�งแต่่ 0.60–1.00 และได้้ปรัับปรุุงก่่อนนำไปใช้้จริิง		

			   3.3 แบบสััมภาษณ์์แบบก่ึ่�งโครงสร้้าง ใช้้ใน     

การสััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิเพ่ื่�อรวบรวมความคิิดเห็็น      

เกี่่�ยวกัับแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการคิิด       

เชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ คำถามเป็็นแบบปลายเปิิด           

ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา ซึ่่�งมีีค่่า IOC 

ตั้้�งแต่่ 0.60 – 1.00					   

			   3.4 แบบบัันทึึกการประชุุมแบบมีีส่่วนร่่วม        

ใช้ใ้นการรวบรวมข้้อมููลความคิิดเห็น็จากครููผู้�สอนที่่�เข้้าร่่วม

ประชุุมเก่ี่�ยวกัับองค์์ประกอบและขั้้�นตอนของรููปแบบ      

การจััดการเรีียนรู้้� โดยผู้้�วิิจััยได้้จััดทำประเด็็นคำถาม      

เสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้้อง มีีค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 

0.80–1.00 และปรัับปรุุงตามคำแนะนำ			 

			   3.5 แบบประเมิินความเหมาะสมของร่่างรููปแบบ

การจััดการเรีียนรู้้� เป็็นแบบสอบถามที่่�ให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ

ประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบ โดยใช้้มาตราส่่วน

ประมาณค่่า 5 ระดัับ ค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.60–1.00 และ

ปรัับปรุุงก่่อนใช้้งานจริิง					   

			   3.6 แผนการจััดการเรีียนรู้้� ตามรููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น จำนวน 15 แผน ใช้้สำหรัับจััดการเรีียนรู้้�  

ในรายวิิชาคณิิตศาสตร์์ ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โดยใช้้

เนื้้�อหา เรื่่�อง ความน่่าจะเป็็น ซึ่่�งเป็็นสาระที่่�ควรพััฒนา      

เร่่งด่่วน จากผล O–Net ในปีีที่่�ผ่่านมา แผนการจััดการเรีียนรู้้�

ได้้ถููกสร้้างตามแนวทางของรููปแบบที่่�พััฒนา และผ่่านการ

ตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา IOC ตั้้�งแต่ ่0.60–1.00 จาก

ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนคณิิตศาสตร์์ก่่อนนำไปใช้้ทดลอง	

			   3.7 แบบสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน (Pre- 

Test and Post-Test) เป็็นข้้อสอบปรนััยแบบเลืือกตอบ   

4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ เสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบ   

ความตรงเชิิงเนื้้�อหา มีีค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.60–1.00 และ

ทดลองใช้้กัับกลุ่่�มนำร่่องเพื่่�อตรวจสอบคุุณภาพข้้อสอบ      

พบว่่าค่่าความยากตั้้�งแต่่ 0.40 – 0.80 ค่่าอำนาจจำแนก  

อยู่่�ตั้้�งแต่่ 0.20–0.80 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น เท่่ากัับ 0.89	

			   3.8 แบบทดสอบวััดความสามารถในการคิิด

เชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ เป็็นแบบทดสอบแบบอััตนััย    

เติิมคำตอบ โดยผู้้�วิิจััยได้้สร้้างข้้อสอบจากทักษะที่่�ต้้องการวััด 

ตรวจสอบความสอดคล้้องของข้้อสอบ IOC ตั้้�งแต่่ 0.60–1.00 

และวิิเคราะห์์คุุณภาพ พบว่่า ค่่าความยากตั้้�งแต่่ 0.45–0.75 

ค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.30–0.70 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 

เท่่ากัับ 0.88										      

			   3.9 แบบประเมิินรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�    

โดยใช้ม้าตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดับั ค่่า IOC ตั้้�งแต่ ่0.60 –1.00 

และปรัับปรุุงก่่อนใช้้งานจริิง

	 4. การดำเนิินการวิิจััย 				  

	 	ก ารวิิจััยแบ่่งออกเป็็น 4 ระยะ ดัังนี้้�			 

				    ระยะที่่� 1 ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการสนทนากลุ่่�มกัับ

ครููผู้้�สอนรายวิิชาคณิิตศาสตร์์ และสััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ

ด้้านหลัักสููตร การสอนคณิิตศาสตร์์ และการวััดผลและ
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ประเมิินผล โดยใช้้แบบบัันทึึกการสนทนากลุ่่�มและแบบสััมภาษณ์์

แบบกึ่่�งโครงสร้้าง ซึ่่�งผ่า่นการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อรวบรวมข้้อมููลเกี่่�ยวกัับสภาพปััจจุุบััน 

ปััญหา และแนวทางการส่่งเสริิมการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์	์

		  ระยะที่่�  2  ผู้้� วิิ จัั ยนำข้้อมููลจากระยะที่่�  1                     

มาวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์เป็็นร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้� 

โดยจัดัประชุุมแบบมีีส่่วนร่่วมกับัครููผู้้�สอนเพื่่�อพิจิารณาและ

ให้้ข้้อเสนอแนะ พร้้อมใช้้แบบประเมิินความเหมาะสมของ

ร่่างรููปแบบจากผู้�ทรงคุุณวุุฒิ เพ่ื่�อปรับปรุุงให้้สมบููรณ์์     

ก่่อนนำไปใช้้จริิง								    

			   ระยะที่่� 3 ผู้้�วิิจััยได้้นำรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ฯ 

ที่่�พััฒนาแล้้ว ดำเนิินการทดลองเป็็นระยะเวลา 5 สััปดาห์์ 

รวมทั้้�งสิ้้�น 15 ชั่่�วโมงการเรีียนรู้� โดยจััดการเรีียนรู้้�           

ตาม แผนการจััดการเรีียนรู้�ที่่�พััฒนาไว้้จำนวน 15 แผน   

แผนละ 1 ชั่่�วโมง ซึ่่�งครอบคลุุมเนื้้�อหาตามสาระมาตรฐาน

ของกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้� คณิิตศาสตร์์ ในระดัับชั้้�น

มัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 3 โครงสร้้างที่่�ประกอบด้้วย 6 องค์ป์ระกอบ

หลััก ได้้แก่่ (1) ชื่่�อแผน (2) สาระสำคััญ (3) จุุดประสงค์์  

การเรีียนรู้้� (4) สื่่�อ/อุุปกรณ์์และแหล่่งเรีียนรู้้� (5) ขั้้�นตอน

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ตามแนวทางของปรากฏการณ์์

เป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดการกำกัับตนเอง และ (6) การวััด

และประเมิินผล ซึ่่�งใช้้เกณฑ์์และวิิธีีการที่่�สอดคล้้องกัับ

ทัักษะการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ โดยใช้้เครื่่�องมืือ 

ได้้แก่่ (1) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนแบบปรนััย

ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน (2) แบบทดสอบวััดความสามารถ

ในการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์แบบอััตนัย และ (3) 

แบบประเมิินรููปแบบการจััดการเรีียนรู้� สำหรัับครููผู้�สอน 

ทั้้�งหมดผ่่านการตรวจสอบคุุณภาพ และการวิิเคราะห์์

คุุณลัักษณะข้้อสอบ ข้้อมููลที่่�ได้้จากการทดลองนำมาวิิเคราะห์์

โดยใช้้ สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน รวมถึึงการวิิเคราะห์์ ค่่าทีีแบบกลุ่่�มสััมพัันธ์์  

(Dependent t-test) เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน

และความสามารถในการคิดิเชื่่�อมโยงของนักัเรีียนก่่อนและ

หลัังใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�				  

		  ระยะที่่�  4 ผู้้� วิิจััยวิิ เคราะห์์ข้้อมููลที่่� ได้้จาก                

การทดลองใช้้รููปแบบ เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิภาพและ    

ความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�  โดย        

เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน และระดัับการคิิด

เชื่่�อมโยงของนักัเรีียนก่่อนและหลังัเรีียน ตลอดจนวิเิคราะห์์

ความคิิดเห็็นและความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อรููปแบบ     

ดัังกล่่าว												         

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 				  

		  	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลแบ่่งตามวััตถุุประสงค์์ของ

การวิิจััยแต่่ละข้้อ ดัังนี้้�					   

			   1. ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพโดยใช้้       

วิิธีีการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) จากข้้อมููล     

ที่่�ได้้จากการสนทนากลุ่�มครููผู้�สอน และการสััมภาษณ์์    

ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ โดยสกััดสาระสำคััญและจััดกลุ่่�มข้้อมููล       

ตามประเด็็นที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับกรอบแนวคิิดของการวิิจััย		

			   2. ผู้้�วิิจััยใช้้ทั้้�งการวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหาจาก      

การประชุุมแบบมีีส่่วนร่่วม และการวิิเคราะห์์เชิิงปริิมาณ

จากแบบประเมิินความเหมาะสมของร่่างรููปแบบ โดยใช้้

สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่่�อสรุุประดัับความคิิดเห็็น

ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ								     

			   3. ผู้้�วิจิัยัใช้้สถิิติเิชิงิพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และ

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และสถิิติิทดสอบสมมติิฐาน ได้้แก่่ 

การทดสอบค่่าทีี (Dependent t-test) เพ่ื่�อวิิเคราะห์์    

ความแตกต่่างระหว่่างคะแนนก่่อนและหลัังเรีียน		

				    4 ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแบบประเมิิน      

รููปแบบ โดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และ       

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เพื่่�อสรุุประดัับความคิิดเห็็นของ

นัักเรีียนต่่อรููปแบบที่่�นำไปใช้้
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ผลการวิิจััย 

 	 1. ผลการศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐาน พบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ควรมีีองค์์ประกอบตามแนวทางของ Joyce and Weil 

(2011) และสามารถเชื่่�อมโยงกัับชีีวิตจริง โดยการใช้้ปรากฏการณ์์ในชีีวิตประจำวัันเป็น็บริบิทของการเรีียนรู้� ทำให้้นักเรีียน

เกิิดความสนใจและเข้้าใจเน้ื้�อหาคณิิตศาสตร์ ได้้ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งนี้้� แนวคิิดการกำกัับตนเองตามทฤษฎีีของ Bandura 

(1986) และ Schunk & Zimmerman (2007) มีีความเหมาะสมในการส่่งเสริิมให้้นักเรีียนมีีทักษะในการวางแผน       

ตรวจสอบ และปรับัปรุุงการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ขณะเดีียวกันัมาตรฐานการคิดิเชื่่�อมโยงทางคณิติศาสตร์ต์าม สสวท. (2555) 

สามารถนำมาใช้้ในการออกแบบกิิจกรรมและเกณฑ์์ประเมิินทักษะการเชื่่�อมโยงอย่่างเป็็นระบบ จากการสนทนา            

กลุ่่�มครููผู้้�สอนและสััมภาษณ์์ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ สะท้้อนให้้เห็็นว่่าแนวทางการจััดกิิจกรรมควรเริ่่�มจากสถานการณ์์ที่่�นัักเรีียน   

คุ้้�นเคย ใช้้สื่่�อหลากหลาย ส่่งเสริิมการทำงานกลุ่่�ม การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และการสืืบค้้นความรู้้�ด้้วยตนเอง            

โดย   ครููมีีบทบาทเป็็นผู้้�อำนวยความสะดวก เพื่่�อให้้นัักเรีียนสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมกัับความรู้้�ใหม่่ และเห็็นคุุณค่่า           

ของคณิิตศาสตร์์ในการนำไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตจริิงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ						    

	 2. ผลการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� พบว่่า มีีองค์์ประกอบ 6 องค์์ประกอบหลััก ดัังนี้้�			 

			   2.1 หลัักการ คืือ การผสานการเรีียนรู้้�แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� รููปแบบการเรีียนรู้้�

โดยใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน การกำกัับตนเองและการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์					   

			   2.2 วััตถุุประสงค์์ของรููปแบบ เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ ได้้แก่่ เชื่่�อมโยง

ความรู้้�กัับกระบวนการทางคณิิตศาสตร์ วิเิคราะห์์และอธิิบายปัญัหาด้้วยสััญลัักษณ์์ทางคณิิตศาสตร์ เชื่่�อมโยงคณิิตศาสตร์

กัับศาสตร์์อื่่�น															            

			   2.3 ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ 								      

				      ขั้้�นที่่� 1 ขั้้�นเลืือกปรากฏการณ์์ร่่วมกัับสัังเกตตนเอง  (Select phenomena and Self-observation) 	

				      ขั้้�นที่่� 2 ขั้้�นสะท้้อนความคิิดร่่วมกัับตั้้�งเป้้าหมาย (Reflect and Set goals) 				  

				      ขั้้�นที่่� 3 ขั้้�นวางแผนร่่วมกัับตรวจสอบตนเอง (Plan and self-examination) 				  

				      ขั้้�นที่่� 4 ขั้้�นดำเนิินการร่่วมกัับประเมิินพฤติิกรรม (Execution and evaluate behavior) 		

				      ขั้้�นที่่� 5 ขั้้�นประเมิินผลร่่วมกัับแสดงปฏิิกิิริิยาต่่อตนเอง (Evaluate and react to yourself)		

	 3. ระบบสัังคม ได้้แก่่ บทบาทครูู กระตุ้้�นความสนใจ เลืือกปรากฏการณ์์ เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วม

และกำกัับตนเอง บทบาทผู้้�เรีียน: สัังเกต วิิเคราะห์์ ตั้้�งเป้้าหมาย วางแผน แก้้ปััญหา และประเมิินตนเองจากการเรีียนรู้้�

ที่่�เกิิดขึ้้�น																		              

	 4. หลัักการตอบสนอง ครููส่่งเสริิมการเรีียนรู้�โดยให้้ข้้อมููลย้้อนกลับ สนัับสนุุนและเสริิมสร้้างการคิิดเชื่่�อมโยง      

อย่่างต่่อเนื่่�อง															            

	 5. ผลที่่�เกิิดขึ้้�นจากรููปแบบการเรีียนรู้้� ผู้้�เรีียนสามารถเชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�กัับบริิบทจริิง มีีทัักษะคิิดเชื่่�อมโยง และ

เกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 										       

	 เมื่่�อนำเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพ่ื่�อประเมินิคุุณภาพความถููกต้้อง ชัดัเจน สอดคล้้องของรููปแบบโดยผลการประเมิินเป็น็

ดัังนี้้�
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ตาราง 1  ผลการประเมิินคุุณภาพของร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�

ประเด็นการประเมิน S.D. ระดับความ
เหมาะสม

ประเด็นที่ 1. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพื้นฐาน ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมมากน้อย

เพียงใด
4.80 0.45 มากที่สุด

ประเด็นที่ 2. ท่านคิดว่า วัตถุประสงค์ของรูปแบบ มีความชัดเจน เหมาะสม และสามารถนำ�ไปปฏิบัต      ิ

ได้จริง มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด
4.60 0.55 มากที่สุด

ประเด็นที่ 3. ท่านคิดว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบฯ มีความสอดคล้องกับหลักการ และจัด

ลำ�ดับเหมาะสม   ในการนำ�ไปจัดการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด
4.40 0.55 มาก

ประเด็นที่ 4. .ท่านคิดว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ ฯ เหมาะสมสามารถช่วยส่งเสริม        

การคิดเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด
4.40 0.55 มาก

ประเด็นที่ 5. .ท่านคิดว่าระบบสังคม มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด 4.40 0.55 มาก

ประเด็นที่ 6. .ท่านคิดว่าหลักการตอบสนอง มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด 4.60 0.55 มากที่สุด

เฉลี่ย 4.53 0.16 มากที่สุด

	จ ากตาราง 1  พบว่่า ผลการประเมิินโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (4.53, S.D. = 0.16)  ซึ่่�งได้้รููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�ได้้ปรัับปรุุงแก้้ไขสมบููรณ์์ ดัังนี้้�

		  3.  ผลการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� พบว่่า 								     

					     3.1 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน				  

					ผู้     �วิจัิัยได้้ตรวจสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้น เกี่่�ยวกัับการแจกแจงปกติขิองคะแนนผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน ระหว่่าง

ก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ซึ่่�งปรากฏผลดัังตาราง 2
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ตาราง 2 ผลการตรวจสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้น เกี่่�ยวกัับการแจกแจงปกติิของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

คะแนน s.d.
Kolmogorov - Smirnov Shapiro - Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

ก่อนเรียน 10.38 2.43 .140 26 .200* .953 26 .278

หลังเรียน 26.11 2.12 .108 26 .200* .971 26 .646

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ 0.05

		จ  ากตาราง 2 พบว่่า คะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน จาก Shapiro-wilk  มีีค่่า Sig เท่่ากัับ .278 และ .646 

ตามลำดัับ ซึ่่�งมีีค่่ามากกว่่าค่่า α (α= .05)  นั่่�นแสดงว่่า คะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยการใช้้รููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น มีีการแจงแจงปกติิ ดัังนั้้�น สามารถเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนและ

หลัังเรีียน ด้้วยการทดสอบทีี (t-test) ได้้

	ผ ลการวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนที่่�ได้้รับการจััดการเรีียนรู้�ตามรููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�น 

ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยใช้้  t – test (Dependent Samples) ปรากฏดัังตาราง 3

ตาราง 3 การเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามรููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�น

การทดสอบ จำ�นวน นร.

n

s.d. ค่าเฉลี่ยของ
ผลต่าง

s.d. ค่าเฉลี่ยของ
ผลต่าง

df t Sig

ก่อนเรียน 26 10.38 2.43 15.73 2.81 25 28.566* .000

หลังเรียน 26 26.11 2.12

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	จ ากตาราง 3 พบว่่า นัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้�ฯ มีีคะแนนเฉลี่่�ยผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน        

หลัังเรีียน ( =26.11, S.D.=2.12) สููงกว่่าก่่อนเรีียน ( =10.38, S.D.=2.43) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

(t=28.566, df=25, p<.001) แสดงว่่า รููปแบบการจัดัการเรีียนรู้�ที่่�พัฒันาขึ้้�นส่่งผลให้้ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน

ดีีขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญ

		  3.2 เปรีียบเทีียบการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

				ผู้    �วิจิัยัได้้ตรวจสอบข้้อตกลงเบ้ื้�องต้้น เก่ี่�ยวกัับการแจกแจงปกติของคะแนนการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์

ของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน ซึ่่�งปรากฏผลดัังตาราง 4

ตาราง 4 ผลการตรวจสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้น เกี่่�ยวกัับการแจกแจงปกติิของคะแนนการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์

คะแนน       s.d.
Kolmogorov - Smirnov Shapiro - Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

ก่อนเรียน 12.23 1.86 .126 26 .200* .967 26 .545

หลังเรียน 26.27 2.03 .119 26 .200* .971 26 .662

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05
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		จ  ากตาราง 4  พบว่่า คะแนนการคิิดเชื่่�อมโยงก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน จาก Shapiro-wilk  มีีค่่า Sig เท่่ากัับ 

.545 และ .662 ตามลำดัับ ซึ่่�งมีีค่่ามากกว่่าค่่า α (α= .05)  นั่่�นแสดงว่่า คะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยการใช้้       

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น มีีการแจงแจงปกติิ ดัังนั้้�น สามารถเปรีียบเทีียบการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์

ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน ด้้วยการทดสอบทีี (t-test) ได้้

	ผ ลการวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามรููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�น 

ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยใช้้ t – test (Dependent Samples) ปรากฏดัังตาราง 5

ตาราง 5 การเปรีียบเทีียบคะแนนการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ ของนัักเรีียน ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�	

การทดสอบ จำ�นวน นร.

n

s.d. ค่าเฉลี่ยของ
ผลต่าง

s.d. ค่าเฉลี่ยของ
ผลต่าง

df t Sig

ก่อนเรียน 26 12.23 1.86 14.04 2.50 25 28.568* .000

หลังเรียน 26 26.27 2.03

* มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

		จ  ากตาราง 5 พบว่่า นัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ฯ มีีคะแนนเฉลี่่�ยการคิิดเชื่่�อมโยง                    

ทางคณิิตศาสตร์์หลัังเรีียน ( =26.27, S.D.=2.03) สููงกว่่าก่่อนเรีียน ( =2.23, S.D.=1.86) อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ 

.05 (t=28.568, df=25, p<.001) แสดงว่่า รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นส่่งผลให้้คะแนนการคิิดเชื่่�อมโยงทาง

คณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนดีีขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญ

	 4.  ผลการประเมิินการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� มีีผลการประเมิินดัังตาราง 4

ตาราง 4  ผลการประเมิินคุุณภาพของรููปแบบการจััดการ

รายการประเมิน     S.D. ระดับความเหมาะสม

1. ด้านความถูกต้อง (Accuracy) 4.72 0.05 มากที่สุด

2. ด้านความเหมาะสม (Propriety) 4.66 0.17 มากที่สุด

3. ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility) 4.60 0.22 มากที่สุด

4. ด้านความเป็นประโยชน์ (Utility) 4.72 0.24 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวม 4.68 0.09 มากที่สุด

	จ ากตาราง 4 พบว่่า รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น มีีคุุณภาพรวมอยู่่�ในระดัับ มากที่่�สุุด ( =4.68, 

S.D.=0.09) โดยด้้านที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ด้้านความถููกต้้อง ( =4.72, S.D.=0.50) และ ด้้านความเป็็นประโยชน์์             

( =4.72, S.D.=0.39) รองลงมาคืือ ความเหมาะสม ( =4.66, S.D.=0.39) และ ความเป็น็ไปได้้ ( =4.60, S.D.=0.32) 

ตามลำดัับ แสดงให้้เห็็นว่่ารููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสม ครอบคลุุม และสามารถนำไปใช้้ได้้จริิงในบริิบทสถานศึึกษา
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อภิิปรายผล 

	 1. ข�้อมููลพื้้�นฐานเกี่่�ยวกับัการพัฒันารููปแบบการจัดัการ

เรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ พบว่่า การพััฒนารููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพควรประกอบด้้วย 6 องค์์ประกอบ 

ได้้แก่่ หลักัการ วัตัถุุประสงค์ ์ขั้้�นตอน ระบบสังัคม หลักัการ

ตอบสนอง และผลที่่�เกิิดขึ้้�นจากการเรีียนรู้้� (Joyce, Weil 

& Calhoun, 2011) การบููรณาการแนวคิิดการเรีียนรู้�      

โดยใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน (Phenomenon-Based 

Learning: PBL) กัับแนวคิิดการกำกัับตนเอง (Self-       

Regulated Learning: SRL) เป็็นแนวทางที่่�ตอบโจทย์์     

การเรีียนรู้�ในศตวรรษที่่� 21 ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนี้้� 

PBL ช่่วยให้้นักเรีียนเรีียนรู้�ผ่า่นปรากฏการณ์์จริงิ ซึ่่�งเอ้ื้�อต่อ่

การเชื่่�อมโยงเน้ื้�อหาคณิิตศาสตร์กัับชีีวิิตประจำวััน           

อย่่างมีีความหมาย (Savin-Baden, 2007) ขณะที่่� SRL     

ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถวางแผน ควบคุุม และประเมิิน

ตนเองได้้อย่่างเป็็นระบบ ซึ่่�งเป็็นคุุณลัักษณะสำคััญของ       

ผู้้�เรีียนที่่�ประสบความสำเร็็จ (Zimmerman, 2000;       

Bandura, 1986) แนวทางดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับข้้อเสนอ

ของบุุญเลี้้�ยง ทุุมทอง (2556) ที่่�ให้้ความสำคัญักับัการศึึกษา

ข้้อมููลพื้้�นฐานอย่่างเป็็นระบบก่่อนพััฒนาและปรัับปรุุง      

รููปแบบอย่่างเป็็นลำดัับ ทั้้�งนี้้� งานวิิจััยของพาวา พงษ์์พัันธุ์์� 

(2560) และวริิศรา เมืืองจัันทร์์ (2563) ยืืนยัันว่่า การใช้้

ปรากฏการณ์์ร่่วมกัับการกำกัับตนเองสามารถส่่งเสริิม     

การคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์ทั้้�งภายในรายวิิชา           

ข้้ามศาสตร์์ และในชีีวิิตจริิงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ		

	 2. ผลการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� พบว่่า 

การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์โดยใช้้

ปรากฏการณ์เ์ป็น็ฐานร่่วมกับัแนวคิดิการกำกับัตนเอง เพื่่�อ

ส่่งเสริิมการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียน

ระดับัมััธยมศึึกษาปีทีี่่� 3ประกอบด้้วย 6 องค์ป์ระกอบ ได้้แก่่ 

หลัักการ วััตถุุประสงค์์ ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้� ระบบ

สัังคม หลัักการตอบสนอง และผลลััพธ์์จากการเรีียนรู้�        

ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับการพััฒนา

ทัักษะการคิิดเชื่่�อมโยง โดยเน้้นกระบวนการสัังเกตตน       

ตั้้�งเป้้าหมาย วางแผน ปฏิิบััติิ และสะท้้อนผล รููปแบบ        

ดังักล่่าวพัฒันาขึ้้�นบนพื้้�นฐานแนวคิดิของ Joyce, Weil และ 

Calhoun (2011) ที่่�เน้้นการบููรณาการองค์์ประกอบ     

อย่่างเป็น็ระบบ และสอดคล้้องกัับแนวคิดิของ Zimmerman 

(2002) และ Bandura (1986) ซ่ึ่�งชี้้�ให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียนที่่�   

กำกับัตนเองได้้จะมีีศักัยภาพในการเรีียนรู้้�อย่่างมีีเป้า้หมาย

และยั่่�งยืืน ผลการประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญพบว่่า รููปแบบ   

ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด ทั้้�งในด้้าน

เนื้้�อหา กระบวนการ และบริิบทการใช้้จริิง สอดคล้้อง       

กัับงานวิิจััยของพาวา พงษ์์พัันธุ์์� (2560) และภาณิิชา         

ศรีีรััตน์ (2562) ซึ่่�งเน้้นการใช้้ปรากฏการณ์์จริิงเป็็นฐาน     

ในการเรีียนรู้� เพ่ื่�อส่่งเสริิมการเชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�             

ทางคณิิตศาสตร์์กัับสถานการณ์์ในชีีวิตประจำวััน อีีกทั้้�ง    

ยัังสนัับสนุุนแนวทางของยุุพิิน พลเรืือง (2565) ที่่�เน้้น        

การบููรณาการการกำกัับตนเองเข้้ากัับกิิจกรรมการเรีียนรู้�

ในลัักษณะปััญหาเป็็นฐานอย่่างเป็็นระบบ			 

	 3. ผลการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์

โดยใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน ร่่วมกัับแนวคิิดการกำกัับตนเอง

เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์ สำหรัับ

นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 3 พบว่่า นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษา

ปีีที่่� 3 มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความสามารถในการคิิด

เชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน      

อย่่างมีีนััยสำคััญาที่่�ระดัับ .05 ผลจากการจััดกิิจกรรม          

ที่่�เชื่่�อมโยงเนื้้�อหาคณิิตศาสตร์์กัับบริิบทจริิง ทำให้้การเรีียนรู้้�

มีีความหมายและกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วม การใช้้แนวคิิด 

Self-Regulated Learning (Zimmerman, 2002)          

ส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนวางแผน ตรวจสอบ และประเมิินตนเอง 

ซ่ึ่�งช่่วยพััฒนาความรัับผิิดชอบและแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� 

ขณะเดีียวกันั ขั้้�นตอนการเรีียนรู้้�ที่่�ชัดัเจนและการสนับัสนุุน

จากครูู  รวมถึึงการใช้้สื่่�อที่่�หลากหลาย ช่่วยสร้้าง

ประสบการณ์์เรีียนรู้�ที่่�มีีคุุณภาพ สอดคล้้องกัับแนวคิิด     

ของ Joyce, Weil และ Calhoun (2011) ที่่�เน้้นรููปแบบ

การเรีียนรู้�ที่่�มีีโครงสร้้างทฤษฎีีชัดเจนและสอดคล้้อง         

กัับวััตถุุประสงค์์ผลการศึึกษานี้้�สนัับสนุุนงานวิจััยของยุุพิน 

พลเรืือง (2565), จิริาภรณ์ ์บุุญวิจิิติรและคณะ (2566) และ

ธีีรศัักดิ์์� อิินทรมาตย์์ (2564) ที่่�พบว่่าการบููรณาการแนวคิิด 

PBL กับั SRL สามารถส่่งเสริมิการคิดิเชื่่�อมโยงและยกระดับั

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 		

	 4. ผลการประเมิินคุุณภาพของรููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้�คณิิตศาสตร์โดยใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐานร่่วมกัับ

แนวคิิดการกำกัับตนเอง ซ่ึ่�งออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการคิิด
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เชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา       

ปีีที่่� 3  พบว่่า มีีคุุณภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

สะท้้อนถึึงความเหมาะสมและศัักยภาพในการนำไปใช้้จริิง

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน ด้้านความถููกต้้อง 

(Accuracy) และความเป็น็ประโยชน์ ์(Utility) ได้้รับัค่่าเฉลี่่�ย

สููงที่่�สุุด แสดงว่่ารููปแบบสามารถถ่่ายทอดเนื้้�อหาได้้ครบถ้้วน 

สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� และช่่วยให้้ผู้้�เรีียน

เชื่่�อมโยงความรู้้�ทางคณิิตศาสตร์์กัับชีีวิิตจริิงอย่่างมีี       

ความหมาย ส่่วนด้้านความเหมาะสม (Propriety) และ

ความเป็็นไปได้้ (Feasibility) ได้้คะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด ชี้้�ว่่ารููปแบบสอดคล้้องกัับบริิบทของผู้้�เรีียน และ

สามารถนำไปใช้ใ้นสภาพจริงิได้้อย่่างไม่่ซับัซ้้อน สอดคล้้อง

กัับแนวคิิดของ Joyce, Weil และ Calhoun (2011)           

ที่่�เสนอว่่ารููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ดีีควรมีีทฤษฎีรีองรับั ชัดัเจน

ในเป้า้หมาย และเอื้้�อต่อ่การนำไปปฏิบิัตัิจิริง ขณะเดีียวกันั 

การออกแบบที่่�เน้้นการใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน ช่่วยให้้

นัักเรีียนเห็็นความเชื่่�อมโยงระหว่่างคณิิตศาสตร์กัับบริิบท

ชีีวิิตจริง เพิ่่�มความน่่าสนใจและแรงจููงใจในการเรีียนรู้�       

การบููรณาการแนวคิิดการกำกัับตนเองในกระบวนการเรีียนรู้�

ยัังส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีบทบาทในการวางแผน ตรวจสอบ 

และประเมิินตนเอง ซึ่่�งเป็็นหัวใจของการเรีียนรู้�ใน     

ศตวรรษที่่� 21 (Zimmerman, 2002) ทั้้�งนี้้� บรรยากาศ  

การเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม สื่่�อการเรีียนรู้้�  

ที่่�หลากหลาย และการสนัับสนุุนจากครูู ยัังช่่วยยกระดัับ

ความพึึงพอใจและคุุณภาพการเรีียนรู้้�โดยรวม ผลการวิจิัยันี้้�

สอดคล้้องกัับผลงานของยุุพิิน พลเรืือง (2565) และ      จิิ

ราภรณ์์ บุุญวิิจิิตร (2566) ที่่�พบว่่ารููปแบบการเรีียนรู้�            

ที่่� เน้้นการคิิดเชื่่�อมโยงทางคณิิตศาสตร์์ช่่วยเพิ่่�มพููน          

ความพึึงพอใจและประสิิทธิภิาพของผู้้�เรีียนอย่่างมีีนัยัสำคัญั

ข้้อเสนอแนะ 

 	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้ 		

	  		  1.1 ควรวางแผนจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�

สนัับสนุุนการกำกัับตนเองของผู้้� เรีียนในทุุกขั้้�นตอน      

พร้้อมจััดสื่่�อการเรีียนรู้�ที่่�หลากหลายและเหมาะสม            

เพื่่�อเสริิมสร้้างการมีีส่่วนร่่วมและพััฒนาทัักษะการคิิด   

อย่่างเป็็นระบบ								     

			   1.2 ควรจัดัสรรเวลาให้้เพีียงพอในแต่่ละขั้้�นตอน 

โดยเฉพาะกระบวนการสะท้้อนคิดิและประเมินิตนเอง เพื่่�อ

ให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาทัักษะการกำกัับตนเองได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ									      

	 2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป 			

	  		  2.1  ควรศึึกษาประสิิทธิิภาพของรููปแบบ        

การจัดัการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์โ์ดยใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน

ร่่วมกัับแนวคิิดการกำกัับตนเองในระดัับชั้้�นอื่่�น ๆ และ    

กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้�อื่่�น เพ่ื่�อประเมิินความเป็็นสากล       

ของรููปแบบ รวมถึึงปรับปรุุงให้้เหมาะสมกัับลักัษณะเฉพาะ

ของผู้้�เรีียนแต่่ละช่่วงวััย					   

		  2.2 ควรวิิจััยเชิิงคุุณภาพเก่ี่�ยวกัับอุุปสรรคของ      

ผู้้�เรีียนในการใช้้แนวคิิดการกำกัับตนเองในกระบวนการ

เรีียนรู้� โดยเฉพาะนัักเรีียนที่่�มีีทัักษะการวางแผนและ       

การประเมิินตนเองต่่ำ เพื่่�อพััฒนาแนวทางเสริิมสร้้าง

สมรรถนะเหล่่านี้้�อย่่างตรงจุุดและยั่่�งยืืน
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 บทคััดย่่อ 	

การวิิจััยครั้้�งนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 2) เพื่่�อศึึกษาประสิิทธิิภาพ 

ของเกมมิิฟิิเคชัันที่่�มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 3) เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนเรีียนกับคะแนนหลัังเรีียน และ      

4) เพ่ื่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน ตัวัอย่่างที่่�ใช้้ในการดำเนิินการวิิจัยั คืือ นักัเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5/5 ห้้องเรีียน

แผนภาษาอัังกฤษ-จีีน จำนวน 35 คน ซึ่่�งมาจากวิธีีการเลืือกตัวอย่่างแบบง่่าย ด้้วยการจัับสลากเลขห้้องจากทั้้�งหมด 

จำนวน 9 ห้้อง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้� 2) เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์ภาษาจีีน               

3) แบบทดสอบ และ 4) แบบประเมินิความพึึงพอใจ สถิติิทิี่่�ใช้ใ้นการวิเิคราะห์ข์้้อมููล ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ยส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานและ Dependent Sample T-Test									      

		ผ  ลการวิิจััยพบว่่า 											        

				    1) เกมมิิฟิิเคชัันที่่�พััฒนาขึ้้�นนี้้�กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนมีีความมุ่่�งมั่่�น ฝึึกฝน และทบทวนคำศััพท์ภาษาจีีน                

อย่่างสม่่ำเสมอ ส่่งผลต่่อการพััฒนาความรู้้�ความเข้้าใจซ่ึ่�งเป็็นเป้้าหมายหลัักของการเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศ โดยมีี       

องค์์ประกอบสำคััญ 5 ประการ ได้้แก่่ 1. เป้้าหมาย (Goal) นัักเรีียนต้้องตอบคำถามเพื่่�อหาความหมายของคำศััพท์์ภาษาจีีน

ให้้ถููกต้้องตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด ซึ่่�งโจทย์์ออกแบบจากเน้ื้�อหาที่่�เรีียนในชั้้�นเรีียน โดยมีีเป้้าหมายที่่�ชััดเจนเพ่ื่�อสร้้าง           

ความท้้าทายและกระตุ้้�นให้้นักัเรีียนมุ่่�งมั่่�นจนกว่่าจะบรรลุุเป้า้หมายของเกม 2. กฎเกณฑ์ ์(Rules) ผู้้�วิจิัยัชี้้�แจงวิิธีีการเล่่น 

กติิกา การให้้คะแนน และเงื่่�อนไขการจบเกมไว้้อย่่างชััดเจนในชั้้�นเรีียน เพ่ื่�อให้้นักเรีียนสามารถเข้้าใจกระบวนการเล่่น  

ได้้อย่่างถููกต้้อง 3. ความขัดัแย้้ง การแข่่งขันั หรืือความร่่วมมืือ (Conflict, Competit ion or Cooperation) เกมเน้้นก ารแข่่ งขััน 

ฝ่่าฟั ันอุุปสรรคเพ่ื่�อ เพิ่่� มแรงจูู ง ใจในการเรีียนรู้ �  เช่่น การหลบหนีีฝ่่ายตรงข้้ามหรืือตััวอุุปสรรคที่่�มีีอยู่่�ในเกม      

Wordwall รููปแบบเขาวงกต การเอาชนะคะแนนเพื่่�อน    ร่่วมชั้้�น ส่่งผลให้้นัักเรีียนเกิิดแรงกระตุ้้�นในการจดจำคำศััพท์์

และพััฒนาตนเองเพื่่�อให้้ได้้คะแนนสููงในลีีดเดอร์์บอร์์ด

*ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ (corresponding author) 										         	
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4. เวลา (Time) การกำหนดเวลาการเล่่นช่่วยฝึกึให้้นักัเรีียนจัดัสรรเวลาและทำงานภายใต้้ความกดดันัอย่่างมีีประสิทิธิภิาพ 

ซึ่่�งเป็็นปััจจััยหนึ่่�งที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับชีีวิิตจริิง 5. รางวััล (Reward) ผู้้�วิิจััยมอบรางวััลเป็็นคะแนน

เก็บ็ในรายวิชิาภาษาจีีน 3 (จ32263) ให้้แก่่นักเรีียนตามอันัดับัในตารางลีีดเดอร์์บอร์ด์เพื่่�อเป็น็แรงจููงใจในการแข่่งขััน ซึ่่�ง

เป็็นแรงเสริิมเชิิงบวกที่่�ส่่งผลต่่อความตั้้�งใจในการเรีียน 								      

			   2) เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 81.66/80.22 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด

ไว้้ คืือ 80/80 															           

			   3) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน พบว่่า มีีคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 และ	

	 		  4) นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.58

คำสำคััญ: เกมมิิฟิิเคชััน, คำศััพท์์ภาษาจีีน

Abstract 

This research aimed: 1) to develop gamification for enhancing Chinese vocabulary learning for 
grade 11 students at Khuruprachasan School, 2) to find out the effectiveness of gamification with the 
efficiency criteria of 80/80, 3) to investigate the learning achievement differences before and after 
instruction, and 4) to study student satisfaction. The participants in this study were 35 Grade 11      
students from Class 5/5 enrolled in the English-Chinese program, selected using a simple random 
sampling technique. The research instruments were: 1) learning management plans, 2) gamification 
for enhancing Chinese vocabulary learning, 3) tests, and 4) satisfaction assessment form. The statistics 
used in data analysis included percentage, mean, standard deviation, and a dependent samples t-test.  	
		  The results of the study were as follows: 							     
					     1) The developed gamification effectively motivated students to be committed, practice 
regularly, and consistently review Chinese vocabulary. This led to improved knowledge and                   
understanding, which is the primary goal of foreign language learning. The gamification design was 
based on five key components: 1. Goal: Students were required to answer questions by identifying 
the correct meanings of Chinese vocabulary words according to specified criteria. The questions were 
designed based on the content taught in class. Clear learning objectives were set to create challenges 
and motivate students to persist until achieving the game’s goals. 2. Rules: The researcher clearly 
explained the rules, gameplay instructions, scoring system, and conditions for completing the game 
during class. This ensured that students fully understood the game process and how to engage       
correctly. 3. Conflict, Competition, or Cooperation: The game emphasized competition and overcoming 
obstacles to boost learning motivation. For example, students had to evade virtual challenges in a 
maze-style Wordwall game and compete for higher scores than their classmates. This stimulated 
students to recall vocabulary and strive for self-improvement, aiming for higher rankings on the       
leaderboard. 4.Time: Time constraints within the game trained students to manage their time and 
perform tasks under pressure effectively—an essential skill for real-life learning. The time limits       
encouraged efficiency and focus during gameplay. 5. Reward: Students were rewarded with scores 
that contributed to their assessment in the Chinese language course (Chinese 3–J32263), based on 
their rankings on the leaderboard. This positive reinforcement promoted student engagement and 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

130

sustained learning motivation through friendly competition. 						    
						      2) Gamification for enhancing Chinese vocabulary learning for grade 11 students at 
Khuruprachasan School was 81.66/80.22, which met the specified criteria of 80/80. 			 

						      3) The learning achievement results revealed that the post-test scores were significant-

ly higher than the pre-test scores at the .05 level of statistical significance. 				  

						      4) Students were satisfied with gamification for enhancing Chinese vocabulary learning 

for grade 11 students at Khuruprachasan School at the highest level overall with an average value of 4.58.

Keyword: Gamification, Chinese Vocabulary

บทนำ 

	 โรงเรีียนคุุรุุประชาสรรค์ ์อำเภอสรรคบุุรีี จังัหวัดัชัยันาท 

สัังกััดสำนัักงานเขตพื้�นที่่�การศึึกษามััธยมศึึกษาอุุทัยธานีี 

ชััยนาท ได้้เปิิดสอนรายวิิชาภาษาจีีน ตั้้�งแต่่ระดัับชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ถึึงมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6 ตลอดระยะเวลา         

ที่่�ผู้้�วิิจััยปฏิิบััติิหน้้าที่่�สอนในโรงเรีียนแห่่งนี้้� พบว่่า มีีปััญหา

หลายประการที่่�เป็็นอุุปสรรคต่่อการเรีียนรู้�ภาษา โดยปััญหา

ที่่�ส่่งผลกระทบต่่อการเรีียนภาษาจีีนของนัักเรีียนมากที่่�สุุด 

คืือ การจดจำคำศััพท์์ เนื่่�องจากในแต่่ละบทเรีียนมีีคำศััพท์์

ประมาณ 10-20 คำ แต่่นัักเรีียนไม่่สามารถจดจำคำศััพท์์

ได้้ดีีเท่่าที่่�ควร อีีกทั้้�งนัักเรีียนไม่่ได้้ทบทวนคำศััพท์ที่่�เรีียน  

ไปแล้้ว ส่่งผลให้้ลืืมคำศััพท์์และไม่่สามารถจดจำคำศััพท์์    

ได้้อย่่างมีีประสิทิธิภิาพ เมื่่�อไม่่สามารถจดจำคำศััพท์ใ์หม่่ได้้ 

ย่่อมส่่งผลต่่อการเรีียนรู้้�และความเข้้าใจเนื้้�อหาในบทเรีียน

นั้้�น ๆ สำหรัับการเรีียนภาษา ไม่่ว่่าจะเป็็นภาษาใดก็็ตาม 

“คำศัพัท์”์ เป็น็ส่่วนที่่�สำคัญัในการเรีียนภาษา หากนักัเรีียน

ไม่่มีีความรู้้�ความเข้้าใจเก่ี่�ยวกัับคำศััพท์์ ก็็จะส่่งผลกระทบ

ต่่อความสามารถในการสื่่�อสาร ซึ่่�งตรงกัับความคิิดของ       

หููหมิิงหยาง กล่่าวว่่า “หากไม่่มีีไวยากรณ์์เราก็็ยัังสามารถ

สื่่�อสารได้้ แต่่หากขาดคำศััพท์์เราจะไม่่สามารถสื่่�อสารได้้” 

(Hu Mingyang, 1997) ดังันั้้�นปริมาณคำศัพัท์ของนักัเรีียน

เป็็นรากฐานสำคััญของการเรีียนภาษา นอกจากปััญหา       

ที่่�เกิิดจากผู้้�เรีียนแล้้วผู้้�วิิจััยยัังพบปััญหาที่่�เกิิดจากครููผู้้�สอน

ขาดแคลนสื่่�อการสอนที่่�มีีความเหมาะสมและวิธิีีการจัดัการ

เรีียนรู้�รููปแบบใหม่่ ๆ  ที่่�ช่่วยให้้นักเรีียนเกิิดความเข้้าใจและ

มีีแรงจููงใจในการเรีียนภาษาจีีน เนื่่�องจากการเรีียนการสอน

ภาษาจีีนในโรงเรีียนเน้้นการท่่องจำ การอ่่าน คัดัเขีียน วิธิีีการสอน

ไม่่สามารถตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียนได้้ ครููผู้้�สอน

ขาดเทคนิิคการสอนที่่�ดึึงดููดให้้ผู้�เรีียนตั้้�งใจและสนใจ               

ในการเรีียนภาษาจีีน ซ่ึ่�งไม่่ทำให้้เกิิดแรงจููงใจในการนำไป

ใช้้ในชีีวิิตจริิง									      

	ก ารเรีียนการสอนภาษาต่่างประเทศ มีีวิิธีีการสอน

ที่่�หลากหลายแต่่ละวิิธีีต่่างมีีจุุดเด่่นและข้้อจำกััด ดัังนั้้�น        

ผู้้�สอนจึึงจำเป็็นต้้องศึึกษาวิิวััฒนาการทางทฤษฎีีการเรีียนรู้�

และวิิธีีการสอนรููปแบบใหม่่อยู่่�เสมอ เพ่ื่�อเป็็นพื้�นฐาน         

ในการตััดสิินใจปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการสอนให้้เหมาะสมกัับ      

ยุุคสมััย ซึ่่�งจากการพััฒนาทางเทคโนโลยีีสารสนเทศและ

การสื่่�อสารในปััจจุุบัน ผู้้�วิิจััยได้้พบเห็็นการนํําแนวคิิด       

เกมมิิฟิเิคชันัมาประยุุกต์ใ์ช้ใ้นกิจิกรรมต่า่ง ๆ  ในชีีวิตประจำวันั

มากยิ่่�งขึ้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงเกิิดความคิิดที่่�จะนำแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน   

มาใช้้พััฒนาการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาจีีน ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�เรีียน

สามารถเรีียนรู้�ได้้โดยไม่่จำกััดเวลาและสถานที่่� จุุดเด่่น        

ที่่�สำคััญของแนวคิิดนี้้� คืือ การดึึงดููดความสนใจ การสร้้าง

แรงจููงใจ และความผููกพันในการเรีียนของผู้้� เรีียน                  

มาประยุุกต์ใช้้เพ่ื่�อสร้้างกิิจกรรมการเรีียนรู้� ซึ่่�งในการจััด  

การเรีียนการสอนคำศััพท์์ภาษาจีีนควรเพิ่่�มความคงทน   

ของความรู้้�ความจำด้้วยการฝึึกฝนซ้้ำ ๆ แนวคิิดการจััด    

การเรีียนรู้้�ด้้วยเกมมิฟิิแิคชันัสามารถออกแบบและวางแผน

การจััดการเรีียนรู้้�ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความผููกพัันในการเรีียน     

อีีกทั้้�งยังัทำให้้เกิดิแรงจููงใจที่่�จะฝึกึฝนคำศัพัท์เ์หล่่านั้้�นซ้้ำ ๆ  

เพื่่�อให้้เกิดิความคงทนของความรู้้�ความจำคำศัพัท์ภ์าษาจีีน
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ได้้และช่่วยกระตุ้้�นเร้้าความสนใจของผู้้�เรีียนให้้เกิิดการเรีียนรู้้�

อย่่างต่่อเนื่่�อง (ณััฐพงศ์์ มีีใจธรรม, 2564)			 

   	จ ากงานวิิจััยที่่�ผ่่านมา เกมมิิฟิิเคชัันช่่วยส่่งเสริิม

พฤติิกรรมการเรีียนรู้�เชิิงรุุก (Active Learning) ทำให้้         

ผู้้�เรีียนมีีความตั้้�งใจ มีีสมาธิิ และเกิิดแรงผลัักดัันในการทำ

ภารกิิจต่่าง ๆ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในบริิบทของการเรีียน

ภาษาต่่างประเทศ ซึ่่�งจำเป็็นต้้องอาศััยการฝึึกฝนซ้้ำ ๆ    

และความมุ่่�งมั่่�นในการจดจำคำศััพท์อย่่างสม่่ำเสมอ 

(Domínguez et al., 2013; Hamari et al., 2014)           

ในบริิบทของการเรีียนภาษาจีีนซึ่่�งมีีลัักษณะเฉพาะ       

ได้้แก่่ ระบบตััวอัักษรที่่�ซัับซ้้อนและการออกเสีียงที่่�         

แตกต่่างจากภาษาไทย การจำคำศััพท์์ภาษาจีีนจึึงนัับเป็็น

ความท้้าทายของผู้้�เรีียนในระดัับมััธยมศึึกษา ผู้้�วิิจััยเชื่่�อว่่า        

เกมมิิฟิิเคชัันสามารถช่่วยสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�    

ที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความรู้้�ความจำคำศััพท์์ได้้อย่่าง         

มีีประสิิทธิิภาพ ผ่่านกระบวนการเล่่นที่่�สนุุกสนานและ           

มีีแรงเสริมิในรููปแบบต่า่ง ๆ  เช่่น คะแนนรางวัลั การแข่่งขันั 

และความรู้้�สึึกประสบความสำเร็็จเมื่่�อสามารถบรรลุุ        

เป้า้หมายของเกม นอกจากน้ี้� กลไกของเกมยังัช่่วยให้้ผู้้�เรีียน

เกิิดการเรีียนรู้้�แบบมีีจุุดมุ่่�งหมาย รู้้�จัักการวางแผนและ

บริิหารเวลาในการทำภารกิิจ ตลอดจนสามารถประเมิิน

ความก้้าวหน้้าของตนเองผ่่านตารางคะแนนลีีดเดอร์์บอร์์ด 

ซ่ึ่�งเป็็นการสะท้้อนผลลััพธ์์ของการเรีียนรู้�ในลัักษณะ         

รููปธรรม ผู้้�วิิจััยจึึงมีีสมมติิฐานว่่า การใช้้เกมมิิฟิิเคชััน          

ในการจััดการเรีียนรู้้� คำศััพท์์ภาษาจีีนจะช่่วยเพิ่่� ม

ประสิิทธิิภาพในการจดจำความหมายของคำศััพท์์ และ      

ส่่งเสริิมให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�องและยั่่�งยืืน		

	จ ากสภาพปัญัหาดังักล่่าว ผู้้�วิจัิัยได้้ศึึกษาวิธิีีการและ

แนวทางแก้้ไขปััญหาการจััดการเรีียนการสอนภาษาจีีน 

ศึึกษาเอกสารและงานวิจััยที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนา        

เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ให้้น่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น โดยการนำ          

เกมมิฟิิเิคชันัคำศัพัท์ภ์าษาจีีนเข้้ามาใช้ใ้นการจัดัการเรีียนรู้้� 

ซึ่่�งการนำเกมมิิฟิิเคชัันเหล่่านี้้�มาใช้้เป็็นสื่่�อในกระบวนการ

จััดการเรีียนรู้้�ภาษาจีีนก็็เพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�ความจำ  

ความหมายคำศััพท์ภ์าษาจีีนของนัักเรีียนให้้มีีประสิิทธิภิาพ

มากยิ่่�งขึ้้�น สามารถนำไปต่่อยอดในการฝึกึฝนทักษะการฟััง 

พููด อ่่าน เขีียนและสื่่�อสารภาษาจีีนให้้มีีความชำนาญ      

มากยิ่่�งขึ้้�นหรืือเพื่่�อเตรีียมความพร้้อมและพััฒนาทัักษะ

ภาษาจีีนล่่วงหน้้าก่่อนเลื่่�อนชั้้�นเรีียน รวมทั้้�งศึึกษาผล      

ของการประยุุกต์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันและความพึึงพอใจ        

ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ว่่ามีีความเหมาะสม

หรืือไม่่ต่อ่การจัดัการเรีียนรู้้�ในรายวิชิาภาษาจีีน 3 (จ32263) 

สำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียน          

คุุรุุประชาสรรค์์ อำเภอสรรคบุุรีี จัังหวััดชััยนาท

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 	

	 2. เพื่่�อศึึกษาประสิิทธิิภาพของเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง 

คำศััพท์์ภาษาจีีน ตามเกณฑ์์ 80/80				  

	 3. เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนเรีียนกับคะแนน

หลัังเรีียน 											       

	 4. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน 

ขอบเขตการวิิจััย

1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย		

					     1.1 ประชากร ได้้แก่่ นักัเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษา

ปีทีี่่� 5 ภาคเรีียนที่่� 1 ปีกีารศึึกษา 2567 โรงเรีียนคุุรุุประชาสรรค์์ 

อำเภอสรรคบุุรีี จังัหวััดชัยันาท ทั้้�งหมด 9 ห้้องเรีียน จำนวน 

310 คน												        

					     1.2 ตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา

ปีีที่่� 5/5 ห้้องเรีียนแผนภาษาอัังกฤษ-จีีนที่่�เรีียนในรายวิิชา

ภาษาจีีน 3 (จ32263) จำนวน 35 คน ซึ่่�งมาจากวิิธีีการสุ่่�ม

ตัวัอย่่างแบบง่่าย (Simple Random Sampling) ด้้วยการ

จัับสลากเลขห้้องจากทั้้�งหมด จำนวน 9 ห้้อง			 

			   2. ตััวแปรในการวิิจััย				  

					     2.1 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่				  

						      1) เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 	

			       2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่				 

						      1) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของเกมมิิฟิิเคชััน 	

	 				    	 2) ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อ       

เกมมิิฟิิเคชััน 									      

				    3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ				  

						      1) การพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน หมายถึึง 

กระบวนการออกแบบและประยุุกต์์ใช้้กลไกหรืือองค์์ประกอบ

ของเกมเพื่่�อใช้้ในการจััดเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาจีีน 3 

(จ32263) เรื่่�อง คำศััพท์ภาษาจีีน เพ่ื่�อพััฒนาความรู้้�      



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ความจำความหมายของคำศััพท์์ภาษาจีีน โดยการนำเกม

คำศััพท์ภาษาจีีนไปใช้้ประกอบการสอนทำให้้ผู้�เรีียน           

มีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้� มีีการเล่่นเกมสะสมคะแนน         

เพื่่�อดึึงดููดความสนใจให้้ผู้้�เรีียนเกิดิความผููกพันัในการเรีียน 

เกิดิความรู้้�สึึกสนุุกสนานเหมืือนกับการเล่่นเกม เกิิดแรงจููงใจ

ที่่�จะฝึกึฝนคำศััพท์เหล่่านั้้�นซ้้ำ ๆ  เพ่ื่�อให้้เกิิดความคงทนของ

ความรู้้�ความจำความเข้้าใจความหมายของคำศััพท์์ภาษาจีีน

มากขึ้้�น 												        

		  2) คำศััพท์์ภาษาจีีน หมายถึึง ความหมายของ     

คำศัพัท์ภ์าษาจีีนหมวดต่า่ง ๆ  ที่่�ถููกคัดัเลืือกโดยผู้้�วิจิัยันำมา

ใช้้สอนผู้้� เรีียนในกระบวนการการจััดการเรีียนรู้�ด้้วย         

เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน ประกอบไปด้้วย    

หมวดคำศััพท์ผลไม้้ หมวดคำศััพท์อาหารและเครื่่�องดื่่�ม 

หมวดคำศัพัท์ส์ัตัว์ ์หมวดคำศัพัท์ส์ถานที่่�และหมวดคำศัพัท์์

กีีฬาในเนื้้�อหารายวิิชาภาษาจีีน 3 (จ32263) 			 

		  3) ประสิิทธิิภาพของเกมมิิฟิิเคชััน หมายถึึง     

ความสามารถในกระบวนการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน 

เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีนตามจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้

นักัเรีียนมีีผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนเป็น็ไปตามความคาดหวััง 

ซึ่่�งเกณฑ์์ 80/80 หมายถึึง ระดัับคะแนนที่่�ได้้จากการหา

ประสิิทธิิภาพของเกมมิิฟิิเคชัันโดย 80 ตััวแรก หมายถึึง 

ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ คิิดเป็็นร้้อยละจากการทำ

แบบทดสอบการเรีียนรู้้�ระหว่่างเรีียน 80 ตััวหลััง หมายถึึง 

ประสิทิธิภิาพของผลลัพัธ์ห์ลังัการเรีียนรู้้� คิดิเป็น็อัตัราส่่วน

จากการทำแบบทดสอบหลัังเรีียน				  

			   4) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคำศััพท์ภาษาจีีน 

หมายถึึง ความรู้้�ความจำความหมายของคำศััพท์ภาษาจีีน

จากตัวัอย่่างที่่�มีีผลมาจากการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมมิฟิิเิคชันั เรื่่�อง 

คำศััพท์์ภาษาจีีน ซึ่่�งวััดจากคะแนนในการทำแบบทดสอบ

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น			 

			   5) ความพึึงพอใจของนัักเรีียน หมายถึึง          

การแสดงออกด้้านความรู้้�สึึกของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััด   

การเรีียนรู้�ด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์ภาษาจีีน 

ประกอบด้้วย ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และด้้านประโยชน์์   

ที่่�ได้้รัับ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

1. รููปแบบการวิิจััย เป็็นการวิิจััยแบบกึ่่�งทดลอง 

(Quasi-experimental Research)				  

		  2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย			 

					     2.1 แผนการจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมมิฟิิเิคชันั 

เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน รายวิิชาภาษาจีีน 3 (จ32263) 

ประกอบด้้วย 5 แผนการเรีียนรู้� ได้้แก่่ คำศัพัท์ผ์ลไม้้ (水果) 

คำศััพท์อาหารและเครื่่�องดื่่�ม (食品和饮料) คำศััพท์์สััตว์์     

(动物)คำศััพท์์สถานที่่�(地点) คำศััพท์์กีีฬา (运动) ผลการประเมิิน

แผนการจััดการเรีียนรู้้�ค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.57 ซึ่่�งมีี

คุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีมาก					   

					     2.2 เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์ภาษาจีีน 

ประกอบด้้วย เนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับความหมายของคำศััพท์์    

ภาษาจีีนหมวดต่่าง ๆ ที่่�ใช้้ในกระบวนการจััดการเรีียนรู้�  

ด้้วยการพััฒนาเกมมิิฟิเิคชััน เรื่่�อง คำศััพท์ภาษาจีีน รายวิิชา

ภาษาจีีน 3 (จ32263) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหาประเมิิน

คุุณภาพมีีค่่าเฉลี่่�ยโดยรวมเท่่ากัับ 4.59 มีีคุุณภาพอยู่่�ใน

ระดัับดีีมาก และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคนิิคประเมิินคุุณภาพ 

มีีค่่าเฉลี่่�ยโดยรวมเท่่ากัับ 4.82 มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีมาก		

					     2.3 แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

รายวิชิาภาษาจีีน 3 (จ32263) เป็น็ข้้อสอบแบบ 4 ตัวัเลืือก 

คััดเลืือกข้้อสอบที่่�มีีความสอดคล้้องของข้้อคำถามกัับ        

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไป ค่่าความยากง่่าย

ตั้้�งแต่ ่0.33 - 0.78 และค่่าอำนาจจำแนก ตั้้�งแต่ ่0.22–0.78 

จำนวนทั้้�งหมด 50 ข้้อ ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบ   

ทั้้�งฉบัับ (KR – 20) ได้้ค่่าความเที่่�ยงเท่่ากัับ 0.47 แสดงว่่า

ข้้อสอบชุุดนี้้�มีีความเชื่่�อมั่่�นปานกลาง				 

					     2.4 แบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อเกมมิิฟิเิคชััน 

เป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) จำนวน 

16 ข้้อ แบ่่งเป็น็ 2 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านกิจิกรรมการเรีียนรู้้� และ

ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ โดยพิิจารณาเกณฑ์์คะแนนเฉลี่่�ย

ความพึึงพอใจตามความเหมาะสม ดัังนี้้� 4.51-5.00              

มากที่่�สุุด 3.51-4.50 มาก 2.51-3.50 ปานกลาง 1.51- 2.50 น้้อย 

1.00-1.50	น้้อยที่่�สุุด
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ผู้้�วิจิัยัได้้ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเน้ื้�อหาโดย

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน พบว่่าทุุกข้้อมีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 

(IOC) ตั้้�งแต่่ 0.67 ขึ้้�นไป ค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.22 

–0.78 ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบประเมิินด้้วยสููตร

สััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค ได้้ค่่าเท่่ากัับ 0.79         

ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับสููง								    

	 	 3. วิิธีีดำเนิินการทดลองและการเก็็บรวบรวม

ข้้อมููลการวิิจััย								     

			ขั้้   �นดำเนิินการทดลอง				  

			   คาบเรีียนที่่� 1					   

			   เตรีียมสถานที่่�และเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษา   

ผลการทดลองใช้้ สถานที่่�ที่่�ใช้้ในการทดลอง			 

			   		  1) ผู้้�วิจิัยัช้ี้�แจงให้้นักเรีียนทราบถึึงวััตถุุประสงค์์

ในการวิจิัยั ขั้้�นตอนการทดลอง ตลอดจนวิธิีีการเก็บ็คะแนน

จากการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน	

	 				    2) ให้้นัักเรีียนตััวอย่่าง จำนวน 35 คน ทำ

แบบทดสอบก่่อนเรีียน จำนวน 50 ข้้อ			 

				    คาบเรีียนที่่� 2 - คาบเรีียนที่่� 11 (การเรีียนรู้้� 

คำศััพท์์ภาษาจีีนแต่่ละหมวดใช้้เวลาหมวดละ 2 คาบเรีียน)		

			   		  3) ในคาบเรีียนแรกผู้้�วิิจััยจััดการเรีียนรู้้�       

คำศััพท์์ภาษาจีีนหมวดที่่� 1 โดยสอนวิิธีีการเขีียนอัักษรจีีน

ตามลำดับัขีีด สอนการอ่่านออกเสีียงและให้้นักัเรีียนค้้นคว้้า

ความหมายด้้วยตนเองผ่่านสื่่�ออิินเทอร์์เน็็ต แอปพลิิเคชััน

แปลภาษา หรืือพจนานุุกรม					  

					     4) ผู้้�วิจิัยัและนักัเรีียนร่่วมกันัตรวจสอบและ

เฉลยความหมายของคำศััพท์ จากนั้้�นมอบหมายให้้นักเรีียน

ทบทวนคำศััพท์์ที่่�ได้้เรีียนรู้� โดยการเล่่นเกมคำศััพท์์ภาษาจีีน   

ที่่�ผู้้�วิจิัยัพัฒันาขึ้้�น พร้้อมทั้้�งสาธิติวิธิีีการเล่่นให้้ผู้้�เรีียนรับัชม

เป็็นตััวอย่่าง 1 รอบ					   

					     5) ผู้้�วิจัิัยเผยแพร่่ลิงก์แ์ละคิิวอาร์โ์ค้้ดของเกม

ลงในกลุ่่�มไลน์์ชั้้�นเรีียน โดยกำหนดให้้เวลาที่่�ส่่งลิิงก์์และ    

คิิวอาร์์โค้้ดเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของการเล่่นเกมคำศััพท์สะสม

คะแนน นัักเรีียนสามารถเข้้าเล่่นเกมได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา		

					     6) ในคาบเรีียนที่่�สองผู้้�วิิจััยเปิิดโอกาส         

ให้้นัักเรีียนเล่่นเกมเป็็นครั้้�งสุุดท้้ายเพื่่�อสะสมคะแนน      

และแข่่งขัันกันทำอัันดับในตารางลีีดเดอร์์บอร์์ด โดยใช้้เวลา 

30 นาทีี

	 7) เมื่่�อครบเวลาที่่�กำหนด ผู้้�วิิจััยให้้นัักเรีียน

หยุุดการเล่่น และถืือเป็็นการสิ้้�นสุุดการสะสมคะแนน       

ในหมวดดัังกล่่าว จากนั้้�นสรุุปผลการจััดอัันดัับคะแนน     

ตามเกณฑ์์การให้้คะแนนที่่�กำหนดไว้้				  

					     8) ในช่่วงท้้ายคาบเรีียนที่่� 2 ผู้้�วิจิัยัให้้นักเรีียน

ทำแบบทดสอบระหว่่างเรีียน จำนวน 20 ข้้อ ใช้้เวลา 10 นาทีี	

					     9) ในคาบเรีียนถัดัไป นักัเรีียนเริ่่�มเรีียนคำศัพัท์์

ภาษาจีีนหมวดที่่� 2 โดยดำเนิินการตามกระบวนการเดีียวกััน 

และดำเนิินไปเช่่นนี้้�จนครบทั้้�ง 5 หมวด โดยแต่่ละหมวดใช้้

เวลาเรีียน 2 คาบเรีียน ดัังนั้้�นเมื่่�อสิ้้�นสุุดคาบเรีียนที่่� 11     

จะครบกระบวนการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 5 หมวดตามแผนการเรีียนรู้้�

ที่่�วางไว้้												         

				    คาบเรีียนที่่� 12					  

					     10) เมื่่�อนัักเรีียนเรีียนครบทั้้�ง 5 หมวดแล้้ว 

ผู้้�วิิจััยจััดให้้นักเรีียนทำแบบทดสอบหลัังเรีียน โดยใช้้แบบ

ทดสอบชุุดเดีียวกัับแบบทดสอบก่่อนเรีียน จำนวน 50 ข้้อ	

					     11) หลัังจากการทำแบบทดสอบหลัังเรีียน 

ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการประเมินิความพึึงพอใจของนักัเรีียนที่่�มีีต่อ่

เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน โดยวิิธีีการให้้นัักเรีียน

ทำแบบประเมิินความพึึงพอใจ				  

		  	ขั้้ �นหลัังการทดลอง				  

				    	 1) ผู้้�วิิ จััยตรวจให้้คะแนนแบบทดสอบ       

ก่่อนเรีียน แบบทดสอบระหว่่างเรีียนและแบบทดสอบ    

หลัังเรีียนของนัักเรีียนโดยมีีเกณฑ์์ ดัังนี้้� คืือ ข้้อที่่�ตอบถููก  

ให้้ 1 คะแนน และข้้อที่่�ตอบผิิดหรืือไม่่ตอบ หรืือเลืือกตอบ

มากกว่่าหนึ่่�งตััวเลืือกให้้ 0 คะแนน				  

					     2) นำคะแนนแบบทดสอบก่่อนเรีียน คะแนน

แบบทดสอบระหว่่างเรีียนและคะแนนแบบทดสอบ        

หลัังเรีียน มาวิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิและสรุุปผลการวิิจััย	

					     3) ผู้้�วิจิัยันำผลคะแนนการประเมินิความพึึง

พอใจที่่�มีีต่อ่เกมมิิฟิเิคชันั เรื่่�อง คำศััพท์ภ์าษาจีีนมาวิิเคราะห์์

ด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิและสรุุปผลการวิิจััย			 

			   4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  

			   	     1) วิเิคราะห์ห์าค่่าเฉลี่่�ยการประเมินิคุุณภาพ

การพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.)								    

						      2) วิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 

80/80 (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 2556)



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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				    80 ตััวแรก (E
1
) หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของ

กระบวนการ คิิดเป็็นร้้อยละจากการทำแบบทดสอบ       

การเรีียนรู้้�ระหว่่างเรีียน มากกว่่าหรืือเท่่ากัับร้้อยละ 80		

				    80 ตััวหลััง (E
2
) หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของ

ผลลััพธ์์หลัังการเรีียนรู้้� คิิดเป็็นอััตราส่่วนจากการทำแบบ

ทดสอบหลัังเรีียน มากกว่่าหรืือเท่่ากัับร้้อยละ 80

				     3) วิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของ         

เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนคุุรุุประชาสรรค์์ โดยใช้้สููตร 

Dependent Sample T-Test 				  

	    	  4) วิิเคราะห์์หาค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจของ

นักัเรีียน โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

ผลการวิิจััย

การวิิจััย เรื่่�อง การพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน ผู้้�วิิจััยนำเสนอผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลตามลำดัับ 

ดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 องค์์ประกอบของการพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 

องค์ประกอบ รายละเอียดการพัฒนา

         
1. เป้าหมาย (Goal) 

นักเรียนต้องทำ�ภารกิจตอบคำ�ถามเกี่ยวกับความหมายของคำ�ศัพท์ภาษาจีนให้
ถูกต้อง เป้าหมายชัดเจน มีระดับความยากง่าย เพื่อสร้างความท้าทาย กระตุ้น
ความพยายามและความสำ�เร็จเป็นขั้นตอน

        
2. กฎเกณฑ์ (Rules)

กำ�หนดวิธีการเล่น กติกา เงื่อนไขการให้คะแนน การจบเกม และวิธีรับรางวัลไว้
อย่างเป็นระบบ สาธิตวิธีการเล่นและอธิบายให้นักเรียนเข้าใจก่อนเล่น

3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict / 
Competition / Cooperation)

ใช้เกมในแพลตฟอร์ม Wordwall (รูปแบบเขาวงกต) เพื่อสร้างความท้าทาย 
ฝ่าฟันอุปสรรค นักเรียนต้องแข่งขันกับเพื่อนหรือกับตนเอง เพื่อให้ได้คะแนน
สูงสุดในลีดเดอร์บอร์ด

          
4. เวลา (Time)

เกมมีการจำ�กัดเวลาแต่ละภารกิจ เพื่อฝึกความสามารถในการบริหารเวลาและ
สร้างแรงกดดันที่เหมาะสม เพิ่มสมาธิและประสิทธิภาพการเรียนรู้
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องค์ประกอบ รายละเอียดการพัฒนา

5. รางวัล (Reward)

มอบคะแนนเก็บรายวิชาภาษาจีน 3 (จ32263) จากอันดับใน  ลีดเดอร์บอร์ด 
เพื่อสร้างแรงเสริมเชิงบวก กระตุ้นให้เกิดการแข่งขันและความต่อเนื่องในการ
เรียน

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่า การพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความมุ่่�งมั่่�น ฝึึกฝน และ

ทบทวนคำศััพท์ภ์าษาจีีนอย่่างสม่่ำเสมอ ส่่งผลต่่อการพััฒนาความรู้้�ความเข้้าใจซึ่่�งเป็็นเป้า้หมายหลัักของการเรีียนรู้�ภาษา

ต่า่งประเทศ โดยมีีองค์ป์ระกอบสำคัญั 5 ประการ ได้้แก่่ 1. เป้า้หมาย (Goal) การมีีเป้า้หมายที่่�ชัดัเจน สร้้างความท้้าทาย

และกระตุ้้�นให้้นักเรีียนมุ่�งมั่่�นจนกว่่าจะบรรลุุเป้้าหมายของเกม 2. กฎเกณฑ์์ (Rules) เพ่ื่�อให้้นักเรีียนสามารถเข้้าใจ

กระบวนการเล่่นได้้อย่่างถููกต้้อง 3. ความขััดแย้้ง การแข่่งขััน หรืือความร่่วมมืือ (Conflict, Competition or Cooperation) 

ส่่งผลให้้นักเรีียนเกิดิแรงกระตุ้้�นในการจดจำคำศัพัท์และพัฒันาตนเองเพื่่�อให้้ได้้คะแนนสููงในลีีดเดอร์บ์อร์ด์ 4. เวลา (Time) 

ช่่วยฝึึกให้้นักเรีียนจััดสรรเวลาและทำงานภายใต้้ความกดดัันอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งเป็็นปััจจััยหน่ึ่�งที่่�ส่่งเสริิมทัักษะ      

การเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับชีีวิิตจริิง 5. รางวััล (Reward) เพื่่�อเป็็นแรงจููงใจในการแข่่งขััน ซึ่่�งเป็็นแรงเสริิมเชิิงบวกที่่�ส่่งผล

ต่่อความตั้้�งใจในการเรีียน

ตารางที่่� 2 ประสิิทธิิภาพเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน ตามเกณฑ์์ 80/80 (n=35)

รายการ
ระหว่างเรียน ประสิทธิภาพของ

กระบวนการ (E
1
)

ประสิทธิภาพ              
ของผลลัพธ์ (E

2
)แผนที่ 1 แผนที่ 2 แผนที่ 3 แผนที่ 4 แผนที่ 5

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 50 50

ค่าเฉลี่ย 7.34 9.37 8.46 7.54 8.11 40.83 40.11

ร้อยละ 73.40 93.70 84.60 75.40 81.10 81.66 80.22

	จ ากตารางที่่� 2 ได้้ผลการทดสอบระหว่่างเรีียน (E
1
) มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 81.66 และผลการทดสอบหลัังเรีียน 

(E
2
) มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 80.22 แสดงว่่า เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์ภาษาจีีน มีีประสิิทธิิภาพ 81.66/80.22                    

ซึ่่�งมีีประสิิทธิิภาพอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�กำหนด 80/80 

ตารางที่่� 3 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน (n=35)

รายการ
ก่อนเรียน                              

(50 คะแนน)
หลังเรียน                                     

(50 คะแนน)
คะแนนผลต่าง                        

D

คะแนนรวม 738 1404 666

เฉลี่ย 21.09 40.11 19.03

S.D. 6.55 5.33 6.36

	จ ากตารางที่่� 3 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 21.09 คะแนน มีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน

เท่่ากัับ 40.11 คะแนน และมีีคะแนนผลต่่างเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 19.03 คะแนน 
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ตารางที่่� 4 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ (n=35)

แบบทดสอบ คะแนนเต็ม       S.D. t p-valut

ก่อนเรียน 50    21.09 6.55
17.69 .00*

หลังเรียน 50    40.11 5.33

*มีีความแตกต่่างอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

	จ ากตารางที่่� 4 พบว่่า นักัเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 21.09 คะแนน และมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลังัเรีียนเท่่ากัับ 

40.11 คะแนน ดัังนั้้�นเมื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

ตารางที่่� 5 ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน (n=35)

รายการประเมิน  S.D.
ระดับ

ความพึงพอใจ

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้

1. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.54 0.56 มากที่สุด

2. กิจกรรมการเรียนรู้ทำ�ให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น 4.63 0.49 มากที่สุด

3. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน มีความเหมาะสมตามช่วงวัย 4.71 0.46 มากที่สุด

4. สามารถนำ�ความรู้และประสบการณ์ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วัน 4.51 0.51 มากที่สุด

5. เนื้อหาเกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน เป็นไปตามลำ�ดับขั้นตอนการเรียนรู้จาก
ง่ายไปหายาก

4.57 0.50 มากที่สุด

6. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน ส่งเสริมทักษะการจดจำ�คำ�ศัพท์มากขึ้น 4.57 0.61 มากที่สุด

7. ภาษาที่ใช้ในเกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน มีสำ�นวนภาษาถูกต้อง ชัดเจน และ
เข้าใจง่าย

4.66 0.54 มากที่สุด

8. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน สามารถทำ�ให้นักเรียนรู้จักคำ�ศัพท์ใหม่ ๆ มาก
ขึ้นและสามารถนำ�ไปใช้ต่อยอดทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ภาษาจีนได้

4.63 0.49 มากที่สุด

9. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน มีความน่าสนใจ ทันสมัย 4.69 0.47 มากที่สุด

10. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ มีความหลากหลาย 4.60 0.60 มากที่สุด

11. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 4.54 0.51 มากที่สุด

12. การเตรียมการของกิจกรรมมีความพร้อม 4.63 0.49 มากที่สุด

รวม 4.61 0.52 มากที่สุด

ประโยชน์ที่ได้รับ

13. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน ทำ�ให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.60 0.50 มากที่สุด

14. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน ทำ�ให้จำ�และเข้าใจเนื้อหาได้นาน 4.54 0.56 มากที่สุด

15. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้ความเข้าใจด้วย
ตนเองได้

4.60 0.60 มากที่สุด

16. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน ทำ�ให้นักเรียนพัฒนาทักษะฟัง พูด อ่าน เขียน
ภาษาจีนมากขึ้น

4.43 0.61 มาก

รวม 4.54 0.57 มากที่สุด

โดยรวม 4.58 0.55 มากที่สุด
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	จ ากตารางที่่� 5 พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ ดัังนี้้� ด้้านที่่� 1 กิิจกรรมการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 4.61 

และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.52 ได้้เกณฑ์์ระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด ด้้านที่่� 2 ประโยชน์ที่่�ได้้รับ              

มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 4.54 และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.57 ได้้เกณฑ์์ระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด       

ซึ่่�งค่่าเฉลี่่�ยรวมของความพึึงพอใจต่อ่เกมมิฟิิเิคชันั เรื่่�อง คำศัพัท์ภ์าษาจีีน เท่่ากับั 4.58 และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่่ากัับ 0.55 ได้้เกณฑ์์ระดัับความ พึึงพอใจมากที่่�สุุด 

อภิิปรายผล

	 1. ผลการพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 

ตามแนวคิิดของวิิลาวััลย์์ อินิทร์์ชำนาญ (2561) ในด้้านเป้้าหมาย 

กฎเกณฑ์์ การแข่่งขััน การจััดการเวลา และการให้้รางวััล 

ซึ่่�งองค์ป์ระกอบดัังกล่่าวช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความมุ่่�งมั่่�น 

ฝึึกฝน และทบทวนคำศััพท์์ภาษาจีีนอย่่างสม่่ำเสมอ          

ส่่งผลต่่อการพััฒนาความรู้้�ความเข้้าใจซึ่่�งเป็็นเป้้าหมาย  

หลัักของการเรีียนรู้�ภาษาต่่างประเทศ โดยการพััฒนา      

เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนคุุรุุประชาสรรค์์ มีีองค์์ประกอบ

สำคััญ 5 ประการ ได้้แก่่ 1. เป้้าหมาย (Goal) นัักเรีียน    

ต้้องตอบคำถามเพ่ื่�อหาความหมายของคำศััพท์์ภาษาจีีน    

ให้้ถููกต้้องตามเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด ซึ่่�งโจทย์อ์อกแบบจากเนื้้�อหา

ที่่�เรีียนในชั้้�นเรีียน โดยมีีเป้้าหมายที่่�ชััดเจนเพื่่�อสร้้าง     

ความท้้าทายและกระตุ้้�นให้้นักเรีียนมุ่�งมั่่�นจนกว่่าจะบรรลุุ

เป้้าหมายของเกม 2. กฎเกณฑ์์ (Rules) ผู้้�วิิจััยชี้้�แจง          

วิิธีีการเล่่น กติกา การให้้คะแนน และเงื่่�อนไขการจบเกม   

ไว้้อย่่างชััดเจนในชั้้�นเรีียน เพื่่�อให้้นัักเรีียนสามารถเข้้าใจ

กระบวนการเล่่นได้้อย่่างถููกต้้อง 3. ความขััดแย้้ง การแข่่งขััน 

หรืือความร่่วมมืือ (Conflict, Competition or Cooperation) 

เกมเน้้นการแข่่งขััน ฝ่่าฟัันอุุปสรรคเพื่่�อเพิ่่�มแรงจููงใจ         

ในการเรีียนรู้� เช่่น การหลบหนีีฝ่า่ยตรงข้้ามหรืือตััวอุุปสรรค

ที่่�มีีอยู่่�ในเกม Wordwall รููปแบบเขาวงกต การเอาชนะ

คะแนนเพ่ื่�อนร่่วมชั้้�น ส่่งผลให้้นักเรีียนเกิิดแรงกระตุ้้�น        

ในการจดจำคำศััพท์และพััฒนาตนเองเพ่ื่�อให้้ได้้คะแนนสููง

ใน ลีีดเดอร์บ์อร์ด์ 4. เวลา (Time) การกำหนดเวลาการเล่่น

ช่่วยฝึึกให้้นักเรีียนจััดสรรเวลาและทำงานภายใต้้              

ความกดดัันอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งเป็็นปััจจััยหนึ่่�ง             

ที่่�ส่่งเสริมิทักัษะการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกับัชีีวิติจริงิ 5. รางวัลั 

(Reward) ผู้้�วิิจััยมอบรางวััลเป็็นคะแนนเก็็บในรายวิิชา

ภาษาจีีน 3 (จ32263) ให้้แก่่นัักเรีียนตามอัันดัับในตาราง

ลีีดเดอร์์บอร์์ดเพื่่�อเป็็นแรงจููงใจในการแข่่งขััน ซึ่่�งเป็็น      

แรงเสริิมเชิิงบวกที่่�ส่่งผลต่่อความตั้้�งใจในการเรีียน              

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิจััยของ ทิิฆััมพร แตะต้้อง กัับ             

วราภรณ์์ ไทยมา (2566) ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�องการพััฒนา     

ผลการเรีียนรู้�คำศััพท์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้การเรีียนรู้�       

แบบร่่วมมืือเทคนิคิกลุ่่�มแข่่งขันัร่่วมกับัเกมมิฟิิเิคชันั สำหรับั

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  1 มีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ

พััฒนาการจััดการเรีียนรู้�คำศััพท์ภาษาอัังกฤษ โดยใช้้       

การ เรีี ยนรู้� แบบร่่ วมมืื อ เทค นิิคกลุ่�มแข่่ ง ขัันร่่ วม กัับ                      

เกมมิิฟิิเคชััน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1           

ผลการวิิจััยพบว่่า การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้�คำศััพท์

ภาษาอัังกฤษ โดยใช้้การเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือเทคนิิค         

กลุ่่�มแข่่งขัันร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น   

ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 มีีการประเมิินความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด ( =4.88, S.D.=0.20)				  

	 2. ประสิิทธิิภาพของเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์

ภาษาจีีน ได้้ผลการทดสอบระหว่่างเรีียน (E
1
) มีีคะแนน

เฉลี่่�ยร้้อยละ 81.66 และผลการทดสอบหลัังเรีียน (E
2
)         

มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 80.22 แสดงว่่า เกมมิิฟิิเคชััน             

มีีประสิิทธิภิาพ 81.66/80.22 ซ่ึ่�งมีีประสิิทธิภิาพอยู่่�ในเกณฑ์ ์

80/80 ที่่�กำหนด ที่่�เป็็นเช่่นนั้้�น เนื่่�องด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน 

สามารถช่่วยเสริิมสร้้างทัักษะความรู้้�ความจำความหมาย

ของคำศัพัท์ภ์าษาจีีนของนักัเรีียนให้้มีีประสิิทธิภิาพมากขึ้้�น 

มีีกระบวนการการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความสนุุกสนานและท้้าทาย 

ซึ่่�งกระตุ้้�นเร้้าความสนใจและการมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียน 

การเลืือกใช้เ้กมผ่า่นระบบอินิเตอร์เ์น็ต็ในการจัดัการเรีียนรู้้�

ทำให้้นักเรีียนเกิิดความสะดวกสบาย สามารถเล่่นเกมได้้  

ทุุกที่่�ทุุกเวลาที่่�มีีการเชื่่�อมต่่ออิินเตอร์์เน็็ต ช่่วยเสริิมสร้้าง

ความรู้้�ความจำผ่า่นการทำซ้้ำ การแข่่งขันัและการให้้รางวัลั 

ทำให้้นักเรีียนเกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้�และมีีการฝึึกฝน   

คำศััพท์อย่่างต่่อเนื่่�องในรููปแบบที่่�ไม่่เคร่่งเครีียด ซึ่่�งส่่งผล  

ให้้นัักเรีียนเกิิดความจำระยะยาวและทัักษะการจดจำ   
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ความหมายคำศััพท์์ภาษาจีีนดีีขึ้้�น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับทฤษฎีี

การลืืมและการจำของ Ebbinghaus (1885) ที่่�อธิิบายว่่า 

การทบทวน (Repetition) เป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ช่่วยลด       

การลืืมและเสริิมสร้้างความจำที่่�มั่่�นคง การจััดการเรีียนรู้�

ผ่่านเกมมิิฟิิเคชัันจึึงเป็็นกลยุุทธ์์ที่่�ช่่วยให้้นักเรีียนจดจำ       

คำศััพท์์ภาษาจีีนได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ลัักษณะของเกมมิิฟิิเคชัันทำให้้

นัักเรีียนได้้ทำซ้้ำและทบทวนคำศััพท์์อย่่างต่่อเนื่่�อง ช่่วยให้้

เกิิดความจำระยะยาว (Long-term Memory) สอดคล้้อง

กัับ พรยมล ฉิิมพานิิชย์์ และจัักรกฤษณ์์ จัันทะคุุณ (2565) 

ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�องการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้�ภาษา

อัังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน เพ่ื่�อส่่ง

เสริิมทัักษะการพููดและความเข้้าใจวััฒนธรรมของเจ้้าของ

ภาษาสำหรับันักัเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 6 มีีวัตัถุุประสงค์์

เพื่่�อสร้้างและหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  

ภาษาอัังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน     

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการพููดและความเข้้าใจวัฒนธรรม       

ของเจ้้าของภาษาสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 

ตามเกณฑ์์ 75/75 ผลการวิิจััยพบว่่า กิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ภาษาอัังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน     

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการพููดและความเข้้าใจวััฒนธรรมของ

เจ้้าของภาษาสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6            

ที่่� พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสมอยู่่� ในระดัับมากและ

ประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 77.33/78.85 อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้อง     

กัับเกษกานดา สุุรรััตน์ (2565) ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�อง            

การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมมิิฟิิเคชัันแบบ

ออนไลน์์เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหา     

ทางคณิิตศาสตร์์และแรงจููงใจในการเรีียน สำหรัับนัักเรีียน

ชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่�  4 มีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อสร้้างและ               

หาประสิทิธิภิาพของกิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมมิฟิิเิคชันั

แบบออนไลน์ ์เพ่ื่�อเสริมิสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหา

ทางคณิิตศาสตร์์และแรงจููงใจในการเรีียน สำหรัับนัักเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 ตามเกณฑ์์ 75/75 ผลการวิิจััยพบว่่า 

กิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมมิิฟิิเคชัันแบบออนไลน์์           

มีี 4 ขั้้�นตอน คืือ ขั้้�นที่่� 1 กำหนดภาระงานและมอบหมาย

ภาระงาน ขั้้�นที่่� 2 ผู้้�เรีียนลงมืือปฏิิบััติิตามภารกิิจที่่�ได้้รัับ

มอบหมายผ่่านภารกิิจ ขั้้�นที่่� 3 ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนประเมิิน

กิิจกรรม แสดงความคิิดเห็็นและให้้ผลตอบกลัับ และขั้้�นที่่� 4 

ให้้แต้้มคะแนน ถ้้วยรางวััล รางวััลหรืือสิ่่�งของเสมืือน          

ซ่ึ่�งมีีผลการประเมิินความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด      

( =4.54, S.D.=0.61) และมีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 

75.60/76.04   ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้		

	 3. ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนเรีียนกับัคะแนน

หลัังเรีียน มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 21.09 คะแนน 

และมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 40.11 คะแนน ดัังนั้้�น

เมื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 

พบว่่า มีีคะแนนหลังัเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยัสำคัญั

ที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับเกษกานดา สุุรรััตน์์ (2565) 

ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�องการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้   

เกมมิิฟิิเคชัันแบบออนไลน์์เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถ     

ในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์และแรงจููงใจในการเรีียน 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 มีีวััตถุุประสงค์์       

เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้้ปััญหาทาง

คณิิตศาสตร์์ก่่อนและหลัังเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้เกมมิิฟิิเคชััน

แบบออนไลน์์ ผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนมีีความสามารถ  

ในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์ของนัักเรีียนหลัังเรีียน    

สููงกว่่าก่่อนเรีียน โดยใช้้กิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้              

เกมมิิฟิิเคชัันแบบออนไลน์์อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01 		

	 4. นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง         

คำศััพท์ภาษาจีีน ดัังนี้้� ด้้านที่่� 1 กิิจกรรมการเรีียนรู้�              

มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 4.61 และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) เท่่ากัับ 0.52 ได้้เกณฑ์์ระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด 

ด้้านที่่� 2 ประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 4.54 

และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.57 ได้้เกณฑ์์

ระดับัความพึึงพอใจมากที่่�สุุด ซึ่่�งค่่าเฉลี่่�ยโดยรวมของความ

พึึงพอใจต่่อเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน เท่่ากัับ 

4.58 และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.55        

ได้้เกณฑ์ร์ะดับัความพึึงพอใจมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณาเป็็นข้้อ 

พบว่่านักัเรีียนมีีความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด จำนวน 15 

รายการ และรายการที่่�มีีคะแนนค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุด 3     

อัันดัับแรก ได้้แก่่ การพััฒนาเกมมิิฟิิเคชัันมีีความเหมาะสม

ตามช่่วงวััย มีีความน่่าสนใจ ทัันสมััย และภาษาที่่�ใช้้             

มีีสำนวนภาษาถููกต้้อง ชััดเจน และเข้้าใจง่่าย ตามลำดัับ   

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Deci & Ryan (1985)             

ในทฤษฎีีแรงจููงใจเชิิงกำหนดตนเอง (Self-Determination 

Theory: SDT) ที่่�กล่่าวถึึงความต้้องการพื้้�นฐานทางจิติวิทยา

ของมนุุษย์์ 3 ด้้าน ได้้แก่่ ความสามารถ (Competence)   
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ความเป็็นอิิสระ (Autonomy) และ ความสััมพัันธ์์           

(Relatedness) ซึ่่�งในการพััฒนาเกมมิิฟิิเคชัันนี้้� นัักเรีียน  

ได้้รัับการตอบสนองทั้้�งสามด้้านอย่่างชััดเจน กล่่าวคืือ 

นักัเรีียนได้้แสดงความสามารถในการเล่่นเกมและทำภารกิจิ 

(Competence) เลืือกเวลาและสถานที่่�เรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง 

(Autonomy) และการมีีส่่วนร่่วมแข่่งขััน หรืือเปรีียบเทีียบ

กัับเพื่่�อนในชั้้�นเรีียน (Relatedness) ส่่งผลให้้นัักเรีียน     

เกิดิความพึึงพอใจและแรงจููงใจภายในที่่�สนัับสนุุนการเรีียนรู้� 

อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ณััฐพงศ์์ มีีใจธรรม 

(2564) ได้้ทำการวิิจัยัเรื่่�อง การพััฒนาผลสัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน

ภาษาอัังกฤษ โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน สำหรัับนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  5  มีีวััตถุุประสงค์์ เพื่่� อศึึกษา                 

ความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อกิิจกรรมการเรีียนการสอน

โดยใช้เ้ทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันั ผลการวิจัิัยพบว่่า ความพึึงพอใจ

ของนัักเรีียนต่่อกิิจกรรมการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษ  

โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันอยู่่� ในระดัับพึึงพอใจมาก              

( =3.65, S.D.=0.24)

ข้้อเสนอแนะ

1. ข้้อเสนอแนะในการนำเกมมิิฟิิเคชัันไปใช้้		

		      1.1 ในการใช้้เกมมิิฟิิเคชัันนั้้�น ครููผู้้�สอนควร

ชี้้�แจงกัับนัักเรีียนถึึงจุุดมุ่่�งหมายของการเล่่นเกมว่่าเป็็น    

การฝึึกคำศััพท์์โดยใช้้เกมมิิฟิิเคชัันเข้้ามาประกอบการ

จััดการเรีียนรู้�เพ่ื่�อเป็็นการทบทวนคำศััพท์และทำให้้

นัักเรีียนจดจำความหมายของคำศััพท์์ได้้ 			 

			       1.2 ในการออกแบบการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

เกมมิฟิิเิคชันั ผู้้�ออกแบบควรทดลองกลไกและองค์ป์ระกอบ

ต่่าง ๆ เพ่ื่�อปรับระดัับความยาก-ง่่ายและความเหมาะสม

ของเกมกัับบทเรีียน รวมทั้้�งออกแบบใบงาน กิิจกรรมและ

ภารกิิจให้้ เหมาะกัับนัักเรีียนก่่อนนำไปทดลองจริิง               

ในชั้้�นเรีียน เช่่น ระบบรางวััล กระดานผู้้�นำ เป็็นต้้น		

			       1.3 ในขณะที่่�ผู้้�เรีียนปฏิิบััติิกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ครููผู้�สอนต้้องมีีบทบาทเป็็นผู้้�สัังเกตการณ์์เพื่่�อดููพััฒนาการ

ทั้้�งด้้านความรู้้� ความเข้้าใจ ระบบอิินเทอร์์เน็ต็ ความเสถีียร

ในการเล่่นเกม หากพบว่่านัักเรีียนมีีข้้อบกพร่่องครููผู้�สอน

ควรชี้้�แนะให้้นัักเรีียนแก้้ไขข้้อบกพร่่องนั้้�น			 

			       1.4 ครููผู้้�สอนในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ภาษา

ต่่างประเทศและผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องในการจััดการศึึกษาควรให้้

ความสำคััญต่่อการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้� โดยนำเอา

เกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ในกระบวนการจััดการเรีียนการสอน 

เพราะการสอนภาษาโดยใช้เ้กมมิฟิิเิคชันัถืือเป็น็วิธิีีการสอน

ภาษาอย่่างหนึ่่�งที่่�สามารถพััฒนาทัักษะด้้านภาษาของ         

ผู้้�เรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพสููงขึ้้�น				  

	 2. ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป		

    	     2.1 ข้้อควรพิิจารณาในการนำเกมมิิฟิิเคชััน        

รููปแบบออนไลน์์มาใช้้ในกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� คืือ		

				        	1) ความล่่าช้้าของอิินเทอร์์เน็็ต ทำให้้    

การเล่่นเกมสะดุุดหรืือมีีความล่่าช้้า ซึ่่�งส่่งผลต่่อประสิิทธิิภาพ

และความสนุุกในการเล่่น 					   

				        	2) การหลุุดจากเกม การเชื่่�อมต่่ออินิเทอร์เ์น็ต็

ที่่� ไม่่ เสถีียรทำให้้ผู้� เรีียนหลุุดออกจากเกมกลางคััน                

เสีียโอกาสในการเล่่นต่่อหรืือทำให้้แพ้้โดยอััตโนมััติิ		

				        	3) ประสบการณ์์การเล่่นที่่�ไม่่ราบรื่่�น     

หากเชื่่�อมต่่ออิินเทอร์์เน็็ตที่่�ไม่่เสถีียร ภาพและเสีียงอาจ     

ไม่่ต่่อเนื่่�องหรืือขาดหาย ทำให้้เกมขาดความน่่าสนใจและ

ลดความสมจริิง								     

				        	4) เสีียคะแนนหรืืออัันดัับ เกมที่่�มีีการ      

จัดัอันัดับั การหลุุดจากเกมอาจทำให้้เสีียคะแนนหรืืออัันดับั 

ซึ่่�งส่่งผลเสีียต่่อความก้้าวหน้้าในเกม				  

				     2.2 ควรมีีการเปรีียบเทีียบระหว่่างการจัดัการ

เรีียนรู้้�ด้้วยเกมมิิฟิิเคชัันกัับวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ในรููปแบบ

อื่่�น ๆ ในเนื้้�อหาเดีียวกััน					   

				    2.3 ควรทำการศึึกษาการพััฒนาทัักษะ        

ทางภาษาด้้านอื่่�น ๆ เพิ่่�มเติิม เช่่น ทัักษะการฟััง การพููด 

การอ่่านและการเขีียน หรืือเจตคติิต่่อการเรีียนภาษาจีีน 

เป็็นต้้น													         

		     2.4 ควรนำเกมมิิฟิิเคชัันไปทดลองใช้้กัับ         

การจััดการเรีียนรู้้�ในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ ต่่อไป		

				    2.5 ควรศึึกษาสภาพปััญหาและผลกระทบ  

จากการเรีียนด้้วยเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อประโยชน์์ในการพััฒนา

และปรัับใช้้ให้้เหมาะสมต่่อไป
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บ้้านกาญจนาภิิเษก จากหนัังสืือสารคดีี 2 เล่่ม ได้้แก่่ เรื่่�องเล่่าจากบ้้านกาญจนาภิิเษกและก้้าวที่่�พลาด รวม 30 เรื่่�อง    
โดยศึึกษาตามกรอบแนวคิิดสารคดีีแนวใหม่่ คืือ การผสมผสานระหว่างงานวิิชาการกับัวรรณกรรม  ได้้แก่่ การตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง 
ความนำ การดำเนิินเรื่่�อง ความจบ การใช้้กระบวนความหรืือโวหาร และการเสริิมข้้อมููลประกอบสารคดีี โดยเสนอผล
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คล้้องจองและการใช้้โวหารความเปรีียบ การใช้้คำหลัักนำหน้้าตามด้้วยข้้อความที่่�เป็น็ส่่วนขยาย การใช้้ชื่่�อตรงไปตรงมา  
และการใช้้คำหรืือกลุ่่�มคำ 2.ความนำมีี 4 กลวิิธีี ได้้แก่่ ความนำสนทนากัับผู้้�อ่่าน ความนำแบบเรื่่�องสั้้�น ความนำการอ้้าง
คำพููดหรืือวาทะบุุคคล และความนำแบบบรรยาย 3. การดำเนิินเรื่่�อง พบ การเล่่าเรื่่�องโดยใช้้ลีีลาแบบเรื่่�องสั้้�นและ
นวนิิยายผ่่านตััวละครในรููปแบบบัันทึึก 4. ความจบมี ี 4 กลวิิธีี ได้้แก่่ การจบแบบคลี่่�คลายด้้วยการแฝงข้้อคิิด การจบ
แบบทิ้้�งท้้ายให้้คิิด การจบแบบทัันทีีทัันใดและการจบด้้วยการย้้อนหลััง 5. การใช้้กระบวนความหรืือโวหารมีี 3 กลวิิธี ี
การบรรยาย การพรรณนา และการอธิิบายความ และ6. การเสริิมข้้อมููลประกอบสารคดีี มีี 2 กลวิิธีี ได้้แก่่ การอ้้าง       
คำพููดและการแทรกบทสนทนา และการอ้้างอิิงจากข้้อมููลเอกสารและภาคสนาม  		
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Abstract 

	 	 This research aims to analyze the creative non-fiction writing techniques found in youth 
narratives from Ban Kanchanapisek, as presented in two documentary books, Stories from Ban 
Kanchanapisek and the Steps of Mistakes, comprising a total of 30 stories. The study is conducted 
within the framework of creative non-fiction, which combines academic writing with literary elements. 
The analysis focuses on several key components, including title selection, introduction, plot 
development, ending, the use of rhetorical strategies or literary devices, and the inclusion of 
supplementary information that supports the documentary narrative; the findings will be presented 
through descriptive analysis.										        
		  The study reveals six key techniques employed in the youth narratives from Ban Kanchanapisek. 
1) Title selection employed five different strategies: adopting titles reminiscent of short stories and 
novels; using rhymes and figurative language; placing a key term at the beginning followed by an 
explanatory phrase; choosing straightforward, literal titles; and arranging words or phrases sequentially 
to create emphasis. 2) Introductions followed four approaches: directly addressing the reader; opening 
in the style of a short story; beginning with a quotation that incorporates notable statements or 
remarks; and using narrative leads that establish context through description. 3) Plot development 
drew on storytelling techniques from short stories and novels, often conveyed through characters in 
a diary-like format. 4) Endings exhibited four methods: resolution endings that embed reflective 
messages; “un-ending” conclusions that leave readers contemplating; abrupt endings for dramatic 
effect; and retrospective endings. 5) Rhetorical and literary techniques appeared in three forms: 
narration, description, and exposition. And 6) Supplementary information was incorporated by quoting 
and inserting dialogue, as well as referencing documentary and field data to support the narratives. 

Keyword: Creative non-fiction, Youth narratives, Ban Kanjanapiseck  



   Vol. 8 No. 27  July-September 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

143

บทนำ  

 	 งานเขีียนประเภทสารคดีีเป็็นงานเขีียนที่่�ให้้ผู้้�อ่่าน  
ได้้รัับความรู้้�และความบัันเทิิง โดยมีีศิิลปะการใช้้ภาษา    
เพื่่�อสื่่�อความหมายให้้ง่่ายแก่่ความเข้้าใจ ซึ่่�งพจนานุุกรม
ฉบับัราชบัณัฑิติยสถาน พ.ศ.2542 (2546) ได้้ให้้ความหมาย
ว่่า“สารคดีี น. เรื่่�องที่่�เรีียบเรีียงขึ้้�นจากความจริิง ไม่่ใช่่
จิินตนาการ เช่่น สารคดีีท่่องเที่่�ยว สารคดีีชีีวประวััติิ”     
ส่่วน ถวััลย์์ มาศจรััส (2545) กล่่าวว่่า “สารคดีี (non-fiction) 
คืือ งานเขีียนที่่�ยึึดถืือเรื่่�องราวจากความเป็็นจริิงนำมาเขีียน 
เพื่่�อมุ่่�งแสดงความรู้้� ความจริงิ ทรรศนะ ความคิดิเห็น็เป็น็หลักั 
ด้้วยการจััดระเบีียบความคิิดในการนำเสนอ ผสมผสาน   
การถ่่ายทอดต่่อการสนใจใฝ่่รู้้�ของผู้้�อ่่าน เพ่ื่�อให้้เกิิดคุุณค่่า
ทางปััญญา” แต่่ปััจจุุบัันมีีรููปแบบการเขีียนสารคดีีเรีียกว่่า 
“สารคดีีแนวใหม่่” มุ่่�งให้้ความรู้้�และความบันัเทิงิควบคู่่�กันัไป 
ซึ่่�ง ภัักดีีผาสุุก (Phakdiphasuk, S, 2015 อ้้างถึึงในสารภีี 
ขาวดีี, 2562) อธิิบายว่่า “สารคดีีแนวใหม่มาจากคำว่่า 
education (การศึึกษา) กัับ entertainment (ความบัันเทิิง) 
หมายถึึง การถ่่ายทอดความรู้้�เชิิงวิิชาการในรููปแบบ      
ความบัันเทิิง โดยมีสื่่�อ entertainment เป็็นเครื่่�องมืือ       
ในการประสานความรู้้�วิิชาการและความบัันเทิิงเข้้าด้้วยกััน” 
สอดรัับกัับที่่�ธััญญา สัังขพัันธานนท์์ (2553) อธิิบายว่่า 
“สารคดีีแนวใหม่่เป็็นงานที่่�ผสมผสานระหว่างงานวิิชาการ
กัับวรรณกรรมทำให้ส้ารคดีีแนวใหม่เป็็นงานเขีียนที่่�อ่่านได้้ทั้้�ง 
‘อ่า่นเอาเรื่่�องและเอารส’” สารคดีีแนวใหม่่จึึงเป็น็งานเขีียน
ที่่�ผสมผสานระหว่่างความรู้้�และความบัันเทิิง โดยนำความจริง
มาสร้้างสรรค์์เพื่่�อให้้ได้้อรรถรสจากการอ่่าน 			 
	 การเขีียนสารคดีีแนวใหม่่จึึงมีีรููปแบบคล้้ายวรรณกรรม
เรื่่�องสั้้�นและนวนิิยาย แต่่มีีกลวิิธีีการนำเสนอที่่�พิิจารณา
ความแตกต่่างได้้ ดัังที่่� ปราณีี สุุรสิิทธิ์์� (2549) กล่่าวว่่า 
“เรื่่�องสั้้�นเป็็นบัันเทิิงคดีีเป็็นเรื่่�องสมมติิขึ้้�น แม้้เค้้าโครงจะ
มาจากเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงก็็ตามแต่่ไม่่ใช่่สิ่่�งที่่�อ้้างอิิงได้้ 
ส่ว่นสารคดีเีป็น็ข้อ้เขียีนที่่�ต้อ้งเสนอแต่ค่วามจริงิเป็น็ความจริงิ
ที่่�เห็็นได้้ รู้้�สึึกได้้ อ้้างอิิงได้้ แต่่สิ่่�งที่่�คล้้ายกัันของงาน 2 ชนิิดนี้้�
อยู่่�ที่่�ลีีลาและรููปแบบการเขีียน ผู้้�เขีียนบางคนอาจนำเสนอ
ข้อ้เท็จ็จริงิในลีลีาเรื่่�องสั้้�น เพ่ื่�อความเพลิดิเพลินิ น่า่สนใจ...
แต่่เพ่ื่�อไม่่ให้้เกิิดความเข้้าใจผิิด ควรมีีกลวิิธีีบอกให้้ผู้้�อ่่าน
ทราบว่่าเป็็นเรื่่�องจริิง มิิใช่่เรื่่�องสมมติิแต่่งขึ้้�น”  ดัังนั้้�น      
การเสริมิข้้อมููลประกอบสารคดีี ได้้แก่่การอ้้างอิงิข้้อเท็จ็จริงิ
ต่่าง ๆ จึึงเป็็นปััจจััยที่่�สร้้างความแตกต่่างระหว่่างสารคดีี
แนวใหม่่กัับเรื่่�องสั้้�นและนวนิิยาย      

     

	 เรื่่�องเล่่าของเยาวชนจากบ้้านกาญจนาทั้้�ง 2 เล่่ม 
ได้้แก่่ เรื่่�องเล่่าบ้้านกาญจนาภิิเษกและก้้าวที่่�พลาด            
เป็็นหนัังสืือสารคดีีที่่�ผลิตและเผยแพร่่โดยศููนย์ฝึึกและ
อบรมเด็็กและเยาวชนบ้้านกาญจนาภิิเษก สัังกััดกรมพิินิิจ
และคุ้้�มครองเด็็กและเยาวชน กระทรวงยุุติิธรรม ทางศููนย์์ฝึึก ฯ 
ได้้จัดัโครงการพัฒันาศัักยภาพด้้านการเขีียนให้้แก่่เยาวชนขึ้้�น 
โดยมีีวัตถุุประสงค์เ์พื่่�อให้้เยาวชนได้้ฝึกึทักษะการเขีียนและ
การทบทวนตนเองผ่า่นการเขีียนสารคดีีเรื่่�องเล่่า  ซึ่่�งหนังัสืือ
ทั้้�ง 2 เล่่ม มีีวิิทยากร และนัักศึึกษากลุ่่�มนกยููง หลัักสููตร 
ปนป. 5 สถาบัันพระปกเกล้้า ได้้ร่่วมกัันฝึึกสอน ปรัับปรุุง
และแก้้ไข จนได้้รัับการตีีพิิมพ์์และเผยแพร่่จากสำนัักพิิมพ์์
สารคดีี ดังัที่่� ทิชิา ณ นคร (อ้้างถึึงใน, สุุวัฒัน์ ์ อัศัวไชยชาญ, 
2558) กล่่าวว่่า “ก้า้วที่่�พลาด คืือ งานเขีียนของวััยรุ่่�นที่่�ก้า้วพลาด
ในบ้้านกาญจนาภิิเษก โดยมีครููฝึึกที่่�เป็็นนัักเขีียนสารคดีี
ระดัับมืือวางอัันดัับหนึ่่�งของประเทศ นั่่�นคืือ คุุณอรสม    
สุุทธิิสาคร และทีีมคุุณวีีระศัักดิ์์� จัันทร์์ส่่งแสง คุุณวิิวััฒน์์ 
พัันธวุุฒิิยานนท์์ คุุณกาญจนา พุ่่�มพวย ร่่วมกัันค้้นหาและ
เจีียระไน” 										       
	 เนื้้�อหาเรื่่�องเล่่าของเยาวชนจากบ้้านกาญจนาภิเิษก
ทั้้�ง 2 เล่่ม จึึงเป็็นเรื่่�องเล่่าจากประสบการณ์ ์ ความผิิดพลาด
และการเรีียนรู้�ชีีวิิตใหม่่ของเยาวชนที่่�ศููนย์ฝึึกและอบรม    
บ้้านกาญจนาภิิเษก ซึ่่�งเป็็นเรื่่�องจริิงที่่�นำไปสััมพัันธ์์กัับ
จิินตนาการ โดยใช้้กลวิิธีีการเขีียนเชิิงสารคดีีเรื่่�องเล่่า      
เพื่่�อให้้ผู้�อ่่านได้้รับทั้้�งแง่่คิด ความรู้้�และความบัันเทิิงควบคู่่�กันั 
ดัังตััวอย่่าง “สิ่่�งสำคััญที่่�บ้้านกาญจนาภิิเษกมีีและบ้้านเดิิม
ไม่่มีี คืือ ที่่�นี่่�ไม่่มีีความรุุนแรงจากเด็็กและเจ้้าหน้้าที่่� ไม่่มีี   
รั้้�วไฟฟ้้า ไม่่มีีการค้้นตััว และที่่�สำคััญเจ้้าหน้้าที่่�ทุุกคน         
ในบ้้านกาญจนาภิิเษกเข้้าใจเด็็กและพร้้อมที่่�จะยอมรัับ
ปััญหาของเด็็กและเยาวชนทุุกคน นี่่�แหละครัับคืือ สิ่่�งที่่�
สถาบัันพิินิิจฯ อื่่�น ๆ ไม่่มีี” (ธง, นามปากกา, 2558)   		
	จ ากตัวัอย่่าง พบว่่า รููปแบบการเขีียนเป็น็การเล่่าเรื่่�อง
คล้้ายวรรณกรรมเรื่่�องสั้้�น แต่่แทรกความรู้้�ด้้วยการอ้้างอิิง
ข้้อมููลรููปแบบการบริิหารจััดการของศููนย์์ฝึึกและอบรม     
บ้้านกาญจนาภิิเษก ผู้้�เขีียนแสดงทััศนะว่่าเป็็นสถานที่่�ที่่�แตกต่่าง
จากสถานพินิิจิคุ้้�มครองเด็ก็และเยาวชนที่่�อื่่�น ๆ  คืือ ไม่่มีีกฎ
ระเบีียบที่่�เคร่่งครััด ให้้สิทธิิเสรีีภาพแก่่เด็็กและเยาวชน      
ในการดำเนินิชีีวิติ สอดรัับกับัข้้อเท็จ็จริงที่่�ปรากฏในวิสิัยัทัศัน์ ์
พันัธกิจของศููนย์ฝึกึและอบรมบ้้านกาญจนาภิิเษก ดังัความว่่า 
“บ้้านกาญจนาภิิเษกไม่่ใช่่คุุก  เยาวชนไม่่ใช่่นัักโทษ  ไม่่ใช่่
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อาชญากร เจ้้าหน้้าที่่�ไม่่ใช่่ผู้้�คุุม แต่่...บ้้านกาญจนาภิิเษก  
คืือ บ้้านทดแทนชั่่�วคราวของวััยรุ่่�นที่่�ก้้าวพลาด” (ศููนย์์ฝึึก
และอบรมเด็็กและเยาวชนบ้้านกาญจนาภิิเษก, 2564)    
จากกลวิธิีีการเล่่าเรื่่�องดังักล่่าว พบว่่า ผู้้�เขีียนได้้นำข้้อเท็จ็จริงิ
แทรกในเรื่่�องเล่่าด้้วยการใช้้ภาษาเชิิงวรรณกรรม กอปรกัับ
ข้้อมููลที่่�ปรากฏเป็็นข้้อเท็็จจริิงที่่�พิิสููจน์์ได้้ว่่า ไม่่ใช่่เรื่่�องจาก
จิินตนาการ นอกจากนี้้�เนื้้�อหาแฝงแนวคิิดการดำเนิินชีีวิิต
ของวััยรุ่่�นและมุ่่� ง เปลี่่�ยนแปลงแนวคิิดทััศนคติิของ         
ผู้้�ใหญ่่ และสถาบัันสัังคมที่่�มีีต่่อวััยรุ่่�นที่่�ก้้าวพลาด ความว่่า    
“การกระทำผิิดของวััยรุ่่�นทุุกยุุคทุุกสมััย ไม่่ใช่่เพราะเป็็น  
เด็็กไม่่ดีีมาตั้้�งแต่่เกิิด หรืือเกิิดมาเพื่่�อที่่�จะเป็็นคนไม่่ดีี      
แต่่...ช่่วงเวลาของการเป็็นวััยรุ่่�น เป็็นช่่วงที่่�ยากที่่�สุุด        
ของการเป็็นมนุุษย์ ์วัยัรุ่่�นจึึงเป็็นวัยัที่่�ก้า้วพลาด ก้า้วผิิดจังัหวะ
ได้้ง่่าย” (เดช, นามปากกา, 2558) ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจ กลวิิธีี  
การเขีียนสารคดีีแนวใหม่่ในเรื่่�องเล่่าของเยาวชนจาก           
บ้้านกาญจนาภิเิษก โดยศึึกษาตามแนวคิดิการเขีียนสารคดีี
แนวใหม่่ ได้้แก่่ การตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง ความนำ การดำเนิินเรื่่�อง 
ความจบ การใช้้กระบวนความหรืือโวหารและการเสริมิข้้อมููล
ประกอบสารคดีี ซึ่่�งผลการศึึกษาจะทำให้้ทราบกลวิิธีี      
การเขีียนสารคดีีแนวใหม่่ กระบวนการฝึกึอบรมและแนวคิดิ
การดำเนิินชีีวิตของเยาวชนที่่�กำลัังเข้้าสู่่�วััยรุ่่�น กอปรกัับ    
เป็็นแนวทางการพััฒนาทัักษะการเขีียนสารคดีีในเชิิง
สร้้างสรรค์์ต่่อไป  

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย					   
   	 เพื่่�อศึึกษากลวิธิีีการเขีียนสารคดีีแนวใหม่่ในเรื่่�องเล่่า
ของเยาวชนจากบ้้านกาญจนาภิิเษก

นิิยามศััพท์์เฉพาะ 		  			 
	 สารคดีีแนวใหม่่ คืือ การผสมผสานระหว่่างงานวิชาการ
กับัวรรณกรรม โดยมีีกลวิิธีีการแยกข้้อเท็็จจริงกัับจิินตนาการ
ออกจากกัน ซึ่่�งมีีโครงสร้้างสารคดีี ได้้แก่่ การตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง 
ความนำ การดำเนิินเรื่่�อง ความจบ การใช้้กระบวนความ
หรืือโวหารและการเสริิมข้้อมููลประกอบสารคดีี  		
	 เรื่่�องเล่่าของเยาวชนจากบ้้านกาญจนาภิิเษก หมายถึึง 
หนัังสืือที่่�นำมาวิิเคราะห์์จำนวน 2 เล่่ม ได้้แก่่ หนัังสืือ       
ก้้าวที่่�พลาด (2558) และเรื่่�องเล่่าจากบ้้านกาญจนาภิิเษก 
(2559)											             		
	 เยาวชน หมายถึึง เยาวชนชายอายุุระหว่่าง 15-25 ปีี 
ศููนย์์ฝึึกและอบรมบ้้านกาญจนาภิิเษกในเรื่่�องเล่่าที่่�เล่่า
ประสบการณ์์ผ่่านโครงการการเขีียนสารคดีี โดย อรสม 
สุุทธิิสาคร และทีีมงานนิิตยสารสารคดีีเป็็นวิิทยากร  		

	บ้้ านกาญจนาภิิเษก หมายถึึง ศููนย์ฝึึกและอบรม    
บ้้านกาญจนาภิิเษก จัังหวััดนครปฐม เป็็นหน่่วยงาน           
ในสังกััดกรมพิินิิจและคุ้้�มครองเด็็กและเยาวชน กระทรวง
ยุุติิธรรม

ขอบเขตการวิิจััย 	 				  
 	ผู้ ้�วิจิัยัศึึกษากลวิิธีีการตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง ความนำ การดำเนิินเรื่่�อง 
ความจบ การใช้้กระบวนความหรืือโวหาร และการเสริิมข้้อมููล
ประกอบสารคดีี ที่่�ปรากฏในหนัังสืือสารคดีีโดยผลิตและ
เผยแพร่่จากศููนย์์ฝึึกและอบรมเด็็กและเยาวชนบ้้าน  
กาญจนาภิเิษก ได้้แก่่  เรื่่�องเล่า่จากบ้า้นกาญจนาภิเิษก และ
ก้้าวที่่�พลาด ทั้้�ง 2 เล่่ม มีีสารคดีีสั้้�นทั้้�งหมด 30 เรื่่�อง โดย
ใช้้กรอบแนวคิิดการเขีียนสารคดีีแนวใหม่่ ของ ธััญญา      
สัังขพัันธานนท์์ (2553) เป็็นเครื่่�องมืือในการวิิเคราะห์์ 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย 					   
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ใช้้วิิธีีวิิจััยเอกสาร (Documentary 
Research) ตามแนวทางของการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ  ดัังนี้้� 

			   1. ศึึกษาหนัังสืือสารคดีีในงานเขีียนสารคดีี     
จากศููนย์ฝ์ึกึและอบรมเด็ก็และเยาวชนบ้้านกาญจนาภิเิษก 
จัังหวััดนครปฐม และทำการคััดเลืือกข้้อมููล ด้้วยการสุ่่�ม
ตัวัอย่่างแบบเจาะจง (purposive sampling)  ในงานเขีียน
สารคดีีของเยาวชนจากบ้้านกาญจนาภิิเษก ในโครงการ  
การเขีียนสารคดีีที่่�หนัังสืือตีีพิิมพ์์ระหว่่างปีี 2558-2559 
จำนวน 2 เล่่ม ได้้แก่่  หนัังสืือก้้าวที่่�พลาด (2558) มีีจำนวน 
15 เรื่่�อง และเรื่่�องเล่่าจากบ้้านกาญจนาภิิเษก (2559)         
มีีจำนวน 15 เรื่่�อง  ซึ่่�งทั้้�ง 2 เล่่ม มีีสารคดีีสั้้�นทั้้�งหมด 30 เรื่่�อง 
โดยมีีวิิทยากรและผู้้�ช่่วยวิิทยากร ได้้แก่่ คุุณอรสม สุุทธิิสาคร 
ทีีมงานนิิตยสารสารคดีี และนัักศึึกษากลุ่่�มนกยููง หลัักสููตร 
ปนป. 5 สถาบัันพระปกเกล้้า  				  
	 	 2. ศึึกษาแนวคิิดและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องสารคดีี
และสารคดีีแนวใหม่่ ได้้แก่่  ถวััลย์์ มาศจรััส (2545) รััตน์์ดา 
อาจวิิชััย (2547) ปราณีี สุุรสิิทธิ์์� (2549)  พิิมาน แจ่่มจรััส 
(2550) ธัญัญา สังัขพัันธานนท์ (2553)  สารภีี ขาวดีี (2562) 
และนพวรรณ งามรุ่่�งโรจน์์. (2563)				  
		  3. ศึึกษาและวิิเคราะห์์ข้้อมููล ผู้้�วิิจััยใช้้กรอบ
แนวคิิดทางการวิิเคราะห์์โครงสร้้างการเขีียนสารคดีีของ  
ธััญญา สัังขพัันธานนท์์ (2553) เป็็นเครื่่�องมืือในการวิิเคราะห์์
สารคดีีแนวใหม่่ ซึ่่�งมีีองค์์ประกอบ ดัังนี้้� 1. การตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง              
2. ความนำ 3. การดำเนิินเรื่่�อง 4. ความจบ 5. กระบวนความ
หรืือโวหาร และ 6. การเสริิมข้้อมููลประกอบสารคดีี  		
			   4.  สรุุปผลการวิิจััย อภิิปราย และข้้อเสนอแนะ 
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โดยวิิธีีการเชิิงพรรณนาวิิเคราะห์์ (Descriptive Analysis)  

ผลการวิิจััย 

 	ผ ลการวิิจััยกลวิิธีีการเขีียนสารคดีีแนวใหม่่ในเรื่่�อง
เล่่าของเยาวชนจากบ้้านกาญจนาภิิเษก มีีดัังนี้้� 

 	 1) เนื้้�อหา สารคดีีเรื่่�องเล่่าของเยาวชนจากบ้้าน  
กาญจนาภิิเษก ได้้แก่่ หนัังสืือก้้าวที่่�พลาด และเรื่่�องเล่่าจาก
บ้้านกาญจนาภิเิษก เนื้้�อเรื่่�องสารคดีีสั้้�นทั้้�ง 2 เล่่ม มีีทั้้�งหมด 
30 เรื่่�อง สามารถแบ่่งเนื้้�อหาเป็็น 2 ประเภท ดัังนี้้�		
			   1.1) การนำเสนอภาพชีีวิิตของเยาวชนที่่�เคย
กระทำความผิิดในฐานความผิิดต่่าง ๆ จนเข้้ารัับการควบคุุม
ดููแลที่่�ศููนย์ฝึึกและอบรมบ้้านกาญจนาภิิเษก ซึ่่�งเป็็นสถาน
ควบคุุมความประพฤติิเด็็กและเยาวชน มีีแนวคิิดหลััก คืือ 
การสะท้้อนภาพการรู้้�เท่่าไม่่ถึึงการณ์์ของเด็็กและเยาวชน
ที่่�พลาดพลั้้�งในฐานความผิิดต่่าง ๆ และรููปแบบการฝึึกอบรม
ที่่�ส่่งผลต่่อการเปลี่่�ยนแปลงความคิิด ทััศนคติิของเยาวชน 
ที่่�มุ่่�งให้้สัังคมเข้้าใจพฤติิกรรมที่่�มีีความผิิดพลาด เพื่่�อให้้
เยาวชนได้้กลับัไปใช้้ชีีวิติในสังัคมได้้อย่่างภาคภููมิใิจ ความว่่า 
“ผมยังัมีโีอกาสได้ท้ำความดีเีพื่่�อสังัคม แสดงให้ส้ังัคมเห็น็ว่า่ 
เยาวชนที่่�เคยพลาดก็็สามารถกลับตััว กลับัใจ ทำดีีและเป็็นพลัง
ให้้กัับสัังคมได้้ ซึ่่�งการทำสิ่่�งเหล่านี้้�ทำให้้ผมเกิิดความ       
ภาคภููมิใิจเหมืือนได้เ้พิ่่�มวัคัซีนีชีวีิติให้ต้ัวัเองด้ว้ย” (ณัฐัวัฒัน์,์ 
นามปากกา, 2559)
		ก  ารนำเสนอเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับฐานความผิดิและการ
ฝึึกอบรม ในหนัังสืือสารคดีีทั้้�ง 2 เล่่ม  ดัังนี้้�	              
		หนั  งสืือก้้าวที่่�พลาด 1) ความผิิดเก่ี่�ยวกัับเพศ ได้้แก่่  
เรื่่�องเล่่าจากบ้้านแห่่งโอกาส, บทลงโทษที่่�ผมไม่่ได้้ทำและ
ตกหลุุม  2) ความผิิดเกี่่�ยวกัับชีีวิิตและร่่างกาย ได้้แก่่ เรื่่�อง
บทเรีียนชีีวิิต, เส้้นทางสูู่�พัันธนาการ, ครอบครััวคนรัักและ
วัันพลาดพลั้้�งของตั้้�ม, บ้้านในเงามืืดและบทเรีียนแห่่ง
อารมณ์์ 3) ความผิิดเกี่่�ยวกัับยาเสพติิดให้้โทษ ได้้แก่่ เรื่่�อง         
สี่่�สิิบเม็็ดที่่�ปวดร้้าว, เส้้นทาง (ยาบ้้า สายน้้อยของเค) และ
ก้้าวแห่่งการเปลี่่�ยนแปลง 4) ความผิดิเกี่่�ยวกับัทรัพัย์ ์ได้้แก่่ 
เรื่่�องที่่�นี่่�..ห้้องเรีียนชีีวิต, ชีีวิติที่่�ก้้าวพลาด, ขอแค่่...บ้้านในฝัน
และทำดีีแบบผิิด ๆ
 		  เรื่่�องเล่า่จากบ้า้นกาญจนาภิเิษก 1) ความผิดิเกี่่�ยวกับั
ชีีวิิตและร่่างกาย ได้้แก่่ เรื่่�องอ้้อมกอดแห่่งรััก, มืือสีีขาวกัับ
ก้้าวที่่�พลาด, จุุดเปลี่่�ยนบนทางสองแพร่่งและชีีวิตใหม่่       
ในร่่างเดิิม 2) ความผิิดเกี่่�ยวกัับยาเสพติิด ได้้แก่่ ทางเลืือกของยูู
กัับประตููทางออก, แสงแห่่งความหวััง, กลัับสู่่�อิิสรภาพ,   
กว่่าจะรู้้�เดีียงสา และความผิิดที่่�ต้้องการคนเข้้าใจ   

  			   1.2) การนำเสนอภาพที่่�เน้้นกระบวนการฝึกึอบรม
ของศููนย์ฝ์ึกึและอบรมบ้้านกาญจนาภิเิษก ทั้้�งด้้านสิทิธิเิด็ก็ 
สิิทธิิมนุุษยชน และการฝึึกอบรมเชิิงจิิตวิิทยา โดยเฉพาะ
การพััฒนาเชิิงบวก (Positive Development) ที่่�สะท้้อน
แนวคิิด “สิ่่�งแวดล้้อมและทััศนคติิเชิิงบวกที่่�มีีอิิทธิิพล       
ต่อ่การเปลี่่�ยนแปลงพฤติกิรรมมนุษุย์”์ ดังัตัวัอย่่าง “ที่่�นี่่� คืือ 
บ้้านที่่�ให้้อิิสรภาพและให้้วิิธีีคิิดในการใช้้ชีีวิิต เพื่่�อให้้เรา  
ออกไปเป็็นผู้้�อยู่่�รอดในสัังคม ผ่่านการทำกิิจกรรมต่่าง ๆ 
เช่่น นำข่่าวซึ่่�งเป็็นเสมืือนเชื้้�อโรคมาวิิเคราะห์์ตีีความ เพื่่�อ
สร้้างวััคซีีนให้้กัับเราและเปิิดโอกาสให้้พวกเราได้้ออกไป   
ทำกิิจกรรมช่่วยเหลืือสัังคมข้้างนอก ทำให้้ทุุกคนได้้           
ดึึงศัักยภาพซึ่่�งเป็็นเหมืือนด้้านสว่างในตััวเองออกมาใช้้
ประโยชน์์ ผมจึึงได้้เรีียนรู้้�สิ่่�งต่่าง ๆ มากมายที่่�ไม่่สามารถ
ค้้นหาจากโลกภายนอก นัับเป็็นโชคดีีจริิง ๆ” (ศุุภฤกษ์, 
นามปากกา, 2559) เน้ื้�อหาดังักล่่าวปรากฏในหนัังสืือ เรื่่�อง
เล่่าจากบ้้านกาญจนาภิิเษก  ได้้แก่่  เรื่่�องบ้้านเปลี่่�ยนชีีวิิต, 
ความสุุขของลุุงม้้วน, ต้้นไม้้แห่่งความสุุข, โอกาสระหว่่างทาง, 
เส้้นทางแห่่งโอกาส และแสงสว่่างนำทางชีีวิิต

 	 2. การตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง  เป็็นส่่วนสำคััญที่่�สร้้างแรงจููงใจ
ให้้ผู้้�อ่่านสนใจและติิดตามในเนื้้�อหา ซึ่่�งพบ 5 กลวิิธีี ดัังนี้้� 	
		   	2.1 การตั้้�งชื่่�อแบบตรงไปตรงมา เป็็นการตั้้�งชื่่�อ
ที่่�บอกสาระของเนื้้�อเรื่่�องที่่�สามารถเข้้าใจโดยทัันทีีว่่า
ต้้องการนำเสนอเรื่่�องอะไร พบใน หนัังสืือเรื่่�องเล่่าจาก      
บ้้านกาญจนาภิิเษก จำนวน 2 เรื่่�อง ได้้แก่่ ความสุุขของ    
ลุุงม้้วนและต้้นไม้้แห่่งความสุุข ซึ่่�งชื่่�อเรื่่�องสื่่�อความหมาย
ประเด็็นหลัักของเนื้้�อเรื่่�อง คืือ ความสุุขที่่�สััมพัันธ์์กัับบุุคคล
และต้้นไม้้  										      
			   2.2 การตั้้�งชื่่�อแบบเล่่นคำสััมผััสคล้้องจองและ
การใช้้โวหารความเปรีียบ พบทั้้�งหมด 6 เรื่่�อง โดยการ       
ตั้้�งชื่่�อด้้วยการเล่่นสััมผััสเพื่่�อให้้คำคล้้องจองกััน พบใน
หนังัสืือก้้าวที่่�พลาด 2 เรื่่�อง ได้้แก่่ ก้้าวแห่่งการเปลี่่�ยนแปลง 
และเส้้นทางสู่่�พัันธนาการ และหนัังสืือเรื่่�องเล่่าจาก          
บ้้านกาญจนาภิิเษก 4 เรื่่�อง ได้้แก่่ แสงสว่่างนำทางชีีวิิต, 
ชีีวิิตใหม่่ในร่่างเดิิม และทางเลืือกของยููกัับประตููทางออก 
โดยเล่่นเสีียงสระ ได้้แก่่ ยูู-ตูู  ขาว-ก้้าว เล่่นเสีียงพยััญชนะ 
ก้้าว-การ, เส้้น-สู่่�, ทาง-ทาง, เปลี่่�ยน-แปลง และการใช้้
โวหารความเปรีียบ อุุปลัักษณ์์ พบ 1 เรื่่�อง ได้้แก่่ มืือสีีขาว
กัับก้้าวที่่�พลาด ซ่ึ่�ง มืือ น. อวััยวะส่่วนหน่ึ่�งของร่่างกาย      
อยู่่�ต่่อจากปลายแขนประกอบด้้วยฝ่่ามืือและนิ้้�วมืือ 
(ราชบััณฑิิตยสถาน พ.ศ.2542, 2546) “มืือสีีขาว”            



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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อุุปลักัษณ์เ์ปรีียบ “มืือ (การกระทำ) สีีขาว (ความบริสิุุทธิ์์�)” 
หมายถึึง การกระทำที่่�บริิสุุทธิ์์� “ก้้าวที่่�พลาด” อุุปลัักษณ์์เปรีียบ  
“ก้้าว (การเดิินทาง) พลาด (การกระทำความผิิด) หมายถึึง 
ความผิิดพลาด ดัังนั้้�น มืือสีีขาวกัับก้้าวที่่�พลาด หมายถึึง 
ความผิิดพลาดของวััยรุ่่�นที่่�มาจากการกระทำที่่�ไม่่ได้้ตั้้�งใจ
หรืือรู้้�เท่่าไม่่ถึึงการณ์ ์					   
		  	 2.3 การตั้้�งชื่่�อแบบเรื่่�องสั้้�นและนวนิิยาย เป็็นการ
ตั้้�งชื่่�อกลุ่�มคำ วลีีหรืือรููปประโยคยาว ๆ  ที่่�ไม่่ได้้สื่่�อความหมาย
ในเนื้้�อหามากนักั แต่เ่ป็น็ข้้อความที่่�ทำให้้ผู้้�อ่่านติดิตามและ
คิิดต่่อ พบทั้้�งหมด 17 เรื่่�อง ดัังนี้้� 				  
	     หนัังสืือก้้าวที่่�พลาด พบ 8 เรื่่�อง ได้้แก่่ เรื่่�อง      
บทลงโทษที่่�ผมไม่่ได้้ทำ, บทเรีียนชีีวิิต, 40 เม็็ดที่่�ปวดร้้าว, 
เรื่่�องเล่่าจากบ้้านแห่่งโอกาส, ชีีวิติที่่�ก้้าวพลาด, บ้้านในเงามืืด, 
บทเรีียนแห่่งอารมณ์์ และทำดีีแบบผิิด ๆ  			 
		      หนัังสืือเรื่่�องเล่่าจากบ้้านกาญจนาภิิเษก          
พบ 9 เรื่่�อง ได้้แก่่ เรื่่�องอ้้อมกอดแห่่งรััก, บ้้านเปลี่่�ยนชีีวิิต, 
โอกาสระหว่่างทาง, กลัับสู่่�อิิสรภาพ, กว่่าจะรู้้�เดีียงสา,      
เส้้นทางแห่่งโอกาส, ความผิิดที่่�ต้้องการคนเข้้าใจ, แสงแห่่ง
ความหวัังและจุุดเปลี่่�ยนบนทางสองแพร่่ง ดัังนั้้�น ชื่่�อเรื่่�อง
ดัังกล่่าวผู้้�อ่่านต้้องวิิเคราะห์์ ตีีความ เช่่น บ้้านในเงามืืด 
อะไร คืือ เงามืืด ความสััมพัันธ์์ครอบครััว การเงิิน ความรััก 
ซึ่่�งชื่่�อสร้้างความสงสััย ชวนให้้ติิดตามและชื่่�อกระทบใจผู้้�อ่่าน 	
			   	 2.4.  การตั้้�งชื่่�อเรื่่�องโดยใช้้คำ หรืือกลุ่่�มคำนำ
มาเรีียงต่่อกััน เป็็นการตั้้�งชื่่�อที่่�ไม่่ได้้อยู่่�ในรููปประโยค          
ซึ่่�งอาจจะสื่่�อเนื้้�อความสััมพัันธ์ก์ันัหรืือขัดัแย้้ง พบในหนังัสืือ
ก้้าวที่่�พลาด จำนวน 1 เรื่่�อง ได้้แก่่ เรื่่�องครอบครััว คนรััก 
และวันัพลาดพลั้้�งของตั้้�ม พบว่่า นำคำ กลุ่�มคำ มาเรีียงต่่อกััน
และใช้้การเว้้นวรรคแทนคำเชื่่�อม เนื้้�อความจึึงคล้้อยตามกััน 
และสััมพัันธ์กัันอย่่างเป็็นเหตุุและผล คืือ “ชีีวิตครอบครััว
และคนรัักไม่่สมบููรณ์์ เพราะมาจากความผิิดพลาดของตั้้�ม”		
			   2.5 	การตั้้�งชื่่�อโดยคำหลัักนำหน้้า ตามด้้วย
ข้้อความที่่�เป็็นส่่วนขยาย ซึ่่�งอาจใช้้เครื่่�องหมายวรรคตอน      
คั่่�นประโยค เพื่่�อขยายและแสดงรายละเอีียดของข้้อความ 
พบในหนัังสืือก้้าวที่่�พลาด ทั้้�งหมด  4 เรื่่�อง โดย “เรื่่�องที่่�นี่่�...
ห้้องเรีียนชีีวิิต, ตก...หลุุม, ขอแค่่...บ้้านในฝัน” ผู้้�เขีียนใช้้ 
คำว่่า “ที่่�นี่่� บุุพบทวลีีบอกสถานที่่�, ตก เป็น็กริยา การกระทำ, 
ขอแค่่ เป็็นกริยาวลีีแสดงเงื่่�อนไข” เป็็นคำหลัักนำหน้้า และ
ใช้้เครื่่�องหมายไข่่ปลา (...) คั่่�นข้้อความที่่�เป็น็ส่่วนขยาย ส่่วน
อีีก 1 เรื่่�อง “เส้้นทาง (ยาบ้้า) สายน้้อยของเค” ใช้้คำหลััก 
“เส้้นทาง” และตามด้้วยคำในวงเล็็บและข้้อความที่่�ตามมา

เป็น็ส่่วนขยาย เพ่ื่�อส่��อเน้ื้�อหา ชีีวิติของ ‘เค’ เคยมีีความเก่ี่�ยวข้้อง
กัับเส้้นทางของยาเสพติิด (ยาบ้้า)  				  
	 3. การเขีียนความนำ  จะเริ่่�มต้้นตั้้�งแต่่ประโยคแรก
ของเน้ื้�อหา เพ่ื่�อสร้้างความน่่าสนใจ โน้้มน้้าวให้้ผู้�อ่่าน
ติิดตามตั้้�งแต่่ต้้นจนจบเรื่่�อง จากการศึึกษาพบ ดัังนี้้�   		
		    3.1  ความนำแบบบรรยาย เป็็นการนำเสนอ   
ด้้วยการอธิิบายหรืือบรรยายให้้เห็็นบรรยากาศ เหตุุการณ์์ 
สถานการณ์ ์สถานที่่�หรืือบุุคคล เน้้นรายละเอีียดเป็็นลำดับั
ขั้้�นตอนตามที่่�เห็็นและเป็็นจริง โดยไม่่แทรกความคิิดเห็็น
ของผู้้�เขีียน พบ ในหนังัสืือก้า้วที่่�พลาด ทั้้�งหมด 1 เรื่่�อง ได้้แก่่ 
เรื่่�องเส้้นทางสู่่�พัันธนาการ ดัังตััวอย่่าง     			 
		   	ตััวอย่่างที่่� 1 ช่่วงสายของวัันพุุธที่่� 5 มีีนาคม 
2551 เวลาประมาณ 09.40 น. ภายในห้้องพิิจารณาคดีี
อาญา 2 ของศาลจัังหวัดนนทบุุรี ีแผนกคดีีและเยาวชนและ
ครอบครััว ศาลเห็็นว่่า จำเลยมีีความผิิดจริิงตามประมวล
กฎหมายอาญามาตรา 80, 83, 91, 288, 371 เรีียงตาม
กระทง ลดมาตราส่่วนโทษให้้กึ่่�งหนึ่่�งตามมาตรา 75”     
(เดช, นามปากกา, 2558)  					  
		  จากตัวอย่่าง เป็็นการบรรยายภาพเหตุุการณ์์และ
สถานที่่�ในห้้องพิิจารณาคดีีอาญาของศาลจัังหวััดนนทบุุรีี 
แผนกคดีีเยาวชนและครอบครััว โดยเล่่าเหตุุการณ์์          
การตัดัสินิคดีีพร้้อมแทรกความรู้้�ในประมวลกฎหมายอาญา
ต่่าง ๆ													         
		  3.2  ความนำแบบเรื่่�องสั้้�น เป็็นการเขีียนที่่�ใช้้       
ทั้้�งบรรยายและพรรณนาโดยมุ่่�งให้้เห็็นนาฏการหรืือ        
ความเคลื่่�อนไหวของตััวละคร สถานที่่�และบรรยากาศ      
พบทั้้�งหมด 9 เรื่่�อง โดยหนัังสืือก้้าวที่่�พลาด มี ี6 เรื่่�องได้้แก่่ 
เรื่่�องบทลงโทษที่่�ผมไม่่ได้้ทำ, ก้้าวแห่่งการเปลี่่�ยนแปลง,           
ที่่�นี่่� ...ห้้องเรีียนชีีวิิต, บ้้านในเงามืืด, ตก...หลุุม และ
ครอบครัวั คนรักัและวัันพลาดพลั้้�งของตั้้�ม หนังัสืือเรื่่�องเล่า่
จากบ้้านกาญจนาภิิเษกมีี 3 เรื่่�อง ได้้แก่่ เรื่่�องมืือสีีขาวกัับ
ก้้าวที่่�พลาด, ความผิิดที่่�ต้้องการคนเข้้าใจ และแสงแห่่ง
ความหวััง  ดัังตััวอย่่าง  					   
		ตั  วอย่่างที่่� 2 “ขณะผมกำลังัเพลิดิเพลินิกับัหมู่่�ควันั
พวยพุ่่�งขึ้้�นสู่่�เพดานท่า่มกลางแสงไฟนีอีอนสว่า่งไสว ภายใน
ห้้องเช่่าเล็็ก ๆ ที่่�มีีแมงมุุมนัับสิิบตััวกำลัังชัักใยตรงมุุมห้้อง
อย่่างรื่่�นเริิง เพื่่�อนสองคนนอนแผ่่ยิ้้�มมีีความสุุขอยู่่� ข้้าง ๆ 
เพราะมึึนเมาจากฤทธิ์์�กััญชา ที่่�พวกเราเสพกัันมานัับครั้้�ง  
ไม่่ถ้้วน”  (ณััฐพงศ์์, นามปากกา, 2559)
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		จ  ากตัวอย่่าง  เป็็นการบรรยายพฤติิกรรมของวััยรุ่่�น
ที่่�กำลัังสููบกััญชาและมีีอาการมึึนเมา เคลิิบเคลิ้้�มไปกับ    
ฤทธิ์์�กััญชา เพื่่�อให้้เห็็นนาฏการความเคลื่่�อนไหวของ          
ตััวละคร และใช้้โวหารบุุคลาธิิษฐาน พรรณนาแมงมุุมให้้มีี
ชีีวิิตจิิตใจเหมืือนมนุุษย์์ที่่�กำลัังสนุุกสนานและมีีความสุุข   
ไม่่ต่่างจากมนุุษย์์ จึึงชวนให้้ผู้้�อ่่านติิดตามต่่อไป 		
		   3.3  ความนำแบบอ้้างคำพููดหรืือวาทะบุุคคล 
เป็็นการนำคำพููดทั่่�วไปหรืือวาทะของบุุคคลที่่�มีีชื่่�อเสีียง    
มาขึ้้�นต้้นเน้ื้�อหา พบทั้้�งหมด 1 เรื่่�อง ในหนัังสืือเรื่่�องเล่่า   
จากบ้านกาญจนาภิิเษก ได้้แก่่ เรื่่�องอ้้อมกอดแห่่งรััก          
ดัังตััวอย่่าง  										      
			ตั   ัวอย่่างที่่� 3 “ ‘คนเราเลืือกเกิิดไม่่ได้้ แต่่เลืือก
ที่่�จะเป็็นได้้’ ผมเคยได้้ยิินคำพููดนี้้�มานาน และอดคิิดไม่่ได้้
ว่่า ถ้้าเราโชคดีี ได้้เกิิดมาในครอบครััวที่่�ดีีก็็เหมืือนมีีต้้นทุุน
ชีีวิิตมาก หากเจอเรื่่�องร้้าย ๆ ก็็จะผ่่านมัันไปได้้ง่่ายกว่่า”      
(รััฐพงศ์์, นามปากกา, 2559)				  
			จ   ากตััวอย่่าง เป็็นความนำการอ้้างคำพููดของ
บุุคคลใดบุุคคลหนึ่่�งในสัังคม เกี่่�ยวกัับการดำเนิินชีีวิิต        
เชิิงปรััชญาเป็็นการกล่่าวนำเพ่ื่�อเชื่่�อมโยงเน้ื้�อหาให้้เข้้าใจ 
ภููมิิหลัังและสาเหตุุการกระทำความผิิดของเยาวชน           
บ้้านกาญจนาภิิเษก 					   
			   3.4  ความนำแบบสนทนากัับผู้้�อ่่าน การเขีียน
เหมืือนผู้�เขีียนกำลัังพููดคุุยกัับผู้้�อ่่าน นิยิมใช้ส้รรพนามบุุรุุษที่่� 1 
แทนตััวเอง หรืือใช้้สรรพนามบุุรุุษที่่� 2, 3 จากการศึึกษา  
พบการใช้้สรรพนามบุุรุุษที่่� 1 ได้้แก่่ ผม และสรรพนามบุุรุุษ
ที่่� 3 ผู้้�ที่่�กล่่าวถึึง ได้้แก่่ ตั้้�ม (ชื่่�อเล่่น) พบทั้้�งหมด 19 เรื่่�อง 
หนังสืือก้้าวที่่�พลาด มีี 8 เรื่่�อง ได้้แก่่ เรื่่�องบทเรีียนชีีวิิต,     
40 เม็็ดที่่�ปวดร้้าว, เส้้นทาง (ยาบ้้า) สายน้้อยของเค,       
เรื่่�องเล่่าจากบ้้านแห่่งโอกาส, ชีีวิติที่่�ก้้าวพลาด, ขอแค่่...บ้้าน
ในฝััน, ทำดีีแบบผิิด ๆ และบทเรีียนแห่่งอารมณ์์                   
ส่่วนหนังสืือเรื่่�องเล่่าจากบ้้านกาญจนาภิิเษก มีี 11 เรื่่�อง 
ได้้แก่่ ทางเลืือกของยููกัับประตููทางออก, บ้้านเปลี่่�ยนชีีวิิต, 
ความสุุขของลุุงม้้วน, ต้้นไม้้แห่่งความสุุข, โอกาสระหว่่างทาง, 
จุุดเปลี่่�ยนบนทางสองแพร่่ง, แสงสว่่างนำทางชีีวิิต, กลัับสู่่�
อิิสรภาพ, กว่่าจะรู้้�เดีียงสา, เส้้นทางแห่่งโอกาส และชีีวิต
ใหม่่ในร่่างเดิิม   							    
	   	ตััวอย่่างที่่� 4  “ผมเคยโดนสัังคมตราหน้้าว่่าเป็็น 
‘ฆาตกร’ จะมีีกี่่�คนที่่�อยากทำ อยากเป็็นฆาตกรจริิง ๆ          
ผมต้้องใช้้เวลานานกว่่าจะสู้้�หน้้าสัังคมได้้ เพ่ื่�อน ๆ คงไม่่
อยากเป็็นเหมืือนผม ถ้้าอย่่างนั้้�นจงอย่่าประมาทกัับชีีวิิต
ของคุุณ” (ยุุทธ์์, นามปากกา, 2558)                                                   

      		จ  ากตัวอย่่าง เป็็นการเขีียนความนำแบบสนทนา
กัับผู้้�อ่่านโดยใช้้สรรพนามแทนตัวเอง “ผม” และใช้้            
สรรพนามบุุรุุษที่่� 2 “คุุณ” แทนผู้�อ่่าน จึึงเหมืือนกำลััง
สนทนาและอยู่่�ร่่วมกัับผู้้�เขีียนในการเล่่าเรื่่�องจริิง ๆ  		
	 4. การดำเนิินเรื่่�อง เป็็นการนำเสนอเนื้้�อหาตาม
แนวคิิดและโครงเรื่่�องที่่�วางไว้้ ซ่ึ่�ง ธััญญา สัังขพัันธานนท์ 
(2553) กล่่าวถึึง กลวิิธีีการเล่่าเรื่่�องมีีหลายลัักษณะ ได้้แก่่ 
การเล่่าเรื่่�องอย่่างตรงไปตรงมา การเล่่าเรื่่�องโดยใช้้ลีีลาของ
การเขีียนเรื่่�องสั้้�น การเล่่าเรื่่�องในรููปแบบของจดหมาย  ซึ่่�ง
จากการศึึกษาพบ 2 กลวิิธีี ดัังนี้้�				  
		   	4.1  การเล่่าเรื่่�องโดยใช้้ลีีลาแบบเรื่่�องสั้้�นในรููป
แบบบัันทึึก: ผ่่านมุุมมองสรรพนามบุุรุุษที่่� 1 หมายถึึง 
การนำเสนอความจริิงแบบวรรณกรรมเรื่่�องสั้้�น มีีการ
บรรยาย พรรณนา ฉากสถานที่่� อารมณ์์ความรู้้�สึึกของตัวัละคร 
โดยใช้้สรรพนามบุุรุุษที่่� 1 ได้้แก่่ “ผม เรา พวกเรา”          
เป็น็ผู้้�เล่่าเรื่่�อง และดำเนินิเรื่่�องด้้วยรููปแบบบันัทึึก โดยผู้้�เล่่า
ระบุุวันัเดืือนปีี สถานการณ์ต์่่าง ๆ  ได้้อย่่างชัดัเจน จากการศึึกษา 
พบ 29 เรื่่�อง ดัังตััวอย่่าง					   
		   	ตััวอย่่างที่่� 5 “วัันที่่� 16 สิิงหาคมของทุุกปีี          
จะเป็็นวัันสำคััญของบ้้านกาญจนาภิิ เษก เรีียกว่่า                   
วัันสัันติิภาพ มีีที่่�มาจากเมื่่�อหลายปีีก่่อน เด็็กวััยรุ่่�นคนหนึ่่�ง
สามารถชนะใจตััวเองสำเร็็จ ด้้วยการให้้อภััยคู่่�อริิที่่�ฆ่่าพ่่อ
ของเขา ในวัันนี้้�จะมีีการกิินเลี้้�ยง ดนตรีีและกิิจกรรม
มากมายและทุุก ๆ  ปี ีจะมีีหลานในบ้้านทั้้�งใหม่และเก่่ากลับ
มาร่่วมพิิธีีเสมอ และเมื่่�อวัันที่่� 28 กุุมภาพัันธ์์ที่่�ผ่่านมา        
บ้้านกาญจนาภิิเษกก็จััดงานให้้อภััยระหว่่างหญิิงร่่างแคระ 
ภรรยาของตลกร่างแคระชื่่�อ ดัังกัับสิิทธิ์์�หลานชาย                  
บ้้านกาญจนาภิิเษกที่่�ปาก้้อนหิินใส่่เขาจนถึึงแก่่ชีีวิิต 
กิิจกรรมและพิิธีีกรรมในคืืนนั้้�นทำให้้ผมขนลุุก และก็็สอน
ให้้ผมรู้้�จัักการให้้อภััยมากขึ้้�น ทำให้้ผมเห็็นคุุณค่่าของมััน
ลึึกซึ้้�งกว่่าเดิิม เพราะในคืืนนั้้�น ที่่�ผมเห็็นคืือ การให้้              
ที่่�เต็็มเปี่่�ยมไปด้้วยรอยยิ้้�มและน้้ำตาแห่่งความภาคภููมิใจ” 
(กมล, นามปากกา, 2558) 					  
			จ   ากตัวอย่่าง ผู้้�เล่่าเรื่่�องใช้้สรรพนามบุุรุุษที่่� 1      
คำว่่า “ผม” เป็็นผู้้�ดำเนิินเรื่่�อง ช่่วยแสดงทััศนะและสะท้้อน
ให้้เห็น็ผลลััพธ์ข์องการทำกิิจกรรมวัันสันัติภิาพ ที่่�มีีอิทิธิพิล
ต่่อการเปลี่่�ยนแปลงความคิิด ทััศนคติิของเยาวชน และ          
การระบุุวัันที่่� 16 สิิงหาคมของทุุกปีี คืือ วัันสัันติิภาพ และ 
28 กุุมภาพัันธ์์ บ้้านกาญจนาภิิเษกได้้จััด“กิิจกรรมการให้้
อภััยเหยื่่�อ” แสดงให้้เห็็นว่่า มีีการดำเนิินเรื่่�องเชิิงบัันทึึก 
เพราะสามารถระบุุวัันเวลาซึ่่�งเป็็นข้้อเท็็จจริิงได้้ชััดเจน 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
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			   4.2 การเล่่าเรื่่�องโดยใช้้ลีีลาแบบเรื่่�องสั้้�นในรููปแบบ
บัันทึึก: ผ่่านมุุมมองสรรพนามบุุรุุษที่่� 2 และบุุรุุษที่่� 3 หมายถึึง 
เป็็นกลวิิธีีการเล่่าเรื่่�องแบบวรรณกรรมเรื่่�องสั้้�นและดำเนิินเรื่่�อง
ด้้วยรููปแบบบัันทึึก แต่่ผ่่านมุุมมองผู้้�เล่่าเป็็นบุุรุุษที่่� 2 และ
บุุรุุษที่่� 3 ได้้แก่่ การใช้้สรรพนามชื่่�อเล่่น “ตั้้�ม” และ “เขา” 
ซึ่่�งจะเป็็นคนเล่่าเรื่่�องผ่่านประสบการณ์์ความรู้้�สึึกนึึกคิิด  
ของตั้้�ม จึึงทำให้้ผู้้�อ่่านรัับรู้้�อารมณ์์ ความรู้้�สึึกต่่าง ๆ ได้้ชััดเจน 
จากการศึึกษาพบในหนัังสืือก้้าวที่่�พลาด จำนวน 1 เรื่่�อง 
ได้้แก่่ “ครอบครััว คนรักและวัันพลาดพลั้้�งของตั้้�ม” ดััง
ตััวอย่่าง												        
			ตั   วอย่่างที่่� 6 “ตลอดทั้้�งคืืนแม่่กัับพ่่อวิ่่�งเต้้น        
เดิินเรื่่�องขอยื่่�นประกัันตััวพร้้อมกัับรุ่่�นพี่่�อีีกจำนวนหนึ่่�ง 
วงเงิินประกัันตััวตอนนั้้�น 16,000 บาท เขาเห็็นถึึง         
ความลำบากตรากตรำของพ่่อแม่่ เขาเริ่่�มสำนึึกผิิดและ       
มีีความเข้้าใจว่่า ความรัักที่่�พ่่อแม่่มีีให้้ลููกนั้้�น ไม่่ว่่าจะเป็็นใคร 
ทำผิิดอะไร พ่่อกัับแม่่ก็็ยัังรัักสุดหััวใจถึึงแม้้ว่่าลููกจะเป็็น 
“อาชญากร” (กิิตติิ, นามปากกา, 2558)			 
	 		  จากตััวอย่่าง การเล่่าเรื่่�องผ่่านตััวละครโดยใช้้
สรรพนามบุุรุุษที่่� 3 ได้้แก่่ “เขา” โดยการเล่่าเรื่่�องผ่่าน      
มุุมมองแบบสายตาพระเจ้้า คืือ ล่่วงรู้้�ความรู้้�สึึกนึึกคิิด      
ของบุุคคลที่่�กล่่าวถึึง ดัังเช่่น “เขาเริ่่�มสำนึึกผิิดและ              
มีีความเข้้าใจ” ซึ่่�งกลวิิธีีการแบบนี้้�เป็็นการเล่่าเรื่่�องแบบ
ลีีลาเรื่่�องสั้้�น 									      
           5 ความจบเรื่่�อง เป็็นกลวิิธีีมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�อ่่านเข้้าใจ 
ประทัับใจเนื้้�อหา จากการศึึกษาพบ ความจบ 4 กลวิิธีี ดัังนี้้�	
				    5.1 ความจบแบบคลี่่�คลายด้้วยการแฝงข้้อคิิด 
เป็็นการจบที่่�คลายปมเน้ื้�อเรื่่�องเพ่ื่�อให้้ผู้�อ่่านคลาย             
ความสงสััย และเน้้นย้้ำความสำคััญของปััญหาด้้วยข้้อคิิด 
โดยใช้้ภาษากระทบความรู้้�สึึกผู้้�อ่่าน จากการศึึกษาพบ      
26 เรื่่�อง ดัังนี้้� 									     
	       หนัังสืือก้้าวที่่�พลาดมีี 11 เรื่่�อง ได้้แก่่ เรื่่�อง     
บทลงโทษที่่�ผมไม่่ได้้ทำ, บทเรีียนชีีวิติ, บทเรีียนแห่่งอารมณ์,์         
ก้้าวแห่่งการเปลี่่�ยนแปลง, ที่่�นี่่�...ห้้องเรีียนชีีวิิต, เส้้นทาง 
(ยาบ้้า) สายน้้อยของเค, เรื่่�องเล่่าจากบ้้านแห่่งโอกาส, ชีีวิติ
ที่่�ก้้าวพลาด, ขอแค่่...บ้้านในฝััน, บ้้านในเงามืืด, บทเรีียน
แห่่งอารมณ์์ และตก...หลุุม					   
				     	หนัังสืือเรื่่�องเล่่าจากบ้้านกาญจนาภิิเษกมีี   
15 เรื่่�อง ได้้แก่่ เรื่่�องอ้้อมกอดแห่่งรััก, มืือสีีขาวกัับก้้าว         
ที่่�พลาด, ทางเลืือกของยููกัับประตููทางออก, บ้้านเปลี่่�ยนชีีวิิต, 
ความสุุขของลุุงม้้วน, ต้้นไม้้แห่่งความสุุข, แสงแห่่งความหวังั, 

โอกาสระหว่่างทาง,  จุุดเปลี่่�ยนบนทางสองแพร่่ง, แสงสว่่าง
นำทางชีีวิต, กลับสู่่�อิิสรภาพ, กว่่าจะรู้้�เดีียงสา, ความผิิด     
ที่่�ต้้องการคนเข้้าใจ, เส้้นทางแห่่งโอกาส และชีีวิตใหม่่        
ในร่่างเดิิม  ดัังตััวอย่่าง					   
		   	ตัวัอย่่าง 7 “การทำกลุ่่�ม Empowerment ทำให้้
ผมได้้กราบขอโทษแม่่ และได้้รัับอ้้อมกอดที่่�รอคอยมานาน 

มัันเป็็นอ้้อมกอดที่่�เต็็มไปด้้วยความรััก ความห่่วงใย ไม่่เคย
ถืือโทษ และให้้โอกาสเสมอ ทั้้�งยัังเป็็นอ้้อมกอดที่่�ทำให้้เรา
สองคนเข้้าใจกัันมากที่่�สุุดในชีีวิิต กิิจกรรมนี้้�ทำให้้ผม           
มีีต้้นทุุนชีีวิิตที่่�จะนำไปใช้้ต่่อยอดเมื่่�อออกไปอยู่่�ข้้างนอก 
กลัับไปสู่่�ครอบครััว ได้้อยู่่�กัับแม่่ที่่�เป็็นเสมืือนลมใต้้ปีีก        
ให้ผ้มได้้บิิน จนถึึงฝั่่�งฝันัต่อ่แต่่นี้้�ไปผมจะไม่่ปล่อ่ยให้ด้้้านมืืด
กลัับมาอยู่่�เหนืือจิิตใจอีีกแล้้ว และจะใช้้ความผิิดพลาด    
เป็็นบทเรีียนนำสิ่่�งที่่�ได้้รัับจากบ้านหลัังนี้้�เป็็นเครื่่�องมืือ
นำทางชีีวิิตต่่อไป” (รััฐพงศ์์, นามปากกา, 2559) 		
			จ   ากตััวอย่่าง ผู้้�เขีียนให้้ความรู้้�กระบวนการฝึึก
อบรม การทำกลุ่่�ม Empowerment จากศููนย์ฝ์ึกึและอบรมเด็ก็
และเยาวชนบ้้านกาญจนาภิิเษก โดยสะท้้อนผลลััพธ์์ที่่�ได้้
จากการทำกิิจกรรมส่่งผลให้้เยาวชนกล้้าแสดงความรู้้�สึึก 
ความคิิดเห็็นและนำศัักยภาพของตนออกมาผ่่านกิิจกรรม 
ดัังนั้้�น ความจบจึึงจบลงด้้วยการคลายปมของชื่่�อเรื่่�อง  
“อ้้อมกอดแห่่ง รััก” และแก่่นเรื่่�องที่่� เกี่่�ยวข้้องการ
เปลี่่�ยนแปลงแนวคิดิของเยาวชนที่่�ก้้าวพลาด มีีการใช้ภ้าษา
สร้้างความประทัับใจแก่่ผู้้�อ่่านด้้วยการแฝงข้้อคิิดเกี่่�ยวกัับ 
“ประสบการณ์์ความผิิดพลาดจะนำไปเป็็นบทเรีียนชีีวิิต”	
			   5.2 การจบด้้วยการย้้อนหลััง เป็็นการจบที่่�ให้้
ตอนต้้นกับตอนท้้ายบรรจบกััน หรืืออาจนำเหตุุการณ์์    
ตอนต้้นเรื่่�องมาสััมพัันธ์์กัับตอนจบ พบ ในหนังสืือก้้าว         
ที่่�พลาด  1 เรื่่�อง ได้้แก่่ คนรักและวัันพลาดพลั้้�งของตั้้�ม      
ดัังตััวอย่่าง 										      
		     	ตััวอย่่างที่่� 8 	 ตอนจบ “จนท้้ายที่่�สุุดแล้้ว
หนุ่่�มน้อ้ยมีโอกาสได้ไ้ปเข้้าเฝ้า้ฯ แสดงละครให้ ้“พระองค์์ภา” 
ได้ท้อดพระเนตรเมื่่�อวันัที่่� 7 กุมุภาพันัธ์ ์2552 ณ วัดัปัญัญา
นัันทาราม จัังหวััดปทุุมธานีี รอยยิ้้�มค่่อย ๆ ปรากฏตรง
บริิเวณมุุมปากของตั้้�มด้้วยความภาคภููมิิใจ ทุุกวัันนี้้�          
เมื่่�อมองย้อ้นกลับไปเขาได้ม้องเห็น็ว่า่ ทุกุปัญหาที่่�ผ่า่นมานั้้�น
มัันเล็็กนิดเดีียว” ส่่วนความนำ “ณ จุุดหนึ่่�งของชีีวิิตที่่�
แสนสุขุสมแต่เ่มื่่�อเวลาหมุนุเวียีนเปลี่่�ยนไป อนาคตย่อ่มไม่ม่ีี
อะไรที่่�เที่่�ยงแท้้แน่่นอนเหมืือนกัับชีีวิิตหนุ่่�มน้้อยคนหนึ่่�ง      
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ที่่�ใคร ๆ  เรียีกกัันว่า่ ‘ตั้้�ม’ ผู้้�ไม่ย่อมแพ้”้  (กิติติ,ิ นามปากกา,  
2558)													         
			จ   ากตััวอย่่าง การเขีียนความจบโดยกล่่าวถึึง    
ความภาคภููมิิใจที่่�สามารถผ่่านอุุปสรรคมาได้้ และมีีโอกาส
ได้้ทำการแสดงต่่อหน้้าพระพัักตร์์พระองค์์ภาซึ่่�งเนื้้�อหา
สััมพัันธ์์กัับตอนต้้น “อนาคตย่่อมไม่่มีีอะไรที่่�เที่่�ยงแท้้
แน่่นอน” และ “ฉายา ‘ตั้้�ม’ ผู้้�ไม่่ยอมแพ้้” ซึ่่�งสร้้างความ
ภาคภููมิิใจให้้แก่่ตนเอง  					   
		   	5.3 การจบแบบทิ้้�งท้้ายให้้คิิด เป็็นการจบที่่�มีี  
การทิ้้�งประเด็็นให้้ผู้้�อ่่านได้้คิิดต่่อ จากการศึึกษามีี ดัังนี้้� 		
			   หนัังสืือก้้าวที่่�พลาด พบ 2 เรื่่�อง ได้้แก่่ 40 เม็็ด
ที่่�ปวดร้้าว และเส้้นทางสู่่�พัันธนาการ  ดัังตััวอย่่าง 		
			ตั   ัวอย่่างที่่� 9 “วััยรุ่่�นที่่�ทำผิิดทุุกคนขอแค่่มีีคน  
มาเข้้าใจพวกเขา ไม่่ซ้้ำเติิมเขาก็็พอแล้้ว ผมเชื่่�อว่่า ผู้้�ใหญ่่
ทุุกคนทำได้้ เพราะอะไรหรืือ ก็็เพราะผู้้�ใหญ่่เคยเป็็นเด็็ก    
มาก่่อน แต่่เด็็กไม่่เคยเป็็นผู้้�ใหญ่่มาก่่อนนี่่� อยู่่�ที่่�ว่่าผู้้�ใหญ่่     
จะเปิิดใจกว้้างแค่่ไหน? ” (เดช, นามปากกา, 2558) 		
		   	จากตััวอย่่าง เป็็นการจบทิ้้�งท้้ายให้้คิิด ด้้วยการ
ใช้้คำถาม เพื่่�อจุุดประกายความคิิดของผู้้�อ่่านให้้เข้้าใจ         
ในความผิิดพลาดของเยาวชน โดยเปรีียบเทีียบประสบการณ์์
ชีีวิติระหว่่างเด็ก็กับัผู้้�ใหญ่่ และปรารถนาให้้สังัคมเปิดิโอกาส
ในการให้้พื้้�นที่่�แก่่เยาวชนที่่�ก้้าวพลาดได้้มีีโอกาสกลัับมาใช้้
ชีีวิิตในสัังคมได้้อย่่างปกติิ 					   
		    	5.4 การจบแบบทัันทีีทัันใด คืือ การจบเรื่่�องที่่�ไม่่ได้้
สื่่�อความหมายของการจบเนื้้�อหา จบโดยทันัทีีที่่�ทำให้้ผู้้�อ่่าน
ต้้องวิเิคราะห์ต์่อ่ว่่าต้้องการสื่่�อความหมายอะไร พบ หนังัสืือ
ก้้าวที่่�พลาด 1 เรื่่�อง ได้้แก่่ เรื่่�องทำดีีแบบผิิด ๆ 		
			    	ตััวอย่่างที่่� 10 “เราสองคนเคยคิดเล่่น ๆ         
ว่่า เมื่่�อไรที่่�เราสองคนสบายหรืือใครคนใดคนหนึ่่�งจะสบาย
ก็็แล้้วแต่่ อีีกคนหนึ่่�งต้้องสบายด้้วย อัันนี้้�เป็็นความคิิดของ
เราที่่�แต่่ละคนยัังทำไม่่สำเร็็จ เพราะทั้้�งคู่่�ยัังลำบากกัันอยู่่�”  
(อำนาจ, นามปากกา, 2558)				  
			    	จากตัวอย่่าง ผู้้�เขีียนได้้กล่่าวถึึงเพ่ื่�อนชื่่�อ โบ้้ 
เป็น็เพ่ื่�อนที่่�ตนเองสนิิทมากที่่�สุุด และเป็็นคนเดีียวเมื่่�อยามทุุกข์
และสุุขมีีเพื่่�อนคนนี้้�คงอยู่่�เคีียงข้้างและคิิดว่่า อนาคตไม่่ว่่า
สุุขหรืือทุุกข์จะไม่่ยอมทิ้้�งกันั โดยเน้ื้�อหาจบลงด้้วยเน้ื้�อความ 
“อันันี้้�เป็็นความคิิดของเราที่่�แต่่ละคนยัังทำไม่่สำเร็็จ เพราะ
ทั้้�งคู่่�ยังลำบากกันัอยู่่�” เป็น็การจบแบบทัันทีีทันใด ที่่�ต้้องการ
ให้้ผู้้�อ่่านคิิดต่่อว่่า สถานการณ์์ต่่อไปจะเป็็นอย่่างไร      
เพราะปััจจุุบัันทั้้�งคู่่�ยัังคงดำเนิินชีีวิิตที่่�ลำบากเหมืือนเดิิม 

	 6. การใช้้กระบวนความหรือืโวหาร  เป็น็การเขีียน
เพื่่�อให้้เนื้้�อความมีีความหมายชััดเจน และน่่าสนใจ  ดัังนี้้�		
	     	6.1 กระบวนการบรรยาย เป็็นการเล่่าเรื่่�องราว
ต่่าง ๆ ตามลำดัับขั้้�นตอนหรืือตามเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น         
ในช่่วงเวลาหน่ึ่�ง สถานการณ์์หรืือสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งของเน้ื้�อเรื่่�อง  
ดัังตััวอย่่าง 										      
			ตั   ัวอย่่างที่่� 11  “ผมถููกนำตััวไปยัังศููนย์์ฝึึกอบรมฯ 
แห่่งหนึ่่�ง (ไม่่ใช่่บ้้านกาญจนาภิิเษก) ก้้าวแรกที่่�ได้้สััมผััส
สถานที่่�แห่่งใหม่่ ผมรู้้�สึึกกลััวและหวาดระแวง ผมต้้องอยู่่�
คนเดีียวท่่ามกลางเด็็กและผู้้�คุุม กำแพงสููงและรั้้�วไฟฟ้้า       
ที่่�มีีป้้ายเตืือนว่่า “ห้้ามจัับ ไฟฟ้้า แรงสููง” ผมรู้้�สึึกกลััวมาก
เมื่่�อเจ้้าหน้้าที่่�บอกให้้ถอดเสื้้�อผ้้าออกให้้หมด ตอนแรก      
ผมไม่่กล้้าถอด แต่่ผู้้�คุุมขู่่�เสีียงดััง และเมื่่�อเห็็นผู้้�คุุมใช้้กำลััง
กับัเพื่่�อนที่่�อยู่่�ข้า้ง ๆ  ถัดัไปอีกีสี่่�ห้า้คน ทั้้�งทุบุและเตะ ผมจึงึ
ยอมถอดอย่า่งง่า่ยดาย เมื่่�อถููกค้น้ตัวัแล้ว้ ผมถููกนำตัวัเข้า้ไป
ในห้้องเจ้้าหน้าที่่� มีีของใช้้ที่่�จััดไว้้แจก สบู่่� แปรงสีีฟััน 
ยาสีีฟัันเมื่่�อรัับของเสร็็จ ผู้้�คุุมนำพวกเราไปกิินข้้าว อาหาร
อยู่่�ในหม้้อวางไว้้ที่่�พื้้�น ผมหยิิบจานมาตัักข้้าวและกัับข้้าว” 
(ชููชััย, นามปากกา, 2558) 					   
		    จากตััวอย่่าง พบว่่า ผู้้�เขีียนได้้บรรยายเล่่า         
รายละเอีียดเป็็นไปตามลำดัับของสถานการณ์์ ตั้้�งแต่่       
หลัังจากคำพิิพากษาของศาล เยาวชนได้้ถููกส่่งตััวเข้้า    
สถานพิินิิจ เพื่่�อการควบคุุมดููแล ตลอดจนการใช้้ชีีวิิต    
ความเป็็นอยู่่�ในสถานพิินิิจ เป็็นการบรรยายประสบการณ์์
ในอดีีตของช่่วงเวลาหนึ่่�งที่่�ได้้เข้้าไปสััมผััสในสถานพิินิิจแห่่งนั้้�น		
			   6.2  กระบวนการพรรณนา เป็็นการเขีียนคล้้าย
บรรยายแต่่แทรกอารมณ์์ ความรู้้�สึึกให้้เกิิดจิินตนาการ    
ตามถ้้อยคำโวหารและคล้้อยตามเสมืือนอยู่่�ในสถานการณ์์ 
หรืือมีีความรู้้�สึึกร่่วมกัับผู้้�เขีียน ดัังตััวอย่่าง 			 
			ตั   ัวอย่่างที่่� 12 “การได้้พบอุุปสรรคใหญ่่ในชีีวิิตนี้้� 
จึึงเปรีียบเสมืือนโอกาสทำให้้ผมได้้มองเห็็นความผิิดพลาด 
และการกระทำของตััวเองอย่่างชััดเจน เพราะมีีบ้้านที่่�ช่่วย
ให้้ผมได้้ทบทวนพััฒนาความคิิด จนหััวใจแข็็งแกร่่งขึ้้�นมาก 
คล้า้ยมีรีากแก้ว้คอยยึดึเหนี่่�ยวต้น้ไม้เ้อาไว้ ้ถึงึแม้ใ้นอนาคต
อาจจะต้้องเจอกระแสลมที่่�พััดกระหน่่ำ จนทำให้้ต้้นไม้้    
ไหวเอนบ้า้ง แต่ต่้น้ไม้้อย่า่งผมคงจะไม่ล่้ม้หรืือหักัโค่น่ลงมา
เหมืือนเมื่่�อก่่อนอีีกแล้้ว”  (ณััฐพงศ์์, นามปากกา, 2559)		
	 	 จากตััวอย่่าง เป็็นกระบวนความพรรณนา โดยใช้้
อุุปมาโวหาร (เสมืือน คล้้าย) อุุปลัักษณ์์ เปรีียบตนเอง      
เป็็น ต้้นไม้้ และใช้้บุุคลาธิิษฐาน พรรณนากิิริิยาอาการ     
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ของต้้นไม้้ให้้เป็็นมนุุษย์์ โดยให้้ข้้อคิิดว่่า ความผิิดพลาด       
ที่่�ผ่่านมาทำให้้รู้้�จัักคิิด พััฒนาตััวเอง และในอนาคตหากพบเจอ
อุุปสรรคใด ๆ  ก็ส็ามารถแก้้ปัญัหารับัสถานการณ์ไ์ด้้ เพราะ
ปััญหาทำให้้จิิตใจเข้้มแข็็งและสามารถจะสู้้�ชีีวิิตต่่อไปได้้		
			   6.3 กระบวนการอธิิบาย เป็็นการเขีียนคล้้าย
บรรยายแต่่เน้้นให้้เห็็นข้้อเท็็จจริิง และการอธิิบายวิิธีีการสิ่่�งใด 
สิ่่�งหน่ึ่�งอย่่างเป็็นขั้้�นตอน หรืือการอธิิบายกฎเกณฑ์์ต่่าง ๆ 
ดัังตััวอย่่าง 										      
		   	ตััวอย่่างที่่� 13  “ศาลเห็็นว่่า จำเลยมีีความผิิดจริิง
ตามประมวลกฎหมายอาญามาตรา 80, 83, 91, 288, 371, 
เรีียงตามกระทง ลดมาตราส่่วนโทษให้้กึ่่�งหนึ่่�งตามมาตรา 75 
ฉะนั้้�น ฐานพกพาอาวุุธมีีดไปในที่่�สาธารณะฯ ตามมาตรา 371 
ปรัับ 50 บาท ฐานพยายามฆ่่าผู้้�อื่่�นตามมาตรา 80, 288   
จำคุุก 5 ปีี ฐานฆ่่าผู้้�อื่่�นจำคุุก 7 ปีี 6 เดืือน ปรัับ 50 บาท 
ให้้เปลี่่�ยนโทษจำคุุกเป็็นส่่งตััวจำเลยไปฝึึกและอบรมที่่�  
สถานพิินิิจฯ กรุุงเทพฯ มีีกำหนดขั้้�นต่่ำ 2 ปีี ขั้้�นสููง 3 ปีี   
ส่่วนค่่าปรัับของอาวุุธมีีดศาลไม่่คิิด...จบคำพิิพากษา”    
(เดช, นามปากกา, 2558) 					   
		  จากตัวอย่่าง เป็็นกระบวนการอธิิบายบทลงโทษ
ตามคำพิพิากษาของศาลที่่�วินิิจิัยัคดีีว่่า มีีความผิดิคดีีอาญา
โดยมีีบทลงโทษตามมาตราต่่าง ๆ ซึ่่�งอธิิบายด้้วยการใช้้
ภาษากฎหมาย ได้้แก่่ “ศาลเห็็นว่่า จำเลยมีีความผิิดจริิง” 
อธิบิายความอิิงหลักักฎหมายเพ่ื่�อบอกผลการพิิจารณา หรืือ 
“ตามประมวลกฎหมายอาญามาตรา” อธิิบายความด้้วย  
ข้้อกฎหมาย (มาตรา 80, 83, 91, 288) เป็็นการอ้้างข้้อเท็จ็จริง 
หรืือ “เรีียงตามกระทง ลดมาตราส่่วนโทษให้้กึ่่�งหนึ่่�ง       
ตามมาตรา 75” เป็็นการอธิิบายความตามขั้้�นตอน          
การพิิจารณาคดีีความกฎหมาย และข้้อความที่่�ว่่า “ส่่งตััว
จำเลยไปฝึึกและอบรมที่่�สถานพิินิิจฯ..ขั้้�นต่่ำ 2 ปีี ขั้้�นสููง 3 ปีี” 
เป็็นการใช้้โวหารอธิิบายความ เพื่่�อการพิิจารณาและการตััดสิิน
ตามแนวทางของสถานพิินิิจฯ ดัังนั้้�น  เป็็นกระบวนความ
การอธิบิายความ ที่่�ใช้้กลวิธิีีการเสริมิข้้อมููลประกอบสารคดีี
เพื่่�อให้้เนื้้�อหาน่่าเชื่่�อถืือ เพราะแสดงข้้อเท็็จจริิงตาม          
ข้้อกฎหมายด้้วยการอ้้างอิิงจากเอกสารทางราชการที่่�มา
จากคำพิิพากษา หรืือรายงานการสอบสวน จึึงมีีการใช้้      
คำศัพัท์ท์างกฎหมาย ได้้แก่่ ประมวลกฎหมายอาญา กระทง 
ลดโทษกึ่่�งหนึ่่�ง เพื่่�อแสดงลัักษณะเด่่นของงานเขีียนสารคดีี
แนวใหม่่ 											        
	 7. การเสริิมข้้อมููลประกอบ เป็็นกลวิิธีีที่่�ทำให้้
เน้ื้�อหามีีความน่่าเชื่่�อถืือ โดยการอ้้างอิิงหรืือการแทรกคำพููด
การใช้้รููปภาพ การนำข้้อมููลมาจากเอกสาร หรืือภาคสนาม 

เป็็นต้้น (ธััญญา สัังขพัันธานนท์์, 2553) 			 
	  	7.1  การอ้้างคำพููดและการแทรกบทสนทนา คืือ 
การนำคำพููดของบุุคคลที่่�เกี่่�ยวข้้องมาแทรกในเนื้้�อหา		
	 	 	 ตัวัอย่่าง14 (1) “ชีีวิตวัยรุ่่�นมักทำอะไรด้้วยอารมณ์์ 
จึึงตััดสิินใจผิดพลาดได้้ง่่าย ทำให้้ผมนึึกถึึงวลีีของวััยรุ่่�น     
บ้้านกาญจนาภิิเษก ว่่า (2) “การกระทำความผิิดของวััย
รุ่่�นทุุกยุุคทุุกสมััย ไม่่ใช่่เพราะเป็็นเด็็กไม่่ดีีมาตั้้�งแต่่เกิิด 
หรืือเกิิดมาเพื่่�อที่่�จะเป็็นคนไม่่ดี แต่่...ช่่วงเวลาของการ
เป็็นวััยรุ่่�น เป็็นช่่วงที่่�ยากที่่�สุุดของการเป็็นมนุุษย์์ วััยรุ่่�น
จึึงเป็็นวััยที่่�ก้้าวพลาด ก้้าวผิิดจัังหวะได้้ง่่าย” (3) วััยรุ่่�น   
ที่่�ทำผิิดทุุกคนขอแค่่มีีคนเข้้าใจพวกเขา ไม่่ซ้้ำเติิมเขา           
ก็็พอแล้้ว ผมเชื่่�อว่่า ผู้้�ใหญ่่ทุุกคนทำได้้ เพราะอะไรนะหรืือ
ก็็เพราะว่่าผู้้�ใหญ่่เคยเป็็นเด็็กมาก่่อน แต่่เด็็กไม่่เคยเป็็น
ผู้้�ใหญ่่มาก่่อนนี่่�” (เดช, นามปากกา, 2558)			 
	 		  จากตััวอย่่าง  (1)  เป็็นการบรรยายความนึึกคิิด
ของผู้้�เขีียนที่่�ทบทวนสาเหตุุของการกระทำความผิิด มาจาก
พััฒนาการของวััยรุ่่�น โดยส่่วนที่่� (2) การนำคำพููดของ
เยาวชนจากศููนย์ฝึึกและอบรมบ้้านกาญจนาภิิเษกที่่�เป็็น   
รุ่่�นพี่่�มาอ้้างอิงิ โดยกล่่าวอ้้างปรัชัญาการดำเนินิชีีวิติ เพื่่�อให้้
ผู้้�อ่่านเข้้าใจในพฤติกิรรมของเยาวชนที่่�เคยกระทำความผิดิ
และ เป็็นหลัักฐานว่่า ผู้้�เขีียนไม่่ได้้สมมุุติหรืือเขีียนจาก
จิินตนาการ และส่่วนที่่� (3)  ทำให้้การดำเนิินเรื่่�องชััดเจนขึ้้�น 		
		ตั  ัวอย่่างที่่� 15  (1) “ผมคิิดตลอดเวลาว่่า อยู่่�ที่่�นี่่�
ต่่อไปก็็ไม่่มีีอะไรดีีขึ้้�น จึึงตััดสิินใจสมััครย้้ายศููนย์์ฝึึกมาอยู่่�
บ้้านกาญจนาภิิเษก (2) เพราะได้้ยิินคนในนี้้�พููดกัันว่่า           
ที่่�นี่่�  คืือ บ้้าน ไม่่ใช่่คุุก และเจ้้าหน้้าที่่�ไม่่ใช่่ผู้้�คุุม”               
3) เมื่่�อก้้าวเข้้ามาจริิง ๆ ผมรู้้�สึึกแปลกใจมากตั้้�งแต่่วัันแรก 
เพราะมองไปด้้านหลััง ไม่่มีรั้้�วไฟฟ้้า ไม่่มีกำแพงสููง          
พอเดิินเข้้าไปอีีกหน่่อย เห็็นวััยรุ่่�นบางคนยืืนโทรศััพท์์     ที่่�
ตู้้�โทรศััพท์สาธารณะ การแต่่งตััวก็็แตกต่่างกัันออกไป      
บางคนใส่่กางเกงยีีนส์์ บางคนใส่่ชุุดกีีฬา” (สิิทธิิพร, นามปากกา, 
2559) 	  												        
	  	จากตัวัอย่่าง ส่่วนที่่� (1) เป็น็การบรรยายความรู้้�สึึก
นึึกคิิดของผู้้�เขีียน (เยาวชน) กล่่าวถึึงศููนย์์ฝึึกฯ บ้้าน  
กาญจนาภิิเษก ส่่วนที่่� (2) การอ้้างคำพููดของบุุคคล              
ที่่�เกี่่�ยวข้้องมาเสริิม เพื่่�อให้้รายละเอีียดแทนการอธิิบาย
ข้้อมููลของศููนย์ฝึึกฯ ที่่�ให้้สิทธิิเสรีีภาพการดำเนิินชีีวิิต        
แก่่เยาวชน ส่่วนที่่� (3) การเน้้นย้้ำการอ้้างคำพููดของย่่อหน้้า
ที่่� 2 ให้้มีีน้้ำหนัักและน่่าเชื่่�อถืือมากขึ้้�น เพราะเป็็นข้้อเท็็จจริิง
พิิสููจน์์ได้้ในรููปแบบการฝึึกอบรมของศููนย์์ฝึึกฯ บ้้าน  
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กาญจนาภิิเษก  							    
	  		 7.2 การอ้้างอิิงจากข้้อมููลเอกสารและภาคสนาม 
หมายถึึง การแทรกข้้อเท็็จจริงที่่�มาจากข้้อมููลเอกสาร ข้้อมููล
จากพื้้�นที่่�จริิง กฎระเบีียบของศููนย์์ฝึึก ฯ ต่่าง ๆ  เพื่่�อแสดงความ
น่่าเชื่่�อถืือ และหลัักฐานพิิสููจน์์ข้้อเท็็จจริิงได้้ 			 
 	ตั ัวอย่่างที่่� 16 “บ้้านกาญจนาภิิเษกเปิิดการเรีียน
การสอน กศน. (การศึึกษานอกโรงเรีียน) ทุุกวัันอัังคารเพื่่�อ
ส่่งเสริิมให้้เยาวชนไม่่เสีียเวลาไปโดยเปล่่าประโยชน์์     
พร้อมเปิิดสอนวิิชาชีีพต่่าง ๆ เพื่่�อให้้เกิิดประโยชน์์ต่่อไป    
ในภายภาคหน้า ไม่่ว่่าจะเป็็นอาหารจานเดีียว ขนมไทย   
การเลี่่�ยมพระ เบอเกอร์์รี่่� เพาะชำ กรอบรููปวิิทยาศาสตร์์ 
การตััดสติิกเกอร์์ หรืือแม้้แต่่การซ่่อมรถจักรยานยนต์์      
การขัับรถยนต์์ อาชีีพที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น สามารถนำไป
ประกอบวิชิาชีพีหารายได้จ้ริงิ เมื่่�อได้รั้ับการปล่อ่ยตัวัไปแล้ว้ 
ตั้้�มหวังเป็็นอย่่างยิ่่�งว่่าทุุกวิิชาชีีพที่่�ตนและเยาวชนคนอื่่�น

เข้้าเรีียนจะสามารถนำความรู้้�มาปรัับใช้้ให้้เกิิดประโยชน์์
และใช้ไ้ด้จ้ริงิในชีวีิติประจำวันัภายหน้า้” (กิติติ,ิ นามปากกา, 
2558)													         
	 	 จากตััวอย่่าง พบว่่า เนื้้�อเรื่่�องมีีการแทรกข้้อมููล  
ที่่�มาจากพื้้�นที่่�จริิง และพิิสููจน์์ได้้จากเอกสาร ซึ่่�งเป็็น            
การอ้้างอิิงข้้อเท็็จจริิงรููปแบบและกระบวนการอบรม       
ของศููนย์ฝึกึ ฯ  ดังัตัวัอย่่างที่่�ว่่า ทุุกวันัอังัคารบ้้านกาญจนาภิิเษก
เปิิดการเรีียนการสอน กศน. (การศึึกษานอกโรงเรีียน)         
มีีการเรีียนวิิชาชีีพต่่าง ๆ ซึ่่�งข้้อมููลดัังกล่่าวเป็็นข้้อเท็็จจริิง
ที่่�ปรากฏในพื้้�นที่่�จริิงและในเว็็บไซต์์ของศููนย์์ฝึึกและอบรม
บ้้านกาญจนาภิิเษกที่่�จััดกิิจกรรม 25 : 25 : 50 คืือ การ
เรีียนหนัังสืือ ร้้อยละ 25 การเรีียนวิิชาชีีพ ร้้อยละ 25 และ
การเรีียนวิิชาชีีวิิตร้้อยละ 50 เพื่่�อพััฒนาทัักษะชีีวิิตให้้มีี
ศัักยภาพมากขึ้้�น

สรุุปผล 

ตารางที่่� 1  ผลการศึึกษากลวิิธีีการเขีียนสารคดีีแนวใหม่่ในเรื่่�องเล่่าของเยาวชนจากบ้้านกาญจนาภิิเษก

โครงสร้างสารคดี กลวิธีการเขียนสารคดี
ชื่อหนังสือสารคดี จำ�นวนเรื่อง

ที่พบก้าวที่พลาด เรื่องเล่าฯ
1.การตั้งชื่อเรื่อง 1. การตั้งชื่อแบบเรื่องสั้นและนวนิยาย 8 9 17

2. การตั้งชื่อเล่นคำ�สัมผัสคล้องจองและการใช้โวหารความเปรียบ 
(อุปลักษณ์)

2 4 6

3.การตั้งชื่อใช้คำ�หลักนำ�หน้า ตามด้วยข้อความที่เป็นส่วนขยาย 4 - 4

4.  การตั้งชื่อตรงไปตรงมา - 2 2

5.  การตั้งชื่อใช้คำ�หรือกลุ่มคำ�มาเรียงต่อกัน 1 - 1

2.ความนำ� 1. ความนำ�สนทนากับผู้อ่าน 8 11 19

2. ความนำ�แบบเรื่องสั้น 6 3 9
3. ความนำ�อ้างคำ�พูดหรือวาทะ - 1 1
4. ความนำ�บรรยาย 1 - 1

3. การดำ�เนินเรื่อง 3.1 การเล่าเรื่องโดยใช้ลีลาแบบเรื่องสั้นในรูปแบบบันทึก:       
ผ่านมุมมองสรรพนามบุรุษที่ 1   

14 15 29

3.2 การเล่าเรื่องโดยใช้ลีลาแบบเรื่องสั้นในรูปแบบบันทึก: ผ่านมุม
มองสรรพนามบุรุษที่ 2 และบุรุษที่ 3 

1 - 1

4. ความจบ ความจบแบบคลี่คลายด้วยการแฝงข้อคิด 11 15 26

การจบแบบทิ้งท้ายให้คิด 2 - 2
การจบแบบทันทีทันใด 1 - 1
การจบด้วยการย้อนหลัง  1 - 1

5.การใช้กระบวน
ความหรือโวหาร

การใช้กระบวนความหรือโวหาร (บรรยาย พรรณนา อธิบาย ) 15 15 30

6. การเสริมข้อมูล
ประกอบสารคดี

6.1 การอ้างคำ�พูดและการแทรกบทสนทนา
6.2 การอ้างอิงจากข้อมูลเอกสารและภาคสนาม 

 15
 15

15
15

30
30
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 	จ ากผลการศึึกษาแสดงให้้ว่่า สารคดีีเรื่่�องเล่่าของเยาวชนจากบ้้านกาญจนาภิิเษกทั้้�ง 2 เล่่ม ได้้แก่่  เรื่่�องเล่่าจาก
บ้้านกาญจนาภิิเษกและก้้าวที่่�พลาด มีีการนำเสนอที่่�สอดรัับกัับงานเขีียนสารคดีีแนวใหม่่ ซึ่่�งมีีความแตกต่่างจากสารคดีี
แนวเดิิม คืือ นำเสนอความรู้้�ที่่�เคร่่งครััดและเป็็นแบบแผน แต่่สารคดีีแนวใหม่่ นำเสนอเนื้้�อหาเป็็นเรื่่�องจริิงที่่�ใช้้กลวิิธีี     
การเล่่าเรื่่�องแบบเรื่่�องสั้้�น แต่่จะแทรกข้้อเท็็จจริิงจากเอกสารและข้้อมููลภาคสนามเพื่่�อให้้น่่าเชื่่�อถืือ และแก่่นเรื่่�อง             
มุ่่�งนำเสนอสาเหตุุของเยาวชนที่่�ก้้าวพลาดในภาพลัักษณ์์ใหม่่ของเยาวชนจากบ้้านกาญจนาภิิเษกที่่�มีีทััศนคติิเชิิงบวก

การอภิิปราย 
	 กลวิิธีีการเขีียนสารคดีีเรื่่�องเล่่าของเยาวชนจาก      
บ้้านกาญจนาภิิเษก สามารถอภิิปรายผลได้้ ดัังนี้้�
 	ด้้ านเนื้้�อเรื่่�อง การนำเสนอภาพชีีวิิตและสาเหตุุ     
การกระทำความผิิดของเยาวชนในรููปแบบฐานความผิิด  
ต่่าง ๆ จนไปอยู่่�ที่่�ศููนย์ฝึึกและอบรมเด็็กและเยาวชน          
บ้้านกาญจนาภิิเษก จัังหวััดนครปฐม เป็็นสถานควบคุุม
ความประพฤติิเด็็กและเยาวชน ได้้สะท้้อนความสำคััญ    
ของสถาบัันครอบครััว การอบรมเลี้้�ยงดูู เหล่่านี้้�เป็็นปััจจััย
สำคััญที่่�ส่่งผลต่่อพฤติิกรรมเบี่่�ยงเบนของวััยรุ่่�น นอกจากนี้้� 
รููปแบบการฝึึกอบรมของศููนย์ฝ์ึกึฯ ด้้วยการพัฒันาเชิงิบวก 
(Positive Development) เชิิงจิิตวิิทยาสะท้้อนว่่า         
“ สิ่่� ง แ วดล้้ อมและทัั ศนคติิ เ ชิิ ง บ วกมีีอิ ท ธิิพลต่่ อ                         
การ เปลี่่� ยนแปลงพฤติิกรรมมนุุษ ย์์” ผลการ วิิจััย                       
จึึงสอดคล้้องกัับคำนิิยมของหนัังสืือ ทั้้�ง 2 เล่่ม ดัังที่่� กษมา 
วรวรรณ ณ อยุุธยา (อ้้างถึึงใน สุุวัฒัน์ ์อัศัวไชยชาญ, 2558) 
กล่่าวว่่า “ก้้าวพลาด เป็็นทั้้�งหนังสืือที่่�อ่่านสนุก และเป็็น  
บทเรีียนอัันล้้ำค่่า สำหรัับสัังคมปััจจุุบััน จะช่่วยเตืือนสติิ
เยาวชนและเป็็นเพื่่�อนคู่่�คิิดสำหรัับพ่่อ แม่่ ครููและผู้้�ทำงาน
ด้้านวิิชาการและจริิยธรรม” และคำนิิยมในเรื่่�องเล่่าจาก   
บ้้านกาญจนาภิิเษก ของ ทิิชา ณ นคร (อ้้างถึึงในเยาวชน
บ้้านกาญจนาภิิเษก, 2559) กล่่าวว่่า  “ทุุกคนสามารถ     
ก้้าวพลาดได้้และเราสามารถจะเปลี่่�ยนแปลงตััวเองกลัับสู่่�
สัังคมและเป็็นพลัังให้้สัังคมได้้เหมืือนกััน” 
	 การตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง ครอบคลุุมเน้ื้�อหาสื่่�อความหมาย   
โดยนััย กระทบใจผู้�อ่่านโดยเฉพาะกลุ่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่      
ผู้้�ปกครอง เด็็กและเยาวชน ตััวอย่่าง เรื่่�องอ้้อมกอดแห่่งรััก 
เรื่่�องกว่่าจะรู้้�เดีียงสา สอดรัับกัับที่่� ปราณีี สุุรสิิทธิ์์� (2549) 
ได้้กล่่าวว่่า  “ชื่่�อเรื่่�องควรครอบคลุุมเน้ื้�อหาที่่�สำคััญของ
เรื่่�อง มีีความแปลกสะดุุดตา ถ้้อยคำสั้้�น ๆ ตรงไปตรงมา 
อาจใช้้คำตรงข้้าม คำคล้้องจอง คำคมสุุภาษิิต หรืือ            
สื่่�อไปในทางฉงนสนเท่่ห์์ เพ่ื่�อให้้ผู้้�อ่่านสะดุุดความรู้้�สึึก     
ของผู้้�อ่่าน”
  	ก ารนำเสนอเนื้้�อเรื่่�อง ได้้แก่่ การตั้้�งชื่่�อเรื่่�อง ความนำ 

การดำเนิินเรื่่�อง ความจบ มีีความคล้้ายการเล่่าเรื่่�อง       
แบบเรื่่�องสั้้�น ส่่วนการใช้้กระบวนความหรืือโวหาร และ   
การเสริิมข้้อมููลประกอบสารคดีี  สอดรัับกัับแนวคิิดของ                
ธีีรภาพ โลหิิตกุุล (อ้้างถึึงในธััญญา สัังขพัันธานนท์์, 2553) 
ที่่�กล่่าวว่่า “นักัเขียีนสารคดีีแนวใหม่ต้อ้งไม่่ลืืมว่า่การเขีียน
สารคดีีด้้วยรููปแบบเรื่่�องสั้้�นหรืือนิิยายนั้้�น ทำได้้เพื่่�อความ
เพลิดิเพลินและง่่ายต่อการอ่่าน แต่่ควรจะมีีกลวิิธีบีางอย่่าง
ในการทำ ให้้ ผู้้�อ่ ่ านสามารถแยกแยะ ข้้อ เท็็ จจ ริิ ง                          
กัับจิินตนาการออกจากกัันได้้” การเสริิมข้้อมููลประกอบ
สารคดีีที่่�ปรากฏในเรื่่� อง เล่่ าของเยาวชนจากบ้้าน        
กาญจนาภิิเษก จึึงเป็็นส่่วนสำคััญที่่�ทำให้้สามารถแยก    
ความจริงิกับัจินิตนาการออกจากกันัได้้ ส่่วนการดำเนินิเรื่่�อง
เป็็นรููปแบบบัันทึึก เพราะมีีการระบุุวัน เดืือนปี และ        
รายละเอีียดต่่าง ๆ สอดรัับกัับคำกล่่าวของ วีีระศัักดิ์์�     
จัันทร์์ส่่งแสง บรรณาธิิการนิิตยสารสารคดีี ซึ่่�งกล่่าวถึึง
เนื้้�อหาและรููปแบบว่่า “จากเรื่่�องราวในชีีวิิตจริิงอัันเข้้มข้้น
ของตนเอง เมื่่�อมาอยู่่�ในรููปของตััวหนัังสืือ พวกเขาก็็ทำมััน
ได้้อย่่างถึึงศิิลปะการเขีียน เป็็นบทบัันทึึกเรื่่�องราวที่่�เป็็น
เหมืือนรอยหม่นมััวในวััยเยาว์์ของเยาวชนแต่่ละคน...      
เป็็นรอยเท้้าที่่�ก้้าวพลาด” (สุุวัฒน์์ อััศวไชยชาญ, 2558)    
สารคดีีเรื่่�องเล่่าของเยาวชนจากบ้้านกาญจนาภิเิษก จึึงเป็น็
สารคดีีแนวใหม่่ที่่�ไม่่ได้้เคร่่งครััดตามแบบแผนและมีีรููปแบบ 
การเขีียนเชิิงสร้้างสรรค์์สอดรัับ กรองทอง (Kongthong, 
P. 1989 อ้้างถึึงใน สารภีี ขาวดีี, 2562) กล่่าวว่่า “สารคดีี
แนวใหม่่ต่่างจากสารคดีีแนวเก่่าที่่�เป็็นข้้อเขีียนเคร่่งครััด 
เสนอแต่่เรื่่�องราวที่่�เป็็นปััญหา การนำเสนอเป็็นแบบแผน
และมัักจะเขีียนในลัักษณะตอบคำถาม แต่่สารคดีีแนวใหม่่
เป็็นงานเขีียนที่่�มีีชีีวิิตชีีวา สีีสััน มีีการปรุุงแต่่งจิินตนาการ 
ประกอบด้้วยเหตุุผล หลัักฐานและความรู้้�สึึก” 
  	 ข้้อค้้นพบ สารคดีีเรื่่�องเล่่าของเยาวชนจากบ้้าน  
กาญจนาภิิเษก ทั้้�ง 2 เล่่ม มีีรููปแบบ (Style) สอดรัับ          
กัับกลวิิธีีการเขีียนสารคดีีของอรสม สุุทธิิสาคร คืือ               
มีีเอกลักษณ์์ การเขีียนสารคดีีด้้วยรููปแบบเรื่่�องสั้้�นหรืือ
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นิยิายและนิิยมนำเสนอภาพชีวีิติที่่�กระทบใจผู้้�อ่า่น  สอดรัับ
กัับที่่� วชิิระ ดวงดีี (2550) ได้้ศึึกษางานเขีียนสารคดีีของ
อรสม สุุทธิิสาคร พบว่่า “กลวิิธีีการนำเสนอภาพชีวิิต              
ได้อ้ย่า่งเหมาะสมและสััมพัันธ์ก์ับัแนวเน้ื้�อเรื่่�องสารคดี ีมีกีาร
เริ่่�มเรื่่�องจบเรื่่�อง และการดำเนินิเรื่่�องคล้า้ยเรื่่�องเล่า่ในเรื่่�องสั้้�น
และนวนิิยาย ซึ่่�งเป็็นลัักษณะเฉพาะตััวของผู้้�เขีียนและ  
แสดงให้้เห็็นพััฒนาการด้้านรููปแบบของวรรณกรรม
ประเภทสารคดีี”  
	น อกจากนี้้� องค์์ประกอบที่่�สำคััญของงานเขีียน
สารคดีีเรื่่�องเล่่าฯ  พบว่่า แนวคิิดของเรื่่�องมาจากชีีวิิตจริิง
ของเยาวชนที่่�ศููนย์์ฝึึก ฯ  ด้้านเนื้้�อเรื่่�อง นำเสนอภาพชีีวิิต
ของเยาวชนที่่�ก้้าวพลาดในฐานความผิดิต่า่ง ๆ  และรููปแบบ      
การฝึึกอบรมของศููนย์์ฝึึก ฯ ที่่�เน้้นสิิทธิิเด็็ก สิิทธิิมนุุษยชน
และจิติวิทิยาสังัคม ด้า้นข้อ้มููล มีีข้้อเท็จ็จริงิจากเอกสารและ
ข้้อมููลภาคสนาม ด้า้นการกำหนดจุุดเน้น้ (Focus) มุ่่�งนำเสนอ
สาเหตุุ ข้้อคิิดพฤติิกรรมของวััยรุ่่�นที่่�ก้้าวพลาดสะท้้อน       
สิ่่� ง แ วดล้้ อมและทัั ศนค ติิทา งบวกที่่� มีีอิ ิ ท ธิิ พลต่่ อ                      
การเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมมนุุษย์์ ดัังนั้้�น แก่่นเรื่่�อง 
(Theme) คืือ มุ่่�งให้้สถาบัันสัังคมเข้้าใจในพฤติิกรรมของ  
วััยรุ่่�น และการสร้้างภาพลัักษณ์์ใหม่่ให้้แก่่ เยาวชน                  
ที่่�ก้้าวพลาด เพ่ื่�อให้้สามารถกลับไปใช้้ชีีวิิตในสังคมได้้    
อย่่างมีีความสุุข  สอดรัับกับัคำนิยิมของหนัังสืือก้้าวที่่�พลาด
ว่่า “สารคดีีชีวีิตินี้้�จะเป็็นโอกาสให้เ้ยาวชนได้้ทบทวนตนเอง 
เ พื่่� อ เ ป็็ นบท เ รีี ย น ในก า รก้้ า ว สู่่� อ น าคตข้้ า ง หน้้ า                         
อย่า่งระมัดัระวังั รวมทั้้�งยัังเป็็นอุทุาหรณ์แ์ก่ส่ังัคม ซึ่่�งพ่อ่แม่่ 

ครููอาจารย์์ และผู้้�ใหญ่น่่าจะมีีโอกาสได้้รัับรู้้�ถึงมููลเหตุ
ประการต่่าง ๆ ที่่�ทำให้้เด็็กและเยาวชนต้้องก้้าวพลาด     
แล้้วหัันมาช่่วยกัันทบทวนเกี่่�ยวกัับทััศนคติิและพฤติิกรรม
ในการเลี้้�ยงดููเด็็กและเยาวชนให้้ดำเนิินไปในทิิศทาง            
ที่่�ถููกต้้องและสร้้างสรรค์์ เพื่่�อให้้พวกเขาเติิบโตขึ้้�นมา      
อย่า่งมีีความสุุข มีพีลังั และมีีคุุณภาพ” (สุุวัฒัน์์ อัศัวไชยชาญ, 
2558)
	 สารคดีีเรื่่�องเล่่าของเยาวชนจากบ้้านกาญจนาภิิเษก 
ทั้้�ง 2 เล่่ม จึึงเป็็นสารคดีีแนวใหม่่ที่่�เนื้้�อหายัังคงตอบโจทย์์
ปััญหาสังัคมปััจจุุบันั ทั้้�งด้้านข้้อคิดิและแนวทางการดำเนินิชีีวิติ
ของเยาวชน ครอบครััวและสัังคม โดยเฉพาะกระบวนการ
ฝึึกอบรมด้้วยจิิตวิิทยาเชิิงบวก เป็็นกลยุุทธ์์สำคััญต่่อ
กระบวนการขััดเกลาที่่�สถาบันัสังัคมต่า่ง ๆ  ควรนำไปต่่อยอด
เพื่่�อพััฒนาทรััพยากรมนุุษย์์ให้้มีีคุุณภาพต่่อไป     
ข้้อเสนอแนะ 
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้ 
 	 สามารถนำผลการศึึกษาไปปรับใช้ใ้นการเรีียนการสอน
ในรายวิิชาการเขีียนสารคดีี และเป็็นแนวทางการพััฒนา
ทัักษะการเขีียนสารคดีีทั้้�งของตนเองและผู้้�ที่่�สนใจ 
	 2.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป 		
	 สามารถศึึกษาเปรีียบเทีียบรููปแบบการเขีียนสารคดีี
แนวใหม่่ในสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ สื่่�อออนไลน์์ สื่่�อวิิทยุุโทรทััศน์์เพ่ื่�อ   
ได้้ทราบพััฒนาการรููปแบบและกลวิิธีีการเขีียนสารคดีี    
แนวใหม่่ในสื่่�อต่่าง ๆ   

บทความนี้ึึ��เป็็นส่่วนหนึ่่�งของโครงการวิิจัยัเรื่่�อง การประกอบสร้้างอัตัลักัษณ์์ของเยาวชนในเรื่่�องเล่่าเชิงิสารคดีี
จากบ้้านกาญจนาภิิเษกผ่่านกลวิธิีทีางภาษา                 
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บทคััดย่่อ

การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาปฏิิบััติิการส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาโดยการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้�ด้้วยกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม ที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน  2) พััฒนาความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา       

ของนัักเรีียน โดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม ที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน 3) ศึึกษาความพึึงพอใจ

ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาโดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิงิวิศิวกรรม ที่่�มีีเว็บ็สนับัสนุุน โดยกลุ่่�มเป้า้หมายในการวิจิัยัครั้้�งนี้้� คืือ นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 5 ห้้อง 11 

โรงเรีียนร้้อยเอ็็ดวิทิยาลััย จำนวน 39 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยัคืือ แผนการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้�ด้้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิิงวิิศวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน แบบทดสอบวััดความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา แบบบัันทึึกการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบบัันทึึกอนุุทินิของนักัเรีียน และแบบสอบถามความพึึงพอใจ สถิิติทิี่่�ใช้ใ้นการวิเิคราะห์ข์้้อมููลได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าร้้อยละ

และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน											        

	ผ ลการวิิจััย พบว่่า 											         

			   1) การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน เป็็นการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการแก้้ไขปัญัหา 6 ขั้้�น เพื่่�อมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึก 1.การระบุุปััญหา 2.รวบรวมข้้อมููลและแนวคิดิ

ที่่�เก่ี่�ยวข้้องกัับปััญหา 3.ออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา 4.วางแผนและดำเนิินการแก้้ปััญหา ทดสอบ 5.ประเมิินผลและ

ปรัับปรุุงแก้้ไขวิิธีีการแก้้ปััญหาหรืือชิ้้�นงาน 6.การนำเสนอวิิธีีการแก้้ปััญหา ผู้้�สอนช่่วยสนัับสนุุนในการศึึกษาโดยมีี     

เว็็บสนัับสนุุน ที่่�สามารถให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�ตามที่่�ต้้องการ สามารถทบทวนและแบ่่งปัันความรู้้�กัับผู้้�อื่่�นได้้ 		

				    2) ผลของการส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาโดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ด้้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิิงวิศิวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน พบว่่าผู้้�เรีียนมีีคะแนนความสามารถในการคิิดแก้้ปัญัหา หลัังเรีียนอยู่่�ในระดัับสููง 

มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 14.66 คะแนน และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.06 3) ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของ      

*ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ (corresponding author)									         	
1 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม										        
2-3  คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏมหาสารคาม									       
1 Faculty of Education, Maha Sarakham University									       
2-3 Faculty of Education Rajabhat Maha Sarakham University



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

156

ผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีคะแนนความพึึงพอใจ

ทุุกด้้านเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.66 คะแนน และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.96 มีีระดัับความพึึงพอใจอยู่่�ใน ระดัับมาก

คำสำคััญ: ความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา, กระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม, เว็็บสนัับสนุุน

Abstract

This research aimed to study three topics: 1) the practice of enhancing problem-solving skills 
through the engineering design process with web support; 2) the problem-solving abilities of students 
through the engineering design process with web support; 3) the satisfaction of students in enhancing 
problem-solving skills through the engineering design process with web support. Thirty-nine students 
from Mathayomsuksa 5/11, Roi -Et Witayalai school participated in this study. Three lesson plans, 
online website engineering design process, a problem solving test, a teacher record form, a student 
journal form and satisfaction survey served as research tools. This study employed statistical measure 
including mean, and standard division. 									      
		  The following were research findings.								      
					     1) The practice of integrating web support into the  engineering design process to enhance 
problem solving skills proceeded 6 steps. It included identify the problem and set goals–understand 
the problem that needs to be solved; collecting ideas-generate as many creative ideas as possible 
for a solution; plan the solution–select the best idea after collecting; build–implement the solution 
according to the plan; test build–evaluate the solution to see if it meets the goals defined in the first 
step; and   improve/share the solution–analyze the results of the test and communicate the findings 
or final solution. 											         
					     2) The results of enhancing problem solving abilities found that the average problem-  
solving ability score of 14.66 with a standard deviation of 0.063 indicates a highly consistent and 
precise measurement of problem-solving skills. 							     
					     3) The average and standard deviation of satisfaction with integrating web support into 
the engineering design process to enhance problem solving skills were 3.66 and 0.96, This indicates 

the learners at a “high” satisfied level. 

Keywords: Problem-Solving Abilities, Engineering Design Process, Web Support
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บทนำ

	 ความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา เป็็นทัักษะการ     

แก้้ปััญหาตามขั้้�นตอนและเป็็นระบบ สามารถนำความรู้้� 

ความเข้้าใจ และประสบการณ์ท์ี่่�มีี มาวิเิคราะห์ส์ถานการณ์์

ที่่�มีีความซัับซ้้อน เพื่่�อแยกแยะปััญหาอย่่างเป็็นเหตุุเป็็นผล 

ตรวจสอบข้้อมููลที่่�เก่ี่�ยวข้้อง หาสาเหตุุของปััญหา และ

ตััดสิินใจเลืือกแนวทางที่่�เหมาะสมในการแก้้ไขปััญหานั้้�น

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (รััตติิกาล สีีพาลา และเนตรชนก 

จัันทร์์สว่่าง, 2566) นอกจากนี้้�การคิิดแก้้ปััญหาโดยใช้้       

ขั้้�นตอนของเวีียร์์ที่่�ผู้้�วิิจััยนำมาร่่วมกัับการออกแบบ         

เชิิงวิิศวกรรม และใช้้เป็็นแนวทางในการคิิดแก้้ปััญหา 

(Weir, 1974) ได้้แก่่ 1) ขั้้�นระบุุปัญัหาที่่�พบ 2) ขั้้�นวิเิคราะห์์

ปััญหาเพ่ื่�อหาสาเหตุุของปััญหา 3) ขั้้�นเลืือกวิธีีคิด                  

หาแนวทางแก้้ปััญหา และ 4) ขั้้�นสรุุปผลหรืือผลลััพธ์           

ที่่�ได้้จากการคิิดแก้้ปัญัหา ซึ่่�งความสามารถในการแก้้ปัญัหา 

(Problem Solving Ability) เป็็นทัักษะที่่�พััฒนาผู้้�เรีียน    

ให้้ฝึึกกระบวนการคิิด ทำงานอย่่างเป็็นระบบ การทำงาน

ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น และส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์  

ในการออกแบบและสร้้างชิ้้�นงานที่่�เชื่่�อมโยงกับัสถานการณ์์

ในชีีวิตประจำวััน และนำมาแก้้ปััญหาที่่� เลืือกจาก

สถานการณ์์ เพ่ื่�อให้้เกิิดประสบการณ์์ตรง แก้้ปัญัหาในชีีวิตจริง

ผ่า่นการวางแผน ออกแบบ ประเมิินผล และนำเสนอผลงาน

ร่่วมกัันเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถแก้้ปััญหาหรืือสนองความ

ต้้องการโดยสร้้างชิ้้�นงานหรืือวิิธีีการอย่่างสร้้างสรรค์์ 

(Prince, 2004; Bonwell, 1991) 				  

	จ ากสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของไวรััสโคโรนา 

2019 (COVID-19) ได้้สร้้างปััญหาและความยุ่่�งยากให้้กัับ

การศึึกษาของไทยและทั่่�วโลก การศึึกษาจึึงเปลี่่�ยนแปลง

โดยการนำเอาเทคโนโลยีีเข้้ามาใช้้ในการเรีียนการสอน 

เพราะระบบการศึึกษาที่่�ดีีควรมีีความยืืดหยุ่่�น ปรัับเปลี่่�ยน

ได้้ตามสถานการณ์์และบริิบทแวดล้้อม (สุุวิมล มธุุรส, 

2564) จึึงปรับัเปลี่่�ยนการเรีียนการสอนเป็น็รููปแบบออนไลน์์ 

และการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน (blended learning)             

ซึ่่�งไม่่เพีียงแต่่ช่่วยให้้การเรีียนรู้�ดำเนิินต่่อไปได้้ แต่่ยัังนำ

เทคโนโลยีีมาใช้้ในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้�และทัักษะ (Somabut 

et al., 2024) ในช่่วงเวลาที่่�ผ่่านมาตลอดการเกิิดการ      

แพร่่ระบาด สิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�นตามมาคืือปััญหาในการเข้้าถึึง     

การเรีียนการสอน และผู้้� เรีียนขาดทัักษะที่่� เ กิิดจาก          

การลงมืือปฏิิบััติิ การนำความรู้้�ไปประยุุกต์ใช้้ เนื่่�องจาก     

ไม่่ได้้รัับการฝึึกฝน หรืือเข้้าใจในเนื้้�อหาไม่่เพีียงพอ               

ต่่อการนำความรู้้�ไปประยุุกต์ใช้้ และจากผลการสำรวจว่่า

นัักเรีียนไทยมีีจำนวนชั่่�วโมงเรีียนสููง แต่่ไม่่สามารถนำความรู้้�

ที่่�ได้้เรีียนในห้้องเรีียนมาประยุุกต์ในชีีวิตประจำวัันได้้ 

(สำนัักงานส่่งเสริิมสัังคมแห่่งการเรีียนรู้�และคุุณภาพ

เยาวชน, 2557) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับคำกล่่าวของอรรถพล 

อนัันตวรสกุุล อาจารย์์ประจำคณะครุุศาสตร์์ จุุฬาลงกรณ์์

มหาวิทิยาลัยัว่่า ไม่่ใช่่ทุุกวิชาหรืือทุุกคณะจะเปลี่่�ยนมาสอน

ออนไลน์ไ์ด้้ทั้้�งหมด เพราะต้้องคำนึึงถึึงความเหมาะสม และ

ประสิิทธิิภาพของการสอนที่่�สำคััญที่่�สุุดคืือห้้องเรีียน

ออนไลน์์ยัังทดแทน “ห้้องเรีียนออฟไลน์์” หรืือห้้องเรีียนจริง ๆ 

ไม่่ได้้ คืือ “ปฏิิสััมพัันธ์์” (สมิิตานััน หยงสตาร์์, 2563)		

	จ ากการสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนในชั้้�นเรีียนของ  

ผู้้�เรีียนในด้้านการแสดงออก การตอบคำถาม การอภิปิราย

จากความคิิดเห็็นของตััวนัักเรีียน รวมถึึงการสััมภาษณ์์         

ผู้้� เรีียนและคุุณครููผู้้�สอนที่่� เกี่่�ยวข้้องของนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 5/11 โรงเรีียนร้้อยเอ็็ดวิิทยาลััย พบว่่า     

การตอบสนองต่่อสถานการณ์์ในชั้้�นเรีียน พฤติิกรรมของ

การคิิดแก้้ปััญหาในส่่วนของวิิเคราะห์์ ตีีความของผู้้�เรีียน

เพื่่�อให้้เห็็นลัักษณะของปััญหาได้้ชััดเจน และการลงมืือ

ปฏิบิัตัิดิ้้วยตนเองต่่อปััญหาโดยปราศจากการช้ี้�แนะ เกิิดขึ้้�น

กัับนัักเรีียนเพีียงส่่วนน้้อย คืือ นัักเรีียน 5 คน จากทั้้�งหมด 

39 คน โดยนัักเรีียนส่่วนมากจะเกิิดพฤติิกรรมดัังกล่่าว        

ก็็ต่่อเมื่่�อมีีการกระตุ้้�น หรืือชี้้�แนะก่่อน ซ่ึ่�งเป็็นปััญหา            

ที่่�อยู่่�ในขั้้�นตอนของการคิิดแก้้ปััญหาในส่่วนการวิิเคราะห์์

ปัญัหา หรืือการประเมินิสถานการณ์ ์เนื่่�องจากขาดการฝึกึฝน

ทัักษะการคิิดแก้้ปััญหา และผลจากการทำแบบทดสอบวััด

การคิิดแก้้ปััญหาของกลุ่�มเป้้าหมายก่่อนเริ่่�มทำการใช้้  

เครื่่�องมืือในการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนทั้้�งหมด 39 คน             

มีีคะแนนจากการทำแบบทดสอบจำนวน 20 ข้้อ 20 คะแนน

มีีผลของช่่วงคะแนนทั้้�งหมด 4 ช่่วง ได้้แก่่ 1) 20 เปอร์เ์ซ็น็ต์์

ร้้อยละ 20.51 2) 40 เปอร์์เซ็็นต์์ ร้้อยละ 33.33                        

3) 60 เปอร์์เซ็็นต์์ร้้อยละ 25.64 4) 80 เปอร์์เซ็็นต์์ร้้อยละ 

20.51 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการสัังเกตพฤติิกรรมด้้าน        
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การแสดงออก การตอบคำถาม การอภิปิรายจากความคิดิเห็็น

ในชั้้�นเรีียน จากการศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

ที่่�สอดคล้้องกัับบริิบทของสภาพปััญหาและความต้้องการ

ของสถานศึึกษา พบว่่า กระบวนการออกแบบเชิิงวิศิวกรรม

มีีความสอดคล้้องกัับแนวทางการส่่งเสริิมความสามารถ     

ในการคิิดแก้้ปััญหา และมีีการประยุุกต์์ใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�  

และช่่องทางในการทำกิิจกรรมแบบออนไซต์ เพ่ื่�อสนัับสนุุน

ผลการเรีียนรู้้� ทัักษะ ความสามารถเพื่่�อนำไปใช้้ในชีีวิิต

ประจำวัันให้้มีีประสิิทธิิภาพตามวััตถุุประสงค์์ 			 

	คุุ ณลัักษณะของกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม

คืือการนำแนวคิิด ความรู้้� ด้้านวิิทยาศาสตร์์  คณิิตศาสตร์์ 

เทคโนโลยีี และวิิศวกรรมศาสตร์มาบููรณาการเข้้าด้้วยกััน 

เพื่่�อนำเอาทัักษะ กระบวนการ ความรู้้�ที่่�เป็็นคุุณลัักษณะ

ของนัักวิิทยาศาสตร์์ นัักคณิิตศาสตร์์ และวิิศวกรเข้้ามาใช้้

ในการจััดการเรีียนการสอนเพ่ื่�อส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนได้้นำ

ความรู้้�ไปใช้้ในการแก้้ปััญหา (ภััสรำไพ จ้้อยเจริิญ และ 

ปนััฐษรณ์์ จารุุชััยนิิวััฒน์์, 2562) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ ศููนย์์สะเต็็มศึึกษา

แห่่งชาติิ (2557) ได้้เสนอกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม 

ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ซึ่่�งเป็็นกระบวนการที่่�ส่่งเสริิมการสอน 

โดยให้้ผู้�เรีียนมีีโอกาสนำความรู้้�มาออกแบบวิิธีีการเพ่ื่�อ  

ตอบสนองความต้้องการหรืือแก้้ปััญหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ     

ชีีวิิตประจำวัันเพ่ื่�อให้้ ได้้ เทคโนโลยีีซึ่่� ง เ ป็็นผลผลิต                

จากกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม (NRC, 2012)     

ที่่�มาจากองค์์ประกอบ 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1. ขั้้�นระบุุปััญหา 

(Problem Identification) 2. ขั้้�นรวบรวมข้้อมููลและ

แนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหา (Related Information 

Search) 3. ขั้้�นออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา (Solution      

Design) 4. ขั้้�นวางแผนและดำเนิินการแก้้ปัญัหา (Planning 

and Development) 5. ขั้้�นทดสอบประเมิินผล และ

ปรับปรุุงแก้้ไขวิิธีีการแก้้ปััญหาหรืือชิ้้�นงาน (Testing,    

Evaluation and Design Improvement) 6. ขั้้�นนำเสนอ

วิิธีีการแก้้ปััญหา ผลการแก้้ปััญหาหรืือชิ้้�นงาน (Presentation)      

ซึ่่�งเป็็นกระบวนการฝึกึทักษะการคิิด การแก้้ปัญัหา (สถาบััน

ส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2563) และ

ได้้รัับการยอมรัับว่่า กระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม 

(Engineering Design Process: EDP) เป็็นแนวทางสำคััญ

ในการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาและความคิิดสร้้างสรรค์์

ของผู้้�เรีียน (Precharattana et al., 2023) ร่่วมกัับการนำ

เทคโนโลยีีเข้้ามามีีส่่วนช่่วยโดยใช้้เว็็บสนัับสนุุนเป็็นสื่่�อกลาง

ในการค้้นคว้้าข้้อมููล ติิดต่่อสื่่�อสารระหว่่างครููและนัักเรีียน

ในรููปแบบออนไลน์์ เพ่ื่�อลดปััญหาเรื่่�องเวลา สถานที่่�      

ตอบสนองต่่อความต้้องการและความสนใจในการเรีียนรู้้�    

มากขึ้้�นของนัักเรีียน					   

	 เว็็บสนัับสนุุน (Web Support) ที่่�ผู้้�วิิจััยได้้นำมาร่่วมใช้้

ในการจััดการเรีียนรู้้� เป็็นแบบเว็็บสนัับสนุุนรายวิิชา (Web 

Supported Course) ที่่�มีีลัักษณะเป็็นรููปธรรมสร้้าง

ปฏิสัิัมพัันธ์ระหว่่างครููกับนัักเรีียน เช่่น การกำหนดงานบนเว็็บ

สนัับสนุุน มีีแหล่่งข้้อมููลให้้ศึึกษา การสื่่�อสารผ่่านระบบ

คอมพิิวเตอร์์ โดยรวมกิิจกรรมต่่าง ๆ ไวัั (Parson, 1997)  

เป็็นการผสมผสานระหว่่างเทคโนโลยีีในปััจจุุบันกับ

กระบวนการเรีียนการสอน เพ่ื่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพทาง     

การเรีียนรู้� และแก้้ปััญหาในเรื่่�องของข้้อจำกััดของสถานที่่�

และเวลา ซ่ึ่�งตรงตามพระราชบััญญััติิการศึึกษาแห่่งชาติิ 

พ.ศ. 2542 และที่่�แก้้ไขเพิ่่�มเติิม (ฉบัับที่่� 2) พ.ศ. 2545 

มาตราที่่� 24 (6)  และเป็็นการลดข้้อจำกััดระหว่่างครููและ

นัักเรีียนให้้สามารถติิดต่่อสื่่�อสารกัันได้้ตลอดเวลาของ

กระบวนการการเรีียนรู้� จึึงได้้นำเว็็บสนัับสนุุนเข้้ามา            

มีีส่่วนช่่วยในการจััดการเรีียนรู้�เพ่ื่�อให้้เกิิดสภาพแวดล้้อม   

ในการเรีียนที่่�เหมาะสมกัับสถานการณ์์การเรีียนการสอน   

ในปััจจุุบััน											       

	ก ารจััดการเรีียนรู้�ที่่�สามารถสะท้้อนหลัักสููตร และ

พััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีคุุณภาพตามที่่�หลัักสููตรกำหนดควรเป็็น 

กระบวนการเรีียนรู้�เชิิงรุุก (active learning) โดยให้้ผู้�เรีียน

มีีส่่วนร่่วมและเป็็นส่่วนหน่ึ่�งของกิิจกรรมการเรีียนรู้�           

โดยจััดกิิจกรรมให้้ผู้�เรีียน มีีโอกาสศึึกษาด้้วยตนเอง         

โดยเลืือกตััดสิินใจ ลงมืือปฏิิบััติิ เพื่่�อให้้เกิิดประสบการณ์์ตรง 

แก้้ปััญหาในชีีวิิตจริิงผ่่านการวางแผน ออกแบบ ประเมิินผล 

และนำเสนอผลงานร่่วมกันัเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถแก้้ปััญหา

หรืือสนองความต้้องการโดยสร้้างชิ้้�นงานหรืือวิิธีีการ      

อย่่างสร้้างสรรค์์ (Prince, 2004 ; Bonwell, 1991) ผู้้�สอน

จึึงต้้องมีีความรู้้�ความเข้้าใจในหลักัการ แนวคิิด และจุุดเน้้น

ที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับแนวทางการจััดการเรีียนรู้�ของสาระ             

วิิชาเทคโนโลยีี (การออกแบบและเทคโนโลยีี) (คู่่�มืือการใช้้

หลักัสููตรกลุ่�มสาระการเรีียนรู้�วิทิยาศาสตร์สาระเทคโนโลยีี 

การออกแบบและเทคโนโลยีี, 2560)
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จากหลัักการและเหตุุผลดัังที่่�กล่่าวมา ผู้้�วิิจััย           

จึึงมีีความสนใจศึึกษาเรื่่�องดัังกล่่าวโดยการใช้้รููปแบบ      

การวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการในชั้้�นเรีียน (Classroom Action 

Research) เป็็นการวิิจััยที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�ที่่�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้อง

กัับการวิิจััยทุุกคน ได้้มีีส่่วนร่่วมในการปฏิิบััติิงาน และ

วิิเคราะห์์ผลการปฏิิบััติิ เป็็นวิิธีีการที่่�มุ่่�งเน้้นปััญหา ซึ่่�งเป็็น

ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจากการทำงาน รวมถึึงการจััดกระบวนการ

เรีียนรู้้� สอดคล้้องกับัปัญัหาที่่�ผู้้�วิจิัยัค้้นพบในกลุ่่�มเป้้าหมาย 

มีีการส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาโดยการจััด

กิจิกรรมการเรีียนรู้�ด้้วยกระบวนการออกแบบเชิงิวิศิวกรรม 

ที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 

โรงเรีียนร้้อยเอ็็ดวิิทยาลััย เพ่ื่�อช่่วยส่่งเสริิมความสามารถ  

ในการคิิดแก้้ปััญหา และให้้ผู้้� เรีียนเกิิดทัักษะการใช้้

เทคโนโลยีี การรัับรู้้�สารสนเทศ เพื่่�อส่่งเสริิมให้้เกิิดทัักษะใหม่่

แห่่งการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 รวมถึึงการทำงานแบบ       

มีีส่่วนร่่วม การทำงานเป็็นกลุ่่�ม การทำงานอย่่างมีีระบบ    

อัันจะเป็็นการส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีการพััฒนาศัักยภาพ 

มากยิ่่�งขึ้้�น และสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ให้้เกิิดประโยชน์์ได้้		

													          

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

1. เพื่่�อศึึกษาปฏิิบััติิการส่่งเสริิมความสามารถ     

ในการคิิดแก้้ ปััญหาโดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�            

ด้้วยกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม ที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน 	

		  2. เพื่่�อพััฒนาความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา

ของนัักเรีียน โดยการจััด กิิจกรรมการเรีียนรู้�ด้้ วย

กระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม ที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน 		

		  3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อ่การ

ส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาโดยการจััด

กิจิกรรมการเรีียนรู้�ด้้วยกระบวนการออกแบบเชิงิวิศิวกรรม 

ที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน	

ขอบเขตการวิิจััย

1. กลุ่่�มเป้้าหมาย					  

		  กลุ่�มเป้้าหมาย คืือ นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีีที่่� 5/11 

โรงเรีียนร้้อยเอ็็ดวิิทยาลััย อำเภอเมืืองร้้อยเอ็็ด จัังหวััด

ร้้อยเอ็็ด ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 1 ห้้องเรีียน 39 คน 

โดยวิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)

	 2. ตััวแปร					   

					     2.1 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ด้้วยกระบวนการออกแบบ เชิิงวิิศวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน		

					     2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่ 			 

							       1) ความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา 		

							       2) ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน			

			   3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ				  

			   	 “ความสามารถในการคิดิแก้้ปััญหา (Problem 

Solving Ability)” หมายถึึง ทัักษะความสามารถที่่�จะนำ

ประสบการณ์์ ทัักษะ ความรู้้�ที่่�มีีอยู่่�  หรืือได้้ เรีียนรู้้�                  

มาประยุุกต์ใช้้กับการแก้้ปััญหาในสถานการณ์์อื่่�น ๆ โดย

ผ่่านกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ ออกแบบ และตััดสิินใจ   

อย่่างถููกต้้องเหมาะสม นำไปสู่่�การคิิดเพื่่�อแก้้ปััญหาจน

บรรลุุวััตถุุประสงค์์ 					   

				    “แบบทดสอบความสามารถในการคิดิแก้้ปััญหา 

(Problem Solving Test)” หมายถึึง ชิ้้�นงานการประดิิษฐ์์

สร้้างสรรค์์ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นเพื่่�อใช้้วััดความสามารถในการคิิด   

แก้้ปััญหา คะแนนจากแบบทดสอบ ข้้อคำถาม โดยอาศััย

ขั้้�นตอนกระบวนการแก้้ปััญหาของเวีียร์์ (Weir, 1974) ดังันี้้� 

1) การระบุุปััญหา หมายถึึง ความสามารถในการอธิิบาย

สภาพปััญหาจากสถานการณ์์ที่่�กำหนดไว้้ว่่าปััญหาของ

สถานการณ์์คืืออะไร 2) การวิิเคราะห์์สาเหตุุของปััญหา 

หมายถึึง ความสามารถในการระบุุที่่�มาของปััญหา สาเหตุุ

ของการเกิิดปััญหา 3) การเสนอวิิธีีการแก้้ไขปััญหา หมายถึึง 

ความสามารถในการหาวิิธีีการ ตััดสิินใจเลืือกวิธีีการ            

ที่่�เหมาะสมที่่�สุุดนำมาแก้้ไขปััญหา 4) การตรวจสอบผล   

การแก้้ปััญหา หมายถึึง ความสามารถในการบอกผลลััพธ์์   

ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการแก้้ปััญหา					   

				    “กระบวนการออกแบบเ ชิิง วิิศวกรรม           

(Engineering Design Process)” หมายถึึง ขั้้�นตอนที่่�นำมาใช้้    

ในดำเนิินการเพ่ื่�อแก้้ปััญหาหรืือสนองความต้้องการ        

โดยการระบุุปััญหาที่่�พบแล้้วกำหนดเป็็นปััญหาที่่�ต้้องการ             

แก้้ไข จากนั้้�นจึึงค้้นหาแนวคิิดที่่�เก่ี่�ยวข้้องและวิิเคราะห์์   

เพื่่�อเลืือกวิธีีการที่่�เหมาะสมสำหรัับการแก้้ไข เมื่่�อได้้วิธีีการ

ที่่�เหมาะสมแล้้วจึึงทำการวางแผน ออกแบบและพััฒนา    

ชิ้้�นงานหรืือวิิธีีการ แล้้วนำไปทดสอบ หากมีีข้้อบกพร่่อง    



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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จึึงทำการปรับปรุุงแก้้ไขเพ่ื่�อให้้ชิ้้�นงานหรืือวิิธีีการนั้้�น

สามารถใช้้แก้้ไขปััญหาหรืือสนองความต้้องการได้้ และ     

ขั้้�นสุุดท้้ายทำการประเมิินผลว่่าชิ้้�นงานหรืือวิิธีีการนั้้�น

สามารถใช้้แก้้ปััญหาหรืือสนองความต้้องการได้้ตาม

กระบวนการ 6 ขั้้�นตอนที่่�กำหนด				  

			   “เว็็บสนัับสนุุน (Web Support)” หมายถึึง     

สื่่�อกลางในการจััดการเรีียนการสอนผ่่านเครืือข่่าย

คอมพิิวเตอร์์ ในการส่่งผ่่านข้้อมููลความรู้้�ไปสู่่�ผู้้�เรีียน ให้้ผู้้�เรีียน

มีีปฏิิ สััมพัันธ์์ ต่่อผู้้�สอน ชิ้้�นงานและกิิจกรรมต่่าง ๆ  

ของบทเรีียนในการอภิิปราย ตอบคำถาม รวบรวม ค้้นหา

ข้้อมููล และใบงานกิิจกรรม โดยผ่่านเว็็บสนัับสนุุน Google 

Classroom										      

		  “ความพึึงพอใจ” หมายถึึง ความรู้้�สึึก หรืือพฤติกิรรม

ที่่�ตอบสนองต่่อบรรยากาศในห้้องเรีียนครููผู้้�สอน และการจััด

กิจิกรรมการเรีียนรู้� ด้้วยกระบวนการออกแบบเชิิงวิศิวกรรม

ที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน 							   

	 4. รููปแบบการวิิจััย					   

		  	 งานวิจัิัยในครั้้�งน้ี้�ใช้้รููปแบบการวิจัิัยโดยมีีขั้้�นตอน

กระบวนการตามแนวคิิดของ Kemmis and McTaggart 

ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน ดังันี้้� ขั้้�นวางแผน (Plan) ขั้้�นปฏิบิัตัิิ

การ (Act) ขั้้�นสัังเกตการปฏิิบััติิ (Observe) ขั้้�นสะท้้อนผล

การปฏิิบััติิ (Reflect)

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					  

		ก  ารวิิจััยดำเนิินการตามหลัักการของการวิิจััย     

เชิงิปฏิบัิัติกิารในชั้้�นเรีียน (Classroom Action Research) 

ตามแนวคิิดของ Kemmis and McTaggart (อ้้างถึึงใน    

วีีระยุุทธ์์ ชาตะกาญจน์, 2558) เป็็นวิิธีีการดำเนิินการ      

ตามวงจรการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการในชั้้�นเรีียน (Classroom 

Action Research Spiral) ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนดัังต่่อไปนี้้� 		

		ขั้้  �นที่่� 1 ขั้้�นวางแผน (Plan)				  

		ขั้้  �นที่่� 2 ขั้้�นปฏิิบััติิการ (Action)			 

		ขั้้  �นที่่� 3 ขั้้�นสัังเกตการณ์์ (Observe)			 

		ขั้้  �นที่่� 4 ขั้้�นการสะท้้อนผลการปฏิิบััติิ (Reflect)		

	 2. ขั้้�นตอนการวิิจััย					  

	 			   1. ขั้้�นวางแผน (P-Plan) คืือ ขั้้�นตอนที่่�เริ่่�มต้้น

ด้้วยการวางแผนการปฏิบิัติัิเพ่ื่�อหาวิธิีีการแก้้ปัญัหาด้้วยการ

สำรวจปััญหาที่่�ต้้องการให้้มีีการแก้้ไข ผู้้�วิิจััยและผู้้�ที่่�

เกี่่�ยวข้้องจะต้้องร่่วมกัันวางแผนสำรวจสภาพการณ์์และ

บริิบทของปััญหา ทบทวนแง่่มุุมต่่าง ๆ ของปััญหา และ   

ร่่วมกัันวิเิคราะห์์ปััญหาอย่่างกว้้างขวาง จะทำให้้เห็็นปััญหา

ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น เพื่่�อใช้้ เป็็นแนวทางในการปฏิิบััติิการ                 

ที่่�มีี โครงสร้้างและเป็็นระบบ การวางแผนจะต้้องมีี           

ความยืืดหยุ่่�นและต้้องคำนึึงถึึงการเปลี่่�ยนแปลงที่่�จะเกิิดขึ้้�น

ในอนาคตที่่�อาจส่่งผลกระทบต่่อแผนที่่�กำหนดไว้้		

				    2. ขั้้�นปฏิิบััติิ (A-Act) คืือ ขั้้�นตอนการนำ

แนวคิิดที่่�วางแผนไว้้ร่่วมกัันมากำหนด เป็็นกิิจกรรมแล้้ว

ดำเนินิการปฏิบิัติัิการตามอย่่างละเอีียด รอบคอบ มีีการควบคุุม

อย่่างสมบููรณ์์ การลงมืือปฏิิบััติิในขั้้�นตอนน้ี้�จะต้้องอยู่่�      

ภายใต้้การวิิเคราะห์์จากผู้้�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อให้้ได้้มาซึ่่�งข้้อมููล

ย้้อนกลัับของแผนกิิจกรรมที่่�ลงมืือปฏิิบััติินั้้�นว่่าได้้ผล      

หรืือไม่่เพีียงใด และมีีปััญหาอย่่างใดหรืือไม่่ แผนงานที่่�

กำหนดไว้้ร่่วมกัันจึึงอาจจะต้้องมีีความยืืดหยุ่่�น เพ่ื่�อการ

ตััดสิินใจให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงตามขั้้�นตอน 			 

	     	3. ขั้้�นสังัเกต (O-Observe) คืือ ขั้้�นของการบันัทึึก

ข้้อมููล เหตุุการณ์์ ผลลััพธ์์ที่่� ได้้ผ่่านหลัักฐานต่่าง ๆ            

จากการปฏิิบััติิในขั้้�นตอนที่่�ผ่่านมา โดยใช้้เครื่่�องมืือวััดและ

ประเมินิผล เพื่่�อตรวจวัดสิ่่�งต่่าง ๆ  ของวัตัถุุประสงค์์ กระบวนการ

ดำเนิินการ และผลของการปฏิิบััติิการ			 

    			   4. ขั้้�นสะท้้อนผลการปฏิิบััติิการ (R-Reflect)    

คืือ ขั้้�นตอนการประเมินิผลข้้อมููลที่่�ได้้จากขั้้�นตอนที่่�ผ่า่นมา

ว่่าได้้ผลเป็็นอย่่างไร มีีปััญหาหรืือข้้อขััดแย้้งอะไรบ้้าง      

เพื่่�อใช้เ้ป็น็ข้้อมููลในการวางแผนการดำเนินิกิจิกรรมในวงจร

ต่่อ ๆ ไป ซึ่่�งผู้้�วิิจััยและผู้้�เกี่่�ยวข้้องจะต้้องพิิจารณาและ   

ตรวจสอบปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในแง่่มุุมต่่าง ๆ โดยผ่่านการ

วิิเคราะห์์ร่่วมกัันอย่่างรอบคอบ เพื่่�อให้้ได้้แนวทางที่่�เป็็น

ประโยชน์์ที่่�สุุด									     

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  

			   1. แผนการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิิงวิิศวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุนสำหรัับนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 จำนวน 3 แผน แผนละ 1 ชั่่�วโมง จำนวน 

2 วงรอบปฏิิบััติิการ รวมเวลา 6 ชั่่�วโมง ประกอบด้้วย 1) ความรู้้�

และการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อการแก้้ปััญหา 2) สำรวจ

สถานการณ์์ 3) การระบุุปััญหา หาคุุณภาพโดยใช้้แบบประเมิิน

มาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 5 ระดัับ คุุณภาพ

ของแผนการจัดัการเรีียนรู้�มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.25 ซึ่่�งมีีความ

เหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก
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			   2. แบบทดสอบวััดความสามารถในการคิิด          

แก้้ปััญหา ได้้ใช้้แบบวััดความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา

ของ นฤทััย เนิินทอง (2555) เป็็นข้้อสอบแบบปรนััย       

ชนิิด 4 ตััวเลืือก จำนวน 40 ข้้อ ซึ่่�งมีีค่่าความยากง่่าย    

ตั้้�งแต่่ 0.26-0.87 ค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.21-0.67 และ

มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.90 โดยแบ่่งประเด็็นคำถาม      

ในแต่่ละสถานการณ์์ออกเป็็น 4 ข้้อ ดัังนี้้� 1) เข้้าใจปััญหา

ของแต่่ละสถานการณ์์ 2) ระบุุสาเหตุุของปััญหา 3) วิิธีีการ

แก้้ปััญหาในสถานการณ์์นั้้�น ๆ 4) ตรวจสอบผลหลัังจาก

เลืือกวิิธีีการแก้้ปััญหา					   

			   3. แบบบัันทึึกการจัดัการเรีียนรู้้� เพื่่�อเป็น็เครื่่�องมืือ

ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล เ ก่ี่�ยวกัับสภาพแวดล้้อม 

บรรยากาศของสิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�น ในระหว่่างการจััดกิิจกรรม     

การเรีียนรู้้�พฤติิกรรมของนัักเรีียน ปััญหาและอุุปสรรค       

ในการดำเนิินการ รวมทั้้�งข้้อเสนอแนะในการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ครั้้�งถััดไป เพื่่�อบัันทึึกการเรีียนที่่�สะท้้อนการจััด

กระบวนการรู้้�ของครููผู้้�สอนจากนัักเรีียนถึึงปััญหาหรืือ

อุุปสรรคที่่�เกิิดขึ้้�นในระหว่่างเรีียน โดยที่่�ครููผู้�สอนไม่่สามารถ

รู้้�ได้้ว่่าผู้้�เรีียนคนใดเป็็นผู้้�เขีียน จะทำให้้ผู้�เรีียนกล้้าที่่�แสดง

ความคิิดเห็็นได้้อย่่างเต็็มที่่�เพื่่�อการปรับปรุุงและพััฒนาการ

จััดการเรีียนการสอนในครั้้�งต่่อไป				  

			   4. แบบสอบถามความพึึงพอใจ ได้้ใช้้แบบ

ทดสอบความพึึงพอใจที่่�ปรัับปรุุงจากพััฒนศัักดิ์์� กงภููธร 

(2562) ซึ่่�งมีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (Item Objective 

Congruence: IOC) อยู่่�ที่่� 0.96 โดยแบ่่งประเด็็นการ

ประเมินิความพึึงพอใจต่อ่การจัดัการเรีียนรู้้�ออกเป็็น 4 ด้้าน 

คืื อ  ด้้ านการจัั ดการ เ รีี ยนรู้�  ด้้ าน เ ว็็บส นัับสนุุน                              

ด้้านบรรยากาศในชั้้�นเรีียน และด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ      

โดยกำหนดเกณฑ์ก์ารให้้คะแนนความพึึงพอใจเป็็น 5 ระดัับ 

คืือ ระดัับ 5 มากที่่�สุุด ระดัับ 4 มาก ระดัับ 3 ปานกลาง 

ระดัับ 2 น้้อย ระดัับ 1 น้้อยที่่�สุุด	

	 4. การดำเนิินการวิิจััย   มีีรายละเอีียดแต่่ละวงรอบดัังนี้้� 1) ขั้้�นตอนการวางแผน (Plan) ศึึกษาสภาพปััญหา       

ในการคิิดแก้้ปััญหาของนัักเรีียน จากการสััมภาษณ์์ครููผู้�มีีส่่วนเก่ี่�ยวข้้องในการสอน ผู้้�เรีียนกลุ่�มเป้้าหมาย และ                  

จากการสัังเกตพฤติิกรรมของผู้้�เรีียน ศึึกษาเอกสารและงานวิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง วิิเคราะห์์เนื้้�อหาที่่�จะนำมาสอนในรายวิิชา 

สร้้างและหาคุุณภาพเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย วางแผนปฏิิบััติิงาน วางแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้� 2) ขั้้�นตอน             

การปฏิิบััติิ (Act) โดยใช้้การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ด้้วยกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน โดยมีี          

ขั้้�นตอนทั้้�ง 6 ขั้้�นตอนคืือ ขั้้�นระบุุปััญหา ขั้้�นการรวบรวมข้้อมููล ขั้้�นการออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา ขั้้�นการวางแผนและ

ดำเนินิการแก้้ปััญหา ขั้้�นทดสอบ ประเมินิผล และปรับัปรุุงแก้้ไขวิธิีีการแก้้ปัญัหาหรืือชิ้้�นงาน ขั้้�นนำเสนอวิิธีีการแก้้ปัญัหา 

3) ขั้้�นตอนการสังัเกตผล (Observe) ดำเนินิการสอนตามแผนการจัดัการเรีียนรู้้�โดยอาศัยัเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการสังัเกตและ

รวบรวมข้้อมููลที่่�สร้้างขึ้้�น 4) ขั้้�นตอนการสะท้้อนผล (Reflect) วิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้ จากแบบบัันทึึกการจััดการเรีียนรู้�, 

แบบวััดความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา และแบบบัันทึึกอนุุทิินของนัักเรีียน เพื่่�อหาข้้อสรุุป ปััญหา อุุปสรรคต่่าง ๆ           

ที่่�เกิิดขึ้้�นในการปฏิิบััติิงาน และหาแนวทางในการแก้้ไขปรัับปรุุง ในวงรอบถััดไป ดัังตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล	

วงรอบปฏิบัติการ กิจกรรม เครื่องมือ

ก่่อนปฏิิบััติิการ

แต่่ละวงรอบ

ศึึกษาสภาพปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น                                               

1. กำหนดแนวทางการแก้้ไขปััญหา                                                                                

2. วางแผนดำเนิินการสร้้างเครื่่�องมืือ                                        

ขั้้�นการวางแผน (Plan)                                                                         

1. วางแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�                                                    

ขั้้�นปฏิิบััติิการ (Action)                                                                        

1. ดำเนิินการจััดกิิจกรรมตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�                                

2. ทดสอบความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา                                         

ขั้้�นการสัังเกตการณ์์ (Observe)                                                     

1. สัังเกตการณ์์ระหว่่างดำเนิินการ จััดกิิจกรรมในวงรอบที่่� 1                        

2. ใช้้เครื่่�องมืือเก็็บรวบรวมข้้อมููล                                                   

ขั้้�นสะท้้อนผลการปฏิิบััติิ (Reflect)                                                  

1. วิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�เก็็บรวบรวมได้้                                                                  

2. สรุุปปััญหาและแนวทางแก้้ไข เพื่่�อปรัับปรุุงการจััดกิิจกรรม     

ในวงรอบถััดไป

- สััมภาษณ์์ของครููที่่�เกี่่�ยวข้้อง              

- แบบบัันทึึกการสัังเกตการณ์์จััดกิิจกรรม

การสอน                                                     

- แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1, 2, 3                        

- แบบทดสอบวััดความสามารถ 

ในการคิิดแก้้ปััญหา                                         

- แบบบัันทึึกการจััดการเรีียนรู้้�       

- แบบบัันทึึกอนุุทิินของผู้้�เรีียน                       

- แบบสอบถามความพึึงพอใจ

2 ขั้้�นการวางแผน (Plan)                                                                          

1. หาแนวทางในการแก้้ปััญหาและอุุปสรรคจากวงรอบที่่� 1         

2. ปรัับปรุุงแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1, 2, 3                                    

ขั้้�นปฏิิบััติิการ (Action)                                                                  

1. ดำเนิินการจััดกิิจกรรมตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ในวงรอบที่่� 2   

2. ทดสอบความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา                                 

ขั้้�นการสัังเกตการณ์์ (Observe)                                                        

1. สัังเกตการณ์์ระหว่่างดำเนิินการจััดกิิจกรรมในวงรอบที่่� 2                  

2. ใช้้เครื่่�องมืือเก็็บรวบรวมข้้อมููล                                                    

ขั้้�นสะท้้อนผลการปฏิิบััติิ (Reflect)                                                       

1. วิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�เก็็บรวบรวมได้้                                                        

2. สรุุปปััญหาผลการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในวงรอบที่่� 2

- แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1, 2, 3                    

- แบบทดสอบวััดความสามารถ 

ในการคิิดแก้้ปััญหา

- แบบบัันทึึกการจััดการเรีียนรู้้�       

- แบบบัันทึึกอนุุทิินของผู้้�เรีียน                              

- แบบสอบถามความพึึงพอใจ

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล										        

				    1. ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ 										        

						ผู้      ้�วิจัิัยได้้นำข้้อมููลที่่�ได้้จากการเก็็บรวบรวมข้้อมููลมาวิิเคราะห์์เชิิงเน้ื้�อหา เพ่ื่�อแสดงให้้เห็็นถึึงแนวทางหรืือ

รููปแบบการปฏิบิัตัิทิี่่�มีีประสิทิธิภิาพในการพัฒันาพฤติกิรรมการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถในการคิดิแก้้ปัญัหา จาก

การบัันทึึกหลัังการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้� แบบทดสอบวััดความสามารถในการคิิดแก้้ปัญัหา แบบบัันทึึกอนุุทินของผู้้�เรีียน

และใบงานที่่�มอบหมายในแต่่ละวงรอบและนำมาสะท้้อนผล							     

			   	 2. ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ 										        

					     1) แบบทดสอบวััดความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา วิิเคราะห์์หาค่่าค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) โดยมีีเกณฑ์์การแปลความหมายเพ่ื่�อจััดระดัับคะแนนความสามารถเฉลี่่�ย 5 ระดัับ ดัังนี้้� คะแนน          

3.21–4.00 มีีระดัับดีีมาก  2.41–3.20 มีีระดัับดีี 1.61–2.40 มีีระดัับปานกลาง 0.81–1.60 มีีระดัับน้้อย 0–0.80 มีีระดัับ

ต้้องปรัับปรุุง															            

					     2) คะแนนความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาหลัังวงรอบปฏิิบััติิการโดยวิิเคราะห์์จากคะแนนทั้้�งหมด         

จากแบบทดสอบความสามารถในการการคิิดแก้้ปััญหาทั้้�ง 4 ด้้าน คืือ 1) ขั้้�นระบุุปััญหาที่่�พบ 2) ขั้้�นวิิเคราะห์์ปััญหา       
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เพื่่�อหาสาเหตุุของปัญัหา 3) ขั้้�นเลืือกวิธิีีคิดิหาแนวทางแก้้ปัญัหา 4) ขั้้�นสรุุปผลหรืือผลลัพัธ์ท์ี่่�ได้้จากการคิดิแก้้ปัญัหา โดย

มีีเกณฑ์์การแปลความหมายเพ่ื่�อจััดระดัับคะแนนเฉลี่่�ย 3 ระดัับ ช่่วงคะแนน 14–20 ระดัับคุุณภาพ สููง ช่่วงคะแนน          

7–13 ระดัับคุุณภาพ ปานกลาง ช่่วงคะแนน 0-6 ระดัับคุุณภาพ ต่่ำ						    

		  3) แบบวััดความพึึงพอใจต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้� นำไปวัดความพึึงพอใจของนัักเรีียนและนำข้้อมููล             

มาคำนวณหาค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนณมาตรฐาน (S.D.) แล้้วนำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ พิิจารณาจากคะแนน                 

ค่่าเฉลี่่�ย ตามแบบวััดมาตรประมาณค่่าตามวิิธีีของลิิเคิิร์์ท (Likert) มีีของช่่วงระดัับคะแนนความพึึงพอใจ 5 ระดัับ ดัังนี้้� 

(ไพศาล วรคำ, 2559) ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.51-5.00 หมายถึึงมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.51-4.50 หมายถึึงมาก ค่่าเฉลี่่�ย

เท่่ากัับ 2.51-3.50 หมายถึึงปานกลาง ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 1.51–2.50 หมายถึึงน้้อย ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 1.00-1.50 หมายถึึง

น้้อยที่่�สุุด

ผลการวิิจััย

1. ผลสรุุปการวัดัความสามารถในการคิดิแก้้ปััญหาในวงรอบปฏิบิัตัิกิารที่่� 1 โดยผลการทดสอบวัดัความสามารถ

ในการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียน แสดงดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่�  2  ผลการทดสอบวััดความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาของผู้้� เรีียนในวงรอบปฏิิ บััติิการที่่�  1

ด้าน
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา

แปลผล
S.D.

1. การตั้งปัญหา                                                           
2. การวิเคราะห์ปัญหา                                       
3. การนำ�เสนอวิธีการแก้ปัญหา                                             
4. การตรวจสอบผลลัพธ์

1.82 
1.95 
2.05 
2.69

0.13 
0.10 
0.10 
0.15

ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

ดี

รวม 2.13 0.12 ปานกลาง

		จ  ากตารางที่่� 2 พบว่่า ความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนในภาพรวมอยู่่�ในระดัับ ปานกลาง  

( =2.13, S.D.=0.12) และคะแนนรวมรายบุุคคลของความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาทั้้�ง 4 ด้้านในแบบทดสอบ         

อยู่่�ในระดัับ ปานกลาง ( =8.51, S.D.=0.11) คะแนนเฉลี่่�ยความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา ร้้อยละ 39.54		

		  2. สรุุปผลการปฏิิบััติิการในวงรอบปฏิิบััติิการที่่� 1 							     

		     ผู้้�วิิจััยได้้นำข้้อมููลที่่�บัันทึึกไว้้จากของผู้้�วิิจััยและผู้้�เรีียนมาทำการวิิเคราะห์์หาข้้อสรุุปสรุุปเก่ี่�ยวกัับสิ่่�งที่่�              

ควรปรัับปรุุง และหาแนวทางแก้้ไข เพื่่�อนำไปปรัับปรุุงในวงรอบปฏิิบััติิการที่่� 2 ได้้ดัังนี้้� 				  

					     2.1) ปััญหาที่่�พบ: ผู้้�เรีียนบางคนยัังไม่่สามารถระบุุสาเหตุุของปััญหาหรืือที่่�มาของปััญหาได้้ เนื่่�องจาก

สถานการณ์์ที่่�ยกตััวอย่่างมีีความแตกต่่างกัับการใช้้ชีีวิิตประจำวัันของนัักเรีียนมากเกิินไป และสถานการณ์์ที่่�หลากหลาย

ไม่่สอดคล้้องกัับประสบการณ์์ของผู้้�เรีียน									       

	        แนวทางการแก้้ไข: ผู้้�สอนยกตััวอย่่างสถานกาณ์์ที่่�ใกล้้ตััวหรืือสถานการณ์์ที่่�ผู้้�เรีียนสามารถพบเจอได้้               

ในชีีวิิตประจำวัันมากขึ้้�น											         

				    2.2) ปััญหาที่่�พบ: เมื่่�อให้้ผู้�เรีียนพิจารณาหาสาเหตุุด้้วยตััวเองจากโจทย์์คำถาม ผู้้�เรีียนไม่่มั่่�นใจในคำตอบ   

ของตััวเอง เลืือกคำตอบที่่�คล้้ายกัับของนัักเรีียนอื่่�นที่่�ได้้ทำการตอบคำถามก่่อนหน้้า					   

		         แนวทางการแก้้ไข: ผู้้�สอนอธิิบายถึึงการตอบคำถามจากสถานการณ์์ตามความเข้้าใจของตััวนัักเรีียนเอง 

ลดความตึึงเครีียดในการตอบคำถาม และสร้้างความมั่่�นใจในการตอบคำถามของผู้้�เรีียน				  

		  3. ผลสรุุปการวัดัความสามารถในการคิิดแก้้ปัญัหาในวงรอบปฏิบิัตัิกิารที่่� 2 โดยผลการทดสอบวััดความสามารถ

ในการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียน แสดงดัังตารางที่่� 3	 
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ตารางที่่� 3 ผลการทดสอบวััดความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนในวงรอบปฏิิบััติิการที่่� 2	

ด้าน
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา

แปลผล
S.D.

1. การตั้งปัญหา                                                        
2. การวิเคราะห์ปัญหา                                                    
3. การนำ�เสนอวิธีการแก้ปัญหา                                             
4. การตรวจสอบผลลัพธ์

3.23 
2.92 
3.51 
3.85

0.34 
0.20 
0.12 
0.23

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก

รวม 3.38 0.22 ดีมาก

	จ ากตารางที่่�  3 พบว่่า ความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาของผู้้� เรีียนในภาพรวมอยู่่� ในระดัับ ดีีมาก  

( =3.38, S.D.=0.22) และคะแนนรวมรายบุุคคลของความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาทั้้�ง 4 ด้้านในแบบทดสอบ           

อยู่่�ในระดัับ สููง ( =14.66, S.D.=0.06) คะแนนเฉลี่่�ยความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา ร้้อยละ 67.31			

	 4. สรุุปผลการปฏิิบััติิการในวงรอบปฏิิบััติิการที่่� 2 							     

			ผู้   ้�วิิจััยได้้นำข้้อมููลที่่�บัันทึึกไว้้จากแบบอนุุทิินผู้้�เรีียน แบบบัันทึึกการจััดการเรีียนรู้้�และแบบทดสอบวััดความ

สามารถในการคิิดแก้้ปััญหาของผู้้�วิิจััยและผู้้�เรีียน มาทำการวิิเคราะห์์และสรุุปการปฏิิบััติิการได้้ดัังนี้้�			 

					     1. ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมกัับขั้้�นตอนของกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น และเข้้าใจถึึงขั้้�นตอนของกิิจกรรมทำให้้   

การจััดการเรีียนรู้้�เป็็นไปอย่่างราบรื่่�นและรวดเร็็ว								      

	         	2. ผู้้�เรีียนสามารถรัับรู้้�ถึึงปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นต่่อสถานการณ์์ในชีีวิิตประจำวัันได้้				  

					     3. ผู้้�เรีียนเข้้าใจสถานการณ์์ปััญหา และอธิิบายรายละเอีียดของปััญหาได้้				  

	         	4. ผู้้�เรีียนสามารถระบุุสาเหตุุของปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในต่่อสถานการณ์์ได้้					   

					     5. ผู้้�เรีียนมีีการสร้้างวิิธีีการแก้้ไขปััญหาที่่�หลากหลาย และสามารถวิิเคราะห์์เพื่่�อเลืือกวิิธีีการแก้้ไข

สถานการณ์์ที่่�เป็็นปััญหาได้้เหมาะสมที่่�สุุด									       

					     6. ผู้้�เรีียนสามารถอธิิบายผลลััพธ์์ที่่�จะเกิิดขึ้้�นของวิิธีีแก้้ไขปััญหาได้้					   

					     7. ผู้้�เรีียนมีีความกล้้า มั่่�นใจในการแสดงออกด้้านการตอบคำถาม อธิิบาย และนำเสนอมากขึ้้�น		

	 5. ผลการศึึกษาความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียน						    

			ผู้   ้�วิิจััยได้้ทดสอบวััดความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนในแต่่ละวงรอบปฏิิบััติิการ โดยแบ่่งประเด็็น

คำถามในแต่่ละสถานการณ์์ออกเป็็น 4 ด้้าน แสดงผลดัังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 ผลการศึึกษาความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนในวงรอบปฏิิบััติิการที่่� 1 ถึึงวงรอบปฏิิบััติิการที่่� 2

ด้าน

ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา

วงรอบที่ 1 วงรอบที่ 2

S.D. S.D.

1. การตั้งปัญหา 1.82 0.13 3.23 0.34

2. การวิเคราะห์ปัญหา 1.95 0.10 2.92 0.20

3. การนำ�เสนอวิธีการแก้ปัญหา 2.05 0.10 3.51 0.12

4. การตรวจสอบผลลัพธ์ 2.69 0.15 3.85 0.23

รวม 2.13 0.12 3.38 0.22
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	ผ ลการศึึกษาความสามารถในการคิดิแก้้ปัญัหาของผู้้�เรีียน จากตารางที่่� 4 สามารถนำมาวิเิคราะห์เ์ปรีียบเทีียบราย

ด้้านในแต่่ละวงรอบปฏิิบััติิการ ได้้ดัังภาพที่่� 1

ภาพที่่� 1 การวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบรายด้้านในแต่่ละวงรอบปฏิิบััติิการ

	 6. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�						    

				ผู้    ้�วิจิัยัได้้ทำการเก็็บรวบรวมข้้อมููลด้้วยแบบสอบถามพึึงพอใจ 20 ข้้อ แล้้วทำการวิเิคราะห์ข์้้อมููลค่่าเฉลี่่�ยและ

ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน แสดงดัังตารางที่่� 5

ตารางที่่� 5 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�					   

			ด้้   วยกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน

รายการประเมิน ผลการวิเคราะห์ ระดับความ 

พึงพอใจS.D.

ด้านการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

1. การชี้แจงจุดประสงค์ในการเรียนจัดการเรียนรู้ 3.69 0.96 มาก

2. การชี้แจงการวัดและประเมินผลมีความชัดเจน 3.64 1.02 มาก

3. กิจกรรมมีความแปลกใหม่ท้าทายความสามารถของนักเรียน 3.67 1.00 มาก

4. กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 3.64 0.89 มาก

5. นักเรียนมีความสนุกสนานกับกิจกรรมการเรียนรู้ 3.79 0.99 มาก

6. ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองจนสำ�เร็จ 3.69 1.04 มาก

7. ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม 3.33 0.89 มาก

8. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดแก้ปัญหา 3.82 1.01 มาก

9. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดริเริ่ม สิ่งแปลกใหม่ 3.82 0.81 มาก

10. ส่งเสริมให้ผู้เรียนแก้ปัญหาชิ้นงานได้ ตามสถานการณ์ปัญหาที่ได้รับ 3.72 0.96 มาก

เฉลี่ยรวม 3.68 0.96 มาก



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

166

ด้านเว็บสนับสนุน

11. เมนูต่าง ๆ ใช้งานง่ายต่อการเรียนรู้ 3.54 0.78 มาก

12. ออกแบบและจัดวางองค์ประกอบมีความเหมาะสม 3.51 0.90 มาก

13. สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ทุกที่ ทุกเวลา 3.21 0.99 ปานกลาง

14. ช่วยให้เรียนเข้าใจง่ายและสามารถใช้ได้อย่างรวดเร็ว 3.54 0.93 มาก

15. ติดต่อสื่อสารกับเพื่อนและครูสะดวกรวดเร็ว 3.79 0.85 มาก

เฉลี่ยรวม 3.52 0.89 มาก

ด้านบรรยากาศในชั้นเรียน

16. สภาพห้องเรียนและบรรยากาศระหว่างจัดกิจกรรม 3.54 0.90 มาก

17. ความเป็นกันเองของครูผู้สอน 4.21 1.02 มากที่สุด

18. ความสุขที่ได้รับจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3.85 1.17 มาก

เฉลี่ยรวม 3.86 1.03 มาก

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ

19. นักเรียนสามารถสร้างความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองได้ 3.59 0.98 มาก

20. นักเรียนสามารถนำ�ไปความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้

ในชีวิตประจำ�วัน และต่อยอดในอนาคตได้

3.59 0.93 มาก

เฉลี่ยรวม 3.59 0.95 มาก

เฉลี่ยโดยรวมทุกด้าน 3.66 0.96 มาก

	จ ากตารางที่่� 5 พบว่่า ผู้้�เรีียนโดยการส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาโดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�        

ด้้วยกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน ผลการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนโดยรวมเฉลี่่�ยทั้้�ง           

4 ด้้าน โดยรวมเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับ มาก ( =3.66, S.D.=0.96)

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. การส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา  

โดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการออกแบบ

เชิิงวิิศวกรรมที่่�มีี เ ว็็บสนัับสนุุน ภาพรวมของผู้้� เรีียน              

มีีความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาอยู่่�ในระดัับดีี เมื่่�อแบ่่ง

เป็็นรายด้้าน ทั้้�ง 4 ด้้าน ตามวิิธีีการแก้้ปััญหาของ Weir 

(1974) ที่่�สร้้างเป็น็การจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นส่่งเสริมิความสามารถ

ในการคิิดแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียน ประกอบด้้วย 1) การตั้้�ง

ปัญัหา 2) การวิิเคราะห์์ปัญัหา 3) การเสนอวิิธีีการแก้้ปััญหา 

4) การตรวจสอบผลลััพธ์์ พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีการพััฒนาขึ้้�น      

ทั้้�ง 4 ด้้าน ในทุุกวงรอบปฏิิบััติิการโดยใช้้กระบวนการ

ออกแบบเชิงิวิศิวกรรม จากผลการทดสอบวัดัความสามารถ

ในการคิิดแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนจากระดัับปานกลาง ( =2.13, 

S.D.=0.12) เพิ่่�มขึ้้�นเป็็นระดัับสููง ( =3.38, S.D.=0.22) 

จากผลการวิิเคราะห์์ ซึ่่�งการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�จััดขึ้้�น                 

ทั้้�ง 6 ขั้้�นตอน ทำให้้นัักเรีียนเกิิดการระบุุปััญหาที่่�นัักเรีียน

ต้้องการแก้้ไข นัักเรีียนได้้ศึึกษา ค้้นคว้้าข้้อมููลเพ่ื่�อ    

ทำความเข้้าใจ และวิิเคราะห์์ปััญหา ดำเนิินการออกแบบ

วิิธีีการแก้้ปััญหาด้้วยวิิธีีการที่่�หลากหลาย เกิิดการวางแผน 

และขั้้�นตอนการดำเนิินงานเพ่ื่�อการแก้้ปััญหาที่่�ชััดเจน         

ผู้้�เรีียนนำวิิธีีการแก้้ปััญหาที่่�สร้้างขึ้้�นไปใช้้ทดสอบ เพ่ื่�อหา

ผลลััพธ์์ ข้้อผิิดพลาด และทำการปรัับปรุุงวิิธีีการแก้้ปััญหา 

และผู้้�เรีียนนำเสนอวิิธีีการที่่�ใช้้ในการแก้้ปััญหาต่่อครููผู้�สอน 

เพื่่�อประเมิินผลงานผู้้�เรีียนผ่่านเว็็บสนัับสนุุน ต่่อผู้้�เรีียนอื่่�น 

และบุุคคลภายนอกผ่่านช่่องทางการนำเสนอที่่�ผู้้�สอน         

ได้้กำหนด ซึ่่�งสอดคล้้องกับัผลการวิจิัยัของปรานวดีี อุ่่�นญาติิ 

(2564) ถึึงการจััดการเรีียนการสอนตามแนวทางของ

กระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมเป็็นรููปแบบการจััด   

การเรีียนรู้้�ที่่�นัักเรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิ ทำความเข้้าใจปััญหา
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ได้้วิเคราะห์์สถานการณ์์ปััญหา โดยการแก้้ปััญหาตาม

สถานการณ์์ที่่� เกิิดขึ้้�น การออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา           

ให้้สอดคล้้องกัับสถานการณ์์จากองค์์ความรู้้�ต่่าง ๆ และ     

วิิธีีการที่่�หลากหลาย ฝึึกฝนความสามารถในการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์  เป็็นกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ท้้าทาย             

ความสามารถของนัักเรีียน โดยผู้้�เรีียนมีีพฤติิกรรมในการ

แก้้ปััญหาที่่�ดีีขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง				  

	  2. การพััฒนาความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา         

ของนัักเรีียน โดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิิงวิศิวกรรม ที่่�มีีเว็บ็สนับัสนุุน พบว่่า ความสามารถ

ในการคิิดแก้้ปัญัหาของผู้้�เรีียนในภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก 

โดยผู้้�เรีียนมีีผลด้้านการวิิเคราะห์์ปััญหา เพิ่่�มขึ้้�นมากที่่�สุุด 

จากทั้้�ง 4 ด้้าน และมีีคะแนนเฉลี่่�ยความสามารถในการ     

แก้้ปััญหาหลัังเรีียน (ร้้อยละ 67.31) สููงกว่่าก่่อนเรีียน     

(ร้้อยละ 39.54) สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ วชิิระ      

พิิมพ์์ปราโมทย์์ (2567) กล่่าวว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน    

สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยัสำคัญัที่่�ระดับั .05 จากการจัดัการ

เรีียนรู้�โดยใช้้กระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมกัับ            

การสะท้้อนความคิิด ให้้นัักเรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง           

ฝึึกแก้้ปััญหาเป็็นระบบ ส่่งผลให้้มีีสมรรถนะการแก้้ปััญหา

ที่่�สููงขึ้้�น ด้้วยรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนที่่�ผู้้�วิิจััยใช้้     

อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ พััฒนศัักดิ์์� กงภููธร 

(2563) ที่่�ได้้ทำการศึึกษาเกี่่�ยวกัับ การส่่งเสริิมความสามารถ  

ในการคิิดแก้้ปััญหาด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน

โดยใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐานร่่วมกับัสื่่�อสังัคม พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีความ

กระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้� เกิิดการพััฒนาทัักษะความ

สามารถในการคิิดแก้้ปััญหา สามารถเรีียนรู้้�ในการตั้้�ง

ประเด็็นปััญหา ศึึกษาหาแนวทางในการแก้้ไข ตรวจสอบ 

นำเสนอองค์์ความรู้้�ใหม่่ และสามารถประยุุกต์์ใช้้ในการ    

แก้้ปััญหาจากสถานการณ์์ในชีีวิตประจำวัันได้้ โดยทัักษะ   

ที่่�ผู้้�เรีียนได้้รัับเกิิดจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยในการฝึึก

วิิเคราะห์์ปััญหา ตั้้�งประเด็็นปััญหา หาแนวทางการแก้้ไข

ปััญหา โดยใช้้กระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมมาเป็็น

ขั้้�นตอนในการส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา 

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Shields (2006) ที่่�ศึึกษาผล    

ของโครงการ Engineering is Elementary ในโรงเรีียน

ระดับัประถมศึึกษาของรัฐันิวิเจอร์ซ์ีีย์ ์โดยให้้ครููจััดการเรีียน

การสอนวิทยาศาสตร์ที่่� เน้้นกระบวนการออกแบบ              

เชิิงวิิศวกรรม ทำให้้นัักเรีียนมีีความสามารถในการแก้้

ปััญหาและมีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนเพิ่่�มมากขึ้้�น   

โดยขั้้�นตอนของกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม            

ที่่�ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างขึ้้�นสอดคล้้องกัับผลการศึึกษาของ ณััฐพล 

ไชยบััวแก้้ว (2565) ที่่�ได้้กล่่าวว่่า กระบวนการออกแบบ   

เชิงิวิศิวกรรมในขั้้�นที่่� 1) การระบุุปัญัหา มีีความสัมัพันัธ์ก์ับั

องค์์ประกอบของการคิิดแก้้ปััญหาด้้านการทำความเข้้าใจ

ปััญหา โดยพบว่่าผู้้� เรีียนได้้ฝึึกวิเคราะห์์ปััญหาจาก

สถานการณ์์ที่่�พบเจอและนำไปสู่่�การศึึกษาค้้นคว้้าข้้อมููล

เพื่่�อนำมาประกอบกัับการแก้้ปััญหาเพื่่�อนำไปสู่่�การแก้้

ปััญหาที่่�สอดคล้้องตามวััตถุุประสงค์์ เพื่่�อให้้ทราบถึึง        

รายละเอีียดของปััญหา สาเหตุุการเกิิดปััญหา อีีกทั้้�งกระตุ้้�น

ให้้ผู้�เรีียนมีีความสนใจและให้้ความร่่วมมืือกัับกิิจกรรม       

ในชั้้�นเรีียน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับคำกล่่าวของ Capraro, Capraro 

& Morgan (2013) ที่่�ได้้กล่่าวว่่า ในการแก้้ปััญหานั้้�น       

การระบุุปััญหาเป็็นสิ่่�งสำคััญ การแก้้ปััญหาเชิิงวิิศวกรรม

นักัเรีียนจะต้้องเข้้าใจปัญัหา วิเิคราะห์์ข้้อจำกััดและเงื่่�อนไข

ของปััญหาที่่�เผชิญ และกำหนดเป้้าหมายในการแก้้ปััญหา

อย่่างเหมาะสม และให้้ผู้�เรีียนได้้นำความรู้้�จากศาสตร์์ต่่าง ๆ     

ในองค์์ประกอบของกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม 

และผนวกกัับการใช้้เว็็บสนัับสนุุนที่่�เป็็นเครื่่�องมืือทาง

เทคโนโลยีีเข้้ามาช่่วยในการจััดการเรีียนการสอนเพื่่�อ

แสดงออกถึึงกระบวนการคิิดและกระบวนการแก้้ปััญหา 

ความสามารถในการออกแบบ และการสร้้างสรรค์์ผลงาน

ภายใต้้ข้้อจำกััดได้้							   

	 3. การศึึกษาความพึึงพอใจของนักัเรีียนที่่�มีีต่อ่การส่่งเสริมิ

ความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาโดยการจััดกิิจกรรม      

การเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม ที่่�มีี    

เว็็บสนัับสนุุน พบว่่า นัักเรีียนมีีความกล้้าที่่�จะเสนอปััญหา

และแนวความคิิดมาก สามารถนำเสนอ ตั้้�งปััญหา ระบุุสาเหตุุ

การเกิดิปัญัหาได้้มากขึ้้�นจากการนำสถานการณ์ใ์นชีีวิติประจำวันั

มาเป็็นหััวข้้อปััญหา เข้้าใจสถานการณ์์ที่่�เลืือกมานำเสนอ  

ได้้ดีีขึ้้�น มีีความกระตืือรืือร้้นและมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนมากขึ้้�น 

ภายในองค์์ประกอบ 6 ขั้้�นตอนของกระบวนการออกแบบ

เชิงิวิศิวกรรม ขั้้�นที่่� 1) ขั้้�นระบุุปััญหา และสอดคล้้องกับังาน

วิิจััยของ ธััญวดีี กำจััดภััย, อรพรรณ กำลัังหาญ และปวีีณา 

แนววงศ์ ์(2567) ที่่�ได้้ศึึกษาการพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน

โดยการจััดการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้� (5Es) เรื่่�อง 

การแก้้ปััญหากัับกระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรม โดย

นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ คืือ การมีีส่่วนร่่วมในกิจกรรม     
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วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

168

การเรีียนการสอน ครููผู้้�สอนเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม

ในกิิจกรรม มีีความสอดคล้้องและเหมาะสมกัับเนื้้�อหา    

และกัับวััยของผู้้�เรีียน ในขั้้�นที่่� 6) ขั้้�นนำเสนอวิิธีีการแก้้

ปััญหา ผลการแก้้ปััญหาหรืือชิ้้�นงาน นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ       

ในการใช้้สถานการณ์ท์ี่่�เป็น็ปัญัหาที่่�เกิดิได้้ในชีีวิติประจำวันั

มาประยุุกต์์ใช้้กัับเนื้้�อหาที่่�เรีียน ผ่่านการใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศในรููปแบบต่่าง ๆ ร่่วมกัับเว็็บสนัับสนุุน ทำให้้    

ผู้้�เรีียนเกิิดความสนุุกสนานในการนำเสนอปััญหา และ       

วิิธีีการแก้้ไขในชั้้�นเรีียน ได้้ฝึึกฝนในด้้านการแสดงออก    

กล้้าคิิดตััดสิินใจ

ข้้อเสนอแนะ								     

	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 		

		  1.1 ผู้้�สอนสามารถจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วย

กระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน และ

สามารถนำไปประยุุกต์ใช้้ในการสร้้างกิิจกรรมการเรีียนรู้�    

ในรายวิิชาอื่่�นได้้								    

		  1.2 ผู้้�สอนสามารถนำการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย

กระบวนการออกแบบเชิิงวิิศวกรรมไปประยุุกต์ใช้้เพ่ื่�อการ

ส่่งเสริิมพฤติิกรรมในด้้านอื่่�น ๆ ของผู้้�เรีียนได้้			 

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

		  2.1 ควรนำการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิิงวิิศวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุนไปศึึกษาตััวแปรอื่่�น ๆ 

เช่่น การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ วิธิีีการสอนแบบโครงงานเป็น็ฐาน 

การใช้้ปััญหาเป็็นฐาน เป็็นต้้น				  

		  2.2 ควรนำการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิิงวิิศวกรรม ไปศึึกษาร่่วมกัับทัักษะที่่�สำคััญ       

ในศตวรรษที่่� 21 เช่่น ทักัษะด้้านการคิดิอย่่างมีีวิจิารณญาณ 

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ ทัักษะด้้านความร่่วมมืือ และการ

ทำงานเป็็นทีีม เป็็นต้้น					   

		  2.3 ควรมีีการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้�ด้้วย

กระบวนการออกแบบเชิงิวิศิวกรรมไปประยุุกต์ใ์ช้้กับัเนื้้�อหา

และในรายวิิชาอื่่�น ๆ
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Abstract

The research objectives are to: 1) examine the participation in mathematics classes among 
third-grade students following the implementation of cooperative learning, 2) compare the mathematics 
achievement following participation in cooperative learning with the 80% criteria, and 3) investigate 
students’ satisfaction with the cooperative learning approach. The sample consisted of 90 third-grade 
students from Hangzhou Qiushi Primary School in China, selected through simple random sampling. 
The research tools included a set of instructional activity plans, an achievement test featuring          
consisting of examination fill-in-blank, multiple-choice items, subjective, and a student satisfaction 
survey focused on cooperative learning. Data were analyzed using mean (), standard deviation (SD), 
and hypothesis testing with a one-sample t-test.							     
	 The study revealed the following results: 1) Students’ participation in mathematics classes 
following the implementation of cooperative learning was overall at a high level ( = 3.72, S.D.= 0.70). 
Among the dimensions, emotional participation obtained the highest mean score ( =4.15, S.D.= 0.68), 
followed by behavioral participation ( =4.04, S.D.=0.77). Regarding cognitive participation, students 
consistently applied higher-order thinking strategies. Nevertheless, some students with lower levels 
of participation experienced difficulties in expressing their opinions and felt excluded from group 
activities. 2) Students’ mathematics achievement after engaging in cooperative learning reached an 
average of 85.60% (t=8.94, p<0.05), which was significantly higher than the expected benchmark. 3) 
Students expressed a high level of satisfaction with cooperative learning, with a mean score of                

( =4.42, S.D.=0.53).
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บทคััดย่่อ

การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 3 ภายหลัังการจััดการเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือ 2) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์ภายหลัังการเรีียนรู้�

แบบร่่วมมืือกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80 และ 3) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือ               

กลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 จำนวน 90 คน โรงเรีียนประถมศึึกษา ฉืือซืือ สาธารณรััฐประชาชนจีีน 

โดยเลืือกด้้วยวิิธีีการสุ่่�มอย่่างง่่าย เครื่่�องมืือวิิจััยประกอบด้้วย แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� แบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนซึ่่�งมีีทั้้�งรููปแบบปรนััยและอััตนัย และแบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือ วิเิคราะห์์ข้้อมููล

โดยหาค่่าเฉลี่่�ย () ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบสมมติิฐานด้้วยสถิิติิ t แบบกลุ่่�มตััวอย่่างเดีียว

ผลการวิิจััยพบว่่า 1) การมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียนในการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ ภายหลัังการจััดการเรีียนรู้้�          

แบบร่่วมมืืออยู่่�โดยรวมอยู่่�ในระดัับสููง  ( =3.72, S.D.=0.70) ประกอบด้้วย การมีีส่่วนร่่วมด้้านอารมณ์ม์ีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด 

( =4.15, S.D.=0.68) รองลงมาคืือการมีีส่่วนร่่วมด้้านพฤติิกรรม ( =4.04, S.D.=0.77) สำหรัับการมีีส่่วนร่่วมด้้านการรัับรู้้� 

นัักเรีียนสามารถประยุุกต์ใช้้กลยุุทธ์์การคิิดขั้้�นสููงได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง นัักเรีียนบางส่่วนที่่�มีีระดัับการมีีส่่วนร่่วมต่่ำ                   

พบความยากลำบากในการแสดงความคิิดเห็็นและรู้้�สึึกถููกกีีดกัันจากกิจกรรมกลุ่�ม 2) ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์

ของนัักเรีียนภายหลังัการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือมีีค่่าเฉลี่่�ยที่่�ร้้อยละ 85.60 (t = 8.94, p < 0.05) ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์ท์ี่่�คาดหมาย

อย่่างมีีนััยสำคััญ 3) นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือในระดัับสููง ( =4.42, S.D.=0.53)

คำสำคััญ: การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ, ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์, การมีีส่่วนร่่วม,  ผลการเรีียนรู้้� 

Introduction

Globally, educational reforms prioritize active student participation to enhance learning      

outcomes. China’s 2001 Basic Education Curriculum Reform Outline mandated a shift from passive, 

rote learning to student-centered approaches emphasizing exploration, questioning, and collaboration 

(Ministry of Education of China, 2001). This aimed to holistically develop students’ cognitive,              

emotional, and social skills. These reforms highlight the growing global emphasis on active student 

engagement as a key driver for effective learning.							     

	 The 2021 “Double Reduction” policy further stressed improving classroom quality to reduce 

burdens from excessive homework and tutoring, making student engagement strategically critical 

(Ministry of Education of China, 2021). A 2024 study by Engageli (2024) demonstrated 54% higher test 

scores in active learning sessions compared to traditional lectures. Moreover, active participation is 

linked to improved metacognitive skills and self-regulated learning (Zimmerman, 2002; Vygotsky, 

1978).													           

	 Despite these efforts, low engagement persists, especially in elementary classrooms.                

Observational studies show many students remain passive and unmotivated, particularly in                  
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mathematics where complexity and abstract reasoning challenge younger learners (Zhang, 2018). 

Third grade is a foundational period; disengagement here can negatively impact long-term math     

attitudes and problem-solving abilities.									      

	 Cooperative learning, where students work interdependently towards shared goals (Johnson 

& Johnson, 1999), is advocated to address this. It fosters academic achievement, collaborative skills, 

motivation, and satisfaction (Slavin, 1986). However, research on its application in primary mathematics, 

especially grade three, is limited.									       

	 The effectiveness of cooperative learning is underpinned by several key elements, including 

positive interdependence, individual accountability, promotive interaction, social skills, and group 

processing (Johnson & Johnson, 2009). These structural components are designed not only to elevate 

academic performance through peer explanation and cognitive restructuring but also to enhance 

non-cognitive outcomes such as motivation, interpersonal relations, and attitudes toward learning. 

Academic achievement within cooperative settings is frequently measured via standardized test scores 

and task-based assessments, which reflect deepened conceptual understanding and problem-solving 

proficiency. Concurrently, variables such as satisfaction often operationalized as students’ perceived 

enjoyment, value, and sense of belonging in the classroom are critically tied to continued engagement 

and intrinsic motivation (Gillies, 2016). These variables are particularly salient in the context of the 

present study, as engagement is multifaceted, encompassing behavioral, cognitive, and affective    

dimensions. The interrelated nature of achievement, satisfaction, and engagement suggests that     

improvements in cooperative learning environments may form a virtuous cycle: increased achievement 

fosters confidence and satisfaction, which in turn promotes deeper and more sustained cognitive and 

behavioral engagement. Therefore, examining both academic and affective outcomes offers a holistic 

understanding of how structured cooperative learning shapes student experiences in primary            

mathematics.												          

	 At Hangzhou Qiushi Primary School, third-grade math classes show limited engagement and 

participation, often dominated by a few students. Unstructured group work can lead to unequal 

participation and reduced effectiveness (Zhang et al., 2024). Structured role allocation and rotation 

may promote equity. Implementing structured cooperative learning with defined roles and systematic      

rotation has been shown to enhance equitable participation and maximize group effectiveness     

(Johnson & Johnson, 2009).										        

	 Therefore, this study adopts a structured pedagogical model grounded in Slavin’s five-step 

cooperative learning framework. This framework is distinct from general cooperative learning management 

approaches, as it emphasizes a structured sequence of implementation to ensure positive                        

interdependence and individual accountability. Specifically, the following steps were operationalized 

in the third-grade mathematics classrooms:								      
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		  1. Forming groups: The teacher organizes students into groups of 4-5 members to            

facilitate effective communication and collaboration.							     

		  2. Setting goals: clear and achievable learning goals are established for each group to 

motivate cooperative effort.										        

		  3. Assigning tasks: each group member receives a specific role and responsibility to 

ensure active participation.										        

		  4. Monitoring progress: the teacher supervises group activities, offering guidance and 

support as needed to maintain focus.									       

		  5. Evaluating outcomes: achievement are assessed and feedback is provided to        

encourage continuous group engagement.

In summary, this study investigates the impact of structured cooperative learning on               

third-grade students’ participation, academic achievement, and learning satisfaction in mathematics. 

It aims to provide evidence to improve instructional quality and foster confident, competent, lifelong 

learners.

Research Objective

	 1. To examine the participation in mathematics classes among third-grade students following 

the implementation of cooperative learning.								      

	 2. To compare the mathematics achievement following participation in cooperative learning 

with the 80% criteria.											         

	 3. To explore students’ satisfaction with the cooperative learning approach. 

Methodology 

	 1. Research Design										        

		  This study employed a quasi-experimental one-group posttest-only design to assess 

the impact of cooperative learning. A cooperative learning intervention was implemented over a two-

week period, consisting of 10 sessions. Participation, academic achievement, and satisfaction were 

measured after the intervention using post-intervention assessments. No control group was used; 

instead, results were compared against pre-established curriculum standards.
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Picture 1 Research Design Flowchart – One-Group Posttest-Only Design

	 2. Population and Sample  									       

		  The population of this study comprises all third-grade students (approximately 360 

students across 8 classes) enrolled at Hangzhou Qiu Shi Primary School during the academic year 

2024–2025.The sample consists of 90 third-grade students drawn from this population. To ensure 

representativeness, a simple random sampling method was employed at the classroom level. Given 

that the eight third-grade classes were homogeneously grouped (i.e., students were evenly distribut-

ed across classes based on academic ability and other relevant factors at the start of the grade), two 

classrooms were randomly selected. All students within these two selected classrooms participated 

in the study. This resulted in a sample size of 90 students (45 students per class). All sampled students 

participated in the cooperative learning intervention integrated into their regular mathematics instruc-

tion over a two-week period.										        

	 3. Research Variables  										        

Table 1 Research Variables  

Variable Type Components

Independent

Cooperative learning based on Slavin’s 5-step model:                                                                

1. Forming groups: The teacher organizes students into groups of 4-5 members to facilitate 

effective communication and collaboration.                                                                                                          

2. Setting goals: clear and achievable learning goals are established for each group to motivate 

cooperative effort.                                                                                                                 

3. Assigning tasks: each group member receives a specific role and responsibility to ensure active 

participation.                                                                                                                         

4. Monitoring progress: the teacher supervises group activities, offering guidance and support as 

needed to maintain focus.                                                                                                     

5. Evaluating outcomes: achievement are assessed and feedback is provided to encourage 

continuous group engagement.

 

 

 Third-Grade Student (n = 90) 

(Simple Random Sampling) 

 

  

 

 

 Cooperative Learning Teaching 

(Independent Variable) 

10 class periods (2 weeks) 

 

  

 

 

 Post-Intervention Data Collection 

1. Participation Observation Checklist & Questionnaire 

2. Post-Test(Learning Outcomes) 

3. Satisfaction Questionnaire & Interview 
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Variable Type Components

Dependent

1. Participation: behavioral, cognitive, and emotional dimensions.                                                          

2. Learning outcomes: post-test scores on division concepts.                                                                      

3. Satisfaction: learning experience enjoyment, group effectiveness, and teaching activity support.

Controlled
Instructional content (Unit 2: Division), instructional time (8 hours), teacher, and classroom 

environment.

	 4. Research Instruments  									       

Table 2 Research Instruments  

Instrument Purpose Key Features Validity/Reliability

Cooperative Learning 

Plan

To implement 

the intervention

Structured based on Slavin’s 5-step coop-

erative learning model; aligned with division 

curriculum content.

Content validity confirmed 

by experts (IOC=1.00)

Observation Checklist To measure par-

ticipation

15 items covering behavioral, cognitive, and 

emotional dimensions; rated on a 5-point 

Likert scale.

Content validity (IOC = 

1.00)

Participation Questionnaire To gather self-re-

ported participa-

tion data

15 items across three participation dimensions; 

5-point Likert scale.

Internal consistency 

reliability (Cronbach’s           

α = 0.82)

Post-Test To assess          

academic learning 

outcome

13 items including objective (fill-in-the-

blank 6 items, multiple-choice 4 items) and 

subjective questions 3 items; 30-minute test 

duration.

Difficulty Index ( 0.29-

0.81 ); Discrimination 

Index (0.32-0.94).                                            

Reliability (Cronbach’s             

α = 0.74). 

Satisfaction Question-

naire

To measure stu-

dents’ satisfaction 

with the learning 

approach

12 items on enjoyment, group efficacy, and 

teaching design; 5-point Likert scale.
Internal consistency 

reliability (Cronbach’s 

α = 0.83)

Semi-Structured Inter-

views

To collect quali-

tative insights on 

student experi-

ences

Conducted with 10 students stratified by 

participation level; analyzed using thematic 

analysis.

Content validity confirmed 

by experts (IOC = 1.00)

	 5. Data Collection Procedure									       

		  5.1 Preparation										        

		       5.1.1 Obtained formal approval and consent from the school administration and parents 

of participating students.										        

			   5.1.2 Trained research assistants and observers on the consistent use of observation 

checklists to ensure inter-rater reliability.								      

		  5.2 Intervention Implementation								      
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			   5.2.1 Conducted 10 cooperative learning sessions, each lasting approximately 45–50 

minutes, integrated into regular mathematics instruction over two weeks.				  

			   5.2.2 Organized students into groups of 4–5 members with systematically rotated roles 

(e.g., leader, recorder, presenter) to promote equitable participation.					   

		  5.3 Post-Intervention Data Collection								      

		       5.3.1 Measured participation through both observer-rated checklists and student self   

-report questionnaires.											         

		       5.3.2 Assessed academic achievement using a standardized post-test aligned with          

curriculum objectives.											         

				    5.3.3 Evaluated student satisfaction via questionnaires and semi-structured interviews 

with a stratified sample of 10 students representing various participation levels.				 

		  5.4 Data Verification and Management								     

		       5.4.1 Quantitative data were entered and analyzed using Microsoft Excel for descriptive 

statistics and inferential tests.										        

			   5.4.2 Qualitative interview data were audio-recorded, transcribed verbatim, and analyzed 

thematically to identify recurring patterns and insights.							     

	 6. Data Analysis											         

		  6.1 Participation										        

		       6.1.1. Calculated means and standard deviations for behavioral, cognitive, and emotional 

participation dimensions.										        

		       6.1.2 Classified participation levels based on the following Likert (1932) scale:		

						      4.21–5.00: Very High								      

						      3.41–4.20: High									      

						      2.61–3.40: Moderate								      

						      1.81–2.60: Low									       

						      1.00–1.80: Very Low								      

		  6.2 Academic Achievement									       

			        6.2.1 Employed a one-sample t-test to compare students’ post-test scores against 

the established benchmark of 80%.									       

			        6.2.2 Conducted descriptive statistical analyses to examine performance differences 

across question types (objective vs. subjective).								     

			   6.3 Student Satisfaction									       

			        6.3.1 Computed mean scores and standard deviations for satisfaction domains,          

including learning enjoyment, group efficacy, and teaching design.					   

			        6.3.2 Applied thematic analysis to interview transcripts, systematically coding data to 

extract themes related to students’ learning experiences and perceptions.
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Research Results

1. Study results on classroom participation							     

		  To assess the classroom participation following the cooperative learning intervention, 

data were collected through both instructor observations and student self-assessments. Participation 

was evaluated across three dimensions: behavioral, cognitive, and emotional participation. The         

following Table 3 presents the summarized results from the classroom participation observation 

checklist, highlighting students’ engagement patterns during mathematics lessons. 

Table 3 The results of the data collection by using the participation observation form	

	 From Table 3, the overall level of student participation has reached a high level ( =3.74,    

S.D.=0.70). Specifically, in each aspect, the overall behavioral participation is  high level, indicating 

that students generally maintain focused listening, persist in tasks, and actively contribute to group 

work. Cognitive participation results reveal that students engage more in higher-order thinking           

strategies, such as conceptual connections and strategic adjustments, rather than surface or dependent 

strategies. Emotional participation scores suggest students have strong interest, positive feelings, and 

cooperative attitudes toward learning.									       

Dimension Observation Item Mean S.D. 
Level of 

Participation 
Behavioral Participation 1. Focused listening 4.32 0.58 very high 

2. Task persistence 4.18 0.67 high 
3. Active response 3.87 0.82 high 
4. Contribution to group work 4.25 0.71 very high 
5. Inquiry persistence 3.95 0.79 high 

Overall 4.11 0.71 high 
Cognitive 
Participation 

Higher-order 
strategy 

7. Deep strategy (conceptual 
connections) 4.28 0.63 very high 
9. Question quality 3.82 0.75 high 
10. Strategy adjustment 4.02 0.69 high 

Overall 4.04 0.69 high 
Low order 
strategy 

6. Surface strategy (mechanical 
application) 2.15 0.91 low 
8. Dependent strategy (seeking help) 3.03 0.87 moderate 

Overall 2.59 0.89 low 
Emotional Participation 11. Learning interest 4.41 0.52 very high 

12. Success experience 4.23 0.61 very high 
13. Anxiety (reverse-scored) 4.15 0.72 high 
14. Boredom (reverse-scored) 4.08 0.78 high 
15. Cooperative attitude 4.20 0.67 high 

Overall 4.21 0.66 very high 
 Overview 3.74 0.70 high 
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	 In addition to instructor observations, students’ self-assessments were collected to provide 

a complementary perspective on their own participation during the cooperative learning sessions. 

Table 4 summarizes the results from the participation assessment questionnaires, illustrating how 

students perceive their behavioral, cognitive, and emotional participation in the mathematics           

classroom.	

Table 4 The results of the data collection by using participation assessment form

Dimension Observation Item Mean S.D. 
Level of 

Participation 
Behavioral Participation 1. Maintaining focus 4.15 0.73 high 

2. Persisting with tasks 4.07 0.77 high 
3. Asking questions actively 3.82 0.85 high 
4. Sharing ideas 4.20 0.71 high 
5. Attempting multiple approaches 3.96 0.80 high 

Overall 4.04 0.77 high 
Cognitive 
Participation 

Higher-order 
strategy 

7. Connecting prior knowledge 4.23 0.65 very high 
9. Raising analytical questions 3.78 0.76 high 
10. Adjusting strategies based on 
feedback 

4.05 0.70 
high 

Overall 4.02 0.70 high 
Low order 
strategy 

6. Repetitive practice 2.18 0.88 low 
8. Relying on teacher guidance 3.12 0.82 moderate 

Overall 2.65 0.85 moderate 
Emotional Participation 11. Finding math lessons interesting 4.38 0.57 very high 

12. Feeling proud when solving difficult 
problems 

4.18 0.66 
high 

13. Learning anxiety (reverse-scored) 4.07 0.75 high 
14. Perceived dullness (reverse-scored) 3.95 0.81 high 
15. Actively helping peers 4.28 0.62 very high 

Overall 4.15 0.68 high 
 Overview 3.72 0.74 high 

 	

	 The data from the participation self-assessment reveal that the overall level of student      

participation has reached a high level ( = 3.72, SD = 0.74). And students rated their behavioral             

participation as high, demonstrating active involvement such as sharing ideas and persisting with tasks. 

Cognitive participation also showed a high level for higher-order strategies like connecting prior    

knowledge and adjusting strategies based on feedback, while lower-order strategies were rated       

moderately. Emotional participation was reported as high, indicating students generally found the 

math lessons interesting and felt proud when solving problems. These findings align with the               

observational data and suggest positive engagement across multiple dimensions.
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	 2. Study results on achievement								      

		  To evaluate the effectiveness of the cooperative learning intervention on students’ 

academic performance, a post-test was administered following the completion of the program. The 

test scores were compared against a predefined benchmark of 80 percent to determine whether 

students met or exceeded the expected level of proficiency in mathematics. Table 5 presents the 

results of the one-sample t-test comparing the mean post-test score to the benchmark.

Table 5 One-Sample t-Test Results for Post-Test Total Score (Benchmark = 80)		

n Test Value Full Score Mean Score S.D. t-value df p-value

90 80 100 85.6 6.8 8.94 89 < 0.001

Statistical significance level: *p< 0.05

		  As shown in Table 5, the average post-test score of 85.6 was significantly higher than 

the benchmark score of 80 (t = 8.94, p <0.05). This indicates that the cooperative learning approach 

effectively enhanced students’ overall mathematical achievement, demonstrating a meaningful     

improvement in their understanding and application of division concepts.				  

		  To further analyze students’ performance, the post-test scores were disaggregated 

by question type to examine differences in achievement across various cognitive demands. Table 6 

details the descriptive statistics for fill-in-the-blank, multiple-choice, and subjective problem-solving 

items, along with their respective comparisons to the 80% benchmark.

Table 6 Descriptive statistical analysis results of scores in various dimensions

Dimension Max Score Mean Score S.D.
80%                       

Benchmark

Percentage      

difference

Fill-in-blank                                    

(concepts and calculations)
36 31.2 3.1 28.8 8.33

Multiple-choice                                  

(analysis and judgment)
24 21.2 2.2 19.2 10.42

Subjective                                          

(problem-solving)
40 33.2 5.1 32.0 3.75

Total 100 85.6 6.8 80.0 7.00

	 The results in Table 6 reveal that students showed the greatest improvement in multiple-choice 

questions, with a 10.42% increase over the benchmark, followed by fill-in-the-blank items with an 

8.33% gain. Subjective problem-solving questions showed a smaller improvement of 3.75%, reflecting 

the greater challenge of higher-order thinking skills. Overall, these findings suggest that cooperative 

learning most effectively supports foundational knowledge acquisition while still contributing to the 

development of complex problem-solving abilities.							     
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	 3. The study results on students’ satisfaction with cooperative learning				 

		  Student satisfaction with the cooperative learning approach was assessed through a 

structured questionnaire covering three main domains: experience joy, group efficacy, and teaching 

design. The following table (Table 7) presents the mean scores and quality levels for each item,     

indicating students’ overall perceptions and attitudes toward the learning experience.

Table 7 The results of the data collection by using satisfaction assessment form

Dimension Item Mean S.D.
Level of                            

Satisfaction

Experience Joy Enjoyed cooperative learning 4.48 0.52 very High

Group discussions were fun 4.36 0.58 high

Learning process was enjoyable 4.42 0.54 very High

Willing to continue cooperation 4.41 0.56 very High

Overall 4.42 0.55 very High

Group Efficacy Enhanced math understanding 4.18 0.61 high

Improved problem-solving 4.21 0.59 high

Effective peer assistance 4.35 0.55 very High

Facilitated learning outcomes 4.27 0.57 high

Overall 4.25 0.58 high

Teaching Design Well-organized activities 4.63 0.45 very High

Clear task responsibilities 4.53 0.49 very High

Overall satisfaction 4.57 0.43 very High

Beneficial cooperative climate 4.60 0.41 very High

Overall 4.58 0.45 very High

Overview 4.42 0.53 very High

	 The results reveal that the overall satisfaction level of students has reached a very high level 

( =4.42, S.D.=0.53). And showed that high levels of satisfaction across all domains, particularly in 

aspects related to enjoyment of learning activities and perceived group effectiveness. These findings 

suggest that the cooperative learning approach not only supported academic and participatory        

engagement but also fostered a positive emotional and social learning environment for the                   

students.												          

	 To gain deeper insight into students’ learning experiences, semi-structured interviews were 

conducted with ten participants selected based on varied levels of observed participation. Thematic 

analysis was used to interpret students’ perspectives on cooperative learning, including perceived 

benefits, challenges, and suggestions for improvement. The summary of emerging themes and          

representative quotes is presented in Table 8.
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Table 8 The results of the data collection by using semi-structured satisfaction interviews (n=10)

Theme Dimension High Participation 

 Students (n=3)

Medium Participation 

Students (n=3)

Low Participation Students 

(n=4)

Learning experi-

ence enjoyment

“Grouping with fruits! We divided 

strawberries to practice division, and 

got to eat them afterward – so much 

fun!” 

“The teacher let us use LEGO blocks 

for division. I taught my group as the 

‘little teacher’!”

“I wish the teacher taught this way 

every day! I even taught my little 

brother to divide cookies at home.”

“Way more interesting than 

worksheets! When sharing 

candies, I finally understood 

that remainders are like 

extra sweets.”

“Our group won stickers in 

the division speed contest!”

“Hope we keep learning in 

groups.”

“I used to be scared of di-

vision, but now teammates 

help me split counting rods. 

They don’t laugh when I 

make mistakes.”

“Math class doesn’t scare 

me anymore” (murmured 

while playing with manipu-

latives)

“I didn’t want to join dis-

cussions because I couldn’t 

express myself.”

Group Effective-

ness

“When teaching classmate ‘contain-

ment division,’ I said ‘it’s like packing 

gift boxes’ – she got it instantly!” 

 “Through our strawberry division 

game, the whole group mastered 

remainders!”

“A classmate noticed I kept 

forgetting to write ‘remain-

der.’ Now they remind me 

every time!” 

 “As the materials distribu-

tor, I learned ‘equal sharing’ 

while handing out tools.”

“They guided me to count 

rods: 12 rods ÷ 3 groups = 4 

each. That’s how I learned 

division.” 

 “Teammates thought 

I couldn’t do well and 

wouldn’t let me partici-

pate.”

Teaching Activity 

Support

“The game was awesome! Our group 

solved the ‘supermarket sorting’ 

division challenge fastest!” 

 “Our teacher said ‘daring to make 

mistakes is bravery,’ so our group 

tried new methods boldly!”

“The balloon-sharing task 

made sense – much easier 

than word problems in 

workbooks!” 

 “I earned the ‘Division 

Whiz’ sticker last week for 

most progress!”

“When solving problems, 

our leader helps me identify 

key words in questions.” 

 “Hearing teammates say 

‘try again’ calms me down” 

(fidgeting with divided 

erasers)

	 The interview results supported the quantitative findings, providing deeper insights into        

students’ experiences with cooperative learning. Most students expressed that the activities were 

“fun and exciting” and allowed them to “learn better by helping and talking with friends.” Several 

students appreciated the sense of teamwork, stating that “when we solve problems together, it’s 

easier to understand.” While a few participants noted challengessuch as “some friends don’t talk 

much” or “we ran out of time to finish all questions”the overall tone remained positive. These    

qualitative responses help to contextualize the improved levels of satisfaction and reinforce the 

value of cooperative structures in engaging young learners.
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Discussion of results

	 This study extends the existing literature on cooperative learning by specifically examining its 
implementation within the relatively constrained timeframe of 10 class periods, a duration less      
commonly explored in similar interventions. While many studies report outcomes from longer-term 
implementations, our findings demonstrate that even short-term, structured cooperative activities can 
yield significant improvements in behavioral and emotional participation, as well as academic       
achievement. However, the limited intervention period also brings to light certain constraints,             
particularly in fostering deep cognitive engagement among all students, especially those initially less 
participatory. The most salient contribution of this work lies in its emphasis on structured role             
allocation and scaffolding as critical mechanisms for enhancing equity in participation, a nuance that 
is often underemphasized in prior studies. Below, we discuss these findings in relation to each research 
objective, highlighting both strengths and limitations observed during the study.

	 1. Discussion of Research Results  								      

		  1.1 Mechanisms of Participation Enhancement  						    

		  The high levels of behavioral and emotional engagement observed in this study reflect 

the effective application of Social Interdependence Theory (Deutsch, 1949). Specifically, the design of 

cooperative learning activities with clearly defined roles such as “group leader” or “materials manager” 

fostered positive interdependence and accountability. This supports Slavin (1986) argument that “group 

success precedes individual success,” and explains the strong indicators of active participation such as 

task persistence (M_observed = 4.18) and peer encouragement (M_self-assessed = 4.28). These findings 

align with the results of Johnson and Johnson (2009), who found that structured roles and interdependence 

significantly increased student engagement and participation.						    

		  The study also revealed evidence of cognitive scaffolding within peer interactions. The 

use of higher-order strategies such as “adjusting approaches based on group feedback” (M = 4.02) is   

consistent with Vygotsky’s (1978) concept of the Zone of Proximal Development (ZPD), wherein learners 

extend their cognitive capabilities through guided interaction with more competent peers. This observation 

is supported by Gillies (2016), who reported that scaffolding in peer-led discussions enhances both            

individual understanding and group synergy.								      

	 	 However, qualitative data highlighted challenges for some students with lower participation 

levels. Several interviewees reported feeling “excluded from discussions,” revealing that cooperative 

learning without structured facilitation may lead to imbalanced engagement. This echoes Gillies (2003) 

warning that, in the absence of clear participation protocols, dominant voices may marginalize quieter 

students. Additionally, research by Järvelä et al. (2010) confirms that effective teacher monitoring and 

feedback are essential to maintaining equitable collaboration, especially for low-engagement learners.	

		  Notably, the 10 session intervention proved sufficient to elevate participation in                  

behavioral and emotional domains, but may have been inadequate to fully cultivate cognitive participa-

tion particularly higher-order thinking among all learners. This limitation underscores the need for longer 

and more scaffolded interventions to ensure sustained and inclusive cognitive engagement.		
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		  In sum, the cooperative learning model enhanced participation through mechanisms of 

shared goals, peer scaffolding, and social motivation. Nonetheless, differentiated support strategies such 

as structured turn-taking and role rotation are essential to ensure inclusivity and equitable engagement 

for all learners.												          

	 1.2 Academic Achievement Drivers  								      

		  The 7% increase in post-test scores following the intervention supports Johnson and 

Johnson (1999) assertion that cooperative learning “maximizes individual and collective learning.” The 

most significant improvement was in multiple-choice items (+10.42%), indicating enhanced conceptual 

understanding and recall. Peer teaching, elaborative rehearsal, and shared problem-solving may account 

for this gain, aligning with cognitive learning theories emphasizing knowledge construction through dialogue 

(Slavin, 1996). Cooperative learning strategies elevated mathematics achievement in Chinese primary 

students, with meta-analytic evidence showing strong effects (d = +0.67) on performance (Zhang et al., 

2018).													           

		  Students’ reflections, such as “I explained containment division to my group,” illustrate 

how cooperative environments promote metacognition and social construction of meaning. These findings 

are consistent with meta-analyses by Öztürk (2023) and Yaşar et al. (2024), who found strong positive 

effects of cooperative learning on academic outcomes, particularly in STEM disciplines. 			 

		  However, the more modest improvement in subjective items (+3.75%) suggests limited 

impact on higher-order thinking and abstract reasoning. This aligns with Alanazi (2016) argument that 

“collaboration alone cannot replace deep individual conceptualization.” Open-ended tasks may require 

more individualized time for processing, internalization, and synthesis components less emphasized in 

group formats. Similarly, Kyndt et al. (2013) caution that without targeted support, cooperative structures 

may underperform in fostering higher-order reasoning skills.						    

		  These outcomes directly address the second research objective, confirming that cooperative 

learning can significantly exceed the 80% benchmark in overall achievement. However, the disparity in 

improvement across question types also highlights a weakness: the approach may be more effective in 

reinforcing foundational knowledge than in developing complex problem-solving skills. This suggests a 

need for more intentional scaffolding of higher-order tasks within the cooperative framework.		

		  These findings highlight the dual role of cooperative learning: while it enhances                   

engagement and conceptual understanding, its impact on complex cognitive tasks may be restricted 

without complementary instructional strategies. A hybrid model that integrates cooperative structures 

with explicit instruction, guided practice, and individual problem-solving could provide more holistic    

cognitive development (Bruner, 1966; Huang et al., 2023; Sungur & Tekkaya, 2006).				 

	 1.3 Satisfaction and Implementation Challenges  							    

		  The overall high satisfaction levels reported by students (M_design = 4.58; M_enjoyment 

= 4.42) reflect the benefits of active, constructivist learning. Engaging activities such as the “strawberry 

division game” offered students a hands-on, socially interactive experience that aligns with Piaget’s (1970) 
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theory of experiential learning and Vygotsky’s (1978) sociocultural approach emphasizing interaction and 

scaffolding. Cooperative learning elevated elementary students’ enjoyment, motivation, and confidence 

in mathematics, with structured peer interaction reducing anxiety and promoting self-efficacy (Kose et al., 

2010).													           

	 Nonetheless, feedback from low-engagement students underscored structural issues particularly 

the lack of clear task division and role enforcement leading to feelings of exclusion. Similar concerns are 

reported in Zhang et al. (2024), who found that without structured role rotation, cooperative learning may 

fail to ensure balanced participation. These challenges resonate with the findings of Webb (2008), who 

argued that satisfaction depends heavily on equal participation and clear group expectations.		

	 These satisfaction results align with the third research objective and affirm that well-designed 

cooperative learning is highly enjoyable and perceived as effective. However, the reported challenges also 

indicate that satisfaction is closely tied to perceived inclusivity and equity issues that must be proactive-

ly addressed through better scaffolding and facilitation.							     

	 To address these limitations, the use of rotating roles, explicit task responsibilities, and teacher-led 

facilitation is recommended. Slavin (1996), Johnson & Johnson (2009), and Gillies (2016) emphasize that 

well-defined group structures enhance group functioning and satisfaction. Moreover, Belland et al. (2017) 

and Michaelsen et al. (2008) advocate for inclusive climates and equitable accountability to maximize the 

effectiveness of group-based learning. 									       

	 In conclusion, while the cooperative learning model in this study fostered high levels of satisfaction 

and foundational learning, implementation quality is crucial. Attention to role clarity, group balance, and 

scaffolding is essential to ensure that cooperative environments are inclusive, cognitively effective, and 

emotionally supportive for all learners.

Suggestions of Research Results

	 The following suggestions are formulated based on the empirical findings and practical observations 

of this study, with particular emphasis on enhancing participatory equity and cognitive depth through 

scaffolding a dimension that distinguishes this study from prior work.					   

	 1. Implementation Suggestions									       

		  1.1 Systematize Role Allocation. It is recommended to implement a systematic approach 

for assigning and rotating specific roles within cooperative groups, such as “strategy coordinator” and 

“equity monitor.” This practice will help ensure that all students actively engage in higher-order cognitive 

tasks, thereby addressing observed cognitive stratification and promoting equitable participation.		

		  1.2 Enhance Scaffolding in Problem Solving Tasks. To bridge the gap between foundational 

knowledge and applied problem solving skills, educators should integrate multi-stage, authentic tasks with 

built-in cognitive scaffolding. For instance, teachers may provide think-aloud protocols, guided questioning 

frameworks, or visual organizers to support reasoning during group work. Such strategies are essential to 

elevate cognitive participation and ensure that all students, especially those struggling, can engage in 

higher-order thinking.											         
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		  1.3 Standardize Teacher Training. Providing standardized professional development is 

essential to equip teachers with effective techniques, including conflict-resolution protocols and scaffolding 

methods grounded in Vygotsky’s Zone of Proximal Development (ZPD). These skills are crucial to support 

students with lower participation levels and to facilitate balanced group dynamics.				 

		  1.4 Leverage Mixed Assessment Strategies. Combining group-based rewards with individual             

accountability measuressuch as reflection journalscan promote positive interdependence while ensuring 

personal responsibility. This balanced assessment approach supports motivation and self-regulated      

learning within cooperative frameworks.									       

	 2. Future Research Suggestions									       

		  2.1 Investigate Long-Term Effects. Future studies should explore the longitudinal impact 

of cooperative learning on the development of higher-order mathematical reasoning, such as algebraic 

thinking, by tracking student cohorts through multiple grade levels (e.g., from Grade 3 to Grade 5).		

		  2.2 Examine Scaffolding Mechanisms in Depth. Further research should focus on how 

different types of scaffolding (e.g., peer, teacher, or digital scaffolding) can be integrated within cooperative 

learning structures to foster deeper and more equitable cognitive participation. Comparative studies may 

identify optimal scaffolding strategies that support sustained engagement across diverse learner profiles.	

		  2.3 Explore Technology Integration. Research into the application of technology, such as 

AI-assisted role assignment tools, could address participation inequities revealed in qualitative findings. 

Such innovations may facilitate dynamic and equitable group formations, thereby enhancing engagement 

for all learners.												          

		  2.4 Expand Interdisciplinary Connections. Incorporating interdisciplinary projectsfor example, 

integrating mathematics with environmental sciencecan increase the real-world relevance of learning tasks 

and promote sustained student participation and motivation across subject areas.	
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The Effects of Project-Based Learning on Mathematics Achievement            
and Critical thinking skills of Grade 2 Students at Xingzhou Primary School
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และทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนประถมศึึกษาซิิงโจว
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Abstract 

This study aimed: 1) to compare the mathematics achievement of Grade 2 students at     

Xingzhou Primary School of China, before and after participating in project-based learning, and            

2) to examine students’ critical thinking skills following the project-based learning intervention. The 

sample consisted of 45 Grade 2 students selected through stratified random sampling from a          

population of 315 students during the second semester of the 2024 academic year. The research 

instruments comprised: (1) a 15-hour project-based instructional plan covering three mathematics 

topics, validated by three experts for content validity; and (2) a mathematics achievement test    

consisting of 36 objective items. The test underwent two rounds of item analysis for difficulty and 

discrimination. The results indicated that 35 items achieved an acceptable discrimination index         

(D ≥ 0.25) and an average difficulty index of P = 0.77, with an Item-Objective Congruence (IOC) index 

of 1.00, and (3) a set of critical thinking assessment criteria encompassing five dimensions, also       

validated by experts and achieving an IOC index of 1.00. Data were collected over three weeks     

between March and April 2024, with five hours of instruction per week, totaling 15 hours, and          

pre- and post-tests were administered. Data analysis employed descriptive statistics, including means 

and standard deviations, as well as inferential statistics using a paired sample t-test at the significance 

level of α=0.05.
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The findings were: 1) After participating in project-based learning, students’ mathematics 

achievement significantly increased (t = -16.32, p < 0.05), and 2) Students’ critical thinking skills were 

found to be at a moderate level ( = 2.15, S.D.=0.52). The highest dimension was evaluation                      

( =2.37, S.D.=0.34), followed by reasoning ( =2.31, S.D.=0.34) and analysis ( =2.29, S.D.=0.45), 

reflecting students’ ability to apply analytical thinking and decision-making processes appropriately 

within the learning activities.

Keywords:  Project-ฺBased Learning,  Academic Achievement Development, Mathematics Learning, 	

	       Critical Thinking Skills,  Xingzhou Primary School

บทคััดย่่อ
	ก ารวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�น          

ประถมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนประถมศึึกษาซิิงโจว สาธารณรััฐประชาชนจีีน ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน

เป็็นฐาน และ 2) เพื่่�อศึึกษาทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ของนัักเรีียนหลัังจากได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน 

กลุ่่�มตัวัอย่่างเป็็นนักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 จำนวน 45 คน ซึ่่�งได้้จากการสุ่่�มแบบแบ่่งชั้้�น จากประชากรนัักเรีียน

ทั้้�งหมด 315 คน ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�

แบบโครงงานจำนวน 15 ชั่่�วโมง ครอบคลุุมเน้ื้�อหาคณิิตศาสตร์ 3 เรื่่�อง ซ่ึ่�งผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา           

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน  2) แบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ จำนวน 36 ข้้อแบบปรนััย โดยแบบทดสอบ

ได้้ผ่่านการวิิเคราะห์์ข้้อสอบ 2 รอบ ทั้้�งด้้านความยากง่่ายและอำนาจจำแนก ผลการวิิเคราะห์์พบว่่า 35 ข้้อมีีค่่าอำนาจ

จำแนกอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�ยอมรัับได้้ (D ≥ 0.25) และมีีค่่าความยากง่่ายเฉลี่่�ย (P) เท่่ากัับ 0.77 โดยมีีค่่า IOC = 1.00 และ    

3) เกณฑ์์การประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ 5 ด้้าน ผ่่านการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญและมีีค่่า IOC = 1.00 การเก็็บ

รวบรวมข้้อมููลใช้้เวลา 3 สััปดาห์์ ระหว่่างเดืือนมีีนาคมถึึงเมษายน 2567 โดยจััดการเรีียนการสอนสััปดาห์์ละ 5 ชั่่�วโมง 

รวม 15 ชั่่�วโมง และดำเนิินการทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน การวิิเคราะห์์ข้้อมููลใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และ

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และสถิิติิเชิิงอนุุมานด้้วยการทดสอบค่่าทีีแบบกลุ่่�มตััวอย่่างคู่่� (Paired Sample t-test) ที่่�ระดัับ

นััยสำคััญทางสถิิติ ิα = 0.05

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 1) หลัังการจััดการเรีียนรู้�แบบโครงงานเป็็นฐาน นักัเรีียนมีีผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์

สููงขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (t = -16.32, p < 0.05) และ 2) นัักเรีียนมีีทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์อยู่่�ในระดัับปานกลาง 

( =2.15, S.D.=0.52) โดยทัักษะที่่�โดดเด่่นที่่�สุุดคืือ การประเมิินค่่า ( =2.37, S.D.=0.34) รองลงมาคืือ การใช้้เหตุุผล 

( =2.31, S.D.=0.34) และ การวิิเคราะห์์ ( =2.29, S.D.=0.45) สะท้้อนถึึงความสามารถของนัักเรีียนในการใช้้

กระบวนการคิิดเชิิงวิิเคราะห์์และการตััดสิินใจในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างเหมาะสม

คำสำคััญ:  การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน,  การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน, การเรีียนคณิิตศาสตร์์,		

	    ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์,  โรงเรีียนประถมศึึกษาซิิงโจว	
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Introduction
In the 21st century, education holds a pivotal role as a foundation for economic development 

by equipping the workforce with knowledge and skills, fostering innovation, and enhancing                     

productivity. In terms of social equity, education overcomes background constraints and provides 

individuals with opportunities to improve their social and economic status. Regarding cultural               

inheritance, education carries the responsibility of transmitting traditional values while promoting 

cross-cultural understanding. Within the realm of science and technology, education cultivates talents 

in scientific research and technological innovation, thereby accelerating technological advancement. 

Chen et al. (2024) highlighted that education plays a crucial role in students’ growth and social        

development. At present, learner development is particularly significant. With the rapid pace of 

knowledge updates, learners must continually acquire new knowledge to maintain competitiveness. 

The emergence of new professions and changing job requirements compel learners to strengthen 

both professional expertise and comprehensive abilities. Furthermore, the increasing complexity of 

social life necessitates the development of communication, collaboration, critical thinking, and         

related skills to effectively adapt to social interactions. Li (2016) emphasized that education should 

move beyond the mere transmission of knowledge toward teaching students how to learn, thereby 

underscoring the importance of learner development.

	 Critical thinking has emerged as a core competency for students. Those who possess this 

ability can think independently, challenge authority, and propose reasonable solutions to complex 

problems, which contributes to both academic success and future career competitiveness. Shen’s 

(2020) narrative research confirms the essential role of critical thinking in student learning and cogni-

tive development. The development of critical thinking can be fostered through approaches such as 

problem-solving activities, guided questioning, and exploration from multiple perspectives. In this 

context, the project-based learning (PBL) approach has demonstrated significant effectiveness, as 

evidenced by the research of Qin et al. (2013).

	 However, in mathematics learning, students commonly face two major challenges:                 

mathematics achievement and critical thinking. With regard to mathematics achievement, students 

often struggle to understand abstract concepts and solve complex problems, while insufficient learning 

motivation further diminishes their learning effectiveness. For example, Grade 2 students at Xingzhou 

Primary School demonstrate difficulties such as a superficial understanding of concepts, limited    

problem-solving ability, and low motivation to learn. A lack of motivation discourages them from 

investing effort in learning new concepts, thereby hindering their mathematics learning outcomes.     

In terms of critical thinking, students exhibit limited capacity to analyze and evaluate mathematics 

problems, engage in debate and reasoning, and devise creative solutions. Specifically, Grade 2 students 

at Xingzhou Primary School encounter challenges in analyzing mathematics problems from multiple 

perspectives, identifying key information, relying less on systematic reasoning and more on intuition, 

and demonstrating limited creative thinking. The fixed patterns of traditional learning environments 

further constrain their ability to innovate.
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	 To address these challenges, project-based learning (PBL) has emerged as an effective             

instructional approach. It engages students in solving real-world problems, highlights the practical 

applications of mathematics, and enhances learning motivation. For instance, in projects such as 

garden design, students apply knowledge of measurement, geometry, and statistics, consider multiple 

factors, and practice critical thinking. Previous studies have underscored the value of project-based 

learning in improving mathematics achievement and analytical thinking, with Zhu and Xu (2021)     

emphasizing the benefits of interdisciplinary integration and comprehensive practical ability.                

Project-based learning aligns with modern educational philosophy by placing students at the center, 

encouraging independent exploration and collaborative learning, and fostering both innovation and 

practical skills. It cultivates competencies across multiple dimensions, particularly mathematics and 

analytical thinking, by stimulating active learning through real-life problems, strengthening                   

problem-solving and collaboration, and providing long-term educational benefits. Numerous studies 

confirm its positive effects on mathematics achievement and critical thinking. In light of the difficulties 

faced by Grade 2 students at Xingzhou Primary School, examining the impact of project-based        

learning not only provides insight into effective practices and teaching strategies but also supports 

students’ holistic development and offers empirical evidence for its wider implementation in Chinese 

primary schools.

Research Objective
	 1. To compare the mathematics achievement of Grade 2 students at Xingzhou Primary School 

before and after instruction through project-based learning.

	 2. To examine the critical thinking skills of Grade 2 students at Xingzhou Primary School after 

instruction through project-based learning.

Research Hypothesis
	 1. The mathematics achievement of Grade 2 students at Xingzhou Primary School after         

receiving project-based learning instruction was higher than before the instruction.

           2. The critical thinking skills of Grade 2 students at Xingzhou Primary School after receiving 

project-based learning instruction were at a high level.

Conceptual Framework
	 The present study is grounded in the theoretical foundation that effective pedagogical              

approaches, such as project-based learning (PBL), play a critical role in enhancing both mathematics 

achievement and critical thinking skills among primary school students. Based on constructivist      

learning theories, project-based learning is regarded as a learner-centered approach that actively 

engages students in solving real-world problems, thereby fostering deep understanding, collaboration, 

and higher-order thinking.
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	 The conceptual framework of this study is structured around the relationship between the 

implementation of project-based learning (independent variable) and its impact on two dependent 

variables:

		  1. Mathematics achievement – the extent to which students improve their performance 

and understanding in mathematics after engaging in project-based learning. Mathematics achievement 

is measured in three domains: basic knowledge, basic calculation, and basic application.

		  2. Critical thinking skills – the level of students’ critical thinking ability, including their 

capacity for analysis, reasoning, open-mindedness and flexibility, problem-solving, and evaluation.

	 The framework assumes that embedding mathematics within authentic and collaborative 

project contexts enables students not only to achieve higher mathematics performance but also to 

develop essential 21st-century competencies, particularly critical thinking skills. Therefore, this study 

seeks to empirically examine the effects of project-based learning on the mathematics achievement 

and critical thinking skills of Grade 2 students at Xingzhou Primary School.

Independent Variable  Dependent Variable 
   

Project-Based learning  

1. Planning & Preparation  

2. Implementation 

3. Presentation  

4. Evaluation  

5. Reflection 

 

1. mathematics achievement 
2. Critical thinking skills 

2.1 Analysis 
2.2 Reasoning 
2.3 Open - mindedness and Flexibility 
2.4 Problem – solving 
2.5 Evaluation 

 

Picture 1 Conceptual Framework
Methodology 
	 1. Research Design

		  This study employed a quantitative approach with a pre-test and post-test design to 

examine the effects of project-based learning (PBL) on the mathematics achievement of Grade 2 

students. The design measured changes in performance following the instructional intervention with-

out a control group and also assessed students’ critical thinking skills after the PBL activities. The 

study is categorized as a basic pre-experimental design.

	 2. Scope of the Study

		  2.1 The population consisted of 315 Grade 2 students from Xingzhou Primary School 

in the second semester of the 2024 academic year, divided into seven classes of 45 students each. 

All seven classes received project-based learning instruction. For the pre- and post-tests, 45 students 

were randomly selected from across the classes to assess mathematics achievement and critical 

thinking skills. The intervention lasted three weeks, with five hours of instruction per week, totaling 15 hours.
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		  2.2 The instructional content focused on Grade 2 mathematics and was organized 

into three modules, which were later assessed through mathematics achievement tests covering 

basic knowledge, basic calculations, and basic applications:

			   2.2.1 Data Collection and Sorting: Developing students’ ability to collect, 

classify, and analyze data through real-life survey projects.

			   2.2.2 Division in the Table: Enhancing students’ understanding of division 

concepts and applying multiplication formulas to solve problems.

   	  		  2.2.3 Movement of Figures: Teaching students to recognize and perform geo-

metric transformations such as symmetry, translation, and rotation through hands-on activities and 

digital tools.

	 3. Research Variables

		  3.1 Independent Variable: Project-based learning management.

		  3.2 Dependent variables: 

			   3.2.1 Mathematics achievement

			   3.2.2 Critical thinking skills

	 4. Sample Group

		  To select 45 representative samples from 315 students across seven classes, the 

stratified random sampling method was employed. Each class was treated as a stratum, and the 

number of students sampled from each class was determined proportionally (approximately 6–7 

students per class, totaling 45). A random number generator was used to reorder the student lists in 

each class, and the required number of students was selected from the top of each list. The select-

ed students were then combined across strata to form the total sample group. This group was orga-

nized into a new class and received instruction in a multifunctional classroom.

	 5. Research Instruments

		  This study employed three main instruments to collect data and evaluate the out-

comes of the project-based learning intervention:

			   5.1 The instructional plan was divided into three core modules—data collec-

tion and analysis, table division, and geometric motion—each embedded within a project-based 

framework. The plan was developed and validated by three curriculum design experts, who evaluat-

ed the appropriateness of objectives, content, and project steps using a 5-point scale. The mean 

scores across the three components exceeded 4.8, with a variance of 0.08, indicating high effectiveness 

and teaching applicability.

			   5.2 A mathematics achievement test was developed to assess students’ ba-

sic knowledge, basic calculations, and basic applications. The test comprised 36 objective items, and 

its content validity was confirmed by three experts, yielding an item-objective congruence (IOC) index 

of 1.00. The test underwent two rounds of item analysis for difficulty and discrimination, with results 

indicating that 35 items achieved an acceptable discrimination index (D ≥ 0.25) and an average diffi-

culty index of P = 0.77, thereby meeting the standards of academic rigor and validity.
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			   5.3 This instrument assessed five dimensions of critical thinking: 1) analysis, 

2) reasoning, 3) open-mindedness and flexibility, 4) problem-solving, and 5) evaluation. Each dimen-

sion comprised three observable indicators and was rated on a 3-point scale (1 = low, 2 = moderate, 

3 = high). The instrument was applied during student performance observations and final assessments 

to ensure consistency and objectivity in evaluating critical thinking skills.	

6. Data Collection

		  The data collection was carried out over three weeks in the second semester of the 

2024 academic year, with a total of 15 instructional hours. The process followed three phases:

			   6.1 Pretest Phase: Before the intervention, students completed the Mathe-

matics Achievement Test to establish baseline knowledge.

			   6.2 Intervention Phase: Students participated in structured project-based 

learning activities, including theoretical lessons, group planning, project implementation, and final 

presentations. Learning artifacts such as survey plans, data charts, and division stories were collected 

during this phase.

			   6.3 Posttest Phase: After completing the instructional modules, students took 

the same Mathematics Achievement Test and the Critical Thinking Skills Assessment. Final projects 

were evaluated using the same rubric as the pretest to assess growth in both mathematics achieve-

ment and critical thinking.

	 7. Data Analysis

		  Quantitative data from the Mathematics Achievement Test and the Critical Thinking 

Skills Assessment were analyzed using two approaches:

  			   7.1 Descriptive Statistics: Percentages, means, and standard deviations were 

calculated to examine the central tendency and variability of students’ scores in both mathematics 

achievement and critical thinking.

  			   7.2 Inferential Statistics: A dependent-sample t-test was applied to compare 

pretest and posttest results for mathematics achievement. The significance level was set at p < .05 

to determine the effectiveness of the project-based learning intervention.

Research Results
	 1. Comparison of Students’ Mathematics Achievement Before and After Project-Based Learning

		  Data analysis was conducted to compare the mathematics achievement of Grade 2 

students at Xingzhou Primary School before and after participating in project-based learning. The 

results are presented as follows:

			   1.1 A dependent t-test was performed to examine the mathematics achieve-

ment of students before and after receiving project-based learning.



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

196

Table 1 A dependent t-test was performed to examine the mathematics achievement of students 

before and after receiving project-based learning.

Test n Full score S.D. t df p

Pre-test 45 60 38.84 20.41
-16.32 11.49 0.00

Post-test 45 60 50.29 13.80

*p<.05

	 Table 1 presents the results of the dependent t-test, including the mean, standard deviation, 

t value, df, and p value, in order to determine the significance of the improvement in mathematics 

achievement (significance level α = .05). As shown in Table 1, the overall mathematics achievement 

of students improved significantly (t = –16.32, p < .05). This finding indicates that project-based learn-

ing had a significant positive effect on students’ mathematics achievement, thereby confirming Hy-

pothesis H1.4.1 (i.e., the mathematics achievement of Grade 2 students at Xingzhou Primary School 

was higher after participating in project-based learning compared to before).

			   1.2 Descriptive statistical analysis of students’ mathematics achievement 

before and after participating in project-based learning.

Table 2 Descriptive statistics of students’ mathematics achievement before and after			 

	  project-based learning

Dimensions
Pre-test Post-test

difference
Percentage 

differenceS.D. S.D.

1. Basic knowledge test scores 

(30) 15.16 14.54 23.15 13.09 8.00 52.78

2. Basic calculation test scores 

(20) 18.04 5.18 19.02 1.11 0.98 5.42

3. Baisc Application  test score 

(10) 5.64 2.78 8.11 2.24 2.47 43.70

4. All test scores (60) 38.84 20.41 50.28 13.80 11.45 29.46

													           

	 Table 2 presents the descriptive statistical analysis of students’ mathematics achievement 

before and after participating in project-based learning. The findings indicate that students’ overall 

mathematics achievement improved by 29.46% compared to their initial performance. Among the 

three dimensions, the greatest improvement was observed in basic knowledge, which increased by 

52.78%, followed by application problem-solving, which rose by 43.70%. The smallest gain was in 

basic calculation, with an increase of 5.42%. This suggests that students already had a relatively strong 

foundation in calculation, leaving limited room for further improvement.

              For second-grade students, application scores showed comparatively smaller gains than 

knowledge, since solving application problems requires higher-order skills such as reading                     
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comprehension and logical reasoning. These skills typically develop more gradually than basic         

conceptual understanding or computational ability. While project-based learning facilitates this         

development, significant improvement in applied mathematics generally requires more time and 

targeted practice.

	 1.3 Study of Critical Thinking Skills after Receiving Project-Based Learning

	 Data analysis was conducted to address Research Question 2: What is the level of critical 

thinking skills among Grade 2 students at Xingzhou Primary School after participating in project-based 

learning? The results of this analysis are presented as follows.

Table 3 Critical Thinking result of student after receive learning with project-based learning

Dimensions
Evaluation results

Skill level Number
S.D.

Analysis 2.29 0.45 medium 3

1. Identify key information 2.07 0.65 medium 2

2. Breaking Down Problems 2.51 0.55 high 1

Reasoning 2.31 0.34 medium 2

1. Drawing Conclusions 2.53 0.59 high 1

2. Making Informed Decisions 2.09 0.51 medium 2

Open - mindedness and Flexibility 1.84 0.47 medium 5

1. Diverse Perspectives 2.07 0.54 medium 1

2. Innovative solutions 1.62 0.68 medium 2

Problem - solving 1.92 0.44 medium 4

1. Self-Assessment 1.82 0.53 medium 2

2. Open-Mindedness 2.02 0.69 medium 1

Evaluation 2.37 0.34 medium 1

1. Assessing Evidence 2.20 0.55 medium 2

2. Reasoning and logic 2.53 0.50 high 1

Summary of the overall results 2.15 0.52 medium
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Table 4: Assessment form created to analyze critical thinking skills

Assessment 

Items

Sub-project Critical Thinking Skills Level

3 2 1

Analysis Identifying Key 

Information

Clearly and accurately 

identifies all key           

components, distinguishing 

between relevant and 

irrelevant information.

Identifies most key          

components but may miss 

some details or include 

irrelevant information.

Struggles to identify 

key components and 

includes excessive 

irrelevant information.

Breaking Down 

Problems

Effectively breaks down the 

problem step-by-step, 

demonstrating a clear     

understanding of each part.

Partially decomposes the 

problem but may miss some 

steps or lack clarity.

Unable to break 

down the problem 

into coherent       

components.

Reasoning Drawing        

Conclusions

Conclusions are logical, 

supported by evidence, 

and address all aspects of 

the problem.

Conclusions are generally 

supported but may overlook 

some evidence or aspects.

Conclusions are 

unsupported or        

irrelevant to the prob-

lem.

Making Informed 

Decisions

Demonstrates a clear 

decision-making process, 

weighing pros and cons 

effectively.

Makes decisions but lacks a 

clear rationale or considers 

only some factors.

Makes decisions 

based on bias or 

insufficient analysis.

Open -        

mindedness and 

Flexibility

Diverse           

Perspectives

Actively evaluates and 

incorporates diverse 

perspectives to enhance 

understanding.

Acknowledges multiple 

perspectives but shows bias 

toward one viewpoint.

Ignores or dismisses 

alternative            

perspectives.

4.2 Innovative      

Solutions

Innovative     

Solutions

Proposes creative, feasible 

solutions that address the 

problem comprehensively.

Proposes some innovative 

ideas but lacks feasibility or 

completeness.

Fails to propose 

meaningful            

solutions or relies on 

conventional 

approaches.

Problem -     

solving

Self-Assessment Provides a detailed 

self   -assessment with           

actionable steps for        

improvement.

Offers some reflections but 

lacks depth or specificity.

Demonstrates little 

or no self-awareness 

of strengths and      

weaknesses.

Open-         

Mindedness

Actively seeks and           

incorporates feedback to 

enhance problem-solving.

Listens to feedback but 

resists applying it fully.

Rejects feedback and 

resists new ideas.

Evaluation Assessing Evi-

dence

Critically assesses                                

information, identifying 

biases, gaps, and                            

inconsistencies.

Evaluates some aspects of 

the information but may 

overlook important factors.

Fails to evaluate      

information or 

provides superficial 

assessments.

Reasoning and 

Logic

Consistently identifies and 

explains logical fallacies or 

errors in arguments.

Identifies some errors but 

may misinterpret or fail to 

explain them fully.

Struggles to identify 

or explain logical 

errors.
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Table 5 : Overall criteria for evaluating the critical thinking skill of second-year students.

Score skill Level

2.50-3.00 points High level

1.50-2.49 points Medium level.

1.00-1.49 points Low level

			 

 	 From Table 3, the overall critical thinking skill level of Grade 2 students was at the medium 

level ( = 2.15, S.D.=0.52). Among the dimensions, the highest mean score was found in Evaluation     

( =2.37, S.D.=0.34), followed by Reasoning ( =2.31, S.D.=0.34) and Analysis ( =2.29, S.D.=0.45). The 

lowest dimension was Open-mindedness and Flexibility ( =1.84, S.D.=0.47), indicating that while 

students demonstrated moderate abilities in critical thinking overall, their capacity to embrace diverse 

perspectives and generate innovative solutions requires further development.

	 When considering each sub-dimension of Analysis, the results indicate that students              

demonstrated an overall medium level of critical thinking skills. The highest-scoring sub-skills were 

Breaking Down Problems ( =2.51, S.D.=0.55) and Identifying Key Information ( =2.07, S.D.=0.65),            

respectively.

	 For Reasoning, students also performed at a medium level overall. The highest-scoring sub-skills 

were Drawing Conclusions (= 2.53, S.D. = 0.59) and Making Informed Decisions ( = 2.09, S.D.=0.51).

	 In the area of Open-mindedness and Flexibility, students were found to have a relatively      

lower level of critical thinking skills compared to other dimensions, though still within the medium 

band. The highest-ranked sub-skills were Diverse Perspectives ( =2.07, S.D.=0.54) and Innovative 

Solutions ( =1.62, S.D.=0.68).

	 For Problem-Solving, students also demonstrated medium-level skills overall, with Open-    

Mindedness ( =2.02, S.D.=0.69) and Self-Assessment ( =1.82, S.D.=0.53) ranking highest.

	 Within Evaluation, the overall skill level was medium, with Reasoning and ( =2.53, S.D.=0.50) 

and Assessing Evidence ( = 2.20, S.D.=0.55) scoring highest.

	 The data further reveal that the largest standard deviation (S.D.=0.68) coincides with the lowest 

mean score, suggesting wide individual differences in creative idea generation. By contrast, relatively 

smaller standard deviations (≤ 0.45) for Evaluation, Reasoning, and Analysis indicate more uniform 

performance in traditional analytic skills.

	 Overall, all ten sub-dimensions fall within the medium range, with no scores dropping below 

1.50, confirming the absence of critically low performers. However, only three sub-skills approach the 

high-level threshold (≥ 2.50), highlighting that higher-order creativity and metacognitive reflection 

remain relative weaknesses among the students.

	 Project-based learning has yielded consistent, moderate improvements in logical-analytic    

competencies; however, it has not yet substantially enhanced creative ideation or self-regulated 

reflection. Future instructional refinements should therefore focus on strengthening these lower-   

scoring dimensions in order to raise the overall mean toward the high-performance level.
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Discussion of results
1. Improvement in Mathematics Achievement after Project-Based Learning

	 The findings of this study indicate that students’ mathematics achievement significantly improved 

after participating in Project-Based Learning. This result is consistent with previous research, which has 

demonstrated that Project-Based Learning enhances students’ mathematics performance. For Grade 2 

students, the integration of real-world applications into mathematics learning increased motivation and 

engagement. By situating mathematics within authentic contexts, Project-Based Learning made abstract 

concepts more tangible and meaningful to students. When learners recognize the practical relevance of 

mathematics knowledge, they are more likely to be motivated to understand and apply it, thereby        

improving their performance. Hmelo-Silver (2004) emphasized that the real-world context inherent in 

Project-Based Learning enhances students’ motivation and engagement, encouraging them to explore 

mathematics concepts more deeply.

	 Furthermore, the emphasis on active learning in Project-Based Learning contributes to a deeper 

understanding of mathematics principles. Unlike traditional instruction, where students often act as passive 

recipients of information, Project-Based Learning requires them to take an active role in exploring and 

discovering concepts through hands-on activities. For example, when students collect and analyze data 

as part of a project, they develop stronger competencies in statistics and data interpretation than they 

would through lecture-based methods alone.

	 Collaboration also played a central role in students’ learning experiences. Group work provided 

opportunities for discussion, idea-sharing, and cooperative problem-solving, reinforcing their comprehension 

of mathematics concepts. As students articulated their reasoning and engaged with the perspectives of 

peers, they consolidated their own knowledge and were introduced to alternative approaches to            

problem-solving. This aligns with Vygotsky’s (1978) sociocultural theory, which underscores the value of 

collaborative learning, particularly within the Zone of Proximal Development.

	 In addition, scaffolding was embedded throughout the Project-Based Learning activities. Projects 

were designed to break down complex tasks into smaller, manageable steps, with support and guidance 

provided at each stage. This scaffolding process enabled students to gradually acquire and apply            

mathematics skills while building confidence. Vygotsky’s (1978) framework highlights the importance of 

scaffolding, whereby teachers and peers provide essential support to help learners master new skills and 

concepts.

	 Importantly, the Project-Based Learning activities in this study were carefully aligned with Grade 

2 mathematics curriculum standards. This alignment ensured that students not only engaged in meaningful 

project-based activities but also achieved the required learning objectives. The National Council of Teachers 

of Mathematics (NCTM, 2000) emphasized that aligning instructional strategies with curriculum standards 

ensures comprehensive and coherent learning experiences, ultimately promoting mathematics proficiency.

	 Overall, by integrating Project-Based Learning with the formal curriculum, this study demonstrates 

that students can achieve educational objectives in a more engaging and effective manner, leading to 

significant improvements in mathematics achievement.
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	 2. Beyond the “Moderate” Classification: Developmental Constraints in the Assessment of Critical 

Thinking Growth

	 Although previous research has shown that Project-Based Learning significantly enhances the 

critical thinking skills of second-grade students—as evidenced by improvements in problem analysis,   

information evaluation, and the collaborative integration of diverse perspectives—it is essential to           

carefully consider the developmental constraints that shape the interpretation of this “moderate” growth.

	 Causal Ambiguity Due to the Absence of a Pretest: The lack of baseline data limits the ability to 

attribute observed outcomes solely to Project-Based Learning. As Shadish et al. (2002) emphasized,       

pretest–posttest designs are critical for establishing causal inference in educational interventions. Without 

pretest scores, the “moderate” level of performance may reflect students’ pre-existing abilities rather 

than the direct effects of Project-Based Learning.

	 Developmental Mismatch in Assessment: Many widely used critical thinking assessments are 

designed with adults or older learners in mind, and may not adequately capture the cognitive capabilities 

of younger children. Kuhn (1999) notes that children aged 7–8 are typically in the concrete operational 

stage, where abstract reasoning is only beginning to develop. Assessments that demand advanced textual 

analysis or essay writing may therefore misrepresent students’ abilities by imposing excessive linguistic 

and cognitive demands (Halpern, 2014).

	 Contextualizing “Moderate” Performance: The classification of students’ critical thinking as     

“moderate” must be interpreted within developmental norms. Willingham (2008) argues that critical 

thinking is domain-specific and emerges gradually over time. For second graders, achievements such as 

comparing alternatives or recognizing key information represent meaningful developmental progress—even 

if formally categorized as “moderate” (Lillard, 2013). Moreover, standardized assessment tools may           

fail to capture nonverbal reasoning skills demonstrated through play-based problem-solving or hands-on 

activities.												          

	 The difficulty of teaching critical thinking arises from both its cognitive complexity and various 

educational constraints. Critical thinking involves higher-order processes—analysis, evaluation, reasoning, 

and metacognitive monitoring—that demand greater cognitive resources than general knowledge               

acquisition, making transfer difficult for learners (Guerin, 2025). Moreover, its context-specific nature limits 

skill transfer; even if students acquire strategies in one subject, applying them to interdisciplinary problems 

remains challenging, thus requiring distributed practice across multiple disciplines (Sánchez & Ruiz, 2024). 

Teacher-related factors also pose barriers: while many educators value critical thinking, they often lack 

systematic teaching frameworks and formative assessment tools, leading to implicit rather than explicit 

instruction (Guerin, 2025). At the institutional level, dense curricula and outcome-driven evaluations further 

restrict opportunities to teach higher-order thinking, resulting in structural exclusion (Sánchez & Ruiz, 2024). 

In sum, the challenge lies not only in the cognitive demands of critical thinking but also in tensions across 

learner beliefs, teacher expertise, and institutional culture.
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Recommendations
	 1. Practical Recommendations	

		  1.1 Integration into Mathematics Curriculum: Primary schools should embed Project-Based 

Learning in mathematics through real-life contexts such as data collection, division, and geometric design. 

This fosters engagement, active participation, and deeper conceptual understanding.

		  1.2 Teacher Development: Regular training should equip teachers to design, implement, 

and assess Project-Based Learning, with emphasis on using tools like data charts, manipulatives, and     

critical thinking rubrics.

		  1.3 Structured Process with Feedback: Project-Based Learning should follow a structured 

cycle planning, implementation, presentation, evaluation, and reflection while incorporating continuous 

formative feedback to support self-regulation and skill growth.

		  1.4 Collaboration with Stakeholders: Involving school leaders and parents enhances     

institutional support, resource allocation, and recognition of student achievements, creating a more       

holistic learning environment.

	 2. Recommendations for Future Research

		  Future research should investigate the long-term effects of Project-Based Learning on 

students’ mathematics achievement and critical thinking across multiple grade levels. Employing larger 

sample sizes and extended intervention periods, such as semester- or year-long implementations, would 

strengthen the reliability and generalizability of findings. Moreover, interdisciplinary approaches that           

integrate mathematics with science, language arts, or digital literacy, supported by educational technologies, 

deserve further exploration to enhance student engagement and learning effectiveness. Finally, future 

studies should examine how critical thinking skills developed through Project-Based Learning contribute 

to higher-order competencies—such as creativity, systems thinking, and ethical reasoning—using diverse 

transfer measures, including creativity assessments and behavioral observations.
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บทคััดย่่อ

	 บทความวิิจััยน้ี้�มีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) พััฒนารููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะ

เทคโนโลยีีดิจิิทิัลัของนักัศึึกษาครูู 2) พัฒันาชุุดการสอนตามรููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์ ์เพื่่�อส่่งเสริมิสมรรถนะ

เทคโนโลยีีดิิจิิทััลของนัักศึึกษาครูู ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ E
1/ 

E
2
 (80/80)  3) ศึึกษาประสิิทธิิผลการใช้้ชุุดการสอน             

โดยเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน 4) ศึึกษาความพึึงพอใจของชุุดการสอน การวิิจััยนี้้�      

เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and development) โดยกำหนดประชากร คืือ นัักศึึกษาหลัักสููตรประกาศนีียบััตร

บััณฑิิต สาขาวิิชาชีีพครูู ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวนทั้้�งสิ้้�น 180 คน ครอบคลุุม 6 ห้้องเรีียน (ห้้องละ 30 คน) 

ใช้้วิิธีีการสุ่่�มกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) โดยกำหนดหมายเลข 1–6 แทนแต่่ละห้้อง แล้้วจัับสลากจำนวน 1 กลุ่่�ม

เรีียน จำนวน 30 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย 1) ชุุดการสอนตามรููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์

ประกอบด้้วย 5 แผนการจััดกิิจกรรม 2) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน 3) แบบประเมิินความพึึงพอใจของ         

ผู้้�เรีียน 																		               

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 											         

				    1) รููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์ (EX-Tech Learning Model) โดยมีีกระบวนการในการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้� 7 ขั้้�นตอน 										        

				    2) ชุุดการสอนที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพ 80.73/80.42 เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด			 

				    3) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 และ 			 

				    4) ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อชุุดการสอนในภาพรวมอยููในระดัับ “มากที่่�สุุด (𝑥̄̄=4.52, S.D. = 0.82)          	

คำสำคััญ: รููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์, สมรรถนะเทคโนโลยีีดิิจิิทััล 

*ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ (corresponding author)									         	
1-2  คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏสงขลา									         	

1-2  Faculty of Education, Songkhla Rajabhat University
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Abstract

	 This research aimed: 1) to develop an experiential learning model to enhance the digital      

competence of student teachers; 2) to develop a teaching package based on the experiential         

learning model to promote digital competence, with efficiency determined by the E
1
/E

2
 criterion of 

80/80; 3) to examine the effectiveness of the teaching package by comparing students’ learning 

achievement before and after the instructions; and (4) to investigate students’ satisfaction with the 

teaching package. This study employed a research and development (R&D) design. The population 

consisted of 180 student teachers enrolled in the Graduate Diploma in Teaching Profession Program 

during the second semester of the 2024 academic year, distributed across six classrooms of 30         

students each. Cluster random sampling was used by assigning numbers 1–6 to classes and randomly 

selecting one class of 30 students as the sample. 							     

	 The research instruments included: 								      

				    1) a teaching package based on the experiential learning model comprising five instruction-

al plans; 2) an achievement test; and 3) a satisfaction questionnaire. The results revealed that: 1) the 

experiential learning model (EX-Tech Learning Model) consisted of a seven-step instructional process; 	

			   2) the developed teaching package achieved efficiency  80.73/80.42 meets the specified 

criteria																		               

			   3) post-test learning achievement was significantly greater than pre-test achievement at the 

.05 significance level; and 										        

			   4) students’ overall satisfaction with the teaching package was rated at the “highest” level 

(M=4.52, S.D.=0.82). 

Keyword: Experiential Learning Model, Digital Technology Competency
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บทนำ														           

	 เทคโนโลยีีดิิ จิิทัั ล ได้้ เข้้ ามา เป็็นหัั ว ใจสำคััญ                

ของการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 โดยได้้เปลี่่�ยนแปลงวิิธีี          

ที่่�ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงข้้อมููล ความรู้้� และทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับ

การดำรงชีีวิิตและการทำงาน เทคโนโลยีีช่่วยให้้การเรีียนรู้้�

มีีความยืืดหยุ่่�น (flexibility) โดยผู้้�เรีียนสามารถเข้้าถึึง   

แหล่่งเรีียนรู้�ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา ช่่วยลดข้้อจำกััดด้้านเวลา    

และสถานที่่�ที่่�เคยเป็็นอุุปสรรคของการศึึกษา ความสำคััญ

ของเทคโนโลยีีดิจิิทััลในการศึึกษานั้้�นเห็็นได้้ชัดเจน           

จากสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของโควิิด-19 ที่่�ได้้สร้้าง   

ผลกระทบรุุนแรงทั่่�วโลก แต่่การศึึกษายัังสามารถดำเนิิน  

ต่่อไปโดยใช้้รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบออนไลน์์ แสดงให้้เห็็นว่่า

เทคโนโลยีีดิจิทิัลัไม่่ใช่่เพีียง “ทางเลืือก” แต่่เป็น็ “กลไกหลักั” 

ที่่�ทำให้้การศึึกษาดำเนินิต่อ่ไปได้้ และยังัเป็น็การขยายโอกาส

ทางการศึึกษาให้้แก่่ผู้�เรีียนที่่�ขาดโอกาสทางการศึึกษา 

นอกจากนี้้� การบููรณาการเทคโนโลยีีในการศึึกษาเอ้ื้�อให้้เกิิด

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�น่่าดึึงดููด ทำให้้นัักเรีียนสนใจ

เนื้้�อหาได้้นานขึ้้�น (Haleem et al., 2022)

	ดั ังนั้้�น สมรรถนะทางด้้านเทคโนโลยีีดิจิิทััลจึึงเป็็น
องค์ป์ระกอบสำคัญัที่่�ช่่วยยกระดับับทบาทของครููให้้สอดคล้้อง
กัั บความ เปลี่่� ยนแปลงของ สัั งคมและการศึึก ษา                          
ในศตวรรษที่่� 21 ครููในยุุคปัจัจุุบันัไม่่ได้้มีีหน้้าที่่�เพีียงถ่่ายทอด
ความรู้้�  หากแต่่ต้้องทำหน้้าที่่� เป็็นผู้้� ออกแบบและ            
อำนวยความสะดวกในการเรีียนรู้้� ตลอดจนเป็น็ผู้้�ร่่วมสร้้าง
องค์ค์วามรู้้�ไปพร้้อมกับัผู้้�เรีียนการมีีสมรรถนะดิจิิิทัลัช่่วยให้้
ครููมีีเครื่่�องมืือในการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนองความต้้องการ
ที่่�หลากหลายของผู้้�เรีียนนอกจากนี้้� ยัังช่่วยให้้ครููสามารถ
พััฒนาตนเองสู่่�การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตและสร้้างเครืือข่่าย     
ทางวิิชาชีีพนำไปสู่่�การแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และยกระดัับ
คุุณภาพการศึึกษาอย่่างต่่อเนื่่�องและยั่่�งยืืน กล่่าวได้้ว่่า
สมรรถนะทางด้้านเทคโนโลยีีดิจิทิัลัไม่่เพีียงเสริิมพลังให้้ครูู
ปฏิบัิัติหิน้้าที่่�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ แต่่ยังัเป็็นกลไกสำคััญ
ในการขัับเคลื่่�อนการปฏิิรููปการศึึกษาในยุุคดิิจิิทััลอีีกด้้วย 
(Klemse, 2024)
	 อย่่างไรก็ต็าม การพัฒันาสมรรถนะดิจิิทิัลัของครููใน
ปััจจุุบัันยัังพบปััญหาสำคััญหลายประการ Ajani (2023) 
พบว่่าการพััฒนาครููยัังเน้้นเชิิงทฤษฎีี ขาดการปฏิิบััติิจริิง
และไม่่ตอบสนองต่่อความต้้องการของครููในชั้้�นเรีียนจริิง 

ปััญหาที่่�พบคืือ ครููจำนวนมากมีีข้้อจำกััดในการออกแบบ
แผนการสอน การเลืือกใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้� และการจััดการ
เรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนที่่�มีีความแตกต่่าง เนื่่�องจาก        
ครููจำนวนมากไม่่สามารถนำสิ่่�งที่่�ได้้รับจากการอบรม          
ไปใช้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ส่่งผลต่่อคุุณภาพการเรีียนรู้้�
ของผู้้�เรีียนโดยตรง การบููรณาการการเรีียนรู้�จากประสบการณ์์ 
(Experiential Learning) เป็น็แนวทางสำคัญัในการแก้้ปัญัหา
ดังักล่่าว โดยอาศััยแนวคิิดวััฏจักัรการเรีียนรู้� 4 ขั้้�นตอนของ 
Kolb ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิจริิง การสะท้้อนคิิด 
การสร้้างแนวคิดิใหม่่ และการทดลองใช้ใ้นชั้้�นเรีียน ช่่วยให้้
ครููได้้ฝึึกปฏิิบััติิจริิงส่่งผลให้้ครููมีีความมั่่�นใจ เข้้าใจการจััดการ
เรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนองผู้้� เรีียนที่่�หลากหลายเน้้นผู้้� เรีียน             
เป็็นศููนย์์กลางได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	จ ากความสำคััญและปัญัหาดัังกล่่าว ผู้้�วิจิัยัจึึงเห็็นถึึง
ความจำเป็็นในการพััฒนารููปแบบการสอนที่่�สามารถ    
เชื่่�อมโยงแนวคิิดการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เข้้ากัับ        
การพััฒนาสมรรถนะเทคโนโลยีีดิจิิทััลของนัักศึึกษาครูู        
โดยเฉพาะนัักศึึกษาที่่�เข้้าศึึกษาในหลักัสููตรประกาศนีียบััตรบัณัฑิิต 
สาขาวิิชาชีีพครูู ส่่วนใหญ่่เป็็นครููประจำการหรืือผู้้�ที่่�      
ปฏิิบััติิงานด้้านการศึึกษาอยู่่�แล้้ว จึึงมีีความต้้องการที่่�จะ
พััฒนาตนเองให้้มีีความรู้้� ทัักษะ และสมรรถนะทางวิิชาชีีพครูู 
ที่่� สอดคล้้องกัับมาตรฐานวิิชาชีีพ รวมทั้้�งสามารถประยุุกต์์ใช้้
เทคโนโลยีีดิิจิิทััลในการจััดการเรีียนการสอนที่่�ตอบสนอง   
ผู้้� เรีียนที่่�หลากหลายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ดัังนั้้�น             
การพัฒันารููปแบบการสอนที่่�มุ่่�งเสริมิสร้้างสมรรถนะดิจิิทิัลั
ผ่่านกระบวนการเรีียนรู้�จากประสบการณ์์ จึึงไม่่เพีียงแต่่
ช่่วยให้้นักศึึกษาครููสามารถนำไปปรับใช้้กับการปฏิิบััติิ
หน้้าที่่�จริิงในห้้องเรีียน แต่่ยัังเป็็นการยกระดัับคุุณภาพ    
การจััดการศึึกษาและสร้้างความยั่่�งยืืนทางวิิชาชีีพครููใน
อนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนารููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์ ์
เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะเทคโนโลยีีดิิจิิทััลของนัักศึึกษา		
	 2. เพื่่�อพัฒันาชุุดการสอนตามรููปแบบการสอนแบบ
เน้้นประสบการณ์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมสมรรถนะเทคโนโลยีีดิจิิทััล
ของนัักศึึกษา โดยใช้้เกณฑ์์ประสิิทธิิภาพ E

1
/E

2
 (80/80)

	 3. เพื่่�อศึึกษาประสิทิธิผิลการใช้้ชุุดการสอนที่่�พัฒันา
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ตามรููปแบบการสอนฯ โดยเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการ
เรีียนก่่อนและหลัังเรีียน
	 4. เพ่ื่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนักัศึึกษาต่อ่ชุุดการสอน
ที่่�พััฒนา				   									       

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. ประชากรและตััวอย่่าง
			   ประชากร คืือ นักัศึึกษาครููหลักัสููตรประกาศนีียบัตัร
บััณฑิิต สาขาวิิชาชีีพครูู ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 
มหาวิทิยาลัยัราชภัฏสงขลา จำนวน 180 คน ซึ่่�งลงทะเบีียนเรีียน
ในภาคการศึึกษานั้้�น ครอบคลุุมทั้้�งหมด 6 ห้้องเรีียน
			ตั   ัวอย่่าง คืือ นัักศึึกษาครููจำนวน 1 ห้้องเรีียน         
(30 คน) จากทั้้�งหมด 6 ห้้อง โดยเลืือกมาแบบ การสุ่่�มกลุ่่�ม 
(Cluster Random Sampling)
	 2. ตััวแปร
			   2.1 ตััวแปรอิิสระ (Independent Variable) 
ได้้แก่่
			ชุุ   ดการสอน เรื่่�อง ความสามารถในการประยุุกต์์
เทคโนโลยีีดิจิิทััลในการออกแบบการเรีียนการสอนอย่่างเป็็นระบบ 
โดยพััฒนาตามรููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์    
เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะเทคโนโลยีีดิิจิิทััล			 
			   2.2 ตัวัแปรตาม (Dependent Variable) ได้้แก่่
					     2.2.1 สมรรถนะทางด้้านเทคโนโลยีีดิจิิทััล
ของนัักศึึกษาครูู ด้้านความสามารถประยุุกต์์เทคโนโลยีี

ดิิจิิทััลในการออกแบบการเรีียนการสอนอย่่างเป็็นระบบ
					     2.2.2 ความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อ    
ชุุดการสอน
														            

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย					  
	 ขั้้�นตอนที่่� 1 การวิิจััย (Research : R1) เป็็นการ
วิิเคราะห์์ข้้อมููลพื้้�นฐาน (Analysis : A)			 
	 ศึึกษาข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัแนวคิดิ ทฤษฎี ีและงานวิจิัยั
ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�แบบเน้้นประสบการณ์์ เพื่่�อนำมา
สังัเคราะห์เ์ป็น็กรอบแนวคิดิในการพัฒันารููปแบบการสอน
เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะเทคโนโลยีีดิิจิิทััลของนัักศึึกษาครูู		
	 ขั้้�นตอนที่่� 2 การพััฒนา (Development : D1) 
เป็็นการออกแบบและพััฒนา (Design and Develop-
ment)
		วิ  ิธีีดำเนิินการ
			   1. พัฒันารููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์ 
เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะเทคโนโลยีีดิิจิิทััลของนัักศึึกษาครูู 
มหาวิิทยาลััยราชภััฏสงขลา
				    1.1 (ร่่าง) องค์์ประกอบของรููปแบบการสอน 
และยกร่่างรููปแบบการสอน โดยผู้้�วิิจััยได้้ทำการการศึึกษา
ข้้อมููลพ้ื้�นฐานที่่�จำเป็็น โดยทำการสัังเคราะห์์รููปแบบการ
จัดัการเรีียนรู้้�จากนักัการศึึกษา 5 ท่่านได้้แก่่ Kolb (1984), 
Dewey (2005), Pfeiffer & Jones (1983), Tittley (1994) 
และชััยยงค์์ พรหมวงศ์์ (2545) ดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 การสัังเคราะห์์ขั้้�นตอนกระบวนการสอนการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์

ขั้น
ตอ

น

ขั้นตอนกระบวนการสอนการเรียนรู้จากประสบการณ์
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1 ประเมินก่อนเรียน   2

2.  ปฐมนิเทศประสบการณ์  1

3. เสนอประสบการณ์ สถานการณ์ ปัญหา  1

4. เผชิญประสบการณ์ รับประสบการณ์ (รวบรวมค้นหาความรู้ ข้อมูล แลปเปลี่ยนประสบการณ์)      5

5. ผจญประสบการณ์ (วิเคราะห์ สังเกต ไตรตรอง สะท้อนคิด ประเมินค่า ความรู้)   2

6. ผสมผสาน (สังเคราะห์ เลือก ตัดสิในใจ ข้อมูลสู่หลักการ หรือแนวทางปฏิบัติ) ขั้นสังเคราะห์      5

7. รายงานความก้าวหน้า  1

8. เผด็จประสบการณ์ (นำ�แนวทางหรือ หลักการสู่การทดลองปฏิบัติ) ทดลองปฏิบัติ   2

9. รายงานผลการทดลอง  1

10. สรุปผลการเผชิญประสบการณ์      5

11. ประเมินหลังเผชิญประสบการณ์   2
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	จ ากตารางการสังัเคราะห์แ์นวคิดิขั้้�นตอนกระบวนการ
เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ โดยมีีคุุณลัักษณะหลัักที่่�นัักวิิชาการ
และนักัการศึึกษาทั้้�ง 5 คน คืือ 1) ประเมินิก่่อนเรีียน 2) ขั้้�นเผชิญ
ประสบการณ์์ 2) ขั้้�นผจญประสบการณ์์ 3) ขั้้�นผสมผสาน
ประสบการณ์์ และ 4) ขั้้�นเผด็็จประสบการณ์์ กระบวนการ
ที่่�มีีนักวิชาการมีีแนวคิิดร่่วมกััน 2 คน คืือ  1) ประเมิินก่่อนเรีียน 
2) รายงานความก้้าวหน้้า 3) สรุุปผลการเผชิญประสบการณ์์ 
กระบวนการที่่�มีีนัักวิิชาการมีีแนวคิิดร่่วมกััน 1 คน คืือ 
ปฐมนิเิทศประสบการณ์ ์2) เสนอประสบการณ์ ์สถานการณ์์ 
ปััญหา 3) รายงานผลการทดลอง 4) ประเมิินหลัังเผชิิญ
ประสบการณ์์ ทำให้้ผู้้�วิิจััยสรุุปแนวทางการสอนแบบเน้้น
ประสบการณ์์ที่่�มีีความเหมาะสมกัับสภาพบริิบทได้้ 7 ขั้้�นตอน
				    1.2 สอบถามความคิิดเห็็นผู้�เชี่่�ยวชาญด้้วย     
วิิธีีการสนทนากลุ่่�ม (Focus group) จำนวน 5 คน
				    1.3 ผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิิน (ร่่าง) องค์์ประกอบ
ของรููปแบบการสอน และยกร่่างรููปแบบการสอน
				    1.4 นำข้้อสรุุปจากการระดมความคิิดและ     
ผลจากการประเมิินร่่างกรอบแนวคิิดมาปรัับปรุุงแก้้ไข
		  2. พััฒนาชุุดการสอนเพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะ
เทคโนโลยีีดิิจิิทััลตามรููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์
				    2.1 พััฒนาชุุดการสอน ชุุดการสอนนี้้�ได้้รับ   
การออกแบบตามแนวคิิดการเรีียนรู้�เชิิงประสบการณ์์     
(Experiential Learning) ร่่วมกัับ การเรีียนรู้�แบบโครงงาน 
(Project-Based Learning) เพื่่�อให้้นัักศึึกษาครููได้้เรีียนรู้้�
จากการลงมืือปฏิบัิัติิจริง สะท้้อนผลและต่่อยอด โดยมุ่่�งเน้้น
การพัฒันาสมรรถนะการประยุุกต์ใ์ช้เ้ทคโนโลยีีดิจิิิทััลในการ
จััดการเรีียนการสอนอย่่างเป็น็ระบบ โดย การเรีียนรู้้�เป็น็ขั้้�นตอน
ต่อ่เนื่่�อง 5 สัปัดาห์์ 5 ชุุดกิจิกรรม ได้้แก่่ 1) การสำรวจพื้�นฐาน
และโจทย์์ปััญหา 2) การพััฒนานวััตกรรม 3) การแลกเปลี่่�ยน
และสัังเคราะห์์ 4) การทดลองใช้้งานจริิง และ 5) การสะท้้อนผล
และประเมิิน
				    2.2 ตรวจสอบความตรงเชิิงเน้ื้�อหาชุุดการสอน 
(Content Validity) ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 คน คำนวณค่่าดััชนีี
ความตรง IOC (Index of Item Objective Congruence) 
ค่่าเฉลี่่�ยความสอดคล้้อง 0.6 ขึ้้�นไป และปรับปรุุงตามข้้อเสนอแนะ
ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
				    2.3 พัฒันาเครื่่�องมืือและหาคุุณภาพเครื่่�องมืือ
ที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ได้้แก่่ 1) แบบทดสอบ     
วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน (แบบทดสอบชุุดเดีียวกััน      
ก่่อนเรีียน-หลัังเรีียน) 2) แบบประเมิินกระบวนการ            

3) แบบประเมิินผลงาน  และ 4) แบบประเมิินความพึึงพอใจ
					     2.3.1 การพััฒนาแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์� 
(ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน)
						      1) สร้้างแบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน
ตามที่่�กำหนดไว้้ โดยสร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�  
ทางการเรีียน แบบปรนััย 4 ตัวัเลืือก จำนวน 45 ข้้อ ซึ่่�งนำไปใช้้จริงิ 
จำนวน 30 ข้้อ
						      2) ส่่งแบบทดสอบให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน 
ประเมิินความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� โดยใช้้
ดัชันีีความสอดคล้้อง (IOC) ผลพบว่่าผ่่านเกณฑ์ ์35 ข้้อ และ
ปรัับแก้้ตามข้้อเสนอแนะ 
						      3) นำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน
หาคุุณภาพรายข้้อกัับนัักศึึกษาครููที่่�เคยเรีียนรายวิิชา 
นวััตกรรมและเทคโนโลยีีสารสนเทศสำหรัับครููมาแล้้ว     
โดยมีีผลดัังนี้้� 1) ค่่าอำนาจจำแนก (Discrimination: R)   
อยู่่�ระหว่่าง -0.27 ถึึง 0.60 โดยคััดเลืือกข้้อสอบที่่�มีีค่่า
อำนาจจำแนกในระดัับ 0.30 ขึ้้�นไปจำนวน 30 ข้้อ              
2) ค่่าระดัับความยาก (Difficulty: P) วิิเคราะห์์ตามเกณฑ์์
ของ Brennan ผลพบว่่าจากข้้อสอบ 35 ข้้อเลืือกข้้อสอบ
ที่่�มีีค่่าความยากระหว่่าง 0.20 - 0.80 จำนวน 30 ข้้อ           
3) ค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability): แบบทดสอบ 30 ข้้อ         
มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.88 แสดงถึึงความเที่่�ยงตรงและ
เสถีียรภาพที่่�เหมาะสม 
 				    2.3.2 การพััฒนาแบบประเมิินกระบวนการ
						      1 )  ร่่ า งแบบประ เมิินกระบวนการ
กระบวนการจัดักิจิกรรมการเรีียนการสอน โดยใช้้การประเมินิ
แบบรููบริิก (Rubrics) ประกอบด้้วย ประเด็็นการประเมิิน 
ตามรููปแบบการเรีียนการจััดการเรีียนแบบเน้้นประสบการณ์์ 
						      2) นำแบบประเมิินกระบวนการนำเสนอ
ต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่่�อประเมิินความสอดคล้้อง
ระหว่่างแบบประเมิินกระบวนการกัับแผนการจััดการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้สููตร IOC พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ย มีีค่่าเท่่ากัับ 1.00      
แบบประเมิินกระบวนการมีีความสอดคล้้องกัับแผนการจััด     
การเรีียนรู้้� 
					     2.3.3 การพััฒนาแบบประเมิินผลงาน
						      1) สร้้างแบบประเมิินผลงาน เพื่่�อประเมิิน
ผลงานที่่�ผู้้�เรีียนพััฒนาจากชุุดการสอน ทั้้�งนี้้�ผลงานที่่�ได้้     
อยู่่�ในรููปแบบของรายงาน โครงงาน หรืือสิ่่�งประดิิษฐ์์ที่่�เก่ี่�ยวข้้อง
กัับเทคโนโลยีีสารสนเทศทางการศึึกษาที่่�นัักศึึกษาพััฒนาขึ้้�น 
โดยใช้้ การประเมิินแบบรููบริิก (Rubrics) ประกอบด้้วย      
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4 ประเด็็น 1) ด้้านกระบวนการพััฒนาผลงาน 2) ด้้านคุุณภาพ
ผลงาน 3) ด้้านความถููกต้้อง และ 4) ความน่่าเชื่่�อถืือ 
						      2) นำแบบประเมิินผลงานนำเสนอต่่อ        
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่่�อประเมิินความสอดคล้้อง
ระหว่่างแบบประเมิินผลงานกัับแผนการจััดการเรีียนรู้้�             
โดยใช้้สููตร IOC พบว่่า ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง มีีค่่าเท่่ากับั 
1.00 หมายความว่่า แบบประเมินิผลงานมีีความสอดคล้้อง
กัับแผนการจััดการเรีียนรู้้� 
					     2.3.4 การพััฒนาแบบประเมิินความพึึงพอใจ
						      1) พััฒนาแบบประเมิินความพึึงพอใจของ
ผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อชุุดการสอนฯ โดยแบบประเมิินมาตราส่่วน
ประมาณค่่า (Rating Scale) 5 ระดัับ
						      2) นำแบบประเมิินความพึึงพอใจไปให้้       
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content 
Validity) ด้้วยการคำนวณค่่าดััชนีีความตรง IOC พบว่่า      
ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง เท่่ากัับ 1.00 ถืือว่่า อยู่่�ในเกณฑ์์ดีี 
ไม่่ต้้องปรัับปรุุง
			   3. นำชุุดการสอนที่่�พััฒนาตามรููปแบบการสอน
แบบเน้้นประสบการณ์์ไปทดลองใช้้ (Tryout) และหา
ประสิิทธิิภาพ โดยใช้้เกณฑ์์ 80/80 (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 
2556) 
				    3.1 ครั้้�งที่่� 1 ทดลองใช้้ในกลุ่�มเล็็ก (Small 
Group Tryout) นัักศึึกษาครููจำนวน 3 คน คััดเลืือกโดย   
วิิธีีเจาะจง เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้้�อหา และ

ประเมิินเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการประเมิิน
				    3.2 ครั้้�งที่่� 2: ทดลองใช้้ในกลุ่่�มขนาดกลาง 
(Medium Group Tryout) นัักศึึกษาครููจำนวน 15 คน 		
				    3.3 ครั้้�งที่่� 3: ทดลองใช้้จริงในภาคสนาม 
(Field Tryout) กลุ่่�มผู้้�เรีียนภาคสนาม (30 คน) และหา
ประสิิทธิิภาพ 80/80
	 ขั้้�นตอนที่่� 3 การวิิจััย (Research: R2) การนำไปใช้้ 
(Implement : I)
		ก  ารวิิจัยัในขั้้�นตอนการใช้้ชุุดการสอน เป็็นการวิจิัยั
กึ่่�งทดลอง (Quasi-Experiment Research) เป็็นการ
ทดลองที่่�มีีกลุ่่�มทดลองกลุ่่�มเดีียวแบบที่่�มีีการทดสอบก่่อน
และหลัังการทดลอง (One Group Pretest-Posttest 
Design) โดยดำเนิินกิิจกรรมตามกระบวนการดัังนี้้�
			   1. ให้้กลุ่�มตััวอย่่างทำแบบทดสอบก่่อนเรีียน 
สมรรถนะเทคโนโลยีีดิจิทิัลัของนัักศึึกษาครูู จำนวน 30 ข้้อ

	
		  2. ดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดการสอน 

ประกอบด้้วยชุุดกิิจกรรม 5 ชุุด 1 ชุุดต่่อ 1 สััปดาห์์ จำนวน      
5 สััปดาห์์/สััปดาห์์ละ 1 วััน/วัันละ 3 ชั่่�วโมง รวม 15 ชั่่�วโมง 
			   3. กลุ่่�มตััวอย่่างทำแบบทดสอบหลัังเรีียน 
	 ขั้้�นตอนที่่� 4 การพััฒนา (Development: D2) 
การประเมิินและปรัับปรุุง (Evaluation : E)
		ป  ระเมิินความพึึงพอใจผู้้�เรีียนต่่อต่่อชุุดการสอน 
และนำข้้อเสนอไปปรัับปรุุง

ผลการวิิจััย

	 ผลการวิิจัยัตามวััตถุปุระสงค์์ข้้อที่่� 1 การพัฒันารููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์ ผลจากการดำเนิินงานวิจิัยั
ทำให้้ได้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เรีียกว่่า EX-Tech Learning Model (Experiential Learning for Digital Teaching 
Competency) ซึ่่�งเป็็นการสัังเคราะห์์ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�แบบเน้้นประสบการณ์์ของนัักการศึึกษา อยู่่�บนพื้้�นฐานแนวคิิด
การสร้้างความรู้้�ด้้วยตนเอง (Constructivism) และกรอบสมรรถนะดิิจิิทััลสำหรัับครููในศตวรรษที่่� 21 เข้้าด้้วยกััน ทำให้้
ได้้รููปแบบการสอนประกอบด้้วยองค์์ประกอบหลััก 6 องค์์ประกอบดัังนี้้�
	 องค์์ประกอบที่่� 1 หลัักการ แนวคิิด และทฤษฎีี รููปแบบการสอนดังกล่่าวได้้บููรณาการแนวคิิดการเรีียนรู้�                 
แบบเน้้นประสบการณ์์ (Experiential Learning) ซึ่่�งเน้้นกระบวนการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์จริิง การสะท้้อนคิิด และ
การประยุุกต์์ใช้้ รวมถึึงการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning อย่่างเป็็นระบบ 
	 องค์์ประกอบที่่� 2 สภาพบริิบท การกำหนดสภาพบริิบทครอบคลุุมทั้้�งโครงสร้้างพื้้�นฐานเทคโนโลยีี นโยบายระดัับชาติิ 
บริิบทชุุมชน และแนวทางหลัักสููตรของคณะครุุศาสตร์์ เป็็นการวางกรอบที่่�ครอบคลุุมและสอดคล้้องกัับภารกิิจของ
มหาวิิทยาลััยราชภััฏสงขลาในการผลิิตครููเพื่่�อพััฒนาท้้องถิ่่�น 
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	 องค์ป์ระกอบที่่� 3 ปัจัจัยันำเข้้า การกำหนดปััจจัยันำเข้้าที่่�รวมถึึงพื้้�นฐานเทคโนโลยีีของนักัศึึกษาครูู สมรรถนะของ
ผู้้�สอนในฐานะ Facilitator และ Coach และทรััพยากรการเรีียนรู้้� แสดงให้้เห็็นการเตรีียมความพร้้อมที่่�ดีี อย่่างไรก็็ตาม 
ควรมีีการพิิจารณาถึึงแนวทางการพััฒนาสมรรถนะของผู้้�สอนเอง โดยเฉพาะในด้้านการใช้้เทคโนโลยีีเพื่่�อการเรีียนรู้้�     
แบบบููรณาการ (Integrated Technology) 
	 องค์์ประกอบที่่� 4 กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�แบบเน้้นประสบการณ์์กระบวนการ 7 ขั้้�นตอน ได้้แก่่
		  1. สำรวจพื้้�นฐานผู้้�เรีียน (Pre-Assessment) ประเมิินความรู้้� ทัักษะด้้านเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเบื้้�องต้้น และทััศนคติิ
ของนัักศึึกษาครููที่่�มีีต่่อการใช้้เทคโนโลยีีเพื่่�อการเรีียนรู้้�
		  2. สร้้างสถานการณ์์ท้้าทาย (Set Context & Problem) การสร้้าง “บริบิท” หรืือ “สถานการณ์”์ ที่่�มีีลักัษณะคล้้าย
หรืือเป็็นสถานการณ์์จริิง (Authentic Problem/Context) เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจ ตั้้�งคำถาม และมีีแรงจููงใจ    
ในการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือแก้้ปััญหาหรืือจััดการกัับสถานการณ์์นั้้�น
	 	 3. เผชิิญประสบการณ์์จริิง (Concrete Experience) เป็็นหััวใจสำคััญของ EX-Tech Learning Model  เป็็นขั้้�นตอน
ที่่�ผู้้�เรีียนได้้ ลงมืือปฏิิบััติิจริิง ในสถานการณ์์ที่่�กำหนดขึ้้�น โดยเน้้นการมีีส่่วนร่่วมเชิิงปฏิิบััติิ สมรรถนะที่่�หลากหลาย         
เพื่่�อนำไปสู่่�การเกิิดองค์์ความรู้้�ที่่�ผ่่านการทำงานจริิง
		  4. แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� (Sharing & Processing) กระบวนการที่่�ผู้้�เรีียนได้้ ถ่่ายทอดประสบการณ์์ ความคิิด ความรู้้�สึึก 
และผลจากการลงมืือปฏิิบััติิ ให้้แก่่เพื่่�อนร่่วมชั้้�นหรืือกลุ่่�ม ผ่่านกระบวนการสนทนา สะท้้อนคิิด หรืือการอภิิปรายร่่วมกััน 
เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจจากประสบการณ์์ของตนเองและผู้้�อื่่�น
		  5. สัังเคราะห์์องค์์ความรู้้� (Conceptualization) ผู้้�เรีียนจะมีีบทบาทเชิิงรุุกในการคิิด วิิเคราะห์์ และจััดระบบความรู้้�      
ที่่�เกิดิจากประสบการณ์์ที่่�เผชิญและแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้�มาก่่อนหน้้า โดยมีีเป้้าหมายเพ่ื่�อทำให้้เกิิดข้้อสรุุปที่่�เป็น็องค์์ความรู้้�
สำหรัับนำไปสู่่�การประยุุกต์์ใช้้จริิง
		  6. ทดลองนำไปใช้้ (Application & Action) กระบวนการที่่�ผู้้�เรีียนได้้นำความรู้้�และประสบการณ์์ที่่�สัังเคราะห์์
เป็็นองค์์ความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ในสถานการณ์์ใหม่่ ไม่่ว่่าจะเป็็นสถานการณ์์สมมติิ หรืือสถานการณ์์จริิง เพื่่�อให้้เกิิดการฝึึกฝน
และเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาและตััดสิินใจอย่่างเป็็นระบบ
		  7. สะท้้อนผลและประเมิินตนเอง (Reflection & Evaluation) ผู้้�เรีียนได้้ ทบทวน ประเมิิน และไตร่่ตรอง        
สิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้� จากประสบการณ์์ที่่�ได้้ลงมืือทำจริิง เพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�ลึึกซึ้้�ง มีีการวิิเคราะห์์สิ่่�งที่่�ได้้ผลหรืือไม่่สำเร็็จ 
พร้้อมกัับวางแผนเพื่่�อพััฒนาตนเองในครั้้�งต่่อไปในขณะเดีียวกััน การประเมิินผล (Evaluation) จะครอบคลุุม                   
ทั้้�งการประเมิินตนเอง (Self-assessment) การประเมิินจากเพื่่�อน (Peer assessment) และการประเมิินโดยผู้้�สอน 
(Instructor assessment)
	 องค์ป์ระกอบที่่� 5 ผลลััพธ์ ์การกำหนดผลลัพัธ์เ์ป็น็สมรรถนะเทคโนโลยีีดิจิิิทัลั 5 ด้้าน 1) ความรู้้�ความเข้้าใจ 2) การจััดการ               
เรีียนรู้้� 3) การใช้้เทคโนโลยีี 4) การเข้้าถึึง และ 5)การสร้้างสรรค์์ เป็็นการวััดผลที่่�ครอบคลุุมและสอดคล้้องกัับ               
กรอบสมรรถนะทางด้้านเทคโนโลยีีดิิจิิทััลของนัักศึึกษาครูู 
	 องค์์ประกอบที่่� 6: ผลการป้้อนกลัับ ผลการป้้อนกลัับเป็็นขั้้�นตอนที่่�มุ่่�งเน้้นการสะท้้อนและวิิเคราะห์์ผลลััพธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น
จากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เพื่่�อพิิจารณาว่่าผู้้�เรีียนเกิิดสมรรถนะทางด้้านเทคโนโลยีีดิิจิิทััลตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้
หรืือไม่่ โดยอาศัยัข้้อมููลจากหลายแหล่่ง เช่่น ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน คะแนนการปฏิบัิัติกิิจิกรรม ผลการประเมิินชิ้้�นงาน 
รวมทั้้�งความคิิดเห็็นและความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน การป้้อนกลัับนี้้�ไม่่เพีียงแต่่ใช้้ในการยืืนยันความสำเร็็จของการเรีียนรู้้� 
แต่่ยัังช่่วยสะท้้อนให้้ผู้้�สอนเห็็นถึึงจุุดแข็็งและจุุดที่่�ต้้องปรัับปรุุงในกิิจกรรม
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	 หลัังจากผู้้�วิิจััยได้้พััฒนา (ร่่าง) รููปแบบการสอนฯ เชิิญผู้้�เชี่่�ยวชาญ ด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา และด้้านหลัักสููตร
และการสอน จำนวน 5 คน เข้้าร่่วมกิิจกรรมสนทนากลุ่่�ม (Focus Group) และประเมิิน โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 
ตารางที่่� 2 	  ผลการประเมิิน (ร่่าง) ส่่วนประกอบหลัักของรููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์			 
				     เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะเทคโนโลยีีดิิจิิทััลของนัักศึึกษา	

รายการประเมิน X S.D.
ระดับ

ความเหมาะสม

1. วัตถุประสงค์ของระบบการสอนฯ 4.40 0.55 มาก

2. แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนาระบบการสอนฯ 4.80 0.45 มากที่สุด

3. ขั้นตอนการพัฒนาระบบการสอนฯ 4.40 0.55 มาก

4. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากระบบการสอนฯ 4.80 0.45 มากที่สุด

5. องค์ประกอบด้านการวิเคราะห์บริบท (Context analysis) 4.80 0.42 มากที่สุด

6. ปัจจัยนำ�เข้า 4.50 0.51 มากที่สุด

7. กระบวนการจัดการเรียนการสอน 4.60 0.50 มากที่สุด

รวม 4.60 0.49 มากที่สุด

		จ  ากการประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะเทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลของนัักศึึกษา โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน พบว่่า โดยรวมอยู่่�ในระดัับ “มากที่่�สุุด” (𝑥̄̄=4.60, S.D.=0.49)        
และเมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายประเด็็นมีีสาระสำคััญทั้้�ง 7 ประเด็น็ ดังันี้้� 1) วัตัถุุประสงค์์ของระบบการสอน ได้้รับการประเมินิ
ในระดับั “มาก” (𝑥̄=̄4.40, S.D.=0.55) 2) แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�ใช้ใ้นการพัฒันา อยู่่�ในระดับั “มากที่่�สุุด” (𝑥̄=̄4.80, S.D. 
=0.45) 3) ขั้้�นตอนการพััฒนาระบบการสอน ได้้รัับการประเมิินในระดัับ“มาก” (𝑥̄̄=4.40, S.D.=0.55) 4) ประโยชน์์       
ที่่�คาดว่่าจะได้้รับั ได้้คะแนนระดับั “มากที่่�สุุด” (𝑥̄=̄4.80, S.D.=0.45) 5) องค์ป์ระกอบด้้านการวิเิคราะห์บ์ริบิท (Context 
analysis) โดยรวมอยู่่�ในระดัับ “มากที่่�สุุด” (𝑥̄=̄4.80, S.D.=0.42) 6) ปััจจัยันำเข้้าได้้รับการประเมิินในระดัับ “มากที่่�สุุด” 
(𝑥̄̄=4.50, S.D.=0.54)  และ 7) กระบวนการจััดการเรีียนการสอน ได้้รัับการประเมิินในระดัับ “มากที่่�สุุด” (𝑥̄̄=4.60, 
S.D.=0.50)  

ภาพแสดง EX-Tech Learning Model   
(Experiential Learning for Digital Teaching 
Competency)
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	ผ ลการวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นว่่า EX-Tech Learning Model ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความโดดเด่่นในด้้านการบููรณาการทฤษฎีีและ
แนวคิดิร่่วมสมัยั โดยผสานทฤษฎีีการเรีียนรู้้�แบบเน้้นประสบการณ์ ์แนวคิดิการสร้้างความรู้้�ด้้วยตนเอง (Constructivism) 
และกรอบสมรรถนะดิิจิิทััลของครููในศตวรรษที่่� 21 เข้้าด้้วยกัันอย่่างเป็็นระบบ ส่่งผลให้้เกิิดรููปแบบที่่�มีีองค์์ประกอบ     
ครบถ้้วน 6 ด้้าน โดยมีีกระบวนการเรีียนรู้้�แบบเน้้นประสบการณ์์ 7 ขั้้�นตอน ไปจนถึึงการสะท้้อนผลและการประเมิิน
ตนเอง ซ่ึ่�งเอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกและการพััฒนาสมรรถนะอย่่างยั่่�งยืืน อีีกทั้้�งยัังสามารถสะท้้อนผลและปรัับปรุุง               
ได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง จึึงเป็็นนวัตกรรมการเรีียนรู้�ที่่�มีีศักยภาพในการยกระดัับคุุณภาพการผลิตครููและตอบสนอง                       
ต่่อความต้้องการของการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21

	 ผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 2 เพ่ื่�อพััฒนาชุุดการสอนตามรููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์             
เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะเทคโนโลยีีดิิจิิทััลของนัักศึึกษาให้้มีีประสิิทธิิภาพ โดยใช้้เกณฑ์์ E

1
/E

2
 (80/80) 			 

	 ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยใช้้กรอบสมรรถนะด้้านเทคโนโลยีีดิิจิิทััลของนัักศึึกษาครูู ที่่�พััฒนาโดย รุุจโรจน์์ แก้้วอุุไร 
และคณะ (2566) โดยเลืือก สมรรถนะหลัักที่่� 2 การจััดการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีดิิจิิทััล ตััวชี้้�วััดที่่� 8 คืือ “สามารถประยุุกต์์
เทคโนโลยีีดิิจิิทััลในการออกแบบการเรีียนการสอนอย่่างเป็็นระบบ” เนื่่�องจากเป็็นทัักษะสำคััญของครููในศตวรรษที่่� 21 
ที่่�สะท้้อนความสามารถในการวางแผน ออกแบบ ดำเนินิการ และประเมินิผลการจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีี ซ่ึ่�งสอดคล้้อง
กับักรอบความฉลาดทางดิจิิทิัลั ของสำนักังานเลขาธิกิารสภาการศึึกษา (2566) ที่่�เน้้นให้้ครููมีีสมรรถนะในการใช้้เทคโนโลยีี
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับพัันธกิจของมหาวิิทยาลััยราชภัฏสงขลาในการผลิตครููมืืออาชีีพเพ่ื่�อรองรัับ  
การเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีและสัังคม และเหมาะสมกัับรููปแบบการเรีียนรู้�แบบเน้้นประสบการณ์์ที่่�เปิิดโอกาส            
ให้้นัักศึึกษาครููได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิงและสะท้้อนคิิด ประกอบด้้วยชุุดการสอนจำนวน 5 ชุุด ดัังนี้้�

		  ชุุดที่่� 1 การสำรวจพื้้�นฐานและกำหนดสถานการณ์์ ผู้้�เรีียนทำการประเมิินทักษะด้้านเทคโนโลยีีดิิจิิทััลที่่�มีีอยู่่� 

สำรวจปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงในสถานศึึกษา กำหนดโจทย์์การเรีียนรู้้� และเชื่่�อมโยงปััญหากัับการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีี

		  ชุุดที่่� 2 การพััฒนานวััตกรรมและประยุุกต์ใช้้ ผู้้�เรีียนออกแบบหรืือพััฒนาสื่่�อนวััตกรรมดิิจิิทััลสำหรัับการสอน 

นำปััญหาที่่�พบมาใช้้ในการพััฒนา และฝึึกการออกแบบบทเรีียนโดยใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลอย่่างเหมาะสม

		  ชุุดที่่� 3 การแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และสังัเคราะห์ค์วามรู้้� ผู้้�เรีียนแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็และข้้อเสนอแนะ วิเิคราะห์์

จุุดแข็็ง–จุุดอ่่อนของนวััตกรรม และสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�ใหม่่จากประสบการณ์์ร่่วมกััน

		  ชุุดที่่� 4 การทดลองใช้้นวััตกรรม ผู้้�เรีียนทดลองใช้้นวััตกรรมดิิจิิทััลที่่�พััฒนาขึ้้�นในสถานการณ์์จริิง ประเมิินผล

การใช้้ วิิเคราะห์์ปััญหา และสะท้้อนผลจากการปฏิิบััติิจริิงเพื่่�อพััฒนาให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

		  ชุุดที่่� 5 การสะท้้อนผลและประเมิิน ผู้้�เรีียนสะท้้อนผลการใช้้นวััตกรรม วิิเคราะห์์ข้้อดีี ข้้อจำกััด และแนวทาง

การปรัับปรุุง ประเมิินตนเองและเพื่่�อนร่่วมชั้้�น พร้้อมสรุุปเป็็นแนวทางการต่่อยอดนวััตกรรมในอนาคต
		  เพ่ื่�อให้้ชุุดการสอนมีีคุุณภาพ ผู้้�วิิจััยนำชุุดการสอนไปทดสอบ (Tryout) เพื่่�อหาประสิิทธิิภาพกัับนัักศึึกษาครูู 
จำนวน 42 คน โดยแบ่่งเป็็น 3 กลุ่่�ม ดัังนี้้�
			   1. การทดสอบประสิิทธิิภาพชุุดการสอนแบบหนึ่่�งต่่อหนึ่่�ง (One to one testing) จำนวน 3 คน ระยะเวลา 
5 สัปัดาห์์ จากการสััมภาษณ์์นักัศึึกษาพบข้้อเสนอแนะสำคััญ ได้้แก่่ ควรเพิ่่�มตัวัอย่่างนวัตกรรมต้้นแบบที่่�ประสบความสำเร็็จ
ในหลากหลายบริิบทเพื่่�อสร้้างแรงบัันดาลใจ และควรมีีการจััดกิิจกรรมฝึึกพื้้�นฐานการใช้้เทคโนโลยีี
			   2. การทดสอบประสิิทธิิภาพชุุดการสอนแบบกลุ่�มเล็็ก (Small group testing) จำนวน 9 คน ระยะเวลา        
5 สััปดาห์์ พบว่่าประสิิทธิิภาพ   E

1
/E

2
 อยู่่�ที่่� 76.04/76.16 ยัังไม่่ถึึงเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนด จากการสััมภาษณ์์นัักศึึกษา

ได้้ข้้อเสนอแนะว่่า ควรเพิ่่�มพื้้�นที่่�แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ออนไลน์์ระหว่่างสััปดาห์์ เช่่น Line group หรืือ Padlet และควรปรับ
สถานการณ์์การเรีียนรู้้�ให้้เหมาะสมกัับข้้อจำกััดด้้านเทคโนโลยีีในแต่่ละบริิบท นำไปปรัับปรุุงชุุดการสอนต่่อไป
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			   3. การทดสอบประสิิทธิิภาพชุุดการสอนแบบภาคสนาม (Field group testing) จำนวน 30 คน ระยะเวลา 
5 สััปดาห์์ จากการทดสอบมีีประสิิทธิิภาพ E

1
/E

2
 อยู่่�ที่่� 80.73/80.42 โดยรวมเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนด         

แสดงให้้เห็็นว่่าชุุดการสอนที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพทั้้�งด้้านกระบวนการและผลลััพธ์์                     
จากการสััมภาษณ์์นัักศึึกษาได้้รัับข้้อเสนอแนะว่่า ควรเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนสะท้้อนผลรายบุุคคลพร้้อมแนวทางปรัับปรุุง
ตนเองแบบมีีโครงสร้้าง และพััฒนารููปแบบคำถามสะท้้อนผล ให้้ลึึกซึ้้�งมากขึ้้�น ซึ่่�งได้้นำข้้อค้้นพบดัังกล่่าวไปปรัับปรุุงต่่อไป

	 	 ผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 3 ผู้้�วิิจััยได้้นำชุุดการสอนที่่�ผ่่านทดลอง (Tryout) ไปใช้้จริิง (Trial run)      
กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง เพ่ื่�อศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของผู้้�เรีียนที่่�เรีียนผ่่านชุุดการสอน    
ได้้ผลการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ดัังนี้้�
ตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วยชุุดการสอน       

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม X SD ร้อยละ t p

ก่อนเรียน 30 30 13.33 2.02 44.44
29.20 .000

หลังเรียน 30 30 24.77 2.11 82.55

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

		ผ  ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาครููก่่อนเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ย 13.33 คะแนน (44.44%) และหลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ย 
24.77 คะแนน (82.55%) ซึ่่�งสููงขึ้้�นอย่่างชััดเจน โดยผลการทดสอบทางสถิิติิพบว่่าหลัังเรีียนมีีผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน   
สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำคััญที่่�ระดัับ .05 แสดงให้้เห็็นว่่าชุุดการสอนที่่�พัฒันาขึ้้�นมีีประสิิทธิิผลในการส่่งเสริิมสมรรถนะ
เทคโนโลยีีดิิจิิทััลของนัักศึึกษาครููอย่่างมีีนััยสำคััญ

		  ผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 4 เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อ่ชุุดการสอน โดยนำแบบประเมินิ
ความพึึงพอใจให้้ผู้้�เรีียนที่่�เรีียนผ่่านชุุดการสอนทั้้�ง 5 ครั้้�ง จำนวน 30 คนประเมิิน มีีผลการประเมิินดัังนี้้�
ตารางที่่� 4 แสดงผลการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อชุุดการสอน

(n = 30)

รายการประเมิน

ผลการประเมิน

X
S.D. ระดับ 

ความพึงพอใจ

1. ความพึงพอใจต่อกระบวนการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ 4.54 0.50 มากที่สุด

2. ความพึงพอใจต่อการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการเรียนรู้ 4.53 0.50 มากที่สุด

3. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนของผู้สอน 4.52 0.85 มากที่สุด

4. ความพึงพอใจต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ของตนเอง 4.50 0.78 มากที่สุด

ภาพรวม 4.52 0.82 มากที่สุด

	
	 แบบประเมินิวัดัความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อ่ชุุดการสอน โดยภาพรวมผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่อ่ชุุดการสอน

อยู่่�ที่่� ระดัับ “มากที่่�สุุด” (𝑥̄̄=4.52, S.D.=0.82) โดยทุุกด้้านมีีผลการประเมิินอยู่่�ในระดัับ “มากที่่�สุุด” ประกอบด้้วย        
4 ด้้าน ด้้านที่่� 1 ความพึึงพอใจต่่อกระบวนการเรีียนรู้้�แบบเน้้นประสบการณ์์ มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับ “มากที่่�สุุด”      
(𝑥̄̄=4.54, S.D.=0.51) ด้้านที่่� 2 ความพึึงพอใจต่่อการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลในกระบวนการเรีียนรู้� มีีความพึึงพอใจ               
อยู่่�ในระดัับ “มากที่่�สุุด” (𝑥̄̄=4.53, S.D.=0.50) ด้้านที่่� 3 ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนการสอนของผู้้�สอน                    
มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับ “มากที่่�สุุด” (𝑥̄̄=4.52, S.D.=0.85) และ ด้้านที่่� 4 ความพึึงพอใจต่่อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�        
ของตนเอง มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับ “มากที่่�สุุด” (𝑥̄̄=4.50, S.D.=0.78) 
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	จ ากผลการวิิจััยสามารถอภิิปรายผลได้้ ดัังนี้้�
		  1. รููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิม
สมรรถนะเทคโนโลยีีดิจิิทััลของนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััย
ราชภััฏสงขลา 
		รููป  แบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์ ์EX-Tech 
Learning Model มีีรากฐานจากแนวคิิดการเรีียนรู้�          
เชิิงประสบการณ์์ (Experiential Learning) โดยมีีการออกแบบ
ภายใต้้กรอบ CIPOF Model มีีกระบวนการเรีียนรู้้� 7 ขั้้�น 
เป็น็รููปแบบที่่�ผสมผสานระหว่่างการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์จ์ริงิ 
การคิดิวิเิคราะห์ ์การสะท้้อนผล และการใช้เ้ทคโนโลยีีดิจิิทิัลั
อย่่างสร้้างสรรค์์ เพื่่�อสร้้างนัักศึึกษาครููที่่�มีีสมรรถนะดิิจิิทััล 
จากการประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญพบว่่ามีีความเหมาะสม    
ต่่อการจััดการเรีียนรู้้� และสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการเรีียนรู้้�
เชิิงประสบการณ์์ตามวััฏจัักรการเรีียนรู้� 4 ขั้้�นของ Kolb 
(1984) ได้้แก่่ 1) การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ตรง (Concrete 
Experience) 2) การสัังเกตและสะท้้อนคิด (Reflective 
Observation) 3) การสร้้างแนวคิดิเชิงินามธรรม (Abstract 
Conceptualization) และ 4) การทดลองใช้้ในสถานการณ์์
ใหม่่ (Active Experimentation) ซึ่่�งกระบวนการดัังกล่่าว
ช่่วยให้้นัักศึึกษาครููสามารถพััฒนาความรู้้� ทัักษะ และ
เจตคติิอย่่างเป็็นระบบ และ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 
Dewey (2005) โดยเชื่่�อว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ยึึดผู้้�เรีียน
เป็น็ศููนย์ก์ลาง ผ่่านประสบการณ์์จริงิที่่�มีีคุุณภาพจะทำให้้เชื่่�อม
โยงการกระทำกัับการสะท้้อนคิดจากการเรีียนรู้� โดยครููมีีหน้้า
ที่่�จััดสภาพแวดล้้อมที่่�เหมาะสมเพื่่�อเอื้้�อให้้ผู้้�เรีียน คิิดเป็็น ทำ
เป็็น และเรีียนรู้้�ได้้ตลอดชีีวิิต ซึ่่�งถืือเป็็นรากฐานสำคััญของ
แนวคิิดการศึึกษาเชิิงรุุก (Active Learning) 
		  2. ชุุดการสอนตามรููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์ 
เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะเทคโนโลยีีดิิจิิทััลของนัักศึึกษาครูู      
มีีประสิิทธิิภาพ ตามเกณฑ์์ E

1
/E

2
 (80/80) 

		ชุุ  ดการสอนมีีการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง จากการ
ทดสอบ 3 ระยะ โดยเริ่่�มจากการทดสอบ แบบหน่ึ่�งต่อ่หน่ึ่�ง 
และกลุ่�มเล็็กที่่�ยัังไม่่ถึึงเกณฑ์์ 80/80 แต่่มีีการปรับปรุุง    
ตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เรีียน จนกระทั่่�งการทดสอบภาคสนาม
สามารถบรรลุุเกณฑ์ป์ระสิทิธิภิาพ  ทั้้�ง E

1
 และ E

2
 ครบทุุกกิจิกรรม 

แสดงให้้เห็็นถึึงความเหมาะสมและความเป็็นไปได้้ในการใช้้จริง 
ทั้้�งนี้้� ปััจจััยสำคััญที่่�ทำให้้ประสิิทธิิภาพเพิ่่�มขึ้้�น ได้้แก่่ การใช้้
ตัวัอย่่างนวัตักรรมต้้นแบบ เพื่่�อเสริมิประสบการณ์ต์รงและ
เป็็นกรอบอ้้างอิิงในการคิิดวิิเคราะห์์ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ

แนวคิิดของ Kolb (1984) และงานวิิจััยของ รชต เดชาธร
วรพล และคณะ (2560) ที่่�ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อ       
การเรีียนโดยใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์หลากหลายช่่องทาง   
(Google Classroom, Facebook, Line Group) ส่่งเสริิม     
การสื่่�อสาร การแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� และบทบาทของผู้้�สอน       
ในฐานะผู้้�อำนวยความสะดวก ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิด      
การเรีียนรู้�แบบอิิงประสบการณ์์ของ ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์ 
(2555) กล่่าวว่่า องค์์ประกอบและขั้้�นตอนต่่าง ๆ  ของระบบ
ต้้องมีีการประสานสััมพัันธ์์กััน เพื่่�อช่่วยสนัับสนุุนองค์์ประกอบ
อื่่�น ๆ ทำงานได้้ถููกต้้องตามที่่�ระบบต้้องการ
		  3. ประสิทิธิผิลการใช้้ชุุดการสอนที่่�พัฒันาตามรููปแบบ
การสอนแบบเน้้นประสบการณ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะ
เทคโนโลยีีดิจิิทิัลัของนักัศึึกษาครูู โดยเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�
ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน
		ผ  ลการวิิจััยยืืนยัันว่่า การใช้้ชุุดการสอนแบบ      
เน้้นประสบการณ์์สามารถยกระดัับผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน
ของนัักศึึกษาครููได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ โดยคะแนนเฉลี่่�ย      
หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำคััญที่่�ระดัับ .05      
ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นถึึงผลของการเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการ       
7 ขั้้�นตอน 1) การสำรวจพื้�นฐาน (Pre-Assessment)           
ผู้้�เรีียนได้้รัับการประเมิินความรู้้�และทัักษะด้้านเทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลเบื้้�องต้้น ทำให้้ทราบจุุดแข็็งและจุุดที่่�ควรพััฒนา       
ซึ่่�งช่่วยกระตุ้้�นความตระหนัักและแรงจููงใจในการเรีียนรู้�       
2) การสร้้างสถานการณ์์ท้้าทาย (Set Context & Problem) 
ผู้้�สอนได้้ออกแบบโจทย์์หรืือสถานการณ์์จริิงที่่�เชื่่�อมโยง    
กัับการใช้้เทคโนโลยีีทางการศึึกษา ทำให้้ผู้้� เรีียนเกิิด                          
แรงบัันดาลใจและเห็็นความสำคััญของการเรีียนรู้�                  
3) การเผชิิญประสบการณ์์จริิง (Concrete Experience) 
ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง เช่่น การออกแบบสื่่�อดิิจิิทััลหรืือ
การจัดัการเรีียนการสอนออนไลน์์ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 
Kolb (1984) ที่่�ชี้้�ว่่าการเรีียนรู้้�เริ่่�มจากการปฏิิบััติิจริิง          
4) การแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� (Sharing & Processing) ผู้้�เรีียน
ได้้แลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ ประสบการณ์ ์และวิธิีีแก้้ปัญัหา
กัับเพ่ื่�อนร่่วมทีีม ซึ่่�งช่่วยเสริิมสร้้างทัักษะการสื่่�อสาร       
และการทำงานร่่วมกััน 5) การสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�       
(Conceptualization) ผู้้�เรีียนได้้วิิเคราะห์์ สรุุป และ         
จัดัระบบความรู้้�จากการปฏิบิัตัิ ิทำให้้เกิดิความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�ง
มากขึ้้�น พร้้อมทั้้�งเชื่่�อมโยงทฤษฎีีเข้้ากัับการปฏิิบััติิจริง       
6) การทดลองนำไปใช้้ (Application & Action) ผู้้�เรีียน  
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ได้้นำสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�ไปประยุุกต์ใ์ช้้กับัสถานการณ์ก์ารสอนจริงิ
หรืือสถานการณ์์จำลอง ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มความมั่่�นใจและการแก้้
ปัญัหาเชิงิสร้้างสรรค์ ์และ 7) การสะท้้อนผล (Reflection) 
ผู้้�เรีียนได้้สะท้้อนคิดถึึงประสบการณ์์ที่่�ได้้รับ ทั้้�งจุุดแข็็ง      
จุุดที่่�ต้้องปรัับปรุุง และการต่่อยอดในอนาคต ทำให้้การ
เรีียนรู้้�มีีความหมายและยั่่�งยืืน
	จ ากกระบวนการทั้้�ง 7 ขั้้�นตอนนี้้�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียน        
ไม่่ได้้เพีียงเพิ่่�มพููนความรู้้� แต่่ยัังพััฒนาทัักษะการคิิด          
การแก้้ปััญหา และการทำงานเป็็นทีีม อัันเป็็นสมรรถนะสำคััญ   
ของครููในศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการศึึกษาของ
ชัยัยงค์์ พรหมวงศ์์ (2555) ที่่�เน้้นว่่าการเรีียนรู้�เชิิงประสบการณ์์
ต้้องผ่่านขั้้�นตอนอย่่างเป็็นระบบเพ่ื่�อก่่อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�    
ที่่�ลึึกซึ้้�งและยั่่�งยืืน นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ
พระมหาโยธิิน มหาวีีโร และคณะ (2566) ที่่�พบว่่าการใช้้
การสอนแบบอิิงประสบการณ์์ช่่วยเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
และเสริิมสร้้างทัักษะการปรัับตััวและแรงจููงใจของผู้้�เรีียน	
	 4. ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนต่อ่ชุุดการสอนที่่�พัฒันา
ตามรููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์ เพื่่�อส่่งเสริิม
สมรรถนะเทคโนโลยีีดิิจิิทััลของนัักศึึกษา			 
		ผ  ลการวิิจัยัพบว่่า ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อชุุดการสอน
ที่่�พััฒนาตามรููปแบบการสอนแบบเน้้นประสบการณ์์ (EX-Tech 
Learning Model) อยู่่�ในระดับัมากถึึงมากที่่�สุุด ครอบคลุุม
ทั้้�งด้้านเน้ื้�อหา กิิจกรรม บทบาทผู้้�สอน การใช้้เทคโนโลยีี 
และผลลััพธ์การเรีียนรู้� ซึ่่�งสะท้้อนว่่าการเรีียนรู้�เชิิงประสบการณ์์
ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางช่่วยสร้้างแรงจููงใจ ความสนใจ 

และความหมายต่อ่การเรีียนรู้้�ได้้อย่่างแท้้จริงิ สอดคล้้องกับั
แนวคิิดของ Kolb (1984) ที่่�เน้้นการลงมืือปฏิิบััติิและ      
การสะท้้อนผล ตลอดจนแนวคิิดของชััยยงค์์ พรหมวงศ์์ 
(2545) ที่่�ช้ี้�ว่่าการเผชิิญและแก้้ปััญหาด้้วยตนเองนำไปสู่่�
ความพึึงพอใจและความภาคภููมิใจในตนเอง อีีกทั้้�ง            
ยังัสอดคล้้องกับังานวิจิัยัของณัฐัวุุฒิ ิรักัษาทรัพัย์ ์และคณะ 
(2562) ที่่�ผลจากการวิิจััยยืืนยัันว่่าผู้้�เรีียนที่่�ผ่่านการเรีียนรู้้�
แบบอิิงประสบการณ์์เกิิดความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น 
เพราะได้้เรีียนจากสถานการณ์์จริิงที่่�มีีความหมายต่่อชีีวิิต
และวิิชาชีีพ 

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะสำหรัับการนำไปใช้้			 
			   1.1 ประยุุกต์ใ์ช้ใ้นรายวิชิาที่่�เกี่่�ยวกัับสื่่�อ เทคโนโลยีี 
และนวัตกรรมโดยเน้้นให้้ผู้�เรีียนได้้ออกแบบ สร้้างและ
ทดลองใช้้นวััตกรรมดิิจิิทััลในสถานการณ์์จริิง
			   1.2 ควรจัดัการเรีียนรู้้�แบบ Blended Learning 
ใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์สนัับสนุุน
			   1.3 ใช้้กิิจกรรมสะท้้อนผล (Reflection)       
อย่่างเป็็นระบบ
	 2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
		  2.1 ทดลองใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�หลากหลาย     
(ครููประจำการ ครููรุ่่�นใหม่่ ฯลฯ)
		  2.2 ศึึกษาผลระยะยาวของสมรรถนะ (Follow-up 
Study)
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