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				         คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม	 				  

ผู้ช่วยบรรณาธิการ
  ดร.เหมมิญช์  ธนปัทม์มีมณี                                                                             

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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                     รองศาตราจารย์ ดร.ทรงศักดิ์  ภูสิอ่อน
ผู้ช่วยศาตราจารย์ ดร.                       

ศาสตรเมธี ดร.สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ
รองศาสตราจารย์ ดร.ไชยยศ เรืองสุวรรณ
รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง
รองศาสตราจารย์ ดร.มนตรี วงษ์สะพาน
รองศาสตราจารย์ ดร.จิระพร ชะโน
ธนดล ภูสีฤทธิ์

ที่ปรึกษากองบรรณาธิการ 

		                ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มานิตย์ อาษานอก
รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนี สีเฉลียว    

รองศาสตราจารย์ ดร.รัชนีวรรณ ตั้งภักดี
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนดล ภูสีฤทธิ์

ดร.บวรรัตน์ ศรมาน
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คณะวิทยาการสารสนเทศ
คณะวิทยาการสารสนเทศ

ศาสตราจารย์ ดร.ยุพาภรณ์ อารีพงษ์
รองศาสตราจารย์ ดร.เสกสรรค์ แย้มพินิจ      

รองศาสตราจารย์ ดร.ดนิตา ดวงวิไล                    
รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ สติมั่น

   รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม
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ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประทัย  พิริยะสุรวงศ์์
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เลอสันต์ ฤทธิขันธ์

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุขมิตร  กอมณี
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขจรศักดิ์ สงวนสัตย์      

ดร.นุชจรี บุญเกต
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า ธนบุรี
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กองบรรณาธิการจากสถาบันภายนอก

กองบรรณาธิการจากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม



ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความประจำ�กองบรรณาธิการ 

	 ศ.ดรจิินตวีีร์์ คล้้ายสัังข์์		  คณะครุุศาสตร์์ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย

	 ศ.ดร.ยุุพาภรณ์์ อารีีพงษ์์		  คณะวิิทยาศาสตร์์ประยุุกต์์					   

				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า พระนครเหนืือ

	 ศ.ดร.ปณิิตา วรรณพิิรุุณ		  สำนัักวิิจััยวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 

				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า พระนครเหนืือ

	 รศ.ดร.สุุรพล บุุญลืือ		  คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี 

				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า ธนบุุรีี				 

	 รศ.ดร.เสกสรรค์์ แย้้มพิินิิจ      	 คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี				  

				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า ธนบุุรีี

	 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.น้้้�ำมนต์์  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 รำไพ		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ 

	 รศ.ดร.ณััฐกร สงคราม 		  คณะเทคโนโลยีีการเกษตร 					   

				    สถาบัันเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าเจ้้าคุุณทหาร ลาดกระบััง

	 ผศ.ดร.จารุุวรรณ พลอยดวงรััตน์์	 คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี 				  

				    สถาบัันเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าเจ้้าคุุณทหาร ลาดกระบััง

	 รศ.ดร.ศยามน อิินสะอาด		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรามคำแหง

	 รศ.ดร.สุุพจน์์ อิิงอาจ		  คณะศึึกษาศาสตร์์  มหาวิิทยาลััยรามคำแหง				 

	 รศ.ดร.ธนััทณััฏฐ์์ ฉััตรภััครััตน์์	สํํานัักเทคโนโลยีีการศึึกษา มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช

	 ผศ.ดร.สุุชาติิ แสนพิิช		  สํํานัักเทคโนโลยีีการศึึกษา มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช

	 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

	 ดร.สุุวรรณีี เปลี่่�ยนรััมย์์		  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยทัักษิิณ

	 ดร.อภิิสิิทธิ์์�  เถายะบุุตร		  สำนัักเทคโนโลยีีการศึึกษา มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมสธิิราช

	 ดร.ไพรวััลย์์ ขัันทะศิิริิ 		  คณะวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 				  

				    มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลสุุวรรณภููมิิ				 

 ก่่อนนำบทความทุุกเรื่่�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 หากพบการกระทำดัังกล่่าววารสารสงวนสิิทธิิที่่�จะไม่่รัับเผยแพร่่บทความที่่�เสนอ                                                                            
และให้้ถืือการกระทำนั้้�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

ผศ.ดร.วุุฒิิชััย พิิลึึก	 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏนครสวรรค์์

ผศ.ดร.ชััชวาล ขัันคเชนทร์์ชาติิ	 คณะวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏอุุบลราชธานีี 

ดร.พััฒณ์์นรีี พงศ์์ประยููร	 สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษามหาสารคามเขต 1

ดร.สุุดคนึึง นฤพนธ์์จิิรกุุล	 คณะศิิลปศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์

ผศ.ดร.สมทรง สิิทธิิ 	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ 

ผศ.ประทััย  พิิริิยะสุุรวงศ์์์�	 คณะวิิทยาการจััดการ มหาวิิทยาลััยราชภััฎเชีียงราย 		
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ดร.คชากฤช เหลี่่�ยมไธสง 	 คณะวิิทยาการสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม

ผศ.ดร.สิินธะวา คามดิิษฐ์์    	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 
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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
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	 วารสารเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม ปีีที่่� 9 ฉบัับที่่� 29 

ประจำเดือืน มกราคม-กุมุภาพันัธ์ ์2569  ฉบับันี้้�จะเริ่่�มนำเสนอเป็น็ราย 2 เดือืน เพื่่�อรองรับับทความของนิสิิติ นักัศึกึษา 

ครูู อาจารย์์ที่่�ส่่งผลงานเพื่่�อเผยแพร่่ประกอบการสำเร็็จการศึึกษาและเสนอเพื่่�อประกอบการขอผลงานวิิชาการ เพื่่�อให้้

บทความมีีความทัันสมัับและใหม่่ตามยุุคสมััย บทความไม่่ตกค้้างรอการเผยแพร่่เป็็นเวลานาน หากมีีการออกเผยแพร่่

ที่่�เร็็วขึ้้�นจะทำให้้องค์์ความรู้้�ได้้รัับการเผยแพร่่ที่่�รวดเร็็ว ่่ฉบัับนี้้�นำเสนอด้้วยบทความวิิชาการ 1 เรื่่�อง และบทความวิิจััย 

8 เรื่่�อง ซึ่่�งได้้รับัความสนใจจากนัักวิิชาการ นิสิิติ นักัศึึกษาส่่งบทความที่่�น่า่สนใจเข้้ารัับพิจารณาอย่่างกว้้างขวาง ภาย

ใต้้การตรวจสอบคุุณภาพบทความอย่่างเข้้มข้้น เพื่่�อได้้ผลงานที่่�มีีประโยชน์์ต่่อวงการวิิชาการการศึึกษา		

	 ภาพปกฉบัับนี้้� นำเสนอภาพในหััวข้้อ “SCAFFOLDING: หรืือ นั่่�งร้้านทางการศึึกษา หมายถึึง วิิธีีการเรีียนรู้้�             

ที่่�ครููเปรีียบเหมืือน ‘นั่่�งร้้าน’ ที่่�เป็็น ‘ตััวช่่วย’ ให้้ผู้้�เรีียนรู้้�จัักวิิธีีการสร้้างผลงานของตััวเองระหว่่างที่่�โครงสร้้างตึึกยัังไม่่

ถููกวาง หรืือ ในวัันที่่�เขายัังไม่่รู้้�ว่่าจะเรีียนอย่่างไร ไปถึึงความรู้้�นั้้�นอย่่างไร ‘นั่่�งร้้าน’ จััดวางตััวเองอยู่่�ตรงกลางระหว่่าง 

‘การเรีียนรู้้�ที่่�ง่่าย’ กัับ ‘การเรีียนรู้้�ที่่�ยาก’ ครูู ผู้้�เป็็นนั่่�งร้้าน ต้้องช่่วยลดความกัังวล บรรเทาความท้้อแท้้ หรืือความรู้้�สึึก

ด้้านลบ ขณะเด็็ก ๆ  ต้้องเผชิิญหน้้ากัับการเรีียนรู้้�ที่่�พวกเขารู้้�สึึกว่่ายาก เขาต้้องการตััวช่่วยอะไรเพื่่�อให้้ไปสู่่�เป้้าหมายได้้

สำเร็็จ											           	

	 วารสารฯ พร้้อมเปิิดรัับบทความจากนัักวิิจััยและบุุคลากรทางการศึึกษาที่่�ต้้องการนำเสนอผลงานวิิชาการที่่�
เป็็นประโยชน์์อย่่างต่่อเนื่่�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 การปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์กัับคอมพิิวเตอร์์  (Human-Computer   

Interaction) ในรููปแบบของบทความวิิชาการ และบทความวิิจััย

	 2.	 เป็็นแหล่่งให้้นัักวิิชาการ นิิสิิต นัักศึึกษา ครูู อาจารย์์ และบุุคลากรทางการศึึกษา ได้้ตีีพิิมพ์์เผยแพร่่ผลงานวิิชาการ

	 3.	 เป็็นศููนย์์กลางแลกเปลี่่�ยนความรู้้� ความคิิด เจตคติิและประสบการณ์์ระหว่่างนัักวิิชาการทางการศึึกษา

	 4.	 เพื่่�อส่่งเสริิมการศึึกษาค้้นคว้้าและวิิจััยในศาสตร์์การศึึกษาด้้านต่่าง ๆ เพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิิดการพััฒนาการศึึกษา พััฒนาความรู้้�ทางวิิชาการ     

การศึึกษาและนวััตกรรมอัันจะก่่อให้้เกิิดประโยชน์์ต่่อการเรีียนการสอน และวงการศึึกษาของชาติิ

	 5.	 เพื่่�อให้้นิิสิิตสาขาวิิชาเทคโนโลยีีการศึึกษาและคอมพิิวเตอร์์ศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคามได้้ศึึกษาเรีียนรู้้�งาน             

ภาคปฏิิบััติิการผลิิตสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ ในรายวิิชาการผลิิตสิ่่�งพิิมพ์์เพื่่�อการศึึกษา



บทความวิิชาการ

ความฉลาดในการเล่่น (Play Quotient: Play Q): นวััตกรรมเพื่่�อการพััฒนาเด็็กไทยอย่่างยั่่�งยืืน			 
	 สมพร โกมารทััต, ชััชชััย โกมารทััต									       
Play Quotient (Play Q): An Innovation for the Sustainable Development of Thai Children			 
	 Somporn Gomaratut, Chuchchai Gomaratut	 		

													           
การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยเกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้เพื่่�อเสริิมความเข้้าใจมููลค่่าขยะมููลฝอย		
	พี ีรนาฏ คิิดดีี, อรสา นุ่่�นแก้้ว									       
Game-Based Learning Using the Waste-Separation Snakes and Ladders for Income Generation 		
	 Game to Enhance Understanding of Solid Waste Value						    
	 Peeranart Kiddee, Orasa Nunkaw	 							     
													           
การพััฒนาบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ		
	 กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม 	
	 สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนอััสสััมชััญระยอง						    
	พั ัฒนีี สกุุลช่่างเสนาะ, ภััทรภร ชััยประเสริิฐ, ปริิญญา ทองสอน 						    
The Development of Small-scale Chemistry Laboratory Directions Integrated with Green Chemistry 		
	 Principles to Promote Integrated Science Process Skills, Learning Achievement, and 		
	 Environmental Awareness for Eleventh Grade Students at Assumption College Rayong		
	 Phattanee Sakunchangsanoh, Pattaraporn Chaiprasert, Parinya Thongsorn

การพััฒนาโมเดลภาระงานเชิิงหลัักฐานสำหรัับนัักวิิชาการโสตทััศนศึึกษาและการประเมิินคุุณภาพบริิการเพื่่�อรองรัับ		
	 การพััฒนาระบบบริิหารจััดการภาระงานแบบดิิจิิทััล: กรณีีศึึกษา คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม	
	ปั ัญญา จีีระฉััตร										        
Development of an Evidence-Based Workload Model for Audiovisual Academic Officers and Service Quality 	
	 Assessment to Support the Digital Workload Management System (DWMS): A Case Study		
	 of the Faculty of Engineering, Mahasarakham University						    
	 Panya Jeerachat

การศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พหุุนาม โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI 		
	 ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2									       
	 อรปรีียา พราหมพัันธ์์  อุุไร ซิิรััมย์์ 									       
A Study of Mathematical Achievement on Polynomials Using Collaborative Learning with TAI Technique		
	 of Mathayomsuksa 2 Students									       
	 Onpreeya Phramphan, Urai Sirum
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ออกแบบปก	 กองบรรณาธิิการ
แหล่่งภาพ: 	 ChatGPT

เกณฑ์การประเมินบทความ

1.  ชื่่�อบทความ มีีความถููกต้้องเหมาะสม ตามหลัักการวิิจััย	

2. บทคััดย่่อ (Abstract) มีีเนื้้�อหาสาระครอบคลุุมประเด็็นหลัักในเรื่่�องที่่�นำเสนอ 					        

การเขีียนบทคััดย่่อภาษาอัังกฤษใช้้ภาษาและไวยากรณ์์ถููกต้้อง	

3. บทนำ เนื้้�อหาถููกต้้องตามหลัักวิิชาการของศาสตร์์ในสาขาวิิชาเป็็นที่่�ยอมรัับโดยพิิจารณาจากทฤษฎีี ข้้อมููล 		     

การตีีความหมาย หลัักฐานการอ้้างอิิงศัักราช ฯลฯ*		

4. วััตถุุประสงค์์/จุุดมุ่่�งหมายการวิิจััย สอดคล้้องกัับประเด็็นที่่�ศึึกษา		

5. วิิธีีดำเนิินงานวิิจััย	  

    - มีีการอธิิบายถึึงการสร้้างและตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััยที่่�เป็็นระบบ	

    - มีีการนำเสนอวิิธีีดำเนิินการเป็็นไปตามระเบีียบวิิธีีวิิจััย	

6. ผลการวิิจััย / การสรุุปผล / อภิิปรายผล	

    - มีีการเสนอแนวคิิดที่่�ได้้จากการศึึกษาค้้นคว้้า เสนอแนวคิิดและเสนอองค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ 		       

สัังเคราะห์์เชื่่�อมโยงทฤษฎีีและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง 	

7. การอ้้างอิิง /มีีการอ้้างอิิงแหล่่งวิิชาการในที่่�ที่่�ควรอ้้างอิิง  และเขีียนถููกต้้องตามรููปแบบที่่�วารสารกำหนด	

8. การเขีียนบทความมีีความคงเส้้นคงวาในการใช้้ภาษา มีีการใช้้สำนวนใช้้ศััพท์์บััญญััติิและใช้้ศััพท์์ทางเทคนิิคถููกต้้อง	    

ตามหลัักภาษา มีีความประณีีตในการจััดวรรคตอนและช่่องไฟ มีีภาพ แผนภููมิิ ตาราง ฯลฯ สามารถสื่่�อความหมายได้้ดีี	

9  บทความแสดงออกให้้ผู้้�อ่่านเห็็นถึึงการมีีคุุณภาพ ที่่�จะก่่อให้้เกิิดประโยชน์์ต่่อบุุคคลและหน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้อง		     

จะนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้ในวงกว้้าง	
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 	     ความฉลาดในการเล่น (Play Quotient: Play Q): 	
นวัตกรรมเพื่อการพัฒนาเด็กไทยอย่างยั่งยืน

สมพร โกมารทัต*1 ชัชชัย โกมารทัต2 
somporng@dpu.ac.th*

                          

		         

                                   ส่่งบทความ 13  พฤศจิิกายน 2568  แก้้ไข 7 มกราคม 2569  ตอบรัับ 9 มกราคม 2569          	 	

                                                                      	

บทคััดย่่อ

	 บทความนี้้�นำเสนอแนวคิิด “ความฉลาดในการเล่่น” (Play   Quotient หรืือ Play Quotient: Play Q)              

ซึ่่�งถือืเป็น็มิติใิหม่่ของความฉลาดที่่�สำคัญัต่อ่การพัฒันามนุุษย์เ์ช่น่เดีียวกัับความฉลาดทางสติปัิัญญา (IQ) และความฉลาด

ทางอารมณ์์ (EQ) โดยมองว่่าการเล่่นไม่่ใช่่เพีียงกิิจกรรมเพื่่�อความบัันเทิิง แต่่เป็็นกระบวนการที่่�หล่่อหลอมพััฒนาการ

ด้้านร่่างกาย  สติิปััญญา อารมณ์์ และสัังคมอย่่างสมดุุล ในประเทศไทยได้้มีีการริิเริ่่�มศึึกษาและพััฒนาแนวคิิดนี้้�                 

มาตั้้�งแต่่ปีี พ.ศ. 2549  มีีการสร้้างนิิยามที่่�ชััดเจน เครื่่�องมืือวััด และเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นสำหรัับเด็็ก

และเยาวชนอายุุ 7–15 ปี  โดยออกแบบแบบวััดที่่�ง่่ายต่่อการใช้้จริิง มีี ความถููกต้้อง เชื่่�อถืือได้้ และสะท้้อนศัักยภาพ     

การเคลื่่�อนไหวที่่�สำคััญในชีีวิิตประจำวััน บทความยัังวิิเคราะห์์ความแตกต่่างระหว่่าง “การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น” (Play-

Based Learning) กัับ “ความฉลาดในการเล่่น” (Play Q) ซึ่่�งเน้้นไปที่่�ศัักยภาพและความสามารถส่่วนบุุคคลมากกว่่า

การใช้้การเล่่นเป็็นเครื่่�องมืือการเรีียนรู้้�  และสะท้้อนให้้เห็็นว่่า ความฉลาดในการเล่่น  สามารถตอบโจทย์์การศึึกษา   

ศตวรรษที่่� 21 ช่ว่ยลดพฤติกิรรมเนือืยนิ่่�ง ส่ง่เสริมิทักัษะการคิดิ การวิเิคราะห์ ์จินตนาการและสร้า้งสรรค์ ์การแก้ป้ัญัหา 

การควบคุุมอารมณ์์ และการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น อีี กทั้้�งยัังช่่วยสร้้างทุุนมนุุษย์์ที่่�มีีคุุณภาพและความยั่่�งยืืน                           

ต่อ่ระบบเศรษฐกิจิและสังัคมไทย บทความได้เ้สนอแนวทางการบูรูณาการความฉลาดในการเล่น่ในระบบการศึึกษาไทย 

ทั้้�งในหลัักสููตร การพััฒนาครูู สิ่่ �งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�  และข้้อเสนอเชิิงนโยบายเพื่่�อยกระดัับคุุณภาพการศึึกษาไทย      

อย่่างรอบด้้านและยั่่�งยืืน

คำสำคััญ: ความฉลาดในการเล่่น,  เครื่่�องมืือวััดและเกณฑ์์มาตรฐาน,  การพััฒนาองค์์รวมอย่่างยั่่�งยืืน 

* ผู้้้��ประพััั�นธ์์์�บรรณกิิจ 	 												          
1 วิิทยาลััยครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์									       
2 คณะวิิทยาศาสตร์์การกีีฬา มหาวิิทยาสััยเกษมบััณฑิิต	 							     
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Play Quotient (Play Q): 
An Innovation for the Sustainable Development of Thai Children

Somporn Gomaratut*1 Chuchchai Gomaratut2

somporng@dpu.ac.th*

      Received: November 28, 2025  Revised: January 7, 2026  Accepted:  January 9, 2026

Abstract 

	 This article presents the concept of “Play Quotient” (Play Quotient: Play Q), a new dimension 

of intelligence considered as essential to human development, alongside Intelligence Quotient (IQ) 

and Emotional Quotient (EQ). Play is not viewed merely as a recreational activity, but as a process 

that nurtures balanced physical, cognitive, emotional, and social development. In Thailand, this    

concept has been studied and developed since 2006, leading to the establishment of a clear            

definition, assessment tools, and standardized norms for play intelligence for children and adolescents 

aged 7–15 years. The measurement tools are designed to be easy to use, valid, reliable, and reflective 

of key movement competencies relevant to daily life. The article also distinguishes between                       

“Play-Based Learning” and “Play Intelligence (Play Q),” highlighting that Play Q emphasizes individual 

potential and capabilities rather than using play solely as a method for learning. Evidence shows that 

Play Q effectively addresses the demands of 21st-century education by reducing sedentary behavior 

and promoting critical thinking, analytical skills, imagination and creativity, problem-solving, emotional 

regulation, and collaborative skills. Furthermore, it contributes to the development of quality human 

capital and supports the sustainable growth of Thailand’s economy and society. Finally, the article 

proposes approaches for integrating Play Q into the Thai education system, including curriculum 

design, teacher development, learning environment enhancement, and policy recommendations to 

improve the quality of Thai education in a comprehensive and sustainable manner.

Keywords: Play intelligence, Assessment Tools and Criteria, Sustainable Holistic Development

*Corresponding Author												          
1 College of Education Sciences hurakij Pundit University 							     
2 Faculty of Sport Sciences  kasem Bundit University 
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บทนำ 

	 ในโลกที่่�ขัับเคลื่่�อนด้วยการแข่่งขัันและความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี  หลายครั้้�งที่่�เรามัักมองข้้ามสิ่่�งพื้้�นฐาน            

ที่่�หล่่อหลอมมนุุษย์์ให้้เติิบโตอย่่างสมบููรณ์์ นั่่ �นก็คืือ “การเล่่น” ซึ่่�งเป็็นมากกว่่าแค่่กิิจกรรมสัันทนาการยามว่่าง แต่่ยัังเป็็น     

ส่่วนสำคััญและจำเป็็นอย่่างยิ่่�งต่่อการพััฒนาด้้านต่าง ๆ ของมนุุษย์์ในทุกช่่วงวััย ตั้้ �งแต่่วััยเด็็กไปจนถึึงวััยชรา การเล่่น     

ช่่วยส่่งเสริิมทัักษะที่่�สำคััญและสร้้างพื้้�นฐานที่่�แข็็งแกร่่งสำหรัับการเติิบโตในอนาคต  การเล่่นช่่วยกระตุ้้�นการทำงาน       

ของสมองในส่่วนที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการวางแผน การตััดสิินใจ และการแก้้ปััญหา เมื่่�อเด็็กได้้เล่่นเกมที่่�ต้้องใช้้ความคิิด ได้้ฝึึก

คิิดอย่่างเป็็นระบบ ค้้นหาวิิธีีแก้้ไขปััญหาต่่าง ๆ ด้้วยตััวเอง และเรีียนรู้้�จากความผิิดพลาด การเล่่นกัับผู้้�อื่่�นช่่วยให้้เด็็ก ๆ 

ได้้เรีียนรู้้�ทัักษะทางสัังคมที่่�สำคััญ เช่่น การแบ่่งปััน การสื่่�อสาร และการเข้้าใจความรู้้�สึึกของตนเองและผู้้�อื่่�น เด็็กได้้ฝึึก

การควบคุุมอารมณ์์ การรัับมืือกัับอุุปสรรค และการทำงานร่วมกัับผู้้�อื่่�น  ซึ่่�งเป็็นทักษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นต่อการใช้้ชีีวิต        

ในสังคม การเล่่นเปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้ปลดปล่อยจินตนาการได้้อย่่างเต็็มที่่� จะได้้เรีียนรู้้�ที่่�จะคิิดนอกกรอบ ทดลอง              

สิ่่�งใหม่่ ๆ  และสร้้างสรรค์์เรื่่�องราวของตััวเอง ซึ่่�งเป็น็ทักษะที่่�สำคััญในการคิิดค้้นนวัตกรรมและการแก้้ไขปััญหาในอนาคต 

อีีกทั้้�งการเล่่นที่่�เคลื่่�อนไหวร่่างกาย  (Active Play) เช่่น  การวิ่่�ง กระโดด ปี นป่าย  หรืือการเตะ ช่่วยพััฒนากล้้ามเนื้้�อ         

มััดเล็็กและมััดใหญ่่ให้้แข็็งแรง น อกจากนี้้�ยัังช่่วยฝึึกการประสานงานระหว่่างมืือกัับตาและทัักษะการเคลื่่�อนไหวต่่าง ๆ   

ซ่ึ่�งเป็็นสิ่่�งจำเป็็นต่อการทำกิิจกรรมในชีีวิตประจำวััน  การเล่่นยัังช่่วยให้้เราได้้เชื่่�อมต่่อกัับผู้้�อื่่�น  สร้้างความสััมพัันธ์           

และเพิ่่�มความสุุขให้้กัับชีีวิิตอีีกด้้วย (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

การเล่น่ที่่�เคลื่่�อนไหวร่า่งกาย (Active Play)  หมายถึึง การเล่น่ที่่�เน้น้การใช้ร้่า่งกายเพื่่�อเคลื่่�อนไหวและออกแรง

อย่า่งกระตืือรือืร้น้ ไม่ว่่า่จะเป็น็การวิ่่�ง กระโดด ปีนป่า่ย โยน รับ หรือืเตะ (Physical Activity Research Center, 2023) 

เป็็นการเล่่นที่่�เด็็ก ๆ เป็็นผู้้�ริิเริ่่�มและกำหนดรููปแบบด้้วยตััวเองอย่่างอิิสระ ไม่่มีีกฎกติิกาที่่�ตายตััวเหมืือนกัับการเล่่นกีีฬา

อย่่างเป็็นทางการ สิ่่�งสำคััญของ Active Play คืือความสนุุกสนาน การได้้สำรวจ ทดลอง และเรีียนรู้้�ผ่่านการเคลื่่�อนไหว

ของร่่างกาย  แนวคิิดนี้้�แตกต่่างจากการเล่่นอยู่่�กัับที่่�หรืือการเล่่นแบบเนืือยนิ่่�ง เช่่น  การดููทีีวีี  การเล่่นเกมบนอุุปกรณ์์

อิิเล็็กทรอนิิกส์์ เป็็นต้้น  การเล่่นอยู่่�กับที่่�จะช่่วยพััฒนาทัักษะบางอย่่าง แต่่ไม่่ได้้กระตุ้้�นการเคลื่่�อนไหวของร่่างกาย          

อย่่างเพีียงพอ การเล่่นแบบ Active Play จึึงเป็็นสิ่่�งจำเป็็นอย่่างยิ่่�งในยุุคปััจจุุบัันที่่�เด็็ก ๆ มีีแนวโน้้มที่่�จะใช้้เวลาอยู่่�กัับ

หน้้าจอมากขึ้้�นและมีีกิิจกรรมทางการเคลื่่�อนไหวร่่างกายน้อยลง การเล่่นแบบ Active Play มีี ความสำคััญอย่่างยิ่่�ง          

ต่่อการพััฒนาทางร่่างกาย การพััฒนาสมองและทัักษะการเรีียนรู้้� การพััฒนาทางจิิตใจ อารมณ์์และสัังคม พััฒนาทัักษะ

การแก้้ปััญหา เรีียนรู้้�การอยู่่�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น จััดการอารมณ์์ เพิ่่�มความมั่่�นใจและกล้้าแสดงออก เป็็นต้้น  (สมพร โกมารทััต 

และชัชัชัยั โกมารทัตั, 2567)  ยิ่่�งเด็ก็ได้เ้ล่น่มากขึ้้�นและเล่น่อย่า่งฉลาดก็ย็ิ่่�งทำให้เ้ด็ก็ได้พ้ัฒันาความฉลาดหลากหลายด้า้น

มากขึ้้�นตามไปด้้วย  (Auerbach, 2014) เพราะความฉลาดในการเล่่นไม่่ใช่่แค่่ความสามารถในการเล่่นเป็็น แต่่เป็็นการ

ผสมผสานทัักษะหลายด้้านๆ เช่่น ความสามารถในการควบคุุมตนเอง ความสามารถปรัับตััวและยืืดหยุ่่�น ความสามารถ

ในการสร้้างสรรค์์ ความสามารถในการแก้้ปััญหาและความสามารถในการสื่่�อสารและการเข้้าสัังคม เป็็นต้้น

Auerbach (1998) ได้้กล่่าวว่่า ความฉลาดในการเล่่น (Play Intelligence Quotient หรืือ Play Quotient: 

Play Q) เป็็นแนวคิิดที่่�มองว่่าการเล่่นไม่่ได้้เป็็นเพีียงกิิจกรรมตามสััญญาณชาต แต่่เป็็นพหุุปััญญา (Multiple Intelligences)

ทัักษะที่่�สามารถสร้้างและพััฒนาได้้ (Gardner, 1995) และมีีความสำคััญต่่อการพััฒนามนุุษย์์เทีียบเท่่าความฉลาด         

ทางสติิปััญญา (Intelligence ) และความฉลาดทางอารมณ์์ (Emotion) และชััชชััย  โกมารทััต  และคณะ (2549)               

ให้้ความหมายของความฉลาดในการเล่่น  หมายถึึง “ความสามารถในการใช้้ทัักษะการเคลื่่�อนไหวร่่างกายหรืือทัักษะ    

การเล่่นในสถานการณ์์หรืือสภาพแวดล้้อมใด ๆ  อย่่างมีีไหวพริิบ ถููกต้้อง ทัันท่่วงทีี สามารถควบคุุมอารมณ์์ ตััดสิินใจและ

แก้้ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกายหรืือขณะเล่่นได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและประสิิทธิิผลสููงสุุดตามวััยและเพศ” 

ซ่ึ่�งแตกต่่างจากแนวคิิดการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น  (Play- Based Learning) ที่่ �หมายถึึง แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�                             

ที่่�ใช้้การเล่่นเป็็นสื่่�อหลัักในการส่่งเสริิมพััฒนาการและการเรีียนรู้้�ของเด็็ก ๆ



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ความฉลาดในการเล่่น    เป็็นแนวคิิดวิิชาการที่่�ค่่อนข้างใหม่่ ทำให้้ยัังมีีช่่องว่่างในการวิิจััยอีีกมาก ทั้้ �งในระดัับ

นานาชาติิและในบริิบทของประเทศ การวิิจััยในระดัับนานาชาติิมีีงานวิจััยจำนวนมากที่่�ศึึกษาประโยชน์์ของการเล่่น      

ต่่อพััฒนาการของมนุุษย์์ แต่่งานวิจััยที่่�เน้้นไปที่่�ความฉลาดในการเล่่นยังมีีช่่องว่่างที่่�สำคััญ ได้้แก่่ การนิิยามที่่�ชััดเจน          

ยัังไม่่มีีเครื่่�องมืือวััดที่่�ได้้มาตรฐานและแม่่นยำเพื่่�อประเมิินความฉลาดในการเล่่นตามวััยและช่่วงอายุุต่่างๆ และยัังไม่่มีี

เกณฑ์์มาตรฐานที่่�เหมาะสมกัับบริิบทของคนในประเทศนั้้�นๆ ในประเทศไทยการวิิจััยเรื่่�องความฉลาดในการเล่่น                        

ที่่�มีีวัตถุประสงค์์เพื่่�อสร้้างและพััฒนาเครื่่�องวััดและเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นได้้เริ่่�มมาตั้้�งแต่่ปีี พ .ศ.2549            

(ชััชชััย โกมารทััต และคณะ, 2549) และในปีี พ.ศ. 2564 ได้้มีีการปรัับปรุุงและพััฒนาเครื่่�องมืือวััดและเกณฑ์์มาตรฐาน

ให้้เหมาะกัับยุุคสมััย (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567) บทความนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อนำเสนอกรอบแนวคิิด 

นิิยาม ความสำคััญ เครื่่�องมืือวััดและเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นสำหรัับเด็็กและเยาวชนไทย และความฉลาด

ในการเล่่น (Play Quotient: Play Q) กัับการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทยอย่่างยั่่�งยืืน

กรอบแนวคิิด

	 แม้้จะยัังไม่่มีีทฤษฎีีเฉพาะความฉลาดในการเล่่นโดยตรง แต่่เป็็นแนวคิิดที่่�ประยุุกต์์และผสมผสานทฤษฎีี              

ความฉลาด ได้้แก่่ แนวคิิดความฉลาดของมนุุษย์์ของ Ackerman (1996)  ที่่  �กล่่าวว่่า ความฉลาดทั่่�วไป    (General         

Intelligence) หมายถึึงความสามารถทางสติิปััญญา (Cognitively Oriented Abilities) ซ่ึ่�งจะเกี่่�ยวข้้องกัับความจำ  

(Memory) และสัมัพันัธ์ก์ับักระบวนการต่่าง ๆ  เช่น่  การได้้มา (Acquiring)  การจัดัเก็็บ (Storing) การวิิเคราะห์์ (Retrieving)  

การรวม (Combining) การเปรีียบเทีียบ(Comparing) และการใช้้ข้้อมููลข่่าวสารจากความจำไปใช้้ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ได้้  

ความสามารถหรืือความฉลาดในด้านความไวในการเรีียนรู้้�  (Perceptual Speed Ability) ความสามารถหรืือ                            

ความฉลาดทางทัักษะกลไก  (Psychomotor Ability) ซึ่่�งจะเกี่่�ยวข้้องกัับความเร็็ว (Speed) และความแม่่นยำ (Accuracy) 

ของการเคลื่่�อนไหว ที่่ �จะถููกนำมาใช้้ในแต่่ละบุุคคล ทฤษฎีีพหุปััญญา (Multi intelligence) ของ Gardner (1995)         

ในเรื่่�องความฉลาดทางการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย(Bodily-kinesthetic Intelligence) ที่่ �อธิิบายว่า ความสามารถควบคุุม

การเคลื่่�อนไหวของร่่างกายและความสามารถที่่�จะจััดการสิ่่�งต่่าง ๆ อย่่างคล่่องแคล่่ว แนวคิิดPlay Quotient (PQ)          

ของ Auerbach(2014) ซึ่่�งกล่่าวถึึง ลัักษณะบุุคลิิกภาพของบุุคคลซึ่่�งเป็็นลัักษณะเฉพาะ

 ความสามารถในการเล่่นของเด็็กไม่่เพีียงให้้ความสนุุกสนานและความบัันเทิิง แต่่มีีความสำคััญต่่อการเจริิญเติิบโต

สติิปััญญา ทางอารมณ์์และสัังคม ซึ่่�งแตกต่่างจากการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น  (Play-based learning) ที่่ �เป็็นกระบวนการ

จัดัการเรีียนรู้้�ที่่�ส่ง่เสริิมพัฒันาการและการเรีียนรู้้�ของเด็็กๆ ผ่า่นการเล่่น เด็ก็ๆ สามารถพัฒันาความรู้้�เนื้้�อหา ความสามารถ 

ทัักษะทางสัังคม และเจตคติิเชิิงบวกต่่อการเรีียนรู้้� (Wood & Attfield, 2005)  ดัังตารางที่่� 1การวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบ

การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นและความฉลาดในการเล่่น ดัังนี้้�
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ตารางที่่� 1. ตารางการวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นและความฉลาดในการเล่่น

ลัักษณะเด่่น การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น 
(Play-Based Learning)

ความฉาดในการเล่่น 
(Play intelligence หรืือ Play Quotient: Play Q) )

ประเภท เป็็นแนวทางการจััดการเรีียนรู้้� (Pedagogy/      
Approach of learning) 
วีีธีีการสอน (Method)

เป็็นคุุณลัักษณะ/ความสามารถส่่วนบุุคคล
(Trait/ Individual capability)

จุุดเด่่นหลััก เป็็นกระบวนการ การใช้้การเล่่นเป็็นเครื่่�องมืือหรืือ
บริิบทในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�

เป็็นผลลััพธ์์/ ศัักยภาพของบุุคคลในการเล่่น การ
เคลื่่�อนไหวร่่างกายขณะทำกิิจกรรมเเพื่่�อพััฒนาตนเอง 
ทัักษะต่่างๆที่่�เกิิดขึ้้�นในตนเอง

บทบาทของผู้้�ปกครอง / ครูู ผู้้�จััดสภาพแวดล้้อม ผู้้�อำนวยความสะดวก ผู้้�สัังเกต 
ผู้้�ชี้้�นำ 
ครููจะออกแบบกิิจกรรม จััดสภาพแวดล้้อมที่่�กระตุ้้�น
ให้้เกิิดการเล่่นและการเรีียนรู้้�

ผู้้�ส่่งเสริิม สนัับสนุุนโอกาสในการเล่่นเพื่่�อพััฒนาความ
ฉลาดในการเล่่นเคลื่่�อนไหวร่่างกาย

การวััดและประเมิิน ประเมิินจากการสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในขณะ
ที่่�เล่่น การประเมิินพััฒนาการด้้านต่่างๆที่่�เกิิดจาก
กิิจกรรมการเล่่น เช่่น ทัักษะการสื่่�อสาร การแก้้ปััญหา 
การวิิเคราะห์์ เป็็นต้้น

แบบวััดที่่�มีีลัักษณะเฉพาะที่่�มีีลัักษณะคล้้ายกัับการวััด
ความฉลาดทางสติิปััญญา (Intelligence Quotient: IQ) 

ความฉลาดในการเล่่น (Play Intelligence Quotient / Play Quotient: Play Q) 

	 ความฉลาดในการเล่่นเริ่่�มจากในต่่างประเทศโดยผู้้�ที่่�ริิเริ่่�มแนวคิิดเป็็นคนแรก คืือ Auerbach    หรืือที่่�รู้้�จัักกััน   

ในชื่่�อ  Dr.Toy  (Auerbach, 1998)  เรีียกความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายในวััยเด็็กว่่า  “ความฉลาดในการเล่่น”   

หรืือ   Play  Quotient  หรืือเรีียกย่่อ  ๆ ว่่า PQ  Auerbachได้้ให้้คำจำกััดความของความฉลาดในการเล่่นอย่่างสั้้�น ๆ  

ว่่า หมายถึึง “ความสามารถในการใช้้ประโยชน์ รวมถึึงการค้้นหาความหมายขยายขอบข่่ายประสบการณ์์ของการเล่่น    

ให้้เกิิดคุุณค่่าสููงสุุด” นอกจากนี้้�ยัังกล่่าวถึึงคุุณค่่าของความฉลาดในการเล่่นว่่า “ความสามารถในการเล่่น (ability to 

play) ให้้คุุณค่่าหลากหลายมหาศาลต่่อเด็็ก ซึ่่�งไม่่ใช่่เพีียงแค่่เล่่นเพื่่�อความสนุุกสนานเท่่านั้้�น การเล่่นจะทำให้้เด็็ก              

มีีการเจริิญเติิบโตทางทางด้้านสติิปััญญา (intellectual growth) และอารมณ์์ (emotional  growth)  สอนทุุกสิ่่�งทุุกอย่่าง

ให้้แก่่เด็็กตั้้�งแต่่ทัักษะทางสัังคม (social  skill)  ไปจนสามารถใช้้ความคิิดในการวิิเคราะห์์แยกแยะสิ่่�งต่่าง ๆ ได้้ (analytical  

thinking) และยัังช่่วยพััฒนาทางด้้านจิิตใจ (developing  mind)แก่่เด็็ก ๆ  ด้้วย”  ผู้้�ที่่�จะถููกเรีียกว่่าเป็็นคนฉลาดจะต้้อง

มีีความสามารถในการแก้้ปััญหา (resolve)  รู้้�จั  กพิิจารณาประเด็็นปัญหาอย่่างสมเหตุุผล (judgement) และรู้้�จักใช้้

วิิจารณญาณ  (Gardner, 1995)  น  อกจากน้ี้�ยิ่่�งเด็็กได้้เล่่นมากขึ้้�นก็็ยิ่่�งทำให้้เด็็กได้้พััฒนาความฉลาดหลากหลายด้้าน      

มากขึ้้�นตามไปด้้วย  (Auerbach, 2014) 

	 ในประเทศไทย เมื่่�อปีีพ.ศ. 2549 ชััชชััย โกมารทััต และคณะภายใต้้การสนัับสนุุนเงิินวิิจััยจาก บริิษััท ยููนิิรีีเวอร์์ 

ประเทศไทย จำกััด ได้้นำแนวคิิดของ Auerbach สร้้างคำนิิยามความฉลาดในการเล่่นที่่�ชััดเจน และสร้้างเครื่่�องมืือวััด

และเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นของเด็็กไทย ได้้กำหนดนิิยามความฉลาดในการเล่่น หมายถึึง “ความสามารถ

ในการใช้ท้ัักษะการเคลื่่�อนไหวร่า่งกายหรืือทัักษะการเล่น่ในสถานการณ์ห์รืือสภาพแวดล้อ้มใด ๆ  อย่า่งมีไีหวพริบิ ถูกูต้อ้ง 

ทัันท่ว่งที ีสามารถควบคุมุอารมณ์ ์ตััดสิินใจและแก้ป้ัญัหาที่่�เกิิดขึ้้�นขณะเคลื่่�อนไหวร่า่งกายหรืือขณะเล่น่ ได้้ประสิทิธิภิาพ

และประสิทิธิิผลสูงูสุดุ ตามวััยและตามเพศ” (ชัชัชัยั โกมารทัตั และคณะ, 2549) และได้ส้ร้า้งเครื่่�องมือืวัดัและสร้า้งเกณฑ์์

มาตรฐานความฉลาดในการเล่น่ของเด็ก็ไทยขึ้้�น และต่อ่มาในระหว่า่งปีพี.ศ. 2563-2566 ได้ท้บทวนและพัฒันาเครื่่�องมือื

วััดความฉลาดในการเล่่นสำหรัับเด็็กอายุุ 7-15 ปีีที่่�ทัันสมััย สามารถใช้้วััดได้้จริิง และมีีรายการทดสอบไม่่มาก วััดได้้ง่่าย 
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มีีความตรงและเชื่่�อถือืได้แ้ละถูกูต้อ้งตามหลักัวิชิาการ และสร้า้งเกณฑ์ม์าตรฐานคะแนนความฉลาดในการเล่น่ของเด็ก็ไทย

อายุุ 7-12 ปีี ต่่อมาในปีี พ.ศ.2566 ได้้ร่่วมกัับกรมพลศึึกษาสร้้างเกณฑ์์ความฉลาดในการเล่่นของเยาวชนไทยอายุุ 13-15 ปีี

ทั้้�งเพศชายและหญิิงที่่�ทัันต่่อยุุคการเปลี่่�ยนแปลงของยุุคสมััยของเด็็กและเยาวชนไทย (สมพร โกมารทััตและชััชชััย โกมารทััต, 

2567) 

	 ความฉลาดในการเล่่นมีีบทบาทสำคััญต่่อการพััฒนาองค์์รวมของมนุุษย์์ตั้้�งแต่่วััยเด็็กจนถึึงวััยชรา ด้ านร่่างกาย 

(Physical Development) พััฒนากล้้ามเนื้้�อและทัักษะการเคลื่่�อนไหว การเล่่นที่่�ต้้องใช้้การเคลื่่�อนไหวร่่างกาย  เช่่น    

การวิ่่�ง การปืืน การกระโดด ช่่วยพััฒนากล้้ามเนื้้�อใหญ่่ (Gross Motor Skill) ทำให้้ร่่างกายแข็็งแรง กล้้ามเนื้้�อแข็็งแรง 

การทรงตััวดีี  เมื่่�อหกล้้มก็็จะประคองตััวได้้ดีี  ในขณะเดีียวกัันการเล่่นที่่�ต้้องใช้้มืือและตาทำงานร่่วมกัันขณะเคลื่่�อนไหว

ร่า่งกาย เช่น่ การขว้้างลููกบอลหรืือสิ่่�งของ การจัับสิ่่�งของ ก็ช่ว่ยพัฒันากล้้ามเนื้้�อเล็็ก (Fine Motor Skill) ส่งเสริิมสมรรถนะ

ของหััวใจและปอด ความว่่องไวของตา การเล่่นที่่�เคลื่่�อนไหวอย่่างต่่อเนื่่�องช่ว่ยเพิ่่�มอัตัราการเต้้นของหััวใจและทำให้้ปอด

แข็็งแรงและทำงานได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ช่่วยป้้องกัันโรคอ้้วนและโรคไม่่ติิดต่่อเรื้้�อรัังตั้้�งแต่่วััยเด็็ก เพิ่่�มความความแข็็ง

แรงของกระดููก การเล่่นที่่�เคลื่่�อนไหวร่่างกายส่่วนต่่างๆ เช่่น  การวิ่่�ง การกระโดด จะทำให้้รัับน้้ำหนัักและแรงกระแทก

ช่่วยกระตุ้้�นการสร้้างเนื้้�อเยื่่�อกระดููกทำให้้กระดููกแข็็งแรงขึ้้�นตั้้�งแต่่วััยเด็็ก ด้ านสติิปััญญา(Cognitive Development) 

พััฒนาทัักษะการคิิด การแก้้ปััญหา การตััดสิินใจในขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย วิ่่ �ง ปื ืนป่าย  กระโดด จะต้้องใช้้การคิิด          

การแก้้ปััญหาเมื่่�อมีีอุปสรรคหรืือเกิิดปััญหาเฉพาะหน้้าและการตััดสิินใจอย่่างรวดเร็็วในการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย  ซึ่่�งเป็็น  

การฝึึกฝนทัักษะการคิิด การตััดสิินใจ และรู้้�ปััญหาและการแก้้ปััญหาเป็็นอย่่างเป็็นธรรมชาติิ ความสามารถในการ          

ปรัับตััวและความยืืดหยุ่่�นตามสถานการณ์์ในขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์และจิินตนาการ อีีกทั้้�ง

เพิ่่�มสมาธิิและความจำ การเคลื่่�อนไหวร่่างกายแบบ Active Play ช่่วยกระตุ้้�นการทำงานของสมองให้้คล่่องแคล่่ว               

มีีไหวพริิบ เพิ่่�มการไหลเวีียนของเลืือดไปยัังสมองช่่วยทำให้้มีีสมาธิิในการเรีียนและจดจำสิ่่�งต่่างๆได้้ดีีขึ้้�น ด้ ้านอารมณ์์  

และสัังคม เด็็กที่่�มีีความฉลาดในการเล่่นจะมีีความสามารถควบคุุมตััวเอง มีีความภููมิิใจในตััวเอง สดใส ร่่าเริิง อารมณ์์ดีี 

และจิิตใจแข็็งแรง มีีภููมิิต้้านทานทางสัังคม อีีกทั้้�งมีีความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างปลอดภััยและความฉลาด

ในการใช้้ชีีวิิตอย่่างมีีคุุณภาพและมีีความสุุข 

	 สมพร โกมารทัตั และชัชัชัยั โกมารทัตั (2567) กล่า่วว่า่ การได้เ้ล่น่อย่า่งฉลาดมีีประโยชน์ม์ากมายต่อ่พััฒนาการ

ด้้านร่่างกาย สติิปััญญา อารมณ์์และสัังคม และความฉลาดมีีปััจจััยมาจากพัันธุุกรรมเพีียง 30% ขณะที่่�อีีก 70% มาจาก

สิ่่�งแวดล้้อมที่่�เป็็นประสบการณ์์ที่่�เด็็กเรีียนรู้้�หลัังจากเกิิดมาแล้้วซึ่่�งสามารถสร้้างและพััฒนาได้้ การที่่�จะรู้้�ว่่ามีีความฉลาด

ในการเล่น่อยู่่�ในระดับัใดและต้้องสร้า้งและพัฒันาอย่่างไรจึึงจำเป็น็ต้อ้งมีีเครื่่�องมือืวัดั จากการศึึกษาเอกสารและงานวิจัยั

ต่่างประเทศเกี่่�ยวกัับเครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเล่่นหรืือการเคลื่่�อนไหวร่่างกายยังมีีจำนวนน้อย ที่่ �พบและเห็็น             

ได้้เป็็นรูปธรรมคืือเครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายสำหรัับเด็็กอายุุ 6-12 ปี ีของเทสเตอร์์ (Tester & 

Timothy, 2014)  ที่่�เรีียกว่่า Physical  Quotient  Test  เครื่่�องมืือวััดประกอบด้้วย 2  ส่่วน คืือ ส่่วนที่่�วััดความฉลาด

ทางด้้านสมรรถภาพทางกาย  (Fitness  Quotient) ได้้แก่่ รายการทดสอบที่่�เน้้นทดสอบสมรรถภาพทางกายด้้านต่่าง ๆ 
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7  รายการ และส่่วนที่่�วััดความฉลาดทางด้้านทัักษะทางกาย (Skill  Quotient) ได้้แก่่ รายการทดสอบ10รายการที่่�เน้้น

ทดสอบทัักษะเบื้้�องต้้นของกิิจกรรมยิิมนาสติิก  เช่่น  ม้้วนหน้้า  ม้้วนหลััง  และกิิจกรรมการเคลื่่�อนไหวเบื้้�องต้้น  เช่่น  

การขว้้าง  การจัับ  การเตะ  เป็็นต้้น  ผู้้�เขีียนได้้วิิเคราะห์์ว่่าเครื่่�องมืือของ     เทสเตอร์์ที่่�แยกรายการวััดออกเป็็น  2  ส่่วน

อิิสระจากกััน  คืือ  วััดทางด้้านสมรรถภาพทางกาย  และวััดทางด้้านทัักษะทางกายนั้้�น ไม่่น่่าจะบ่่งบอกถึึงความฉลาด

ขณะเคลื่่�อนไหวร่า่งกายหรือืความฉลาดในการเล่น่ได้ ้ เพราะสถานการณ์ข์องการทดสอบไม่ไ่ด้้แสดงออกถึึงการใช้ค้วามคิดิ 

ตััดสิินใจ สั่่�งการ ไหวพริิบ หรืือแก้้ปััญหาขณะทำแบบทดสอบ  อีีกทั้้�งรายการทดสอบมีีมากถึึง  17  รายการ  ซึ่่�งเป็็นเรื่่�อง

ยุ่่�งยากในการนำไปใช้้ทดสอบจริิง ดัังนั้้�นในปีี พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2566 ผู้้�เขีียนและคณะได้้ทบทวนและพััฒนาเครื่่�องมืือ

วััดความฉลาดในการเล่่นของเด็็กอายุุ 7- 15 ปีี ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ วััดง่่ายและพััฒนาวััสดุุ อุุปกรณ์์ที่่�หาง่่าย สามารถวััด

ความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายที่่�ใช้้ในกิิจกรรมการเล่่น และพััฒนาเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นให้้เหมาะสม

กัับยุุคสมััยที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป

เครื่่�องวััดความฉลาดในการเล่่นของเด็็กและเยาวชนไทย	

	  เครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเล่่นสำหรัับเด็็กและเยาวชนได้้สร้้างมาตั้้�งแต่่ปีี พ .ศ. 2549 ในปีี พ .ศ. 2563–2566     

มีีการพััฒนาเครื่่�องวััดฯให้้เหมาะสมกัับยุุคสมััย  และเทคโนโลยีีที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป  สามารถนำเครื่่�องมืือวััดความฉลาด        

ในการเล่่นนี้้�ไปใช้้วััดเด็็กและที่่�มีีอายุุตั้้�งแต่่ 7- 15 ปี  เครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเล่่นสำหรัับเด็็กและเยาวชนที่่�พััฒนาขึ้้�น 

ประกอบด้้วยรายการทดสอบ 4 รายการ ดัังนี้้� (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

	 รายการทดสอบที่่� 1 วิ่่�งซิิกแซก สลัับวิ่่�งตรง เก็็บของเหมืือน (Zigzag & Shuttle  Run) ดัังแสดงในภาพที่่�1	

                         

ภาพที่่� 1 รายการทดสอบที่่� 1 (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

	 วิิธีีทดสอบ ผู้้�เข้้าทดสอบยืืนหลัังเส้้นเริ่่�ม ได้้ยิินคำสั่่�งเริ่่�มให้้ผู้้�เข้้าทดสอบวิ่่�งไปคว้้าก้้อนไม้้ 1 ก้้อนในกระป๋๋องแรก 

ถือืก้อ้นไม้้วิ่่�งซิกิแซกอ้้อมกรวยไปคว้้าก้อ้นไม้้อีีก 1 ก้อ้นที่่�มีีขนาดเท่่ากับัก้้อนแรกจากกระป๋๋องที่่�สอง ถือืก้้อนไม้้ทั้้�ง 2 ก้อ้น

วิ่่�งตรงกลัับมาผ่่านเส้้นเริ่่�ม บัันทึึกเวลาจากคำสั่่�งเริ่่�มจนกลัับมาผ่่านเส้้นเริ่่�ม หน่่วยเป็็นวิินาทีี

	 รายการทดสอบที่่� 1 วิ่่�งซิิกแซก สลัับวิ่่�งตรง เก็็บของเหมืือน (Zigzag & Shuttle  Run) เป็็นการทดสอบความฉลาด

ในการเล่่นโดยการเคลื่่�อนไหวร่่างกายที่่�เกี่่�ยวกัับการแสดงออกทางด้้านสมรรถภาพทางกาย  กรอบกิิจกรรมเป็็นการ

เคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างกระตืือรืือร้้นเพื่่�อแสดงออกถึึงสมรรถภาพทางกายในพื้้�นที่่�โล่่งกว้้างพอเหมาะ ตัวบ่่งช้ี้�ความฉลาด

ในการเล่น่ ได้แ้ก่ ่เรื่่�องความจำของข้อ้มูลูที่่�ได้ร้ับั การจัดัการข้อ้มูลูที่่�ได้ร้ับั การวินิิจิฉัยัข้อ้มูลู การเปรีียบเทีียบข้อ้มูลู และ

การตััดสิินใจ	  

	 รายการทดสอบที่่� 2 ขว้้าง-รัับ สลัับ เตะ-รัับ ลููกบอลกระทบผนััง (Wall Repeated Throwing – Receiving 

and Kicking –Receiving) ดัังแสดงในภาพที่่� 2
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ภาพที่่� 2  รายการทดสอบที่่� 2 (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

	  วิิธีีทดสอบ ผู้้�เข้้าทดสอบถืือลููกบอลยืืนหลัังเส้้นเริ่่�ม เมื่่�อได้้ยิินคำสั่่�งเริ่่�ม ให้้ขว้้างลููกบอลไปกระทบผนัังเป้้าบน 

ใช้ม้ือืรัับลูกูบอลที่่�กระดอน วางลูกูบอลบนพื้้�นแล้ว้เตะไปกระทบผนังัเป้า้ล่า่ง ใช้ม้ือืรับัลูกูบอลที่่�กระดอน ทำซ้้ำตามลำดับั

เดิิมภายในเวลา 30 วิินาทีี การขว้้าง-รัับ-เตะ-รัับ ต้้องทำหลัังเส้้นเริ่่�ม  บัันทึึกจำนวนครั้้�งที่่�ทำถููกต้้อง ภายในเวลากำหนด

	 รายการทดสอบที่่� 2 ขว้้าง-รัับ สลัับ เตะ-รัับ ลููกบอลกระทบผนััง (Wall Repeated Throwing–Receiving 

and Kicking –Receiving) เป็็นการทดสอบความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างกระตืือรืือร้้นเพื่่�อแสดงออก           

ถึึงสมรรถภาพทางกายการเคลื่่�อนไหวแบบประกอบอุุปกรณ์ ์(Manipulative skills) เป็็นทักษะการเคลื่่�อนไหวที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับการควบคุุมวััตถุุโดยใช้้อวััยวะต่่างๆ เช่่น  การขว้้าง การรัับสิ่่�งของ การเตะ การตีีลููกบอล การเลี้้�ยงลููกบอลในพื้้�นที่่�       

โล่่งกว้้างพอเหมาะ ตััวบ่่งชี้้�ความฉลาดในการเล่่นของรายการทดสอบนี้้� ได้้แก่่ การควบคุุมวััตถุุที่่�เกี่่�ยวข้้อง การควบคุุม

จัังหวะการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย การควบคุุมความถููกต้้องและแม่่นยำ การควบุุคมการประสานงานของอวััยวะตา มืือ และ

เท้้าในการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย และการแก้้ปััญหา

	 รายการทดสอบที่่� 3 วิ่่�งใส่่เหรีียญในกระป๋๋องตามคำสั่่�ง (Run and Coin Cup) ดัังแสดงในภาพที่่� 3

	

                    

ภาพที่่� 3  รายการทดสอบที่่� 3 (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

	 วิิธีีทดสอบ ผู้้� เข้้าทดสอบยืืนหลัังเส้้นเริ่่�มถืือเหรีียญ 10 บาทไว้้ในมืือทั้้�ง 2 ข้ าง (ขวาและซ้้าย) เมื่่�อได้้ยิินคำสั่่�ง       

เริ่่�มให้ว้ิ่่�งไปทางกระป๋อ๋ง 3 ใบ เมื่่�อได้ย้ินิคำสั่่�ง ให้ใ้ส่เ่หรีียญ 1 อันัในกระป๋อ๋งสีีตามคำสั่่�ง แล้ว้วิ่่�งกลับัมาเส้น้เริ่่�ม ใส่เ่หรีียญ

ที่่�เหลืือในกระป๋๋องสีีตามคำสั่่�ง บัันทึึกเวลาจากคำสั่่�งเริ่่�มจนได้้ยิินเสีียงเหรีียญที่่� 2 กระทบกระป๋๋อง เป็็นวิินาทีี

	 รายการทดสอบที่่� 3 วิ่่ �งใส่่เหรีียญในกระป๋๋องตามคำสั่่�ง (Run and Coin Cup) เป็็นการทดสอบความฉลาด           

ในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายที่่�เกี่่�ยวกัับทัักษะการเคลื่่�อนไหวทางกลไกทั่่�วไปหรืือที่่�เรีียกว่่า “Gross Motor Skills” ตััวบ่่งชี้้�

ความฉลาดในการเล่่นของรายการทดสอบนี้้� ได้้แก่่ การฟัังคำสั่่�งขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย  การใช้้สายตาขณะเคลื่่�อนไหว

ร่่างกาย ปฏิิกิิริิยาตอบสนองในขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างเหมาะสม และความเชื่่�อมั่่�นในการตััดสิินใจ	
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	 	 รายการทดสอบที่่� 4 วิ่่�งวิิบาก (Obstacle Run) ดัังแสดงในภาพที่่� 4

	

			 

ภาพที่่� 4  รายการทดสอบที่่� 4 (สมพร โกมารทััต และชััชชััย โกมารทััต, 2567)

   

	 วิิธีีทดสอบ ผู้้�เข้้าทดสอบยืืนหลัังเส้้นเริ่่�ม เมื่่�อได้้ยิินคำสั่่�งเริ่่�ม ให้้ออกวิ่่�งตามเข็็มนาฬิิกาอ้้อมกรวยที่่� 2 กระโจน

เท้้าซ้้ายลงในวงซ้้าย เท้้าขวาลงในวงขวาเรื่่�อยไป แล้้วไปคลานลอดรั้้�ว 4 รั้้�ว วิ่่�งอ้้อมกรวย 3 กรวย 4 ไปกระโดดข้้ามรั้้�ว    

4 รั้้�ว แล้้วไปวิ่่�งบนกระดานทรงตััว วิ่่�งผ่่านเส้้นชััย บัันทึึกเวลาจากคำสั่่�งเริ่่�มจนวิ่่�งผ่่านเส้้นชััย

	 รายการทดสอบที่่� 4 วิ่่ �งวิิบาก   เป็็นการทดสอบความฉลาดในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายที่่�เกี่่�ยวกัับทัักษะ                 

การเคลื่่�อนไหวพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นในชีีวิตประจำวัันสำหรัับเด็็ก ตั วบ่่งช้ี้�ความฉลาดในการเล่่นของรายการทดสอบนี้้� ได้้แก่่ 

การทรงตััว การหยั่่�งรู้้� การปรัับตััว การมีีทัักษะพอเพีียง และการใช้้เหตุุผลในแต่่ละสถานการณ์์

	 รายการทดสอบทั้้�ง 4 ของเครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเล่่น  เป็็นกรอบกิิจกรรมการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย           

อย่่างกระตืือรืือร้้น  โดยใช้้ทัักษะการเคลื่่�อนไหวที่่�จำเป็็นต่่อการเจริิญเติิบโตของมนุุษย์์ ได้้แก่่ ทั ักษะการเคลื่่�อนไหว          

พื้้�นฐานที่่�จำเป็็นในชีีวิิตประจำวััน ทัักษะการเคลื่่�อนไหวทางกลไกทั่่�วไป และแสดงองค์์ประกอบที่่�เป็็นตััวบ่่งชี้้�ความฉลาด

ขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย ดัังภาพที่่� 5 

ภาพที่่� 5 กรอบกิิจกรรมโดยใช้้ทัักษะการเคลื่่�อนไหวร่่างกายที่่�จำเป็็นต่่อการเจริิญเติิบโตของมนุุษย์์
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เกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นของเด็็กและเยาวชนไทย
	 เกณฑ์ม์าตรฐานความฉลาดในการเล่น่ของเด็ก็ มีีการปรับัปรุงุเครื่่�องมือืวัดัและเกณฑ์ก์ารประเมินิความฉลาดใน

การเล่่นของเด็็กไทยอายุุ7-12 ปีี จำแนกตามวััยและเพศ (สมพร โกมารทััตและชััชชััย โกมารทััต, 2567) ดัังตารางที่่� 2 

ตารางที่่� 2 เกณฑ์์การประเมิินความฉลาดในการเล่่นของเด็็กไทยอายุุ7-12 ปีี จำแนกตามวััยและเพศ

อายุุ Play Q score ระดัับ

ความฉลาด

ในการเล่่น

อายุุ Play Q score

ชาย หญิิง ชาย หญิิง

7 ปีี ตั้้�งแต่่ 128.94 ขึ้้�นไป

117.03-128.93

93.20-117.02

81.29-93.19

ตั้้�งแต่่ 81.28 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 129.20 ขึ้้�นไป

117.63-129.19

94.48-117.62

82.91-94.47

ตั้้�งแต่่ 82.90 ลงมา

ดีีมาก

ดีี

ปานกลาง

ต่่ำ

ต่่ำมาก

10ปีี ตั้้�งแต่่ 127.89 ขึ้้�นไป

118.41-127.88

99.44-118.40

89.96-99.43

ตั้้�งแต่่ 89.95 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 124.20 ขึ้้�นไป

115.49-124.19

98.06-115.48

89.35-98.05

ตั้้�งแต่่ 89.34 ลงมา

8 ปีี ตั้้�งแต่่ 132.19 ขึ้้�นไป

119.62-132.18

94.47-119.61

81.90-94.46

ตั้้�งแต่่ 81.89 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 132.36 ขึ้้�นไป

120.55-132.35

96.92-120.54

85.11-96.91

ตั้้�งแต่่ 85.10 ลงมา

ดีีมาก

ดีี

ปานกลาง

ต่่ำ

ต่่ำมาก

11ปีี ตั้้�งแต่่ 128.90 ขึ้้�นไป

117.39-128.89

94.36-117.38

82.85-94.35

ตั้้�งแต่่ 82.84 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 125.09 ขึ้้�นไป

115.16-125.08

95.29-115.15

85.36-95.28

ตั้้�งแต่่ 85.35 ลงมา

9 ปีี ตั้้�งแต่่ 127.66 ขึ้้�นไป

118.61-127.65

100.50-118.60

91.45-100.49

ตั้้�งแต่่ 91.44 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 129.26 ขึ้้�นไป

118.63-129.25

97.36-118.62

86.73-97.35

ตั้้�งแต่่  86.72ลงมา

ดีีมาก

ดีี

ปานกลาง

ต่่ำ

ต่่ำมาก

12ปีี ตั้้�งแต่่ 126.89 ขึ้้�นไป

117.78-126.88

99.55-117.77

90.44-99.54

ตั้้�งแต่่ 90.43 ลงมา

ตั้้�งแต่่ 125.01ขึ้้�นไป

116.94-125.00

100.79-116.93

92.72-100.78

ตั้้�งแต่่ 92.71 ลงมา

เกณฑ์ม์าตรฐานความฉลาดในการเล่น่ของเด็ก็ไทยอายุ ุ7-12 ปี จำแนกตามอายุแุละเพศ แบ่ง่ระดับัความฉลาด

ในการเล่่นได้้เป็็น 5 ระดัับ ได้้แก่่ ระดัับดีีมาก  ดีี  ปานกลาง  ต่่ำ  และระดัับต่่ำมาก  

	 ต่่อมาในปีีเดีียวกััน พ .ศ. 2566 กรมพลศึึกษาและผู้้�เขีียนในฐานะที่่�ปรึึกษาโครงการวิิจััยได้้นำเครื่่�องวััด            

ความฉลาดในการเล่่นไปใช้้ในการศึึกษาเพื่่�อสร้้างเกณฑ์์การประเมิินความฉลาดในการเล่่นของเยาวชนไทยอายุุ 13- 15 ปี ี 

ได้้เกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่นของเยาวชนไทยอายุุ 13- 15ปีี จำแนกตามอายุุและเพศ (กรมพลศึึกษา, 2566)  

ดัังตารางที่่� 3
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ตารางที่่� 3. เกณฑ์์การประเมิินความฉลาดในการเล่่นของเยาวชนไทยอายุุ 13-15 ปีี จำแนกตามวััยและเพศ

อายุุ                 คะแนนความฉลาดในการเล่่น ระดัับความฉลาดในการเล่่น

      ชาย                                              หญิิง

13  ปีี                      ตั้้�งแต่่ 125 ขึ้้�นไป                                ตั้้�งแต่่ 123 ขึ้้�นไป                              ดีีมาก

                              108 – 124                                         108 – 122                                    ดีี

                               92 – 107                                          93 – 107                                  ปานกลาง

                               76 -  91                                            78 – 92                                      ต่่ำ

                            ตั้้�งแต่่ 75 ลงไป                                   ตั้้�งแต่่ 77 ลงไป                                ต่่ำมาก

14 ปีี                     ตั้้�งแต่่ 121 ขึ้้�นไป                                 ตั้้�งแต่่ 122 ขึ้้�นไป                               ดีีมาก

                             106 – 120                                         107 – 121                                     ดีี

                              93 – 105                                           93 – 106                                  ปานกลาง

                              78 – 92                                             79 – 92                                       ต่่ำ

                            ตั้้�งแต่่ 77 ลงไป                                   ตั้้�งแต่่ 78 ลงไป                                 ต่่ำมาก

15 ปีี                     ตั้้�งแต่่ 125 ขึ้้�นไป                                 ตั้้�งแต่่ 123 ขึ้้�นไป                               ดีีมาก

                             108 – 124                                         107 – 122                                     ดีี

                              92 – 107                                           92 – 106                                   ปานกลาง                        

                              76 – 91                                             78 – 91                                       ต่่ำ

                            ตั้้�งแต่่ 75 ลงไป                                     ตั้้�งแต่่ 77 ลงไป                               ต่่ำมาก

	 เกณฑ์ม์าตรฐานความฉลาดในการเล่น่ของเด็ก็ไทยอายุ ุ13-15 ปี ีจำแนกตามอายุแุละเพศ แบ่่งระดับัความฉลาด

ในการเล่่นได้้เป็็น 5 ระดัับ ได้้แก่่ ระดัับดีีมาก  ดีี  ปานกลาง  ต่่ำ  และระดัับต่่ำมาก 

ความฉลาดในการเล่่น (Play Quotient: Play Q) กัับการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทยอย่่างยั่่�งยืืน
ในบริบิทของการพัฒันาเด็ก็และเยาวชน ในระบบการศึึกษาไทยที่่�เน้น้ความเป็็นเลิศิทางวิิชาการและการแข่่งขันั

ในศตวรรษที่่� 21 แนวคิิดความฉลาดในการเล่่น  (Play Intelligence หรืือ Play Quotient: Play Q) ที่่ �พััฒนาโดย          

นัักวิิชาการไทยนัับเป็็นนวััตกรรมทางการศึึกษาที่่�สำคััญ ซึ่่�งเติิมเต็็มช่่องว่่างในการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทยให้้สมบููรณ์์

ทั้้�งทางร่่างกาย สติิปััญญา จิิตใจ อารมณ์์และสัังคม บทความนี้้�อภิิปรายถึึงความสำคััญของ Play Q ต่่อการพััฒนาเด็็ก

และเยาวชนไทยอย่่างยั่่�งยืืน พร้้อมทั้้�งนำเสนอการประยุุกต์์ใช้้ในสถานศึึกษา รวมถึึงข้้อเสนอเชิิงนโยบายเพื่่�อการพััฒนา

เด็็กและเยาวชนอย่่างยั่่�งยืืน

ความสำคััญของ Play Q ต่่อการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทยอย่่างยั่่�งยืืน

1. การตอบสนองต่่อการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทย กล่่าวคืือ การศึึกษาไทยในปััจจุุบัันเผชิิญกัับความท้้าทาย

สำคัญัหลายประการ คือื การเน้น้การเรีียนรู้้�แบบท่อ่งจำ การขาดการพัฒันาทักัษะการคิดิหลากหลาย และปัญัหาเด็ก็ไทย

มีีกิิจกรรมทางร่่างกายน้อยลง แนวคิิด Play Q มีี ความสำคััญในการแก้้ไขปััญหาเหล่่าน้ี้�ดัังนี้้� การส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�        

แบบองค์์รวม Play Q ไม่่เพีียงแต่่พััฒนาทัักษะทางกายเท่่านั้้�น แต่่ยัังส่่งเสริิมการพััฒนาสติิปััญญา จิิตใจ อารมณ์์ และ

สัังคมไปพร้้อมกััน การที่่�เด็็กต้้องใช้้ความคิิด ตััดสิินใจ แก้้ปััญหา และควบคุุมอารมณ์์ขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย เป็็นการฝึึก

ทัักษะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 การแก้้ไขปััญหาพฤติิกรรมเนืือยนิ่่�ง และซึึมเศร้้า ในยุคที่่�เด็็กไทยใช้้เวลากัับหน้้าจอ       

มากขึ้้�น Play Q เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการกระตุ้้�นให้้เด็็กมีีกิิจกรรมที่่�เคลื่่�อนไหวร่่างกาย (Active Play) ซึ่่�งช่่วยป้้องกััน

ปััญหาสุุขภาพ  เช่่นโรคอ้้วนในเด็็ก โรคซึึมเศร้้า ส่ ่งเสริิมพััฒนาการทุุกด้้าน    และเพิ่่�มภููมิิคุ้้�มกัันทางจิิตใจและอารมณ์ ์       



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
ให้ก้ับัเด็ก็และเยาวชน อีีกทั้้�ง การเล่่นที่่�เคลื่่�อนไหวร่า่งกายอย่า่งฉลาดเป็น็สมรรถนะและศัักยภาพที่่�ติดิตัวัไปตั้้�งแต่ว่ัยัเด็ก็

จะก่่อให้้เกิิดการเคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างปลอดภััย ลดอัันตราย และมีีสุุขภาวะที่่�ดีีทุุกช่่วงวััย

2. การเสริิมสร้้างมิิติิใหม่่ของความฉลาด ระบบการศึึกษาไทยแบบดั้้�งเดิิมมัักให้้ความสำคััญกัับ IQ และ EQ        

เป็็นหลััก แต่่ Play Q เป็็นมิิติิที่่�สามของความฉลาดที่่�ไม่่ควรมองข้้าม เนื่่�องจากการพััฒนาPlay Q สอดคล้้องกัับทฤษฎีี

พหุปุัญัญา (Multiple Intelligences) ของ Howard Gardner (1995) โดยเฉพาะความฉลาดทางการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย 

(Bodily-kinesthetic Intelligence) ที่่�เป็็นรากฐานสำคััญของการเรีียนรู้้� การสร้้างสมดุุลในการพััฒนา เด็็กที่่�มีี Play Q 

สููงจะมีีความสามารถในการปรัับตััว ยื ืดหยุ่่�น คิ ิดสร้้างสรรค์์ และแก้้ปััญหาได้้ดีี  ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�เชื่่�อมโยงกัับความสำเร็็จ       

ในการเรีียนและการใช้้ชีีวิิต

ในเรื่่�องการประยุุกต์์ Play Q ในสถานศึึกษา

1.การบููรณาการในหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน  โรงเรีียนสามารถนำแนวคิิด Play Q มาพััฒนา

กิิจกรรมการออกกำลัังกายให้้เน้้นการคิิด ตั ัดสิินใจ และแก้้ปััญหาควบคู่่�กัับการเคลื่่�อนไหว แทนที่่�จะเป็็นการออกกำลััง

กายแบบเดิิมที่่�เน้้นเพีียงความแข็็งแรงทางกาย  การสร้้างกิิจกรรมบููรณาการ เชื่่�อมโยง Play Q กั ับวิิชาหลััก เช่่น 

คณิิตศาสตร์์ (การคำนวณระยะทาง เวลา ในกิิจกรรมการเล่่นแบบActive Play) วิิทยาศาสตร์์ (การเข้้าใจหลัักฟิิสิิกส์์ของ

การเคลื่่�อนไหว) และสัังคมศึึกษา (การเรีียนรู้้�การทำงานเป็็นทีีม การเคารพกฎกติิกาและมารยามทางสัังคม) เป็็นต้้น

2. การออกแบบสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�  โดยการจััดพื้้�นที่่�เรีียนรู้้�  Active Play โรงเรีียนควรจััดพื้้�นที่่�ที่่�เอื้้�อ     

ต่่อการเรีียนรู้้�ผ่่านการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย  เช่่น พื้้ �นที่่�เล่่นที่่�มีีอุุปกรณ์์หลากหลาย พื้้ �นที่่�เรีียนกลางแจ้้ง และห้้องเรีียนที่่�

สามารถปรัับเปลี่่�ยนการจััดโต๊๊ะเก้้าอี้้�ได้้ การใช้้เทคโนโลยีีสนัับสนุุน การนำเทคโนโลยีีมาช่่วยในการวััดและประเมิิน Play Q 

เช่่น แอปพลิิเคชัันวััดการเคลื่่�อนไหว อุุปกรณ์์วััดสมรรถภาพ ที่่�เชื่่�อมต่่อกัับการเรีียนรู้้�ดิิจิิทััล เป็็นต้้น

3. การพััฒนาครููและบุุคลากรทางการศึึกษา โดยการฝึึกอบรมครูู ครููควรได้้รัับการพััฒนาความรู้้�ความเข้้าใจ

เกี่่�ยวกัับ Play Q และวิิธีีการประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�  รวมถึึงการใช้้เครื่่�องมืือวััดและการตีีความผลประเมิิน         

การสร้้างทีีมสหวิิชาชีีพ  การทำงานร่วมกัันระหว่่างครููพลศึึกษา ครููประจำชั้้�น นั กจิิตวิทยาโรงเรีียน  และบุุคลากร        

ทางการแพทย์์เพื่่�อการพััฒนาเด็็กอย่่างองค์์รวม

การประยุุกต์์ Play Q ในการศึึกษา มีีข้ ้อดีีต่่อเด็็กและเยาวชน ต่ ่อระบบการศึึกษา และต่่อการสร้้างรากฐาน   

ทุุนมนุุษย์์แบบองค์์รวมที่่�ยั่่�งยืืน ดัังนี้้�

1. ข้ อดีีต่่อเด็็กและเยาวชน  การพััฒนาทัักษะในศตวรรษที่่� 21 เด็็กที่่�ได้้รัับการพััฒนา Play Q จะมีีทัักษะ         

การคิิดหลากหลาย การแก้้ปัญัหา การทำงานร่วมกัับผู้้�อื่่�น และความยืืดหยุ่่�นทางความคิิด ซึ่่�งเป็น็ทักษะที่่�จำเป็น็ในอนาคต 

การส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวม การพััฒนา Play Q ช่่วยป้้องกัันปััญหาสุุขภาพทั้้�งทางกายและจิิตใจ เช่่น  โรคอ้้วน       

โรคซึึมเศร้้า ปััญหาสมาธิิสั้้�น การเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียน กิิจกรรมที่่�เน้้น Play Q จะมีีความสนุุกสนาน ท้้าทาย ทำให้้

เด็็กมีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น

2. ข้ ้อดีีต่อระบบการศึึกษา การลดความเหลื่่�อมล้้ำทางการศึึกษา Play Q เป็็นความฉลาดที่่�สามารถพััฒนา      

ได้้ 70% จากสิ่่�งแวดล้้อม ทำให้้เด็็กทุุกกลุ่่�มมีีโอกาสในการพััฒนา ไม่่ขึ้้�นอยู่่�กับพัันธุกรรมเพีียงอย่่างเดีียว ส่ งเสริิมการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิต ทัักษะที่่�ได้้จาก Play Q สามารถนำไปใช้้ในชีีวิิตประจำวัันและการทำงานในอนาคต และการสร้้างนวััตกรรม

ให้้กัับการศึึกษาไทย การมีีเครื่่�องมืือวััดและเกณฑ์์มาตรฐานของ Play Q ที่่�เป็็นของไทย สร้้างความเป็็นเอกลัักษณ์์และ

ความได้้เปรีียบทางการแข่่งขัันของระบบการศึึกษา

	 3. การสร้า้งรากฐานทุนมนุษุย์แ์บบองค์ร์วม แนวคิดิ Play Q สร้า้งรากฐานการพัฒันาที่่�ครอบคลุมุทั้้�งด้า้นร่า่งกาย 

สติิปััญญา จิ ิตใจ อารมณ์์และสัังคม ซึ่่�งแตกต่่างจากการเน้้นเพีียงความฉลาดทางสติิปััญญา (IQ) หรืืออารมณ์์ (EQ)        

เพีียงอย่่างเดีียว การที่่�เด็็กได้้พััฒนาความสามารถในการคิิด ตั ดสิินใจ และแก้้ปััญหาขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย  เป็็นการ

สร้้างทัักษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นสำหรัับการปรับตััวในอนาคต  รายการทดสอบ Play Q ฝึึกให้้เด็็กใช้้ความคิิด มีี ไหวพริบ     
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ตััดสิินใจอย่่างรวดเร็็ว และแก้้ปััญหาเฉพาะหน้้า ซึ่่�งเป็็นทักษะหลัักที่่�ต้้องการในโลกการทำงานยุคใหม่่ที่่�เปลี่่�ยนแปลง     

อย่่างรวดเร็็ว การสร้้างความยั่่�งยืืนด้้านสุุขภาพและสุุขภาวะ การป้้องกัันปััญหาสุุขภาพในระยะยาว Active Play ที่่�เป็็น

หััวใจของ Play Q ช่่วยป้้องกัันโรคอ้้วนและโรคไม่่ติิดต่่อเรื้้�อรัังตั้้�งแต่่วััยเด็็ก การเสริิมสร้้างกระดููกและกล้้ามเนื้้�อแข็็งแรง 

รวมถึึงการส่่งเสริิมสมรรถนะของหััวใจและปอด ช่่วยลดภาระทางสาธารณสุุขและต้้นทุุนการรัักษาพยาบาลของประเทศ

ในอนาคต การแก้้ไขปััญหาพฤติิกรรมเนืือยนิ่่�ง โรคซึึมเศร้้า ในยุุคดิิจิิทััลที่่�เด็็กใช้้เวลากัับหน้้าจอมากขึ้้�น Play Q เป็็นเครื่่�องมืือ

สำคััญในการกระตุ้้�นให้้เด็็กมีีกิิจกรรมทางการเคลื่่�อนไหวที่่�เหมาะสม ช่่วยสร้้างนิิสััยการใช้้ชีีวิิตที่่�มีีสุุขภาพดีีตั้้�งแต่่เด็็ก     

การลดความเหลื่่�อมล้้ำทางการศึึกษาเกิิดความเป็็นธรรมในการพััฒนา ข้ อมููลที่่�ระบุุว่่าความฉลาดมาจากพัันธุกรรม        

เพีียง 30% ขณะที่่� 70% มาจากสิ่่�งแวดล้้อม แสดงให้้เห็็นว่่า Play Q สามารถพััฒนาได้้ในเด็็กทุุกกลุ่่�ม ไม่่ขึ้้�นอยู่่�กัับฐานะ

ทางเศรษฐกิิจหรืือความพร้้อมทางครอบครััวเพีียงอย่่างเดีียว การเข้้าถึึงโอกาสการพััฒนาเนื่่�องจากเครื่่�องมืือวััด Play Q 

ที่่�พััฒนาขึ้้�นใช้้อุุปกรณ์์ง่่าย  ๆ ที่่ �หาได้้ทั่่�วไป  ทำให้้โรงเรีียนในทุกระดัับสามารถนำไปใช้้ได้้ ช่่วยสร้้างโอกาสการพััฒนา        

ที่่�เท่่าเทีียมกััน  การสร้้างผลิิตภาพทางเศรษฐกิิจระยะยาว การพััฒนาแรงงานที่่�มีีคุุณภาพ ทั ักษะที่่�ได้้จาก Play Q             

เช่่น การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น การปรัับตััว การแก้้ปััญหา และการควบคุุมอารมณ์์ เป็็นทัักษะที่่�นายจ้้างต้้องการในแรงงาน

ยุุคใหม่่ การที่่�เด็็กไทยได้้รัับการพััฒนาทัักษะเหล่่านี้้�ตั้้�งแต่่เล็็กจะช่่วยเพิ่่�มความสามารถในการแข่่งขัันของประเทศ และ

การส่่งเสริิมนวััตกรรมและความคิิดสร้้างสรรค์์ การเล่่นที่่�ส่่งเสริิมจิินตนาการและการคิิดนอกกรอบ ช่่วยสร้้างฐานคิิด

สำหรัับการพััฒนานวััตกรรมในอนาคต ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญของการพััฒนาเศรษฐกิิจฐานความรู้้�

แม้้ว่่าความฉลาดในการเล่่นเป็็นแนวคิิดที่่�ได้้พููดถึึงมาระยะเวลาหน่ึ่�ง และมีีคุณประโยชน์ต่่อการพััฒนา           

ความเจริิญเติิบโตของเด็็กและเยาวชน  รวมทั้้�งก่่อให้้เกิิดคุุณภาพชีีวิิตที่่�ดีีอย่่างยั่่�งยืืน  แต่่ก็็มีีข้อจำกััดในการนำไปปฏิิบััติิ

และความท้้าทายในด้้านต่่างๆ ได้้แก่่ การนำไปปฏิิบััติิ เช่่น การขาดความรู้้�ความเข้้าใจ ทััศนคติิของผู้้�ปกครองและสัังคม

ที่่�ยัังมองการเล่่นเป็็นเรื่่�องรอง สั ังคมไทยที่่�ให้้ความสำคััญกัับผลการเรีียนทางวิิชาการ อาจมองว่่า Play Q เป็็นการ            

เสีียเวลาจากการเรีียนหนัังสืือ และความกดดัันจากการสอบเข้้า ระบบการสอบเข้้าที่่�เน้้นความรู้้�ทางวิิชาการอาจทำให้้

โรงเรีียนลดความสำคัญัของกิจิกรรมที่่�ส่่งเสริมิและความเข้า้ใจผิดิเกี่่�ยวกับัแนวคิดิ อาจมีีการเข้า้ใจผิดิว่า่เป็น็เพีียงการเล่น่กีีฬา

หรืือการออกกำลังักายธรรมดา ทำให้ข้าดการบูรูณาการความคิดิและการแก้ป้ัญัหา ในประเด็น็ข้อ้จำกัดัทางวิชิาการ ได้แ้ก่่ 

ความต้้องการการวิิจััยเพิ่่�มเติิมและต่่อเนื่่�อง แม้้จะมีีการพััฒนาเครื่่�องมืือวััดและเกณฑ์์มาตรฐานความฉลาดในการเล่่น  

ของเด็ก็และเยาวชนแล้ว้ก็ต็าม แต่ย่ังัต้อ้งการการวิจิัยัเพิ่่�มเติมิในเรื่่�องผลกระทบของ Play Q ต่อ่ความสำเร็จ็ในชีีวิติ  และ

ปรัับปรุุงเครื่่�องมืือวััด Play Q ให้้ครอบคลุุมทัักษะในศตวรรษที่่� 21 มากขึ้้�น เป็็นต้้น

ข้้อเสนอเชิิงนโยบายและการปฏิิบััติิ การบรรจุุ Play Q ในนโยบายการศึึกษาแห่่งชาติิ รั ัฐบาลควรกำหนดให้้ 

Play Q เป็็นส่วนหน่ึ่�งของการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทย  โดยบรรจุุในแผนการศึึกษาแห่่งชาติิและหลัักสููตรแกนกลาง  

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน  การจััดสรรงบประมาณสนัับสนุุน จั ัดสรรงบประมาณเพื่่�อการพััฒนาครูู การจััดหาอุุปกรณ์์ และ   

การปรัับปรุุงสิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ในโรงเรีียน  การสร้้างเครืือข่่ายความร่่วมมืือ ส่ ่งเสริิมความร่่วมมืือระหว่่างกระทรวง

ศึึกษาธิิการ กระทรวงการท่่องเที่่�ยวและกีีฬา กระทรวงสาธารณสุุข และภาคเอกชน

ข้อ้เสนอในระดัับสถานศึึกษา การพัฒันาหลัักสูตูรบูรูณาการสร้้างหลัักสูตูร “การเรีียนรู้้�ผ่านการเล่่นอย่่างฉลาด” 

ที่่�บููรณาการ Play Q เข้้ากัับวิิชาหลััก จััดกิิจกรรมโครงการที่่�เน้้นการแก้้ปััญหาผ่่านการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย พััฒนาชุุดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ที่่�สามารถนำไปใช้้ในห้้องเรีียนธรรมดา การประเมิินและติิดตามผลการเรีียนรู้้�  การใช้้เครื่่�องมืือวััด Play Q     

เป็็นส่่วนหนึ่่�งของการประเมิินพััฒนาการเด็็ก สร้้างระบบติิดตามและรายงานผลการพััฒนา Play Q ของเด็็กแต่่ละคน    

จััดทำ Portfolioการพััฒนา Play Q เพื่่�อติิดตามความก้้าวหน้้า ด้้านการพััฒนาครููและบุุคลากร จััดโปรแกรมอบรมครูู

เชิิงปฏิิบััติิการเกี่่�ยวกัับ Play Q สร้้างชุุมชนแห่่งการเรีียนรู้้�  (Professional Learning Community) เพื่่�อแลกเปลี่่�ยน

ประสบการณ์์ พััฒนาครููแกนนำในแต่่ละโรงเรีียนเพื่่�อเป็็นพี่่�เลี้้�ยงแก่่ครููอื่่�น

ข้้อเสนอเพื่่�อการพััฒนาองค์์ความรู้้�อย่่างยั่่�งยืืน  การวิิจััยและพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง ได้้แก่่ สนัับสนุุนการวิิจััย        

เพื่่�อพััฒนาเครื่่�องมืือวััด Play Q ให้้ทัันต่่อบริิบทการเปลี่่�ยนแปลง สนัับสนุุนการศึึกษาผลกระทบระยะยาวของ Play Q 
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ฉบับัร่่าง
ต่่อความสำเร็็จในชีีวิิตและอาชีีพ  สนัับสนุุนการพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�และเทคโนโลยีีสนัับสนุุน  Play Q การสร้้าง

ความเข้้าใจในสังคม จั ดกิิจกรรมประชาสััมพัันธ์เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับ Play Q แก่่ผู้้�ปกครองและสัังคม                

สร้้างตััวอย่่างความสำเร็็จและประโยชน์์ของ Play Q ที่่�เป็็นรููปธรรม ส่่งเสริิมให้้สื่่�อมวลชนนำเสนอข้้อมููลเกี่่�ยวกัับ Play Q 

อย่่างถููกต้้อง การสร้้างระบบนิิเวศแห่่งการเรีียนรู้้� ส่ ่งเสริิมให้้ชุุมชนและครอบครััวมีีส่่วนร่่วมในการพััฒนา Play Q           

ของเด็็กและเยาวชน  สร้้างเครืือข่่ายความร่่วมมืือกัับองค์์กรทางสัังคม สโมสรกีีฬา และศููนย์์การเรีียนรู้้�ชุมชน  พััฒนา

โปรแกรมกิิจกรรมนอกเวลาเรีียนที่่�ส่่งเสริิม Play Qอย่่างยั่่�งยืืน

บทสรุุปและข้้อเสนอแนะ
การเล่่นถืือเป็็นรากฐานสำคััญในการพััฒนามนุุษย์์ทั้้�งด้้านร่่างกาย สติิปััญญา จิิตใจ อารมณ์์ และสัังคม โดยเฉพาะ

แนวคิิดเรื่่�อง “ความฉลาดในการเล่่น” (Play Intelligence หรือื Play Quotient: Play Q) ที่่�มองว่่าการเล่่นเป็น็มากกว่่า

กิิจกรรมสัันทนาการ แต่่เป็็นแนวคิิดที่่�มองการเล่่นคืือพหุุปััญญาที่่�สามารถพััฒนาได้้และมีีความสำคััญเช่่นเดีียวกัับ        

ความฉลาดทางสติิปััญญา (IQ) และความฉลาดทางอารมณ์์ (EQ)

ประเทศไทยได้้เริ่่�มพััฒนาแนวคิิดนี้้�ตั้้�งแต่่ปีี พ .ศ. 2549 และได้้กำหนดนิิยามของความฉลาดในการเล่่น           

หมายถึึง ความสามารถในการใช้้ทักัษะการเคลื่่�อนไหวร่า่งกายหรือืทักัษะการเล่น่ในสถานการณ์ห์รือืสภาพแวดล้้อมใด ๆ  

อย่่างมีีไหวพริิบ ถู ูกต้้อง ทั นท่่วงทีี  สามารถควบคุุมอารมณ์์ ตั ัดสิินใจและแก้้ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นขณะเคลื่่�อนไหวร่่างกาย        

หรืือขณะเล่่น ได้้ประสิิทธิิภาพและประสิิทธิิผลสููงสุุด ตามวััยและตามเพศ จากนั้้�นตลอดระยะเวลา15 ปีี (พ.ศ. 2551-2566) 

ได้้ศึึกษาวิิจััยเพื่่�อพััฒนาเครื่่�องมืือวััดความฉลาดในการเล่่นให้้เหมาะสมกัับเด็็กไทยอายุุ 7–15 ปี  โดยสร้้างแบบทดสอบ   

ที่่�ง่่ายต่่อการใช้้จริิง มีี ความถููกต้้องและเชื่่�อถืือได้้ ได้้ศึึกษาวิิจััยเพื่่�อสร้้างและพััฒนาเกณฑ์์มาตรฐานของเด็็กไทยอายุุ 7-15 ปี ี

จำแนกตามอายุุและเพศ ภายใต้้กรอบการศึึกษาที่่�มีีประเด็็นสำคััญในเรื่่�อง ความแตกต่่างเชิิงแนวคิิดความฉลาดในการเล่่น

แตกต่่างจากการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น  (Play-Based Learning) โดยเน้้นไปที่่�ศัักยภาพและความสามารถส่่วนบุุคคล            

ในการเคลื่่�อนไหวร่่างกายอย่่างชาญฉลาด มากกว่่าการใช้้การเล่่นเป็็นเครื่่�องมืือในการเรีียนรู้้�  การศึึกษาภายใต้้พื้้�นฐาน

ทางวิิชาการที่่�แข็็งแกร่่ง แนวคิิดนี้้�มีีรากฐานจากทฤษฎีีพหุุปััญญาของ Gardner (1995) และแนวคิิด Play Quotient 

ของ Auerbach (2014) แต่่ได้้รัับการพััฒนาและปรัับใช้้ให้้เหมาะสมกัับบริิบทของเด็็กไทย ด้้านผลกระทบต่่อการพััฒนา

องค์์รวม ความฉลาดในการเล่่นส่่งผลต่่อการพััฒนาในทุุกมิิติิ ทั้้ �งด้้านร่่างกาย  (การพััฒนากล้้ามเนื้้�อและสมรรถภาพ)      

ด้า้นสติปิัญัญา (ทักัษะการคิดิ จินิตนาการ สร้า้งสรรค์แ์ละแก้ปั้ัญหา) และด้า้นจิติใจอารมณ์แ์ละสังัคม (การควบคุมุตนเอง

และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์) และเครื่่�องมืือวััดที่่�มีีประสิิทธิิภาพ เครื่่�องมืือวััด 4 รายการทดสอบได้้รัับการพััฒนาให้้มีีความเหมาะสม 

ใช้้งานง่่าย และสะท้้อนถึึงทัักษะการเคลื่่�อนไหวที่่�จำเป็็นในชีีวิิตประจำวััน ครอบคลุุมทั้้�งทัักษะการเคลื่่�อนที่่� การทรงตััว 

และการจััดการวััตถุุ เป็็นต้้น 

ความฉลาดในการเล่่น (Play Q) เป็็นนวััตกรรมทางการศึึกษาที่่�มีีศัักยภาพสููงในการพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทย

ให้้เป็็นมนุุษย์์ที่่�สมบููรณ์์ การประยุุกต์์ Play Q ในระบบการศึึกษาไม่่เพีียงแต่่ช่่วยแก้้ไขปััญหาการศึึกษาไทยในปัจจุุบััน   

แต่่ยัังเป็็นการเตรีียมเด็็กไทยให้้พร้้อมรัับมืือกัับความท้้าทายในอนาคต อย่่างไรก็็ตาม ความสำเร็็จของการประยุุกต์์ Play Q 

ขึ้้�นอยู่่�กัับการมีีวิิสััยทััศน์์ร่่วมของทุุกภาคส่่วน การลงทุุนด้้านทรััพยากรที่่�เพีียงพอ และการดำเนิินการอย่่างต่่อเนื่่�องและ

เป็น็ระบบ ข้อ้เสนอแนะสำคััญสำหรัับการขับัเคลื่่�อน Play Q ในการศึึกษาไทย ได้แ้ก่ ่การสร้า้งความเข้้าใจและการยอมรัับ

ในสัังคม ควรมีีการสื่่�อสารที่่�ชััดเจนเกี่่�ยวกัับประโยชน์์และความสำคััญของ Play Q การพััฒนาระบบสนัับสนุุนที่่�ครบถ้้วน 

ตั้้�งแต่่การพััฒนาครูู การจััดหาทรััพยากร ไปจนถึึงการสร้้างระบบประเมิินที่่�เหมาะสม การดำเนิินการแบบค่่อยเป็็นค่อยไป 

เริ่่�มจากโรงเรีียนนำร่่อง แล้้วขยายผลไปสู่่�โรงเรีียนอื่่�น พร้้อมการติิดตามและปรัับปรุุงอย่่างต่่อเนื่่�อง การวิิจััยและพััฒนา

อย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อให้้ Play Q เป็็นแนวคิิดที่่�ก้้าวทัันยุุคสมััยและสามารถตอบสนองความต้้องการของเด็็กไทยได้้             

อย่่างแท้้จริิง หากสามารถดำเนิินการได้้ครบถ้้วนตามข้้อเสนอแนะดัังกล่่าว Play Q จะเป็็นกุุญแจสำคััญในการปฏิิรููป    

การศึึกษาไทยให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงเชิิงบวก และส่่งผลต่่อการพััฒนาทุุนมนุุษย์์ของประเทศในระยะยาวอย่่างยั่่�งยืืน	
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การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยเกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้          
เพื่่�อเสริิมความเข้้าใจมููลค่่าขยะมููลฝอย

													           
พีีรนาฏ คิิดดีี*1     อรสา นุ่่�นแก้้ว2

peeranart@tsu.ac.th*

					   

 ส่่งบทความ 31 ตุุลาคม 2568   แก้้ไข 2 มกราคม 2569   ตอบรัับ 6 มกราคม 2569

บทคัดย่อ  

งานวิิจััยนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนิิสิิตก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�                    

ด้ว้ยกิจิกรรมการคัดัแยกขยะเพื่่�อทราบถึึงมูลูค่่าของขยะโดยใช้เ้กมเป็็นฐานด้ว้ยเกมบันัไดงูแูยกขยะสร้า้งรายได้ ้และศึึกษา

ความพึึงพอใจของนิิสิิตต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีดัังกล่่าว กลุ่่�มเป้้าหมาย คื ือ นิ ิสิิตที่่�ลงทะเบีียนเรีียนหมวดวิิชา          

ศึึกษาทั่่�วไป รายวิิชารัักตััวเรารัักษ์์สิ่่�งแวดล้้อม ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 66 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

คืือ (1) นวั ตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ ซึ่่�งประกอบด้้วย  เกมบัันไดงููแยกขยะ          

สร้า้งรายได้ ้ใบงานการแยกขยะสร้า้งรายได้ ้และใบงานการลด คัดัแยกขยะ และประโยชน์แ์ละผลกระทบของปัญัหาขยะ 

(2) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียน  และ (3) แบบสอบถามความพึึงพอใจ วิ เคราะห์์ข้้อมููลโดยการ          

เปรีียบเทีียบความแตกต่่างของคะแนนสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา   การวิิเคราะห์์พััฒนาการ   

โดยการหาค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (Effectiveness Index: E.I.) และการคำนวณค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์ (Relative gain 

score) ผลการวิิจััยพบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนิิสิิตหลัังเรีียน (µ=18.20, σ=1.21) สููงกว่่าก่่อนเรีียน (µ=13.47, 

σ=2.88) โดยนิสิิตทุุกคนมีีคะแนนหลัังเรีียนตั้้�งแต่่ร้้อยละ 80 ขึ้้ �นไป  และมีีค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.) ที่่ �แสดงว่่า                

นิิสิิตมีีความรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ 72.39 อีีกทั้้�งค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์ของนิิสิิตทั้้�งหมดมีีคะแนนพััฒนาการในระดัับสููง

ที่่�ร้้อยละ 50 ในส่่วนของความพึึงพอใจ ผ ลการศึึกษาช้ี้�ให้้เห็็นว่่านิิสิิตมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน  

ด้้วยเกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (µ=4.50, σ=0.08) ผ ลการวิิจััยสามารถ                            

สรุุปได้้ว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานด้วยเกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้สามารถเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

และสร้้างความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ของนิิสิิตได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

คำสำคััญ:  การคััดแยกขยะ, มููลค่่าขยะ, การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

*ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ											        
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Abstract 
This research aimed to compare students’ learning achievement before and after learning 

through waste-segregation activities designed to enhance their understanding of solid waste value 

using a game-based learning approach with the Waste-Separation Snakes and Ladders for Income 

Generation game, and to examine their satisfaction with this learning approach. The target group 

consisted of 66 undergraduate students enrolled in the General Education course Love Me, Love the 

Environment in the first semester of the 2025 academic year. The research instruments included        

(1) the instructional media innovation on waste separation for understanding waste value, which 

comprised the Waste-Separation Snakes and Ladders for Income Generation game; and a worksheet 

on income-generating waste separation, and a worksheet on waste reduction, separation, and the 

benefits and impacts of waste problems; (2) a pre-test and post-test for measuring learning             

achievements; and (3) a satisfaction questionnaire. Data analysis involved descriptive statistics for the    

comparison of the pre-test and post-test scores; Effectiveness Index (E.I.) for assessing learning         

progress; and the calculation of the relative gain score. The results of study showed that the students’ 

post-learning achievement scores (µ=18.20, σ=1.21) were higher than their pre-learning scores (µ=13.47, 

σ=2.88), with all the students had post-learning scores of 80 percent or higher. Furthermore, the 

Effectiveness Index (E.I.) indicated that the students’ knowledge increased by 72.39%. Additionally, 

the relative gain score showed that all students achieved a high level of progress at 50%. In terms of 

student satisfaction, the students expressed the highest level of overall satisfaction (µ=4.50, σ=0.08) 

with the Waste-Separation Snakes and Ladders for Income Generation game. It can be concluded that 

the game-based learning using the Waste-Separation Snakes and Ladders for Income Generation game 

can effectively enhance students’ learning achievements and foster a high level of learning                             

satisfaction.

Keyword: Waste Separation, Value of Solid Waste, Game-Based Learning
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บทนำ
	 	 ปัจัจุบุันัปัญัหาขยะนัับเป็น็ปัญหาสำคััญที่่�ส่ง่ผลกระทบต่่อสิ่่�งแวดล้้อม เศรษฐกิจิ และคุณุภาพชีีวิติของประชาชน 

ซึ่่�งในปีี พ.ศ. 2567 ประเทศไทยมีีปริิมาณขยะสููงถึึง 27.20 ล้้านตััน หรืือประมาณ 74.53 ตัันต่่อวััน โดยมีีอััตราการเกิิด

ขยะเฉลี่่�ย 1.15 กิิโลกรััม/คน ซึ่่�งเพิ่่�มขึ้้�นจากปีี พ.ศ. 2566 ประมาณร้้อยละ 0.9 ที่่�มีีปริิมาณขยะ 26.95 ล้้านตััน และ

อััตราการเกิิดขยะเฉลี่่�ย  1.12 กิ ิโลกรััมต่่อคนต่่อวััน  (กรมควบคุุมมลพิิษ, 2568) สถานการณ์์ดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นถึึง

แนวโน้้มการเพิ่่�มขึ้้�นของขยะที่่�ก่่อให้้เกิิดผลกระทบต่่อการเสื่่�อมโทรมของทรััพยากรธรรมชาติิ ระบบนิิเวศ และภาระ       

ต่่อการจััดการขยะในระดัับประเทศ การคััดแยกขยะจึึงเป็็นยุุทธศาสตร์ที่่�สำคััญในการลดปริมาณขยะที่่�จะเข้้าสู่่�

กระบวนการกำจััด พร้อ้มทั้้�งเพิ่่�มโอกาสในการนำทรััพยากรกลัับมาใช้้ใหม่อ่ย่า่งมีีประสิิทธิภิาพ อย่า่งไรก็็ตามความท้้าทาย

ที่่�สำคััญไม่่ได้้อยู่่�เพีียงแค่่การพััฒนาระบบจััดการขยะ แต่่คืือการสร้้างความรู้้� ความเข้้าใจ และทััศนคติิที่่�ถููกต้้องในระดัับ

บุคุคล เพื่่�อให้เ้กิิดการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมที่่�ยั่่�งยืืน การจัดัการศึึกษาโดยใช้น้วัตักรรมสื่่�อการสอนซึ่่�งเป็น็เครื่่�องมือืสำคััญ

ที่่�ช่่วยปลููกฝัังจิิตสำนึึกด้้านสิ่่�งแวดล้้อมตั้้�งแต่่วััยเรีียน  โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้นิิสิิตตระหนััก          

ถึึงคุุณค่่าและมููลค่่าของขยะมิิใช่่มองเพีียงว่่าเป็็นสิ่่�งไร้้ค่่า แต่่สามารถนำมาสร้้างประโยชน์์และมููลค่่าเพิ่่�มได้้ 

	 	 ในกระบวนการเรีียนรู้้�นั้้�น การใช้้ “เกม” เป็็นสื่่�อการสอนถืือเป็็นแนวทางที่่�มีีประสิิทธิิภาพ เพราะช่่วยให้้นิิสิิต

เกิิดความสนุุก ตื่่ �นเต้้น  และมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมมากกว่่าการเรีียนรู้้�แบบบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว อีี กทั้้�งยัังช่่วย           

พััฒนาทัักษะสำคััญในศตวรรษที่่� 21 ไม่่ว่่าจะเป็็นการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ การทำงานเป็็นทีีม          

และการสื่่�อสาร (สุุวััทนา สงวนรััตน์์ และ ชััยวััฒน์์ วารีี, 2566) นอกจากนี้้�เกมเพื่่�อการศึึกษา (Educational games) 

สามารถออกแบบให้้สอดคล้้องกับัวััตถุประสงค์์ของรายวิชาได้้อย่่างชัดัเจน ทำให้ผู้้้�เรีียนได้้รับัประสบการณ์ต์รงที่่�เชื่่�อมโยง

กัับเนื้้�อหาที่่�ต้้องการเรีียนรู้้� เกมจึึงทำหน้้าที่่�เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหายาก ๆ ได้้ง่่ายขึ้้�น และสามารถนำ

ความรู้้�ที่่�ได้้ไปประยุุกต์์ใช้้จริิงทั้้�งในชีีวิิตประจำวัันและการทำงาน  งานวิิจััยด้้านการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

(Game-based learning) ยั ังสนัับสนุุนแนวคิิดนี้้� โดยพบว่่าเกมมีีบทบาทสำคััญในการเพิ่่�มแรงจููงใจภายใน  การมีี          

ส่ว่นร่ว่ม และความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน ซึ่่�งทำให้้ผู้้�เรีียนตั้้�งใจเรีียนมากขึ้้�นและเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างลึึกซึ้้�ง (Ryan and Deci, 

2000) ส่่งผลให้้เกมเป็็นเครื่่�องมืือทางการศึึกษาที่่�ตอบโจทย์์ทั้้�งด้้านพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�และพััฒนาการของผู้้�เรีียน

	 	 ดัังนั้้�น  การเรีียนด้วยกิิจกรรมการคััดแยกขยะเพื่่�อทราบถึึงมููลค่่าของขยะ โดยใช้้เกมเป็็นฐานด้วยเกมบัันไดงูู

แยกขยะสร้า้งรายได้ ้จึึงไม่เ่พีียงแต่ส่ร้า้งความรู้้�ความเข้า้ใจเกี่่�ยวกับัการคัดัแยกขยะเท่า่นั้้�น แต่ย่ังัช่ว่ยปรับัเปลี่่�ยนทัศันคติิ

และมุุมมองของนิิสิิตต่่อขยะจากสิ่่�งที่่�เคยถูกมองว่่าเป็็นภาระ กลายเป็็นทรััพยากรที่่�มีีคุุณค่่า สามารถนำกลัับมาใช้้ใหม่่

หรืือต่่อยอดเป็็นมููลค่่าเพิ่่�มได้้อย่่างสร้้างสรรค์์ การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมยัังมีีบทบาทในการสร้้างพฤติิกรรมการคััดแยกขยะ     

ที่่�ถููกต้้องตั้้�งแต่่วััยเรีียน อั ันจะช่่วยลดปริิมาณขยะในชุุมชนและประเทศได้้ในระยะยาว ซึ่่�งนวััตกรรมสื่่�อการสอน              

การคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบมููลค่่าโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้วยเกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ จึึ งเป็็นกลไกสำคััญในการ      

บููรณาการการเรีียนรู้้�กับการแก้้ปััญหาสิ่่�งแวดล้้อม ต ลอดจนเป็็นแนวทางในการส่่งเสริิมการจััดการขยะอย่่างยั่่�งยืืน       

พร้้อมทั้้�งสร้้างสัังคมที่่�มีีความรัับผิิดชอบต่่อสิ่่�งแวดล้้อม อัันจะนำไปสู่่�การพััฒนาประเทศที่่�สมดุุลและยั่่�งยืืนในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

1. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ก่อ่นเรีียนกับัหลังัเรีียนเรื่่�อง“ขยะ” คือืปัญัหาสำคัญั หรือืจะเปลี่่�ยนขยะเป็็นทองคำ 

ด้้วยกิิจกรรมการคััดแยกขยะเพื่่�อทราบถึึงมููลค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน  สำหรัับนิิสิิตที่่�เรีียนหมวดวิิชาศึึกษาทั่่�วไป      

ในรายวิิชารัักตััวเรารัักษ์์สิ่่�งแวดล้้อมในมหาวิิทยาลััยทัักษิิณ	

2. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนิสิิติหลังัเรีียนด้ว้ยกิจิกรรมการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้ท้ราบถึึงมูลูค่า่ของขยะโดยใช้้

เกมเป็็นฐาน
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ฉบับัร่่าง
ขอบเขตการวิิจััย

1 กลุ่่�มเป้้าหมาย

กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการวิิจััย คื ือ นิ ิสิิตที่่�เรีียนหมวดวิิชาศึึกษาทั่่�วไปรายวิิชารัักตััวเรารัักษ์์สิ่่�งแวดล้้อม ปี การศึึกษา 

1/2568 ในมหาวิทิยาลััยทักษิณิ ทั้้�ง 2 วิทยาเขต โดยนิสิิติที่่�เข้้าเรีียนในหัวัข้้อเรื่่�อง “ขยะ” คือปััญหาสำคัญั หรือืจะเปลี่่�ยนขยะ

เป็็นทองคำ ด้วยกิจิกรรมการคััดแยกขยะเพื่่�อทราบถึึงมูลูค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน ซึ่่�งมีีนิสิิติวิทิยาเขตสงขลา จำนวน 

33 คน และวิทิยาเขตพัทัลุงุ จำนวน 33 คน รวม 66 คน 

2. ตัวัแปรที่่�ใช้้ในการศึึกษา

- ตัวัแปรต้้น (Independent variable) คือื การจัดัการเรีียนรู้้�ด้วยกิจิกรรมการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมูลูค่่า

ของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

	 - ตั วัแปรตาม (Dependent variable) คื อ ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  และความพึึงพอใจของนิิสิติที่่�เรีียนด้วย

กิจิกรรมการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมูลูค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

กรอบแนวคิิดการวิิจัยั

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. รููปแบบการวิิจััย 

การวิจิัยันี้้�เป็น็การวิจิัยักึ่�งทดลอง (Quasi-experimental research) ใช้แ้บบแผนการทดลองแบบ One Group 

Pretest-Posttest Design

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย การพััฒนาและออกแบบเครื่่�องมืือ และการหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือ 

	 	 2.1 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 	 	 1) นวั ตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ ซ่ึ่�งประกอบด้้วย  เกมบัันไดงูู        

แยกขยะสร้้างรายได้้ ใบงานการแยกขยะสร้้างรายได้้ และใบงานการลด คััดแยกขยะ และประโยชน์์และผลกระทบของปััญหา

ขยะ 

	 	 	 2) แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังเรีียน

			   3) แบบสอบถามความพึึงพอใจ

	 	 2.2 การพััฒนาและออกแบบเครื่่�องมืือ

	 	 	 1) นวััตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ

การพัฒันาและออกแบบนวัตักรรมสื่่�อการสอนการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้ท้ราบถึึงมูลูค่า่ของขยะโดยใช้เ้กมเป็น็ฐานในรูปูแบบ

เกมบัันไดงููร่่วมกัับการใช้้ใบงาน โดยมีีกระบวนการพััฒนาคืือ

	 	 	 	 1.1) การพััฒนาเกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ โดยการจำแนกขยะตามลัักษณะการใช้้ประโยชน์        

4 ประเภท คืือ ขยะย่่อยสลายได้้ ขยะรีีไซเคิิล ขยะอัันตราย และขยะทั่่�วไป ซึ่่�งในส่่วนของขยะทั่่�วไปจะแบ่่งเป็็นการกำจััด

โดยการฝัังกลบ และการนำไปทำเป็็นขยะเชื้้�อเพลิิง (ขยะ RDF: Refuse Derived Fuel) แล้้วนำมาออกแบบในลัักษณะ

 

 
ตัวแปรตาม 

ผลสัมฤทธ์ิีทางการเร่ยน และความพึงพอใจัของนิสิตท่�เร่ยนด้วยกิจักรรม

การคัดแยกขยะเพ่�อให้ทราบถึุงมูลค่าของขยะโดยใช้เกมเปนฐาน 

ตัวแปรต้น 

การจััดการเร่ยนรู้ด้วยกิจักรรมการคัดแยกขยะ

เพ่�อให้ทราบถึุงมูลค่าของขยะโดยใช้เกมเปนฐาน 



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
เกมบัันไดงูู สร้้างสื่่�อโดยการวาดภาพขยะแต่่ละชนิิดจำนวน 98 ชนิิด และกำหนดสีีพื้้�นหลัังแทนขยะแต่่ละประเภท คืือ 

ขยะย่่อยสลายได้้มีีพื้้�นหลัังสีีเขีียว ขยะรีีไซเคิิลมีีพื้้�นหลัังสีีเหลืือง ขยะอัันตรายมีีพื้้�นหลัังสีีส้้ม และขยะทั่่�วไปมีีพื้้�นหลััง

สีีน้้ำเงิิน และกำหนดราคาขยะแต่่ละชนิิด แล้้วนำภาพมาจััดทำเป็็นแผ่่นเกมบัันไดงูู 100 ช่่อง 

	 	 	 	 1.2) การพััฒนาใบงานประกอบการเล่่นเกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ โดยมีี 2 ใบงาน 

	 	 	 	 	 ใบงานที่่� 1 การแยกขยะสร้้างรายได้้ ใบงานนี้้�ถููกออกแบบเพื่่�อให้้นิิสิิตบัันทึึกชนิิดของขยะ รายได้้ 

และรายจ่่ายที่่�เกิิดจากการจััดการขยะแต่่ละประเภท ได้้แก่่ ขยะย่่อยสลายได้้ ขยะรีีไซเคิิล ขยะอัันตราย และขยะทั่่�วไป         

(ฝัังกลบและ RDF) เพื่่�อให้้เห็็นว่่าการแยกขยะสามารถสร้้างรายได้้ ขณะที่่�การไม่่แยกขยะทำให้้เกิิดต้้นทุุนในการกำจััด

และผลกระทบสิ่่�งแวดล้้อม โดยนิสิติจะสรุุปรวมรายได้้ รายจ่ายของขยะแต่่ละประเภท และอภิิปรายผลเพื่่�อเชื่่�อมโยงความ

เข้้าใจเกี่่�ยวกัับมููลค่่าของขยะกัับสถานการณ์์จริิง

	 	 	 	 	 ใบงานที่่� 2 การลด คัดัแยกขยะ และประโยชน์แ์ละผลกระทบของปัญัหาขยะ ใบงานนี้้�ถูกูออกแบบ

เพื่่�อให้้นิิสิิตระบุุชนิิดของขยะ วิ ิธีีการลดขยะตามหลััก 3Rs และผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�นหากไม่่แยกหรืือลดขยะอย่่างเหมาะ

สม สำหรัับขยะทั้้�ง 4 ประเภท ได้้แก่่ ขยะย่่อยสลายได้้ ขยะรีีไซเคิิล ขยะอัันตราย และขยะทั่่�วไป เพื่่�อให้้นิิสิิตเข้้าใจการ

ลดและ        คััดแยกขยะอย่่างถููกต้้อง และตระหนัักถึึงผลกระทบของปััญหาขยะในชีีวิิตประจำวััน

	 	 	 2) แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังเรีียน 

	 	 	 แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังเรีียน เป็็นแบบปรนััย ชนิิดเลืือกตอบ 5 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ 

แบ่่งเป็็นด้้านความหมายของขยะแต่่ละประเภท 3 ข้ ้อ การคััดแยกขยะ 14 ข้ ้อ และประโยชน์์และผลกระทบเกี่่�ยวกัับ                      

การคััดแยกขยะ 3 ข้ อ โดยแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียนมีีข้อคำถามเหมืือนกันแต่่มีีการสลัับตำแหน่่ง                   

ของข้้อคำถามและตััวเลืือก

	 	 	 3) แบบสอบถามความพึึงพอใจ 

	 	 	 แบบสอบถามความพึึงพอใจของนิิสิิตต่่อการเรีียนด้วยกิจกรรมการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่า        

ของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน เป็็นแบบสอบถามชนิิดมาตราส่่วนประเมิินค่่า (Rating scale) 5 ระดัับของลิิเคิิร์์ท (Likert 

scale) คืือ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง น้้อย น้้อยที่่�สุุด จำนวน 10 ข้้อ

	 	 2.3 การหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือ

	 	 	 1) นวััตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ 

การหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือ นวั ัตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ ซึ่่�งประกอบด้้วยบอร์์ดเกม

บัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ ใบงานการแยกขยะสร้้างรายได้้ และใบงานการลด การคััดแยกขยะ และประโยชน์์และ       

ผลกระทบของปััญหาขยะ โดยการประเมิินความสอดคล้้องของนวัตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึง

มูลูค่า่ของขยะก่อ่นนำเครื่่�องมือืไปใช้ง้าน โดยการหาคุณุภาพของเครื่่�องมือืจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน จากหลากหลาย

สถาบันั การตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา (Content Validity) โดยใช้้วิธิีกีารหาค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง (Index of Item 

Objective Congruence: IOC) ซึ่่�งกำหนดเกณฑ์์การพิจิารณา คือ แน่่ใจว่่าสอดคล้้อง ให้้คะแนน +1 ไม่่แน่่ใจให้้คะแนน 0 

และแน่่ใจว่่าไม่่สอดคล้้อง ให้้คะแนน  -1 แล้้วนำข้้อมูลูที่่�รวบรวมจากความคิดิเห็น็ของผู้้�เชี่่�ยวชาญมาคำนวณหาค่่า IOC           

โดยเกณฑ์์ค่่า IOC ที่่�ยอมรับัได้้มีีค่าตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไป (บุญุชม ศรีีสะอาด, 2560) ซึ่่�งการประเมินิความสอดคล้้องของนวัตักรรม

สื่่�อการสอนการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมูลูค่่าของขยะ ได้้ค่่า IOC เท่่ากัับ 0.96 หลังัจากการประเมิิน ผู้้�วิจัยัได้้ปรับัปรุงุ               

และแก้้ไขข้้อบกพร่อง

	 2) แบบวััดผลสัมัฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่อนและหลังัเรีียน 

	 	 การหาคุุณภาพแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่อนและหลัังเรีียน  โดยการตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา 

(Content Validity) การประเมิินความสอดคล้้องของแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนก่อนและหลัังเรีียนจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ        

จำนวน 3 ท่าน ซึ่่�งได้้ค่่า IOC เท่่ากับั 0.92 หลังัจากการประเมิิน ผู้้�วิจิัยัได้้ปรับัปรุงุและแก้้ไขข้้อบกพร่อง ก่อนนำเครื่่�องมือื     
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ไปใช้้งานจริิง เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าเครื่่�องมืือมีีความถููกต้้อง เหมาะสม และสอดคล้้องกัับวััตถุประสงค์์ของการวิิจัยัอย่่างครบถ้้วน 

แล้้วนำแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ไปทดลองใช้้ (Try out) กั ับนิิสิิตที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง เพื่่�อประเมิินคุุณภาพของแบบทดสอบ                

โดยทำการวิิเคราะห์์ข้้อสอบเพื่่�อหาความยากง่่าย  (Difficulty index) และค่่าอำนาจจำแนก (Discrimination index)             

เป็็นรายข้อ ตามวิธิีกีารวิเิคราะห์์ข้้อสอบแบบอิงิเกณฑ์์ของ Brennan (บุญุชุมุ ศรีีสะอาด, 2560) ซึ่่�งกำหนดเกณฑ์์ค่่าความยาก

ที่่�เหมาะสมอยู่่�ระหว่่าง 0.20-0.80 และค่่าอำนาจจำแนกที่่�ยอมรับัได้้ตั้้�งแต่่ 0.20 ขึ้้�นไป ซึ่่�งแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ได้้ค่่าความยาก

อยู่่�ระหว่่าง 0.40-0.76 และมีีค่าอำนาจจำแนกระหว่่าง 0.24-0.80 น อกจากนี้้�ได้้ตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�น  (Reability)                

ของแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทั้้�งฉบัับ โดยใช้้วิิธีีการของ Lovett ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการหาความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบอิิงเกณฑ์์                    

จากผลการสอบครั้้�งเดีียว โดยมีีเกณฑ์์ค่่าความเชื่่�อมั่่�นที่่�ยอมรัับได้้ต้้องมากกว่่า 0.60 (บุุญชุุม ศรีีสะอาด, 2560)                           

ซึ่่�งแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.85

	 	 3) แบบสอบถามความพึึงพอใจ 

	 	 	 การหาคุณุภาพแบบสอบถามความพึึงพอใจ โดยการตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity)           

การประเมิินความสอดคล้้องของแบบสอบถามความพึึงพอใจจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ซึ่่�งได้้ค่่า IOC เท่่ากัับ 1 

	 3. การดำเนิินการวิจิัยั 

	 	 การดำเนินิงานวิจิัยัมีีขั้้�นตอนต่าง ๆ ดังันี้้�

	 	 ขั้้�นตอนที่่� 1 การศึึกษาข้้อมูลูพื้้�นฐาน

	 	 ทบทวนวรรณกรรมเกี่่�ยวกับัการคัดัแยกขยะและประเภทขยะที่่�มีีมูลูค่่า การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน และงานวิจิัยั

ที่่�เกี่่�ยวข้้องอื่่�น ๆ

	 	 ขั้้�นตอนที่่� 2 การเตรีียมการ

จัดัทำแผนการจัดัการเรีียนรู้้� (Lesson Plan) วิชิารักัตัวัเรารักัษ์์สิ่่�งแวดล้้อม เรื่่�อง “ขยะ” คือปััญหาสำคัญั หรือืจะเปลี่่�ยนขยะ

เป็็นทองคำ สำหรับัการเรีียนการสอน จำนวน 4 ชั่่�วโมง โดยการเรีียนด้วยกิจกรรมการคัดัแยกขยะเพื่่�อทราบถึึงมูลูค่่าของขยะ

และมีีแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ก่่อนและหลังัเรีียน รวมถึึงพัฒันาและออกแบบเครื่่�องมือื และการหาคุณุภาพของเครื่่�องมือื 

	 	 ขั้้�นตอนที่่� 3 ดำเนินิการสอน

	 	 นำนวัตกรรมสื่่�อการสอนโดยใช้้เกมเป็็นฐานไปใช้้จัดัการสอนให้้กับันิิสิติที่่�เรีียนหมวดวิิชาศึึกษาทั่่�วไปในรายวิชา   

รักัตัวัเรารักัษ์์สิ่่�งแวดล้้อม ในหัวัข้้อ “ขยะ คื อืปััญหาสำคัญั หรือืจะเปลี่่�ยนขยะเป็็นทองคำ” จำนวน  4 ชั่่ �วโมง โดยสอน             

ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 ซึ่่�งสอนวันอังคารที่่� 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2568 วิ ทยาเขตสงขลา และวันัพฤหัสับดีีที่่�               

3 กรกฎาคม พ.ศ. 2568 วิทิยเขตพัทัลุงุ โดยดำเนินิการสอนตามแผนการเรีียนรู้้�ดังนี้้�	

			   1) อธิิบายรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนโดยจััดการเรีียนรู้้�แบบ Game-based learning และแนะนำ

กิิจกรรม

	 	 	 2) การทำแบบทดสอบก่่อนเรีียนผ่่านระบบ Google form เป็็นเวลา 20 นาทีี

	 	 	 3) การเรีียนรู้้�แบบ Game-based learning โดยการใช้้เกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ ป ระกอบกัับ     

การทำใบงาน

	 	 	 	 การเล่่นเกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ โดยแบ่่งกลุ่่�มผู้้�เรีียนกลุ่่�มละ 6-7 คน แต่่ละกลุ่่�มจะได้้บอร์์ดเกม

บัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ 1 แผ่่น ลููกเต๋๋า 1 ลููก และหมากเดิิน 6-7 ชิ้้�น ใบงานที่่� 1 การแยกขยะสร้้างรายได้้คนละ 1 แผ่่น 

ซึ่่�งเป็็นงานบุุคคล และใบงานที่่� 2 การลด คััดแยกขยะ และประโยชน์์และผลกระทบของปััญหาขยะ กลุ่่�มละ 1 แผ่่น และ

กระดาษพรููฟท์์ กลุ่่�มละ 1 แผ่่น พร้้อมปากกาเมจิิกกลุ่่�มละ 3 ด้้าม

	 	 	 	 กติิกาการเล่่น  เกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ คื อ ให้้ผู้้�เรีียนจัับฉลากลำดัับการเล่่น ผู้้� เล่่นทุกคน        

เริ่่�มต้้นที่่�จุุดสตาร์์ท หมายเลข 1 แล้้ว ผู้้�เล่่นคนแรกโยนลููกเต๋๋า แล้้วเดิินตามเลขที่่�ได้้ เช่่น เมื่่�อได้้ เลข 2 ให้้เขีียนชนิิดขยะ

ที่่�ได้้บนใบงานที่่� 1 การแยกขยะสร้้างรายได้้ ในช่่องประเภทขยะ และรายได้้หรืือรายจ่่ายที่่�เกิิดขึ้้�นจากขยะชิ้้�นนั้้�น            
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และวนผู้้�เล่่นตามลำดัับครบทั้้�ง 6-7  คน ผู้้�ชนะคืือผู้้�ที่่�ถึึงเส้้นชััย ถึึงหมายเลข 100 ก่่อน หลัังจากนั้้�นให้้ผู้้�เล่่นสรุุปรายได้้

และรายจ่่ายจากการเล่่นเกมนี้้� และอภิิปรายการคััดแยกขยะสร้้างรายได้้อย่่างไรและการไม่่แยกขยะเกิิดรายจ่่ายหรืือ     

ผลกระทบอย่่างไร ในใบงานที่่� 1 แล้้วทั้้�งกลุ่่�มอภิิปรายร่่วมกััน โดยการทำใบงานที่่� 2 การลด คััดแยกขยะ และประโยชน์์

และผลกระทบของปััญหาขยะ แล้้วออกมานำเสนอเพื่่�อแลกเปลี่่�ยนกัับกลุ่่�มอื่่�น ๆ และสรุุปบทเรีียน	 	 	

	 	 	 4) การทำแบบทดสอบหลัังเรีียนผ่่านระบบ Google form เป็็นเวลา 20 นาทีี 	 	 	 	

	 	 	 5) การทำแบบสอบถามความพึึงพอใจผ่่านระบบ Google form 

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 	 4.1 วิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

﻿	 	 	 1) เปรีียบเทีียบความแตกต่า่งของคะแนนสอบก่อ่นเรีียนและหลังัเรีียนโดยใช้ส้ถิติิิเชิงิพรรณนา (Descriptive 

Statistics) ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

	 	 	 2) การวิิเคราะห์์พััฒนาการที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของนิิสิิตทั้้�งหมด โดยการหาค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (Effectiveness 

Index: E.I.) (เผชิิญ กิิจระการ และสมนึึก ภััททิิยธนีี, 2545) ซึ่่�งค่่า E.I. จะมีีช่่วงตั้้�งแต่่ 0 ถึึง 1 โดยสามารถแปลความหมาย

ได้้ว่่า ค่่า E.I. น้้อยกว่่า 0.20 มีีประสิิทธิิผลต่่ำ ค่่า E.I. 0.20 – 0.39 มีีประสิิทธิิผลปานกลาง และค่่า E.I. ตั้้�งแต่่ 0.40        

มีีประสิิทธิิผลสููง ยิ่่�งค่่า E.I. มาก แสดงว่่าผู้้�เรีียนพััฒนามาก

	 	 	 	 ดััชนีีประสิิทธิิผล 	 = ผลรวมของคะแนนทุุกคนหลัังเรีียน – ผลรวมของคะแนนทุุกคนก่่อนเรีียน

	 	       	      	 	 	      (จำนวนผู้้�เรีียน x คะแนนเต็็ม) – ผลรวมของคะแนนทุุกคนก่่อนเรีียน

	 	 	 3) การวิเิคราะห์ค์ะแนนพัฒันาการของนิสิิติ โดยการคำนวณค่า่พัฒันาการสัมัพัทัธ์ ์(Relative gain score) 

จากนั้้�นนำคะแนนที่่�ได้้มาแปลผลเทีียบกัับเกณฑ์ค์ะแนนพัฒันาการสััมพัทัธ์ข์อง ศิริิชัิัย กาญจนวสีี (2552) ซึ่่�งค่า่พัฒันาการ

สััมพััทธ์์ต่่ำกว่่า 0.3 มีีพััฒนาการต่่ำ ค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์ 0.3 – 0.69 มีีพััฒนาการปานกลาง และค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์

ไม่่ต่่ำกว่่า 0.70 มีีพััฒนาการสููง

	 	 	 	 ค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์   =   	คะแนนหลัังเรีียน – คะแนนก่่อนเรีียน

	 	       	       	 	 	  	    คะแนนเต็็ม – คะแนนก่่อนเรีียน

	 	 4.2 วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจ

	 	 	 การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจ โดยการหาค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน แล้้วนำมาแปลความหมาย

โดยเทีียบกัับเกณฑ์์ประมาณค่่าตามแนวทางของ Best (1977) โดยใช้้เกณฑ์์ค่่าเฉลี่่�ย 4.50-5.00 หมายถึึง ความพึึงพอใจ

ในระดัับมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 3.50-4.49 หมายถึึง ความพึึงพอใจในระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ย 2.50-3.49 หมายถึึง ความพึึงพอใจ

ในระดับัปานกลาง ค่า่เฉลี่่�ย 1.50-2.49 หมายถึึง ความพึึงพอใจในระดับัน้อ้ย ค่า่เฉลี่่�ย 1.00-1.49 หมายถึึง ความพึึงพอใจ

ในระดัับน้้อยที่่�สุุด

ผลการวิิจััย
	 1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเรื่่�องการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ 

	 	 การเรีียนการสอนเรื่่�องการคััดแยกขยะ เพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ โดยใช้้เกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ 

ร่ว่มกับัการใช้ใ้บงานการแยกขยะสร้า้งรายได้ ้และใบงานการลด คัดัแยกขยะ และประโยชน์แ์ละผลกระทบของปัญัหาขยะ 

และ   มีีการวััดผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียน  จำนวน 20 ข้้อ แบ่่งเป็็นด้้านความหมายของขยะแต่่ละประเภท 3 ข้้อ การคััดแยก

ขยะ 14 ข้อ้ และประโยชน์แ์ละผลกระทบเกี่่�ยวกับัการคัดัแยกขยะ 3 ข้อ้ โดยมีีนิสิิติทั้้�งหมด 66 คน ซึ่่�งพบว่า่ มีีผลคะแนน

เฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 13.47 + 2.88 คะแนน มีีช่่วงคะแนน 5-16 คะแนน และหลัังเรีียน 18.20 + 1.21 คะแนน มีีช่่วงคะแนน 

16-20 คะแนน โดยนิสิิติทุกุคนมีีคะแนนหลัังเรีียนตั้้�งแต่ร่้อ้ยละ 80 ขึ้้�นไป และเมื่่�อเปรีียเทีียบคะแนนของนิิสิติทั้้�งวิทิยาเขต

สงขลาและพััทลุุงมีีความใกล้้เคีียงกััน  และเมื่่�อวิิเคราะห์์ข้้อสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ในแต่่ละด้้านของนิิสิิตทั้้�งหมด พ บว่่า           
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ด้้านความหมายของขยะแต่่ละประเภท มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 2.18 + 0.88 คะแนน และหลัังเรีียน 2.80 + 0.44 คะแนน 

ด้้านการคััดแยกขยะ มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 8.58 + 2.35 คะแนน และหลัังเรีียน 12.44 + 1.03 คะแนน และด้้าน

ประโยชน์์และผลกระทบเกี่่�ยวกัับการคััดแยกขยะมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 2.71 + 0.49 คะแนน และหลัังเรีียน 2.95 + 

0.21 คะแนน ดัังตารางที่่� 1

	 เมื่่�อจำแนกผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนเป็็นรายข้้อ พ บว่่า การวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน    

ก่่อนเรีียน ข้ ้อที่่�ตอบถููกต่่ำกว่่า ร้ ้อยละ 50 ของนิิสิิตทั้้�งหมด (ต่่ำกว่่า 33 คน) มีี จำนวน  4 ข้ ้อคืือ สีี ของถัังขยะที่่�ใช้้        

สำหรัับขยะอัันตรายคืือสีีใด ต อบถููกต้้อง 2 คน  (ร้้อยละ 3.03) ช ามเซรามิิกแตก และเทอร์์โมมิิเตอร์์แตกควรทิ้้�ง                  

ในถัังประเภทใด  ตอบถููกต้้อง 28 คน (ร้้อยละ 42.42) ข้้อใดเป็็นขยะ RDF (Refuse Derived Fuel) ทั้้�งหมดตอบถููกต้้อง 29 คน 

(ร้้อยละ 43.94) และขยะประเภทใดต่่อไปนี้้�มีีมููลค่่าสููงสุุด ตอบถููกต้้อง 30 คน (ร้้อยละ 45.45) เมื่่�อวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

หลัังเรีียนข้้อที่่�ตอบถููกต้้องต่่ำสุุด คื ือ สีี ของถัังขยะที่่�ใช้้สำหรัับขยะอัันตรายคืือสีีใด ต อบถููกต้้อง 35 คน  (ร้้อยละ 53.03) รองลงมา          

คืือ ขยะประเภทใดต่่อไปนี้้�มีีมููลค่่าสููงสุุด ตอบถููกต้้อง 42 คน (ร้้อยละ 63.64) ชามเซรามิิกแตก และเทอร์์โมมิิเตอร์์แตก

ควรทิ้้�งในถัังประเภทใด ตอบถููกต้้อง  55 คน (ร้้อยละ 83.33) และข้้อใดเป็็นขยะ RDF (Refuse Derived Fuel) ทั้้�งหมด 

ตอบถููกต้้อง 57 คน (ร้้อยละ 86.36)

ตารางที่่� 1 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

รายการ การทดสอบ จำ�นวน
นิสิต

คะแนนเต็ม คะแนนต่ำ�สุด คะแนนสูงสุด คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

การวัดผลสัมฤทธิ์
วิทยาเขตสงขลา

ก่อนเรียน 33 20 5 16 13.18 3.07

หลังเรียน 33 20 16 20 18.03 0.95

การวัดผลสัมฤทธิ์
วิทยาเขตพัทลุง

ก่อนเรียน 33 20 6 16 13.76 2.70

หลังเรียน 33 20 16 20 18.36 1.41

การวัดผลสัมฤทธิ์    
ทั้ง 2 วิทยาเขต

ก่อนเรียน 66 20 5 16 13.47 2.88

หลังเรียน 66 20 16 20 18.20 1.21

- ความหมาย ก่อนเรียน 66 3 0 3 2.18 0.88

หลังเรียน 66 3 2 3 2.80 0.44

- การคัดแยกขยะ ก่อนเรียน 66 14 3 12 8.58 2.35

หลังเรียน 66 14 10 14 12.44 1.03

- ประโยชน์และ  
ผลกระทบ

ก่อนเรียน 66 3 1 3 2.71 0.49

หลังเรียน 66 3 2 3 2.95 0.21

	

	 สำหรัับพััฒนาการที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของนิิสิิตทั้้�งหมด โดยการหาค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (Effectiveness Index : E.I.) พบว่่า 

การเรีียนการสอนหลังัการใช้น้วัตักรรมสื่่�อการสอนการคัดัแยกขยะเพื่่�อให้ท้ราบถึึงมูลูค่า่ของขยะ ด้ว้ยเกมบันัไดงูแูยกขยะ

สร้้างรายได้้ มีีค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล เท่่ากัับ 0.7239 ซึ่่�งนิิสิิตมีีพััฒนาการเพิ่่�มขึ้้�น 0.7239 หรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 72.39 และ

เมื่่�อแยกวิเิคราะห์ค์่า่พัฒันาการที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของนิสิิติของวิทิยเขตสงขลาและพัทัลุงุ พบว่า่ ค่า่ดัชันีีประสิทิธิผิลของวิทิยาเขต

พััทลุุงสููงกว่่าของวิิทยาเขตสงขลาเพีียงเล็็กน้้อย ดัังตารางที่่� 2



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ตารางที่่� 2 พััฒนาการที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของนิิสิิตทั้้�งหมดจากค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (Effectiveness Index : E.I.)

มหาวิทยาลัย
ทักษิณ

ผลคูณของจำ�นวนนิสิต 
คะแนนเต็ม

ผลรวมของคะแนนทุกคนก่อน
เรียน

ผลรวมของคะแนนทุกคนหลัง
เรียน

E.I.

สงขลา 33 x 20 435 595 0.7111

พัทลุง 33 x 20 454 606 0.7378

2 วิทยาเขต 66 x 20 889 1201 0.7239

	 เมื่่�อพิิจารณาค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์ของนิิสิิตทั้้�งหมด พบว่่า มีีนิิสิิตจำนวน 33 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 50 มีีคะแนน

พััฒนาการในระดัับสููง แต่่อย่่างไรก็็ตามยัังมีีนิิสิิตจำนวน  5 คน ร้ ้อยละ 7.58 ที่่ �ยัังคงมีีพััฒนาการอยู่่�ในระดัับต่่ำ และ     

เมื่่�อแยกวิิเคราะห์์ค่า่พัฒันาการสััมพัทัธ์์ของนิิสิติของวิิทยเขตสงขลาและพัทัลุุง พบว่่า นิสิิติวิทิยาเขตพัทัลุุงจำนวน 18 คน 

คิิดเป็็นร้้อยละ 54.55 มีีคะแนนพััฒนาการในระดัับสููง ขณะที่่�นิิสิิตวิิทยาเขตสงขลาจำนวน 15 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 45.45 

มีีคะแนนพััฒนาการในระดัับสููง  ดัังตารางที่่� 3

ตาราง 3 คะแนน และร้้อยละของนิิสิิตตามเกณฑ์์พััฒนาการสััมพััทธ์์

ค่าพัฒนาการสัมพัทธ์ จำ�นวนนิสิต (คน)

วิทยาเขตสงขลา 

จำ�นวนนิสิต (คน)

วิทยาเขตพัทลุง

จำ�นวนนิสิตทั้งหมด

(คน)

แปลผล

ต่่ำกว่่า 0.3 2 (6.06%) 3 (9.09%) 5 (7.58%) พััฒนาการต่่ำ

0.3 – 0.69 16 (48.49%) 12 (36.36%) 28 (42.42%) พััฒนาการปานกลาง

ไม่่ต่่ำกว่่า 0.70 15 (45.45%) 18 (54.55%) 33 (50.00%) พััฒนาการสููง

	 2. ความพึึงพอใจของนิิสิิตต่่อการเรีียนโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

	 	 นิิสิิตมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนด้้วยกิิจกรรมการคััดแยกขยะ เพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

ในภาพรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ที่่� 4.50 + 0.08 คะแนน ซึ่่�งนิสิิติมีีความพึึงพอใจสูงูสุดุเกี่่�ยวกับับอร์ด์เกมมีีความน่า่สนใจ 

และเหมาะสมกัับเนื้้�อหาด้้านการคััดแยกขยะ ที่่� 4.61 + 0.52 คะแนน และนิิสิิตมีีความพึึงพอใจรองลงมาเกี่่�ยวกัับ การ

ทำกิิจกรรมผ่่านบอร์์ดเกมส่่งเสริิมการทำกิิจกรรมร่่วมกัันของนิิสิิต ที่่�  4.58 + 0.53 คะแนน ขณะที่่�นิิสิิตมีีความพึึงพอใจต่่ำ

สุุดเกี่่�ยวกัับการจััดกระบวนการเรีียนรู้้�เหมาะสมกัับเวลาเรีียน ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมาก ที่่� 4.33 + 0.69 คะแนน ดัังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 ความพึึงพอใจของนิิสิิต

รายการ
ความพึงพอใจ

แปรผล ลำ�ดับ
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

กิจกรรมมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.53 0.53 มากที่สุด 4

กิจกรรมมีลำ�ดับขั้นตอนและเข้าใจง่าย 4.45 0.61 มาก 7

การทำ�กิจกรรมผ่านบอร์ดเกมช่วยให้นิสิตสามารถเข้าใจการคัดแยกขยะได้ดีขึ้น 4.52 0.56 มากที่สุด 5

การทำ�กิจกรรมผ่านบอร์ดเกมส่งเสริมการทำ�กิจกรรมร่วมกันของนิสิต 4.58 0.53 มากที่สุด 2

บอร์ดเกมมีความน่าสนใจ และเหมาะสมกับเนื้อหาด้านการคัดแยกขยะ 4.61 0.52 มากที่สุด 1

บอร์ดเกมมีภาพ ตัวอักษร สีสัน มีความดึงดูด และน่าสนใจ 4.55 0.61 มากที่สุด 3

ภาพและเนื้อหาภายในบอร์ดเกมครอบคลุมเนื้อหาเรื่องการคัดแยกขยะ 4.52 0.56 มากที่สุด 5

ขนาดของบอร์ดเกมมีความเหมาะสม 4.38 0.65 มาก 8

นิสิตสนุกสนานในการเรียนผ่านบอร์ดเกม 4.50 0.64 มากที่สุด 6

การจัดกระบวนการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลาเรียน 4.33 0.69 มาก 9

ภาพรวม 4.50 0.08 มากที่สุด
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเรื่่�องการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมูลูค่่าของขยะ 

	 	 การจััดการเรีียนการสอนเรื่่�องการคััดแยกขยะเพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะ โดยใช้้เกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้ 

ร่่วมกัับใบงานการแยกขยะสร้้างรายได้้ และใบงานการลด คั ดแยกขยะ และประโยชน์และผลกระทบของปััญหาขยะ             

ซ่ึ่�งนิสิิติทุกุคน  มีีคะแนนหลังัเรีียนตั้้�งแต่่ร้้อยละ 80 ขึ้้�นไป และเมื่่�อเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียน คะแนนของ

นิิสิิตทุุกคนหลัังเรีียนสูงกว่่าคะแนนก่อนเรีียน  และมีีค่าดััชนีีประสิิทธิิผลที่่�แสดงว่่านิิสิิตมีีความรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้อยละ      

72.39 อีีกทั้้�ง ค่ าพััฒนาการสััมพััทธ์์ของนิิสิิตทั้้�งหมด มีี คะแนนพััฒนาการในระดัับสููงที่่�ร้้อยละ 50 ผ ลดัังกล่่าวสะท้้อนว่า          

การใช้้เกมเป็็นฐานมีีประสิิทธิิผลในการส่่งเสริิมความเข้้าใจของนิิสิิตเกี่่�ยวกัับมููลค่่าของขยะและการคััดแยกขยะอย่่างเป็็นระบบ     

การที่่�ผู้้�เรีียนต้้องบัันทึึกรายได้้หรืือรายจ่ายที่่�เกิิดขึ้้�นจากขยะแต่่ละชนิดในใบงานการแยกขยะสร้้างรายได้้ ทำให้้ผู้้�เรีียน         

เชื่่�อมโยงข้้อเท็็จจริิงเกี่่�ยวกัับมููลค่่าทางเศรษฐกิิจของขยะกัับสถานการณ์์ในเกม ซึ่่�งสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการสร้้างความรู้้� 

(Constructivism) ที่่�ระบุวุ่่าผู้้�เรีียนจะสร้้างองค์์ความรู้้�ผ่่านการลงมือืปฏิบิัตัิจิริงิโดยการเล่่นเกม การคิดิสะท้้อน (Reflection) 

และการเชื่่�อมโยงประสบการณ์์ของตนเอง (Vygotsky, 1978) เกมจึึงทำหน้้าที่่�เป็็นการสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�          

ที่่�เอื้้�อต่่อการสร้้าง     ความเข้้าใจใหม่่ผ่่านประสบการณ์์ตรง อีี กทั้้�งการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานสามารถส่งเสริิมให้้               

นิสิิิตเรีียนรู้้�ร่วมกันั แบ่่งปัันความรู้้� พัฒันาทักัษะ และเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่่ายขึ้้�น และยัังช่่วยกระตุ้้�นความสนใจและความตั้้�งใจ

ของนิสิิติ (สุวัุัทนา สงวนรัตน์ และชัยัวัฒัน์์ วารีี, 2566) เมื่่�อวิเิคราะห์์ผลสัมัฤทธิ์์�ในแต่่ละด้้าน ได้้แก่่ ความหมายของขยะ

แต่่ละประเภท การคััดแยกขยะ และประโยชน์และผลกระทบของการคััดแยกขยะ พบว่่าผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียน     

ของทั้้�งสามด้้าน โดยมีีคะแนนหลังัเรีียนสูงกว่่าคะแนนก่อนเรีียนทุกุด้้าน แสดงให้้เห็น็ว่าการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมสามารถพัฒันา

ความเข้้าใจของนิิสิติได้้ในทุกด้้าน อย่่างไรก็็ตาม เมื่่�อพิจิารณาเป็็นรายข้อ พบว่่าก่่อนเรีียนมีีข้อที่่�นิสิิติตอบถููกต่่ำกว่่าร้้อยละ 50 

ของผู้้�เรีียนทั้้�งหมด จำนวน  4 ข้ อ ได้้แก่่ 1) สีี ของถัังขยะสำหรัับขยะอัันตราย  2) การทิ้้�งชามเซรามิิกแตกและการทิ้้�ง

เทอร์์โมมิเิตอร์์แตก 3) ชนิดของขยะ RDF (Refuse Derived Fuel) และ 4) ประเภของขยะที่่�มีีมูลค่่าสูงู แม้้หลัังเรีียนคะแนน

ของทุกุข้้อจะสูงูกว่่าร้้อยละ 50 ของคะแนนเต็็ม แล้้วก็ต็าม แต่่ข้้อที่่�ได้้คะแนนต่่ำสุุดยังัคงเป็็นเรื่่�อง สีีของถัังขยะสำหรัับขยะ

อันัตราย ซึ่่�งนิิสิติส่วนใหญ่่เข้้าใจผิิดว่่าควรทิ้้�งในถังขยะสีีแดงทั้้�งที่่�ตามประกาศกระทรวง มหาดไทย เรื่่�อง การจััดการมููลฝอย             

พ.ศ. 2567 ได้้กำหนดให้้ขยะอันัตรายต้องทิ้้�งในถังัสีีส้ม สาเหตุขุองความเข้้าใจผิดินี้้�อาจมาจากความเคยชินิหรือืข้้อมูลูเดิมิ

ที่่�นิสิิติจำมาผิดิ สะท้้อนถึึงความรู้้�เดิมิที่่�คลาดเคลื่่�อน ซึ่่�งตามทฤษฎีี Constructivism หากผู้้�สอนไม่่แก้้ไขความเข้้าใจผิิดเดิมิ 

ผู้้�เรีียนจะไม่่สามารถสร้้างความรู้้�ใหม่่ที่่�ถูกูต้้องได้้ (Posner et al., 1982) ดั งนั้้�นผู้้�สอนควรเน้้นย้้ำและชี้้�แจงอย่่างชัดัเจน    

ในขั้้�นตอนอธิบิายเกมและช่่วงสรุปุผลการเรีียนรู้้� ส่ วนข้อที่่�เกี่่�ยวกับัการทิ้้�งชามเซรามิกิแตกและเทอร์์โมมิเิตอร์์แตก พบว่่า

นิิสิิตอาจเข้้าใจผิิดว่่าขยะที่่�แตกหรืือมีีคมทั้้�งหมดเป็็นขยะอัันตราย ทั้้ �งที่่�จริิงแล้้ว ช ามเซรามิิกแตกเป็็นขยะทั่่�วไป                   

ส่่วนเทอร์์โมมิเิตอร์์แตกจััดเป็็นขยะอัันตรายเพราะมีีสารเคมีีบรรจุุในเทอร์์โมมิิเตอร์์ ผู้้�สอนจึึงควรอธิบิายและย้้ำความแตกต่่างนี้้�

ในขั้้�นตอนการสรุุปผล สำหรัับข้้อที่่�เกี่่�ยวกัับขยะ RDF และขยะที่่�มีีมููลค่่าสููง พ บว่่านิิสิิตแม้้จะรู้้�จัักประเภทของขยะ                 

แต่่ยัังสัับสนเมื่่�อต้้องจำแนกรายชนิิด ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่าการแยกขยะในชีีวิิตประจำวัันของคนส่่วนใหญ่่ยัังไม่่ถููกต้้องนััก 

และมัักทิ้้�งขยะผิิดประเภทโดยไม่่ตระหนัักถึึงคุุณค่าหรืือมููลค่่าของขยะที่่�สามารถนำกลัับมาใช้้ประโยชน์ได้้ ดั ังนั้้�น                    

ควรมีีการปลูกฝัังความรู้้�เรื่่�องการคััดแยกขยะอย่่างถููกต้้องแก่่ผู้้�เรีียนในทุกระดัับชั้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อสร้้างพฤติิกรรม         

การแยกขยะที่่�ถููกต้้องและยั่่�งยืืนต่อไป อีี กทั้้�งยัังสะท้้อนถึึงความจำเป็็นในการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้                 

ผู้้�เรีียนเชื่่�อมโยงข้้อมููลกับัสถานการณ์์จริงิมากขึ้้�น เพื่่�อให้้เกิดิการเรีียนรู้้�ที่่�ยั่่�งยืนืและสามารถนำไปใช้้จริงิได้้

	 2. ความพึึงพอใจของนิิสิติต่อการเรีียนโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

	 	 นิิสิิตมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมบัันไดงููแยกขยะสร้้างรายได้้โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด        

โดยเฉพาะในส่วนของความน่่าสนใจของบอร์์ดเกม ผ ลลััพธ์นี้้�สามารถอธิิบายได้้จากคุุณลักษณะของเกมที่่�ช่่วยสร้้าง                  

X̄
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ฉบับัร่่าง
แรงจูงูใจภายใน (Intrinsic motivation) ตามกรอบแนวคิดิ Self-Determination Theory ของ Deci and Ryan (1985) 

ซึ่่�งชี้้�ว่่าแรงจููงใจภายในจะเกิิดขึ้้�นเมื่่�อนิิสิิตได้้รัับการตอบสนองความต้้องการทางจิิตวิิทยาพื้้�นฐานทั้้�งด้้านความเป็็นอิิสระ 

(Autonomy) ที่่ �ทำให้้นิิสิิตไม่่ได้้ถููกจำกััดให้้ทำตามรููปแบบตายตัว และลัักษณะของเกมยัังช่่วยลดความรู้้�สึึกกดดััน                

ในการเรีียน ด้ านความสามารถ  (Competence) ที่่ �ให้้นิสิิติรู้้�สึึกว่่าตนมีีความสามารถเพีียงพอในการเผชิญความท้้าทาย       

ในเกม และความสัมัพันัธ์ (Relatedness) ที่่�กิจิกรรมเชิงิกลุ่่�มของบอร์์ดเกมช่่วยให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกสนุกุ มีีแรงจููงใจ และเปิิดใจรับั

การเรีียนรู้้�มากขึ้้�น น อกจากนี้้� ความน่่าสนใจของเกมและสถานการณ์์จำลองที่่�เชื่่�อมโยงกัับบริบิทจริงิของการคััดแยกขยะ 

ยัังช่่วยเพิ่่�มความสนุุก ความมีีส่วนร่วม และทำให้้การเรีียนรู้้�มีีความหมายมากขึ้้�น ส่ งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีเจตคติิที่่�ดีีและ              

ความพึึงพอใจสูงูต่่อการเรีียนรู้้�รููปแบบนี้้� (สุุวััทนา สงวนรัตัน์ และชััยวััฒน์์ วารีี, 2566) สอดคล้้องกับังานวิจิััยด้านเกม       

เพื่่�อการศึึกษา (Game-based learning) ที่่ �พบว่่าเกมสามารถเพิ่่�มแรงจููงใจ การมีีส่วนร่วม และความพึึงพอใจ                                  

ของผู้้�เรีียนได้้ (Ryan and Deci, 2000) อีี กทั้้�งผลการศึึกษาดัังกล่่าวมีีแนวโน้้มไปในทิิศทางเดีียวกัับงานวิิจััยของ                  

ดาวรถา วีี ระพัันธ์ และกมลลาศ วงษ์์ใหญ่่ (2567) ที่่ �ศึึกษากิิจกรรมบอร์์ดเกม คิดิ-คัดั-แยก ร่ วมกับักระบวนการ GPAS       

5 Step ก็ พบว่่านัักเรีียนมีีความพึึงพอใจโดยรวมในระดัับมากที่่�สุุด เช่่นเดีียวกัับงานวิจััยของพรภวิิษย์์ ทั บชุุม และ            

อัมัพร วั จนะ (2567) ที่่ �ศึึกษาแนวการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่วมกับัแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันัในระดับัมัธัยมศึึกษา    

โดยมีีการใช้้เกม 6 กิ จกรรม รวมถึึงเกมบัันไดงูู ผ ลการศึึกษาช้ี้�ว่่านัักเรีียนมีีความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุดเช่่นกัน               

ทั้้�งน้ี้�สอดคล้้องกับังานวิจัิัยของไพศาล สุขุใจรุ่่�งวัฒันา (2563) ที่่�ระบุุว่่าการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานทำให้้นักัศึึกษา

มีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�มากกว่่าการเรีียนแบบปกติ ิแต่่อย่่างไรก็ต็ามนิสิิติมีีความพึึงพอใจในประเด็น็ความเหมาะสม

ของเวลาเรีียนอยู่่�ในระดัับต่่ำที่่�สุุดเมื่่�อเทีียบกัับด้้านอื่่�น  ๆ สาเหตุุสำคััญมาจากธรรมชาติิของการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม                       

ซ่ึ่�งมีีความยืืดหยุ่่�นสูงและยากต่่อการกำหนดระยะเวลาให้้สอดคล้้องกัับชั่่�วโมงเรีียนที่่�มีีจำกััด โดยกระบวนการเล่่นเกม         

มัักต้้องอาศััยเวลา ซึ่่�งใช้้เวลาแตกต่่างกัันไปตามแต่่ละกลุ่่�มผู้้�เรีียน ส่ งผลให้้การควบคุุมเวลาเป็็นไปได้้ยากและบางกลุ่่�ม                 

อาจรู้้�สึึกว่่าเวลาไม่่เพีียงพอในการเล่่นเกมอย่่างเต็็มรููปแบบ น อกจากนี้้� การเรีียนรู้้�แบบ Game-based learning                   

มักัต้้องอาศัยัการมีีส่วนร่วม ทำให้้ผู้้�เรีียนใช้้เวลาไปกับกิจิกรรมมากขึ้้�นกว่่าการเรีียนรูปแบบเดิิม จึึงเกิิดความรู้้�สึึกว่่ากิจิกรรม

ไม่่สอดคล้้องกัับเวลาที่่�จััดไว้้ (Plass et al., 2015) ในมุมของทฤษฎีี  Self-Determination Theory (SDT) แม้้ว่่า          

กิิจกรรมเกมจะตอบสนองความต้้องการด้้านความสามารถ  (Competence) และความสััมพัันธ์ (Relatedness) ได้้ดีี           

แต่่การที่่�เวลาไม่่เพีียงพออาจทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกว่่าตนไม่่สามารถมีีอิิสระในการควบคุุมกระบวนการเรีียนรู้้�ของตนเอง                

ได้้อย่่างเต็็มที่่� (Autonomy) ซึ่่�งอาจส่่งผลให้้ระดัับความพึึงพอใจลดลงในมิติทิี่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเวลา (Ryan and 

Deci, 2000)

สรุปุผลการศึกึษา

	 นวััตกรรมสื่่�อการสอนการคััดแยกขยะ เพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐานในรููปแบบเกมบัันไดงูู         

แยกขยะสร้้างรายได้้ ร่ วมกับัการใช้้ใบงานการแยกขยะสร้้างรายได้้ และใบงานการลด คั ดัแยกขยะ และประโยชน์และ    

ผลกระทบของปััญหาขยะ ซึ่่�งการวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ก่่อนและหลังัเรีียนนั้้�น นิสิิติมีีผลคะแนนเฉลี่่�ยก่อนเรีียน 13.47+ 2.88 คะแนน 

มีีช่่วงคะแนน  5-16 คะแนน  และหลัังเรีียน  18.20+1.21 คะแนน มีี ช่่วงคะแนน  16-20 คะแนน  โดยนิสิิตทุกคน                        

มีีคะแนนหลัังเรีียนร้อยละ 80 ขึ้้ �นไป  และเมื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียน  คะแนนของนิิสิิตทุกคน                  

หลัังเรีียนสููงกว่่าคะแนนก่อนเรีียน  และมีีค่าดััชนีีประสิิทธิิผลที่่�แสดงว่่านิิสิิตมีีความรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้อยละ 72.39                  

อีีกทั้้�งค่่าพััฒนาการสััมพััทธ์์ของนิิสิิตทั้้�งหมด มีี คะแนนพััฒนาการในระดัับสููงที่่�ร้้อยละ 50  อีี  กทั้้�งนิิสิิตมีีความพึึงพอใจ        

ต่่อการเรีียนด้วยกิิจกรรมการคััดแยกขยะ เพื่่�อให้้ทราบถึึงมููลค่่าของขยะโดยใช้้เกมเป็็นฐานในภาพรวมระดัับมากที่่�สุุด        

โดยมีีความพึึงพอใจสูงูสุดุเกี่่�ยวกับับอร์์ดเกมมีีความน่่าสนใจ และเหมาะสมกัับเนื้้�อหาด้้านการคัดัแยกขยะ ที่่� 4.61+0.52 

คะแนน โดยภาพรวมแสดงให้้เห็็นว่านวัตักรรมเกมบันัไดงูแูยกขยะสร้้างรายได้้ ซ่ึ่�งเป็็นการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานสามารถ

เพิ่่�มทั้้�งผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ของนิสิิติได้้อย่่างมีีประสิทิธิผิล
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ฉบับัร่่าง
ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิจัิัยไปใช้้งาน 

	 	 1) การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน  เป็็นกิจกรรมที่่�เพิ่่�มทั้้�งผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและ                  

ความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ของนิิสิติได้้ดีี ดังันั้้�นสามารถนำไปใช้้ หรือืพัฒันาในการจัดักิจิกรรมในบทเรีียนอื่่�น 

	 	 2) กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมบันัไดงูแูยกขยะสร้้างรายได้้ เน้้นให้้นิสิิติมีีส่วนร่วมในการเรีียนผ่่านการเล่น่เกม 

แต่่เป็็นเกมที่่�ควบคุมุเวลาค่่อนข้างยาก ผู้้�สอนต้องบริหิารจัดัการเวลาให้้มีีความยืดืหยุ่่�น

	 	 3) การจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมบันัไดงูแูยกขยะสร้้างรายได้้ ควรมีีการอธิบิายเน้้นย้้ำเกี่่�ยวกับัสีีพื้้�นหลังั

ในแต่่ละช่่องของเกมว่่าแทนประเภทขยะ และควรมีีการเน้้นย้้ำถึึงประเภทและชนิดิขยะเมื่่�อสรุปุผล

	 2. ข้อเสนอแนะเพื่่�อการวิจัิัยครั้้�งต่่อไป

	 	 1) ควรศึึกษาเปรีียบเทีียบวิธิีกีารสอนโดยใช้้เกมกับัการสอนแบบบรรยาย หรือืวิธิีกีารสอนแบบอื่่�น   เพื่่�อค้้นหา

วิธีิีการสอนให้้นิสิิติมีีความรู้้�เกี่่�ยวกับัการคัดัแยกขยะ 

	 	 2) ควรพััฒนานวััตกรรมสื่่�อการสอน  โดยใช้้เกมรููปแบบอื่่�นในการสอนเกี่่�ยวกัับการคััดแยกขยะ และศึึกษา               

เปรีียบเทีียบกัับการสอนโดยใช้้เกมบันัไดงูู

กิติติกิรรมประกาศ

	 งานวิจัยันี้้�ได้้รัับทุนุอุดุหนุนุจากโครงการพัฒันานวัตักรรมการเรีียนการสอน ประจำปีีงบประมาณ พ.ศ. 2568 จาก

ฝ่่ายวิชาการและการเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลัยัทักัษิณิ 
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การพัฒนาบทปฏิบัติการทดลองเคมีแบบย่อส่วนบูรณาการร่วมกับหลักการเคมีสีเขียว  

เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ                          

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความตระหนักต่อสิ่งแวดล้อม 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอัสสัมชัญระยอง

 พััฒนีี สกุุลช่่างเสนาะ*1    ภััทรภร ชััยประเสริิฐ*2   ปริิญญา ทองสอน3                                                                       

pattarapornc@go.buu.ac.th*

           ส่่งบทความ 7 ธัันวาคม 2568   แก้้ไข 28 ธัันวาคม 2568   ตอบรัับ 6 มกราคม 2569                                                  

 บทคััดย่่อ 

 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการ 

เคมีีสีีเขีียว เรื่่�อง ปั จจััยที่่�ส่่งผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี 2) พััฒนาบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วน 

บููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 75/75   3) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน   

ของนัักเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน  4) เปรีียบเทีียบทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการของนัักเรีียน             

ก่่อนและหลัังเรีียน และ 5) เปรีียบเทีียบความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียนก่อนและหลัังเรีียน ตั ัวอย่่างที่่�ใช้้      

ในการดำเนิินการวิิจััยคืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5/3 โรงเรีียนอััสสััมชััญระยอง ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 

จำนวน  40 คน ด้้วยวิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการดำเนิินการวิิจััย คื ือ 1) บทปฏิิบััติิการทดลองเคมีี               

แบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว 2) แผนจััดการเรีียนรู้้� 3) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน      

4) แบบทดสอบวััดทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ขั้้�นบูรณาการ และ 5) แบบวััดความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม 

สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ 1) ค่่าเฉลี่่�ย  2) ร้้อยละ 3) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ 4) การทดสอบค่่า (t-test) แบบ 

Dependent Samples 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) แนวโน้้มของอััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีีจากชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบูรณาการ       

ร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวไม่่แตกต่่างจากชุุดการทดลองเคมีีแบบมาตรฐาน ชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการ

ร่ว่มกับัหลักัการเคมีีสีีเขีียวถูกูนำไปใช้ป้ระกอบในบทปฏิบิัตัิกิารทดลองเคมีีแบบย่อ่ส่ว่นบูรูณาการร่ว่มกับัหลักัการเคมีี

สีีเขีียว 2) บทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวมีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 

80.45/78.90  3) คะแนนหลัังเรีียนของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่าคะแนนก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05  

4) คะแนนหลัังเรีียนของทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการสููงกว่่าคะแนนก่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ      

ที่่�ระดัับ.05 และ 5) คะแนนหลัังเรีียนของความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมสููงกว่่าคะแนนก่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำคััญ               

ที่่�ระดัับ.05 

คำสำคััญ:  ปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วน, หลัักการเคมีีสีีเขีียว

*ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ 												          
1-3 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาสััยบููรพา 



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

36

ฉบับัร่่าง

* Corresponding Author
1-3 Faculty of Education Burapha University

The Development of Small-scale Chemistry Laboratory Directions Integrated
with Green Chemistry Principles to Promote Integrated Science Process Skills, 

Learning Achievement, and Environmental Awareness                                                    
for Eleventh Grade Students at Assumption College Rayong

Phattanee Sakunchangsanoh*1   Pattaraporn Chaiprasert*2    Parinya Thongsorn3

pattarapornc@go.buu.ac.th* 

	       Received: December 7, 2025   Revised: December 28, 2025  Accepted: January 6, 2026

Abstract
 	 The purposes of this research were 1) to develop small-scale experimental chemistry kit directions 

integrated with green chemistry principles on the factors affecting the rate of chemical reactions,          

2) to develop small-scale chemistry laboratory directions integrated with green chemistry principles 

with an effective criteria equal to 75/75, 3) to compare the academic achievement of students before 

and after learning, 4) to compare the integrated science process skills of students before and after 

learning, and 5) to compare the environmental awareness of students before and after learning. The 

sample group consisted of 40 students selected using cluster random sampling from class 5/3 in the 

eleventh grade at Assumption College Rayong during the second semester of the 2024 academic year. 

The tools used in conducting the research included 1) small-scale chemistry laboratory directions 

integrated with green chemistry principles, 2) lesson plans, 3) an academic achievement test, 4) an 

integrated science process skills test, and 5) an environmental awareness test. The statistical methods 

used in the research include 1) mean, 2) percentage, 3) standard deviation, and 4) Dependent Samples 

t-test. The research results are as follows. 1) The trends of chemical reaction results of the small-scale 

experimental chemistry kits directions integrated with green chemistry principles were not different 

from standard experimental kits. Small-scale experimental chemistry kits directions integrated with 

green chemistry principles were used in small-scale chemistry laboratory directions integrated with 

green chemistry principles 2) The effectiveness of small-scale chemistry laboratory directions                   

integrated with green chemistry principles was the efficiency level is 80.45/78.90. 3) The post-test 

scores of the achievement were higher than the pre-test scores at the .05 level. 4) The post-test 

scores of the integrated science process skills were higher than the pre-test scores at the .05 level. 

5) The post-test scores on environmental awareness were higher than the pre-test scores at the .05 

level.	

Keyword:  Small-Scale Chemistry Laboratory Directions, Green Chemistry Principles. 
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บทนำ
 	 เคมีีเป็็นวิิทยาศาสตร์์แขนงหนึ่่�ง ที่่�ศึึกษาสมบััติิและองค์์ประกอบธรรมชาติิของสาร ต ลอดจนการเปลี่่�ยนแปลง        

ที่่�เกิิดขึ้้�นกัับสาร นอกจากนั้้�นเคมีียัังเป็็นศููนย์์กลางของวิิทยาศาสตร์์ที่่�เชื่่�อมโยงกัับศาสตร์์ต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง ดัังนั้้�นทุุกคน

จึึงควรได้้รัับการพััฒนาให้้มีีความรู้้�ทางด้้านเคมีี  เพื่่�อที่่�จะมีีความเข้้าใจในธรรมชาติิและเทคโนโลยีี นำความรู้้�ไปใช้้          

อย่่างสร้้างสรรค์์ มีีเหตุุผลและมีีคุุณธรรม (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2551)

	 เมื่่�อพิจิารณารายงานผลการทดสอบทางการศึึกษาระดับัชาติขิั้้�นพื้้�นฐาน (O-Net ; Ordinary National Education 

Test) ในรายวิชาวิิทยาศาสตร์ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6 ซึ่่�งเป็็นการประเมิินความรู้้�พื้้�นฐานและทัักษะ

กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ขั้้�นบููรณาการ (สถาบัันทดสอบทางการศึึกษาแห่่งชาติิ(องค์์การมหาชน), 2564)                  

โดยช่่วงปีีการศึึกษา 2562 - 2564 พบว่่า คะแนนของโรงเรีียนอััสสััมชััญระยองมีีคะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่�ร้้อยละ 31.00, 36.68 

และ 34.54 การที่่�คะแนนเฉลี่่�ยของปีีการศึึกษา 2564 ลดลงนั้้�นมีีสาเหตุุมาจากหลายปััจจััย โดยมีีปััจจััยที่่�สำคััญประการ

หนึ่่�ง คือ สถานการณ์์การแพร่ร่ะบาดของเชื้้�อไวรัสัโคโรนา COVID-19 (Coronavirus Disease 2019) กระทรวงศึึกษาธิกิาร

ได้ป้ระกาศให้ส้ถานศึึกษาจัดัการเรีียนการสอนให้ส้อดคล้อ้งกับัประกาศสถานการณ์ฉ์ุกุเฉินิ (กระทรวงศึึกษาธิกิาร, 2563) 

ส่่งผลให้้ต้้องปรับรููปแบบการเรีียนการสอนเป็็นแบบออนไลน์์ ซึ่่�งการเรีียนการสอนออนไลน์์โดยเฉพาะในวิชาเคมีี              

เป็็นไปอย่่างลำบาก ครููส่่วนใหญ่่เน้้นความรู้้�ในเชิิงทฤษฎีี จึึงเลืือกใช้้วิิธีีการสอนในรููปแบบบรรยาย หรืือสาธิิตการทดลอง 

	เพราะข้้อจำกััดในเรื่่�องการทำการทดลองที่่�จะต้้องทำในห้้องปฏิิบััติิการวิิทยาศาสตร์์ ส่ ่งผลให้้นัักเรีียนขาดประสบการณ์์ 

ในการลงมืือทำการทดลองด้้วยตนเอง ต ลอดจนขาดโอกาสในการได้้รัับการพััฒนาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ 

โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ขั้้�นบูรณาการ (ศัักดิ์์�ศรีี สุ ภาษร และคณะ, 2560) ซึ่่�งส่่งผลให้้       

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนลดลงและทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการได้้รัับการพััฒนาไม่่ได้้เต็็มที่่� 

	 ปีีการศึึกษา 2564 เป็็นปีีที่่�สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี  (สสวท.) ส่ ่งเสริิมการเรีียน

วิิทยาศาสตร์โดยมุ่่�งมั่่�นเน้้นเคมีีสีีเขีียว (สุุภาวดีี  สาระวััน, 2564) ผู้้�วิ ิจััยได้้นำเอาความรู้้�เรื่่�องเคมีีสีีเขีียวมาบรรจุุ 

ในการเรีียนการสอน  เรื่่�อง อั ตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี  โดยให้้นัักเรีียนอธิิบายเหตุุการณ์์การเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี 

ในชีีวิิตประจำวัันให้้สอดคล้้องกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว จากการเรีียนการสอน พบว่่า มีีนั ักเรีียนเพีียงร้้อยละ 30 เท่่านั้้�น    

ที่่�สามารถนำความรู้้�เคมีีสีีเขีียวมาอธิิบายเหตุุการณ์์การเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีีในชีีวิตประจำวัันได้้ เนื่่�องจากนัักเรีียนได้้รัับ       

การเรีียนการสอนในเชิิงทฤษฎีีซึ่่�งนามธรรมยากต่่อการเข้้าใจ

	 ชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนจะบรรจุุในบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วน  ซึ่่�งการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วน 

(Small-scale laboratory) มีีหั ัวใจสำคััญของการออกแบบการทดลองสอดคล้้องกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวลดขนาด           

ของการทดลองให้ม้ีีขนาดเล็ก็ ไม่จ่ำเป็น็ต้อ้งทำการทดลองในห้อ้งปฏิบิัตัิกิาร ใช้้อุปุกรณ์พ์ลาสติกิแทนอุปุกรณ์เ์ครื่่�องแก้ว้ 

ใช้้สารเคมีี พลั ังงาน  และเวลาในการทดลองลดลง นอกจากนี้้�ยัังมีีของเสีียเกิิดน้้อย มีีค่ ่าใช้้จ่่ายน้้อยกว่่า 

เมื่่�อเทีียบกัับการทดลองแบบมาตรฐาน มีี ความปลอดภััยและเป็็นมิตรกัับสิ่่�งแวดล้้อม (Hidayah et al., 2022) 

การทดลองโดยวิิธีีน้ี้�จะเพิ่่�มโอกาสให้้นัักเรีียนทุุกคนได้้ทำการทดลองด้้วยตนเอง ซ่ึ่�งต้้องออกแบบการทดลอง  

กำหนดตััวแปรที่่�ต้้องการศึึกษา สมมติิฐาน วิ ิธีีการทดลอง การเก็็บผลการทดลอง สรุุปและอภิิปรายผลการทดลอง 

ไปควบคู่่�กััน นั กเรีียนได้้ลองผิิดลองถููก จนเกิิดการเชื่่�อมโยงความรู้้�และสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ทำให้้เกิิดความรู้้�     

ความเข้้าใจในระยะยาว ส่ ่งผลให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทัักษะกระบวนการวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการได้้รัับ            

การพััฒนา (กรไกร ภููมิิไสว, 2557)

	 การจััดกระบวนการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้�  (Inquiry Process) เป็็นกระบวนการหน่ึ่�งที่่�สามารถ                  

เพิ่่�มประสิิทธิิภาพทางการเรีียนของนัักเรีียนได้้ เพราะนัักเรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ผ่่านกระบวนการคิิด การสัังเกต 

การกำหนดสิ่่�งที่่�ต้้องการรู้้�  การตั้้�งสมมติิฐาน  และการตรวจสอบสมมติิฐาน  เน้้นกิิจกรรมที่่�สำคััญคืือ การได้้ฝึึกลงมืือทำ  



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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การทดลองด้้วยตนเอง ซึ่่�งจะช่่วยกระตุ้้�นให้้เกิิดข้้อคำถาม นำไปสู่่�การปฏิิบััติิกิิจกรรมและการแก้้ปััญหาทางวิิทยาศาสตร์์      

โดยครููเป็็นผู้้�ฝึึกทัักษะกระบวนการวิิทยาศาสตร์์ให้้กัับนัักเรีียน (วรรณทิิพา รอดค้้า, 2544) 

	 การจััดการเรีียนการสอนวิิชาเคมีีด้้วยการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วน  โดยนำหลัักการพื้้�นฐาน  12 ป ระการของ          

เคมีีสีีเขีียวมาบููรณาการ ทำให้้นัักเรีียนเกิิดความตระหนัักรู้้�เกี่่�ยวกัับการปฏิิบััติิการทางเคมีีที่่�เป็็นมิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อม         

จนเกิิดความรู้้� ความเข้้าใจ ส่งผลให้้นักัเรีียนสามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ในการทำการทดลอง (Mardhiya and Laila, 

2022)

	 จากข้้อมููลที่่�ผู้้�วิจััยสนใจศึึกษามาสอดคล้้องกัับปััญหาที่่� เ กิิดขึ้้�น  และพบว่่าบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีี 

แบบย่่อส่่วนบูรณาการร่่วมกัับหลัักกการเคมีีสีีเขีียว สามารถช่่วยให้้เกิิดการพััฒนาในด้านการเรีียนการสอน 

ให้้เป็็นไปอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ คื ือ สามารถช่่วยพััฒนานัักเรีียนโดยการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ตรง ผ่่านการลงมืือทำ    

ซึ่่�งจะช่่วยพััฒนาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการ ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  ความตระหนััก 

ต่่อสิ่่�งแวดล้้อมและการดำเนิินการทดลองที่่�ปลอดภััย (Boloto et al., 2024) จากความเป็็นมาและความสำคััญข้้างต้้น 

ทำให้้ผู้้�วิิจััยมีีความสนใจที่่�จะใช้้บทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว เรื่่�อง ปั ัจจััย

ที่่�ส่่งผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี  ในการจััดการเรีียนการสอนวิิชาเคมีีสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5  

เพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทั กษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ขั้้�นบูรณาการและสร้้างความตระหนััก 

ต่่อสิ่่�งแวดล้้อม

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อพััฒนาชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบูรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวการทดลองเคมีี  เรื่่�อง ปั จจััย     

ที่่�ส่่งผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี 

	 2. เพื่่�อศึึกษาประสิิทธิิภาพ (E
1
/E

2
) ของบทปฏิบิัตัิกิารทดลองเคมีีแบบย่อ่ส่่วนบูรูณาการร่ว่มกับัหลักัการเคมีีสีีเขีียว 

เรื่่�อง ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีีให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 75/75 

	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน 

	 4. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน

	 5. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน 

สมมติิฐานการวิิจััย

	 1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน 

	 2. ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน

	 3. ความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน

ขอบเขตการวิิจััย
 	 1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

 		  1.1 ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 แผน วิิทยาศาสตร์์ - คณิิตศาสตร์์ โรงเรีียนอััสสััมชััญระยอง 

ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 3 ห้้อง มีีนัักเรีียนห้้องละ 40 คน โดยเป็็นการจััดห้้องเรีียนแบบคละนัักเรีียน

แต่่ละห้้องเรีียนมีีความรู้้�และทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการโดยเฉลี่่�ยไม่่แตกต่่างกััน 

		  1.2 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5/3 แผน วิิทยาศาสตร์์ - คณิิตศาสตร์์ โรงเรีียนอััสสััมชััญ

ระยอง ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 1 ห้้อง มีีนัักเรีียน 40 คน ด้้วยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random 

Sampling) ซึ่่�งกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นตััวแทนของประชากรทั้้�งหมด เนื่่�องจากความรู้้�และทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์

ขั้้�นบููรณาการของกลุ่่�มตััวอย่่างและประชากรไม่่แตกต่่างกััน
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 	 2. ตััวแปรที่่�ศึึกษา

		  2.1 ตััวแปรอิิสระ คืือ การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการ

เคมีีสีีเขีียว

		  2.2 ตั วแปรตาม คื ือ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทั ักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบูรณาการและ               

ความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม

	 	 2.3 เนื้้�อหาในการวิิจััย คืือ ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี

	 	 2.4 ระยะเวลาในการดำเนิินการวิิจััย คืือ ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 โดยจััดการเรีียนการสอนเป็็นเวลา 

12 ชม. 

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ  

 		  1. บทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว เรื่่�อง ปั ัจจััยที่่�ส่่งผลต่่ออััตราการเกิิด

ปฏิิกิิริิยาเคมีี หมายถึึง เอกสารที่่�มีีการกำหนดกิิจกรรมสำหรัับนัักเรีียน เพื่่�อใช้้เป็็นแนวทางในการทำการทดลอง โดยใช้้

ชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนเป็็นชุุดการทดลองประกอบบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วน  ซึ่่�งผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น         

เพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการและความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม

ของนัักเรีียน

 		  2. ชุ ดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบูรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว หมายถึึง ชุ ดปฏิิบััติิการทดลองที่่�ใช้้     

สารเคมีีปริมาณน้อย ค่ ่าใช้้จ่่ายในการดำเนิินการทดลองอยู่่�ในระดัับไม่่สููง มีี ความปลอดภััยสูง มีีป ระสิิทธิิภาพและ 

ความเที่่�ยงตรงของผลการทดลอง 

 		  3. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึึง ความรู้้�ทางด้้านวิิชาการของนัักเรีียน 6 ด้้าน ได้้แก่่ การจำ ความเข้้าใจ   

การประยุุกต์์ใช้้ การวิิเคราะห์์ การประเมิินค่่า และการสร้้างสรรค์์ เครื่่�องมืือที่่�ใช้้วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน คืือ แบบทดสอบ

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน แบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ จำนวน 4 ตััวเลืือก จำนวน 25 ข้้อ

	 	 4. ทั กษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบูรณาการ หมายถึึง ทั ักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์  

5 ทั ักษะ ได้้แก่่ การตั้้�งสมมติิฐาน  การกำหนดนิิยามเชิิงปฏิิบััติิการ การกำหนดและควบคุุมตััวแปร การทดลอง และ      

การสรุุปข้อมููล เครื่่�องมือืที่่�ใช้้วัดัทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ขั้้�นบูรณาการ คือ แบบทดสอบวัดัทัักษะกระบวนการ

ทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการ แบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ จำนวน 4 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ

		  5. ความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม หมายถึึง ความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมที่่�สอดคล้้องกัับหลัักการเคมีี 

สีีเขีียว 12 ประการ เครื่่�องมืือที่่�ใช้้วััดความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม คืือ แบบวััดตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมจำนวน 10 ข้้อ 

เป็็นระดัับมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 5 ระดัับของลิิเคิิร์์ท (Likert)	 	 	 	 	

 		  6. ประสิิทธิิภาพ  (E
1
/E

2
) ของบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบูรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีี 

สีีเขีียว หมายถึึง คุ ุณภาพของบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบูรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว ต ามเกณฑ์์ 

เท่่ากัับ 75 /75 ซึ่่�งเกณฑ์์นี้้� เป็็นเกณฑ์์ของการประเมิินคุณภาพของเครื่่�องมืือที่่� ใช้้พััฒนาทัักษะหรืือเจตคติ ิ 

(วุุฒิิไกร ป้้อมมะรััง, 2568)

	  				    75 ตั วแรก (E
1
) คื อ คะแนนเฉลี่่�ยจากแบบฝึึกหััด แบบประเมิินใบกิิจกรรมการทดลอง และ 

แบบประเมิินพฤติิกรรมของนัักเรีียน  จากการดำเนิินกิจกรรมการเรีียนการสอนด้วยบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีี 

แบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว ได้้คะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 75 ขึ้้�นไป

					     75 ตั วหลััง (E
2
) คื อ คะแนนเฉลี่่�ยจากแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนได้้คะแนนเฉลี่่�ย   

ร้้อยละ 75 ขึ้้�นไป
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ฉบับัร่่าง
วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 

 	 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�  เป็็นการวิิจััยกึ่�งทดลอง (Quasi-Experimental Research) ดำเนิินการทดลอง 

แบบ One-Group Pretest-Posttest Design (ล้้วน สายยศและอัังคณา สายยศ, 2538)

 	 2. การพััฒนาเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยและเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย  

 	 	 ตอนที่่� 1 

 			   1. การพััฒนาชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว

 			   2. การพััฒนาบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว

 	 	 ตอนที่่� 2 

 			   1. การพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการ

เคมีีสีีเขีียว เรื่่�อง ปั ัจจััยที่่�ส่่งผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี  5 แผน  ได้้แก่่ 1) หลัักการเคมีีสีีเขีียว 2) ความเข้้มข้้น           

3) พื้้�นที่่�ผิิว 4) อุุณหภููมิิ 5) ตััวเร่่งและตััวหน่่วงปฏิิกิิริิยาเคมีีที่่�มีีผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี แล้้วนำส่่งให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ประเมิินความสอดคล้้องของเนื้้�อหากัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�ด้วยค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ซ่ึ่�งมีีผลการประเมิิน       

อยู่่�ในระดับัมีีความเหมาะสมมากที่่�สุดุทุกุแผน คะแนนประเมินิคุณุภาพมีีค่า่เฉลี่่�ย เท่า่กับั 4.84 ค่า่ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

เท่่ากัับ 0.37 สามารถนำแผนการจััดการเรีียนรู้้�ไปใช้้เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยได้้  

			   2. การพััฒนาแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยการจััดทำแบบทดสอบแบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ 

จำนวน 4 ตัวัเลือืก จำนวน 50 ข้อ้ คลอบคลุมุเนื้้�อหา เพื่่�อวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน 6 ด้า้น แล้ว้ประเมินิความสอดคล้อ้ง

ของเนื้้�อหา จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�ด้้วยค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ซึ่่�งมีีคะแนนตั้้�งแต่ ่0.80 - 1.00 ตรงกัับจุุดประสงค์์

การเรีียนรู้้�ทุุกข้้อ จากนั้้�นประเมิินความยากง่่าย (p) และค่่าอำนาจจำแนก (B) คััดเลืือกข้้อสอบที่่�มีีค่่าความยากง่่าย (p)  

ตั้้�งแต่่ 0.20-0.80 มีีค่่าอำนาจจํําแนก (B) ตั้้�งแต่่ 0.2–1 จำนวน 25 ข้้อไปวิิเคราะห์์ค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับโดยใช้้สููตร     

ไบโนเมีียล โดยแบบทดสอบจำนวน 25 ข้้อ มีีค่่าความยากง่่าย (p) ตั้้�งแต่่ 0.30 - 0.80, มีีค่่าอำนาจจํําแนก (B) ตั้้�งแต่่ 

0.25-0.60 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับโดยใช้้สููตรไบโนเมีียลเท่่ากัับ 0.84 สามารถนำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�       

ทางการเรีียนไปใช้้เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยได้้   

			   3. การพััฒนาแบบทดสอบวััดทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบูรณาการ โดยการจััดทำแบบทดสอบ

แบบปรนััยชนิดิเลือืกตอบ จำนวน 4 ตัวัเลือืก จำนวน 40 ข้อ้ คลอบคลุมุเนื้้�อหา เพื่่�อวัดัทักัษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์

ขั้้�นบูรูณาการ 5 ทักัษะ แล้ว้ประเมินิความสอดคล้อ้งของเนื้้�อหา จุดุประสงค์ก์ารเรีียนรู้้�ด้ว้ยค่า่ดัชันีีความสอดคล้อ้ง (IOC) 

ซึ่่�งมีีคะแนนเท่่ากัับ 1.00 ต รงกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�และพฤติิกรรมทุุกข้้อ จากนั้้�นประเมิินความยากง่่าย  (p) และ       

ค่่าอำนาจจำแนก (B) คััดเลืือกข้้อสอบที่่�มีีค่่าความยากง่่าย (p) ตั้้�งแต่่ 0.20-0.80, มีีค่่าอำนาจจํําแนก (B) ต้ั้้��งแต่่ 0.2–1 

จำนวน 20 ข้้อไปวิิเคราะห์์ค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับโดยใช้้สููตรไบโนเมีียล โดยแบบทดสอบจำนวน 20 ข้้อ มีีค่่าความยาก

ง่่าย (p) ตั้้�งแต่่ 0.40-0.68, มีีค่่าอำนาจจํําแนก (B) ตั้้�งแต่่ 0.25-0.65 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับโดยใช้้สููตรไบโนเมีียล

เท่่ากัับ 0.78 สามารถนำแบบทดสอบวััดทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการไปใช้้เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ใช้้             

ในการวิิจััยได้้   

			   4. การพััฒนาแบบวััดความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม โดยการจััดทำแบบวััดความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม     

จำนวน  20 ข้้อ เป็็นระดัับมาตราส่่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดัับของลิิเคิิร์์ท (Likert) คลอบคลุุมเนื้้�อหา        

ความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม 12 ประการ แล้้วประเมิินความสอดคล้้องของเนื้้�อหาจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� โดยค่่าดััชนีี

ความสอดคล้้อง (IOC) ซึ่่�งมีีคะแนนเท่่ากัับ 1.00 ต รงกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�และพฤติิกรรมทุุกข้้อ คั ดเลืือกแบบวััด  

ความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม จำนวน  10 ข้้อ ไปวิิเคราะห์์มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นโดยการวิิเคราะห์์หาค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟา 

(α-Coefficient) โดยใช้้สููตรของครอนบาค (Cronbach) พบว่่า ค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาเท่่ากัับ 0.76 สามารถนำแบบวััด
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ฉบับัร่่าง
ความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมไปใช้้เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยได้้   

	 4. การดำเนิินการวิิจััย 	  

 		  1. ป ฐมนิิเทศ แนะนํําการใช้้บทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว เรื่่�อง 

ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี โดยแนะนํําให้้นัักเรีียนศึึกษาบทปฏิิบััติิการอย่่างละเอีียด ก่่อนทำการทดลอง 

แนะนํําการใช้้วััสดุุและอุุปกรณ์์ ตลอดจนข้้อควรปฏิิบััติิและข้้อควรระวัังในขณะทำการทดลอง 	 

		  2. ทำการทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) โดยใช้้แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน แบบทดสอบวััดทัักษะ

กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการและแบบวััดความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม 	  

		  3. จั ัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว  

ด้้วยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้� 5E 	  

		  4. เก็็บข้้อมููลคะแนนของนัักเรีียนแต่่ละบทปฏิิบััติิการ	  

		  5. ทำการทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) โดยใช้้แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน, แบบทดสอบวััดทัักษะ

กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการและแบบวััดความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อม	 

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง	  

	 	 1. วิ เคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อหาประสิิทธิิภาพ  (E
1
/E

2
) ของบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับ  

หลัักการเคมีีสีีเขีียว เรื่่�อง ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี กัับเกณฑ์ ์75/75				  

		  2. วิเคราะห์์ข้อ้มููลเพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน โดยการทดสอบค่่า (t-test) 

แบบ Dependent Samples	  

		  3. วิเคราะห์ข์้อ้มูลูเพื่่�อเปรีียบเทีียบทักัษะกระบวนการทางวิทิยาศาสตร์ข์ั้้�นบูรูณาการระหว่า่งก่อ่นและหลังัเรีียน 

โดยใช้้การทดสอบค่่า (t-test) แบบ Dependent Samples	  

		  4. วิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อปรีียบเทีียบความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน โดยใช้้

การทดสอบค่่า (t-test) แบบ Dependent Samples

ผลการวิิจััย	 

	 1. พััฒนาชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว ดัังภาพที่่� 1 - 5

ภาพที่่� 1 การทดลอง เรื่่�อง ความเข้้มข้้นของสารตั้้�งต้้นที่่�มีีผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี

ภาพที่่� 2 การทดลอง เรื่่�อง พื้้�นที่่�ผิิวของสารตั้้�งต้้นที่่�มีีผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี
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 ภาพที่่� 3 การทดลอง เรื่่�อง อุุณหภููมิิที่่�มีีผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี   

                                                                              

ภาพที่่� 4 การทดลอง เรื่่�อง ผลของตััวหน่่วงที่่�มีีผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี

ภาพที่่� 5 การทดลอง เรื่่�อง ผลของตััวเร่่งที่่�มีีผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี

           		 ชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวผ่่านการทดลองซ้้ำ 3 ครั้้�ง ในห้้องปฏิิบััติิการ

เคมีี วิ ิเคราะห์์ผลการทดลองเชิิงคุุณภาพเปรีียบเทีียบกัับชุุดการทดลองเคมีีแบบมาตรฐาน พบว่่า แนวโน้้มของอััตราการเกิิด

ปฏิิกิิริิยาเคมีีไม่่แตกต่่างกััน  และพบว่่าชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว ใช้้สารเคมีี

จากธรรมชาติปิริมาณน้อย อันตรายน้อย ใช้ท้รััพยากรและพลังงานในการกำจััดน้อ้ย และเป็น็มิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อม นอกจาก

นี้้�มีีต้้นทุุนต่่ำเพราะใช้้อุุปกรณ์์พลาสติิกขนาดเล็็กแทนเครื่่�องแก้้วในห้้องปฏิิบััติิการ 

	 	 นำชุดุการทดลองเคมีีแบบย่อ่ส่ว่นบูรูณาการร่ว่มกับัหลักัการเคมีีสีีเขีียวไปประกอบบทปฏิบิัตัิกิารทดลองเคมีีย่อ่

ส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว ผ ลการประเมิินคุณภาพมีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.92 ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

เท่่ากัับ 0.18 และผลการประเมิินอยู่่�ในระดัับมีีความเหมาะสมมากที่่�สุุดทุุกบทปฏิิบััติิการ

	 2. การหาประสิิทธิิภาพ  (E
1
/E

2
) ของบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีย่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวกัับ

เกณฑ์์ 75/75 แสดงดัังตารางที่่� 1 
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ตารางที่่� 1 การหาประสิิทธิิภาพ (E

1
/E

2
) ของบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว 

E
1
 

คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ จาก บทปฏิบัติการทดลองเคมีแบบย่อส่วนบูรณาการร่วมกับหลักการเคมีสีเขียว

E
2 

คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 

ของผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียน

บท

ปฏิบัติ

การ

แบบฝึกหัด
แบบประเมินใบ

กิจกรรมการทดลอง

แบบประเมิน

พฤติกรรมของ

นักเรียน

คะแนนรวม

ร้อยละ

คะแนน

เฉลี่ย 

ร้อยละ

คะแนน

เฉลี่ย 

ร้อยละ 

(เกณฑ์)

คะแนน

เฉลี่ย 

ร้อยละ

คะแนน

เฉลี่ย 

ร้อยละ 

(เกณฑ์)
คะแนน

เฉลี่ย

คะแนน

เต็ม

คะแนน

เฉลี่ย

คะแนน

เต็ม

คะแนน

เฉลี่ย

คะแนน

เต็ม

คะแนน

เฉลี่ย

คะแนน

เต็ม

1 15.38 17 12.50 16 20.13 25 48.00 58 82.76

80.45 75.00 78.90 75.00

2 17.88 21 12.55 16 18.75 25 49.18 62 79.31

3 17.56 21 12.55 16 18.75 25 48.86 62 78.81

4 18.38 21 12.55 16 18.75 25 49.68 62 80.12

5 17.69 19 14.55 16 19.58 25 51.81 60 86.35

6 14.56 20 12.55 16 19.00 25 46.11 61 75.59

	 	 จากตารางที่่� 1 E
1
 คืือ คะแนนเฉลี่่�ย ร้ ้อยละที่่�รวบรวมคะแนนจากแบบฝึึกหััด แบบประเมิินใบกิิจกรรม               

การทดลอง และแบบประเมิินพฤติิกรรมของนัักเรีียน  ซึ่่�งมีีค่าเท่่ากัับ 80.45 และ E
2
 คืือ คะแนนเฉลี่่�ย ร้ ้อยละ                   

ของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน ซึ่่�งมีีค่่าเท่่ากัับ 78.90 ดัังนั้้�น ประสิิทธิิภาพ (E
1
/E

2
) ของบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีี

แบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว เท่่ากัับ 80.45/78.90 

	 3. เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน แสดงดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 คะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

กลุ่มตัวอย่าง n คะแนนเต็ม S.D. คะแนนร้อยละ t p

ก่อนเรียน 40 25 14.08 5.52 56.32
6.59* 0.00

หลังเรียน 40 25 19.73 1.58 78.92

* p < .05

	 จากตารางที่่�  2 พบว่่าคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อนเรีียน มีีค่ าเฉลี่่�ยคิิดเป็็นร้อยละ 56.32  

มีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) = 5.52 และคะแนนหลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยคิิดเป็็นร้้อยละ 78.92 มีีค่ ่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) = 1.58 เมื่่�อนำคะแนนไปวิิเคราะห์์ค่่า t-test แบบ Dependent Samples พ บว่่าคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่า 

ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ( t = 6.59, p = .000) 

	 เมื่่�อนำคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนจัดกลุ่่�มเป็็น  6 ด้ ้าน  ได้้แก่่ การจำ ความเข้้าใจ การประยุุกต์์ใช้้  

การวิิเคราะห์์ การประเมิินค่า และการสร้้างสรรค์์ และนำไปวิเคราะห์์ค่่า t-test แบบ Dependent Samples  

โดยการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน แสดงดัังตารางที่่� 3 
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ตารางที่่� 3 คะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียนรายด้้าน 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จำ�นวน

ข้อ

จำ�นวน

นักเรียน 

(คน)

คะแนน

เต็ม

ก่อนเรียน หลังเรียน

t p

ที่ ด้าน

คะแนน

เฉลี่ย 

S.D. คะแนน

ร้อยละ

คะแนนเฉลี่ย S.D. คะแนน

ร้อยละ

1 การจำ� 3 40 3.00 1.90 1.30 63.33 2.83 0.45 94.17 5.34* 0.00

2 ความเข้าใจ 3 40 3.00 1.90 1.30 63.33 2.60 0.74 86.67 5.38* 0.00

3 การประยุกต์ใช้ 4 40 4.00 2.63 1.46 65.63 3.23 0.83 80.63 4.88* 0.00

4 การวิเคราะห์ 5 40 5.00 1.63 1.96 32.50 2.75 1.50 55.00 6.39* 0.00

5 การประเมินค่า 5 40 5.00 2.93 2.14 58.50 4.00 1.36 80.00 5.45* 0.00

6 การสร้างสรรค์ 5 40 5.00 3.10 2.16 62.00 4.33 0.94 86.50 5.31* 0.00

คะแนนรวม 25 40 25.00 14.08 5.52 56.30 19.73 1.58 78.90 6.59* 0.00

               * p < .05

	 จากตารางที่่� 3 พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนทั้้�ง 6 ด้้าน หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี

นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

	 4. เปรีียบเทีียบทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน  แสดง

ดัังตารางที่่� 4

																			                

ตารางที่่� 4 คะแนนทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

กลุ่มตัวอย่าง n คะแนนเต็ม S.D. คะแนนร้อยละ t P

ก่อนเรียน 40 20 12.13 3.49 60.65
10.10* 0.00

หลังเรียน 40 20 17.38 1.84 86.90

* p < .05

	 จากตารางที่่� 4 พบว่่า คะแนนทักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ขั้้�นบูรณาการก่่อนเรีียน มีีค่ าเฉลี่่�ย  

คิิดเป็็นร้้อยละ 60.65 มีีค่ ่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) = 3.49 และคะแนนหลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยคิิดเป็็นร้้อยละ 86.90  

มีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 1.84 เมื่่�อนำคะแนนไปวิิเคราะห์์ค่่า t-test แบบ Dependent Samples พบว่่าคะแนน

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ( t =10.10, p = .000) 

	 5. เปรีียบเทีียบความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน แสดงดัังตารางที่่� 5

ตารางที่่� 5 คะแนนความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

กลุ่มตัวอย่าง n คะแนนเต็ม S.D. คะแนนร้อยละ t p

ก่อนเรียน 40 50 29.90 4.34 59.80
17.91* 0.00

หลังเรียน 40 50 44.10 5.39 88.20

* p < .05
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 	 จากตารางที่่� 5 พบว่่า คะแนนความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมก่่อนเรีียน มีีค่ าเฉลี่่�ยคิดเป็็นร้อยละ 59.80  

มีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)=4.34 และคะแนนหลัังเรีียนมีีค่าเฉลี่่�ยคิดเป็็นร้้อยละ 88.20 มีีค่ าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.)=5.39 เมื่่�อนำคะแนนไปวิิเคราะห์์ค่่า t-test แบบ Dependent Samples พ บว่่าคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่า 

ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ( t=17.91, p=.000)

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. การพััฒนาชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว เรื่่�อง ปั ัจจััยที่่�ส่่งผลต่่อ           

อััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีีจำนวน  5 การทดลอง ได้้แก่่ 1) ความเข้้มข้้นของสารตั้้�งต้้น  2) พื้้�นที่่�ผิิวของสารตั้้�งต้้น  

3) อุุณหภููมิิที่่�มีีผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี 4) ผลของตััวหน่่วง และ 5) ผลของตััวเร่่งที่่�มีีผลต่่ออััตรา 

การเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี  โดยปรัับเปลี่่�ยนการทดลองแบบมาตรฐานในหนัังสืือเรีียนเคมีี  เล่่ม 3 ของสถาบัันส่งเสริิม 

การสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี (สสวท.) โดยมีีเนื้้�อหาตามหลัักสููตรแกนกลางปีีพุุทธศัักราช 2551 (สถาบัันส่่งเสริิม

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี, 2560) ซึ่่�งการทดลองเคมีีแบบมาตรฐานใช้้แคลเซีียมคาร์์บอเนตและ 

กรดไฮโดรคลอริิกเป็็นสารตั้้�งต้้นในการทำปฏิิกิิริิยาเคมีี  เพื่่�อศึึกษาปััจจััยที่่�มีีผลต่่ออััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยา  

ซึ่่�งกรดไฮโดรคลอริิกเป็็นกรดแก่่ อาจทำให้้ผู้้�ทำการทดลองเกิิดระคายเคืือง ผู้้�วิ จััยจึึงได้้พััฒนาชุุดการทดลองเคมีี 

แบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว โดยการปรัับสารตั้้�งต้้นมาใช้้สารจากธรรมชาติิ ใช้้เปลืือกไข่่ 

แทนแคลเซีียมคาร์์บอเนต  และใช้้น้้ำส้้มสายชููแทนกรดไฮโดรคลอริิก ปรั ับลดปริิมาณสารตั้้�งต้้น  ใช้้อุุปกรณ์์ขนาดเล็็ก 

ทำการทดลองซ้้ำ 3 ครั้้�งในห้้องปฏิิบััติิการเคมีี  จากการทำการทดลอง พ บว่่า ผ ลการทดลองจากชุุดการทดลองเคมีี         

แบบย่อ่ส่ว่นบูรูณาการร่ว่มกับัหลักัการเคมีีสีีเขีียวมีีแนวโน้ม้ของอัตัราการเกิดิปฏิกิิริิยิาเคมีีไม่แ่ตกต่า่งจากชุดุการทดลอง

เคมีีแบบมาตรฐาน เนื่่�องมาจากขั้้�นตอนการออกแบบชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนได้้ยึึดหลัักการออกแบบ โดยอ้้างอิิง

หลัักการออกแบบชุดุการทดลองตามแนวความคิดิของสมาคมเคมีีแห่ง่ประเทศไทย (สมาคมเคมีีแห่ง่ประเทศไทย, 2558) 

และยึึดหลักัการเคมีีสีีเขีียว กล่า่วคือื ออกแบบการทดลองโดยคำนึึงถึึงความคุ้้�มค่า่ของการใช้ท้รัพัยากร ใช้้อุปุกรณ์พ์ลาสติกิ

แทนเครื่่�องแก้้ว ใช้้สารตั้้�งต้้นที่่�ปลอดภััยต่อนัักเรีียนและสิ่่�งแวดล้้อม ปริ มาณน้อยเพื่่�อประหยััดการใช้้พลังงานและ           

การจััดการของเสีีย ส่ ่งเสริิมให้้ทุุกคนมีีโอกาสอย่่างเท่่าเทีียมกัันในการทำการทดลอง (ศุุภวรรณ ตั ันตยานนท์์, 2555) 

นอกจากน้ี้�มีีการทำการทดลองซ้้ำ 3 ครั้้�ง เพื่่�อศึึกษาประสิิทธิิภาพเชิิงปริิมาณและความแม่่นยำ เพิ่่�มความเที่่�ยงตรง        

ความแม่่นยำของผลการทดลอง และลดความคลาดเคลื่่�อนของผลการทดลอง (นิิดา ช าญบรรยง, ม.ป.ป.) สอดคล้้อง     

กัับงานวิิจััยของญาณีี  เชื้้�อเมืืองพาน  (2564) ที่่�ได้้ทำการพััฒนาการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วน  เรื่่�อง ไฟฟ้้าเคมีี  จำนวน 5    

การทดลอง โดยในขั้้�นตอนการพััฒนาการทดลองได้้ทำการทดลองซ้้ำกััน 3 ครั้้�ง เทีียบระหว่่างการทดลองแบบมาตรฐาน

และการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วน  โดยต้องมีีค่าความคลาดเคลื่่�อนไม่่เกิินร้อยละ 5 จากการพััฒนาการทดลองเคมีี             

แบบย่่อส่่วนที่่�มีีความแม่่นยำ ส่ ่งผลให้้เมื่่�อนำไปใช้้ในการเรีียนการสอนนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

หลัังเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญมากกว่่าก่่อนเรีียน  จากเหตุุผลที่่�กล่่าวมาสอดคล้้องกัับการพััฒนาชุุดการทดลองเคมีี  

แบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวที่่�มีีประสิิทธิิภาพและแนวโน้้มของผลการทดลองไม่่แตกต่่าง                 

จากผลการทดลองจากชุุดการทดลองเคมีีแบบมาตรฐาน  สามารถนำชุุดการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบูรณาการร่่วมกัับ  

หลัักการเคมีีสีีเขีียวไปประกอบบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวได้้ 	 	

	 2. การพััฒนาบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว เรื่่�อง ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อ

อััตราการเกิิดปฏิิกิิริิยาเคมีี มีีผลการประเมิินคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ มีีความเหมาะสมมากที่่�สุุดในทุุกบทปฏิิบััติิการ โดย

บทปฏิิบัตัิกิารทดลองเคมีีแบบย่อ่ส่ว่นบูรูณาการร่่วมกับัหลักัการเคมีีสีีเขีียวมีีประสิทิธิภิาพเท่า่กับั 80.45/78.90 เนื่่�องจาก

บทปฏิบิัตัิกิารถููกพัฒันาขึ้้�นโดยอ้า้งอิงิแนวทางการทดลองจากหนังัสืือเรีียนของสถาบันัส่ง่เสริิมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีี  (สสวท.) (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี, 2560) เป็็นไปตามทฤษฎีีและกระบวนการ  



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
ทางวิิทยาศาสตร์ น อกจากนี้้�บทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบูรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวถููกใช้้ควบคู่่�กับ

แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�จััดรููปแบบการเรีียนการสอนเป็็นแบบวััฏจักรสืืบเสาะ 5 ขั้้ �น มุ่่� งเน้้นให้้นัักเรีียนแสวงหาความรู้้�

ด้้วยตนเอง นั กเรีียนได้้ออกแบบการทดลองโดยประยุุกต์์ใช้้หลัักการเคมีีสีีเขีียว ทดสอบสมมติิฐาน  ทำการทดลอง           

สรุุปผลการทดลองและอธิิปรายผลการทดลอง ทำให้้นัักเรีียนเกิิดการจััดลำดัับกระบวนการคิิด เชื่่�อมโยงความรู้้�และ       

ผลที่่�ได้้จากการทดลองทำให้้ได้้องค์์ความรู้้�ใหม่่และเกิิดความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�ง นั กเรีียนสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้รัับมาใช้้    

ในการแก้้โจทย์์ปััญหาได้้ ซึ่่�งทิิศนา แขมมณีี (2558) กล่่าวไว้้ว่่า การจััดการเรีียนการสอนแบบวััฏจัักรสืืบเสาะ ครููผู้้�สอน

จะตุ้้�นให้้นัักเรีียนเกิิดความสงสััยและคำถาม แล้้วนัักเรีียนอยากลงมืือแสวงหาคำตอบ โดยการคิิด แสวงหาความรู้้�         

ลงมือืปฏิบัิัติ ิวิเิคราะห์์และสรุุปข้อ้มูลูด้ว้ยตนเอง โดยครูผูู้้�สอนทำหน้้าที่่�สนับัสนุนุและส่่งเสริมิการเรีียนรู้้�ในด้านที่่�นักัเรีียน

ต้้องการ และสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการเรีียนรู้้�พุทธิิปััญญานิิยม ซึ่่�งอลงกรณ์์ พ รมทีี  (2556) กล่่าวว่่า พุ ทธิิปััญญานิิยม       

เน้้นให้้นัักเรีียนเรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่่ด้้วยตนเอง จากการเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมและความรู้้�ใหม่่ เพื่่�อให้้เกิิดกระบวนการแก้้ปััญหา 

นอกจากน้ี้�สอดคล้้องกัับงานวิจััยของ ณัฐธิิดา มั่่ �นคง (2566) ที่่ �พััฒนาบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีเชิิงสร้้างสรรค์์ เรื่่�อง 

สารประกอบไฮโดรคาร์์บอน  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่และการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน 

ชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 6 โดยนัักเรีียนจะได้้ลงมืือทำบทปฏิิบััติิการที่่�เน้้นการออกแบบและสร้้างโมเดลสารประกอบ

ไฮโดรคาร์์บอนชนิิดใหม่่ด้้วยตััวเอง เชื่่�อมโยงความรู้้�เรื่่�องพัันธะเคมีี  และนำทฤษฎีีมาประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อแก้้โจทย์์ที่่�ได้้รัับ     

อย่่างเป็็นระบบ กระบวนการนี้้�ไม่่ได้้เน้้นแค่่การท่่องจำเนื้้�อหา แต่่เน้้นให้้นัักเรีียนได้้ลงมืือคิิดวิิเคราะห์์ และปฏิิบััติิจริิง     

จึึงทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�ลึึกซึ้้�งและเกิิดองค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�สามารถนำไปใช้้แก้้ปััญหาได้้ จากเหตุุผลที่่�กล่่าวมาสอดคล้้อง      

กัับการนำบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบูรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวที่่�มีีประสิิทธิิภาพที่่�ผู้้�วิจััยพััฒนาขึ้้�น

ไปใช้้ในการเรีียนการสอนจริิง แล้้วส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีองค์์ความรู้้�และความเข้้าใจในบทเรีียน	 	 	 	

	 3. คะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสูงกว่่าคะแนนก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05               

(t=6.59, p=.000) เมื่่�อพิิจารณาคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเป็็นรายด้าน  6 ด้ ้าน  ได้้แก่่ การจำ ความเข้้าใจ                 

การประยุุกต์์ใช้้ การวิิเคราะห์์ การประเมิินค่า และการสร้้างสรรค์์ พ บว่่าทุุกด้้านมีีค่าเฉลี่่�ยของคะแนน 

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 1 เนื่่�องจากนัักเรีียนเรีียน

ด้้วยบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบูรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว ควบคู่่�ไปกับการจััดการเรีียน 

การสอนแบบสืืบเสาะหาความรู้้� 5 ขั้้�นตอน โดย ขั้้�นที่่� 1. ขั้้�นสร้้างความสนใจ โดยการหาสื่่�อวิิดีีทััศน์์มาให้้นัักเรีียนศึึกษา 

กระตุ้้�นให้้เกิิดคำถามและอยากหาคำตอบ 2. ขั้้ �นสำรวจและค้้นหา และ 3. ขั้้�นอธิิบายและลงข้้อสรุุป นั ักเรีียนเรีียนรู้้�     

ผ่่านบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว 4. ขั้้�นการขยายความรู้้�  (Elaboration) 

นัักเรีียนสามารถนำความรู้้�ไปอธิิบายเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ ในชีีวิิตประจำวัันได้้ เช่่น  การย่่อยอาหารในกระเพาะอาหาร          

และการเกิิดสนิิมและการป้้องกัันสนิิม 5. ขั้้ �นประเมิินผล ซึ่่�งเป็็นการจััดการเรีียนการสอนโดยการสร้้างสภาวะแวดล้้อม

ทางการเรีียน  ให้้นัักเรีียนได้้มีีโอกาสแสวงหาความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง และได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง นั ักเรีียนเกิิดการจััดลำดัับ

กระบวนการคิิด เชื่่�อมโยงความรู้้�และผลที่่�ได้้จากการทดลอง ทำให้้ได้้องค์์ความรู้้�ใหม่่และเกิิดความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�ง       

ส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�เพิ่่�มขึ้้�นและสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Boloto et al. 

(2024) ที่่�ได้้พััฒนาการทดลองเคมีีแบบย่่อยส่่วนเพื่่�อเพิ่่�มพููนความรู้้�เรื่่�อง กรด-เบส สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 

และเพิ่่�มโอกาสให้้นัักเรีียนได้้ทำการทดลองทุุกคน  ระหว่่างการเรีียนการสอน นั ักเรีียนได้้รัับการกระตุ้้�นให้้เกิิดคำถาม    

และหาคำตอบ โดยทำการทดลองด้้วยการทดลองเคมีีแบบย่่อยส่่วนที่่�มีีขั้้�นตอนที่่�ไม่่ซัับซ้้อน ง่ ายต่่อการลงมืือทำ             

และได้้ผลลััพธ์แบบการทดลองเคมีีแบบมาตรฐาน  ทำให้้นัักเรีียนเกิิดมโนภาพ  และสร้้างความรู้้�ความเข้้าใจในบทเรีียน   

ได้้ชััดเจนขึ้้�น ส่ งผลให้้คะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และ สอดคล้้อง         

กัับงานวิจััยของ ศัักดิ์์�ศรีี สุ ภาษร และคณะ (2560) ได้้พััฒนาชุุดการทดลองเคมีีย่อส่่วนแบบต้้นทุนต่่ำร่่วมกัับ             

กิจิกรรม  การเรีียนรู้้�แบบสืบืเสาะเพื่่�อสนับัสนุนุความเข้า้ใจมโนมติแิละการปรับัเปลี่่�ยนมโนมติริะดับัโมเลกุุลของนักัเรีียน

ระดับัชั้้�นมัธัยมศึึกษาตอนปลาย โดยเลือืกใช้อุ้ปุกรณ์ท์ี่่�หาได้ง้่า่ย ซึ่่�งให้น้ักัเรีียนเริ่่�มจากการตั้้�งคำถาม ออกแบบการทดลอง             
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เก็็บข้้อมููล และสร้้างคำอธิิบายจากผลที่่�ได้้ด้้วยตนเอง การจััดการเรีียนรู้้�เช่่นนี้้�ทำให้้นัักเรีียนสามารถจัดระบบความคิิด

และเชื่่�อมโยงสิ่่�งที่่�เห็็นในระดัับมหภาคกัับมโนมติิระดัับโมเลกุุลที่่�ซัับซ้้อนได้้อย่่างเป็็นเหตุุเป็็นผล ผ ลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า 

ความเข้า้ใจในมโนมติิทางวิทิยาศาสตร์ของนักัเรีียนดีีขึ้้�นอย่า่งมีีนัยัสำคัญั และที่่�สำคัญัคือืสามารถแก้ไ้ขความเข้า้ใจผิดิเดิมิ

ให้้ถููกต้้องได้้ ความรู้้�ที่่�เกิิดจากการค้้นพบด้้วยตนเองจึึงฝัังลึึกและคงอยู่่�ในความทรงจำได้้ จากเหตุุผลที่่�กล่่าวมา จึึงทำให้้

การเรีียนการสอนด้้วยบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวเป็็นการเรีียนการสอน

ที่่�พััฒนาให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 4. คะแนนวัดทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ขั้้�นบูรณาการหลัังเรีียนสูงกว่่าคะแนนก่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำคััญ

ที่่�ระดับั .05 (t=10.10, p=.000) ซึ่่�งเป็น็ไปตามสมมติฐิานข้อ้ที่่� 2 เนื่่�องจากนักัเรีียนได้ร้ับัการจัดัการเรีียนรู้้�ด้ว้ยบทปฏิบิัตัิกิาร

ทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว ซ่ึ่�งในบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบูรณาการ       

ร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวจะมีีใบงานให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกพััฒนาทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการทั้้�ง             

5 ทัักษะ ผ่่านกิิจกรรมทำการทดลอง โดยเริ่่�มต้้นตั้้�งแต่่ก่่อนทำการทดลองใช้้ทัักษะการตั้้�งสมมติิฐาน   การกำหนดนิิยาม

เชิิงปฏิิบััติิการ การกำหนดและควบคุุมตััวแปร ช่่วงการทดลอง ใช้้ทัักษะ การทดลอง และช่่วงสรุุปใช้้ทัักษะสรุุปข้้อมููล 

นักัเรีียนได้ฝ้ึึกทักัษะกระบวนการวิทิยาศาสตร์ห์ลาย   ด้า้นบูรูณาการร่ว่มกันัในการทดลองผิดิทดลองถูกูจนได้้ผลสำเร็จ็

ของการทดลอง ทำให้้นักัเรีียนเห็น็มโนภาพและมีีทักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ท์ี่่�เพิ่่�มพูนูขึ้้�น สอดคล้อ้งกับั สุรุีีย์พ์ร 

ศรีีสมบููรณ์์ (2566) ที่่�พััฒนาชุุดปฏิิบััติิการไตเตรทกรด-เบสโดยใช้้เทคโนโลยีีเซนเซอร์์ เพื่่�อให้้นัักเรีียนเก็็บข้้อมููลได้้อย่่าง

แม่่นยำและรวดเร็็วกว่่าการทดลองแบบดั้้�งเดิิม นั กเรีียนได้้ฝึึกใช้้เครื่่�องมืือเทคโนโลยีีควบคู่่�กับการสัังเกตและบัันทึึก         

ผลข้อ้มููล จากนั้้�นนำข้้อมูลูมาวิิเคราะห์์และสรุุปผลผ่า่นโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ วิธิีนีี้้�ช่ว่ยเพิ่่�มความชััดเจนและความถููกต้้อง

ในการทดลอง รวมทั้้�งส่่งเสริิมทัักษะการรวบรวมข้้อมููล การวิิเคราะห์์ และการสรุุปผลอย่่างเป็็นขั้้�นตอน ผลการประเมิิน

พบว่่า คะแนนทักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ของนัักเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญ และสอดคล้้องกัับ รุ่่� งนภา          

ม่่วงสิิงห์์ (2565) ที่่ �ใช้้บทปฏิิบััติิการที่่�บููรณาการแนวคิิดเชิิงระบบ (System Thinking) ให้้นัักเรีียนมองภาพรวมของ

ปฏิิกิิริิยาเคมีีในระบบนิิเวศจำลอง นัักเรีียนต้้องวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ระหว่่างตััวแปรต่่าง ๆ เช่่น  สารอิินทรีีย์์ในระบบ

นิเิวศ และทำนายผลกระทบจากการเปลี่่�ยนแปลงของระบบ วิธีีนี้้�กระตุ้้�นให้น้ักัเรีียนฝึกึคิดิเชิงิวิเิคราะห์แ์ละวางแผนทดลอง

อย่่างรอบคอบ ผ ลที่่�ได้้คืือ นั กเรีียนมีีทักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ดีีขึ้้�นอย่่างมีีนัยสำคััญ โดยเฉพาะในด้าน            

การตั้้�งสมมติิฐานและการตีีความข้้อมููลอย่่างเป็็นระบบ คะแนนทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น

อย่่างชััดเจน  สะท้้อนถึึงความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งและการคิิดวิิเคราะห์์ที่่�ดีีขึ้้�น  จากเหตุุผลที่่�กล่่าวมาจึึงทำให้้การเรีียนการสอน

ด้้วยบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวเป็็นการเรีียนการสอนที่่�พััฒนาให้้ทัักษะ

กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ขั้้�นบููรณาการเพิ่่�มขึ้้�น	 	 	 	 	 	 	 	

	 5. คะแนนความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมหลัังเรีียนของนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างสููงกว่่าคะแนนก่อนเรีียน 

อย่า่งมีีนัยสำคััญที่่�ระดัับ .05 (t= 17.91, p = .000) นักัเรีียนมีีความตระหนักัต่อ่สิ่่�งแวดล้อ้มสูงูขึ้้�น ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติฐิาน

ข้้อที่่� 3 เนื่่�องจากนัักเรีียนได้้รัับการเรีียนการสอนด้้วยบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการ

เคมีีสีีเขีียวร่่วมกัับการเรีียนการสอนแบบ Inquiry-Based Learning โดยในทุุก ๆ บทปฏิิบััติิการในส่่วนของการเรีียน   

การสอนขั้้�นขยายความรู้้�  จะมีีคำถามเรื่่�องการประยุุกต์์ใช้้หลัักการเคมีีสีีเขีียวในชีีวิิตประจำวััน  เพื่่�อกระตุ้้�นให้้นัักเรีียน     

ใช้อ้งค์ค์วามรู้้�ที่่�ได้้จากการทดลอง คิดิวิเิคราะห์แ์ล้ว้นำความรู้้�เรื่่�องหลักัการเคมีีสีีเขีียวมาประยุกุต์ใ์ช้้ในชีีวิติประจำวันั เช่น่ 

การขจััดคราบสกปรกในห้้องน้้ำ ทำอย่่างไรให้้รวดเร็็ว ป ลอดภััยและเป็็นมิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อม การเรีียนการสอน                 

โดยการตั้้�งคำถาม กระตุ้้�นให้้นักัเรีียน นำเอาองค์์ความรู้้�และทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ขั้้�นบูรณาการมาวิิเคราะห์์

หาคำตอบ เป็็นการเชื่่�อมโยงความรู้้�กัับเหตุุการณ์์ในชีีวิิตประจำวััน ทำให้้นัักเรีียนมีีมโนภาพเชื่่�อมโยงความรู้้� จนเกิิดเป็็น

ความเข้้าใจและความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมในที่่�สุุด สอดคล้้องกัับผลวิิจััยของ สมพร ปรีีช ากุุล (2563) ที่่ �ศึึกษา               

ผลของการจัดัการเรีียนรู้้� โดยใช้ห้ลักัการเคมีีสีีเขีียวร่ว่มกับัการใช้ค้ำถามระดับัสูงูต่อ่ความสามารถในการคิดิเชิงิสร้า้งสรรค์์



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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และความตระหนัักด้้านสิ่่�งแวดล้้อมของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6 เน้้นการเรีียนรู้้�แบบตั้้�งคำถามกระตุ้้�นความคิิด          

ที่่�เชื่่�อมโยงเนื้้�อหาเคมีีกับปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมจริิงในชีีวิตประจำวััน เช่น่ การตั้้�งคำถามว่่า “เราจะลดการใช้้สารเคมีีอันตราย

ในชีีวิติประจำวันัได้้อย่า่งไร” ผลการวิจิัยัแสดงให้เ้ห็น็ว่า่นักัเรีียน มีีการการคิดิสร้า้งสรรค์ใ์นการแก้ป้ัญัหาสิ่่�งแวดล้อ้มเพิ่่�ม

ขึ้้�นอย่่างชััดเจน และมีีความตระหนัักด้้านสิ่่�งแวดล้้อมสููงขึ้้�น และสอดคล้้องกัับงานวิจัยัของ Listyarin (2019) ที่่�พัฒันาการ

ทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวโดยนำมาใช้้ในการเรีียนการสอน เรื่่�อง การทดสอบความเป็็นก

รดเป็น็เบส ซ่ึ่�งการทดลองจะทดสอบความเป็น็กรด – เบสด้ว้ยอินดิเคเตอร์ล์ูกูบอลน้้ำที่่�ผลิตจากสารสกัดัสาหร่า่ยสีีน้้ำตาล

ผสมกัับน้้ำกะหล่่ำปลีีที่่�เป็น็อินเคเตอร์์ที่่�เปลี่่�ยนสีีได้้ในสภาวะที่่�ความเป็็นกรด-เบสต่่าง ๆ   โดยในขั้้�นตอนการทำการทดลอง 

นักัเรีียนได้ม้ีีโอกาสเตรีียมการทดลองด้ว้ยตนเองทุกุขั้้�นตอน ตั้้�งแต่ก่ารเตรีียมอินิดิเิคเตอร์ล์ูกูบอลน้้ำตลอดจนการวัดัความ

เป็็นกรด - เบสของสารตััวอย่่าง ทำให้้นัักเรีียนเกิิดมโนทััศน์์ของการนำหลัักการเคมีีสีีเขีียวในหััวข้้อ การป้้องกัันการเกิิด

ของเสีีย, การใช้้สารเคมีีทุุกอะตอมให้้คุ้้�มค่่า กระบวนการสัังเคราะห์์ทางเคมีีที่่�เป็็นอัันตรายน้้อยลง สารเคมีีที่่�สัังเคราะห์์

ได้ไ้ม่เ่ป็น็พิษิและมีีประสิทิธิภิาพ, การใช้ว้ัตัถุดุิบิหรือืสารที่่�นํํากลับัมาใช้ใ้หม่ไ่ด้ ้มาประยุกุต์ใ์นการทดลองเคมีีแบบย่อ่ส่ว่น 

ส่่งผลให้้ความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมของผู้้�เรีียนเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญ จากเหตุุผลที่่�กล่่าวมาจึึงสนัับสนุุนให้้การเรีียน

การสอนด้วยบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบูรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียวเป็็นการเรีียนการสอนที่่�พััฒนา

ความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมให้้เพิ่่�มขึ้้�น นั กเรีียนได้้เรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิจนทำให้้เกิิดความเข้้าใจและกลายเป็็น

ความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมและเคมีีสีีเขีียวที่่�ชััดเจน

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะทั่่�วไป

		  1.1 การพััฒนาบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนบููรณาการร่่วมกัับหลัักการเคมีีสีีเขีียว สามารถเพิ่่�มผล

สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทั ักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์ขั้้�นบูรณาการและความตระหนัักต่่อสิ่่�งแวดล้้อมได้้ เพราะ

นัักเรีียนมีีโอกาสทำการทดลองด้้วยตนเอง เกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�  จนเกิิดเป็็นความรู้้�ความเข้้าใจในระยะยาว  

ซึ่่�งสามารถนำงานวิิจััยนี้้�ไปประยุุกต์์ใช้้กัับการเรีียนการสอนวิิชาวิิทยาศาสตร์์เคมีี ตั้้ �งแต่่ประถมศึึกษาจนถึึงมััธยมศึึกษา  

ในทุุกเรื่่�องที่่�มีีการทำการทดลองในห้้องปฏิิบััติิการ แต่่เนื่่�องจากการทดลองในบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วน 

ถููกปรับขนาด ใช้้สารเคมีีน้้อยลง และใช้้สารเคมีีจากธรรมชาติิ ซึ่่�งอาจจะมีีปััจจััยที่่�ไม่่สามารถควบคุุมได้้ส่่งผลให้้ 

การทดลองคลาดเคลื่่�อนไป ดั งนั้้�นก่อนการนำเอาบทปฏิิบััติิการทดลองเคมีีแบบย่่อส่่วนไปใช้้ในการเรีียนการสอน 

จึึงควรทำการทดลองซ้้ำอย่่างน้้อย 3 ครั้้�ง เพื่่�อเพิ่่�มความถููกต้้องและแม่่นยำของผลการทดลองก่่อนนำไปใช้้ในการเรีียน

การสอนจริิง 

	 2. ข้้อเสนอแนะสำหรัับงานวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 ควรศึึกษาการจััดการเรีียนการสอนในรููปแบบออนไลน์์และให้้นัักเรีียนทดลองใช้้ชุุดปฏิิบััติิการ 

จากที่่�บ้้าน  เปรีียบเทีียบผลกัับการจััดการเรีียนการสอนในห้้องเรีียน  เพื่่�อพััฒนารููปแบบการเรีียนการสอน 

นอกห้้องเรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพ  สำหรัับกรณีีที่่�เกิิดเหตุุการณ์์ที่่�ไม่่สามารถจััดการเรีียนการสอนในห้้องเรีียน  เนื่่�องจาก     

ภััยพิิบััติิ โรคระบาด หรืือ สภาพอากาศไม่่เหมาะสม 
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ปััญญา จีีระฉััตร*1                                                                                                                                                                              

panya.j@msu.ac.th*
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บทคััดย่่อ

﻿﻿	 การให้้บริิการสื่่�อโสตทััศนููปกรณ์์มีีบทบาทสำคััญต่่อคุุณภาพการจััดการเรีียนการสอนในระดัับอุุดมศึึกษา                        

โดยเฉพาะในคณะที่่�มีีการใช้้เทคโนโลยีีอย่่างเข้้มข้้น เช่่น คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ อย่่างไรก็็ตาม ภาระงานของนัักวิิชาการ

โสตทััศนศึึกษามีีความหลากหลาย ซั บซ้้อน  และยัังขาดระบบบริิหารจััดการที่่�สะท้้อนลัักษณะงานจริิงอย่่างเป็็นระบบ 

งานวิจััยนี้้�มีีวัตถุประสงค์์เพื่่�อ (1) วิ เคราะห์์ภาระงานจริิงของนัักวิิชาการโสตทัศนศึึกษาโดยใช้้ข้้อมููลเชิิงพฤติิกรรม           

การให้้บริิการและข้้อมููลย้้อนหลัังจากระบบบริิหารจััดการภาระงานแบบดิิจิิทััล (Digital Workload Management 

System: DWMS) และ (2) ป ระเมิินความคาดหวัังและความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้บริิการต่่อการให้้บริิการโสตทัศนููปกรณ์์

ของคณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม กลุ่่�มตััวอย่่างคืือคณาจารย์์คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ จำนวน 65 คน 

ได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย  ได้้แก่่ (1) ระบบ DWMS ซึ่่�งผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�นใหม่่ทั้้�งหมด          

และ (2) แบบสอบถามความคาดหวัังและความพึึงพอใจ จำนวน 36 ข้้อ และคำถามปลายเปิิด 7 ข้้อ ผลการวิิจััยนำไปสู่่�

การพััฒนาโมเดลการจััดสรรภาระงานเชิิงหลัักฐาน  ซ่ึ่�งประกอบด้้วยองค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ การจำแนกภาระงาน         

ออกเป็็น 11 ประเภท หน่่วยภาระงาน เวลามาตรฐาน และค่่าน้้ำหนัักความซัับซ้้อน	 	 	 	 	

	 	 ผลการประเมิินพบว่่าระบบ DWMS สามารถสนัับสนุุนการบริิหารจััดการภาระงานและการให้้บริิการโสต

ทััศนููปกรณ์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โปร่่งใส และตรวจสอบได้้

คำสำคััญ:  โมเดลภาระงาน, นัักวิิชาการโสตทััศนศึึกษา, คุุณภาพการบริิการ, DWMS

*ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ 		   								      
1  คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
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Abstract 
Audiovisual service provision plays a vital role in enhancing the quality of teaching and learning 

in higher education, particularly in technology-intensive faculties such as engineering. However, the 

workload of audiovisual academics is diverse and complex, while existing management practices often 

lack a systematic approach that accurately reflects actual work characteristics. This study aimed to 

(1) analyze the actual workload of audiovisual academics using service behavior data and historical 

records obtained from a Digital Workload Management System (DWMS), and (2) examine users’ 

expectations and satisfaction with audiovisual services provided by the Faculty of Engineering, 

Mahasarakham University. The sample consisted of 65 engineering faculty members selected through 

purposive sampling. The research instruments included (1) the DWMS, which was entirely developed 

by the researcher, and (2) a questionnaire comprising 36 items measuring expectations and satisfaction, 

along with 7 open-ended questions. The findings led to the development of an evidence-based 

workload allocation model consisting of key components, including the classification of workload into 

11 categories, workload units, standard time, and complexity weighting factors. 	 	 	

	 The evaluation results indicated that the DWMS effectively supports audiovisual workload 

management and service delivery in an efficient, transparent, and verifiable manner.

Keywords:  Workload Model, Audiovisual Academic Officers, Service Quality, 	 	 	 	

	       Digital Workload Management System
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บทนำ

การให้บ้ริกิารสื่่�อโสตทัศันููปกรณ์์เป็น็ส่ว่นสำคััญของระบบสนับัสนุนุการจัดัการเรีียนการสอนในระดัับอุดุมศึึกษา 

โดยเฉพาะในคณะที่่�ใช้เ้ทคโนโลยีีเป็น็โครงสร้า้งหลักั เช่่น คณะวิศิวกรรมศาสตร์ ์ซึ่่�งต้อ้งพึ่่�งพาระบบเทคโนโลยีีและอุปุกรณ์์

สื่่�อการสอนที่่�มีีความซัับซ้อ้นและหลากหลาย งานวิจิัยัด้า้นการจััดการคุุณภาพบริิการในสถาบัันอุดุมศึึกษาระบุุว่า่ คุณุภาพ

การให้้บริิการเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อความพึึงพอใจของผู้้�รัับบริิการ โดยสามารถวััดได้้ผ่่านมิิติิต่่าง ๆ ได้้แก่่ สิ่่ �งที่่�         

จัับต้้องได้้ ความน่่าเชื่่�อถืือ ความตอบสนอง ความมั่่�นใจ และความเอาใจใส่่ ต ามกรอบแนวคิิด SERVQUAL ซ่ึ่�งได้้รัับ

การนำไปประยุุกต์์ใช้้อย่่างแพร่่หลายในบริิบทอุุดมศึึกษา (Kaur & Saluja, 2025)

การดำเนิินงานด้านโสตทัศนููปกรณ์์จำเป็็นต้องได้้รัับการบริิหารจััดการอย่่างเป็็นระบบ และต้้องมีีข้อมููล 

เชิงิประจักัษ์ท์ี่่�สะท้อ้นภาระงานจริงิ เพื่่�อให้ส้ามารถตอบสนองความต้อ้งการของคณาจารย์แ์ละผู้้�สอนอย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ 

ทั้้�งในด้้านความรวดเร็็ว ความพร้้อมใช้้งาน  และคุุณภาพของบริิการ งานวิิจััยเชิิงประจัักษ์์ในสถาบัันอุุดมศึึกษา                  

พบว่า่ คุณุภาพการให้้บริกิารด้้านการสนัับสนุนุการเรีียนการสอนมีีความสัมัพันัธ์เ์ชิงิบวกกับัความพึึงพอใจของผู้้�ใช้บ้ริกิาร

อย่่างมีีนััยสำคััญ (Do, 2024)

อย่า่งไรก็ต็าม บุคลากรที่่�ปฏิบิัตัิงิานด้านการให้บ้ริกิารสนับัสนุนุทางการศึึกษาในหลายสถาบันัยังประสบปัญัหา

ภาระงานที่่�หลากหลาย ซ้้ ำซ้้อน  และไม่่สะท้้อนภารกิิจหลัักอย่่างแท้้จริิง ส่ ่งผลให้้การวางแผนกำลัังคน  การจััดสรร

ทรััพยากร และการประเมิินผลการปฏิิบััติิงานขาดความแม่่นยำ ปั ัญหาดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับข้้อค้้นพบจากการศึึกษา  

ด้า้นการบริหิารจัดัการบริิการในสถาบัันอุดุมศึึกษา ซึ่่�งชี้้�ให้เ้ห็น็ความจำเป็น็ของการพัฒันาระบบบริหิารจัดัการภาระงาน

ที่่�อิิงข้้อมููลจริิง (Ifenthaler & Yau, 2021)

ในปััจจุุบััน  การนำระบบดิิจิิทััลและการวิิเคราะห์์ข้้อมููลการให้้บริิการ (learning analytics และ service 

analytics) มาใช้้ ได้้รัับการยอมรัับว่่าเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการสนัับสนุุนการตััดสิินใจเชิิงบริิหาร โดยช่่วยให้้สามารถ

ติิดตามพฤติิกรรมการใช้้บริิการ วิ เคราะห์์รููปแบบปััญหา และประเมิินประสิิทธิิภาพการให้้บริิการได้้อย่่างเป็็นระบบ       

งานวิิจััยด้้าน  learning analytics ระบุุว่่า การใช้้ข้้อมููลเชิิงวิิเคราะห์์ในระดัับกิิจกรรมสามารถช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพ     

การจััดการ ลดภาระงานซ้้ำซ้้อน  และสนัับสนุุนการพััฒนาคุุณภาพบริิการในสถาบัันอุดมศึึกษาได้้อย่่างเป็็นรูปธรรม     

(Clark & Tuffley, 2023)

ด้้วยเหตุุนี้้� จึึงเกิิดความจำเป็็นในการพััฒนางานวิิจััยหััวข้้อ

“การพััฒนาโมเดลภาระงานเชิิงหลัักฐานสำหรัับนัักวิิชาการโสตทัศนศึึกษา และการประเมิินคุุณภาพบริิการ  

เพื่่�อรองรัับการพััฒนาระบบบริิหารจััดการภาระงานแบบดิิจิิทััล (DWMS)”

เพื่่�อสร้้างรููปแบบการบริิหารงานที่่�อาศััยข้้อมููลจริิง (Evidence-Based) รองรัับการวางแผนกำลัังคน การยกระดัับ

คุุณภาพบริิการ และนำไปสู่่�การออกแบบระบบดิิจิิทััลเพื่่�อบริิหารภาระงานอย่่างเป็็นรููปธรรม สามารถประยุุกต์์ใช้้ในงาน

สนัับสนุุนวิิชาการของมหาวิิทยาลััยไทยได้้อย่่างยั่่�งยืืน

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อวิิเคราะห์์ภาระงานจริิงของนัักวิิชาการโสตทััศนศึึกษา จากข้้อมููลเชิิงพฤติิกรรมการให้้บริิการและข้้อมููล

ย้้อนหลัังที่่�บัันทึึกในระบบ DWMS

	 2. เพื่่�อประเมิินความคาดหวัังและความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้บริิการต่่อการให้้บริิการโสตทััศนููปกรณ์์	 	

	 3. เพื่่�อออกแบบและพััฒนาโมเดลการจััดสรรภาระงานเชิิงหลัักฐาน (Evidence-Based Workload Model)

	 4. เพื่่�อนำโมเดลการจััดสรรภาระงานเข้้าสู่่�ระบบบริิหารจััดการภาระงานแบบดิิจิิทััล (DWMS)	 	 	

	 5. เพื่่�อทดสอบประสิิทธิิภาพและความเหมาะสมของระบบ DWMS ที่่�พััฒนาขึ้้�น
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ขอบเขตการวิิจััย

พื้้�นที่่�ศึึกษา: คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 	 	 	 	 	 	

	 กลุ่่�มตััวอย่่าง: นัักวิิชาการโสตทััศนศึึกษา (กรณีีศึึกษา 1 คน) และคณาจารย์์ผู้้�รัับบริิการโสตทััศนููปกรณ์์ จำนวน 

65 คน 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 ตัวัแปรต้้น: ความคาดหวัังของผู้้�ใช้บ้ริกิาร ข้อ้มูลูเชิิงพฤติกิรรมการให้บ้ริกิาร ตัวัแปรตาม: ความพึึงพอใจต่อ่การ

ให้้บริิการ ประสิิทธิิภาพการจััดสรรภาระงาน และประสิิทธิิภาพของระบบ DWMS นิิยามศััพท์์: ภาระงานเชิิงหลัักฐาน 

ระบบ DWMS คุุณภาพการบริิการ เป็็นต้้น

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
การวิิจััยนี้้�ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยแบบผสมผสาน  (Mixed Methods) โดยผสานการเก็็บรวบรวมข้้อมููลเชิิงปริมาณ

และเชิงิคุณุภาพ เพื่่�อให้ส้ามารถอธิบิายลักัษณะภาระงานและคุณุภาพการให้บ้ริกิารโสตทัศันศึึกษาได้อ้ย่า่งรอบด้า้น ข้อ้มูลู

เชิงิปริมิาณได้จ้ากแบบสอบถามความคาดหวังั ความพึึงพอใจ และการรับัรู้้�คุณุภาพการบริกิาร ส่ว่นข้อ้มูลูเชิงิคุุณภาพได้้

จากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกและการสนทนากลุ่่�มกัับผู้้�เชี่่�ยวชาญ ทั้้ �งนี้้� ข้ อมููลที่่�ได้้ถููกนำมาวิิเคราะห์์ด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) และการวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหา (Content Analysis) โดยใช้้โปรแกรม SPSS และ Microsoft 

Excel เป็็นเครื่่�องมืือในการประมวลผลข้้อมููล

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วยแบบสอบถามและแบบสััมภาษณ์์ชนิดมีีโครงสร้้าง ซ่ึ่�งผู้้�วิจััยออกแบบขึ้้�น

ตามกรอบแนวคิิด SERVQUAL, Time-Driven Activity-Based Costing (TDABC) และ Balanced Scorecard (BSC) 

เพื่่�อให้้สามารถวิิเคราะห์์คุุณภาพการบริิการ ภาระงาน  และการบริิหารเชิิงกลยุุทธ์์ของหน่่วยงานโสตทัศนศึึกษา                 

ได้้อย่่างครอบคลุุม การพััฒนาเครื่่�องมืือเริ่่�มจากการศึึกษาทฤษฎีี แนวคิิด และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องทั้้�งใน และต่่างประเทศ 

เพื่่�อนำมาประกอบการกำหนดประเด็็นคำถามและเนื้้�อหาให้้สอดคล้้องกัับบริิบทของคณะวิิศวกรรมศาสตร์ มหาวิิทยาลััย

มหาสารคาม

แบบสอบถามที่่�ใช้้ในการวิิจััยแบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วน ได้้แก่่ ส่่วนข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถาม ส่่วนคำถาม

เกี่่�ยวกัับความคาดหวััง ความพึึงพอใจ และการรัับรู้้�คุุณภาพการบริิการ ซึ่่�งใช้้มาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ จำนวน   

36 ข้ อ ครอบคลุุม 6 ด้ ้าน  และส่่วนคำถามปลายเปิิด จำนวน  7 ข้ ้อ ครอบคลุุม 7 ป ระเด็็น  ได้้แก่่ ด้ ้านทรััพยากร              

โสตทััศนููปกรณ์์ ด้ านกระบวนการและขั้้�นตอนการให้้บริิการ ด้ านบุคลากรผู้้�ให้้บริิการ ด้ านคุุณภาพการบริิการโดยรวม 

ด้้านการจััดสรรภาระงาน ด้้านการประชาสััมพัันธ์์ และประเด็็นอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

นอกจากนี้้� ผู้้�วิ ิจััยได้้จััดทำแบบสััมภาษณ์์ชนิิดมีีโครงสร้้าง (Structured Interview) เพื่่�อใช้้เก็็บข้้อมููลเชิิงลึึก    

จากนัักวิิชาการโสตทััศนศึึกษา ผู้้�บริิหาร และผู้้�ใช้้บริิการ โดยประเด็็นคำถามมุ่่�งเน้้นไปที่่�ลัักษณะงานหลัักและภาระงาน

ในแต่่ละกิิจกรรม ปั ญหาและข้้อจำกััดในการให้้บริิการโสตทัศนููปกรณ์์ รวมถึึงแนวทางการปรับปรุุงการจััดสรร 

ภาระงานให้้มีีประสิิทธิิภาพ

การตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือดำเนิินการโดยการประเมิินความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) จาก

ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่าน พบว่่าค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของข้้อคำถาม (IOC) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.67–1.00 ซึ่่�งอยู่่�ในเกณฑ์์ยอมรัับได้้ 

จากนั้้�นได้้มีีการทดลองใช้้เครื่่�องมืือกัับกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน  30 คน  เพื่่�อประเมิินความเที่่�ยงของเครื่่�องมืือ                             

โดยผลการวิิเคราะห์์พบว่่าค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) เท่่ากัับ 0.92 แสดงให้้เห็็นว่่า

เครื่่�องมืือมีีความเที่่�ยงในระดัับสููงและสามารถนำไปใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลได้้อย่่างเหมาะสม

สุุดท้้าย  ระบบบริิหารจััดการภาระงานแบบดิิจิิทััล (Digital Workload Management System: DWMS)        

ซึ่่�งเป็็นระบบที่่�ผู้้�วิจััยพััฒนาขึ้้�นใหม่่ทั้้�งหมด ถู กนำมาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการเก็็บข้้อมููลภาระงานจริิง โดยระบบ  
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ประกอบด้้วยชั้้�นรัับข้้อมููล ชั้้ �นจััดการข้้อมููล และชั้้�นวิิเคราะห์์ข้้อมููล ข้ ้อมููลที่่�ได้้จากระบบถููกนำมาใช้้ในการจำแนก         

ภาระงานออกเป็็น  11 ป ระเภท และใช้้เป็็นฐานข้้อมููลสำคััญในการพััฒนาโมเดลภาระงานเชิิงหลัักฐานเพื่่�อสนัับสนุุน     

การบริิหารจััดการภาระงานอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

นอกจากเครื่่�องมืือในรููปแบบแบบสอบถามและแบบสััมภาษณ์์แล้้ว งานวิิจััยนี้้�ยัังใช้้ ระบบ DWMS เป็็นเครื่่�องมืือ

สำคััญในการเก็็บข้้อมููลภาระงานจริิง โดยระบบถููกออกแบบให้้รองรัับการจััดการข้้อมููลแบบ CRUD (Create–Read–

Update–Delete) และสามารถประมวลผลข้้อมููลแบบ Real-time โดยมีีองค์์ประกอบสำคััญดัังนี้้�

1. ชั้้�นรัับข้้อมููล (Data Input Layer)

	 	 ชั้้�นรัับข้้อมููล (Data Input Layer) ทำหน้้าที่่�เป็็นส่วนรัับข้้อมููลคำขอรัับบริิการโสตทัศนููปกรณ์์ โดยใช้้ 

Google Form เป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการบัันทึึกข้้อมููล ระบบจะบัันทึึกข้้อมููลตามวัันที่่�ให้้บริิการ พร้ อมทั้้�งเก็็บข้้อมููล          

ที่่�สำคััญ ได้้แก่่ ป ระเภทงานบริิการ รายละเอีียดงานที่่�ขอรัับบริิการ และห้้องหรืือสถานที่่�ที่่�ให้้บริิการ ข้ อมููลดัังกล่่าว        

ถููกออกแบบให้้สอดคล้้องกัับลัักษณะการปฏิิบััติิงานจริิง และสามารถปรัับปรุุงรายการข้้อมููลได้้อย่่างยืืดหยุ่่�นตามบริิบท

ของหน่่วยงาน

2. ชั้้�นจััดการข้้อมููล (Data Management Layer)

	 	 ชั้้�นจััดการข้้อมููล (Data Management Layer) ใช้้ Google Sheet เป็็นฐานข้้อมููลกลางของระบบ         

เพื่่�อรองรัับการจััดการข้อ้มูลูภาระงานอย่่างเป็น็ระบบ โดยสามารถตรวจสอบความถููกต้อ้งของข้อ้มูลู (Validation) บันทึึก

ประวััติิการแก้้ไขย้้อนหลััง (Revision History) และรองรัับการจััดการข้้อมููลแบบ CRUD ได้้แก่่ การเพิ่่�ม แก้้ไข เรีียกดูู 

และลบข้้อมููล ทั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยสามารถเรีียกดููข้้อมููลย้้อนหลัังได้้ตามช่่วงเวลา สถานที่่� หรืือประเภทงานบริิการอย่่างครบถ้้วน 

ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มความถููกต้้องและความน่่าเชื่่�อถืือของข้้อมููลที่่�นำไปใช้้ในการวิิเคราะห์์

3. ชั้้�นวิิเคราะห์์และรายงานผล (Analytics Layer)

	 	 ชั้้�นวิิเคราะห์์และรายงานผล (Analytics Layer) เชื่่�อมโยงข้้อมููลจากฐานข้อมููลเข้้าสู่่�  Looker Studio     

เพื่่�อแสดงผลในรููปแบบ Dashboard ที่่ �ช่่วยสนัับสนุุนการวิิเคราะห์์ภาระงาน  โดยแสดงข้้อมููลในประเด็็นสำคััญ เช่่น 

ปริมิาณงานรายวันัและรายเดือืน เวลาปฏิบัิัติิงานจริงิเปรีียบเทีียบกับัเวลามาตรฐาน ภาระงานจำแนกตามประเภทกิจิกรรม 

และผลการลดการใช้้เอกสารจากการนำระบบดิิจิิทััลมาใช้้ ระบบดัังกล่่าวช่่วยให้้กระบวนการจััดเก็็บและวิิเคราะห์์ข้้อมููล

ภาระงานมีีความโปร่่งใส สามารถตรวจสอบย้้อนหลัังได้้ครบถ้้วนร้้อยละ 100 และสอดคล้้องกัับหลัักการบริิหารจััดการ

เชิิงหลัักฐาน (Evidence-Based Management) และแนวคิิด EdPEx

เครื่่�องมืือดิิจิิทััลที่่�ใช้้ในการเก็็บและจััดการข้้อมููล (Digital Data Management Tools)

	 	 งานวิจัิัยนี้้�ใช้ร้ะบบบริหิารจัดัการภาระงานแบบดิจิิทัิัล (DWMS) เพื่่�อสนับัสนุนุการเก็บ็ข้อ้มูลูภาระงานและ

พฤติิกรรมการใช้้บริิการของคณาจารย์์ โดยระบบมีีความสามารถในการจััดการข้้อมููลแบบพลวััต  (Dynamic Data 

Management) ครอบคลุุมการเพิ่่�ม แก้้ไข ค้้นหา และปรัับปรุุงข้้อมููลประเภทงานบริิการ ห้้องเรีียนและสถานที่่� รวมถึึง

การปรับปรุงรายละเอีียดและสถานะงานแบบเรีียลไทม์์ น อกจากนี้้� ระบบยัังสามารถดึึงข้้อมููลย้้อนหลัังพร้อมตััวกรอง    

ตามช่่วงเวลา ป ระเภทงาน  หรืือสถานที่่� เพื่่�อสนัับสนุุนการวิิเคราะห์์และการตััดสิินใจด้้านการบริิหารจััดการได้้               

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ข้้อมููลทั้้�งหมดเชื่่�อมโยงกัับ Looker Studio เพื่่�อสร้้างรายงานสถิิติิและ Dashboard ซึ่่�งรองรัับการวิิเคราะห์์

ข้้อมููลเชิิงลึึกในรููปแบบ Real-time ตััวอย่่าง Dashboard ที่่�ใช้้งานจริิง ได้้แก่่

•	 รายงานสถิิติิการขอรัับบริิการโสตทััศนููปกรณ์์ (ย้้อนหลััง & Filter ได้้)

	 	 	 	 - https://lookerstudio.google.com/reporting/68984584-16fa-45f3-ab66-

9b88b8f92168/page/p_xxi3mafyxd



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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•	รายงานภาพรวมภาระงานแบบรายวััน (Daily Workload Overview)

	 	 - https://lookerstudio.google.com/reporting/68984584-16fa-45f3-ab66-9b88b8f92168/

page/p_lk79sbmvyd

ระบบดัังกล่า่วช่ว่ยให้ก้ารจััดเก็บ็ข้อ้มูลูมีีความครบถ้ว้น ถูกูต้อ้ง และสามารถตรวจสอบย้อ้นหลังัได้ต้ามหลักัการ

วิิจััยเชิิงประจัักษ์์ (Evidence-based Research Method)

•	 รายงานภาพรวมภาระงานแบบรายวััน (Daily Workload Overview)

	 👉 https://lookerstudio.google.com/reporting/68984584-16fa-45f3-ab66-9b88b8f92168/

page/p_lk79sbmvyd

ระบบดัังกล่า่วช่ว่ยให้ก้ารจััดเก็บ็ข้อ้มูลูมีีความครบถ้ว้น ถูกูต้อ้ง และสามารถตรวจสอบย้อ้นหลังัได้ต้ามหลักัการ

วิิจััยเชิิงประจัักษ์์ (Evidence-based Research Method)

ภาพที่่� 1 แสดงขั้้�นตอนการทำงานของระบบบริิหารจััดการภาระงานแบบดิิจิิทััล (DWMS Workflow)

ภาพแสดงลำดัับขั้้�นตอนการทำงานของระบบ DWMS ตั้้�งแต่่การแจ้้งขอรัับบริิการของคณาจารย์์ผ่่าน Google 

Form การบัันทึึกข้้อมููลเข้้าสู่่� Google Sheet โดยอััตโนมััติิ การตรวจสอบรายการคำขอ การให้้บริิการจริิงในห้้องเรีียน

หรืือห้้องปฏิิบััติิการ จนถึึงการบัันทึึกเวลาเริ่่�ม–สิ้้�นสุุดของการปฏิิบััติิงาน  เพื่่�อใช้้ในการคำนวณภาระงานตามแนวคิิด 

TDABC

ข้้อมููลทั้้�งหมดถููกเชื่่�อมโยงเข้้าสู่่�  Looker Studio เพื่่�อแสดงรายงานภาระงานรายวัน ป ระเภทงานที่่�เกิิดบ่่อย 

เวลาเฉลี่่�ย รายงานแยกตามสถานที่่�และสถานะงาน ทำให้้ผู้้�บริิหารสามารถตรวจสอบ ติิดตาม และวางแผนการจััดสรร

ภาระงานได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและโปร่่งใส

การเก็็บรวบรวมและวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 	 1. ประสานขออนุญุาตดำเนินิการวิจิัยัในมนุษุย์ ์จากคณะกรรมการจริยิธรรมการวิจิัยัในมนุษุย์ ์มหาวิทิยาลัยั

มหาสารคาม และขออนุุญาตผู้้�บริิหารคณะวิิศวกรรมศาสตร์์เพื่่�อเข้้าพื้้�นที่่�เก็็บข้้อมููล

	 	 2. ป ระสานงานและนััดหมายผู้้�ให้้ข้้อมููล ทั้้ �งกลุ่่�มนัักวิิชาการโสตทััศนศึึกษาและคณาจารย์์ผู้้�ใช้้บริิการ       

เพื่่�อดำเนิินการเก็็บข้้อมููลตามแผนที่่�กำหนด	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 3. แจกแบบสอบถาม ทั้้�งในรููปแบบเอกสารและแบบออนไลน์์ (Google Form) ให้้กัับกลุ่่�มคณาจารย์์ผู้้�ใช้้

บริิการ จำนวน 65 คน และจััดเก็็บข้้อมููลจากกลุ่่�มนัักวิิชาการโสตทััศนศึึกษาแบบสััมภาษณ์์เชิิงลึึก	 	 	
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		  	 4. ตรวจสอบความครบถ้้วนของข้้อมููล จากแบบสอบถามและบัันทึึกการสััมภาษณ์์ ก่่อนนำไปประมวลผล	

			   5. วิเิคราะห์ข์้อ้มูลูเชิงิปริมาณ โดยใช้ส้ถิิติเิชิงิพรรณนา ได้แ้ก่ ่ร้อยละ ค่าเฉลี่่�ย และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

เพื่่�ออธิิบายระดัับความคาดหวััง ความพึึงพอใจ และคุุณภาพการบริิการของคณาจารย์์	 	 	 	

	 	 	 6. วิ เคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ  จากแบบสััมภาษณ์์และข้้อเสนอแนะปลายเปิิด โดยใช้้การวิิเคราะห์์            

เชิงิเนื้้�อหา (Content Analysis) เพื่่�อสังัเคราะห์์แนวทางการจััดสรรภาระงาน (Workload Model) ที่่�เหมาะสมกัับบริิบท

ของคณะ	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 7. นำผลการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูทั้้�งสองส่ว่นมาบูรูณาการ เพื่่�อจัดัทำโมเดลภาระงานเชิงิวิเิคราะห์ ์(Analytical 

Workload Model) และแนวทางการประยุุกต์์ใช้้ในการประเมิินผลการปฏิิบััติิงานเชิิงคุุณภาพของนัักวิิชาการ                 

โสตทััศนศึึกษา

	 การคำนวณภาระงานโดยใช้้โมเดล Time-Driven Activity-Based Costing (TDABC)

	 เพื่่�อสร้้างโมเดลภาระงานที่่�อิิงหลัักฐานจริิง (Evidence-based Workload Model) งานวิิจััยนี้้�ประยุุกต์์ใช้้         

หลัักการ Time-Driven Activity-Based Costing (TDABC) ซึ่่�งเป็็นกรอบวิิธีีที่่�ได้้รัับการวิิจััยและประยุุกต์์ใช้้                  

อย่่างเป็็นระบบในการคำนวณต้้นทุุนและการจััดสรรเวลาปฏิิบััติิงานของกิิจกรรมต่่าง ๆ ในแวดวงการศึึกษาและบริิการ 

โดยให้้ความสำคััญกัับเวลาเป็็นตััวแปรหลัักในการคำนวณภาระงานจริิง เพื่่�อให้้สามารถเปรีียบเทีียบและวััดผลได้้          

อย่่างชััดเจนตามลัักษณะงานที่่�หลากหลาย (Zaini & Abu, 2023)

การคำนวณภาระงานของนัักวิิชาการโสตทััศนศึึกษา

การคำนวณภาระงานของนัักวิิชาการโสตทัศนศึึกษาในงานวิิจััยนี้้�ดำเนิินการตามแนวคิิดของ Time-Driven 

Activity-Based Costing (TDABC) โดยแบ่่งกระบวนการออกเป็็น  6 ขั้้ �นตอน  เพื่่�อให้้การประเมิินภาระงานสะท้้อน 

ทั้้�งปริิมาณงาน เวลาที่่�ใช้้จริิง และระดัับความซัับซ้้อนของงานอย่่างเป็็นระบบ

ขั้้�นตอนแรกเป็็นการระบุุรายการกิิจกรรม (Activity Identification) ซึ่่�งครอบคลุุมงานบริิการหลััก                    

ด้้านโสตทััศนศึึกษา ได้้แก่่ การตั้้�งค่่าอุุปกรณ์์ก่่อนการใช้้งาน การแก้้ไขปััญหาทางเทคนิิคภายในห้้องเรีียน การติิดตามผล

หลังัการให้บ้ริกิาร รวมถึึงการประชาสัมัพันัธ์หรือืให้ค้ำแนะนำด้า้นเทคนิคิแก่ผู่้้�ใช้บ้ริกิาร การระบุรุายการกิจิกรรมดังักล่า่ว

ช่่วยให้้สามารถจำแนกลัักษณะงานที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงในกระบวนการให้้บริิการได้้อย่่างชััดเจน

ขั้้�นตอนที่่�สองเป็็นการกำหนดหน่่วยงานและเวลามาตรฐาน  (Standard Work Unit and Time) โดยผู้้�วิจััย

กำหนดให้้หน่ึ่�งหน่่วยเวลาเท่่ากัับ 15 น าทีี  สำหรัับงานบริิการทุุกประเภท เพื่่�อให้้การวััดระยะเวลาการปฏิิบััติิงาน 

มีีมาตรฐานเดีียวกันัและสะท้อ้นลักัษณะงานด้า้นโสตทัศันศึึกษาที่่�ต้อ้งตอบสนองอย่า่งรวดเร็ว็และแม่น่ยำ งานแก้ไ้ขปัญัหา

เฉพาะหน้้าในห้องเรีียนกำหนดให้ห้นึ่่�งครั้้�งเท่่ากับัหน่ึ่�งหน่่วยเวลา ขณะที่่�งานซ่อมคอมพิิวเตอร์แ์ละงานสนับัสนุุนกิจกรรม

อบรมหรืือการประชุุมใช้้เวลาปฏิิบััติิงานตามจริิงและแปลงเป็็นหน่่วยเวลา 15 น าทีีตามสััดส่่วน ค่ ่ามาตรฐานดังกล่่าว    

ผ่่านการพิิจารณาความเหมาะสมร่่วมกัับผู้้�เชี่่�ยวชาญและผู้้�บริิหารของหน่่วยงาน

ขั้้�นตอนที่่�สามเป็็นการกำหนดค่่าน้้ำหนัักความซัับซ้้อนของงาน (Complexity Weighting) เพื่่�อให้้การประเมิิน

ภาระงานสะท้้อนระดัับความยากง่่ายและความรัับผิิดชอบของงานแต่่ละประเภท ผู้้�วิิจััยกำหนดค่่าน้้ำหนัักความซัับซ้้อน

ร่ว่มกัับผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยงานให้้คำปรึึกษาด้้านเทคนิิคซึ่่�งเป็น็งานประจำกำหนดค่่าน้้ำหนัักเท่่ากับั 1.0 งานแก้้ปัญัหาเฉพาะ

หน้้าในห้้องเรีียนซึ่่�งต้้องใช้้ทัักษะการแก้้ไขปััญหาเฉพาะหน้้าและการตััดสิินใจ กำหนดค่่าน้้ำหนัักเท่่ากัับ 1.5 และงานที่่�มีี

ความรัับผิิดชอบสููง เช่่น งานดููแลระบบเครืือข่่ายและคอมพิิวเตอร์์บุุคลากร กำหนดค่่าน้้ำหนัักเท่่ากัับ 2.0 การกำหนด

ค่่าน้้ำหนัักดัังกล่่าวช่่วยให้้การคำนวณภาระงานสะท้้อนทั้้�งปริิมาณงานและความซัับซ้้อนของงานได้้อย่่างเหมาะสม

ขั้้�นตอนที่่�สี่่�เป็็นการคำนวณภาระงานรวม (Total Workload Calculation) โดยภาระงานรวมคำนวณ 

จากจำนวนครั้้�งของงาน หน่ว่ยเวลา และค่า่น้้ำหนัักความซัับซ้อ้น ตามสููตร Total Workload = ∑ (Frequency × Time 

Unit × Complexity Weight) ซึ่่�งช่ว่ยให้ส้ามารถแปลงข้อ้มูลูเวลาปฏิบิัตัิงิานจริงิให้เ้ป็น็ค่าภาระงานเชิงิปริมาณที่่�สามารถ
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เปรีียบเทีียบระหว่่างประเภทงานได้้ในรููปแบบเดีียวกััน

ขั้้�นตอนที่่�ห้้าเป็็นการตรวจสอบความถููกต้้องของภาระงาน  (Workload Validation) โดยผู้้�วิจััยนำผล 

การคำนวณภาระงานที่่�ได้้ไปตรวจสอบร่่วมกัับผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้านโสตทััศนศึึกษาและผู้้�บริิหาร เพื่่�อประเมิินความสมเหตุุ  

สมผลของหน่่วยเวลา ค่ าน้้ำหนัักความซัับซ้้อน  และค่่าภาระงานรวมที่่�คำนวณได้้ กระบวนการตรวจสอบนี้้� 

ช่่วยยืืนยัันว่่าโมเดลภาระงานมีีความถููกต้้อง เหมาะสม และสามารถนำไปใช้้ในการบริิหารจััดการภาระงานจริิงได้้

ขั้้�นตอนสุดุท้า้ยเป็น็การสรุุปและแสดงผลภาระงานบน Dashboard โดยระบบ Looker Studio แสดงผลข้อ้มูลู

ในรูปแบบภาระงานรายวันและรายเดืือน  เวลาปฏิิบััติิงานรวมและเวลาเฉลี่่�ย  งานที่่�เกิิดซ้้ำในระดัับสููง และ 

การเปรีียบเทีียบเวลาที่่�ใช้้จริิงกัับเวลามาตรฐาน  การนำเสนอข้้อมููลในลัักษณะดัังกล่่าวช่่วยให้้ผู้้�บริิหารและผู้้�เกี่่�ยวข้้อง

สามารถติิดตาม วิ ิเคราะห์์ และตรวจสอบภาระงานย้้อนหลัังได้้อย่่างโปร่่งใส ซึ่่�งสอดคล้้องกัับหลัักการบริิหารจััดการ       

เชิิงหลัักฐานและมาตรฐานทางวิิชาการ

ผลการวิิจััย
ผลการวิิเคราะห์์ข้อ้มูลูภาระงานจากระบบบริิหารจััดการภาระงานแบบดิิจิทัิัล (Digital Workload Management 

System: DWMS) พ บว่่า รู ปแบบการให้้บริิการโสตทัศนศึึกษาในคณะวิิศวกรรมศาสตร์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม            

มีีลักัษณะการทำงานที่่�เน้น้การตอบสนองแบบทันัทีีเป็น็ส่ว่นใหญ่ ่ข้อ้มูลู Log Data ที่่�บันัทึึกในระบบ DWMS ตลอดระยะเวลา

การศึึกษาแสดงให้้เห็็นว่า มีี จำนวนคำขอรัับบริิการเฉลี่่�ยประมาณ  9 รายการต่่อสััปดาห์์ ซึ่่�งสะท้้อนถึึงความต้้องการ        

ใช้้งานอุุปกรณ์์โสตทััศนููปกรณ์์และการแก้้ไขปััญหาทางเทคนิิคที่่�เกิิดขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง และสม่่ำเสมอ

เมื่่�อพิิจารณาลัักษณะของคำขอรัับบริิการ พ บว่่าร้้อยละ 95 ของคำขอทั้้�งหมดเป็็นงานเร่่งด่่วนที่่�ต้้องได้้รัับ 

การแก้้ไขในทัันทีี  โดยส่่วนใหญ่่แจ้้งผ่่าน  Line Group ภายในของคณะ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับบริิบทการจััดการเรีียน 

การสอนในคณะวิิศวกรรมศาสตร์์ที่่�ต้้องการความรวดเร็็วและความถููกต้้องในการแก้้ไขปััญหาในชั้้�นเรีียนมากกว่่า 

การให้้บริิการในรููปแบบอื่่�น ผ ลการวิิเคราะห์์ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับข้้อมููลผลการดำเนิินงานด้้านการจััดการเรีียน 

การสอนที่่�ปรากฏในรายงานประจำปีีของคณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม 2565 (2566)

นอกจากน้ี้� ระบบ DWMS สามารถใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการจำแนกภาระงานโสตทัศนศึึกษาออกเป็็น  

11 ป ระเภทตามลัักษณะงานจริิง และสามารถบัันทึึกข้้อมููลภาระงานได้้อย่่างครบถ้้วนคิิดเป็็นร้้อยละ 100  

ของคำขอรัับบริิการทั้้�งหมด ส่ งผลให้้การจััดเก็็บข้้อมููลมีีความเป็็นระบบ ลดขั้้�นตอนการทำงานซ้้ำซ้้อน  และลดการใช้้

เอกสารลงอย่่างมีีนัยสำคััญ ทั้้ �งยัังเอื้้�อต่่อการนำข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ไปใช้้ในการพััฒนาโมเดลการจััดสรรภาระงาน 

เชิิงหลัักฐาน และสนัับสนุุนการตััดสิินใจด้้านการบริิหารจััดการภาระงานได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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ภาพที่่� 2 แสดง Prototype Dashboard ของระบบ DWMS

ภาพที่่� 2 แสดง Prototype Dashboard ของระบบ DWMS ซึ่่�งรวบรวมสถิิติิการให้้บริิการโสตทััศนููปกรณ์์แบบ

เรีียลไทม์์ โดยสรุุปรายการขอรัับบริิการจำแนกตามประเภทงาน จำนวนครั้้�งที่่�เกิิดขึ้้�น ค่่าน้้ำหนัักภาระงาน (Workload 

Weight) และเวลามาตรฐานที่่�ใช้้จริิงในแต่่ละกิิจกรรม ข้ อมููลดัังกล่่าวเป็็นฐานในการกำหนดรููปแบบภาระงานเชิิงหลัักฐาน 

(Evidence-Based Workload Model) และสะท้อ้นความต้อ้งการเชิงิปริมิาณของคณาจารย์์ในสภาพแวดล้อ้มการเรีียน

การสอนที่่�ต้้องการการตอบสนองแบบเร่่งด่่วน (Real-Time Service)

ข้้อมููลใน DWMS ยัังพบว่่า ข้้อมููลการบัันทึึกงานมีีความครบถ้้วน 100% และไม่่พบข้้อผิิดพลาดในการบัันทึึก 

(Zero error) ซึ่่�งแสดงให้้เห็น็ถึึงประสิิทธิภิาพของระบบในการจััดเก็็บข้อ้มูลู รวมถึึงสะท้้อนความสอดคล้้องกัับมาตรฐาน

การประเมิินคุุณภาพภายในที่่�เน้้นความถููกต้้องและความน่่าเชื่่�อถืือของข้้อมููล (คณะวิิศวกรรมศาสตร์ มหาวิิทยาลััย

มหาสารคาม, 2566)

เมื่่�อพิิจารณาเชิิงคุุณภาพ  การที่่�งานจำนวนมากเป็็นงานเร่่งด่่วนมีีความสััมพัันธ์์เชิิงระบบกัับผลการประเมิิน

คุุณภาพบริิการใน  SAR ซึ่่�งระบุุว่่า “การสนัับสนุุนด้้านโสตทััศนููปกรณ์์เป็็นตััวแปรสำคััญต่่อความต่่อเนื่่�องของการเรีียน

การสอน” และมีีผลโดยตรงต่่อความพึึงพอใจของคณาจารย์์ งานวิจััยนี้้�จึึงสนัับสนุุนบริิบทดัังกล่่าวด้้วยข้อมููล 

เชิิงปริิมาณที่่�มีีความแม่่นยำและตรวจสอบได้้

ผลการศึึกษาโดยรวมชี้้�ให้้เห็็นว่่า DWMS สามารถทำหน้้าที่่�เป็็นกลไกหลัักในการติิดตาม ประเมิิน และสะท้้อน

ภาระงานที่่�แท้้จริิงของผู้้�ปฏิบิััติิงานสายโสตทัศนศึึกษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งในแง่่ปริิมาณงาน  ความเร่่งด่่วน  และ

คุุณภาพการบริิการ ซึ่่�งเป็็นข้้อมููลพื้้�นฐานสำคััญสำหรัับการพััฒนาระบบงานสนัับสนุุนในระดัับคณะต่่อไป

	 ผลลััพธ์์จากการใช้้ระบบ DWMS ในการเก็็บข้้อมููลภาระงาน

	 ผลการนำระบบ DWMS ไปทดลองใช้้พบว่่า ระบบสามารถบัันทึึกข้้อมููลคำขอรัับบริิการได้้ครบถ้้วน  100%         

โดยไม่่พบการสููญหายของข้้อมููล อีีกทั้้�งยัังช่่วยลดการใช้้กระดาษลงมากกว่่า 90% เมื่่�อเทีียบกัับวิิธีีการเดิิม ก่่อนใช้้ระบบ

ข้อ้มูลูมีีการกระจายตัวัและติดิตามได้ย้าก แต่ห่ลังัใช้ง้าน Dashboard ของระบบสามารถแสดงภาระงานจริงิได้อ้ย่า่งเป็น็

ระบบ จำแนกตามประเภทบริิการ สถานที่่�ให้้บริิการ และช่่วงเวลา พร้้อมทั้้�งแสดงข้้อมููลเวลาปฏิิบััติิงานจริิงแบบ Real-time 

ซึ่่�งเอื้้�อต่่อการวิิเคราะห์์โมเดลภาระงานเชิิงหลัักฐานอย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

60

ฉบับัร่่าง
	 นอกจากนี้้� ในช่่วงทดสอบใช้้งานจริิงภายในคณะวิิศวกรรมศาสตร์ ระบบช่่วยลดขั้้�นตอนการประสานงานและ   

การติิดตามงาน ทำให้้สามารถประหยััดเวลาเฉลี่่�ยประมาณ 45 นาทีีต่่อบริิการ ตััวเลขดัังกล่่าวเป็็นค่่าประเมิินเชิิงปฏิิบััติิ

ที่่�ได้้จากบัันทึึกการปฏิิบััติิงานของหน่่วยบริิการระหว่่างการทดลองใช้้ และถููกนำมาใช้้ประกอบการพััฒนาเกณฑ์์ EdPEx 

ของคณะวิิศวกรรมศาสตร์์สำหรัับปีี 2569 ต่่อไป

อภิิปรายผลการวิิจััย
ผลการวิิจััยสะท้้อนให้้เห็็นลักษณะภาระงาน คุ ุณภาพการให้้บริิการ และรููปแบบการใช้้บริิการโสตทัศนููปกรณ์์

ของคณาจารย์์ภายในคณะวิิศวกรรมศาสตร์ ภายใต้้บริิบทของการจััดการเรีียนการสอนที่่�พึ่่�งพาเทคโนโลยีีระดัับสููง          

งานวิิจััยสามารถอภิิปรายในประเด็็นสำคััญดัังต่่อไปนี้้�

1. ช่่องว่่างระหว่่างความคาดหวัังและการรัับรู้้�คุุณภาพบริิการ

จากผลการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูการให้บ้ริกิาร พบว่า่ผู้้�รับับริกิารมีีความคาดหวังัสูงูต่อ่ความรวดเร็ว็ ความถูกูต้อ้ง 

และความต่่อเนื่่�องของการให้้บริิการ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิด Expectation–Perception ที่่�วััดช่่องว่่างระหว่่างความคาดหวััง

และการรับัรู้้�ของผู้้�รัับบริกิารในมิิติติ่่าง ๆ  งานวิจิััยล่า่สุดุในบริิบทอุดุมศึึกษาพบว่า่ ช่อ่งว่า่งดังักล่า่วมีีผลต่อ่ความพึึงพอใจ

ของผู้้�รัับบริิการอย่่างมีีนััยสำคััญ และมิิติิที่่�เกี่่�ยวกัับความรวดเร็็ว (responsiveness) และความน่่าเชื่่�อถืือ (reliability) 

มักัเป็น็ปัจจัยัที่่�มีีผลมากที่่�สุดุ (Seitova et al., 2024; Alemu, 2023). ที่่�ระบุวุ่า่คุณุภาพบริกิารถูกูประเมินิจากการเปรีียบเทีียบ

สิ่่�งที่่�ผู้้�รัับบริิการคาดหวัังกัับสิ่่�งที่่�ได้้รัับจริิง และหลัักการประเมิินคุุณภาพบริิการที่่�พิิจารณาจากการเปรีียบเทีียบระหว่่าง

ความคาดหวัังและการรัับรู้้�ของผู้้�รัับบริิการ โดยงานศึึกษาล่่าสุุดด้้าน SERVQUAL ในบริิบทอุุดมศึึกษายืืนยัันว่่า ช่่องว่่าง

ระหว่่างความคาดหวัังและการรัับรู้้�เป็็นตััวชี้้�วััดสำคััญของคุุณภาพบริิการ (Kaur & Saluja, 2025)

เมื่่�อพิิจารณาในกรอบ SERVQUAL พบว่่าช่่องว่่างด้้านความรวดเร็็วในการตอบสนอง (Responsiveness) 

และด้้านความน่่าเชื่่�อถืือ (Reliability) มีีแนวโน้้มลดลงหลัังจากมีีระบบติิดตามสถานะงานแบบดิิจิิทััล โดยเฉพาะการนำ

ข้้อมููลจากช่่องทาง Line Group เข้้าสู่่�ระบบ DWMS ซึ่่�งช่่วยให้้บริิการที่่�เกิิดขึ้้�นในสภาพจริิงสามารถถููกบัันทึึกไว้้ทั้้�งหมด 

ทำให้้การรัับรู้้�คุุณภาพบริิการสอดคล้้องกัับการให้้บริิการที่่�แท้้จริิงมากขึ้้�น

2. บทบาทของระบบดิิจิิทััลต่่อการพััฒนาคุุณภาพงานบริิการในอุุดมศึึกษา

ผลการวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นว่่าการใช้้ระบบดิิจิิทััลที่่�ออกแบบบนแพลตฟอร์์มที่่�ไม่่ต้้องเสีียค่าใช้้จ่่าย  เช่่น  Google 

Forms, Google Sheets, Apps Script และ Looker Studio ส่ ่งผลต่่อประสิิทธิิภาพการบริิหารจััดการภาระงาน       

อย่า่งมีีนัยัสำคัญั โดยเฉพาะในด้า้นความยืดืหยุ่่�น การเข้า้ถึึง และการใช้ท้รัพัยากรอย่า่งคุ้้�มค่า่ แนวทางดังักล่า่วสอดคล้อ้ง

กัับรายงานของ UNESCO ที่่ �เน้้นว่่าการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลและระบบสารสนเทศในการศึึกษา ควรคำนึึงถึึง     

ความเหมาะสมกัับบริบิทของสถาบันั ความพร้อมของทรัพัยากร และการส่่งเสริิมการบริิหารจััดการที่่�มีีประสิิทธิภิาพและ

ยั่่�งยืืนในระดัับอุุดมศึึกษา (UNESCO, 2025)

การประมวลผลข้้อมููลแบบอััตโนมัติิ การติิดตามสถานะของคำขอ และแผงข้้อมููล (Dashboard) เพื่่�อ          

การสรุุปผลแบบเรีียลไทม์์ ช่่วยลดภาระงานเชิิงธุุรการ ลดเวลาการจััดทำรายงาน และเพิ่่�มความโปร่่งใสในการให้้บริิการ 

ข้้อมููลที่่�เกิิดขึ้้�นสามารถตรวจสอบย้้อนหลัังและสนัับสนุุนการตััดสิินใจของผู้้�บริิหารได้้อย่่างเป็็นระบบ

3. องค์์ความรู้้�ใหม่่เกี่่�ยวกัับภาระงานของนัักวิิชาการโสตทััศนศึึกษา

การวิิจััยนำเสนอองค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�มีีนััยสำคััญต่่อการจััดการภาระงานในสายสนัับสนุุน ดัังนี้้�

3.1 โครงสร้้างภาระงานเชิิงเวลา (Time-driven Workload Structure)

การประยุกุต์์ใช้แ้นวคิดิ Time-Driven Activity-Based Costing (TDABC) ช่ว่ยให้ส้ามารถกำหนด

เวลามาตรฐานของกิจิกรรมสำคัญัได้ ้ทำให้ล้ักัษณะงานที่่�หลากหลายและซับัซ้อ้นถูกูจัดัหมวดหมู่่�

และประเมิินเชิิงปริิมาณได้้ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น
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	 	 	 	 3.2 รููปแบบการใช้้บริิการของคณาจารย์์

ผลการวิิจััยพบว่่าคณาจารย์์นิิยมใช้้ช่่องทาง Line Group มากกว่่าการแจ้้งผ่่านฟอร์์ม เนื่่�องจาก

ความสะดวกและความรวดเร็็ว ข้ อมููลดัังกล่่าวสะท้้อนความสำคััญของการออกแบบระบบ             

ที่่�ตอบสนองพฤติิกรรมผู้้�ใช้้บริิการในสถานการณ์์จริิง มากกว่่าการบัังคัับใช้้กระบวนการ                

ที่่�เป็็นทางการเพีียงอย่่างเดีียว

3.3 โมเดลภาระงานเชิิงหลัักฐานที่่�อ้้างอิิงข้้อมููลจริิง

ข้้อมููลจากระบบ DWMS ช่่วยให้้เกิิดการวิิเคราะห์์ภาระงานที่่�ครอบคลุุมทั้้�งด้้านปริมาณงาน      

แนวโน้้มการเกิิดงาน  และความหนาแน่่นของงานตามช่่วงเวลา การสัังเคราะห์์ข้้อมููลดัังกล่่าว     

นำไปสู่่�การจัดัทำโมเดลภาระงานที่่�สะท้อ้นการปฏิบิัตัิงิานจริงิ ช่่วยให้ก้ารวางแผนทรัพัยากรบุคุคล

มีีความแม่่นยำมากขึ้้�น

4. การใช้้ข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์เพื่่�อสนัับสนุุนการบริิหารและการประเมิินผลการปฏิิบััติิงาน

ข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ที่่�ได้้จากระบบบริิหารจััดการภาระงานแบบดิิจิิทััล (Digital Workload Management 

System: DWMS) สามารถนำมาเชื่่�อมโยงกัับแนวคิิด Balanced Scorecard เพื่่�อสนัับสนุุนการบริิหาร และ 

การประเมิินผลการปฏิิบััติิงานในหลายมิติิที่่�สำคััญ ในมิิติิกระบวนการภายใน  ระบบช่่วยให้้การดำเนิินงาน                          

ด้้านโสตทััศนศึึกษามีีความเป็็นระบบ สามารถตรวจสอบและติิดตามผลย้้อนหลัังได้้อย่่างชััดเจน ส่ งผลให้้กระบวนการ

ทำงานมีีความโปร่่งใสและลดความคลาดเคลื่่�อนในการปฏิิบััติิงาน

ในมิิติิผู้้� ใช้้บริิการ ข้ ้อมููลจากระบบ DWMS สะท้้อนให้้เห็็นว่่าผู้้� ใช้้บริิการสามารถรัับรู้้�คุุณภาพ 

การให้้บริิการได้้ดีีขึ้้�น  เนื่่�องจากการให้้บริิการมีีความรวดเร็็ว ถู กต้้อง และสอดคล้้องกัับความคาดหวัังของผู้้�ใช้้บริิการ     

มากยิ่่�งขึ้้�น  ขณะที่่�ในมิิติิการพััฒนาองค์์กร การใช้้ระบบดิิจิิทััลเป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการจััดเก็็บและวิิเคราะห์์ข้้อมููล            

ช่ว่ยส่งเสริมิให้บุ้คุลากรพัฒันาทักัษะด้า้นดิจิทิัลัและการจัดัการข้้อมูลูอย่า่งเป็น็ระบบ ซึ่่�งเอื้้�อต่อ่การเรีียนรู้้�และการพััฒนา

อย่่างต่่อเนื่่�องของหน่่วยงาน

นอกจากนี้้� ในมิิติิประสิิทธิิภาพขององค์์กร ระบบ DWMS ช่่วยลดงานซ้้ำซ้้อน  ลดการใช้้เอกสาร และ 

เพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการทำงานโดยรวม ทำให้้การจััดสรรทรััพยากรและภาระงานมีีความเหมาะสมมากขึ้้�น ผ ลลััพธ์ 

จากการใช้้ข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ดัังกล่่าวสามารถนำไปใช้้สนัับสนุุนการประเมิินค่่างาน  การจััดทำผลงานวิิชาการ และ 

การวางแผนปรัับปรุุงคุุณภาพการให้้บริิการในระยะยาวได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม

สรุุปการอภิิปราย

ผลการวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นว่่าการใช้้ระบบบริิหารจััดการภาระงานแบบดิิจิิทััลที่่�สร้้างขึ้้�นโดยไม่่ต้้องใช้้งบประมาณ 

สามารถเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการให้้บริิการโสตทััศนููปกรณ์์ได้้จริิง ลดช่่องว่่างคุุณภาพบริิการตามกรอบ SERVQUAL          

เสริิมการรัับรู้้�คุณภาพบริิการของผู้้�ใช้้ และสร้้างฐานข้อมููลเชิิงประจัักษ์์ที่่�นำไปสู่่�การพััฒนาโมเดลภาระงานที่่�เหมาะสม  

กัับบริิบทของสถาบัันอุุดมศึึกษา

	 องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในงานบริิการสนัับสนุุนอื่่�น  ๆ ภายในมหาวิิทยาลััย  และเป็็นแนวทาง

สำหรัับสถาบัันอุุดมศึึกษาอื่่�นที่่�ต้้องการพััฒนาระบบบริิหารงานแบบดิิจิิทััลด้้วยทรััพยากรที่่�จำกััด

การใช้ ้Dashboard และ Log Data จาก DWMS ทำให้ส้ามารถวิเิคราะห์ภ์าระงานได้ใ้นระดับักิจิกรรม (Activity 

Level)  และระดัับเวลา (T ime Level)  ซึ่่� ง เ ป็็นประโยชน์์อย่่างยิ่่� งสำหรัับการสร้้างโมเดลภาระงาน 

เชิิงหลัักฐาน ข้้อมููลเชิิงลึึกที่่�ได้้ เช่่น จำนวนงานเร่่งด่่วน เวลามาตรฐานต่่อกิิจกรรม ความถี่่�ของปััญหาตามห้้องเรีียน และ

แนวโน้้มการใช้้บริิการตามช่่วงเวลา ช่่วยให้้สามารถออกแบบโมเดลภาระงานที่่�สะท้้อนพฤติิกรรมการทำงานจริิงของ      

นัักวิิชาการโสตทััศนศึึกษาได้้อย่่างแม่่นยำมากขึ้้�น
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การขาดระบบที่่�สามารถรวบรวมข้้อมููลภาระงานและข้้อมููลคุุณภาพบริิการอย่่างเป็็นระบบ ยั ังคงเป็็นข้้อจำกััด

สำคัญัของการบริหิารจัดัการงานบริกิารในสถาบันัอุดุมศึึกษา ซึ่่�งการพัฒันาระบบดิจิิทัิัลเพื่่�อจัดัเก็บ็ วิเิคราะห์ ์และรายงาน

ข้้อมููลการให้้บริิการ จะช่่วยสนัับสนุุนการบริิหารงานตามหลัักธรรมาภิิบาล และเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อถืือของกระบวนการ

ตััดสิินใจเชิิงบริิหาร (Ifenthaler & Yau, 2021; Clark & Tuffley, 2023)

นอกจากนี้้� Dashboard ยัังสนัับสนุุนการสื่่�อสารเชิิงบริิหาร (Managerial Communication) ทำให้้ผู้้�บริิหาร

คณะสามารถเห็็นภาพรวมของการให้้บริิการได้้ในมุมุมองที่่�เป็็นข้อมูลูเชิงิประจัักษ์์ (Data-Driven Governance) สอดคล้้อง

กัับทิิศทางมหาวิิทยาลััยดิิจิิทััลและการจััดการความโปร่่งใสในการให้้บริิการ (Transparency Enhancement)               

ตามแนวทาง SAR ของคณะวิิศวกรรมศาสตร์์

ข้้อเสนอแนะ
ประการแรก จากผลการศึึกษาพบว่่าลัักษณะภาระงานด้้านโสตทััศนศึึกษาในคณะวิิศวกรรมศาสตร์์มีีความ

ผัันผวนตามช่่วงเวลาและประเภทของงาน  โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในบริิบทที่่�มีีนักวิิชาการโสตทัศนศึึกษาเพีียงหน่ึ่�งตำแหน่่ง 

งานวิิจััยในอนาคตควรมุ่่�งเน้้นการพััฒนาโมเดลภาระงานเชิิงลึึกที่่�สามารถสะท้้อนความไม่่แน่่นอนของปริิมาณงานได้้    

อย่่างแม่่นยำมากขึ้้�น  เช่่น  การพััฒนาตััวแบบเชิิงพยากรณ์์ (Predictive Workload Model) การวิิเคราะห์์เวลา 

การตอบสนองของการให้้บริิการ (Response Time Analysis) และการกำหนดดััชนีีขีีดความสามารถในการรองรัับ    

ภาระงาน (Capacity Index) สำหรัับบุุคลากรเพีียงหนึ่่�งคน เพื่่�อนำไปใช้้ในการวางแผนการปฏิิบััติิงานรายสััปดาห์์ หรืือ

รายภาคเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ประการที่่�สอง แม้้ว่่าระบบบริิหารจััดการภาระงานแบบดิิจิิทััล (DWMS) จะถููกออกแบบมาเพื่่�อรองรัับภารกิิจ

ด้า้นโสตทัศันศึึกษาโดยเฉพาะ แต่่ผลการศึึกษาชี้้�ให้เ้ห็น็ว่า่ระบบมีีศักัยภาพในการปรับัประยุกุต์ใ์ช้ก้ับังานบริกิารสนับัสนุนุ

ประเภทอื่่�นภายในคณะ เช่น่ งานแจ้ง้ซ่อ่มภายใน งานบริกิารด้า้นสารสนเทศ และงานบริกิารด้า้นอาคารสถานที่่� การวิจิัยั

เชิิงเปรีียบเทีียบในอนาคตอาจช่่วยให้้เห็็นทั้้�งประสิิทธิิผลและข้้อจำกััดของระบบ DWMS เมื่่�อนำไปใช้้ในบริิบทของงาน

บริิการที่่�แตกต่่างกัันภายในคณะเดีียวกััน  ซึ่่�งจะช่่วยขยายขอบเขตการใช้้งานของระบบและเพิ่่�มคุุณค่่าเชิิงองค์์กร               

ในระยะยาว

ประการสุุดท้้าย  แม้้ว่่างานวิจััยนี้้�จะเน้้นการใช้้ข้้อมููลเชิิงปริมาณจาก Log Data และข้้อมููลที่่�บัันทึึกในระบบ 

DWMS เป็็นหลััก แต่่การศึึกษาต่่อไปควรให้้ความสำคััญกัับการเก็็บข้้อมููลเชิิงคุุณภาพจากมุุมมองของผู้้�ใช้้บริิการเพิ่่�มเติิม 

เช่่น  การสััมภาษณ์์ผู้้�ใช้้บริิการเป็็นรายกรณีี  การวิิเคราะห์์ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (User Experience: UX) และการวััด         

ความพึึงพอใจในแต่่ละขั้้�นตอนของกระบวนการให้้บริิการ การบููรณาการข้้อมููลเชิิงปริิมาณและเชิิงคุุณภาพดังกล่่าวจะ

ช่ว่ยสร้้างภาพรวมที่่�สมบูรูณ์ย์ิ่่�งขึ้้�นของคุุณภาพการให้บ้ริกิารและวัฒันธรรมการใช้เ้ทคโนโลยีีในการให้้บริกิารภายในคณะ
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การศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พหุุนาม        
โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI                                  

ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2

				     อรปรีียา พราหมพัันธ์์*1 อุุไร ซิิรััมย์์2    				                               
onpreeya.ph@sinpun.ac.th * 

                     ส่่งบทความ 24 พฤศจิิกายน 2568   แก้้ไข 7 มกราคม 2569   ตอบรัับ 8 มกราคม 2569                           	
    

บทคัดย่อ 

	 การวิิจััยมีีวัตถุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึ กษาประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ ด้ วยเทคนิิค TAI       

เรื่่�อง พหุุนาม ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80 / 80 2) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พหุุนาม 

ก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�  3) ศึึ กษาความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง    

พหุุนาม ตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนสิินปุุนคุุณวิิชญ์์ ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 ประกอบด้้วย 

นัักเรีียนกลุ่่�มเก่่ง 8 คน กลุ่่�มปานกลาง 16 คน และกลุ่่�มอ่่อน 8 คน รวม 32 คน โดยการสุ่่�มตััวอย่่างแบบสััดส่่วน เครื่่�องมืือ  

ประกอบด้้วย 1) แผนประกอบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง พหุุนาม ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 

จำนวน 6 แผนการจััดการเรีียนรู้้� 2) แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พหุุนาม ซึ่่�งเป็็นแบบปรนััย 4 ตััวเลืือก 

จำนวน 30 ข้้อ และ 3) แบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI แบบมาตรประมาณค่่า 

5 ระดัับ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ สถิิติิทดสอบทีี 	 	 	

	 ผลการวิิจััย พบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1) ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง พหุุนาม ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีประสิิทธิิภาพ 

84.43/81.15  	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พหุุนาม หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค 

TAI ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 สููงกว่่าก่่อนการจััดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และ 	 	

	 	 3) นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI อยู่่�ในระดัับมาก 

คำสำคัญั: การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมือื, เทคนิคิ TAI, ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์, พหุนาม

	 *ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ										        
	 1-2  คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรามคำแหง
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Abstract 

	 The objectives of this study were: 1) to study the effectiveness of a learning activity package based 

on cooperative learning with the Team-Assisted Individualization (TAI) technique on the topic of polynomials 

for Mathayomsuksa 2 students, aiming to meet the 80/80 efficiency criterion; 2) to examine the extent to which 

students’ mathematics achievement improved following the TAI-based instructional intervention; and 3) to 

assess students’ satisfaction with the TAI-oriented cooperative learning environment. The sample consisted of 

32 Mathayomsuksa 2 students from Sinpunkhunnawit School during the first semester of the 2025 academic 

year. The participants were selected through proportional stratified random sampling and classified into        

high-, moderate-, and low-achieving groups. The research instruments comprised six TAI-integrated lesson plans, 

a 30-item multiple-choice mathematics achievement test, and a five-point Likert-type satisfaction questionnaire. 

Data were analyzed using descriptive statistics and paired-samples t-tests. 	 	 	 	 	

	 The findings revealed that: 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1) the learning activity package incorporating cooperative learning with the TAI technique on 

the topic of polynomials for Mathayomsuksa 2 students demonstrated an efficiency of 84.43/81.15; 	 	

	 	 2) students’ mathematics achievement on the topic of polynomials after participating in 

cooperative learning with the TAI technique was significantly higher than before the instruction, at the .05 

level of statistical significance; and		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3) students’ satisfaction with cooperative learning using the TAI technique on the topic of 

polynomials for Grade 8 students was at a high level.
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บทนำ

การเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อการพััฒนาความสามารถของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 เนื่่�องจาก

คณิิตศาสตร์์เป็็นพื้้�นฐานในการส่่งเสริิมการคิิดอย่่างมีีเหตุุผลและเป็็นระบบ ต ลอดจนพััฒนาความคิิดริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์     

ของผู้้�เรีียน ช่่วยให้้สามารถวิิเคราะห์์ปััญหาหรืือสถานการณ์์ต่่าง ๆ  ได้้อย่่างรอบคอบและมีีวิิจารณญาณ อีีกทั้้�งยัังส่่งเสริิม

ทัักษะในการคาดการณ์์ วางแผน ตั ดสิินใจ และแก้้ปััญหาอย่่างถููกต้้องเหมาะสม ซึ่่�งสามารถประยุุกต์์ใช้้ได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพในชีีวิตประจำวัันและการทำงานในอนาคต น อกจากนี้้� คณิิตศาสตร์ยัังเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการศึึกษา    

ด้้านวิิทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี และศาสตร์์อื่่�น ๆ ซึ่่�งเป็็นรากฐานในการพััฒนาทรััพยากรมนุุษย์์ให้้มีีคุุณภาพ และส่่งเสริิม

การพััฒนาเศรษฐกิิจของประเทศให้้สามารถแข่่งขัันได้้ในระดัับนานาชาติิ ดัังนั้้�น การจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์จึึงจำเป็็น

ต้้องได้้รัับการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อให้้มีีความทัันสมััยและสอดคล้้องกัับการเปลี่่�ยนแปลงของเศรษฐกิิจ สัังคม รวมถึึง

ความก้้าวหน้้าทางวิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีีในยุคปััจจุุบััน  (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) แนวโน้้มผลการเปลี่่�ยนแปลง        

ผลการประเมิินโปรแกรมประเมินิสมรรถนะนักัเรีียนมาตรฐานสากล (Programme for International Student Assessment 

หรืือ PISA) ของประเทศไทยระหว่่าง PISA 2022 และ   PISA 2018 พ บว่่า คะแนนเฉลี่่�ยของประเทศไทยลดลง               

อย่่างมีีนััยสำคััญทั้้�งสามด้้าน  (การอ่่าน  คณิิตศาสตร์์ และวิิทยาศาสตร์์) โดยด้้านคณิิตศาสตร์์มีีคะแนนเฉลี่่�ยลดลง               

25 คะแนน ด้ ้านวิิทยาศาสตร์์มีีคะแนนเฉลี่่�ยลดลง 17 คะแนน ด้ ้านการอ่่านมีีคะแนนเฉลี่่�ยลดลง 14 คะแนน นั่่�นคืือ 

นัักเรีียนไทยมีีการเรีียนรู้้�ที่่�ลดลงในทั้้�งสามด้้าน  โดยเฉพาะในด้้านคณิิตศาสตร์์ที่่�มีีความก้้าวหน้้าในการเรีียนรู้้�ลดลง          

เมื่่�อเทีียบกัับค่่ากลาง ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่านัักเรีียนไทยมีีการเรีียนรู้้�ที่่�ถดถอยลง (ศููนย์์ดำเนิินงาน  PISA แห่่งชาติิ, 2568)      

เป้้าหมายของการเรีียนคณิิตศาสตร์์ควรถููกกำหนดอย่่างชััดเจนและ โดยอิิงจากธรรมชาติิของวิิชาคณิิตศาสตร์์ บทบาท  

ในชีีวิิตจริิงทั้้�งด้้านปฏิิบััติิ สติิปััญญา และจิิตวิิญญาณ  รวมถึึงความสนใจและความสามารถของนัักเรีียน  โดยเป้้าหมาย

สููงสุุดของการเรีียนคณิิตศาสตร์คืือการบรรลุุ Supreme knowledge หรืือ ความรู้้�สูงสุุดความรู้้�สูงสุุด (Supreme    

knowledge) คื ือความเข้้าใจอัันลึึกซึ้้�งที่่�ไม่่ได้้จำกััดเพีียงแค่่ตััวเลขและการให้้เหตุุผลเชิิงอนุุมาน  แต่่ยัังรวมถึึงการรัับรู้้� 

สภาพความคิิด ความรู้้�สึึก พ ฤติิกรรม และความเข้้าใจในสิ่่�งรอบตััว ต ลอดจนลักษณะภายในของคณิิตศาสตร์ ความรู้้�  

สููงสุุดนี้้�เกิิดขึ้้�นเมื่่�อผู้้�เรีียนพััฒนาการรัับรู้้�ทางสติิปััญญาในระดัับที่่�สููงขึ้้�น ซึ่่�งนำไปสู่่�การมองเห็็นภาพรวม (visualization) 

และการมองเห็็นภาพรวมนี้้�จะสร้้างพลัังให้้ผู้้�เรีียนสามารถแก้้ไขปััญหาในชีีวิิตจริิงและปััญหาทางสัังคมได้้ การแสวงหา

ความรู้้�สูงสุุดนี้้�เป็็นกระบวนการที่่�ไม่่สิ้้�นสุดและขึ้้�นอยู่่�กับการลงมืือทำ (Dhakal et al., 2020) ในทางตรงกัันข้าม              

การสอนคณิิตศาสตร์แบบดั้้�งเดิิมที่่�เน้้นการสอนจากตำราเรีียนโดยตรง หรือืการท่่องจำสููตร จะจำกััดการทำงานทางปััญญา 

(cognitive action) ของผู้้�เรีียนทำให้้ผู้้�เรีียนไม่่สามารถยกระดัับสติิปััญญาไปสู่่�การมองเห็็นภาพรวมหรืือการไตร่่ตรองได้้ 

การเรีียนรู้้�ในลัักษณะนี้้�มัักนำไปสู่่�ผลลััพธ์์ที่่�จำกััดและไม่่สามารถนำไปสู่่�ความรู้้�สูงสุุดได้้ ผู้้� เรีียนจำนวนมากยัังคงมองว่่า

คณิิตศาสตร์์เป็็นวิิชาที่่�ก่่อให้้เกิิดความวิิตกกัังวล ซั ับซ้้อน  และไม่่น่่าดึึงดููดใจในชีีวิิตประจำวััน  การเรีียนเพื่่�อท่่องจำสููตร  

ให้้สอบผ่่านเท่่านั้้�นไม่่ได้้ช่่วยพััฒนาทัักษะทางตรรกะ การวิิเคราะห์์ หรืือการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ สภาพการจััดการเรีียน           

การสอนคณิิตศาสตร์ปััจจุุบัันยังไม่่ประสบผลสำเร็็จเท่่าที่่�ควรเนื่่�องมาจากปััญหาหลายประการ เช่่น นั กเรีียนไม่่ชอบ       

วิิชาคณิิตศาสตร์์ ความสนใจและทััศนคติิไม่่ดีีต่่อวิิชาคณิิตศาสตร์์ โดยคิิดว่่าวิิชาคณิิตศาสตร์์เป็็นวิิชาที่่�ยาก เนื้้�อหาบางอย่่าง

ไม่่สามารถนำไปใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้เลย นั ักเรีียนไม่่สนใจทำการบ้้าน ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเฉลี่่�ยจึึงอยู่่�ในเกณฑ์์       

ไม่น่่่าพอใจ นอกจากนี้้�ยังัมีีสาเหตุจุากด้า้นเนื้้�อหาวิชิาคณิติศาสตร์ท์ี่่�มีีลักัษณะเป็น็นามธรรมสลับัซับัซ้อ้นยากแก่ก่ารเข้า้ใจ 

ดัังนั้้�นครููผู้้�สอนควรศึึกษาเกี่่�ยวกัับเทคนิิคการสอนหลายวิธีีโดยเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ร่่วมกิิจกรรมให้้มากหรืือยึึดผู้้�เรีียน            

เป็็นสำคััญรู้้�จักการทำงานเป็็นกลุ่่�มได้้ร่่วมกิิจกรรม ในการเรีียนจะเป็็นการเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้ใช้้ความคิิด มีี ความ   

รับัผิดิชอบและรู้้�จักการทำงานร่วมกับัผู้้�อื่่�น (ทิศินา แขมมณีี, 2558) วิธีกีารเรีียนรู้้�แบบร่่วมมือื (Cooperative Learning) 

เป็็นกระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ทำงานร่วมกัันอย่่างมีีปฏิิสััมพัันธ์ โดยสมาชิิกในกลุ่่�ม         

มีีความพึ่่�งพาและเกื้้�อกููลกัันในการเรีียนรู้้� มีี การปรึึกษาหารืือ แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น  และร่่วมกัันแก้้ปััญหา               
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สมาชิิกแต่่ละคนมีีบทบาท หน้้าที่่� และความรัับผิิดชอบที่่�ชััดเจน  สามารถตรวจสอบการทำงานของตนเองและของเพื่่�อนได้ ้

นอกจากนี้้� ผู้้� เรีียนยัังต้้องใช้้ทัักษะการทำงานกลุ่่�มและทัักษะทางสัังคมเพื่่�อให้้การเรีียนรู้้�เป็็นไปอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ         

อีีกทั้้�งมีีการวิิเคราะห์์กระบวนการทำงานของกลุ่่�มอย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อพััฒนาและปรับปรุงการทำงานร่วมกัันให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น    

การจััดการเรีียนการสอนแบบ TAI (Team Assisted Individualization) เป็็นรููปแบบหนึ่่�งของการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ   

ที่่�ผสมผสานระหว่่างแนวคิิดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ (Cooperative Learning) กัับการสอนรายบุุคคล (Individualized 

Instruction) เข้า้ด้ว้ยกันั โดยมีีจุดุมุ่่�งหมายเพื่่�อแก้ป้ัญัหาความแตกต่า่งระหว่า่งผู้้�เรีียนรายบุคุคล ผ่า่นการจัดักลุ่่�มนักัเรีียน

ให้้ร่่วมกัันเรีียนรู้้�  ช่่วยเหลืือ และตรวจสอบการทำงานซึ่่�งกัันและกััน  สมาชิิกแต่่ละคนมีีส่่วนร่่วมในการศึึกษาค้้นคว้้า       

และแลกเปลี่่�ยนความรู้้� เพื่่�อให้บ้รรลุเุป้า้หมายของกลุ่่�ม ทั้้�งนี้้� ผู้้�สอนมีีบทบาทในการส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรีียนมีีอิสิระในการแสวงหา

ความรู้้�จากเพื่่�อนร่่วมกลุ่่�ม และพััฒนาศัักยภาพของตนเองภายในกระบวนการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน  (Slavin, 1991) การจััดการเรีียน

การสอนแบบ TAI (Team Assisted Individualization) เป็็นรููปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมอย่่างยิ่่�ง     

กัับการเรีียนการสอนวิิชาคณิิตศาสตร์์ โดยเฉพาะในเนื้้�อหาที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะของผู้้�เรีียน การจััดกิิจกรรมในลัักษณะนี้้�

เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนภายในกลุ่่�มได้้ช่่วยเหลืือกัันในการตรวจสอบคำตอบ อธิิบายข้อผิิดพลาด และส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�       

ซึ่่�งกัันและกััน ทั้้ �งนี้้� ผู้้� เรีียนแต่่ละคนจะได้้เรีียนรู้้�ตามระดัับความสามารถของตนเอง ภายใต้้บรรยากาศการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ 

ขณะที่่�ครููผู้้�สอนมีีบทบาทในการวางแผน  เตรีียมชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  และกำกัับดููแลให้้กระบวนการเรีียนรู้้�ดำเนิินไป

อย่า่งมีีประสิทิธิภิาพและบรรลุตุามเป้า้หมายที่่�กำหนดไว้ ้(สิริิพิร ทิพิย์ค์ง, 2545) โรงเรีียนสินิปุนุคุณุวิชิญ์ อำเภอเขาพนม 

จัังหวััดกระบี่่� มีี การจััดการเรีียนการสอนในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จำนวน  2 ห้้องเรีียน   

จากผลการทดสอบทางการศึึกษาระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน  (O-NET) ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ปีีการศึึกษา 2567 

พบว่่า มาตรฐานการเรีียนรู้้� ค 1.2 เป็็นมาตรฐานที่่�ควรได้้รัับการพััฒนาอย่่างเร่่งด่่วน เนื่่�องจากคะแนนเฉลี่่�ยของโรงเรีียน

อยู่่�ในระดัับต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ยระดัับประเทศ โดยมาตรฐานดังกล่่าวเกี่่�ยวข้้องกัับเนื้้�อหาเรื่่�อง พหุ ุนาม ซึ่่�งเป็็นเนื้้�อหาหลััก      

ในรายวิชิาคณิติศาสตร์ร์ะดับัชั้้�นมัธยมศึึกษาปีทีี่่� 2 นอกจากนี้้� ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิติศาสตร์์

โดยรวมยังัอยู่่�ในระดับัที่่�ไม่่เป็น็ที่่�น่า่พอใจ โดยเฉพาะในหน่ว่ยการเรีียนรู้้�เรื่่�องพหุนุาม ซึ่่�งนักัเรีียนส่ว่นใหญ่ย่ังัมีีความเข้า้ใจ

คลาดเคลื่่�อนและขาดความคิิดรวบยอดในเนื้้�อหาส่่วนนี้้� ส่่งผลให้้นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จำนวนมากไม่่ผ่่านเกณฑ์์

การประเมิินตามร้้อยละ 70 ที่่�โรงเรีียนกำหนดไว้้ จึึ งสะท้้อนให้้เห็็นถึึงความจำเป็็นในการพััฒนากระบวนการจััดการเรีียนรู้้�

คณิิตศาสตร์์ให้้มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น เพื่่�อยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนให้้สููงขึ้้�นอย่่างยั่่�งยืืน

	 ด้ว้ยเหตุนุี้้�ผู้้�จึึงมีีความสนใจในการนํํารูปูแบบกระบวนการจัดัการเรีียนรู้้�แบบร่ว่มมือืด้ว้ยเทคนิคิ TAI มาใช้ใ้นการสอน

วิิชาคณิิตศาสตร์์เพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พหุุนาม ชั้้ �นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 เพื่่�อเป็็นแนวทาง     

ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนและพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์ให้้สูงูขึ้้�นต่อไป

วัตัถุปุระสงค์์การวิจิัยั
	 1. เพื่่�อศึึกษาประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�องพหุนาม ให้้มีีประสิิทธิิภาพ              

ตามเกณฑ์์ 80 / 80		 	 	 	

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อนและหลัังได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้�	

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�	

ขอบเขตการวิจัิัย
ประชากรและตัวัอย่่าง	 									       

	 ประชากร คือื นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนสินิปุนุคุณุวิชิญ์ ตำบลสินิปุนุ อำเภอเขาพนม จังัหวัดักระบี่่�       

ภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึึกษา 2568 จำนวน 45 คน 									      



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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	 ตัวัอย่่าง คือ นักเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีีที่่� 2 ประกอบด้้วย นักัเรีียนกลุ่่�มเก่่ง 8 คน กลุ่่�มปานกลาง 16 คน และกลุ่่�มอ่่อน 

8 คน รวม 32 คน โดยการสุ่่�มตัวัอย่่างในแต่่ละระดับัชั้้�นอย่่างเป็็นสัดส่่วน (Proportional Stratified Random Sampling) 

ตัวัแปรที่่�ใช้้ในการศึกึษา										        

	 ตัวัแปรอิสิระ คือื การจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมือืด้้วยเทคนิิค TAI  	 	 	 	 	 	

	 ตัวัแปรตาม ได้้แก่่	 1) ผ ลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์ 2) ความพึึงพอใจต่่อการจัดัการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ            

ด้้วยเทคนิคิ TAI

ระยะเวลาท่ี่�ใช้้ในการวิจิัยั										        

	 การศึึกษาครั้้�งน้ี้�ดำเนินิการทดลองในเดือืนกรกฎาคม พ.ศ. 2568 ภาคเรีียนที่่� 1 ปี การศึึกษา 2568 ซึ่่�งใช้้เวลา                 

ในการทดลอง 10 คาบ คาบละ 50 นาทีี 

	นิ ยิามศัพัท์์เฉพาะ

	 1. การจัดัการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมือืด้้วยเทคนิคิ TAI (Team Assisted Individualization) หมายถึึง วิธิีกีารจัดัการเรีียน  

การสอนที่่�ผสมผสานระหว่่างการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ (Co-operative Learning) และการสอนรายบุคคล (Individualized     

Instruction) เข้้าด้้วยกันั  โดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนแต่่ละคนมีีโอกาสเรีียนรู้้�ตามศักัยภาพและความสามารถของตนเอง ภายใต้้             

การทำงานกลุ่่�มที่่�มีีการช่่วยเหลือื เกื้้�อกูลู และตรวจสอบซึ่่�งกัันและกััน ผู้้�เรีียนในแต่่ละกลุ่่�มมีีความสามารถคละกัันในอัตัราส่่วน           

1 : 2 : 1 (ดีี - กลาง - ปรับปรุงุ) กลุ่่�มละ 4 คน เพื่่�อส่่งเสริมิการเรีียนรู้้�ร่วมกัันอย่่างมีีประสิิทธิภิาพ	 	 	 	

	 	 ขั้้�นที่่� 1 ขั้้ �นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน ครูผูู้้�สอนนำเสนอสถานการณ์์ปััญหาหรือืทบทวนความรู้้�พื้้�นฐานที่่�จำเป็็นก่อนเข้้าสู่่�      

เนื้้�อหาใหม่่ เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจและเตรีียมความพร้อมของผู้้�เรีียน	 	 	 	 	 	 	

	 	 ขั้้�นที่่� 2 ขั้้�นศึึกษาความรู้้� ผู้้�เรีียนภายในกลุ่่�มร่่วมกัันศึึกษาสถานการณ์์ปััญหาและเนื้้�อหาใหม่่ แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น 

และร่่วมกันัสรุปุสาระสำคัญัของบทเรีียนเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจร่่วมกััน	 	 	 	 	 	 	

	 	 ขั้้�นที่่� 3 ขั้้�นทำแบบฝึึกหัดัทักัษะ ผู้้�เรีียนทำแบบฝึึกหัดัชุดุที่่� 1 เป็็นรายบุคุคล จากนั้้�นจับัคู่่�กันัเพื่่�อตรวจคำตอบ อธิบิาย

ข้้อผิดิพลาด และแก้้ไขข้้อสงสัยัร่วมกันั 1) หากผู้้�เรีียนทำแบบฝึึกหัดัได้้ถููกต้้องร้้อยละ 75 ขึ้้�นไป จะเข้้าสู่่�การทดสอบย่่อย (Quit 

Test)	 2) หากยังัทำได้้ไม่่ถึึงร้้อยละ 75 จะทำแบบฝึึกหัดัชุุดที่่� 2 จนกระทั่่�งได้้คะแนนถึึงเกณฑ์์จึึงเข้้าสู่่�การทดสอบย่่อย	 	

	 	 ขั้้�นที่่� 4 ขั้้�นทำแบบทดสอบ สมาชิิกในกลุ่่�มที่่�ผ่่านเกณฑ์์แบบฝึึกหััดจะทำแบบทดสอบเพื่่�อประเมิินความเข้้าใจ ผลการทดสอบ

จะถูกูนำไปใช้้เป็็นคะแนนของกลุ่่�ม	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 ขั้้�นที่่� 5 ขั้้ �นการรับัรางวัลั สมาชิกิในกลุ่่�มนำคะแนนจากแบบทดสอบย่่อย  (Quit Test) ของแต่่ละคนมาคำนวณ       

เป็็นคะแนนเฉลี่่�ยของกลุ่่�ม กลุ่่�มที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยสูงูสุดุจะได้้รับัรางวัลั เพื่่�อเป็็นแรงจูงูใจในการเรีียนรู้้�และสร้้างบรรยากาศ             

การแข่่งขันัอย่่างสร้้างสรรค์์	 	 	 	 	 	 	 	

	 2. ผ ลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึึง คะแนนความรู้้�  ความสามารถของผู้้�เรีียนในระดับัความเข้้าใจ เกี่่�ยวกับัหลัักการ     

การดำเนิินการของพหุนุาม วัดัได้้โดยใช้้แบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิติศาสตร์ แบบทดสอบปรนััย 4 ตัวเลือืก

	 3. ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI หมายถึึง ระดัับความรู้้�สึึกของผู้้�เรีียน                                   

ที่่�มีีต่อขั้้�นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน ขั้้ �นศึึกษาความรู้้� ขั้้ �นทำแบบฝึึกทัักษะ ขั้้�นทำแบบทดสอบ และขั้้�นการรัับรางวััล ซึ่่�งประเมิินได้้                   

โดยใช้้แบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดัับ (Likert 5 scale)

วิธิีดีำเนินิการวิจัิัย												          

	 1. ระเบีียบวิธิีกีารวิจิัยั											        

	 การวิิจัยัในครั้้�งนี้้�ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิจัิัยกึ่่�งทดลอง ในลักัษณะแผนงานวิจิัยัแบบกลุ่่�มเดีียวที่่�มีีการทดสอบก่่อนเรีียนและ         

หลังัเรีียน (quasi-experimental research : one group pre-post test)	 	 	 	 	 	
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	 	 2. เครื่่�องมือืที่่�ใช้้ในการวิจิัยั		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 2.1 แผนประกอบชุุดกิจิกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิคิ TAI เรื่่�อง พหุนุาม จำนวน 6 แผนการจัดั         

การเรีียนรู้้�  รวม 10 คาบ ประเมินิแผนประกอบชุดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมือืด้้วยเทคนิคิ TAI โดยใช้้แบบประเมินิ                 

แบบมาตราส่่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่่�งมีี 5 ระดับั โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่านมีีคะแนนเฉลี่่�ย 4.67 ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

0.54 ซึ่่�งอยู่่�ในระดับัดีีมาก	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 2.2 แบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิติศาสตร์ เรื่่�อง พหุนุาม ซึ่่�งเป็็นแบบปรนัยั  4 ตัวัเลือืก จำนวน 30 ข้อ          

ดำเนินิการสร้้างตารางวิเิคราะห์์ข้้อสอบ (Test blueprint) เรื่่�อง พหุ นุาม ชั้้ �นมัธัยมศึึกษาปีีที่่� 2  นำแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�             

ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์ เรื่่�อง พหุนุาม ชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีีที่่� 2 และแบบประเมินิเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่าน    เพื่่�อพิจิารณา    

ความสอดคล้้องระหว่่างข้้อสอบกับัเนื้้�อหาและระดับัพฤติกิรรมการวัดั (Index of Item Objective Congruence : IOC)          

เพื่่�อตรวจสอบความถูกูต้้องและคุณุภาพความเที่่�ยงตรงด้้านเนื้้�อหา (Content validity) แล้้วนำผลการพิจิารณาความสอดคล้้อง

ของผู้้�เชี่่�ยวชาญไปคัดัเลือืกข้้อสอบที่่�มีีค่าดัชันีีความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.67 ขึ้้�นไป นำแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิติศาสตร์

ที่่�คัดัเลือืกแล้้วไปทดลองใช้้กับันักัเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตัวัอย่่าง และวิิเคราะห์์คุณุภาพของแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์

โดยหาค่่าความยากง่่าย  (p : difficulty) มีีค่า 0.12 – 0.82 และค่่าอำนาจจำแนก (r : discrimination) มีีค่า 0.01-0.59                 

ค่่าสััมประสิิทธิ์์�ความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบทั้้�งฉบัับโดยใช้้สููตรครอนบาคอััลฟามีีค่า 0.73 คั ัดเลืือกแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�          

ทางการเรีียนคณิติศาสตร์ที่่�ไม่่ผ่่านเกณฑ์์และนำแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิติศาสตร์ไปทดสอบก่่อนและหลังัเรีียน       

(Pre-test and Post-test) กับกลุ่่�มตัวัอย่่าง นำผลการทดสอบหลัังเรีียนที่่�ได้้มาตรวจให้้คะแนน				  

		  2.3 แบบประเมินิความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับั 

(Likert 5 scale) นำแบบสอบถามความพึึงพอใจมาปรับัปรุงุตามคำแนะนำของอาจารย์์ที่่�ปรึึกษา แล้้วเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ        

เพื่่�อประเมิินความสอดคล้้องระหว่่างความพึึงพอใจกับัข้้อคำถามจำนวน 3 ท่าน  รวบรวมคำแนะนำจากผู้้�เชี่่�ยวชาญเสนอต่่อ

อาจารย์์ที่่�ปรึึกษา ปรับัปรุงุแก้้ไขตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญ แล้้วจััดพิมิพ์์แบบประเมิินความพึึงพอใจฉบัับสมบููรณ์์		

		  3. การเก็็บรวบรวมข้้อมูลู										        

			   3.1 ทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) โดยใช้้แบบวัดัผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ผู้้�วิจััยสร้้างขึ้้�นกับกลุ่่�มตััวอย่่างใช้้เวลา 

50 นาทีี 	 	 	 	    

	  	 	 3.2 ดำเนินิการสอนโดยผู้้�วิจิัยัเป็็นผู้้�สอนเอง โดยใช้้แผนประกอบชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้เวลาในการสอน 

10 คาบ 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 3.3 เมื่่�อสิ้้�นสุดการสอนตามกำหนดแล้้ว จึึงทำการทดสอบหลังัเรีียน (Post-test) โดยใช้้แบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการ

เรีียน

		  4. การวิเิคราะห์์ข้้อมููล										        

			   ผู้้�วิจิัยันํําคะแนนที่่�ได้้จากแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน ก่อนและหลังัการทดลองมาวิเิคราะห์์ข้้อมููล โดยมีีการ

วิเิคราะห์์ข้้อมูลู ดังันี้้�	 	 	 	

	 	 	 4.1 ประสิทิธิภิาพของการจัดัการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง พหุนุาม คำนวณโดยใช้้สููตร E
1
 /E

2
  

(ชัยัยงค์์ พรหมวงศ์์, 2556)	 	 	

	 	 	 4.2 เปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อนและหลังัได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยการทดสอบ Dependent 

sample t-test		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 4.3 ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยคํํานวณค่าเฉลี่่�ย ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานและแปลผลดัังนี้้�  ค่าเฉลี่่�ย 

4.51–5.00	ระดับัมากที่่�สุดุ ค่าเฉลี่่�ย 3.51–4.50	 ระดัับมาก ค่าเฉลี่่�ย 2.51–3.50  ระดัับปานกลาง	 ค่่าเฉลี่่�ย 1.51–2.50 	

ระดับัน้้อย	  ค่าเฉลี่่�ย 1.00–1.50 ระดัับน้้อยที่่�สุดุ



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ผลการวิจิัยั	 													           
	 1. ประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง พหุุนาม  ดัังตาราง 1	 	
	
ตาราง 1 ประสิทิธิภิาพของชุดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมือืด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง พหุนุาม

คะแนน n คะแนนเต็ม X ร้อยละ

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ( 1E )
32 80 68.34 84.43

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ( 2E )
32 20 24.34 81.15

1E / 2E  = 84.43/81.15

	 จากตาราง 1 พบว่่าประสิิทธิิภาพของกระบวนการของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง พหุุ

นาม (E
1
) 

 
เท่่ากัับ 84.43 และประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ (E

2
) เท่่ากัับ 81.15 สรุุปได้้ว่่าชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ

ด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง พหุ ุนาม ที่่ �สร้้างขึ้้�นมีีค่่าประสิิทธิิภาพ    E
1
/E

2
 = 84.43/81.15 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่ �

กำหนด	

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พหุุนาม ก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI  ดัังตาราง 2

ตาราง 2  ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พหุุนาม ก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n X s df sig

ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ 32 6.38 4.64
31 .000

หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 32 24.34 1.85

* อย่่างมีีนัยัสำคัญัระดับั .05	

	 จากตาราง 2 I พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พหุุนาม หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�สููงกว่่า               

ก่่อนได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้� อย่่างมีีนััยสำคััญระดัับ .05

	 3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง พหุุนาม  

มีีผลที่่�ได้้ปรากฏดัังตาราง 3

ตาราง 3  ผลการศึึกษาความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง พหุุนาม 

ข้อ รายการประเมินความพึงพอใจ X S.D. การแปลผล

1 นักเรียนมีความสุขเมื่อได้ทำ�กิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มกับเพื่อน ๆ 4.53 0.62 มากที่สุด

2 นักเรียนประทับใจที่ได้แลกเปลี่ยนความรู้และความคิดกับเพื่อน 4.47 0.67 มาก

3 นักเรียนเกิดความสามัคคีและมีความกระตือรือร้นในการทำ�งานเมื่อได้ทำ�กิจกรรม       
การเรียนรู้กับเพื่อน ๆ 

4.19 0.59 มาก

4 นักเรียนสนุกสนานกับการร่วมทำ�กิจกรรมการเรียนรู้ 4.47 0.67 มาก

5 นักเรียนชื่นชอบที่ได้เรียนรู้ร่วมกันและทำ�ได้ด้วยตนเอง 4.59 0.50 มากที่สุด

6 นักเรียนสุขใจที่ได้ฝึกการคิดอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบมากขึ้น 4.50 0.62 มาก
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ข้อ รายการประเมินความพึงพอใจ X S.D. การแปลผล

7 นักเรียนได้ฝึกทักษะต่าง ๆ จนมีความมั่นใจและกล้าแสดงออก 4.34 0.70 มาก

8 นักเรียนสนุกสนานที่ได้ทำ�กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อน และทำ�งานได้สำ�เร็จ 4.53 0.57 มากที่สุด

9 นักเรียนภูมิใจที่มีส่วนร่วมในการทำ�กิจกรรมการเรียนรู้ 4.41 0.56 มาก

10 นักเรียนมีความเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ช่วยเหลือซึ่งกันและกันระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ 4.31 0.74 มาก

11 นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อการเรียนมากขึ้น 4.56 0.56 มากที่สุด

12 การทำ�กิจกรรมร่วมกับเพื่อนแต่ละคาบทำ�ให้นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับพหุนามมากขึ้น 4.22 0.61 มาก

รวม 4.23 0.63 มาก

	 จากตาราง 3  พบว่่านัักเรีียนมีีความพึึงพอใจโดยรวมในทุุกด้้านในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.23 และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน 0.63 เมื่่�อพิิจารณารายข้้อพบว่่าข้้อที่่� 5 นัักเรีียนชื่่�นชอบที่่�ได้้เรีียนรู้้�ร่่วมกัันและทำได้้ด้้วยตนเอง   มีีความพึึง

พอใจอยู่่�ในระดัับ  มากที่่�สุุด กล่่าวโดยสรุุปว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI 

เรื่่�อง พหุุนาม อยู่่�ในระดัับมาก

อภิปิรายผลการวิจัิัย

	กิ จิกรรมการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมืือด้้วยเทคนิคิ TAI เรื่่�อง พหุนุาม มีปีระสิทิธิภิาพ 84.43/81.15 เป็น็ไปเกณฑ์์ที่่�กำหนด     

ทั้้�งนี้้� เน่ื่�องมาจากะกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่วมมืือด้้วยเทคนิค TAI เรื่่�อง พหุุนาม ได้้ผ่านการพิิจารณา ข้้อเสนอแนะ        

คำแนะนำ จากผู้้�เชี่่�ยวชาญและอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาและปรัับปรุุงตามคำแนะนำ ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ ชลธิิชา สาชิิน             

นงลัักษณ์์ วิิริิยะพงษ์์ และมนชยา เจีียงประดิิษฐิ์์� (2560) ได้้พััฒนาแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�กลุ่่�มร่่วมมืือ แบบ TAI 

กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ เรื่่�องพหุุนาม มีีประสิิทธิิภาพ E
1
/E

2
 เท่่ากัับ 80.90/78.43 ซึ่่�งเป็็นไป ตามเกณฑ์์ 75/75 

กล่า่วว่า่แผนการจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�ใช้้วิธิีกีารสอนที่่�ผสมผสานระหว่า่งการเรียีนแบบร่ว่มมืือ (Co-operative Learning) และ

การสอนเป็็นรายบุุคคล (Individualization Instruction) เข้้าด้้วยกััน โดยให้้นักเรีียนได้้ลงมืือทำกิิจกรรมในการเรีียน    

ได้้ด้้วยตนเองตาม ความสามารถของตน และส่่งเสริิมความร่่วมมืือภายในกลุ่่�ม และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ               

สมฤดีี   แววไทสง และชวลิิต บุุญปก (2561) ได้้พััฒนาแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�วิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง ความน่่าจะเป็็น 

โดยใช้้รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือเทคนิิค TAI เพื่่�อเสริิมทัักษะในการแก้้โจทย์์ปััญหาของ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3  

มีปีระสิทิธิภิาพ เท่า่กับั 86.14/75.83 ซ่ึ่�งมีปีระสิิทธิภิาพเป็น็ไปตามเกณฑ์ ์70/70 กระบวนการจัดักิิจกรรมวิชิาคณิติศาสตร์์ 

เรื่่�อง ความน่่าจะเป็็น โดยใช้้รููปแบบการเรียีนรู้้�แบบร่วมมืือเทคนิค TAI เพ่ื่�อเสริิมทัักษะในการแก้้โจทย์ปั์ัญหาชั้้�นมัธัยมศึึกษา

ปีทีี่่� 3 เป็็นการจัดักิิจกรรมที่่�เน้้นผู้้�เรียีนเป็็นสำคััญ คำนึึงถึึงความแตกต่่างระหว่่างบุคุคล ส่ง่เสริิมให้้ผู้�เรียีนทุุกคนได้้พัฒนา

ตนเองเต็็มความสามารถผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พหุุนาม หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ      

ด้้วยเทคนิค TAI ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 สููงกว่่าก่่อนการจััดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

ตามสมมติิฐาน ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากขั้้�นนำเข้้าสู่่�บทเรีียนครููนำเสนอสถานการณ์์ปััญหาหรืือทบทวนความรู้้�ที่่�จำเป็็น        

ก่่อนศึึกษาเนื้้�อหา นัักเรีียนเกิิดความอยากรู้้� สงสััยจากสถานการณ์์ปััญหา ขั้้�นศึึกษาความรู้้� ผู้้�เรีียนภายในกลุ่่�มร่่วมกััน

ศึึกษาสถานการณ์์ปััญหาและเนื้้�อหาใหม่่ นัักเรีียนร่่วมกัันสรุุปเนื้้�อหาความรู้้�เพื่่�อตรวจสอบความเข้้าใจ โดยนัักเรีียน        

กลุ่่�มเก่่งและกลุ่่�มปานกลางร่่วมมืือกัันอธิิบายเนื้้�อหาความรู้้�ที่่�สรุุปได้้ให้้กัับนัักเรีียนกลุ่่�มอ่่อนก่่อนทำแบบฝึึกหััด ขั้้�นทำ  

แบบฝึึกหััดทัักษะ ผู้้�เรีียนทำแบบฝึึกหััดชุุดที่่� 1 รายบุุคคล และจัับคู่่�เพื่่�อเปลี่่�ยนกัันตรวจ และอธิิบายข้้อผิิดพลาดและ     

ข้้อสงสััยของคู่่�ตนเอง นัักเรีียนที่่�ผ่่านการทำแบบหััดชุุดที่่� 1 ผ่่านจะทำความเข้้าใจเพื่่�อเรีียบเรีียง สรุุปความรู้้�อีีกครั้้�งหนึ่่�ง

เพื่่�ออธิิบายให้้นัักเรีียนไม่่ผ่่านเกณฑ์์การประเมิินของแบบฝึึกหััดชุุดที่่� 1 เข้้าใจมากขึ้้�นให้้มีีคะแนนแบบทดสอบที่่�สููง          

เพื่่�อรัับรางวััลในขั้้�นการรัับรางวััล ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ รััชพล เสิิบกลิ่่�น นัันทพร ชื่่�นสุุพัันธรััตน์์ และ ปรวีีณ์์ โชติิพิิทยสุุนนท์์ 
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(2565) ศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�และเจตคติที่่�มีีต่่อการเรีียนการสอนวิิชาคณิตศาสตร์์ เรื่่�อง ความน่่าจะเป็็นของนัักเรีียน               

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�เรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือเทคนิิค TAI กัับการเรีียนรู้้�แบบปกติิ พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�           

ทางการเรียีนวิชิาคณิติศาสตร์ ์เรื่่�อง ความน่า่จะเป็น็ ของนักัเรียีนชั้้�นมััธยมศึึกษา ปีทีี่่� 5 หลังัเรียีนสููงกว่า่ก่อ่นเรียีนด้้วยรููปแบบ

การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือเทคนิิค TAI อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ที่่�ระดัับ .05 เนื่่�องจากกระบวนกลุ่่�มที่่�แต่่ละกลุ่่�ม                     

คละความสามารถให้้นักเรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� และช่่วยเหลืือซ่ึ่�งกัันและกััน และสอดคล้้องกัับ Sukmawati และ           

Widayati (2017) กระบวนการสอนด้้วยเทคนิค TAI นัักเรีียนสามารถโต้้แย้้ง อภิิปรายและช่่วยเหลืือซ่ึ่�งกัันและกััน         

เพื่่�อพััฒนาความรู้้�ที่่�กำลัังเรีียนรู้้�และให้้ทุกคนในกลุ่่�มมีีความเข้้าใจที่่�ตรงกััน ทั้้�งยัังมีีการจััดทำแบบทดสอบ (quiz)                

ทั้้�งในช่่วงก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้� เป็็นรายบุุคคลส่่งเสริิมให้้เกิิดความรู้้�สึึกรัับผิิดชอบต่่อตนเองก่่อนและหลััง                       

การเข้้าร่่วมกลุ่่�ม  ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง พหุุนาม ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2     

อยู่่�ในระดัับมากขึ้้�นไป ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจาก การจััดกลุ่่�มเป็็นกลุ่่�มย่่อย ๆ  ที่่�มีีสมาชิิก 4 คน ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มคละความสามารถ 

เก่่ง กลาง อ่่อน ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนภายในกลุ่่�มมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัันมากขึ้้�น นัักเรีียนมีีความรัับผิิดชอบในตััวเองมากขึ้้�น

เนื่่�องจากต้้องทำคะแนนกลุ่่�มให้้ดีี ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ ชนม์์นิิภา ดลกุุลสมใจ ภููครองทุ่่�ง และปวีีณา ราวะริินทร์์ (2567)    

พััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง เส้้นขนาน ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�

แบบกลุ่่�มร่ว่มมืือเทคนิคิ TAI ร่ว่มกับัโปรแกรม GeoGabra กิจิกรรมการเรียีนรู้้�แบบกลุ่่�มร่ว่มมืือ เทคนิคิ TAI มีกีารปรึึกษา

หารืือภายในกลุ่่�มระหว่่างการเรียีน ได้้ช่วยเหลืือซ่ึ่�งกัันและกััน มีกีารทบทวนอยู่่�ตลอดเวลาโดยการทำใบงาน แบบฝึกึทัักษะ 

และแบบทดสอบ และสอดคล้้องกัับ นัันทนา ศรีีจำพลััง (2567) พััฒนาแบบฝึึกทัักษะคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พีีระมิิด กรวย 

และทรงกลมโดยใช้้การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือเทคนิิค TAI ร่่วมกัับเทคนิิค KWDL สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 

กระบวนการเรียีนรู้้�แบบร่วมมืือกัันเรียีนรู้้�นี้้�ช่ว่ยให้้นักเรียีนมีคีวามรู้้�สึึกภาคภููมิใจและเชื่่�อมั่่�นในตนเองมากข้ึ้�น ทำให้้นักเรียีน

เกิิดความรู้้�สึึกพึึงพอใจและมีีความสุุขในการเรีียน

ข้้อเสนอแนะ
	 ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้								      

		  การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผสมผสานระหว่่างการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบรายบุุคคลเข้้ากัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือครููต้้องกระตุ้้�น นัักเรีียนในกลุ่่�มให้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กััน แลกเปลี่่�ยน

ความรู้้�ซ่ึ่�งกัันและกััน เช่่นนั้้�นครููผู้�สอนควรให้้เวลานัักเรีียนทำความเข้้าใจทำงานร่่วมกัันฝึึกการทำงานเป็็นทีีมที่่�มุ่่�งเน้้น     

การพััฒนา ซึ่่�งอาจจะใช้้เวลาและใช้้แรงบัันดาลใจอัันมีีส่่วนสำคััญจากครููผู้้�สอน		   

	 ข้้อเสนอแนะสำหรัับการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป							       	

		  1. ควรทำการวิิจััยการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์สาระ

การเรีียนรู้้�อ่ื่�น ๆ ด้้วยเป็็นการพััฒนาการเรีียนรู้้�ร่่วมกัันของผู้้�เรีียนและการเรีียนรู้้�ช่่วยเหลืือกัันมีีผลต่่อสาระการเรีียนรู้้�

คณิิตศาสตร์์นั้้�น ๆ									      

		  2. ควรมีีการศึึกษาวิิจััยกัับตัวแปรอื่่�น ๆ ที่่�จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI เช่่น                    

การวิิเคราะห์์ความสามารถในการส่ื่�อสาร ความสามารถในการคิิดสร้้างสรรค์์ ความสามารถในการให้้เหตุุผลทาง

คณิิตศาสตร์์ เป็็นต้้น
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การพััฒนาทัักษะในศตวรรษที่่� 21 โดยใช้้บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์                     
ตามแนวคิิด TPACK Model ในรายวิิชาภาษาจีีน 3                                                                                                           
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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ตามแนวคิิด TPACK Model กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 และ 2) เพื่่�อศึึกษาความ          

พึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ต ามแนวคิิด TPACK Model ตั ัวอย่่างที่่�ใช้้   

ในการวิิจัยั คือื นักัเรีียนระดัับประกาศนีียบัตรวิชิาชีีพ ชั้้�นปีทีี่่� 2 ภาคเรีียนที่่� 1 ปีกีารศึึกษา 2568  แผนกภาษาต่่างประเทศ

ธุุรกิิจบริิการ วิิทยาลััยอาชีีวศึึกษานครศรีีธรรมราช จำนวน 22 คน ซึ่่�งได้้จากการเลืือกแบบวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม โดยใช้้

รููปแบบการวิิจััยเชิิงทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวหลัังการทดลอง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ป ระกอบด้้วย  1) บทเรีียน

คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์ วิ ชาภาษาจีีน  3 ที่่ �ออกแบบตามแนวคิิด TPACK Model   2) แผนการจััด      

การเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด TPACK Model ร่่วมกัับบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ และ 3) แบบประเมิิน

ทัักษะศตวรรษที่่� 21 ได้้แก่่ ด้ านการสื่่�อสาร ด้ านการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ และด้้านการทำงานร่วมกััน                        

4) แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียน  สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ร้้อยละ และ

การทดสอบค่่าทีีแบบกลุ่่�มเดีียว (One-Sample t-test) 

	 ผลการวิิจััยพบว่่า

	 	 1. ทั กษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์     

ตามแนวคิิด TPACK Model  สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 		 	 	 	

	 	 2. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ตามแนวคิิด TPACK 

Model อยู่่�ในระดัับมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.04 

คำสำคััญ:  บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์, ทัักษะศตวรรษที่่� 21, TPACK Model
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Abstract
	 The purposes of this research were 1) to compare students’ 21st-century skills after learning 

with interactive Computer-Assisted Instruction (CAI) based on the TPACK Model using a 70 percent 

criterion, and 2) to investigate students’ satisfaction toward the interactive CAI based on the TPACK 

Model. The sample group consisted of 22 second-year vocational students in the Business Foreign 

Language Department at Nakhon Si Thammarat Vocational College who were enrolled in the first 

semester of the 2025 academic year and were selected using cluster random sampling. This research 

employed a one-group posttest design. The research instruments included were: 1) an interactive CAI 

lesson for the Chinese 3 course designed based on the TPACK Model; 2) a set of lesson plans              

integrating the TPACK Model with the interactive CAI; 3) an assessment form for 21st-century skills, 

including communication, information technology usage, and collaboration skills; and 4) a student 

satisfaction questionnaire. The statistics used for data analysis comprised of mean, standard deviation, 

percentage, and one-sample t-test.

	 The key research findings indicate that:

	 	 1. The students’ 21st-century skills after learning with the interactive CAI based on the TPACK 

Model were greater than the 70 percent criterion at the .05 level of statistical significance.

	 	 2. The students’ satisfaction toward the interactive CAI based on the TPACK Model was at 

a high level, with a mean of 4.04.

Keywords:  Interactive Computer-Assisted Instruction,  21st Century Skills,  TPACK Model
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บทนำ 
	 ในยุุคศตวรรษที่่� 21 โลกมีีการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว ทั้้�งด้้านเทคโนโลยีี การสื่่�อสาร และเศรษฐกิิจ ส่่งผลให้้

รูปูแบบการเรีียนรู้้�และการทำงานของมนุษุย์เ์ปลี่่�ยนแปลงไปอย่า่งมาก ทักัษะที่่�จำเป็น็ในยุคุปัจัจุบุันัจึึงมิไิด้จ้ำกัดัอยู่่�เพีียง

ความรู้้�ในตำรา หากแต่่รวมถึึงทัักษะเพื่่�อการเรีียนรู้้� การทำงาน และการดำรงชีีวิิต ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแผนพััฒนาเศรษฐกิิจ

และสัังคมแห่่งชาติิ ฉบัับที่่� 13 ที่่ �เน้้นให้้ประชาชนมีีสมรรถนะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 ทั้้ �งด้้านการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิต     

การใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น  และการปรัับตััวต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของโลกอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

(สำนัักงานสภาพััฒนาการเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ, 2565) ทั้้ �งนี้้� องค์์การ UNESCO และ Partnership for 21st 

Century Skills ได้้เน้้นย้้ำถึึงความสำคััญของการพััฒนาทัักษะใน 3 กลุ่่�มหลััก ได้้แก่่ 1) ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม 

เช่่น การคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดสร้้างสรรค์์ และการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น 2) ทัักษะด้้านสารสนเทศ สื่่�อ และเทคโนโลยีี เช่่น 

การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ และการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และ 3) ทัักษะชีีวิิตและการทำงาน เช่่น ความยืืดหยุ่่�น 

ความรัับผิิดชอบ และภาวะผู้้�นำ อั ันเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการปรัับตััวให้้เท่่าทัันโลกยุุคดิิจิิทััลและเป็็นพื้้�นฐานของ           

การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิติ (Partnership for 21st Century Learning, 2019) โดยเฉพาะในกลุ่่�มนักัเรีียนระดับัประกาศนีียบัตัร

วิิชาชีีพ ชั้้ �นปีีที่่� 2 ซึ่่�งอยู่่�ในช่่วงวััยที่่�ต้้องพััฒนาศัักยภาพเพื่่�อเตรีียมความพร้อมสู่่�การทำงานในสถานประกอบการ หรืือ

ศึึกษาต่่อในระดัับที่่�สููงขึ้้�น ทั ักษะดัังกล่่าวถืือเป็็นสิ่่�งจำเป็็นในการส่่งเสริิมความพร้้อมและสมรรถนะให้้สอดคล้้องกัับ      

ความต้้องการของสถานประกอบการในโลกยุุคใหม่่ แต่่จากการศึึกษาสภาพการจััดการเรีียนรู้้�ในปััจจุุบััน พ บว่่าผู้้�เรีียน

ระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ (ปวช.) ยัังคงประสบปััญหาสำคััญในการพััฒนาทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งส่่งผลกระทบ

โดยตรงต่่อสมรรถนะในการปฏิิบััติิงานจริิงและการศึึกษาต่่อ โดยสามารถจำแนกปััญหาออกเป็็น  3 ด้ านหลััก ดั งนี้้�             

1. ปั ัญหาด้้านทัักษะการสื่่�อสาร (Communication Skills) ผู้้� เรีียนอาชีีวศึึกษาส่่วนใหญ่่ยัังขาดความมั่่�นใจและทัักษะ    

ในการสื่่�อสารอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  โดยเฉพาะการสื่่�อสารเชิิงวิิชาชีีพและการใช้้ภาษาเพื่่�อการทำงาน รู ปแบบการเรีียน

การสอนเดิิมมัักเน้้นการท่่องจำคำศััพท์หรืือไวยากรณ์์มากกว่่าการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกปฏิิบััติิในสถานการณ์์จริิง 

ทำให้ผู้้้�เรีียนไม่ส่ามารถจับใจความสำคััญ นำเสนอข้้อมูลู หรือืเจรจาสื่่�อสารได้ต้รงตามวัตัถุปุระสงค์ ์ซึ่่�งเป็็นอุปุสรรคสำคััญ

เมื่่�อต้อ้งเข้า้สู่่�สถานประกอบการ (สำนักังานเลขาธิกิารสภาการศึึกษา, 2560; วิจิารณ์ ์พานิชิ, 2555) 2. ปัญัหาด้า้นทักัษะ

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ (Information, Media and Technology Skills) ในยุุคดิิจิิทััล แม้้ผู้้�เรีียนจะมีีความคุ้้�นเคย

กัับอุุปกรณ์์เทคโนโลยีี  แต่่พฤติิกรรมการใช้้งานส่วนใหญ่่มัักจำกััดอยู่่�เพีียงเพื่่�อความบัันเทิิงและการติิดต่่อสื่่�อสารผ่่าน       

โซเชีียลมีีเดีีย ขาดทัักษะ “ความฉลาดทางดิิจิิทััล” (Digital Literacy) ในการสืืบค้้น คััดกรอง และประยุุกต์์ใช้้สารสนเทศ

เพื่่�อการเรีียนรู้้�และการทำงานอย่่างสร้้างสรรค์์ น อกจากนี้้� การขาดแคลนสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ทัันสมััยและการบููรณาการ

เทคโนโลยีีเข้้ากัับเนื้้�อหาวิิชายัังไม่่เพีียงพอ ทำให้้ผู้้�เรีียนขาดทัักษะในการใช้้เทคโนโลยีีเพื่่�อแก้้ปััญหาหรืือสร้้างนวััตกรรม 

(ถนอมพร เลาหจรััสแสง, 2561; สำนัักงานคณะกรรมการการอาชีีวศึึกษา, 2564) และ 3. ปััญหาด้้านทัักษะการทำงาน

ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น (Collaboration Skills) กระบวนการเรีียนรู้้�แบบดั้้�งเดิิมที่่�เน้้นการวััดผลสััมฤทธิ์์�รายบุุคคล ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียน

ขาดทักัษะทางสังัคม (Soft Skills) ที่่�จำเป็น็ในการทำงานเป็น็ทีีม การรับัฟังัความคิดิเห็น็ การปรับัตัวั ซึ่่�งขัดัแย้ง้กับับริบิท

การทำงานจริิงในภาคอุุตสาหกรรมและบริิการที่่�เน้น้การทำงานแบบร่่วมมืือ ปัญหานี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่า่ผู้้�เรีียนอาชีีวศึึกษา

ยัังต้้องการกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมปฏิิสััมพัันธ์ระหว่่างผู้้�เรีียนให้้มากขึ้้�น  (สำนัักงานสภาพััฒนาการเศรษฐกิิจ           

และสัังคมแห่่งชาติิ, 2565; ทิิศนา แขมมณีี, 2560)

	 การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์ (Interactive Computer Assisted      

Instruction: Interactive CAI) เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ผสมผสานเทคโนโลยีีเข้้ากัับการเรีียนรู้้� ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�

ได้้ตามศัักยภาพของตนเอง มีีความสนุุกสนานและเกิิดแรงจููงใจ พร้้อมทั้้�งสามารถโต้้ตอบกัับบทเรีียนทบทวนซ้้ำได้้ และ

รัับผลป้้อนกลัับทัันทีี อีี กทั้้�งยัังช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิด วิ เคราะห์์ และการเรีียนรู้้�แบบมีีระบบของผู้้�เรีียนได้้                      

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  โดยผู้้�วิิจััยได้้นำแนวคิิด TPACK Model (Technological Pedagogical Content Knowledge) 
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หรืือความรู้้�ในการบููรณาการเทคโนโลยีีเพื่่�อการสอน  เข้้ามามีีบทบาทสำคััญในการเป็็นกรอบแนวคิิดเพื่่�อออกแบบ           

การเรีียนรู้้� เป็น็การใช้้เทคโนโลยีี ซึ่่�งบููรณาการองค์์ความรู้้�ด้านเนื้้�อหาวิิชา (Content Knowledge: CK)  การจััดการเรีียน

รู้้� (Pedagogical Knowledge: PK) และเทคโนโลยีี (Technological Knowledge: TK) มาใช้้ (Mishra & Koehler, 

2006) โดยพัฒันาบทเรีียนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอนแบบมีีปฏิสิัมัพันัธ์ ์บูรณาการกับัแนวคิดิ TPACK Model ในด้า้นเทคโนโลยีี 

(Technological Knowledge: TK) เพื่่�อให้้การจััดการเรีียนการสอนมีีประสิิทธิิภาพสามารถส่งเสริิมทัักษะสำคััญ           

ของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 ได้้แก่่ ทัักษะการสื่่�อสาร ทัักษะการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ และทัักษะการทำงานร่่วมกัับ   

ผู้้�อื่่�นได้้ 

	 ในบริบิทของการเรีียนภาษาจีีน การเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกับั เทศกาลตรุษุจีีน ผ่า่นสื่่�อ CAI เรื่่�อง “春节游乐园 (สวนสนุกุ

วัันตรุษจีีน)” เป็็นการบููรณาการความรู้้�ทางภาษากัับวััฒนธรรม ซึ่่�งช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถพััฒนาทัักษะด้้านภาษา          

การสื่่�อสาร และการคิดิวิเิคราะห์ใ์นสถานการณ์จ์ริิง อีีกทั้้�งยังัเสริิมสร้า้งความเข้า้ใจในประเพณีีและวัฒันธรรมจีีน ซึ่่�งเป็น็

ทัักษะสำคััญในการเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศและเตรีียมความพร้้อมสำหรัับการทำงานในบริิบทสากล

	 มีีผลการวิิจััยและแนวปฏิิบััติิสนัับสนุุนว่่า การประยุุกต์์ใช้้แนวคิิด TPACK  ในการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ช่่วยพััฒนา

สมรรถนะผู้้�เรีียนทั้้�งด้้านการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา และการใช้้เทคโนโลยีีเพื่่�อสร้้างองค์์ความรู้้�ของตนเอง (ลิิลลา 

อดุุลยศาสน์์, 2561) อีี กทั้้�งยัังพบว่่า การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายโดยใช้้แนวคิิด TPACK Model สามารถ       

ส่่งเสริิมสมรรถนะของครููและพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (วีีรวิิชญ์์ เลิิศรััตน์์ธำรงกุุล, 2567) 

	 จากความสอดคล้้องของผลการวิิจััยดัังกล่่าว แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยยึึดกรอบแนวคิิด TPACK Model 

มีีประสิิทธิิภาพในการยกระดัับสมรรถนะของผู้้�เรีียนได้้จริิง โดยเฉพาะในด้านทักษะขั้้�นสูงอย่่างการคิิดวิิเคราะห์์และ       

การแก้้ปััญหา รวมถึึงการส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถใช้้เทคโนโลยีีสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ด้ วยเหตุุนี้้� ผู้้�วิ จััย                    

จึึงเล็็งเห็็นถึึงความสำคััญในการนำแนวคิิด TPACK Model มาประยุุกต์์ใช้้ในการออกแบบบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่ว่ยสอน

แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ สำหรัับนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบัตรวิิชาชีีพ  เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการพััฒนาทัักษะในศตวรรษที่่� 21      

ทั้้�งด้้านการสื่่�อสาร การใช้้เทคโนโลยีี และการทำงานร่่วมกัันได้้อย่่างเป็็นรููปธรรมและมีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน                   

แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ตามแนวคิิด TPACK Model กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

	 2. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์       

ตามแนวคิิด TPACK Model

สมมติิฐานการวิิจััย
	 ทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ตามแนวคิิด 

TPACK Model สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. ประชากร/ตััวอย่่าง 

	 	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย  ได้้แก่่ นั กเรีียนระดัับประกาศนีียบัตรวิิชาชีีพ ชั้้ �นปีที่่� 2 แผนกภาษาต่่างประเทศ

ธุุรกิิจบริิการ วิิทยาลััยอาชีีวศึึกษานครศรีีธรรมราช ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 2 ห้้องเรีียน จำนวน 97 คน

		 	 ตัวัอย่า่งที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั ได้้แก่ ่นักเรีียนระดับัประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ ชั้้�นปีทีี่่� 2 แผนกภาษาต่า่งประเทศธุรุกิจิ

บริิการ วิิทยาลััยอาชีีวศึึกษานครศรีีธรรมราช ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 1 ห้้องเรีียน จำนวน 22 คน ซึ่่�ง



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ได้้มาด้้วยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling)

	 2. ตััวแปร 

	 	 ตััวแปรต้้น  คืือ การใช้้บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ตามแนวคิิด TPACK Model

	 	 ตััวแปรตาม คืือ 

	 	 	 1. ทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2  ได้้แก่่ ด้้านการสื่่�อสาร 

ด้้านการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ และด้้านการทำงานร่่วมกััน 

	  	 	 2. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้ �นปีีที่่� 2 ที่่ �มีีต่่อการเรีียนด้้วยบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ตามแนวคิิด TPACK Model

	 	 	 3. ขอบเขตด้้านเนื้้�อหา เป็็นเนื้้�อหาวิิชาภาษาจีีน 3 ระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2  เรื่่�อง “春节

游乐园 (สวนสนุกุวันัตรุษจีีน)” เนื้้�อหาในบทเรีียนเน้น้คำศัพัท์ ์วัฒนธรรม และประเพณีีสำคัญัของเทศกาลตรุษุจีีน ผ่า่น

กิิจกรรมที่่�สอดคล้้องกัับบริิบทชีีวิิตประจำวัันของผู้้�เรีียน สาระในบทเรีียนประกอบด้้วย 1) คำศััพท์์ภาษาจีีนเกี่่�ยวกัับวััน

ตรุุษจีีน จำนวน 6 คำ ได้้แก่่ 买年货、扫房子、贴春联、发红包、吃年夜饭 และ 看春晚 2) ความรู้้�เกี่่�ยวกัับประเพณีี

และวััฒนธรรมตรุษจีีน เช่น่ ความเป็น็มา ความสำคััญ และกิิจกรรมที่่�นิยิมปฏิิบััติ ิและ 3) กิจกรรมแบบมีีปฏิสัิัมพันัธ์ ได้แ้ก่่ 

เกมเลืือกคำจากภาพ  เกมจัับคู่่�คำศััพท์์ วงล้้อคำถาม และกิิจกรรมตอบคำถามจากสถานการณ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�        

เชิิงรุุกและเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วม

	 	 	 	 การจััดการเรีียนรู้้�ใช้้แผนการสอนจำนวน 2 แผน ได้้แก่่ แผนที่่� 1 (ชั่่�วโมงที่่� 1-2) เรื่่�อง “春节游乐园 

(สวนสนุกุวันัตรุษุจีีน)” เน้น้การเรีียนรู้้�คำศัพัท์แ์ละวัฒันธรรม ผ่า่นกิจิกรรมจับัคู่่�คำศัพัท์ ์เลือืกคำจากภาพ และปฏิสิัมัพันัธ์์

กัับวััตถุุในบทเรีียน เพื่่�อพััฒนาทัักษะการสื่่�อสารและการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ แผนที่่� 2 (ชั่่�วโมงที่่� 3-4) เรื่่�อง “春节

游乐园 (สวนสนุุกวัันตรุุษจีีน)” เน้้นการประยุุกต์์ใช้้ภาษาในสถานการณ์์จำลอง ผ่่านกิิจกรรมวงล้้อคำถาม การเลืือกคำ

จากภาพสถานการณ์์ และการทำงานกลุ่่�ม เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ การทำงานร่่วมกััน และการใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศ

	 	 	 	 ทั้้�งนี้้� บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ เรื่่�อง “春节游乐园 (สวนสนุุกวัันตรุุษจีีน)”  

และแผนการสอนได้้รัับการออกแบบให้้เชื่่�อมโยงและทำงานร่่วมกัันอย่่างเป็็นระบบ เพื่่�อพััฒนาทัักษะภาษาจีีนควบคู่่�กัับ

ทักัษะในศตวรรษที่่� 21 ให้ส้อดคล้อ้งกับัวัตัถุปุระสงค์ข์องงานวิจิัยั และเสริมิประสิทิธิภิาพการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนอาชีีวศึึกษา

อย่่างรอบด้้าน

	 	 	 4. นิิยามศััพท์์เฉพาะ  

	 	 	 	 บทเรีียนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอนแบบมีีปฏิสิัมัพันัธ์ ์หมายถึึง สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ผสมผสานเทคโนโลยีีเข้า้กับั

การเรีียนรู้้� เรื่่�อง “春节游乐园 (สวนสนุกุวันัตรุษุจีีน)” รายวิชิาภาษาจีีน 3 สำหรับันักัเรีียนระดับัประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ 

ชั้้�นปีที่่� 2 ซึ่่�งออกแบบตามแนวคิิด TPACK Model โดยมีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับคำศััพท์ภาษาจีีน วั ฒนธรรม และประเพณีี         

ในเทศกาลตรุษุจีีน ผ่า่นกิจิกรรมโต้้ตอบ เช่น่ เกมจับัคู่่�คำศััพท์ ์วงล้้อคำถาม และแบบฝึกึหัดัเลือืกคำจากภาพ เพื่่�อส่่งเสริมิ

ทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ได้้แก่่ การสื่่�อสาร การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ และการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น  สามารถโต้้ตอบ       

กัับผู้้�เรีียนได้้ผ่่านการคลิิกเลืือกคำตอบ การสั่่�งงานด้วยปุ่่�ม หรืือการเล่่นเกมการเรีียนรู้้�  เพื่่�อส่่งเสริิมการมีีส่วนร่วม                

ในการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning

      	  	 	 	 แนวคิิด TPACK Model หมายถึึง กรอบแนวคิิดในการออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการความรู้้� 3 ด้้าน 

ได้้แก่่ ความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา (Content Knowledge: CK) ความรู้้�ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� (Pedagogical Knowledge: PK)         

ความรู้้�ด้านเทคโนโลยีี  (Technological Knowledge: TK) เพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพและเหมาะสม              

กัับผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 
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	 	 	 	 ทัักษะในศตวรรษที่่� 21 หมายถึึง ความสามารถที่่�จำเป็็นต่่อการดำรงชีีวิิต การเรีียนรู้้� และการทำงาน

ในยุคุดิจิิทิัลั โดยงานวิจัยันี้้�มุ่่�งเน้้นพัฒันา 3 ทักัษะหลักั ได้แ้ก่ ่ทักัษะการสื่่�อสาร ทักษะการใช้เ้ทคโนโลยีีสารสนเทศ ทักัษะ

การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ป ระเมิินโดยใช้้แบบประเมิินทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ครอบคลุุม ด้ ้านการสื่่�อสาร ด้ ้านการใช้้

เทคโนโลยีีสารสนเทศ และด้้านการทำงานร่่วมกััน 

	 	 	 	 ความพึึงพอใจ หมายถึึง ความรู้้�สึึกหรืือทัศันคติทิี่่�ดีีของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อการเรีียนรู้้�ผ่่านบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์

ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ต ามแนวคิิด TPACK Model  ทั้้ �งในด้้านเนื้้�อหา กิิจกรรม ความน่่าสนใจ การใช้้งาน และ

ประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ โดยวััดจากแบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนหลัังเรีียน 

	 	 	 	 นัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2  หมายถึึง ผู้้�ที่่�กำลัังศึึกษาในระดัับอาชีีวศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 2 

แผนก วิิชาภาษาต่่างประเทศธุุรกิิจบริิการ วิิทยาลััยอาชีีวศึึกษานครศรีีธรรมราช ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาภาษาจีีน 3 

ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568  

	 	 	 5. ขอบเขตเวลาและสถานที่่�  ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการทดลองใน ภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึึกษา 2568 โดยจัดักิจิกรรม

การเรีียนรู้้�ด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ แนวคิิด TPACK Model จำนวน 2 ครั้้�ง ใช้้เวลาครั้้�งละ 

2 ชั่่�วโมง รวมทั้้�งสิ้้�น 4 ชั่่�วโมง ซึ่่�งครอบคลุุมกิิจกรรมการเรีียนรู้้� การเก็็บรวบรวมข้้อมููล และการประเมิินผล  การวิิจััย  

ครั้้�งนี้้�ดำเนิินการในห้องชมรมวิิชาชีีพภาษาต่่างประเทศธุุรกิิจบริิการ ห้ อง 643 อาคาร 6 วิ ิทยาลััยอาชีีวศึึกษา

นครศรีีธรรมราช สัังกััดสำนัักงานคณะกรรมการการอาชีีวศึึกษา กระทรวงศึึกษาธิิการ

	 6. ภาพกรอบแนวคิิดการวิิจััย

                         

                                                                                              

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
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คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

80

ฉบับัร่่าง
วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

    	 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวหลัังการทดลอง (One-Group Posttest-Only Design) 

	 2. ขั้้�นตอนการวิิจััย   

  	 	  การดำเนิินการวิิจััยครั้้�งนี้้�แบ่่งออกเป็็น 3 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�

  	 	  	 ขั้้�นตอนที่่� 1 การเตรีียมการวิิจััย

       	   	 	  	 ผู้้�วิิจััยได้้ทำการศึึกษาข้้อมููลและทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน        

แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ แนวคิิด TPACK Model และทัักษะในศตวรรษที่่� 21 เพื่่�อกำหนดกรอบแนวคิิดและวััตถุประสงค์์        

ของการวิิจััย รวมทั้้�งจััดทำเครื่่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ แผนการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบประเมิินทักษะในศตวรรษที่่� 21 และแบบสอบถามความพึึงพอใจ ให้้เหมาะสมกัับนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตร

วิิชาชีีพ  และนำเครื่่�องมืือวิิจััยไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบคุุณภาพ ปรั ับปรุุงตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญ น ำไปใช้้กัับ    

กลุ่่�มตััวอย่่าง

	 	 	 ขั้้�นตอนที่่� 2 การทดลองใช้้และเก็็บรวบรวมข้้อมููล 

              	 	 ผู้้�วิิจััยได้้นำบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ เรื่่�อง “春节游乐园 (สวนสนุุกวัันตรุุษจีีน)” 

มาใช้้กัับนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 22 คน  โดยจััดการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�  จำนวน 2 แผน รวมเวลา 4 ชั่่�วโมง      

ในระหว่่างการเรีียน ผู้้�วิ ิจััยได้้สัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนเป็็นรายบุุคคล เพื่่�อเก็็บข้้อมููลด้้านการมีีส่่วนร่่วม 

ความเข้้าใจ และทัักษะการสื่่�อสาร การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ และการทำงานร่่วมกััน หลัังจากสิ้้�นสุุดการเรีียน ผู้้�วิิจััย

ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทำแบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ตามแนวคิิด TPACK 

Model รวมถึึงบัันทึึกพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนในระหว่่างการเรีียน เพื่่�อให้้ได้ข้้อ้มูลูที่่�ครบถ้้วนสำหรัับการวิิเคราะห์์

   	 	 	 ขั้้�นตอนที่่� 3 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

              	 	 ข้้อมููลที่่�ได้้จากแบบประเมิินทัักษะและความพึึงพอใจถููกนำมาวิิเคราะห์์โดยใช้้สถิิติิพื้้�นฐาน  เช่่น 

ค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่า t-test (One-Sample t-test) เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะ

ในศตวรรษที่่� 21 ของนักัเรีียนกับัเกณฑ์ร์้อ้ยละ 70 นอกจากนี้้�ยัังวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูเชิงิคุณุภาพจากพฤติกิรรมการเรีียนรู้้�ของ

นัักเรีียนเพื่่�อประกอบการอภิิปรายผล 

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

  	 	 	 ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างและหาคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััย ดัังนี้้� 

   	 	 	 3.1 บทเรีียนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอนแบบมีีปฏิสิัมัพันัธ์ เรื่่�อง “春节游乐园 (สวนสนุกุวันัตรุษุจีีน)” พัฒันา

ตามแนวคิิด TPACK เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะศตวรรษที่่� 21 ของนัักศึึกษาระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 ครอบคลุุม

ด้้านการสื่่�อสาร การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ และการทำงานร่วมกััน  เนื้้�อหาประกอบด้้วยคำศััพท์และประเพณีีสำคััญ  

ของตรุุษจีีน พร้ อมกิิจกรรมเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ เช่่น  เกมจัับคู่่�คำศััพท์์และวงล้้อคำถาม ผู้้�วิ จััยได้้นำกระบวนการออกแบบ      

การเรีียนการสอน ADDIE Model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) มาใช้้เป็็น  

กรอบในการพััฒนาบทเรีียน และนำไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน ได้้แก่่ ด้้านเนื้้�อหาวิิชาภาษาจีีน ด้้านเทคโนโลยีีและ

สื่่�อการเรีียนรู้้� ด้า้นหลักัสูตูรและการจัดัการเรีียนรู้้� ตรวจสอบคุณุภาพโดยใช้แ้บบมาตราส่ว่นประมาณค่า่ (Rating Scale) 

5 ระดัับ ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.81,  S.D.=0.141) 

	 	 	 3.2 แผนการจััดการเรีียนรู้้�เรื่่�องวัันตรุุษจีีน จำนวน 2 แผน รวม 4 ชั่่�วโมง สำหรัับรายวิิชาภาษาจีีน 3 ได้้แก่่ 

แผนที่่� 1 (ชั่่�วโมงที่่� 1-2) เรื่่�อง “春节游乐园 (สวนสนุุกวัันตรุษจีีน)”  เน้น้การเรีียนรู้้�คำศััพท์และวััฒนธรรม ผ่า่นกิจกรรม

จัับคู่่�คำศััพท์ เลืือกคำจากภาพ  และปฏิิสััมพัันธ์กัับวััตถุในบทเรีียน  เพื่่�อพััฒนาทัักษะการสื่่�อสารและการใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศ แผนที่่� 2 (ชั่่�วโมงที่่� 3-4) เรื่่�อง “春节游乐园 (สวนสนุกุวันัตรุษุจีีน)”  เน้น้การประยุกุต์ใ์ช้ภ้าษาในสถานการณ์์
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จำลอง ผ่า่นกิจิกรรมวงล้อ้คำถาม การเลือืกคำจากภาพสถานการณ์ ์และการทำงานกลุ่่�ม เพื่่�อพัฒันาทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์ 

การทำงานร่วมกััน  และการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ ผู้้�วิ จััยพััฒนาตามแนวคิิด TPACK Model เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ     

ศตวรรษที่่� 21 ครอบคลุมุด้า้นการสื่่�อสาร การใช้เ้ทคโนโลยีีสารสนเทศ และการทำงานร่วมกันั  โดยบูรณาการกับับทเรีียน

คอมพิิเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์เป็็นสื่่�อหลััก กิิจกรรมประกอบด้้วย การฝึึกคำศััพท์์ การสนทนา การทำงานกลุ่่�ม 

และการสร้้างผลงานดิิจิิทััล หาคุุณภาพโดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน  3 คน ป ระเมิินคุุณภาพด้านเนื้้�อหา ต รวจสอบดััชนีี      

ความสอดคล้้อง (IOC) พบว่่ามีีค่่า IOC = 0.67–1.00 

	 	 	 3.3 แบบประเมิินทัักษะในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับนัักเรีียนประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 ในรายวิิชา 

ภาษาจีีน 3 มีีจำนวน 26 ข้อ้ ลักัษณะแบบประเมิิน ใช้เ้กณฑ์ก์ารประเมิินทักัษะในศตวรรษที่่� 21 3 ด้า้น ได้แ้ก่ ่การสื่่�อสาร 

50 คะแนน การใช้้การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ   25 คะแนน และการทำงานร่่วมกััน  25 คะแนน  รวม 100 คะแนน 

ประเมิินจากพฤติิกรรมจริิงระหว่่างเรีียน  และมีีคำอธิิบายเกณฑ์์แบบรููบริิก สำหรัับแต่่ละระดัับคะแนนในแต่่ละทัักษะ  

ดัังนี้้�

	 	 	 	 ด้้านที่่� 1 การสื่่�อสาร มีี รายการประเมิินจำนวน  6 ข้ อ 50 คะแนน  เน้้นประเมิินความสามารถของ         

ผู้้�เรีียนในการพููด ฟััง อ่่าน และเขีียนภาษาจีีนได้้ถููกต้้องตามหลัักไวยากรณ์์ สามารถใช้้คำศััพท์์และประโยคได้้เหมาะสม

ตามบริิบท ตลอดจนแสดงท่่าทางและน้้ำเสีียงสอดคล้้องกัับเนื้้�อหาที่่�นำเสนอ 

	 	 	 	 ด้้านที่่� 2 การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ มีี รายการประเมิินจำนวน  10 ข้ อ 25 คะแนน  เน้้นประเมิิน    

ความสามารถของผู้้�เรีียนในการใช้้เครื่่�องมืือคอมพิิวเตอร์์และสื่่�อดิิจิิทััลพื้้�นฐาน เช่่น การค้้นหาข้้อมููลออนไลน์์ การจััดทำ

สื่่�อประกอบการเรีียนรู้้�  การใช้้โปรแกรมนำเสนอ (PowerPoint) การนำเสนอผลงานผ่่านสื่่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์ การใช้้

เทคโนโลยีีสื่่�อสารกัับเพื่่�อนร่่วมงาน การแก้้ไขปััญหาเบื้้�องต้้นของอุุปกรณ์์ ICT และการปฏิิบััติิตามมารยาทดิิจิิทััล 

	 	 	 	 ด้้านที่่� 3 การทำงานร่่วมกััน มีี รายการประเมิินจำนวน  10 ข้ ้อ 25 คะแนน ประเมิินความสามารถ     

ของผู้้�เรีียนในการทำงานเป็็นกลุ่่�ม เช่่น  การแบ่่งหน้้าที่่�และความรัับผิิดชอบ การมีีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่่�ม การให้้          

ความช่่วยเหลืือเพื่่�อน  การแสดงความคิิดเห็็นและรัับฟัังความคิิดเห็็นผู้้�อื่่�น  การแก้้ไขปััญหาและความขััดแย้้ง การตััดสิินใจ     

ร่่วมกัันตลอดจนการประเมิินตนเองและเพื่่�อนในกลุ่่�ม รวมทั้้�งการแสดงความคิิดสร้้างสรรค์์ในการทำงานกลุ่่�ม 

	 	 	 	 ผลการตรวจสอบคุุณภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ พ บว่่ามีีค่่า   IOC = 0.67–1.00   สรุุปว่่าแบบประเมิิน             

มีีความสอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์ และการตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�นของแบบวััด (Reliability) ดำเนิินการทดลองใช้้แบบวััด

กัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกลุ่่�มเป้้าหมาย จำนวน 20 คน คำนวณค่่าความเชื่่�อมั่่�นโดยใช้้สััมประสิิทธิ์์�แอลฟาค

รอนบาค (Cronbach’s Alpha) = 0.87  

	 	 	 3.4 แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนหลังัเรีียนด้ว้ยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่ว่ยสอนแบบมีีปฏิสัิัมพันัธ์์

 เรื่่�อง “春节游乐园 (สวนสนุุกวัันตรุุษจีีน)” แบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วน ดัังนี้้� ส่่วนที่่� 1 ข้้อมููลทั่่�วไป ส่่วนที่่� 2 ความพึึงพอใจ

ต่่อบทเรีียน มีีรายการประเมิิน 14 ข้้อ รููปแบบการให้้คะแนน ใช้้มาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ (Likert Scale) และ

ส่่วนที่่� 3 ข้ ้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม ต รวจสอบคุุณภาพแบบสอบถามโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญพบว่่าค่่า IOC = 0.67–1.00 และ          

ตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�นของแบบวััด (Reliability) โดยใช้้สััมประสิิทธิ์์�แอลฟาครอนบาค Cronbach’s Alpha = 0.89     

หลัังจากปรัับแก้้แบบประเมิินแล้้ว นำไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจและนำผลประเมิินไปใช้้ปรัับปรุุง

บทเรีียนให้้มีีคุุณภาพและเหมาะสมกัับความต้้องการของผู้้�เรีียน

	 	 4. การดำเนิินการวิิจััย 

    	 	 	 4.1 ผู้้�วิิจััยจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ตามแผนการจััด     

การเรีียนรู้้�ที่่�กำหนดไว้้ในรายวิิชาภาษาจีีน  3 นั ักเรีียนเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมที่่�ออกแบบเพื่่�อพััฒนาทัักษะในศตวรรษที่่� 21 

ได้้แก่่ การสื่่�อสาร การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ และการทำงานร่่วมกััน 
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          	   	 4.2 ผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีสัังเกตพฤติิกรรมและการมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียนระหว่่างการจััดกิิจกรรม รวมถึึงบัันทึึก

พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�  การแสดงความคิิดเห็็น  และการมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียนในชั้้�นเรีียนเพื่่�อใช้้เป็็นข้อมููลสนัับสนุุน           

ในการวิิเคราะห์์ผลการเรีียนรู้้�

          	     4.3 ผู้้�วิิจััยประเมิินทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียน โดยใช้้แบบประเมิินที่่�สร้้างขึ้้�นตามกรอบแนวคิิด 

3 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านการสื่่�อสาร ด้้านการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ และด้้านการทำงานร่่วมกััน 

          	   	 4.4 นั ักเรีียนตอบแบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน                 

แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์

	     		 4.5 ผู้้�วิจัิัยตรวจสอบความครบถ้ว้นของแบบสอบถามแต่ล่ะฉบับั รวมถึึงการให้ค้ะแนนตามเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด 

เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ถููกต้้องและเป็็นไปตามหลัักการวิิจััย

	     		 4.6 ผู้้�วิิจััยนำคะแนนหลัังเรีียนมาวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ที่่�กำหนดไว้้ เพื่่�อพิิจารณาว่่า

นัักเรีียนมีีทัักษะผ่่านเกณฑ์์หรืือไม่่ พร้้อมทั้้�งสรุุปผลการประเมิินทัักษะในศตวรรษที่่� 21 และความพึึงพอใจของนัักเรีียน 

เพื่่�อนำไปอภิิปรายผลต่่อไป

	 	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

     	 	 	 5.1 วิ เคราะห์์เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์

ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ตามแนวคิิด TPACK Model กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้้สถิิติิการทดสอบค่่าทีีแบบกลุ่่�มเดีียว 

(One-Sample t-test) 

    	 	 	 5.2 วิ ิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์ ตามแนวคิิด TPACK Model โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย () และ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD)

ผลการวิิจััย
	 ผู้้�วิิจััยนำเสนอผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ดัังนี้้�

	 ตอนที่่� 1  ทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ 

ตามแนวคิิด TPACK Model สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 ดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1	ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน	 	

	 	 แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ตามแนวคิิด TPACK Model กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70  	 	 	 (n= 22)

ทักษะในศตวรรษที่ 21 คะแนนเต็ม SD ร้อยละ t P

1. ด้านการสื่อสาร 50 41.90 3.65 83.80 8.87* .00

2. ด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 25 21.90 1.93 87.60 10.69* .00

3. ด้านการทำ�งานร่วมกัน 25 22.50 1.26 90.00 18.57* .00

รวม 100 85.77 3.78 85.77 19.58* .00

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ.05

	 ผลจากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลในตารางที่่� 1 พ บว่่า ทั ักษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์ ต ามแนวคิิด TPACK Model คะแนนรวมเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 85.77 คิ ดเป็็นร้อยละ 

85.77 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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ตอนที่่� 2  	ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน	 	 	

	 	 แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ตามแนวคิิด TPACK Model อยู่่�ในระดัับมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.04 ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2  ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 	 	 	 	

	 	 ที่่�มีีต่่อการเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ตามแนวคิิด TPACK Model

ด้านความพึงพอใจ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ความพึงพอใจ

1. ด้านเนื้อหาและกิจกรรม 4.05 0.52 มาก

2. ด้านการออกแบบและการนําเสนอ 4.12 0.54 มาก

3. ด้านความสะดวกในการใช้งาน 3.95 0.53 มาก

ค่าเฉลี่ยรวม 4.04 0.53 มาก

	 ผลจากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลในตารางที่่� 2 พบว่่า นัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 มีีความพึึงพอใจ

ต่่อการเรีียนด้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์ตามแนวคิิด TPACK Model โดยภาพรวมอยู่่�ใน         

ระดับัมาก โดยมีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.04 เมื่่�อพิจิารณาเป็น็รายด้านพบว่่า ด้านการออกแบบและการนํําเสนอมีีค่าเฉลี่่�ยสูงูสุดุ 

เท่่ากัับ 4.12 รองลงมาคืือ ด้้านเนื้้�อหาและกิิจกรรม มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.05 และด้้านความสะดวกในการใช้้งาน มีีค่่าเฉลี่่�ย

เท่่ากัับ 3.95 ตามลำดัับ

 สรุุปผลการวิิจััย
	 1. ผ ลการเปรีียบเทีียบทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน              

แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ตามแนวคิิด TPACK Model สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 2. ผ ลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนด้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ 

ตามแนวคิิด TPACK Model อยู่่�ในระดัับมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.04

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 1. ทักษะในศตวรรษที่่� 21 ของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบัตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีทีี่่� 2 หลังัเรีียนด้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์

ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ตามแนวคิิด TPACK Model  สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

เนื่่�องจากผู้้�วิิจััยได้้นำแนวคิิด TPACK Model มาเป็็นแนวคิิดการบููรณาการความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา (Content Knowledge 

–CK)  ได้แ้ก่ ่วิชาภาษาจีีน3 ในระดับัระดับัประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ ชั้้�นปีที่่� 2 ความรู้้�ด้านวิธีีสอน (Pedagogical     Knowl-

edge–PK)   ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสม์์ (Constructivism) มีีพื้้�นฐานจากแนวคิิดที่่�ว่่า “ความรู้้�  

เกิดิจากความอยากรู้้�” โดยเน้น้ให้ผู้้้�เรีียนมีีบทบาทในการสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ด้ว้ยตนเอง ผ่า่นการค้น้คว้า้ทดลอง และปฏิบิัตัิิ

กิิจกรรมจากแหล่่งเรีียนรู้้�ต่่าง ๆ  ภายใต้้การแนะนำของผู้้�สอน และความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี (Technological Knowledge 

–TK) ได้้แก่่ บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์ มาบููรณาการเข้้าด้้วยกัน  โดยออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้ความรู้้�ทั้้�งสามด้้าน  (PCK, TCK, TPK) ได้้อย่่างเหมาะสม ส่ ่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาและพััฒนาทัักษะ              

อย่่างเต็็มศัักยภาพ  โดยทักษะด้้านการสื่่�อสาร มีี คะแนนเฉลี่่�ย  41.90 คะแนน  จากคะแนนเต็็ม 50 คะแนน คิ ดเป็็น          

ร้้อยละ 83.80  ซึ่่�งอาจเป็็นผลมาจากการออกแบบบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ตามแนวคิิด TPACK 

Model ที่่ �เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกพููด ฟััง และตอบคำถามด้้วยตนเองซ้้ำหลายครั้้�ง ผ่่านกิิจกรรมที่่�มีีการโต้้ตอบทัันทีี 

เช่่น  เกมเลืือกคำและตอบคำถามจากสถานการณ์์ ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการประมวลผลและใช้้ภาษาอย่่างต่่อเนื่่�อง ส่ งผล        

ให้เ้กิิดการพัฒันาทัักษะการสื่่�อสารอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ สำหรัับทัักษะด้้านการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ มีีค่าเฉลี่่�ย 21.90 

จากคะแนนเต็็ม 25 คะแนน คิ ดเป็็นร้อยละ 87.60 อาจเนื่่�องมาจากบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์    
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ตามแนวคิิด TPACK Model ทำให้้ผู้้�เรีียนใช้้เครื่่�องมืือและฟัังก์์ชัันภายในบทเรีียน เช่่น การคลิิกโต้้ตอบ การเรีียกดููข้้อมููล 
การเลืือกคำจากภาพ และการใช้้ระบบนำทางภายในบทเรีียน ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความชำนาญและพััฒนาความสามารถ
ในการใช้้เทคโนโลยีีเพื่่�อแก้้ปััญหา และทัักษะด้้านการทำงานร่่วมกััน มีีค่ ่าเฉลี่่�ย  22.50 จากคะแนนเต็็ม 25 คะแนน          
คิดิเป็น็ร้อยละ 90.00 ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิจัิัยได้้ออกแบบกิิจกรรมที่่�ต้อ้งทำงานเป็น็กลุ่่�ม เช่่น การตอบคำถามสถานการณ์ ์การอภิปิราย
คำตอบ และการแก้ป้ัญัหาเป็น็ทีีม ซึ่่�งช่ว่ยให้เ้กิดิการแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็และพัฒันาการคิิดเชิิงสังัคมร่ว่มกันั สอดคล้้อง
กัับงานวิิจััยของวิิไลลัักษณ์์ แซ่่โล้้ว (2565) ได้้ศึึกษาการพััฒนาการเรีียนการสอนออนไลน์์โดยรููปแบบ TPACK เพื่่�อส่่งเสริิม        
การทำงานเป็็นทีีม สำหรัับนิิสิิตปริิญญาตรีี พ บว่่า คะแนนการทำงานเป็็นทีีมของนิิสิิตระดัับปริิญญาตรีีหลัังเรีียน             
ด้้วยการเรีียนการสอนออนไลน์์โดยรูปแบบ TPACK สู งกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05 ผ ลการวิิจััย             
ของฟิิสิิกส์์ ฌอน บั วกนก (2565) ที่่ �วิิจััยเรื่่�อง     การพััฒนาบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์                         
เพื่่�อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนไวยากรณ์์ภาษาอัังกฤษ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 พ บว่่าผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�
ไวยากรณ์์ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังจากได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บทเรีียน
คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ เท่่ากัับ 78.85 สููงกว่่าเกณฑ์์เป้้าหมายร้้อยละ 75 ที่่�กำหนดไว้้ อย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางที่่�ระดัับ .05 งานวิิจััยของ Aldalalah (2025) ได้้ศึึกษาประสิิทธิิผลของเนื้้�อหาดิิจิิทััลแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ตามแนวคิิด 
TPACK Model ในการพััฒนาทัักษะการผลิตสื่่�อ การสอนและผลสััมฤทธิ์์�ด้้านพุทธิิพิิสััยของนัักศึึกษาสาขาวิิชา                 
การศึึกษาปฐมวััย พบว่่าเนื้้�อหาดิิจิิทััลแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ตามแนวคิิด TPACK Model มีีประสิิทธิิผลในการพััฒนาทัักษะ
การผลิตสื่่�อการสอนและผลสััมฤทธิ์์�ด้้านพุทธิิพิิสััย  และงานวิจััยของMgeladze & Kapanadze (2025) ได้้ศึึกษา               
การบููรณาการ TPACK และการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือเพื่่�อพััฒนาความเชี่่�ยวชาญทางเทคโนโลยีีในการจััดการเรีียนรู้้�             
วิิชาฟิิสิิกส์์ พ บว่่าการบููรณาการเทคโนโลยีีเข้้ากัับการศึึกษาวิิชาฟิิสิิกส์์เมื่่�อดำเนิินการควบคู่่�กัับการจััดสรรทรััพยากร          
ที่่�เหมาะสมและความร่่วมมืือที่่�ดีี ช่่วยยกระดัับแนวทางการสอนและพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน
	 2. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์
ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ตามแนวคิิด TPACK Model อยู่่�ในระดัับมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย  4.04   เนื่่�องจากบทเรีียน
คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนมีีภาพประกอบและกิิจกรรมที่่�น่่าสนใจ เข้้าใจง่่าย  และช่่วยเพิ่่�มความมั่่�นใจในการเรีียนรู้้�ภาษาจีีน 
ปัจัจัยัดังักล่า่วสะท้อ้นถึึงคุณุภาพการออกแบบตามกรอบแนวคิิด TPACK Model ที่่�ผสานเนื้้�อหา วิธีสีอน และเทคโนโลยีี
อย่่างเหมาะสม ซึ่่�ง Koehler & Mishra (2006) ได้้กล่่าวว่่า TPACK Model ช่่วยให้้ครููสามารถบููรณาการความรู้้�              
ทั้้�งสามด้้าน  ได้้แก่่ ความรู้้�ด้านเนื้้�อหา (Content Knowledge) เพื่่�อเลืือกเนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับเป้้าหมายการเรีียนรู้้�    
ความรู้้�ด้านวิธีีการสอน  (Pedagogical Knowledge) เพื่่�อออกแบบกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้วยตนเอง 
และความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี  (Technological Knowledge) เพื่่�อคััดเลืือกเครื่่�องมืือหรืือโปรแกรมที่่�เหมาะสม  ซึ่่�งในที่่�นี้้�   
ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์ที่่�เหมาะสมต่่อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน  โดยนำหลัักการ 
Multimedia Learning Theory (MMLT) ของ Richard Mayer (2009) ที่่�มีีการนำเสนอข้้อมููลผ่่านภาพ  เสีียง และ     
การโต้้ตอบสามารถเพิ่่�มแรงจููงใจ การมีีส่่วนร่่วม และความเข้้าใจของผู้้�เรีียนได้้ สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของฐิิติิมา บุุตตะ 
และคณะ (2567) ได้้ศึึกษาการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�การจััดการเรีียนรู้้�  โดยใช้้ TPACK Model เรื่่�องศาสนาสากล สำหรัับ
นัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 พ บว่่าโดยรวมความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้รููปแบบ TPACK 
Model เรื่่�องศาสนาสากล อยู่่�ในระดัับมาก  และงานวิิจััยของจัันทมณีี สระทองหน และจริินทร อุ่่�มไกร (2560) ได้้ศึึกษา
การจััดการเรีียนการสอนในศตวรรษที่่� 21 แบบ TPACK MODEL โดยการใช้้การสอนแบบเสมืือนจริิงในรายวิชา
วิิทยาศาสตร์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 กรณีีศึึกษาโรงเรีียนอนุุบาลกำแพงแสน พบว่่าความพึึงพอใจของ
นักัเรีียนที่่�มีีต่อบทเรีียนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอนแบบการแสดงผลภาพเสมือืนจริงิโดยรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ เช่น่เดีียวกับั
งานวิิจััยของวรรณนภา โพธิ์์�ผลิิและคณะ (2566) ได้้ศึึกษาการพััฒนาบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน เรื่่�อง การแก้้ปััญหา
โดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนวัดบุุณยประดิิษฐ์์ กรุุงเทพมหานคร พ บว่่า            
ผลความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อการเรีียนด้ว้ยบทเรีียนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอน เรื่่�องการแก้ป้ัญัหาโดยใช้เ้หตุผุลเชิงิตรรกะ 
โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
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ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้

	 	 1.1 ควรนำรููปแบบโครงสร้้าง CAI ไปพััฒนาบทเรีียนภาษาจีีนเรื่่�องอื่่�นๆ เนื่่�องจากผลการวิิจััยพบว่่า บทเรีียน

เรื่่�อง “春节游乐园 (สวนนุกุวันัตรุษุจีีน)” ให้ผ้ลดีีทั้้�ง 3 ทักัษะ จึึงควรนำรููปแบบกิิจกรรมโต้้ตอบ (Interactive), โครงสร้้าง

สไลด์์ และระบบการให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับ (Feedback) ไปเป็็นต้้นแบบในการสร้้างบทเรีียนเรื่่�องใหม่่ๆ เช่่น อาหารจีีน หรืือ

บทสนทนาในงานบริิการ เพื่่�อยกระดัับการเรีียนการสอนรายวิิชาภาษาจีีนในสายอาชีีพ

	 	 1.2 ควรจััดกิจิกรรมการเรีียนรู้้�แบบทีีม (Team-Based Learning) เพิ่่�มเติมิ เนื่่�องจากผลการวิิจัยั พบว่่าทักัษะ

ด้า้นการทำงานร่วมกัันมีีคะแนนสูงที่่�สุดุ แสดงว่่าผู้้�เรีียนถนัดงานกลุ่่�ม จึึงควรส่่งเสริิมจุุดแข็็งนี้้�ด้้วยกิจกรรม เช่น่ โครงงาน

บริิการนัักท่่องเที่่�ยวจีีนจำลอง หรืือการสร้้างวิิดีีโอสถานการณ์์ร้้านอาหาร

	 	 1.3 ควรต่่อยอดทักัษะด้้านเทคโนโลยีีสารสนเทศ สู่่�การทำกิิจกรรมการเรีียนการสอนรูปแบบออนไลน์์ เนื่่�องจาก

ผู้้�เรีียนมีีทักษะด้า้นเทคโนโลยีีสารสนเทศอยู่่�ในระดัับสููง ผู้้�สอนควรขยายการเรีียนรู้้�นอกห้อ้งเรีียนผ่า่นเครื่่�องมือืดิิจิทิัลั เช่น่ 

การส่่งไฟล์์เสีียงพููดภาษาจีีน การทำแบบฝึึกหััดผ่่านแอปพลิิเคชััน และการค้้นคว้้าคำศััพท์์ออนไลน์์

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 2.1 ควรศึึกษาเปรีียบเทีียบทักัษะในศตวรรษที่่� 21 ของนักัเรีียนอาชีีวศึึกษาต่า่งสาขาวิชิา ที่่�เรีียนด้ว้ยบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ตามแนวคิิด TPACK Model

	 	 2.2 ควรศึึกษาประสิิทธิิผลของการใช้้บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนตามแนวคิิด TPACK Model ร่ ่วมกัับ     

การประเมิินผลตามสภาพจริิง เพื่่�อพััฒนาทัักษะการสื่่�อสารภาษาจีีนในสถานการณ์์จำลอง

	 	 2.3 ควรศึึกษาผลการใช้้บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่ว่ยสอนแบบมีีปฏิสัิัมพันัธ์ท์ี่่�มีีต่อ่ความสามารถในการแก้้ปัญัหา

และทัักษะการปฏิิบััติิทางภาษาในสถานการณ์์จริิง ของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ
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การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model                                                          
วิิชาสัังคมศึึกษา สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 
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			   	   ส่่งบทความ 25 ธัันวาคม 2568   แก้้ไข 16 มกราคม 2569   ตอบรัับ 20 มกราคม 2569          	

บทคััดย่่อ 

		  การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีจุดุมุ่่�งหมายคือื 1.) เพื่่�อพัฒันากิจิกรรมการเรีียนรู้้�ปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัแนวคิดิ TPACK Model 

วิิชา สัังคมศึึกษา ที่่�มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80  2.) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ปัญหาเป็น็ฐานร่วมกัับแนวคิิด TPACK Model กับเกณฑ์ร้์้อยละ 80 3.) เพื่่�อเปรีียบเทีียบความ สามารถในการ

แก้้ปััญหาระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน  กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�ได้้แก่่ นั กเรีียนชั้้�นมััธยม ศึึ กษาปีีที่่� 2/4 

โรงเรีียนโกสุุมวิิทยาสรรค์์สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษามััธยมศึึกษามหาสารคาม จำนวน  36 คน  ภาคเรีียนที่่� 2        

ปีกีารศึึกษา 2567 ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) เครื่่�องมือืที่่�ใช้้ในการวิิจัยั ได้แ้ก่่ (1) แผนการ

จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model (2) แบบทดสอบวััดผลสััม ฤทธิ์์�ทางการเรีียน           

(3) แบบวัดัความสามารถในการแก้้ปัญัหา สถิติิทิี่่�ใช้ใ้นการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลู ได้แ้ก่ ่ร้อ้ยละ ค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) การวิิเคราะห์์ค่่าประสิิทธิิภาพ/ทดสอบสมมติิฐานโดยใช้้ t-test for One Sample และ t-test Dependent Samples 

	 	 ผลการวิิจััยพบวา

	 	 	 1. กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model วิิชา สัังคมศึึกษา สำหรัับนัักเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 85.49/82.06	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 2. ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานร่วมกัับแนวคิิด 

TPACK Model วิชิา สังคมศึึกษา สำหรับันักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 2 คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 82.22 ซึ่่�งพบว่า่คะแนนผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนวิิชา สัังคมศึึกษา หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อย 80 ที่่�ระดัับนััยสำคััญ .05					   

		  	 3. ความสามารถในการแก้ป้ัญัหาของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 2 ที่่�ได้ร้ับัการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�ปัญัหา

เป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

คำสำคััญ:   การเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐาน, TPACK Model, ความสามารถในการแก้้ปััญหา 
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Abstract 
	 The research aimed to 1.) Develop Problem-Based learning activities in conjunction with the 

TPACK Model that meet the efficiency criterion of 80/80; 2.) Compare the learning achievement of 

students taught using problem-based learning activities in conjunction with the TPACK Model against 

the 80% percent; and 3.) Compare problem-solving ability before and after learning. The sample group 

consisted of 36 Mathayomsuksa 2/4 students from Kosumwittayasarn School, under the Secondary 

Educational Service Area Office Maha Sarakham, during the second semester of the 2024 academic 

year. The sample was obtained through clustered random sampling. The research instruments included 

problem-based learning activity plans in conjunction with the TPACK Model, a social studies learning 

achievement test, and problem-solving ability assessment. Data were analyzed using percentage, mean, 

standard deviation(S.D.), efficiency analysis (/), one-sample t-test, and dependent samples t-test.

	 The results of the study were as follows:

	 	 1. The problem-based learning activity plans in Conjunction with the TPACK Model on Social 

Studies for Students in Mathayomsuksa 2 were 85.49/82.06

	 	 2. The students’ learning achievement reached 82.22 percent, significantly higher than the 

criterion level of 80 percent at the .05 level of significance.

	 	 3. The students’ post-instruction Problem-Solving ability was significantly higher than their 

pre-instruction ability at the .05 level of significance.

Keyword: Problem-Based Learning,  TPACK Model, Problem-Solving Ability
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บทนำ 
	 โลกในศตวรรษที่่� 21 มีีการเปลี่่�ยนแปลง และเคลื่่�อนไหวอย่่างรวดเร็็วในทุุกมิิติิ และความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี 

ได้้ส่่งผลกระทบทั้้�งต่่อวิิถีีชีีวิิต  เศรษฐกิิจ สั ังคม การเมืือง วั ัฒนธรรม และที่่�สำคััญคืือส่่งผลกระทบต่่อการจััดการศึึกษา 

การศึึกษาจึึงมีีบทบาทสำคััญในการเสริิมสร้้างความเข้้มแข็็ง และการแข่่งขัันของแต่่ละประเทศ ซึ่่�งต้้องปรัับตััวให้้เข้้ากัับ

ระบบเศรษฐกิิจและสัังคม ที่่ �มีีการเปลี่่�ยนแปลงอยู่่�เสมอ ในส่่วนของประเทศไทยมุ่่�งมั่่�นในการพััฒนาการศึึกษา                 

เพื่่�อเสริิมสร้้างศัักยภาพและสมรรถนะของคนไทย  เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการของตลาดแรงงานและการพััฒนา

ประเทศ รวมถึึงการเผชิญหน้้ากัับปััญหาและความท้้าทายในระบบเศรษฐกิิจในปัจจุุบัันและอนาคต  ซ่ึ่�งแผนการศึึกษา    

แห่ง่ชาติ ิพ.ศ. 2560 - 2579 ได้้ชี้้�ให้เ้ห็น็ถึึงความจำเป็น็ของการจัดักิจิกรรมการเรีียนการสอนให้ม้ีีทักัษะในศตวรรษที่่� 21 

ประกอบด้้วยความรู้้�และทัักษะที่่�จำเป็็นที่่�ต้้องใช้้ในการดำรงชีีวิต  การประกอบอาชีีพ  รวมถึึงการพััฒนาเศรษฐกิิจและ

สังัคมของประเทศท่่ามกลางกระแสแห่่งการเปลี่่�ยนแปลง (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2560) ซึ่่�งแนวทางดัังกล่่าว

สอดคล้้องกัับนโยบายของกระทรวงศึึกษาธิิการ เพื่่�อพััฒนาผู้้�เรีียนไปสู่่�เป้้าหมายของการเป็็นมนุุษย์์ที่่�สมบููรณ์์                   

โดยคำนึึงถึึงชาติ ิศาสนา ศิลปะ ขนบธรรมเนีียมประเพณีี วัฒนธรรม กีีฬา ความปลอดภััย ความมีีโอกาสและความเสมอภาค

ทางการศึึกษา รวมทั้้�งมีีสมรรถนะที่่�สำคััญจำเป็็นสำหรัับโลกยุุคใหม่่ (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2566) 

	 การจััดการเรีียนการสอนในวิชา สั ังคมศึึกษาฯ ในปััจจุุบัันพบว่่า การจััดการเรีียนการสอนระหว่่างแนวคิิด            

ของหลัักสููตรที่่�เป็็นแบบอิิงมาตรฐาน  และการจััดการเรีียนการสอนสังคมศึึกษา การปฏิิบััติิงานด้านการจััดกิิจกรรม         

การเรีียนรู้้�ของครููพบว่่า ยั ังไม่่สอดคล้้องกัับแนวคิิดของหลัักสููตรซึ่่�งจััดเป็็นหลัักสููตรแบบอิิงมาตรฐาน  โดยครููยัังเน้้น    

จััดการเรีียนรู้้�ในลัักษณะแบบการบรรยายมากกว่่าให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิเอง และรวมถึึงการสอนของครููยัังยึึดรููปแบบ

ตามหนัังสืือเรีียนของสำนัักพิิมพ์์เป็็นหลััก การจััดการเรีียนการสอนแบบบููรณาการยัังทำได้้น้้อย การวััดและประเมิินผล

ด้า้นความรู้้�ความจำมากกว่า่ทักัษะกระบวนการคิดิ (ดรุณุีี จำปาทอง, 2560) ในภาพรวมของผลการจัดัการเรีียนรู้้�รายวิชิา

สัังคมศึึกษาในระดัับประเทศพบว่่า ผู้้� เรีียนยังมีีผลสััมฤทธิ์์�ด้้านการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหาค่่อนข้างต่่ำ                         

โดยผลการทดสอบระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน (O-NET) ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6 ในปีีการศึึกษา 2565–2566 พบว่่า มีีค่่าเฉลี่่�ย

เท่่ากัับ 33.00, 33.09 ตามลำดัับปีีการศึึกษา ซึ่่�งมีีความแตกต่่างระหว่่างปีีการศึึกษาน้้อย (สถาบัันทดสอบทางการศึึกษา

แห่่งชาติิ องค์์การมหาชน, 2567) สะท้้อนให้้เห็็นถึึงปััญหาเชิิงระบบที่่�ยัังคงมีีความท้้าทายด้้านการพััฒนาทัักษะ            

ความเข้้าใจเชิิงนามธรรม และการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ของผู้้�เรีียน ทั้้ �งนี้้�แม้้ข้้อมููลดัังกล่่าวเป็็นผลในระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษา

ตอนปลาย แต่่สามารถสะท้้อนสััญญาณของปััญหาเชิิงคุุณภาพที่่�อาจมีีรากฐานมาจากระดัับชั้้�นเรีียนก่่อนหน้้า เนื่่�องจาก

ทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์และการแก้ป้ัญัหาเป็น็ทักษะ ซึ่่�งต้อ้งพัฒันาอย่า่งต่อ่เนื่่�องตั้้�งแต่ช่่ว่งมัธัยมศึึกษาตอนต้น้ จากข้้อมูลู

บริิบทชั้้�นเรีียนของผู้้�เรีียนในระดัับมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 พ บว่่า โรงเรีียนโกสุุมวิิทยาสรรค์์มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน                  

ในกลุ่่�มสาระสัังคมศึึกษา ศาสนา และวััฒนธรรมในปีีการศึึกษา 2566 อยู่่�ในระดัับเฉลี่่�ยต่่ำกว่่าเป้้าหมายของสถานศึึกษา 

(โรงเรีียนโกสุุมวิิทยาสรรค์์, 2566)นอกจากน้ี้�การประชุุมชุุมชนการเรีียนรู้้�ทางวิิชาชีีพ  (PLC) ของครููในกลุ่่�มสาระฯ              

ชี้้� ให้้เห็็นปัจจััยสำคััญที่่�ทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้� เรีียนต่่ำ ได้้แก่่ การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ยัังเน้้นการบรรยาย                                 

การบููรณาการน้้อย ทัักษะการคิิดและการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนไม่่ได้้รัับการพััฒนาอย่่างเป็็นระบบ และผู้้�เรีียนไม่่สามารถ

ประยุุกต์์ความรู้้�ไปสู่่�สถานการณ์์จริิงได้้ ซึ่่�งเป็็นข้้อบ่่งชี้้�สำคััญว่่าการเสริิมสร้้างทัักษะเชิิงนามธรรมด้้านสัังคมศึึกษา           

ควรเริ่่�มตั้้�งแต่่ช่่วงระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 อั ันเป็็นช่่วงรอยต่่อที่่�ผู้้�เรีียนเริ่่�มเปลี่่�ยนผ่่านจากการเรีียนรู้้�เชิิงรููปธรรม            

ไปสู่่�การคิิดเชิิงนามธรรม ดัังนั้้�นการพััฒนากระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหา

ตั้้�งแต่่ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จึึ งมีีความสำคััญและมีีความเหมาะสมเชิิงเหตุุผลในการตอบสนองปััญหาเชิิงระบบ       

และปััญหาเชิิงบริิบทของโรงเรีียนไปพร้้อมกััน

	 ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษารููปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียน พ บว่่า    

การจััดการเรีียนรู้้�แบบใช้้ปัญัหาเป็น็ฐาน (PBL) เป็น็แนวทางที่่�มีีประสิิทธิิภาพ เนื่่�องจากเป็น็กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เริ่่�มจาก



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
ปัญัหาในชีีวิตจริงิ ผู้้�เรีียนได้้ร่ว่มกันัคิด วิเิคราะห์์ และสืบืค้น้ข้อ้มูลูเพื่่�อทำความเข้้าใจสาเหตุุและแนวทางแก้้ไขของปััญหา 

ผ่่านการทำงานเป็็นกลุ่่�มและการปฏิิบััติิจริิง ซึ่่�งช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดอย่่างเป็็นระบบ การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง และ        

การสร้้างองค์์ความรู้้�จากประสบการณ์์ตรง (สำนัักเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2550) ซึ่่�งการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้สถานการณ์์

ปััญหาเป็็นส่่วนสำคััญ ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้เผชิญสถานการณ์์จริิงหรืือสถานการณ์์จำลอง ร่ ่วมกัันวิิเคราะห์์และแก้้ปััญหา              

จนเกิิดความเข้้าใจเนื้้�อหาอย่่างลึึกซึ้้�ง อย่่างไรก็็ตาม บริิบทการศึึกษาในปัจจุุบัันเผชิญกัับการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว

ทั้้�งด้้านสัังคม เศรษฐกิิจ การเมืือง และเทคโนโลยีี ซึ่่�งทำให้้โลกเชื่่�อมโยงถึึงกัันมากขึ้้�น เกิิดเป็็นสัังคมไร้้พรมแดนที่่�ผู้้�เรีียน

สามารถรัับรู้้�และแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลได้้อย่่างรวดเร็็ว (พรรณพิิลาศ กุุลดิิลก, 2560) ครููจึึงจำเป็็นต้้องออกแบบการเรีียนรู้้�    

ที่่�สอดคล้้องกัับทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 โดยการนำเทคโนโลยีีมาบููรณาการกัับเนื้้�อหาและวิิธีีสอน  เพื่่�อทำให้้เนื้้�อหา      

เข้้าใจง่่ายขึ้้�น  ซึ่่�งกรอบแนวคิิด TPACK ของ Mishra และ Koehler (2006) ป ระกอบด้้วย  องค์์ความรู้้�ด้านเนื้้�อหา            

องค์์ความรู้้�ด้้านวิิธีีสอนหรืือศาสตร์์การสอน  และองค์์ความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี  ได้้รัับการพััฒนาขึ้้�นเพื่่�ออธิิบายลัักษณะ        

ความรู้้�ที่่�ครูคูวรมีีในการจัดัการเรีียนรู้้� โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�งในบริบิทที่่�เทคโนโลยีีเข้า้มามีีบทบาทในการสนับัสนุุนการเรีียน

การสอน  และทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมมากยิ่่�งขึ้้�น  ในขณะเดีียวกัันการเรีียนรู้้�แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐาน  (Problem-Based 

Learning: PBL) เป็น็แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มุ่่�งให้ผู้้้�เรีียนเผชิญสถานการณ์์ปััญหาที่่�มีีความหมายและมีีความสััมพันัธ์

กัับชีีวิตจริิง โดยอาศััยการสืืบค้้น  การอภิิปราย  การทำงานร่วมกััน  และการสะท้้อนคิด ซึ่่�งส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่วม      

ในการสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ด้ว้ยตนเองมากกว่า่การรับัเพีียงเนื้้�อหาจากผู้้�สอน ทั้้�งยังัสนับัสนุนุทักัษะการคิดิขั้้�นสูงู การแก้ป้ัญัหา 

และการทำงานเป็็นทีีม อั ันเป็็นทัักษะที่่�มีีความสำคััญในบริิบทการเรีียนรู้้�ปััจจุุบััน ดั ังนั้้�นจัักกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้    

ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับTPACK จึึงเป็็นแนวทางที่่�สอดคล้้องกัับบริิบททางการศึึกษาในปััจจุุบััน  เนื่่�องจากสามารถส่่งเสริิม

การเรีียนรู้้� เชิิงลึึกและยั่่�งยืืนผ่่านการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง การทำงานร่่วมกััน  และการใช้้เทคโนโลยีี                            

อย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ อีีกทั้้�งยังัมีีศักัยภาพในการเพิ่่�มแรงจูงูใจและการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เรีียน ตลอดจนพัฒันาความสามารถ

ในการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�เพื่่�อแก้้ปััญหาได้้ในสถานการณ์์จริิง

	 จากเหตุุผลและความสำคััญที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น ผู้้�วิ จััยในฐานะผู้้�ปฏิิบััติิงานในการพััฒนาผู้้�เรีียนจึึงมีีความสนใจ                

ในการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  รวมทั้้�งความสามารถในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน ด้ ้วยการพััฒนากิิจกรรม            

การเรีียนรู้้�วิิชา สัังคมศึึกษา โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 

โรงเรีียนโกสุุมวิิทยาสรรค์์ ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความรู้้�  สร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่ๆในเนื้้�อหาที่่�ได้้เรีียนด้้วยการใช้้เทคโนโลยีี 

ทั้้�งยัังช่่วยส่่งเสริิมและพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 และส่่งผลให้้ผู้้�เรีียน                        

มีีความกระตืือรืือร้้นใฝ่่รู้้�ใฝ่่เรีียนในรายวิชาสัังคมศึึกษา การพััฒนาศัักยภาพ  การจััดการเรีียนการสอนที่่�ส่่งเสริิม               

การเรีียนรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น

ความมุ่่�งหมายของการวิิจััย
	 1. เพื่่�อพัฒันากิจิกรรมการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัแนวคิดิ TPACK Model วิชิา สังัคมศึึกษา ให้ม้ีีประสิทิธิภิาพ

ตามเกณฑ์์ 80/80

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK 

Model วิิชา สัังคมศึึกษา กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80

	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้ป้ัญัหาระหว่า่งก่อ่นเรีียนและหลังัเรีียนของนักัเรีียนที่่�เรีียนด้วยกิจิกรรม

การเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model วิิชา สัังคมศึึกษา
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สมมติิฐานของการวิิจััย 
	 1. ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนที่่�เรีียนด้วยกิจกรรมการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานร่วมกัับแนวคิิด TPACK 

Model วิิชา สัังคมศึึกษา สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80

	 2. ความสามารถในการแก้ป้ัญัหาของนักัเรีียนที่่�เรีียนด้ว้ยกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัแนวคิดิ TPACK 

Model วิิชา สัังคมศึึกษา หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนโกสุุมวิิทยาสรรค์์ สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษา

มััธยมศึึกษามหาสารคาม จำนวน 395 คน จำนวน 11 ห้้องเรีียน  ภาคเรีียนที่่� 2  ปีีการศึึกษา 2567 ไม่่รวมห้้องเรีียน

โครงการพิิเศษ ซึ่่�งนัักเรีียนดัังกล่่าวเป็็นห้้องเรีียน ที่่�คััดนัักเรีียนผ่่านเกณฑ์์ต่่าง ๆ ที่่�กำหนดในการเข้้าเรีียนของโรงเรีียน

	 2. ตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/4 ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling)	

	 3. ตััวแปร 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 ตััวแปรต้้น คืือ กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model 	 	 	 	

	 	 ตััวแปรตาม คืือ 1) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 2) ความสามารถในการแก้้ปััญหา				  

	 4. นิิยามศััพท์์เฉพาะ  		 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 4.1 กิ ิจกรรมการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานร่วมกัับแนวคิิด TPACK Model หมายถึึง กิ จกรรมการเรีียนรู้้�              

ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model หมายถึึง การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ความรู้้�ด้านเนื้้�อหา (CK) คื ือ     

ความรู้้�ในเนื้้�อหาสัังคมศึึกษา สาระเศรษฐศาสตร์ความรู้้�ด้านการสอน  (PK) คื อ ความรู้้�ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�     

ปัญัหาเป็น็ฐาน และความรู้้�ด้า้นเทคโนโลยีี (TK) คือื ความรู้้�ในการเลือืกใช้เ้ทคโนโลยีี เช่่น iPad, Notebook, PowerPoint, 

Google Form, Google Sites, STUDYSOC, QR Code, เว็็บไซต์์ Google, YouTube และ CANVA เข้้ากัับการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปัญหา และผู้้�เรีียนสามารถใช้้เทคโนโลยีีช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�  โดยมีีการจััดกิิจกรรม     

การเรีียนรู้้� 6 ขั้้�นตอน (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2550) ได้้แก่่	 	 	 	 	 	

	 	 	 ขั้้�นที่่� 1 กำหนดปััญหา ผู้้�สอนกำหนดสถานการณ์์ให้้นัักเรีียนเกิิดความสนใจและมองเห็็นปััญหา สามารถ

กำหนดสิ่่�งที่่�เป็น็ปัญัหาที่่�ผู้้�เรีียนอยากรู้้�อยากเรีียนด้ว้ยการใช้ส้ื่่�อเทคโนโลยีี Notebook computer, PowerPoint, YouTube 

ช่่วยในการนำเสนอปััญหา เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจที่่�จะค้้นหาคำตอบเขีียนสื่่�อให้้เห็็นแต่่ละขั้้�น	 	 	

	 	 	 ขั้้�นที่่� 2 ทำความเข้้าใจปััญหา ผู้้� เรีียนจะต้้องทำความเข้้าใจปััญหาที่่�ต้้องการเรีียนรู้้�  และสามารถอธิิบาย    

สิ่่�งต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหาได้้ ผ่่านแอปพลิิเคชััน STUDYSOC		 	 	 	 	 	

	 	 	 ขั้้�นที่่� 3 ดำเนิินการศึึกษาค้้นคว้้า ผู้้� เรีียนกำหนดสิ่่�งที่่�ต้้องเรีียน  ดำเนิินการศึึกษาค้้นคว้้าด้้วยตนเอง            

ด้้วยวิิธีีการหลากหลาย เช่่น เว็็บไซต์์ Goole แอปพลิิเคชััน STUDYSOC การศึึกษาจากใบความรู้้� ใบกิิจกรรม หนัังสืือเรีียน 

และใช้้เทคโนโลยีีสืืบค้้นจากแหล่่งข้้อมููลต่่าง ๆ		 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 ขั้้�นที่่� 4 สัังเคราะห์์ความรู้้� เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนนำความรู้้�ที่่�ได้้ค้้นคว้้ามาแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ร่่วมกัันอภิิปรายผล 

และสัังเคราะห์์ความรู้้�กัันภายในกลุ่่�มหากขาดข้้อมููลให้้ช่่วยกัันค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิมโดยใช้้เว็็บไซต์์ Goole แอปพลิิเคชััน 

STUDYSOC การศึึกษาเพิ่่�มเติิม	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 ขั้้�นที่่� 5 สรุุปและประเมิินค่่าของคำตอบ ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มสรุุปผลงานของกลุ่่�มตนเองและประเมิินผลว่่า

ข้้อมููลที่่�ศึึกษาค้้นคว้้ามีีความเหมาะสมหรืือไม่่เพีียงใด โดยพยายามตรวจสอบผลงานภายในกลุ่่�มของตนเองอย่่างอิิสระ 

ทุุกกลุ่่�มช่่วยกัันสรุุปองค์์ความรู้้�ในภาพรวมของปััญหาอีีกครั้้�ง โดยลงข้้อสรุุปในแบบบัันทึึกกิิจกรรมและใช้้แอปพลิิเคชััน 

CANVA ในการนำเสนอผลงาน
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	 	 	 	 ขั้้�นที่่� 6 น ำเสนอและประเมิินผลงาน ผู้้� เรีียนนำข้้อมููลที่่�ได้้มาจััดระดัับองค์์ความรู้้�และนำเสนอเป็็น       

ผลงานโดยใช้้แอปพลิิเคชััน  CANVA โดยผู้้�เรีียนทุุกกลุ่่�มรวมทั้้�งผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหาร่่วมกัันประเมิินผลงานและ                

ให้้ข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม

	 	 	 4.2 ป ระสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 หมายถึึง อั ัตราส่่วนของคะแนนเฉลี่่�ยคิิดเป็็นร้้อยละของนัักเรีียน                 

ที่่�เรีียนจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model วิ ิชาสัังคมศึึกษา ซึ่่�งค่่าระดัับคะแนน            

ที่่�คาดหวัังไม่่ต่่ำกว่่า 80/80 

	 	 	 	 80 ตััวแรก หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของพฤติิกรรมระหว่่างเรีียน ร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ยของนัักเรีียน       

ทุุกคนที่่�ได้้จากการประเมิินใบกิิจกรรมกลุ่่�ม แบบประเมิินพฤติิกรรม และแบบทดสอบย่่อยหลัังเรีียนด้วยกิจกรรม            

การเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model โดยกำหนดสััดส่่วน 40 : 20 : 40 ตามลำดัับ   เมื่่�อคิิดเป็็น      

ร้้อยละแล้้วได้้ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 80

	 	 	 	 80 ตััวหลััง หมายถึึง ค่่าประสิิทธิิภาพของพฤติิกรรมหลัังเรีียน ร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ยของนัักเรีียน         

ทุุกคนที่่�ได้้จากแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  และร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ยของนัักเรีียนทุกคนที่่�ได้้จาก                  

แบบวััด    ความสามารถในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งหมดหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ครบทั้้�ง 6 แผนการจััด   

การเรีียนรู้้� อััตราส่่วน 50 : 50 คิิดเป็็นร้้อยละแล้้วได้้ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 80 

	 	 	 4.3 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึึง  ผลจากการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�วััดได้้จากการประเมิินตามจุุดประสงค์์       

การเรีียนรู้้�พฤติิกรรมด้้านพุุทธิิพิิสััย  โดยใช้้แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนตามเนื้้�อหาในวิิชา สั ังคมศึึกษา                  

(สาระการเรีียนรู้้�เศรษฐศาสตร์์) ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 แบบปรนััยเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ 

	 	 	 4.4 ความสามารถในการแก้้ปััญหา หมายถึึง  ความสามารถในการนำประสบการณ์์เดิิมที่่�เกิิดจากการเรีียนรู้้�

มาเป็็นพื้้�นฐานสำหรัับการแก้้ปััญหาในสถานการณ์์หรืือปััญหาใหม่่ โดยมีีขั้้�นตอนหรืือกระบวนการในการแก้้ปััญหา            

ให้้บรรลุุเป้้าประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้  ความสามารถในการแก้้ปััญหาวััดได้้จากการทำแบบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหา

ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น  เป็็นแบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 25 ข้้อ โดยการกำหนดสถานการณ์์ปััญหาจำนวน 5 สถานการณ์์                                              

ซึ่่�งสามารถได้้ 4 ขั้้ �นตอน  (Weir, 1974) ป ระกอบด้้วย  1) ขั้้ �นระบุุปััญหา 2) ขั้้ �นวิเคราะห์์ปััญหา 3) ขั้้ �นเสนอวิิธีีการ           

แก้้ปััญหา 4) ขั้้�นตรวจสอบผลลััพธ์์  

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 พััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model วิ ิชา สั ังคมศึึกษา ที่่ �ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นนี้้�

เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research) แบบกลุ่่�มเดีียวสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน  (One-Group              

Pretest-Posttest Design)

	 1. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 	 1. แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model 

วิิชา สั งคมศึึกษา   สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จำนวน  6 แผน  รวมทั้้�งสิ้้�น  12 ชั่่ �วโมง ผ ลการประเมิินแผน         

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน มีีค่่าเฉลี่่�ยโดยรวม 4.53 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด 

	 	 2. แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา สัังคมศึึกษา ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 เป็็นแบบปรนััยเลืือกตอบ      

4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ จากการประเมิินความสอดคล้้องจากผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 5 ท่่าน พบว่่า มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.60–1.00        

มีีข้้อสอบที่่�มีีความสอดคล้้อง จำนวน 41 ข้้อ จากทั้้�งหมด 45 ข้้อ มีีค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.21-0.64 และค่่าความยาก

ตั้้�งแต่่ 0.26-0.71 ผู้้�วิิจััยคััดไว้้ใช้้จำนวน 30 ข้้อ และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.94 

	 	 3. แบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหา เป็็นแบบปรนััยเลืือกตอบ 4 ตั ัวเลืือก จำนวน  25 ข้ ้อ           

จากการประเมินิความสอดคล้อ้งจากผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 5 ท่าน พบว่่า มีีค่าตั้้�งแต่ ่0.60–1.00 ข้อ้สอบมีีความสอดคล้อ้ง จำนวน 
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33 ข้ อ จากทั้้�งหมด 35 ข้ อ ค่ าความยากตั้้�งแต่่ 0.42-0.75 และค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.33-0.83 จากนั้้�นผู้้�วิจััย                     

คััดไว้้ใช้้จำนวน 25 ข้้อ และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับ 0.86

	 2. การดำเนิินการวิิจััย

 	 	 2.1 ชี้้�แจงข้อ้ตกลงในการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้� อธิบิายถึึงความสำคัญัประโยชน์แ์ละข้อ้ตกลงร่ว่มกันัให้น้ักัเรีียน

เข้้าใจ

	 	 2.2 ทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�และความสามารถในการแก้้ปััญหาก่่อนเรีียน  (Pre-test) โดยใช้้แบบทดสอบ         

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน จำนวน 30 ข้้อ ใช้้เวลา 50 นาทีี ทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหาก่่อนเรีียน โดยใช้้

แบบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหา จำนวน 25 ข้้อ ใช้้เวลา 40 นาทีี  เพื่่�อทดสอบความรู้้�พื้้�นฐานและความสามารถ    

ในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างก่่อนทำการดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�

	 	 2.3 ดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น  โดยทำการทดลองจััดการเรีียนรู้้�         

ในภาคเรีียนที่่� 2 ปี การศึึกษา 2567 เมื่่�อสอนจบแต่่ละแผนจะมีีการเก็็บคะแนนจากใบกิิจกรรม พฤติิกรรมในชั้้�นเรีียน    

การทดสอบย่่อย เพื่่�อเก็็บคะแนนระหว่่างเรีียน

	 	 2.4 ทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�และความสามารถในการแก้้ปััญหาหลัังเรีียน(Post-test) โดยใช้้แบบทดสอบ        

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน จำนวน 30 ข้้อ ใช้้เวลา 50 นาทีี ทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหาก่่อนเรีียน โดยใช้้

แบบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหา จำนวน 25 ข้้อ ใช้้เวลา 40 นาทีี ชุุดเดีียวกัับที่่�ใช้้ในการสอบก่่อนเรีียน 

	 	 2.5 นำข้อ้มูลูที่่�ได้จ้ากการทดลองกับักลุ่่�มตัวัอย่า่งไปทำการตรวจและวิเิคราะห์ท์างสถิติิ ิเพื่่�อสรุปุผลการทดลอง

ตามความมุ่่�งหมายของการวิิจััยต่่อไป

	 3. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	 	 1. น ำคะแนนจากการปฏิิบััติิใบกิิจกรรม การประเมิินพฤติิกรรมการเรีียน  และแบบทดสอบย่่อยจากการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model ของนัักเรีียน มาวิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพของการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามเกณฑ์์ 80/80 โดยใช้้สููตรวิิธีีการคำนวณหาประสิิทธิิภาพ  (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 2556)	 	

	 	 2. วิ เคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา สั ังคมศึึกษา ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหา

เป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model กัับ เกณฑ์์ร้้อยละ 80 โดยใช้้สถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน และสถิิติิทดสอบสมมติิฐาน One Samples t-test

	 	 3. วิิเคราะห์์ความสามารถในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐาน        

ร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยใช้้สถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน และสถิิติิทดสอบสมมติิฐาน t - test Dependent Samples	

ผลการวิิจััย

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิจััยนำเสนอผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลตามความมุ่่�งหมายของงานวิจััย  โดยแบ่่งออกเป็็น  3 ต อน 

ดัังนี้้�	

	 ตอนที่่� 1 การวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Mod-

el วิิชา สัังคมศึึกษา ที่่�มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80
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ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model 	

	 	 วิิชา สัังคมศึึกษา ที่่�มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80

รายการ n S.D. ร้อยละ

คะแนนระหว่างเรียน   ได้จาก
1. คะแนนใบกิจกรรมกลุ่ม ร้อยละ  40
2. คะแนนพฤติกรรม ร้อยละ  20	
2. คะแนนแบบทดสอบย่อย ร้อยละ  40

36 85.49 1.62 85.49

คะแนนหลังเรียน  ได้จาก
1. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ร้อยละ   50
2. คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา ร้อยละ   50

36
36

24.67
20.47

2.33
1.98

82.22
81.89

คิดอัตราส่วนคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน : คะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 50:50 82.06

ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 85.49/82.06

	 จากตารางที่่� 1  พบว่่า พััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model วิิชา สัังคมศึึกษา 

สำหรัับนัักเรีียนมีีประสิิทธิิภาพของกระบวนการ  เท่่ากัับ 85.49 และประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์  เท่่ากัับ 82.06 แสดงให้้

เห็น็ว่า การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็น็ฐานร่วมกับัแนวคิิด TPACK Model มีีประสิิทธิภิาพ เท่า่กับั 85.49/82.06 

ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�ตั้้�งไว้้

	 ตอนท่ี่� 2 วิเิคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิชา สังคมศึึกษา ของนัักเรีียนที่่�ได้้รับัการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปัญหา

เป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model กัับ เกณฑ์์ร้้อยละ 80

ตารางที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา สัังคมศึึกษา ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�	

	 	 ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model เปรีียบเทีียบเกณฑ์์ร้้อยละ 80	

แบบทดสอบ n ร้อยละ S.D. t df -value

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 36 24.67 82.22 2.33 1.72 35 0.05

หมายเหตุุ : *มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05	

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา สัังคมศึึกษา ของนัักเรีียน มีีคะแนนเฉลี่่�ย 24.67 คะแนนคิิด

เป็็น 82.22 ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.33 จากการทดสอบด้้วยสถิิติิ t–test for one sample ได้้ค่่า t เท่่ากัับ 1.72 

และ -value เท่่ากัับ 0.05 แสดงว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา สัังคมศึึกษา ของนัักเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 ที่่�ระดัับนััยสำคััญ .05

	 ตอนท่ี่� 3 วิ เคราะห์์ความสามารถในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐาน

ร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

ตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้้ปััญหาระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียน	 	

	 	 ที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model	

การทดสอบ n S.D. t df -value

ก่อนเรียน 36 13.86 3.40
11.52 35 .00

หลังเรียน 36 20.36 2.04

หมายเหตุุ : *มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05
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	 จากตารางที่่� 3 พบว่่า ความสามารถในการแก้้ปััญหาระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model พ บว่่า โดยได้้คะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 13.86 

คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 20.36 และค่่า t-test เท่่ากัับ 11.52 แสดงว่่า ความสามารถในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน  

ที่่�ได้ร้ับัการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�ปัญัหาเป็น็ฐานร่วมกับัแนวคิดิ TPACK Model หลังัเรีียนสูงกว่า่ก่อ่นเรีียน อย่า่งมีีนัยสำคัญั

ที่่�ระดัับ .05

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model  วิิชา สัังคมศึึกษาที่่�มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 

85.49/81.37 ซึ่่�งมีีเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด ทั้้ �งนี้้�เป็็นเพราะการใช้้สถานการณ์์ปััญหาทำให้้ผู้้�เรีียนมีีแรงจููงใจ                   

ในการค้้นหาความรู้้� วิ ิเคราะห์์ข้้อมููล และเสนอแนวทางแก้้ปััญหา ซึ่่�งกระตุ้้�นกระบวนการคิิดและการมีีส่่วนร่่วมในการ

เรีียนรู้้� การบููรณาการความรู้้�ด้้านเนื้้�อหา (CK) ความรู้้�ด้้านการสอน  (PK) และความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีี  (TK) ตามแนวคิิด 

TPACK ช่่วยให้้การออกแบบกิิจกรรมมีีความเหมาะสมทั้้�งเชิิงสาระ กระบวนการสอน  และเครื่่�องมืือที่่�ใช้้สนัับสนุุน           

การเรีียนรู้้� ส่่งผลให้้เทคโนโลยีีไม่่ถููกใช้้เพื่่�อความทัันสมััยเพีียงอย่่างเดีียว แต่่ถููกนำมาใช้้สำหรัับการสืืบค้้น วิิเคราะห์์ และ

นำเสนอความรู้้� การใช้เ้ทคโนโลยีีในลักัษณะการคิดิ เช่น่ Google Sites, STUDYSOC, CANVA ช่ว่ยทำให้ผู้้้�เรีียนสังัเคราะห์์

ความรู้้�ได้้อย่่างเป็็นระบบ กลไกดัังกล่่าวมีีแนวโน้้มสอดคล้้องกัับข้้อเสนอของ Mishra และ Koehler (2006) ที่่�ระบุุว่่า    

การบููรณาการ CK–PK–TK ทำให้้ครููสามารถเลืือกเทคโนโลยีีให้้เหมาะสมกัับลัักษณะเนื้้�อหาและวิิธีีการสอน ส่ ่งเสริิม

ให้้การเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีความหมาย  ไม่่ใช่่การใช้้เทคโนโลยีีแบบแยกส่่วน น อกจากนี้้�ผลการวิิจััยยัังมีีแนวโน้้มสนัับสนุุน    

งานของ กุุลธิิดา พลเยี่่�ยม และคณะ (2564) ในเชิิงกลไกการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนเผชิิญปััญหา วิิเคราะห์์ข้้อมููล 

และจััดสร้้างองค์์ความรู้้�ผ่่านเทคโนโลยีี  แม้้บริิบทการวิิจััยและตััวแปรต้้นจะแตกต่่างกััน  แต่่ต่่างสะท้้อนบทบาท               

ของเทคโนโลยีีในฐานะเครื่่�องมืือคิิดที่่�ช่่วยยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  ในทำนองเดีียวกััน ผลการวิิจััยยัังสอดคล้้อง

ในระดัับแนวคิิดกัับกมลชนก แก้้วศรีีใส (2563) ที่่ �ศึึกษาการใช้้ TPACK ในการสอนวิิชาดนตรีีสำหรัับนัักเรีียน                         

ชั้้�นประถมศึึกษา โดยพบว่่าแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้กรอบ TPACK มีีป ระสิิทธิิภาพสูงโดยมีีค่่าประสิิทธิิผล    

การเรีียนรู้้� เท่า่กับั 85.18/84.07 ซึ่่�งสูงูกว่า่เกณฑ์ท์ี่่�กำหนด ผลการศึึกษานี้้�แสดงให้เ้ห็น็ถึึงความสามารถในการใช้เ้ทคโนโลยีี

เพื่่�อเสริิมสร้้างประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�  แม้้ว่่าจะมีีความแตกต่่างในบริิบทและกลุ่่�มเป้้าหมาย  แต่่ผลการศึึกษาทั้้�งสอง   

แสดงให้้เห็็นถึึงการใช้้ TPACK และ PBL เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพและมีีความหมายในเชิิงปฏิิบััติิ.

	 2. ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK 

Model  วิิชา สัังคมศึึกษา หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อย 80  มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05  ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ดีีขึ้้�น

สามารถอธิิบายได้้จาก กระบวนการการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน  (PBL) ช่่วยกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนค้้นคว้้าและแสวงหา

ความรู้้� พร้ ้อมทั้้�งพััฒนา ทั ักษะการแก้้ปััญหา ผ่่านกระบวนการที่่�สะท้้อนสถานการณ์์จริิง โดยการใช้้เทคโนโลยีีอย่่างเหมาะสม

ตามกรอบแนวคิิด TPACK Model ซึ่่�งเน้้นการบููรณาการสามองค์์ประกอบหลัักคืือ เนื้้�อหาวิิชา (CK), การสอน (PK) และ 

เทคโนโลยีี  (TK) การเชื่่�อมโยงการใช้้เทคโนโลยีีให้้เข้้ากัับกระบวนการเรีียนการสอนช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนา          

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ น อกจากนี้้� ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ดีีขึ้้�น          

ยัังสามารถอธิิบายได้้จากกรอบแนวคิิดของ Bloom (1982) ที่่ �กล่่าวว่่า สิ่่ �งใดก็็ตามที่่�มีีปริมาณอยู่่�จริิง สิ่่ �งนั้้�นสามารถวัดได้้    

ซ่ึ่�งรวมถึึงผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนด้วย  การวััดผลจะสะท้้อนระดัับความรู้้�  ความเข้้าใจ ทั กษะ และเจตคติ ิ      

ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างเป็็นระบบ ภายใต้้โครงสร้้างด้้านพุทธิิพิิสััยซึ่่�งแบ่่งระดัับความสามารถออกเป็็น  6 ขั้้ �น คื อ ความจำ 

(Knowledge/Remembering)   ความเข้้าใจ (Comprehension/Understanding) การนำไปใช้้ (Application)          

การวิิเคราะห์์ (Analysis) การสัังเคราะห์์ (Synthesis) และการประเมิินค่่า (Evaluation) จากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�             

ในงานวิจััยน้ี้� นั กเรีียนได้้ผ่่านกระบวนการคิิดหลายระดัับตามลำดัับขั้้�นของ Bloom โดยเฉพาะในระดัับความเข้้าใจ     
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การนำไปใช้้ และการวิิเคราะห์์ ซึ่่�งเป็็นหััวใจสำคััญของการแก้้ปััญหาในรายวิิชาสัังคมศึึกษา การทำงานกลุ่่�ม การค้้นหา

ข้อ้มููลด้ว้ยสื่่�อเทคโนโลยีี และการอภิิปรายร่วมกัันภายใต้้แนวคิิด TPACK Model ยังช่ว่ยเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการสัังเคราะห์์

และประเมิินผลจากข้้อมููลที่่�หลากหลาย  ทำให้้คะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญ  ผ  ลการวิิจััยนี้้�สนัับสนุุน   

ข้้อค้้นพบในงานวิจััยของ ป าริิฉััตร ศรีีพล (2563) ที่่ �ศึึกษาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน  (PBL) ในวิิชา

เศรษฐศาสตร์์ พ บว่่า ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่ �ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�     

ด้ว้ยวิธีกีารน้ี้�สููงกว่า่เกณฑ์ร์้อ้ยละ 70 อย่า่งมีีนัยสำคัญัทางสถิิติทิี่่�ระดับั .05 ซึ่่�งสะท้้อนว่า่ PBL สามารถส่ง่เสริมิผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรีียนได้้จริิงในระดัับต่่าง ๆ ของการศึึกษา น อกจากนี้้� ผ ลการวิิจััยยัังมีีแนวโน้้มสอดคล้้องกัับงานของ วรารััตน์์      

สีีปััดถา (2563) ที่่�ศึึกษา การเรีียนการสอนด้้วยปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับผัังกราฟิิก พบว่่า นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

ในรูปูแบบดังักล่า่วมีีคะแนนการคิดิวิเิคราะห์ ์และผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน หลังัเรีียนสูงูกว่า่ก่อ่นเรีียนอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทาง

สถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงการพััฒนาในเชิิงกลไกการเรีียนรู้้�ที่่�คล้้ายคลึึงกัันแม้้ว่่าบริิบทจะต่่างกััน

	 3. ความสามารถในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่ �ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปัญหา          

เป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน มีีนั ัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ทั้้ �งนี้้�เป็็นเพราะ                  

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model สะท้้อนถึึงประสิิทธิิผลของรููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการระหว่่างปััญหาเป็็นฐานและแนวคิิด TPACK Model การดำเนิินกิิจกรรมทำให้้ผู้้�เรีียนต้้อง                   

เผชิิญสถานการณ์์ปััญหา กระตุ้้�นให้้เกิิดการคิิดวิิเคราะห์์ การค้้นคว้้าข้้อมููล และการอภิิปรายร่่วมกัันภายในกลุ่่�ม               

โดยเทคโนโลยีีที่่�นำมาใช้้ตามกรอบ TPACK Model ช่่วยเพิ่่�มความหลากหลายของแหล่่งข้้อมููลและส่่งเสริิมความถููกต้้อง

ของการวิิเคราะห์์ประเด็็นปััญหากระบวนการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดการแก้้ปััญหาของ Weir (1974)             

ซึ่่�งแบ่่งออกเป็็น 4 ขั้้�นตอน จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลพบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละเท่่ากัับ 82.41 ในขั้้�นที่่� 1 การระบุุปััญหา 

แสดงว่่านัักเรีียนสามารถทำความเข้้าใจสถานการณ์์และระบุุปััญหาหลัักได้้อย่่างถููกต้้อง ซึ่่�งเป็็นผลจากการนำเสนอปััญหา

ที่่�มีีความจริิงในบริิบททางสัังคมศึึกษา และการใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมองเห็็นภาพรวมของปััญหาได้้ชััดเจนขึ้้�น 

คะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 83.80 ในขั้้�นที่่� 2 การวิิเคราะห์์ปััญหา สะท้้อนว่่าผู้้�เรีียนมีีความสามารถในการแยกแยะสาเหตุุและ

องค์ป์ระกอบของปัญัหาได้้ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น อันเกิดิจากการค้น้คว้า้ข้อ้มูลูผ่า่นแหล่ง่เรีียนรู้้�ดิจิิทิัลัซึ่่�งสอดคล้อ้งกับักรอบแนวคิดิ 

TPACK คะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 82.54 ขั้้�นที่่� 3 การเสนอวิิธีีการแก้้ปััญหา แสดงให้้เห็็นว่่านัักเรีียนสามารถคิิดค้้นแนวทาง

แก้้ไขปััญหาโดยเชื่่�อมโยงข้้อมููลที่่�สืืบค้้นทั้้�งในและนอกชั้้�นเรีียน  และสามารถนำเสนอวิิธีีการแก้้ปััญหาที่่�มีีเหตุุผลรองรัับ 

และขั้้�นสุุดท้้ายขั้้�นที่่� 4 การตรวจสอบผลลััพธ์์ ได้้คะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 78.70 มีีค่่าต่่ำที่่�สุุด แต่่สะท้้อนว่่าผู้้�เรีียนยัังสามารถ

อธิบิายผลที่่�จะเกิิดขึ้้�นจากการเลืือกใช้้วิธิีแีก้ป้ัญัหาได้้ในระดัับที่่�ดีี ซึ่่�งสอดคล้้องกัับลักัษณะความยากของขั้้�นตอนที่่�ต้อ้งใช้้

การคิิดเชิิงเหตุุผลขั้้�นสููง ผลคะแนนทั้้�ง 4 ด้้านที่่�อยู่่�ระดัับร้้อยละ 78.70-83.80 แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model   ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาทั้้�งในด้้าน                  

การคิิดวิิเคราะห์์ การสัังเคราะห์์ข้้อมููล การให้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ และการประเมิินความเป็็นไปได้้ของวิิธีีแก้้ปััญหา              

ผลการวิิจััยนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ  สุ  ชิินวััตร ยั ังสุุข (2562) ซึ่่�งพบว่่า การใช้้ PBL ช่่วยพััฒนาความสามารถ         

ในการแก้ป้ัญัหาของนักัเรีียนได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ โดยพบว่า่ ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความสามารถในการแก้ปั้ัญหา

ของนัักเรีียนหลัังการเรีียนรู้้�ดีีขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญ มลิิวััลย์์ เทีียบจัันทึึก (2562) ก็ ็พบว่่า การใช้้ PBL ในการสอน                

วิิชาเศรษฐศาสตร์ช่่วยเพิ่่�มความสามารถในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีนัยสำคััญ ผ ลการศึึกษาของทั้้�งหลาย       

แสดงให้้เห็็นว่่า การใช้้ PBL ร่ ่วมกัับ TPACK Model มีีผ ลในการพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน          

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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ข้้อเสนอแนะ														            

	 ข้้อเสนอแนะทั่่�วไป 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1. ครููควรส่่งเสริิมแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�แก่่นัักเรีียน  โดยการให้้คำชมเชยหรืือเสริิมแรงทางบวกแก่่กลุ่่�ม              

ที่่�ส่ง่งานก่อนกำหนด นักเรีียนที่่�ทำคะแนนถึึงเกณฑ์ห์รือืได้ค้ะแนนสูงู และให้ก้ำลังัใจนักัเรีียนที่่�ยังัไม่ผ่่า่นเกณฑ์ ์เพื่่�อกระตุ้้�น

ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความมุ่่�งมั่่�นและมีีทััศนคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียนรู้้�	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 2. การวััดและประเมิินผลด้้วยแบบทดสอบย่่อยออนไลน์์ ครููควรกำกัับ ติิดตาม และควบคุุมการทดสอบ       

อย่่างใกล้้ชิิด เพื่่�อให้้ได้้ผลการประเมิินที่่�ถููกต้้อง สะท้้อนความรู้้�จริิงของผู้้�เรีียน พร้้อมทั้้�งเน้้นย้้ำเรื่่�องความซื่่�อสััตย์์ในการ

ทำแบบทดสอบ	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3. ครููผู้้�สอนพััฒนาความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีีทางการศึึกษา เพื่่�อใช้้ประกอบในกิิจกรรมตามแนวคิิด TPACK Model  

ให้เ้กิดิประสิทิธิผิลสูงูสุดุ ทั้้�งในด้า้นการออกแบบกิจิกรรม การคัดัเลือืกเลือืกสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสม และการใช้เ้ทคโนโลยีี

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดขั้้�นสููงของผู้้�เรีียน	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1. ควรวิิเคราะห์์ผลของการใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model ต่ ่อเจตคติิ

หรืือแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน  เพื่่�อทำความเข้้าใจว่่าปััจจััยทางอารมณ์์และทััศนคติิมีีบทบาทต่่อความสำเร็็จ         

ของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มากน้้อยเพีียงใด	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 2. ควรมีีการศึึกษาผลของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK Model    กัับ

นัักเรีียนในระดัับชั้้�นที่่�แตกต่่างออกไป ในบทเรีียนอื่่�น หรืือรายวิิชาอื่่�น เพื่่�อให้้ได้้ผลเที่่�ยงตรงและเชื่่�อถืือได้้สููง	 	

	 	 3. ควรมีีการเปรีียบเทีียบการจััดการเรีียนรู้้�สาระเศรษฐศาสตร์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด TPACK 

Model กัับวิิธีีการสอนแบบอื่่�น ๆ เพื่่�อให้้ได้้วิิธีีการสอนที่่�มีีประสิิทธิิภาพมาก
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การพััฒนาหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game-based Learning 

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”

ธนวิทย์  กวินธนเจริญ*1 ธัญวรัตน์ สุวพัฒน์2 ปุณณภา เสนะวีณิน3 
พนิตนาถ ฟุ้งเฟื่อง4 กัญญภัสสก์ เอกภัทร์ชัยวงษ์5  ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย6

kru.bird.nokz@gmail.com*

                     ส่่งบทความ 17 พฤศจิิกายน 2568  แก้้ไข 6 กุุมภาพัันธ์์ 2569  ตอบรัับ 7 ุุกุุมภาพัันธ์์ 2569          		

           

 บทคััดย่่อ

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

 Game- 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

after the workshop training was also at the highest level.

Keyword: Training Curriculum, Game-Based Learning, Instructional, Media Design
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บทนำ

	 ในปััจจุุบัันเทคโนโลยีีสารสนเทศเข้้ามามีีบทบาทมากขึ้้�นในด้านเศรษฐกิิจ สั ังคม เกษตรกรรม การท่่องเที่่�ยว         

การกีีฬา และการศึึกษานั้้�น ทำให้้เกิิดนโยบายการพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมของ ประเทศไทย ที่่�เรีียกกัันว่่า Thailand 4.0 

ที่่�มุ่่�งเน้้นการขับัเคลื่่�อนประเทศด้ว้ยนวัตักรรมและความคิิดสร้า้งสรรค์ ์ส่ง่ผลให้ภ้าคการศึึกษาต้้องปรับัตัวัโดยนำเทคโนโลยีี

มาใช้้พััฒนาบุุคลากร เพื่่�อให้้สามารถรับมืือกัับการเปลี่่�ยนแปลงในยุคดิิจิิทััล การพััฒนานี้้�สอดคล้้องกัับการเตรีียม         

ทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�ง วิ ิจารณ์์ พ านิิช  (2555) ระบุุว่่า จำเป็็นต้้องครอบคลุุมทัักษะด้้านการสื่่�อสารสารสนเทศ      

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

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

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  และทำให้้นวัตกรรมที่่�ได้้มีีรากฐานองค์์ความรู้้�สนัับสนุุนที่่�แข็็งแกร่่ง สามารถใช้้งานได้้จริิงควบคู่่�      

ไปกับการพััฒนานวัตกรรม น อกจากน้ี้�การพััฒนาตนเองของครููถืือเป็็นหัวใจหลัักในการยกระดัับคุุณภาพการศึึกษา         

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

	 เนื่่�องจากโลกที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่า่งรวดเร็ว็ ทำให้ก้ารสอนแบบดั้้�งเดิมิที่่�เน้น้ครูเูป็น็ศูนูย์ก์ลาง ขาดกลวิธิีกีารจัดัการ

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

(2564) กล่่าวสอดคล้้องกัันว่่า ครููในปััจจุุบัันยัังขาดทัักษะและกลวิิธีีในการจััดการเรีียนรที่่�หลากหลาย  ขาดความรู้้�           

เรื่่�องเทคโนโลยีี  การประยุุกต์์ใช้้อุุปกรณ์์ แอปพลิเคชััน  และเว็็บไซต์ต่่าง ๆ ในการจััดการเรีียนรู้้�  รวมถึึงสื่่�อในการจััด       

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

ไปถึึงปััญหาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ไปเป็็นไปตามที่่�สถานศึึกษากำหนด อย่่างไรก็็ตามผู้้�สอนจำเป็็นต้้องพััฒนาตนเอง

และการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้การจััดการเรีียนรู้้�บรรลุุตามวััตถุุประสงค์์ด้้วยวิิธีีการที่่�หลากผสานกัันการใช้้เทคโนโลยีี           

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

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

สามารถใช้้เทคโนโลยีีที่่�หลากหลายเพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ดั งนั้้�นการพััฒนาครููให้้ผ่่านหลัักสููตรฝึึกอบรม

จึึงมีีความสำคััญ โดย วัฒนา วาทะพล (ออนไลน์์) ชี้�ว่า่ หลักัสููตรฝึกึอบรมกำลัังเป็น็ที่่�นิยิมในทุกองค์์กรเพื่่�อพัฒันาทรััพยากร

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

ที่่�น่่าสนใจคืือ Game-Based Learning (GBL) ซ่ึ่�ง ทิ ิศนา แขมมณีี  (2567) อธิิบายว่า เป็็นวิิธีีการที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียน                

ได้้เรีียนรู้้�อย่่างสนุุกสนาน ท้้าทาย และเปิิดโอกาสให้้มีีส่่วนร่่วมสููงผ่่านประสบการณ์์ตรง สอดคล้้องกัับ Fuszard et al. 

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

Learner) ที่่�ได้พ้ัฒันาทัักษะการแก้้ปัญัหาและการทำงานร่วมกััน ดังนั้้�นการศึึกษายุุคใหม่่นั้้�นการจััดการเรีียนตามแนวคิิด 

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

จากการเป็็นผู้้�รับเนื้้�อหาจากครููกลายเป็็นผู้้�เรีียนรู้้�เชิิงรุุก น อกจากนี้้�การใช้้เกมยัังเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ทรงพลังในการพััฒนา

ทักัษะการแก้ป้ัญัหา การคิดิวิเิคราะห์ ์และยังัช่ว่ยส่ง่เสริมิทักัษะทางสังัคมและการทำงานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�นอีีกด้ว้ย  เทคโนโลยีี

การศึึกษาในปัจจุุบันัได้้พัฒันาและเข้้ามามีีบทบาทสำคััญในการเสริิมสร้้างประสิิทธิภิาพในการเรีียนรู้้� และทำให้้การศึึกษา

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

การจัดัการเรีียนรู้้�ด้ว้ยเกมดิจิิทิัลั (Digital Game Based-Learning; DGBL) จึึงเป็น็รูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้�รูปูแบบหนึ่่�ง

ที่่�น่่าสนใจ	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 ในยุคดิิจิิทััล แนวคิิดนี้้�ได้้พััฒนาสู่่�  Digital Game-Based Learning (DGBL) ซึ่่�ง Prensky (2001) พ บว่่า            

เป็็นรูปแบบที่่�เน้้นการใช้้คุุณสมบััติิและกลไกของเกมดิิจิิทััลมาเป็็นแกนหลัักในการถ่่ายทอดเนื้้�อหาและทัักษะ ช่่วยให้้        

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

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

ในการเรีียนรู้้� เกิดิความสนุกุสนาน ได้ร้ับัประสบการณ์โ์ดยตรง ซึ่่�งจะช่ว่ยส่ง่เสริมิให้เ้กิดิการพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ ซึ่่�งการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กม ประกอบด้ว้ยขั้้�นตอนการสอนที่่�มีีจุดุประสงค์แ์ตกต่า่งกันัในแต่ล่ะขั้้�น 

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

การอภิิปรายหลัังเกมจบ และขั้้�นประเมิินผลซึ่่�งรวมถึึงการสรุุป ป ระเมิินผล และสะท้้อนคิดจากสิ่่�งที่่�เกิิดในระหว่่าง          

การดำเนินิกิจกรรมดังันั้้�นผู้้�วิจิัยัจึึงจัดัอบรมเชิงิปฏิบิัตัิกิารเพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถในการออกแบบสื่่�อการเรีียนการสอน

ตามแนวคิิด Game-Based Learning ด้ วยแอปพลิิเคชััน  ZEP QUIZ ของครููผู้้�ช่่วย  โรงเรีียนราชวินิิตนนทบุุรีี ขึ้้ �น            

เพื่่�อส่่งเสริิมศัักยภาพ ด้้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย  โรงเรีียนราชวิินิิตนนทบุุรีี  ให้้สอดคล้้องกัับ นโยบาย

การศึึกษา วิิสััยทััศน์์ พัันธกิิจ และเป้้าหมายของโรงเรีียนต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

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

ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”	 	 	 	 	 	 	

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

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” 	 	 	 	 	

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

	 	 2.2 ศึึกษาความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� Game-based Learning	 	

	 	 2.3 ศึึกษาความพึึงพอใจต่่อการอบรมเชิิงปฏิบัิัติกิารเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game-based learning 

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”

ขอบเขตการวิิจััย

	 1 กลุ่่�มเป้้าหมาย	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

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

	 2. ตััวแปร		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 ตััวแปรต้้น คืือ  การจััดหลัักสููตรฝึึกอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game- based Learning 

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”	 	 	 	 	

	 	 ตััวแปรตาม คืือ	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

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

Zep Quiz		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	       	 	 	

	 	 	 2) ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�	 	 	 	 	 	

	         	3) ความพึึงพอใจของครููผู้้�ช่่วยหลัังรัับการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ 	 	 	 	 	

	 	 ขอบเขตด้้านระยะเวลา	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 ดำเนิินการใช้้หลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�  Game based Learning ด้ วยแอปพลิเคชััน  Zep Quiz                

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

	 	 	 กิิจกรรมที่่� 1 การอบรมเชิิงปฏิิบััติิการภาคทฤษฎีี  จำนวน 3 ชั่่�วโมง	 	 	 	 	

	 	 	 กิิจกรรมที่่� 2 การอบรมเชิิงปฏิิบััติิการภาคปฏิิบััติิ  จำนวน 3 ชั่่�วโมง	 	 	 	 	
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	 	 วิิธีีดำเนิินการวิิจััย	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 การวิิจััยเรื่่�องการพััฒนาหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game based learning 

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

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

เป็็นแบบแผนเชิิงผสมผสานแบบรองรัับภายใน  (The Embedded Design) ด้ ้วยการศึึกษาวิิธีีการเชิิงปริิมาณ            

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

Design โดยประยุุกต์์ใช้้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่่�มตััวอย่่างเดีียวมีีการทดสอบหลัังเรีียน One-Shot Case Study    

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

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

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

ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 1. ศึึ กษาเอกสาร ทฤษฎีี  หลัักการ และงานวิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับแนวคิิดการพััฒนาหลัักสููตรฝึึกอบรม    

การจััดการเรีียนรู้้� Game-based learning และการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�	 	 	 	 	

	 	 	 	 2. ศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานจากแหล่่งข้้อมููลบุุคคล ประกอบด้้วย	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 2.1 สััมภาษณ์์ผู้้�บริิหารโรงเรีียนราชวิินิิต นนทบุุรีี จำนวน 5 คน  ใช้้แบบสััมภาษณ์์ที่่�มีีโครงสร้้าง 

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

ด้้วยตนเอง		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

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

Questions) 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

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

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

เรีียนรู้้�ของครูผูู้้�ช่ว่ย” เป็น็ขั้้�นตอนที่่�ผู้้�วิจิัยันำข้้อมูลูที่่�เก็็บรวบรวมได้ใ้นขั้้�นตอนที่่� 1 มาออกแบบและพัฒันาหลักัสูตูรอบรม

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

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

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

การจััดการเรีียนรู้้� แบบประเมิินการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� และแบบสอบถามความพึึงพอใจ 	 	 	

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

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

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

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

ของครููผู้้�ช่่วย” โดยการประเมิินผู้้�เข้้าร่่วมอบรมเชิิงปฏิิบััติิการในด้านความรู้้�ความเข้้าใจในการออกแบบสื่่�อการจััดการ

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

และความพึึงพอใจของครููผู้้�ช่่วยหลัังรัับการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ 	 	 	 	 	 	 	

	 	 แบบแผนการวิิจััย	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 แบบแผนการทดลองแบบกลุ่่�มตััวอย่่างเดีียว One-Shot Case Study

                                                 	 	          X               T2
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	 	 กลุ่่�มเป้้าหมาย	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 ครููผู้้�ช่่วย  โรงเรีียนราชวิินิิต นน ทบุุรีี ที่่ � ในภาคเรีียนที่่� 1 ปี การศึึกษา 2568 จำนวน  20 คน ที่่ �ได้้มา                     

โดยการเลืือกแบบเจาะจง	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้วิิจััย	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

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

ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”	 	 	 	 	 	 	

			   2. คู่่�มืือการใช้้หลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ	 	 	 	 	 	 	

			   3. โครงการจััดอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ	 	 	 	 	 	 	 	

			   4. แบบวัดัความรู้้�ความเข้า้ใจการออกแบบสื่่�อการจัดัการเรีียนรู้้� เป็น็แบบทดสอบปรนัยั 4 ตัวเลือืก พัฒันา

ขึ้้�นจากการศึึกษาแนวคิิดทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้� Game based learning และการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� และ

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

objective congruence) มีีค่ าตั้้�งแต่่ 0.80-1.00 ค่ ่าความยากง่่ายมีีค่าตั้้�งแต่่ 0.40-0.75 ค่ ่าอำนาจจำแนกมีีค่่าตั้้�งแต่่ 

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

			   5. แบบสัังเกตทัักษะการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� เป็็นแบบสัังเกตแบบมาตรประมาณค่่า 5 ระดัับ    

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

แนวคิิดทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้�  Game based learning และการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�  และเสนอ        

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

objective congruence) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.60-1.00	 	 	 	 	 	 	 	

			   6. แบบสอบถามความพึึงพอใจของครููผู้้�ช่่วยที่่�มีีต่่อการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ เป็็นแบบสอบถามแบบมาตร

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

การออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�  และเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน  5 คน มีี ความตรงตามเนื้้�อหาของประเด็็นคำถาม                         

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

		  ขั้้�นตอนในการสร้้างเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	 	 	 	 	

			   1. ศึึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง	 	 	 	 	 	 	

			   2. กำหนดรายละเอีียดและร่่างเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	 	 	

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

			   4. ปรัับแก้้ไขเครื่่�องมืือตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญก่่อนนำไปใช้้จริิงกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย	 	 	

	 	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

			   1. ขออนุุญาตเก็็บรวบรวมข้้อมููลจากกลุ่่�มเป้้าหมาย		 	 	 	 	 	

		   	 2. ติิดต่่อประสานงานกัับผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้อง	 	 	 	 	 	 	 	

			   3. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 	 	 	 	 	 	 	 	 	

				    3.1 การสััมภาษณ์ผ์ู้้�บริิหารโรงเรีียนราชวินิติ นนทบุุรีี เพื่่�อให้้ได้้ข้อ้มููลพื้้�นฐานและความต้้องการจำเป็น็

ในการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย	 	 	 	 	 	 	 	 	

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

				    3.3 การทดสอบโดยใช้้แบบวััดความรู้้�ความเข้้าใจการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�	 	 	

				    3.4 การสัังเกตทัักษะในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�	 	 	 	 	

				    3.5 การสอบถามความพึึงพอใจของครููผู้้�ช่่วยหลัังอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ
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	 	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

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

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

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

การวิิจััยต่่อไป

  

  

ภาพการดำเนิินการจััดการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game based learning                                       

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”

ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 ผลการวิิจััยแบ่่งออกเป็็น 2 ตอน ดัังนี้้�									       

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

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย						   

	 ผลการสำรวจความต้้องการจำเป็็นในการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย โรงเรีียนราชวิินิิตนนทบุุรีี           

พบว่่า  ผู้้�บริิหารและครููผู้้� ช่่วยมีีความคิิดเห็็นสอดคล้้องกัันว่่า  เป้้าหมายสำคััญคืือการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ให้้มีี           

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

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

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

และ 2. ทัักษะความเชี่่�ยวชาญในการใช้้สื่่�อเทคโนโลยีี และแพลตฟอร์์มออนไลน์์ต่่าง ๆ				  
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		  ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงนำข้้อมููลจากการวิิเคราะห์์มาพััฒนาหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง  “การจััดการเรีียนรู้้� 

Game  based  learning  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” ป ระกอบด้้วย    

1.  ท่ีี� มาและความสำคััญของการพััฒนาหลัักสููตร  2.  จุุดมุ่่�

งหมายของหลัักสููตร  3.  เนื้้ �อหาสาระ  4.  การจััดกิิจกรรม            

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

ของหลัักสููตร และ 10. แผนกิิจกรรมเสริิมสร้้างความรู้้�								      

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

learning เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย				  

		  1.  เพื่่ �อเปรีียบเทีียบความรู้้�

ความเข้้าใจในการออกแบบสื่่ �อการจััดการเรีียนรู้้� 


 Game-based  Learning  ของ       

ครููผู้้�ช่่วย เทีียบเกณฑ์์ร้้อยละ 80

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

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

หลังการจัดกิจกรรม 20 20 18.7 93.5 80 1.22

	 พบว่่า ครููผู้้�ช่่วยมีีความรู้้� ความเข้้าใจในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด Game Based Learning 

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

93.50 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 										        

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

ตารางที่่� 2 ตารางวิิเคราะห์์ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� Game-based learning

ประเด็นการประเมิน
ระดับการประเมิน

( ) (S.D.) การแปลผล

ด้านเนื้อหา

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด 5.00 0.00 มากที่สุด

2. เนื้อหามีความสมบูรณ์ ถูกต้อง และครบถ้วนกับหัวข้อที่สอน 4.90 0.30 มากที่สุด

3. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน 4.95 0.22 มากที่สุด

4. การจัดลำ�ดับขั้นการนำ�เสนอเนื้อหาที่เหมาะสม เข้าใจง่าย 4.90 0.30 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวมด้านเนื้อหา 4.94 0.24 มากที่สุด

ด้านภาพประกอบ/สื่อ

1. รูปภาพมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด

2. รูปภาพมีความน่าสนใจ และดึงดูดผู้เรียน 4.90 0.30 มากที่สุด

3. รูปภาพมีความเหมาะสมกับวัยหรือระดับชั้นของผู้เรียน 5.00 0.00 มากที่สุด

4. รูปภาพและตัวหนังสือชัดเจนสามารถอ่านได้ง่าย 4.75 0.62 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวมด้านภาพประกอบ/สื่อ 4.91 0.36 มากที่สุด
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ด้านประสิทธิภาพและความคงทน

1.กระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 4.80 0.51 มากที่สุด

2. มีความสะดวก และง่ายต่อการนำ�ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 4.90 0.30 มากที่สุด

3. มีความทันสมัย แปลกใหม่ 5.00 0.00 มากที่สุด

4. มีความคงทนสามารถนำ�กลับมาใช้ได้อีก 4.80 0.51 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวมด้านประสิทธิภาพและความคงทน 4.88 0.40 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.91 0.33 มากที่สุด

	 จากตารางข้้างต้้นพบว่่าความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับจากการอบรมหลัักสููตร             

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

ตามประเด็น็ความสามารถในการออกแบบสื่่�อด้้านเนื้้�อหา เรีียนรู้้� เป็น็ลำดัับที่่� 1 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด 

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

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

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

เท่่ากัับ 0.40 

	 3. เพื่่�อศึึกษาประเมิินความพึึงพอใจต่่อการอบรมเชิิงปฏิบัิัติกิารเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game-based learning 

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย”

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

	 	 ด้้วยแอปพลิิเคชััน Zep Quiz”

ประเด็นการประเมิน
ระดับการประเมิน

( ) (S.D.) การแปลผล

ด้านความพึงพอใจในหลักสูตร 4.87 0.41 มากที่สุด

ด้านวิทยากร 4.83 0.45 มากที่สุด

ด้านสถานที่ / ระยะเวลา / อาหาร / ประชาสัมพันธ์ 4.91 0.32 มากที่สุด

ด้านการนำ�ความรู้ไปใช้ 4.88 0.40 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.91 0.33 มากที่สุด

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

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

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

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

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

เท่่ากัับ 4.87 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) เท่่ากัับ 0.41 และด้้านวิทยากร เป็็นลำดัับที่่� 4 โดยมีีค่าเฉลี่่�ย  ( )        

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

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

สามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” สามารถอภิิปรายผลได้้ดัังนี้้�	 	 	 	

	 1. ผลการวิจัิัยในขั้้�นการศึึกษาข้อ้มูลูพื้้�นฐาน ซึ่่�งได้จ้ากการสัมัภาษณ์แ์ละการสนทนากลุ่่�ม พบว่า่มีีความต้อ้งการจำเป็น็

ในการพััฒนาหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการที่่�ชััดเจน โดยหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้�  Game 

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

และความสำคััญของการพััฒนาหลัักสููตร 2) จุ ุดมุ่่�งหมายของหลัักสููตร 3) เนื้้�อหาสาระ 4) การจััดกิิจกรรมเสริิมสร้้างความรู้้�      

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

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

5 คน  สอดคล้้องกัับแนวคิิดพื้้�นฐานด้านการพััฒนาหลัักสููตรของนัักการศึึกษาสำคััญหลายท่าน  (Taba, 1962;               

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

เนื้้�อหาหรืือประสบการณ์์ และการประเมิินผลในส่่วนของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� พบว่่ามีีความต้้องการเน้้นกิิจกรรมเชิิงปฏิิบััติิการ 

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

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

ที่่�เน้้นการสร้้างประสบการณ์์หลากหลายและพััฒนาทัักษะเฉพาะด้้าน สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ วิิชััย วงษ์์ใหญ่่ (2554) 

เรื่่�องหลัักสููตรเสริิมที่่�มุ่่�งเน้้นสมรรถนะการปฏิิบััติิงานเฉพาะ และยัังเทีียบเคีียง     ได้้กัับงานวิิจััยของ นนทณััฏฏ์์ ศฤงคาร 

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

ของครููในศตวรรษที่่� 21											         

	 2. ความรู้้�ความเข้้าใจในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�  Game-based Learning ด้ วยแอปพลิเคชััน  Zep 

Quiz พ บว่่าหลัังการจััดกิิจกรรมครููผู้้�ช่่วย  โรงเรีียนราชวิินิิต นน ทบุุรีี มีี ความรู้้�ความเข้้าใจในการจััดการเรีียนรู้้�  Game 

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

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

ด้้วยแอปพลิิเคชััน Zep Quiz เป็็นการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการโดยให้้ครููผู้้�ช่่วยได้้ความรู้้�จากในภาคทฤษฎีีและทัักษะในการ

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

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

ภาษาอัังกฤษโดยใช้้ Game Based Learning ของนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 หลัักสููตรภาษาอัังกฤษ มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต      

พบว่า่ ความสามารถในการอ่่านและการเขีียนไวยากรณ์ภ์าษาอัังกฤษหลัังเรีียนสูงกว่า่ก่อ่นเรีียนโดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่า่กับั 

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

Learning แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 นอกจากนี้้�ความพึึงพอใจในการเรีียนการสอนโดยใช้้ Game 

Based Learning ของนัักศึึกษาอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด	 	 	 	 	 	 	 	

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

พบว่่า ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับจากการอบรมหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ                                 

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

ของครูผูู้้�ช่่วย” อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด เป็็นผลมาจากหลัักสููตรอบรมเชิิงปฏิิบััติิการเรื่่�อง “การจััดการเรีียนรู้้� Game-based 

Learning เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วย” มีี องค์์ประกอบของหลัักสููตร      

ที่่�ครบถ้้วนและสามารถใช้้ในการฝึึกความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วยได้้อย่่างถููกต้้อง        

และเหมาะสมตามบริิบท รวมถึึงกระบวนการวััดและประเมิินผลหลัังจากการอบรมที่่�มีีความครบถ้้วนจึึงส่่งผลให้้            
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ฉบับัร่่าง
ความสามารถในการออกแบบสื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยหลัักสููตรมีีการกำหนด

วััตถุุประสงค์์อย่่างชััดเจน  เนื้้�อหาสาระ กิิจกรรมเสริิมสร้้างความรู้้�ของหลัักสููตรอบรมมุ่่�งเน้้นการออกแบบและสร้้างสื่่�อ

การจััดการเรีียนรู้้�  Game-Based Learning ด้้วยแอปพลิเคชััน  Zep Quiz ซ่ึ่�งเป็็นแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�สามารถใช้้ได้้จริิง             

ในทุกกระบวนการในการจััดการเรีียนรู้้�  รวมถึึงการให้้ความรู้้�ในภาคทฤษฎีีและให้้ผู้้�เข้้าร่่วมอบรมในภาคปฏิิบััติิทำให้้         

ผู้้�เข้า้อบรมได้อ้งค์ค์วามรู้้�และฝึกึปฏิบิัตัิอิย่า่งแท้จ้ริงิสามารถนำผลงานที่่�ได้ไ้ปใช้จ้ริงิในการจัดัการเรีียนรู้้� ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับั 

สำนัักงานเลขาธิกิารสภาการศึึกษา (2552) และทิิศนา แขมมณีี (2567) ที่่�กล่า่วว่า่ การที่่�ผู้้�เข้า้ร่ว่มอบรมได้ร้ับัประสบการณ์์

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

สามารถทำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้จริิง และสอดคล้้องกัับงานของวิิจััยของวรนุุช สายทอง, วิิมลรััตน์์ จตุุรานนท์์, และปริิญญา 

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

โรงเรีียนเอกชน สังกัดัสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาจัันทบุรุีี เขต 1 ผลการวิิจัยัพบว่่า ครูมูีีความรู้้�ความเข้้าใจ

ในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนระดัับการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานหลัังการฝึึกอบรมสููงกว่่า          

ก่่อนการฝึึกอบรม อย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และ 2. การติิดตามและประเมิินผลความสามารถของครูู                         

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

อยู่่�ในระดัับ ดีี		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 4. ความพึึงพอใจในการอบรมเชิงิปฏิิบััติกิารเรื่่ �อง “การจัดัการเรีียนรู้้� 

Game-based Learning ด้วยแอปพลิเิคชััน 

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

Learning ด้้วยแอพลิเิคชันั Zep Quiz ความพึึงพอใจที่่�ได้้รับัจากการอบรมหลักัสูตูรอบรมเชิงิปฏิิบััติกิารเรื่่�อง “การจัดัการ

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

อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ด้วยการส่่งเสริมิการออกแบบกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�ช่่วยเป็็นไปตามวัตัถุปุระสงค์์ของงานวิิจััย 

เนื่่�องจากผู้้�วิจััยได้้ทำการศึึกษาสภาพปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงทั้้�งกัับผู้้�บริิหาร  กลุ่่�มเป้้าหมาย และนัักเรีียน  ซ่ึ่�งเป็็นข้้อมููล             

ที่่�มีีความสำคััญในการพััฒนาหลัักสููตรประกอบกัับการศึึกษาหลัักการ  แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้องรวมถึึงการศึึกษา          

ความต้้องการในการจัดัการองค์์ประกอบ ขั้้�นตอนของหลักัสูตูรฝึึกอบรม การสร้้างปฏิิสัมัพันัธ์ร่่วมกันั การจัดัการฝึึกอบรม

ทั้้�งภาคทฤษฎีีและภาคปฏิิบััติิ  รวมถึึงการให้้ผลย้้อนกลัับ  ทำให้้ผู้้�เข้้ารัับการอบรมเห็็นแนวทางในการจััดการเรีียนรู้้�      

Game-based  learning  รวมถึึงส่่งเสริิมความรู้้� ความเข้้าใจในการส่่งเสริิมการออกแบบสื่่ �อการจััดการเรีียนรู้้�   สามารถ     

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

ฝึึกอบรมสร้้างขึ้้�นจากความต้้องการพื้้�นฐาน เตรีียมความพร้้อม  สร้้างความเข้้าใจ  และฝึึกอบรม  มีีการประเมิินผลและ    

ให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับและสรุุปผลที่่�ให้้ผู้้�เข้้ารัับการอบรมสะท้้อนผลและอภิิปรายแนวทางในการนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้ ้      

ส่่งผลให้้ผู้้�เข้้ามีีความรู้้� ความสามารถ และเจตคติิที่่�ดีีและมีีความพึึงพอใจที่่�ดีีต่่อหลัักสููตรฝึึกอบรม

ข้้อเสนอแนะ
	 ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1. ผู้้� บริิหารหรืือฝ่่ายวิชาการควรมีีการติิดตามและนิิเทศ การนำผลจากการอบรมไปใช้้ในชั้้�นเรีียน                

อย่่างสม่่ำเสมอ โดยอาจใช้้เครื่่�องมืือประเมิินความสามารถในการออกแบบ GBL ที่่�พััฒนาขึ้้�นจากงานวิิจััย

	 	 2. จั ดให้้มีีการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบโดยครููผู้้�ช่่วย                    

หลัังการอบรมเพื่่�อเป็็นข้้อมููลป้้อนกลัับ (Feedback) ในการปรัับปรุุงหลัักสููตรอบรมในรอบต่่อไป

	 	 3. ควรจััดการส่่งเสริิมในด้านงบประมาณเพื่่�อเข้้าถึึงแอปพลิเคชัันหรืือแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายด้วย                  

ในบางแอปพลิิเคชัันอาจจะมีีการไม่่ให้้ใช้้ฟัังชัันก์์หรืือส่่วนเสริิมบางส่่วนจึึงทำให้้การใช้้งานอาจได้้ไม่่เต็็มที่่�



ปีที่ 9 ฉบับที่ 29 มกราคม-กุมภาพันธ์ 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

110

ฉบับัร่่าง
	 ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  1. ศึึกษาวิิจัยัเพิ่่ �มเติิมเกี่่ �ยวกับัปััจจัยัที่่ �ส่่งผลต่่อความสำเร็จ็หรือือุปุสรรคในการนำ GBL ไปใช้้ของครูเูช่่น ทัศนคติ ิ

ภาระงาน การสนับัสนุนุจากโรงเรีียน ความพร้อมด้้านเทคโนโลยีี เพื่่�อใช้้ข้้อมูลูในการปรับัปรุงุการสนับัสนุนุให้้ตรงจุดุยิ่่�งขึ้้�น

		  2. การพััฒนาคู่่�มื

ือการออกแบบ GBL หรืือ คลัังตััวอย่่างเกมการศึึกษาที่่�หลากหลายและสามารถเข้้าถึึงได้้ง่่าย 

เพื่่�อเป็็นแหล่่งเรีียนรู้้�และแนวทางสำหรัับครููในการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมการสอนของตนเอง 
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Abstract

		  The objectives are 1) to develop mathematics learning activities on factoring quadratic  polynomials 
of grade 8 students using Concrete-Pictorial-Abstract(CPA) learning activities to be effective according to 
the criteria 75/75, 2) To compare learning achievement in mathematics on factoring quadratic           
polynomials of grade 8 students using Concrete-Pictorial-Abstract(CPA) learning activities between 
before and after class, and 3) To study the satisfaction of grade 8 students with the mathematics learning 
activities using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities. The sample group was grade 8/3 
students at Sarawittaya School, Bangkok District 2, 40 students, derived from cluster random sampling. 
Research tools include 8 mathematics learning activity plans. Mathematical learning achievement test 
which is a multiple-choice format with 4-choice, 20-questions, and a questionnaire of measuring              
satisfaction with mathematics learning activities, 10 items. Statistics used include mean ( ), standard 
deviation (S.D.), and dependent t-test. 		 	 	 	 	 	 	 	
	 	 Results of the analysis found that    	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 1) The mathematics learning activity development plan efficiency 77.87/76.20 meets the 
specified criteria, 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2) The test score after studying was higher than before studying with statistical significance 
at the .05 level, and 		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 3) Overall satisfaction was at the highest level with a mean of =4.78 (S.D.=0.43).	 	
																		                
Keyword: Mathematical Learning, Factoring Guadratic Polynomials, CPA (Concrete-Pictorial-Abstract)
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การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2            
เรื่องการแยกตัวประกอบพหุนามกำ�ลังสอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวคิดรูปธรรม–กึ่งรูปธรรม–นามธรรม

สุริยัน เขตบรรจง*1  ปาวาริศา  สมาฤกษ์2

suriyun.k@rumail.ru.ac.th*

ส่่งบทความ 16 มกราคม 2569  แก้้ไข 20 กุุมาพัันธ์์ 2569  ตอบรัับ 22 กุุมภาพัันธ์์ 2569

บทคััดย่่อ

วััตถุประสงค์์ของการวิิจััยคือ 1) เพื่่�อพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์เรื่่�องการแยกตััวประกอบพหุนาม
ดีีกรีีสองของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดรููปธรรม–กึ่่�งรููปธรรม–นามธรรม (Concrete–
Pictorial–Abstract: CPA) ให้ม้ีีประสิทิธิภิาพตามเกณฑ์ ์75/75, 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิติศาสตร์์
เรื่่�องการแยกตััวประกอบพหุนามดีีกรีีสองของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่ �เรีียนด้วยกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด
รููปธรรม–ก่ึ่�งรููปธรรม–นามธรรม (CPA) ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน  3) เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน               
ชั้้�นมัธยมศึึกษาปีทีี่่� 2 ที่่�มีีต่อกิจิกรรมการเรีียนรู้้�คณิติศาสตร์โดยใช้แ้นวคิดิรูปูธรรม–กึ่่�งรูปูธรรม–นามธรรม (CPA) ตัวอย่า่ง
คือื นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 2/3 โรงเรีียนสารวิทิยา กรุงุเทพมหานคร เขต 2 จำนวน 40 คน ได้ม้าจากการสุ่่�มตัวัอย่า่ง
แบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือวิิจััยประกอบด้้วย แผนการสอนวิิชาคณิิตศาสตร์์ 8 แผน แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา
คณิิตศาสตร์์ แบบปรนััย 4 ตััวเลืือก รวม 20 ข้้อ และแบบสอบถามวััดความพึึงพอใจต่่อการพััฒนาสื่่�อการเรีียนการสอน
วิิชาคณิิตศาสตร์์ รวม 10 ข้้อ สถิิติิที่่�ใช้้ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ( ) ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (.S.D) และการทดสอบ t แบบไม่่อิิสระ 	
	 	 ผลการวิิเคราะห์์พบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
		  	 1) ประสิิทธิิภาพของแผนพััฒนาการเรีียนการสอนวิิชาคณิิตศาสตร์์ 77.87/76.20 เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 	
	 	 	 2) คะแนนทดสอบหลัังการเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 และ 		 	 	
	 	 	 3) ความพึึงพอใจโดยรวมอยู่่�ในระดัับสููงสุุด โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย ( =4.78, S.D.=0.43).

คำสำคััญ: 	 การเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์, การแยกตััวประกอบพหุุนามกำลัังสอง,  การเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดรููปธรรม–	 	
	 	 	 	 กึ่่�งรููปธรรม–นามธรรม 
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Introduction

Mathematics plays a crucial role in the success of learning in the 21st century because       
mathematics helps humans to be creative, think logically and systematically, analyze problems or 
situations carefully and thoroughly, help predict, plan, make decisions, and solve problems correctly 
and appropriately, and can be applied in real life effectively. In addition, mathematics is a tool for 
studying science, technology, and other sciences, which are the foundation for developing quality 
human resources of the nation and developing the country’s economy to be on par with other countries. 
Therefore, mathematics education must be continuously developed in order to be up-to-date and 
consistent with the economic, social, and scientific and technological conditions that are rapidly 
advancing in the era of globalization (Ministry of Education, 2017). It can be seen that mathematics 
is important to human life, helping humans to be able to solve problems, reason, communicate, 
make connections, be creative, and be able to deal with problem situations in the context of real 
life. In addition, with the rapid advancement of technology, it is necessary to separate data in order 
to use it to make decisions in various contexts correctly and appropriately and analyze problems and 
situations that occur thoroughly and carefully. Mathematics is therefore useful for life. For this reason, 
each educational institution will use mathematics as a main component in organizing learning to 
create a foundation of thinking for solving problems in daily life effectively (Ministry of Education, 
2017).

Mathematical concepts are an important foundation for learning mathematics because success 
in learning mathematics depends on understanding the correct concepts. If students have the correct 
concepts, they will be able to learn and solve mathematical problems well, as well as have the 
foundation to connect and think about mathematics well (Mhaijakklang, 2011). There are many causes 
of misconceptions, including ignoring the conditions of mathematical theorems, rules, formulas or 
definitions, basic knowledge, thinking ability, intellectual level, students’ experiences, and teachers’ 
context and teaching processes (Amporn Makhanong, 2016). If misconceptions occur, they will have 
a significant impact on learning mathematics. Knowledge may be applied incorrectly or cannot be 
applied (Suphaphon Phromakas and Sirinpa Kitkeokul, 2021). For the development of learners’ concepts, 
learners must have knowledge and experience gained from studying, observing and perceiving            
information from real things. Let learners be the ones to set some criteria to differentiate the received 
information and summarize the information according to their understanding to create their own 
conclusions (Wichai Wongyai and Marut Phatphon, 2019).

The Concrete-Pictorial-Abstract learning activity is a learning activity that teaches from concrete 
to abstract. It is a learning management that emphasizes developing the understanding of mathematics 
of the learners by using the experiences and learning of the learners to practice the thinking process 
and problem solving in a sequential manner. The teacher has a duty to manage learning in all 3 steps: 
concrete presentation, picture display, and symbol display (Ministry of Education Republic of Singapore, 
2013), which was developed from the learning theory by Bruner’s discovery (1960) that learning is a 
social process in which the learners must act and create knowledge by themselves. This is based on 
previous experiences or knowledge, and can be divided into 3 stages: learning from action (Enactive 
stage), learning from ideas (Iconic stage), and learning symbols and abstractions (Symbolic stage). This 
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will promote learners to develop skills in many areas, especially communication skills and solving 
problem skills. This is teaching that is appropriate for each stage of development.
	 From the consideration of mathematical content, the topic of factoring quadratic polynomials is 
quite difficult for students because factoring quadratic polynomials requires basic mathematical 
knowledge and frequent practice. In addition, teachers must have good teaching techniques and 
easy-to-understand methods. Therefore, it is necessary for teachers to find teaching methods or in-
novations to help organize teaching and learning activities to be effective. Students must therefore 
rely on their experience from organizing appropriate learning activities by letting students do it them-
selves in a sequential manner and be able to solve problems correctly and efficiently. For the above 
reasons, the researcher has applied the learning management based on the Concrete-Pictorial-Abstract 
(CPA) learning activities to organize learning on the topic of factoring quadratic polynomials for grade 
8 students so that students can solve mathematical problems on factoring quadratic polynomials 
through the criteria and achieve the goals set by the curriculum.

Figure 1: Research Framework The researcher used the learning activities based on the              
concept of Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) (Bruner, 1960)

Research Objectives

1) To develop mathematics learning activities on factoring quadratic polynomials of grade 8 

students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities to be effective according to the 

criteria 75/75

2) To compare learning achievement in mathematics on factoring quadratic polynomials of 

grade 8 students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities between before and after 

class

 3) To study the satisfaction of grade 8 students with the mathematics learning activities using 

Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities. 

Research Methodology

This research methods as a pre-experimental design (one-group pretest–posttest).        The 

researcher conducted the research in the following steps:

Independent variable

- Mathematical learning achievement
- Satisfaction of students with the mathe-
matics learning activities using Concrete-   
Pictorial-Abstract (CPA) learning activities 

Organizing learning activities according to the      
Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities 
has 3 steps as follows:
Step 1: Concrete perception
Step 2: Image creation
Step 3: Towards symbolism

Dependent variable
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Population and Sample 

The study population consists of grade 8 students from Sarawittaya School, under the            

jurisdiction of the Office of the Basic Education Commission, Bangkok Metropolitan Area 2.  The school 

has a total of 583 students enrolled in mathematics courses that follow the 2008 Basic Education 

Curriculum (revised 2017). The study was conducted in the first semester of the 2024 academic year. 

The sample comprised 40 grade 8 students from class 2/3 of Sarawittaya School, selected through 

cluster random sampling

 Research Instruments 

Study and analyze learning standards, learner quality, and indicators of the mathematics 

subject group on the mathematics learning activities on factoring quadratic polynomials of grade 8 

students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities. Create a curriculum analysis table 

by specifying the content, learning objectives, and the number of tests to be measured according to 

the learning objectives. The steps in creating the tool are as follows:

I. Teaching Plan

 Mathematics learning activity plan on factoring quadratic polynomials for grade 8 students 

using the Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities Study and analyze the learning standards 

of learners’ quality and indicators of the mathematics learning group for grade 8 students. Write a 

mathematics learning activity development plan on factoring quadratic polynomials for grade 8 stu-

dents using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities, 8 plans.

	 The learning activity development plan was presented to the teachers of grade 8 students for 

improvement and revision, and then presented to 3 experts in mathematics teaching, curriculum and 

teaching, and measurement and evaluation to check the accuracy, appropriateness, consistency, and 

feasibility between the learning objectives, content, teaching and learning activities, and measurement 

and evaluation. The experts considered and gave their opinions and scores. After that, the learning 

activity plan was revised according to the experts’ suggestions. The revised learning activity plan was 

tested with students who were not the research sample group. The individual experiment was        

conducted with 3 students, consisting of 1 good student, 1 average student, and 1 weak student, to 

find the efficiency according to the 60/60 criteria. After that, the revisions were made and the group 

experiment was conducted with 9 students, consisting of 3 good students, 3 average students, and 3 

weak students, to find the efficiency according to the 65/65 criteria to find the shortcomings related 

to time, teaching media, content, and activities. Then, the defects from the trial were adjusted and 

corrected. Then, it was tested in a field with 35 students to find the efficiency according to the         

criteria of 70/70 as determined by the researcher as E1/E2, where E1 is doing exercises and minor 

tests, and E2 is doing an achievement test in mathematics learning activities on factoring quadratic 

polynomials of grade 8 students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities. And            
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calculated the content validity (Index of Item Objective Congruence: IOC) between 0.67 and 1.00.

	 From the 8 lesson plans, it is a specification of what will happen in the learning management in 

line with the learning objectives divided into 3 steps according to the learning management principles 

according to the Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) concept (Ministry of Education Republic of Singapore, 

2013) as follows:

Step 1 Concrete perception This activity is an introduction to the lesson or content by       

starting with using objects, things, things close to the learner or learning media that are concrete in 

nature that are consistent with the content of the learning activity for the students to study, touch 

or see as real things.

Step 2 Image creation This activity is the step in which the learner creates a conceptual 

model by converting concrete things into drawings or using virtual images to represent those things. 

The learner will practice to their full potential. The image must be consistent with the content being 

studied.

Step 3 Towards symbolization This activity is the transformation of drawings or conceptual 

models into symbols, in this case, converting numbers and mathematical notations to be used in 

solving problems or finding answers that the students want. This step will allow the learner to see 

the image and be able to understand it in an abstract form. There is a presentation to communicate 

and convey the mathematical meaning of the learner to others.oothers.is a presentation to communicate 

and convey the mathematical meaning of the learner to others.

II. Academic Achievement Test
The development of a mathematics achievement test on the mathematics learning activities 

on factoring quadratic polynomials of grade 8 students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning 
activities.  It was a 4-choice, 40-question multiple-choice test covering the content on the factorization 
of quadratic polynomials. The development of the achievement test was presented to 3 experts in 
mathematics teaching, curriculum and instruction, and measurement and evaluation to examine the 
appropriateness and consistency between the test, learning objectives, and content. The experts 
considered and gave their opinions, and then calculated the content validity (Index of Item Objective 
Congruence: IOC) between 0.67 and 1.00. The development of the achievement test was then tested 
with grade 8 students who were not in the sample group. who had previously studied the content 
about factoring quadratic polynomials, 35 student, then took the test results to find the difficulty 
level (p) and discrimination value for each item then selected the test questions to be left with 
20-questions, with a reliability value of 0.88, difficulty level between 0.26 - 0.78, discrimination value 
between 0.25-0.94, and then took the revised achievement test to try it out with the sample group.

III. Satisfaction Questionnaire
	 Study the method of creating a satisfaction questionnaire from the textbook on satisfaction       
questionnaires and related research documents. The researcher created a questionnaire to measure   
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students’ satisfaction towards the organization of a learning activity in mathematics on the                   
mathematics learning activities on factoring quadratic polynomials of grade 8 students using                
Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities, which is a rating scale with 5 levels of scores:          
a five-level rating scale: very low, low, medium, high, and very high, with 10 items. The questionnaire 
was then presented to 3 experts to examine its appropriateness and consistency with the organization 
of a learning activity in mathematics on the mathematics learning activities on factoring quadratic 
polynomials of grade 8 students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities. The          
questionnaire was revised according to the experts’ suggestions and the index of item objective   
congruence (IOC) was calculated, which was between 0.67-1.00 and had a reliability of 0.876. The 
questionnaire was then presented to the advisor and used with the sample group.

Experimental Conduct and Data Collection

	 The researcher collected data by requesting cooperation from Sarawittaya School, Office of the 

Basic Education Commission, Secondary Education Service Area Office, Bangkok Area 2, which was the 

group used in this research by using the learning activity plan for mathematics on the mathematics 

learning activities on factoring quadratic polynomials of grade 8 students using Concrete-Pictorial- 

Abstract (CPA) learning activities to test with the sample group of students. Then, the students’ 

mathematics learning achievement test and satisfaction were measured from the questionnaire     

created by the researcher.

Data Analysis
	 The researcher analyzed the data from the experiment by using the results of the achievement 
test in mathematics on the mathematics learning activities on factoring quadratic polynomials of grade 
8 students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities after and before studying to      
calculate the mean (), standard deviation (SD), and t-test statistics (non-independent). The results 
from the questionnaire to measure satisfaction with the organization of mathematics learning activities 
on the mathematics learning activities on factoring quadratic polynomials of grade 8 students using 
Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities using the grouping technique of student            
achievement were used to calculate the mean (), standard deviation (SD), respectively.

Research Results
	 Research results on the development of mathematics learning activities on the mathematics 
learning activities on factoring quadratic polynomials of grade 8 students using Concrete-Pictorial-  
Abstract (CPA) learning activities.  

1. The results of mathematics learning activities on factoring quadratic polynomials of grade 
8 students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities to be effective according to the 
criteria 75/75, found that the efficiency of the mathematics learning activities was 77.87/76.20, which-
was in accordance with the set criteria, as shown in Table 1	 	 	 	 	 	
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Table 1 	the efficiency results of mathematics learning activities on factoring quadratic polynomials 	
	 	 	 of grade 8 students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA)

score n Full score Average score Percentage

Exercises and quizzes during learning activities 40 60 46.72 77.87

Post-study mathematics achievement test 40 20 15.24 76.20

E
1 
/E

2 
= 77.87/76.20

2. The average score before learning was 8.20 points, the average score after learning was 
15.24 points from a full score of 20 points. When comparing the average scores after learning and 
before learning using the dependent t-test, it was found that the average score after learning was 
significantly higher than the average score before learning at the .05 level, as shown in Table 2

Table 2 	 comparison learning achievement in mathematics on factoring quadratic polynomials of grade 8 	
		  	 students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities between before and after class

Experimental group n    SD t df        sig.

Before studying 40 8.20 0.96
13.87* 39         .00

After Study 40 15.24 0.01

Note: * Statistically significant at the .05 level.

	 3. The level of satisfaction with satisfaction of grade 8 students with the mathematics learning 
activities using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities, overall satisfaction was at the very 
high level with a mean of =4.78 (SD=0.43), as shown in table 3.

																		                

Table 3 	satisfaction of grade 8 students with the mathematics learning activities using Concrete	

	 	 	 -Pictorial-Abstract (CPA) learning activities.

Items ( ) S.D. Meaning Order Number

1. content, teaching and learning are organized according 
to the steps from easy to difficult using Concrete-Pictorial-       
Abstract (CPA) learning activities

4.82 0.24 very high 3

2. Students actively participate in the learning activities 4.79 0.46 very high 5

3. mathematics learning activities help develop oneself 4.85 0.32 very high 1

4. During the instructional process, the teacher stimulates 
students through questioning

4.80  0.27  very high  4

5. The teacher consistently provides guidance and reinforcement 
during the learning activities

4.78  0.32   very high    6

6. This was followed by mathematics as a subject that is not boring  4.74  0.36   very high    9

7. The appropriateness of the time allocated for organizing mathe-
matics learning activities on the factoring quadratic polynomials

 4.70  0.41   very high    10
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8. teaching media helps students to be interested in learning  4.83  0.37 very high 2

9. Students are able to know the results of the subtests      
immediately in order to see their own learning progress

 4.75  0.33  very high 8

10. The teacher has clear assessment criteria   4.77  0.42   very high  7

Total average 4.78 0.43   very high -

Discussion 

From the research results of organizing learning activities on the mathematics learning activities 

on factoring quadratic polynomials of grade 8 students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning 

activities, the researcher discussed the results from the research findings as follows:

From the analysis of the efficiency of the mathematics learning activity development plan on 

the mathematics learning activities on factoring quadratic polynomials of grade 8 students using Concrete- 

Pictorial-Abstract (CPA) learning activities, the efficiency was 77.87/76.20, which was in accordance 

with the criteria of 75/75 that the researcher had set since the beginning before the research because 

the researcher had created the mathematics learning activity plan by focusing on the learner in every 

step, which was in accordance with what the Institute for the Promotion of Teaching Science and 

Technology (2008) stated that the principle of learning management in mathematics that focuses on 

the learner is to give the learner an opportunity to think and solve problems by themselves. The 

teacher plays a part in organizing the content and activities to be consistent with the learner’s interests 

and abilities, taking into account the differences between individuals. The teacher acts as a consultant 

who provides advice and guidance on the shortcomings of organizing learning activities in this manner, 

giving the learner an opportunity to think together, solve problems, consult, discuss, and express 

opinions with reason, helping the learner to develop both knowledge, skills, thinking processes, and 

experiences. Therefore, the learning activities created by the researcher stimulate thinking and        

analysis so that the students can learn the skills of analyzing quadratic equations with one variable 

from reading and can analyze and separate them. Write in the given problem and write the process 

in the steps of the problem solving by using the CPA learning activities. The main highlight is that it is 

an organization of learning activities that allow students to learn mathematics through tangible things. 

Then convert it into images and can be written in mathematical symbols. The CPA learning management 

also helps students to be able to communicate and convey mathematical meanings more. Which is 

consistent with Chaiyong Phromwong (2013) who said that the production of media or teaching       

activity sets, before actually using them, the media must be tested for efficiency to see whether the 

media or teaching activity sets make learners have more knowledge or not, how effective it is in 

helping the teaching and learning process proceed efficiently, whether it is related to the achievement 

or not, and to what extent learners are satisfied with the media or teaching activity sets. The producer 

of the media or teaching activity sets must take the media or teaching activity sets to find quality, 

which is called efficiency testing.
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	 	 2. From the study of the academic achievement of the students, it was found that the academic 

achievement of the students after studying with the mathematics learning activity on the mathematics 

learning activities on factoring quadratic polynomials of grade 8 students using Concrete-Pictorial 

-Abstract (CPA) learning activities created by the researcher found that the average score before 

studying was 8.20 points, the average score after studying was 15.24 points out of a full score of 20 

points. When comparing the average scores after studying and before studying using the dependent 

t-test, it was found that the average score after studying was significantly higher than the average 

score before studying at a statistical level of .05, indicating that the mathematics learning activity 

created by the researcher can develop the academic achievement of the students. This is because 

the mathematics learning activity created by the researcher uses the learning activity based on the 

Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities, which is designed with appropriate steps. Learning 

mathematics from easy to more difficult subjects allow students to gradually understand and students 

also learn by starting from concrete and tangible things to abstract things, resulting in students having 

a deep understanding of mathematics. This is consistent with the research of Nattawut Chotiwinyu 

(2021) who studied the ability to solve mathematical problems and academic achievement on the 

topic of linear equations with one variable through a learning activity set based on the Concrete- 

Pictorial-Abstract (CPA) learning activity. It was found that the academic achievement on the topic of 

linear equations with one variable was higher than the specified criteria.

3. From the study of students’ satisfaction with the mathematics learning activities created 

by the researcher, it was found that students were most satisfied with the mathematics learning    

activities created by the researcher in the top 3 rankings: mathematics learning activities help develop      

oneself with an average value ( = 4.85, S.D.=0.32), second is teaching media helps students to be 

interested in learning with an average value ( =4.83, S.D.=0.37), and third is activities that are              

consistent with content, teaching, and learning are organized according to the steps from easy to 

difficult using the teaching method based on the Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities 

with an average value ( =4.82, S.D.=0.24). It can be seen that all 3 rankings, students were most     

satisfied with learning. This is because the researcher designed the learning activities to be                       

appropriate for learning mathematics and arranged the learning management from easy to difficult 

content, starting from using concrete and tangible media to abstract things, resulting in students 

having a deeper understanding of mathematics. In addition, students participated in the learning 

activities, resulting in students being more interested in learning mathematics. However, it was found 

that Students are able to know the results of the subtests immediately in order to see their own 

learning progress, the average value ( =4.75, S.D.=0.33), it was followed by Mathematics as a subject 

that is not boring, with an average value ( =4.74, S.D.=0.36) and the appropriateness of the time for 

organizing learning activities in Mathematics on factoring quadratic polynomials, with an average    

value (= 4.70, SD = 0.41), which was at the highest level. This is because in each exam, the teacher 

must check the answers, which takes time to check, so students cannot know the score of the episode 
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immediately. In addition, because some students learn quickly what the teacher teaches, when the 
teacher uses the learning management based on the CPA concept, which is teaching from concrete 
to tangible things, it results in some students feeling that their abilities are not challenged because 
they already understand the abstract content, so there is no need to start from concrete and tangible 
things. For the above reasons, students are satisfied with the 3 issues in the last order. However, the 
average level of satisfaction in learning with the mathematics learning activity set created by the 
researcher was at the highest level overall with an average value ( =4.78, S.D.=0.43), which is             
consistent with the research of Petchchanok Chanhom, Ratchada Wiriyapong, and Wanin Suphap 
(2020) who studied the learning management based on the Concrete-Pictorial-Abstract concept with 
the bar model to develop learning achievement in mathematics for grade 8 students. It was found 
that the satisfaction of grade 8 students towards the learning management based on the Concrete-  
Pictorial-Abstract concept with the bar model in mathematics was at a very high level.

Conclusion

From the discussion of the research results of the 3 items mentioned above, the research on 
the development of learning activities in mathematics on the mathematics learning activities on   
factoring quadratic polynomials of grade 8 students using Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning 
activities was effective at 77.87/76.20, which was in accordance with the set criteria. The students’ 
learning achievement in mathematics on the factoring quadratic polynomials of grade 8 students 
after studying was significantly higher than before studying at a statistical level of .05, and the overall 
satisfaction level was at the highest level with an average value ( =4.78, S.D.=0.43). This is because 
the researcher has created a mathematics learning activity development plan under the content and 
learning objectives that cover all steps and also take into account the differences between individuals. 
The researcher has emphasized real-life probability situations, which makes the learners aware of the 
importance of mathematics in applying it to daily life. Therefore, the researcher has used the            
Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities as a guideline for creating a mathematics learning 
activity development plan for teaching and learning, which resulted in the researcher being successful 
in this research.

Suggestions

Suggestions for applying the research results

1. Organizing learning activities using the Concrete Pictorial Abstract (CPA) learning activities in 
the concrete media usage stage, teachers should select a variety of concrete media that are                 
appropriate for the content or context and are easy to use so that students can solve problems from 
concrete media with understanding and convenience in use. They should also consider the                 
characteristics of concrete media that can be easily modeled into pictures.	 	 	 	
																		                
	 	 	 2. Choosing activities for organizing learning activities using the Concrete Pictorial Abstract 
(CPA) learning activities. Teachers should select learning activities for students to practice and solve 
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problems by linking concrete media, pictures to mathematical symbols from a variety of situations 
or situations that students are familiar with and consistent with real life so that students gain               
experience in analyzing problems and solving problems correctly.

Suggestions for future research

1. In this research, the researcher studied the development of mathematics learning activities 
on the subject of factoring quadratic polynomials for grade 8 students using the teaching method 
based on the Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities. Organizing learning activities using 
this concept is a continuous connection of knowledge. and promote students to solve problems. 
Therefore, in the next research, other variables should be studied, such as the study of the ability to 
solve mathematical problems on the topic of conic sections of grade 8 students who learn with the 
Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) learning activities. 

2. There should be a study of organizing learning activities using the Concrete Pictorial- Abstract 
(CPA) concept with other tangible media that students are interested in that can promote students 
to have mathematical concepts.

Knowledge Gained from the Study
1.Empirical Knowledge 
This study provides empirical evidence that a concept-based Concrete–Pictorial–Abstract (CPA) 

module significantly enhances Grade 8 students’ learning achievement in the factoring quadratic 
polynomials. The findings demonstrate measurable improvements in students’ conceptual                     
understanding, procedural accuracy, and ability to transition from concrete representations to abstract 
symbolic forms. The results validate CPA as an effective instructional approach for lower secondary 
algebra.

2.Pedagogical Knowledge
 The study deepens pedagogical understanding of how concept-based sequencing within the 

CPA framework supports students’ cognitive development in algebra. It shows that engaging students 
with concrete manipulatives and pictorial representations before introducing abstract factorization 
formulas helps reduce misconceptions, supports meaning-making, and increases student engagement. 
The study also highlights the role of guided questioning and representation translation in fostering 
algebraic thinking.

3.Instructional Knowledge
This research contributes instructional knowledge by providing a structured CPA-based learning 

module that teachers can use to teach factoring quadratic polynomials expressions. It offers practical 
insights into lesson design, learning activities, and assessment strategies aligned with the CPA stages. 
The module serves as a replicable instructional model that can be adapted for other algebraic topics 
and grade levels. Instruction as an effective approach for developing conceptual understanding and 

algebraic reasoning in secondary mathematics.
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