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	 ผศ.ดร.จารุุวรรณ พลอยดวงรััตน์์	 คณะครุุศาสตร์์อุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีี 				  

				    สถาบัันเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าเจ้้าคุุณทหาร ลาดกระบััง
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	 ผศ.ดร.แจ่่มจัันทร์์ ศรีีอรุุณรััศมีี		 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ
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	 ผศ.ดร.ขจรศัักดิ์์� สงวนสััตย์์  		  คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฎสุุริินทร์์
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	 ดร.อภิิสิิทธิ์์�  เถายะบุุตร		  สำนัักเทคโนโลยีีการศึึกษา มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมสธิิราช

	 ดร.ไพรวััลย์์ ขัันทะศิิริิ 		  คณะวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 				  
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 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
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ผ่่ศ.ดร.ธััญธััช วิิภััติิภููมิิประเทศ	 คณะวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีปทุุมวััน
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ผศ.ดร.ชััชวาล ขัันคเชนทร์์ชาติิ	 คณะวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏอุุบลราชธานีี 

ดร.พััฒณ์์นรีี พงศ์์ประยููร	 สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษามหาสารคามเขต 1

ดร.สุุดคนึึง นฤพนธ์์จิิรกุุล	 คณะศิิลปศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์์
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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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ผลการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร 
ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 

น้้ำผึ้้�ง  รััชเสมอ1 นพมณีี เชื้้�อวััชริินทร์์*2 ภััทรภร ชััยประเสริิฐ3  

nopmanee@go.buu.ac.th*
                 		         

                        ส่่งบทความ 22  พฤษภาคม 2569  แก้้ไข 26 มิิถุุนายน 2569  ตอบรัับ 29 มิิถุุนายน 2569          		

                                                                      	

บทคััดย่่อ

           การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) หาประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 

เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�เพื่่�อสร้า้งสรรค์ท์างปัญัญา ตามเกณฑ์ ์80/80  2) เปรียีบเทียีบ

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน 3) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน

กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70  4) ศึึกษาเจตคติิของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�

เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา งานวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยใช้้แบบแผนการ

วิิจััย One Group Pretest–Post-test Design ตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการดำเนิินการวิิจััย คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 

โรงเรีียนไพบููลย์์ประชานุุกููล ปีีการศึึกษา 2568 ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม จำนวน 30 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ใน

การวิิจััย คืือ 1) ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทาง

ปััญญา 2) แผนจััดการเรีียนรู้้� 3) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 4) แบบวััดเจตคติิของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�

ด้้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าร้้อยละ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่่า (t-test) 

แบบ Dependent t-test  และการทดสอบค่่า (t-test) แบบ One Sample t-test

	 ผลการวิิจัยัพบว่่า 1) ประสิิทธิภิาพของชุุดกิจิกรรมการเรีียนรู้้�วิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลง

ของสาร ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 83.56/81.33  2) คะแนนหลัังเรีียน  

ของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี สููงกว่่าคะแนนก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05         

3) คะแนนหลัังเรีียนของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีี          

นััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 4) คะแนนการวััดเจตคติิของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ตามแนวทฤษฎีี  

การเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา หลัังเรีียนคิิดเป็็นค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.97 มีีเจตคติิต่่อการเรีียนรู้้�ในระดัับดีีมาก

คำสำคัญั:  ชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้�, การเรียีนรู้้�เพื่่�อสร้า้งสรรค์ท์างปัญัญา, เจตคติติ่อ่การเรียีนรู้้�, ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน

*  ผู้้้��ประพััั�นธ์์์�บรรณกิิจ 												          
1-3 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยบููรพา	 							     
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Abstract  

           The purposes of this research were: 1) to evaluate the efficiency of a learning activity package 

in Science and Technology, on the topic of Substance Change according to Constructionism Theory, 

to meet the efficiency criterion of 80/80; 2) to compare the academic achievement of students before 

and after learning; 3) to compare the academic achievement of students after learning with the 70 

percent criterion, and 4) to study students’ attitudes toward learning through the learning activity 

package according to Constructionism Theory. This study employed a quasi-experimental research 

design using the One Group Pretest–Posttest Design. The sample consisted of 30 fifth-grade students 

from Paiboonprachanukul School in the 2025 academic year, selected through cluster random sam-

pling. The research instruments included: 1) the learning activity package on Substance Change ac-

cording to Constructionism Theory; 2) lesson plans; 3) a learning achievement test, and 4) a question-

naire measuring students’ attitudes toward learning through the learning activity package. The 

statistics used for data analysis were mean, percentage, standard deviation, dependent t-test, and 

one-sample t-test.  The research findings revealed that: 1) the efficiency of the Science and Technol-

ogy learning activity package on Substance Change according to Constructionism Theory was 

83.56/81.33. 2) the post-test scores of students’ learning achievement in Science and Technology 

were significantly higher than the pretest scores at the .05 statistical significance level; 3) the post-test 

learning achievement scores were significantly higher than the 70 percent criterion at the .05 statisti-

cal significance level, and 4) the students’ attitudes toward learning through the learning activity 

package according to Constructionism Theory after instruction had a mean score of 3.97, indicating 

that their attitudes toward learning were at a very good level. 

Keywords: Learning Activity Package, Constructionism Theory, Attitude Toward Learning, Academic Achievement 
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บทนำ 
           วิิทยาศาสตร์์มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อสัังคมทั้้�งในปััจจุุบัันและอนาคต เนื่่�องจากเกี่่�ยวข้้องกัับการดำรงชีีวิิต        

ของมนุุษย์์ในทุุกด้้าน ไม่่ว่่าจะเป็็นชีีวิิตประจำวัันหรืือการประกอบอาชีีพ รวมถึึงการพััฒนาเทคโนโลยีีเครื่่�องมืือและ

นวััตกรรมต่่าง ๆ ที่่�ช่่วยเพิ่่�มความสะดวกสบายและประสิิทธิิภาพในการทำงาน สิ่่�งเหล่่านี้้�ล้้วนเกิิดจากการผสานองค์์ความรู้้�

ทางวิิทยาศาสตร์์เข้้ากัับความคิิดสร้้างสรรค์์และศาสตร์์แขนงอื่่�น (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) ทั้้�งนี้้�การจััดการเรีียน    

การสอนวิิทยาศาสตร์์มีีหััวใจหลัักสำคััญเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจหลัักการ ทฤษฎีี กฎพื้้�นฐานธรรมชาติิ สามารถคิิดค้้นสิ่่�งใหม่่ ๆ 

และตระหนัักถึึงความสััมพัันธ์์ระหว่่างวิิทยาศาสตร์์กัับเทคโนโลยีี โดยใช้้วิิธีีการสืืบเสาะหาความรู้้�จากสิ่่�งที่่�พบเจอ            

จากการสัังเกต และสามารถเลืือกวิิธีีแก้้ไขปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างการสืืบเสาะได้้  ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการคิิด การวางแผน

เป็็นขั้้�นตอน สามารถแก้้ไขปััญหาได้้ด้้วยตนเองจากการค้้นพบความรู้้�ใหม่่ ๆ  ที่่�เกิิดระหว่่างการเรีียนรู้้�ผ่่านการสัังเกตและ

การลองผิิดลองถููก (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) ซึ่่�งมีีความสอดคล้้องกัับพระราชบััญญััติิการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2552 

และที่่�แก้้ไขเพิ่่�มเติิม (ฉบัับที่่� 2) พ.ศ. 2555 มาตรา 22, 23 และ 24 ได้้กล่่าวถึึงการจััดการศึึกษาว่่า ผู้้�เรีียนทุุกคนมีีทัักษะ 

มีีความสามารถในการเรีียนรู้้� สามารถฝึึกประสบการณ์์และพััฒนาตนเองให้้ดีีขึ้้�นได้้ โดยยึึดผู้้�เรีียนเป็็นหลัักสำคััญ ซึ่่�งครูู  

ผู้้�สอนมีีหน้้าที่่�จััดบรรยากาศห้้องเรีียน สร้้างสื่่�อการเรีียนและคอยอำนวยความสะดวกแก่่ผู้้�เรีียน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เกิิด     

การเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกัับวััย (สำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาแห่่งชาติิ, 2555) 

		  เมื่่�อพิิจารณาคะแนนผลการทดสอบทางการศึึกษาระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน (O-NET) วิิชาวิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีี ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 คะแนนค่่าเฉลี่่�ยระดัับประเทศในปีีการศึึกษา 2565, 2566 และ 2567 มีีคะแนนเฉลี่่�ย 

(Mean) ได้้เท่่ากัับ 39.34, 40.75 และ 42.87 ตามลำดัับ พบว่่า มีีค่่าเฉลี่่�ยตํ่่�ากว่่าร้้อยละ 50 (สถาบัันทดสอบ              

ทางการศึึกษาแห่่งชาติิ (องค์์การมหาชน), 2567) สะท้้อนให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียนจำนวนมากยัังมีีความรู้้�ความเข้้าใจ                   

ทางวิิทยาศาสตร์์ไม่เ่พียีงพอตามมาตรฐานการเรีียนรู้้�ที่่�กำหนด โดยเฉพาะเนื้้�อหาที่่�ต้องอาศััยการคิิดวิเิคราะห์์ การสัังเกต 

และการเชื่่�อมโยงความรู้้�กัับสถานการณ์์จริิง เนื้้�อหาเรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสารเป็็นสาระสำคััญในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�

วิิทยาศาสตร์์ที่่�ผู้้�เรีียนต้้องทำความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับสมบััติิของสาร การเรีียนรู้้�ในเนื้้�อหาดัังกล่่าวจำเป็็นต้้องอาศััยการสัังเกต 

การทดลอง การรวบรวมข้้อมููล และการสร้้างข้้อสรุุปจากหลัักฐานเชิิงประจัักษ์์ ปััญหาเหล่่านี้้�เกิิดจากข้้อจำกััดเรื่่�อง     

ระบบการเรียีนการสอน ที่่�เน้น้การสอนเนื้้�อหาสาระและความจำมากกว่า่การพัฒันาทักัษะและสมรรถนะ ส่ง่ผลให้น้ักัเรียีน

ขาดความคิิดสร้้างสรรค์์ (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2560) ดัังนั้้�น การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาส         

ให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือทดลอง สัังเกต อภิิปราย และสร้้างองค์์ความรู้้�ด้วยตนเอง จึึงเป็็นแนวทางสำคััญในการพััฒนา             

ความเข้้าใจเรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสารและยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ของผู้้�เรีียนให้้สููงขึ้้�น

	 ผู้้�วิจิัยัได้้สัมัภาษณ์์ครูผูู้้�สอนในโรงเรีียนขนาดกลาง เขตคุุณภาพที่่� 3 อำเภอพนมสารคาม จังัหวััดฉะเชิิงเทรา จำนวน 

3 โรงเรีียน ซึ่่�งจััดห้้องเรีียนแบบคละความรู้้�ความสามารถของผู้้�เรีียน ทำให้้นัักเรีียนมีีศัักยภาพทางการเรีียนใกล้้เคีียงกััน 

จากการสััมภาษณ์์ครููผู้้�สอนรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี พบว่่า ธรรมชาติิของเรื่่�อง "การเปลี่่�ยนแปลงของสาร" 

เป็็นแนวคิิดเชิิงนามธรรมนัักเรีียนต้้องสัังเกต ทดลอง และสร้้างความเข้้าใจจากประสบการณ์์ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�

เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) เชื่่�อว่่าความรู้้�เกิิดจากการสร้้างและปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งที่่�สร้้างขึ้้�น ดัังนั้้�น    

จึึงเหมาะสมกัับการเรีียนรู้้�เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสาร

	ชุ ุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เป็็นสื่่�อการสอนรููปแบบหนึ่่�งที่่�สามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�จากการลงมืือ      

ปฏิิบััติิจริิง ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ตรง ซึ่่�งจะนำไปสู่่�การเกิิดความรู้้�ที่่�คงทนและยั่่�งยืืนมากยิ่่�งขึ้้�น 

ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีความสนใจในการเรีียน และส่่งผลทํําให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนเพิ่่�มสููงขึ้้�น  (ชััยยงค์์ พรหมวงค์์, 

2551) นอกจากนี้้�ยังพบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) 

เน้้นให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างความรู้้� เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือทำด้้วยตนเอง โดยผ่่านการสร้้างชิ้้�นงานด้้วยสื่่�อ วััสดุุหรืือ



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ฉบับัร่่าง
เทคโนโลยีี และเกิิดการสร้้างสรรค์์ความรู้้�ใหม่่ เป็็นแนวคิิดซึ่่�งคิิดค้้นขึ้้�นและพััฒนา โดยศาสตราจารย์์  แพเพิิร์์ต ซึ่่�งเป็็น

บุุคคลที่่�มีีชื่่�อเสีียงในวงการศึึกษา ในปีี ค.ศ. 1960 (สุุชิิน  เพ็็ชรัักษ์์, 2544) สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของเบ็็ญจา สุุระขัันธ์์ 

(2563) ได้้ศึึกษาคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนภายหลัังจััดการเรีียนรู้้�ตามทฤษฎีีสร้้างสรรค์์ด้้วยปััญญา พบว่่า ผู้้�เรีียน  

มีีคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อีีกทั้้�งคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของวััชราภรณ์์ ประภาสะโนบล (2564) โดยได้้กล่่าวว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด           

Constructionism เน้้นให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านการสร้้างชิ้้�นงานที่่�มีีความหมาย

	 จากการศึึกษางานวิิจััยที่่�ผ่่านมา พบว่่ามีีการใช้้แนวคิิด Constructionism เพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน    

ในหลายกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้� อย่่างไรก็็ตาม ยังัพบงานวิจิัยัที่่�ศึกึษาการพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลง

ของสารสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 ค่อ่นข้้างจำกััด จึงึเป็็นช่่องว่่างที่่�ควรได้้รับัการศึกึษาเพิ่่�มเติิม ผู้้�วิจิัยัจึึงสนใจ

สร้้างชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) 

ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร เพื่่�อเป็็นแนวทางที่่�สามารถส่่งเสริิมและพััฒนา

คะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน เสริิมสร้้างแรงกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรีียน และพััฒนากระบวนการเรีียนรู้้�

ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิงให้้มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น 

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 
	 1. เพื่่�อพััฒนาและหาประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลง

ของสาร ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) ให้้มีีประสิิทธิิภาพ 80/80 

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน  

        	3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70  

	 4. เพื่่�อศึึกษาเจตคติขิองนัักเรียีนต่่อการเรียีนรู้้�ด้ว้ยชุุดกิจิกรรมการเรียีนรู้้� ตามแนวทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�เพื่่�อสร้า้งสรรค์์

ทางปััญญา

ขอบเขตการวิิจััย
          1 ประชากรและตััวอย่่าง 

              1.1 ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนขนาดกลางของเขตคุุณภาพ 3 อำเภอ

พนมสารคาม จัังหวััดฉะเชิิงเทรา ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 3 โรงเรีียน มีีนัักเรีียน 61 คน ซึ่่�งการจััดห้้องเรีียนเป็็นแบบ

คละความรู้้�ความสามารถของนัักเรีียนทำให้้นัักเรีียนในแต่่ละห้้องเรีียนมีีบริิบทใกล้้เคีียงกัันประกอบด้้วยโรงเรีียน               

1) โรงเรีียนวััดหนองปาตอง 2) โรงเรีียนวััดแหลมไผ่่ศรีี 3) โรงเรีียนไพบููลย์์ประชานุุกููล 

	   	 1.2 ตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ปีีการศึึกษา 2568 โรงเรีียนไพบููลย์์ประชานุุกููล 

อำเภอพนมสารคาม จัังหวััดฉะเชิิงเทรา จำนวน 1 ห้้อง นัักเรีียน 30 คน ซึ่่�งได้้มาโดยวิิธีีสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster random 

sampling) 

          2. ตััวแปร 

             2.1 ตััวแปรอิิสระ คืือ การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�องการ

เปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism)

	   2.2 ตััวแปรตาม คืือ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี และเจตคติิของนัักเรีียนต่่อการ

เรีียนรู้้�ด้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีีการ

เรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism)

             2.3 เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ การเปลี่่�ยนแปลงของสาร ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยประกอบด้้วยเนื้้�อหาย่่อย 
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ฉบับัร่่าง
ได้้แก่่ 1) การเปลี่่�ยนแปลงทางกายภาพ 2) การเปลี่่�ยนแปลงทางเคมีี 3) การเปลี่่�ยนแปลงที่่�ผัันกลัับได้้และผัันกลัับไม่่ได้้

	   	 2.4 ระยะเวลาในการดำเนิินการวิิจััย คืือ ปีีการศึึกษา 2568 โดยจััดการเรีียนการสอนเป็็นเวลา 12 ชั่่�วโมง 

          3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ  

	     	3.1 ชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้� เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�เพื่่�อสร้า้งสรรค์ท์างปัญัญา 

(Constructionism) หมายถึงึ สื่่�อประสมที่่�ใช้ป้ระกอบการเรียีน ที่่�มีความสอดคล้อ้งกับัเนื้้�อหาและวัตัถุปุระสงค์ ์ประกอบ

ไปด้้วย คู่่�มืือครูู และคู่่�มืือนัักเรีียน มีีรายละเอีียดดัังนี้้�

	        	 1. คู่่�มือืครู ูประกอบไปด้ว้ย คำชี้้�แจงสำหรับัครู ูแบบทดสอบก่อ่นเรียีน แผนการจัดัการเรียีนรู้้� แบบบันัทึกึ

กิิจกรรม ใบความรู้้�  แบบทดสอบหลัังเรีียน แบบเฉลยบัันทึึกกิิจกรรม และแบบทดสอบหลัังเรีียน

	        	 2. คู่่�มือนัักเรีียน ประกอบด้้วย ชื่่�อกิิจกรรม คำชี้้�แจงสำหรัับนัักเรีียน มาตรฐานการเรีียนรู้้�/ตััวชี้้�วัด              

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� แบบทดสอบก่่อนเรีียน แบบบัันทึึกกิิจกรรม ใบความรู้้� และแบบทดสอบหลัังเรีียน ซึ่่�งชุุดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้� เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร มีี 3 ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วย 1) การเปลี่่�ยนแปลงทางกายภาพ 

2) การเปลี่่�ยนแปลงทางเคมีี 3) การเปลี่่�ยนแปลงที่่�ผัันกลัับได้้และผัันกลัับไม่่ได้้

	     	3.2 ประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�           

เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) หมายถึึง คุุณภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสาร 

ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) ที่่�มีีค่่าประสิิทธิิภาพ E
1
/E

2
 ตามเกณฑ์์ 80/80

	       		  80 ตััวแรก (E
1
) หมายถึึง คะแนนเฉลี่่�ยที่่�ได้้จากการทำกิิจกรรมระหว่่างเรีียนด้้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

เรื่่�อง การเปลี่่�ยนปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีกีารเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) ซึ่่�งประกอบด้้วย 

คำถามท้้ายกิิจกรรม การเขีียนแผนภาพหรืือผัังมโนทััศน์์ และแบบทดสอบหลัังเรีียน ได้้คะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 80 ขึ้้�นไป 

	       		  80 ตััวหลััง (E
2
) หมายถึึง คะแนนเฉลี่่�ยที่่�ได้้จากการทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน วิิชา

วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสาร หลัังจากสิ้้�นสุุดการเรีียนด้้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เรื่่�อง     

การเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) ได้้คะแนนเฉลี่่�ย     

ร้้อยละ 80 ขึ้้�นไป

	     	3.3 การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism)  หมายถึึง      

ขั้้�นตอนการสอนที่่�เน้้นให้้นัักเรีียนได้้สร้้างความรู้้�ด้วยตนเองและลงมืือปฏิิบััติิจริิง ซึ่่�งผู้้�เรีียนสามารถสร้้างความคิิดและ    

นำความคิิดของตนเองไปสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงาน ทำให้้เกิิดเป็็นผลงานที่่�ชัดเจน โดยครููจััดบรรยากาศการเรีียนการสอนที่่�       

เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนลงมืือปฏิิบััติิกิิจกรรมการเรีียนด้้วยตนเอง รวมถึึงดููแลช่่วยเหลืือและคอยอำนวยความสะดวก              

ในระหว่่างการทำกิิจกรรม จากการที่่�ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาหลัักการและแนวคิิดทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา 

(Constructionism) ผู้้�วิิจััยจึึงสัังเคราะห์์ขั้้�นตอนการสอนขึ้้�นเอง โดยอ้้างอิิงรููปแบบการสอนของไพโรจน์์  ชิินศิิรประภา 

(2550) 6 ขั้้�นตอน ดังันี้้� 1) ขั้้�นสร้า้งความสนใจ 2) ขั้้�นวางแผนเรีียนรู้้�ร่ว่มกันั 3) ขั้้�นกิจิกรรมเพื่่�อสร้้างชิ้้�นงานและอภิิปราย

เพื่่�อเชื่่�อมโยงความรู้้� 4) ขั้้�นสื่่�อสารแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� 5) ขั้้�นสรุุปองค์์ความรู้้� 6) ขั้้�นประเมิินผลและขยายผล

            	3.4 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี หมายถึึง ความสามารถในการเรีียนวิิชา

วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีของนัักเรีียนที่่�เกิิดจากการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนว

ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) ที่่�ครอบคลุุมพฤติิกรรมทางการเรีียนรู้้�ด้้านพุุทธิิพิิสััย 

แบ่่งเป็็นพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� 6 ด้้าน ประกอบด้้วย คืือ จำ เข้้าใจ ประยุุกต์์ใช้้ วิิเคราะห์์ ประเมิินค่่า และสร้้างสรรค์์ ตาม

แนวคิิดของแอนเดอร์์สัันและคณะ (Anderson et al., 2001) ซึ่่�งวััดได้้จากแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา

วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นตรงตามเนื้้�อหา มีีความสอดคล้้องกัับผลการเรีียนรู้้� และจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�

          	 3.5 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี หมายถึึง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้วััดความรู้้�

วิชิาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ทั้้�งก่่อนและหลัังที่่�ใช้้ชุดุกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีี



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
การเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism)  เป็็นแบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ จำนวน 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ 

แบ่่งเป็็นพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� 6 ด้้าน ประกอบด้้วย คืือ จำ เข้้าใจ ประยุุกต์์ใช้้ วิิเคราะห์์ ประเมิินค่่า และสร้้างสรรค์์ ซึ่่�ง

เป็็นคำถามที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นตรงตามเนื้้�อหา มีีความสอดคล้้องกัับผลการเรีียนรู้้� และจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�

		  3.6 เจตคติขิองนักัเรียีนต่่อการเรียีนรู้้�ด้วยชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้� ตามแนวทฤษฎีกีารเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้า้งสรรค์ท์าง

ปััญญา (Constructionism) หมายถึึง ความรู้้�สึกของผู้้�เรีียนกัับการเรีียนรู้้�ผ่านชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ซึ่่�งวััดได้้จาก          

แบบวัดัเจตคติขิองนักัเรียีนต่อ่การเรียีนรู้้�ด้ว้ยชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้� ตามแนวทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�เพื่่�อสร้า้งสรรค์ท์างปัญัญา 

(Constructionism)โดยมีอีงค์ป์ระกอบ 3 ด้า้น คือื ด้า้นพุทุธิพิิสิัยั ด้า้นความรู้้�สึกึและด้า้นพฤติกิรรม ตามวิธิีขีองลิเิคอร์ท์ 

(Likert Scale) 5 ระดัับ ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น

		  3.7 แบบวััดเจตคติิของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อ

สร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) หมายถึึง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้เก็็บรวบรวมข้้อมููลเพื่่�อประเมิินระดัับเจตคติิ               

ของนัักเรีียนหลัังจากที่่�ใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา 

(Constructionism) มีีข้้อสอบถามนัักเรีียนเกี่่�ยวกัับองค์์ประกอบ 3 ด้้าน คืือ ด้้านพุุทธิิพิิสััย ด้้านความรู้้�สึึกและ               

ด้้านพฤติิกรรม โดยแบบวััดเจตคติิมีีลัักษณะเป็็นมาตราส่่วนตามวิิธีีของลิิเคอร์์ท (Likert Scale) 5 ระดัับ มีีเกณฑ์์การให้้

คะแนน คืือ ดีีมากที่่�สุุดได้้ 5 คะแนน จนถึึงดีีน้้อยที่่�สุุดได้้ 1 คะแนน ตามลำดัับ จำนวน 15 ข้้อ

		  3.8 ร้้อยละ 70 หมายถึึง ค่่าเป้้าหมายระดัับคุุณภาพตามมาตรฐานการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานที่่�สถานศึึกษาได้้กำหนดไว้ ้

คืือ ระดัับยอดเยี่่�ยม ร้้อยละ 90-100 ระดัับดีีเลิิศ ร้้อยละ 80-89 ระดัับดีี ร้้อยละ 70-79 ระดัับปานกลาง ร้้อยละ 60-69 

และระดัับกำลัังพััฒนา ร้้อยละ 50-59 โดยผู้้�วิิจััยคััดเลืือกเกณฑ์์ที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้�ไว้้ ผ่่านเกณฑ์์ที่่�ร้้อยละ 70

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 

			   การวิจิัยัครั้้�งนี้้� เป็น็การวิจิัยักึ่่�งทดลอง (Quasi-Experimental Research) ดำเนินิการทดลองตามแบบแผน

การวิิจััยแบบ One Group Pretest-Posttest Design

           2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

               	 1. ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์              

ทางปัญัญา (Constructionism) มี ี3 ชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้� ได้แ้ก่ ่1) การเปลี่่�ยนแปลงทางกายภาพ 2) การเปลี่่�ยนแปลง

ทางเคมีี 3) การเปลี่่�ยนแปลงที่่�ผัันกลัับได้้และผัันกลัับไม่่ได้้ เมื่่�อสร้้างชุุดกิิจกรรมเสร็็จแล้้ว นำส่่งผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อประเมิิน

ความเหมาะสมของเนื้้�อหา ความถููกต้้องของการใช้้ภาษา รวมถึึงองค์์ประกอบของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และตรวจสอบ

ค่า่ดัชันีคีวามสอดคล้อ้ง (IOC) ของแบบทดสอบหลังัเรียีนของชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้� ซึ่่�งมีผีลการประเมินิค่า่ความเหมาะสม

และความถููกต้้องของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มากที่่�สุุด ทั้้�ง 3 ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� มีีคะแนนค่่าเฉลี่่�ยความเหมาะสม    

ตั้้�งแต่่ 4.40 ถึึง 4.80 และค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ของแบบทดสอบหลัังเรีียนของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� มีีค่่า     

ตั้้�งแต่่ 0.60 ถึึง 1.00 ซึ่่�งเป็็นแบบทดสอบที่่�สามารถนำมาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการวิิจััยได้้

           	  	  2. แผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลง   

ของสาร 7 แผน ได้้แก่่ 1) การเปลี่่�ยนสถานะของน้้ำ 2) น้้ำหวานเป็็นเกล็็ดได้้อย่่างไร 3) การระเหิิดและการระเหิิดกลัับ

เป็็นอย่่างไร 4) การละลายเป็็นอย่่างไร 5) การเปลี่่�ยนแปลงทางเคมีีของสาร 6) การเกิิดการเปลี่่�ยนแปลงทางเคมีี 7) การ

เปลี่่�ยนแปลงที่่�ผัันกลัับได้้และผัันกลัับไม่่ได้้ เมื่่�อสร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้�เสร็็จแล้้ว นำส่่งผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อประเมิินค่่า

ความเหมาะสมและค่า่ความเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ซึ่่�งมีีผลการประเมินิค่า่ความเหมาะสมมากที่่�สุดุทุกุแผน คะแนนประเมินิ

คุุณภาพมีีค่่าตั้้�งแต่่ 4.60 ถึึง 4.80 และมีีค่่าความเบี่่�ยงเบนมาตรฐานตั้้�งแต่่ 0.44 ถึึง 0.54 สามารถนำแผนการจััดการเรีียนรู้้�    

ไปใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการวิิจััยได้้
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             3. แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี โดยผู้้�วิิจััยสร้้างแบบทดสอบแบบ

ปรนััยชนิิดเลืือกตอบ (Multiple Choice) 4 ตััวเลืือก จำนวน 60 ข้้อ ครอบคลุุมเนื้้�อหา เพื่่�อวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

6 ด้า้น นำส่ง่ผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อประเมินิความสอดคล้อ้งของเนื้้�อหา จุดุประสงค์ก์ารเรียีนรู้้�ด้ว้ยค่า่ดัชันีคีวามสอดคล้อ้ง (IOC) 

มีีคะแนนผลการประเมิินตั้้�งแต่่ 0.60 ถึึง 1.00 ตรงกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�ทุุกข้้อ จากนั้้�นประเมิินค่่าความยากง่่าย (P) 

และค่่าอำนาจจำแนก (r) คััดเลืือกข้้อสอบที่่�ค่าความยากง่่าย (P) ตั้้�งแต่่ 0.20-0.80 และค่่าอำนาจจำแนก (r) ตั้้�งแต่่     

0.20-1.00 จำนวน 30 ข้้อไปวิิเคราะห์์หาค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับโดยใช้้สููตรของโลเวทท์์ (Lovett) โดยแบบทดสอบ   

จำนวน 30 ข้้อ มีีค่่าความยากง่่าย (P) ตั้้�งแต่่ 0.27 ถึึง 0.77 และค่่าอำนาจจำแนก (r) ตั้้�งแต่่ 0.27 ถึึง 0.73 และมีีค่่า

ความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับโดยใช้้สูตูรของโลเวทท์ ์(Lovett) เท่่ากับั 0.88 ซึ่่�งสามารถนำแบบทดสอบวััดผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน

ไปใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการวิิจััยได้้

             	4. แบบวัดัเจตคติขิองนัักเรีียนต่่อการเรียีนรู้้�ด้ว้ยชุดุกิจิกรรมการเรียีนรู้้� ตามแนวทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�เพื่่�อสร้า้งสรรค์์

ทางปััญญา (Constructionism) โดยจััดทำแบบวััดเจตคติิเป็็นข้้อคำถามที่่�วัดความรู้้�สึกทางด้้านบวกและทางด้้านลบ 

ลักัษณะการตอบแบบมาตราส่ว่นประเมินิค่่า (Rating Scale) 5 ระดับั จำนวน 30 ข้อ้ นำส่ง่ผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อประเมินิความ

สอดคล้้องของเนื้้�อหาจากค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) มีคีะแนนผลการประเมิินตั้้�งแต่่ 0.60 ถึงึ 1.00 คัดัเลืือกแบบแบบ

วััดเจตคติิ จำนวน 15 ข้้อ ไปวิิเคราะห์์หาความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับโดยการหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟา (α - Coefficient)       

โดยใช้้สููตรของครอนบาค (Cronbach) พบว่่า ค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาเท่่ากัับ 0.79 สามารถนำแบบวััดเจตคติิไปใช้้เป็็น

เครื่่�องมืือในการวิิจััยได้้

3. การดำเนิินการวิิจััย 
     	 1. ครูผูู้้�สอนสร้า้งความเข้า้ใจเกี่่�ยวกับัวิธิีกีารทำกิจิกรรมและข้อ้ปฏิบิัตัิตินของนักัเรียีนในการเรียีนด้ว้ยชุดุกิจิกรรม

การเรีียนรู้้� วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทาง

ปััญญา (Constructionism)

    	 2. ทดสอบก่่อนเรีียน (Pretest) โดยใช้้แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 

เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร 

    	 3. ครููผู้้�สอนดำเนิินการสอนด้้วยชุุดกิจิกรรมการเรีียนรู้้� วิชิาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของ

สาร ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) ซึ่่�งใช้้ในการดำเนิินกิิจกรรมเป็็นเวลา 12 

ชั่่�วโมง

   	 4. เมื่่�อเรีียบครบทุุกชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แล้้ว ทำการทดสอบหลัังเรีียน (Posttest) กัับนัักเรีียน โดยใช้้แบบ

ทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และแบบวััดเจตคติิของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�ด้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ตามแนว

ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism)

    	 5. นำผลคะแนนที่่�ได้้จากการตรวจแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และแบบวััดเจตคติิ มาวิิเคราะห์์โดย

วิิธีีการทางสถิิติิที่่�ผู้้�วิิจััยกำหนดไว้้

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

		  1. วิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อหาประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง การ

เปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�เพื่่�อสร้า้งสรรค์ท์างปัญัญา (Constructionism) สำหรับันักัเรียีนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 5 ให้้มีีประสิิทธิิภาพ E
1
/E

2
 กัับเกณฑ์์ 80/80

              2. วิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ก่่อนเรีียนและ

หลัังเรีียนด้้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีี      

การเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) โดยใช้้ค่่าการทดสอบแบบ Dependent t-test 
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            	3. วิิเคราะห์์ข้้อมููลผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�วิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี หลัังเรีียนด้้วยชุุดกิิจกรรม           

การเรีียนรู้้� วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์   

ทางปััญญา (Constructionism) เทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้้ค่่าการทดสอบแบบ One sample t-test 

             	 4. วิเิคราะห์์ค่า่เฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนนที่่�ได้้จากแบบ

วััดเจตคติิของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา 

(Constructionism) โดยใช้้การทดสอบแบบ One sample t-test

ผลการวิิจััย
	 1. ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อหาประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง 

การเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น

ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ให้้มีีประสิิทธิิภาพ E
1
/E

2
 ตามเกณฑ์์ 80/80 ได้้ผลดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

คะแนน n คะแนนเต็ม 𝑿𝑿� ร้อยละ 

ประสิทธิภาพ E1 30 144 120.33 83.56 

ประสิทธิภาพ E2 30 30 24.40 81.33 

E1/ E2 =83.56/81.33 

 
         จากตารางที่่� 1 พบว่่า ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีประสิิทธิิภาพ E

1
/ E

2
  เท่่ากัับ 83.56/81.33 มีีประสิิทธิิภาพเป็็น

ไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนและหลัังเรีียนที่่�ใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  ได้้ผล

ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝑿𝑿� SD t p 

ก่อนเรียน 30 30 11.16 2.86 
19.39 0.00* 

หลังเรียน 30 30 24.60 2.11 

*p<.05 

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า ผลการเรีียนของผู้้�เรีียน หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน โดยก่่อนเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 11.16 

และหลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 24.60 จากคะแนนเต็็ม 30 คะแนน

	 เมื่่�อนำคะแนนการเรีียนรู้้�แยกตามพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� 6 ด้้าน ได้้แก่่ จำ เข้้าใจ ประยุุกต์์ใช้้ วิิเคราะห์์ ประเมิิน

ค่่า และสร้้างสรรค์์ โดยเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยคะแนนก่่อนและหลัังเรีียน ได้้ผลดัังตารางที่่� 3
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ตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียนแยกตามพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� 6 ด้้าน

พฤติกรรม                 

การเรียนรู้                     

ด้านพิสัย 

n 
คะแนน 

เต็ม 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

df t p 
𝑿𝑿� S.D. 

𝑿𝑿�   

ร้อยละ 𝑿𝑿� S.D. 
𝑿𝑿�  

ร้อยละ 

1. จำา 30 5 1.86 1.25 37.20 4.13 0.77 82.60 29 9.28 0.00* 

2. เข้าใจ 30 8 3.30 1.46 41.25 7.00 0.87 87.50 29 14.54 0.00* 

3. ประยุกต์ใช้ 30 4 1.56 0.93 39.00 3.33 0.84 83.25 29 11.27 0.00* 

4. วิเคราะห์ 30 7 2.50 1.38 35.71 5.43 0.89 77.57 29 11.37 0.00* 

5. ประเมินค่า 30 3 1.10 0.88 36.66 2.46 0.68 82.00 29 7.76 0.00* 

6. สร้างสรรค์ 30 3 0.83 0.64 27.66 2.23 0.67 74.33 29 9.42 0.00* 

รวัม 30 30 11.16 2.86 37.20 24.60 2.11 81.26 29 19.39 0.00* 

*p<.05 
	 จากตารางที่่� 3 พบว่่า คะแนนการเรีียนรู้้�แยกตามพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ด้้านพุุทธิิพิิสััยทั้้�ง 6 ด้้าน หลัังเรีียนสููงกว่่า

ก่่อนเรีียน ซึ่่�งนัักเรีียนมีีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ด้านเข้้าใจอยู่่�ในระดัับสููงที่่�สุุด คิิดเป็็นร้้อยละ 87.50 และมีีพฤติิกรรม          

การเรีียนรู้้�ด้้านสร้้างสรรค์์ อยู่่�ในระดัับต่่ำที่่�สุุด คิิดเป็็นร้้อยละ 74.33

	 3. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70  ที่่�ใช้้ชุุดกิิจกรรม         

การเรีียนรู้้� ได้้ผลดัังตารางที่่� 4 

ตารางที่่� 4 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน เมื่่�อเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

การทดสอบ n คะแนนเต็ม เกณฑ์ 𝑿𝑿� SD t p 

หลังเรียน 30 30 21 24.60 2.11 8.32 0.00* 

*p<.05 

	 จากตารางที่่� 4 พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังการจััดการเรีียนรู้้�มากกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 24.60 

จากคะแนนเต็็ม 30 

	 4. ผลการศึึกษาเจตคติิของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ของนัักเรีียน ได้้ผลดัังตารางที่่� 5 

ตารางที่่� 5 ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลคะแนนแบบวััดเจตคติิของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�หลัังเรีียน

	 จากตารางที่่� 5 พบว่า่ แบบวัดัเจตคติหิลังัเรียีน มีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 3.97 มีรีะดับัเจตคติอิยู่่�ในระดับัดีมีาก เมื่่�อพิจิารณา

แบบวััดเจตคติิในแต่่ละด้้าน พบว่่า ทุุกด้้านมีีระดัับพฤติิกรรมที่่�แสดงออกอยู่่�ในระดัับดีีมาก โดยด้้านพุุทธิิพิิสััยมีีค่่าเฉลี่่�ย

เท่่ากัับ 3.99 ด้้านความรู้้�สึึกมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.01 และด้้านพฤติิกรรมค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.89

รายการข้อควัามแบบวััดเจัตคต ิ 𝑿𝑿� SD การแปลผล 

1. ด้านพุทธิพิสัย 3.99 0.62 ดีมาก 

2. ด้านความรู้สึก 4.01 0.66 ดีมาก 

3. ด้านพฤติกรรม 3.89 0.65 ดีมาก 

ภิาพรวัมของรายการข้อควัามแบบวััดเจัตคติทั้งหมด 3.97 0.64 ดีมาก 
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อภิิปรายผลการวิิจััย
            1. ประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตาม

แนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 83.56/81.33 เป็็นไปตาม

เกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้ แสดงให้้เห็็นว่่าชุุดกิิจกรรมที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีคุุณภาพและสามารถนำไปใช้้ในการจััดการเรีียน      

การสอนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนี้้� ค่่าประสิิทธิิภาพตััวแรก (83.56) เป็็นคะแนนเฉลี่่�ยที่่�ได้้จากการทำกิิจกรรม       

ระหว่่างเรีียน ประกอบด้้วย การตอบคำถามท้้ายกิิจกรรม การเขีียนแผนภาพหรืือผัังมโนทััศน์ และแบบทดสอบหลัังเรีียน

ของแต่่ละชุุดกิิจกรรม โดยในระหว่่างการจััดกิิจกรรม ครููผู้้�สอนได้้มีีการกระตุ้้�น ส่่งเสริิม และให้้คำแนะนำแก่่นัักเรีียน   

อย่่างต่่อเนื่่�อง ทำให้้นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�และปฏิิบััติิกิิจกรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ส่่งผลให้้ค่่าประสิิทธิิภาพ       

ระหว่่างเรีียนมีีค่่าสููง ส่่วนค่่าประสิิทธิิภาพตััวหลััง (81.33) เป็็นคะแนนที่่�ได้้จากการทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�       

ทางการเรีียนภายหลัังจากที่่�นัักเรีียนเรีียนรู้้�ครบทั้้�ง 3 ชุุดกิิจกรรม ซึ่่�งเป็็นการวััดความรู้้�ความเข้้าใจโดยรวมของผู้้�เรีียน

หลัังสิ้้�นสุุดการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� จึึงส่่งผลให้้ค่่าประสิิทธิิภาพตััวหลัังมีีค่่าน้้อยกว่่าค่่าประสิิทธิิภาพตััวแรกเล็็กน้้อย     

แต่่ยัังคงสููงกว่่าเกณฑ์์มาตรฐานที่่�กำหนดไว้้ แสดงให้้เห็็นว่่าชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพและ         

เหมาะสมต่อ่การนำไปใช้ใ้นการจัดัการเรียีนการสอน เนื่่�องจากเป็น็ชุดุกิจิกรรมที่่�เปิดิโอกาสให้น้ักัเรียีนได้ล้งมือืปฏิบัิัติจิริงิ

ผ่่านการทดลอง มีีการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นร่่วมกัันภายในกลุ่่�ม ส่่งผลให้้นัักเรีียนสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมกัับ     

ความรู้้�ใหม่่ และเกิิดการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองตามแนวคิิดทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ด้้วยปััญญา                  

(Constructionism) นอกจากนี้้� การเขีียนแผนงานหรืือผัังมโนทััศน์์ยัังช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถจััดระบบความคิิดและ    

สรุุปองค์์ความรู้้�ได้้อย่่างเป็็นลำดัับ ทำให้้นัักเรีียนเกิิดความเข้้าใจในเนื้้�อหาเรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงของสารได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น            

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของอรปรีียา พราหมพัันธ์์และคณะ (2569) ที่่�พบว่่าประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�   

แบบร่่วมมืือ ด้้วยเทคนิิค TAI เรื่่�อง พหุุนาม มีีประสิิทธิิภาพ 84.43/81.15 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 โดยผู้้�วิิจััย         

อธิิบายว่่าการออกแบบกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�และลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเองช่่วยส่่งเสริิม

ความเข้้าใจในเนื้้�อหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของศสิินา มณีีพรหมและคณะ (2569) 

ที่่�พบว่่าประสิิทธิิภาพชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีค่่าเท่่ากัับ 72.08/74.38 ผลการศึึกษาครั้้�งนี้้�แสดงให้้เห็็นว่่า ชุุดกิิจกรรม    

การเรีียนรู้้�ที่่�มุ่่�งส่่งเสริิมทัักษะการคิิดวางแผนสามารถพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้� เรีียนให้้สููงขึ้้�นได้้                       

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากลัักษณะของกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วม

ในการคิิด วางแผน และตััดสิินใจอย่่างเป็็นระบบ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดกระบวนการคิิดเชิิงเหตุุผลและสามารถเชื่่�อมโยง   

องค์ค์วามรู้้�ใหม่เ่ข้า้กับัประสบการณ์เ์ดิมิได้้อย่า่งมีคีวามหมาย นอกจากนี้้� การนำชุุดกิจิกรรมมาบูรูณาการร่ว่มกับัแนวคิดิ

ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) ยัังช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง  

ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิง การสร้้างชิ้้�นงาน และการสะท้้อนแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ซึ่่�งเป็็นกระบวนการ

สำคััญที่่�เอื้้�อต่่อการพััฒนาความเข้้าใจเชิิงลึึกมากกว่่าการรัับความรู้้�แบบถ่่ายทอดโดยตรง

	 2. คะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร ที่่�ใช้้ชุุดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้� ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน           

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 (t=19.39, p=0.00) การที่่�นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่า       

ก่อ่นเรียีน อาจอธิบิายได้้ตามแนวทฤษฎีกีารเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้า้งสรรค์ท์างปัญัญา (Constructionism) ซึ่่�งเชื่่�อว่า่ผู้้�เรียีนสามารถ

สร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ดีีที่่�สุุดจากการลงมืือปฏิิบััติิจริิง การแก้้ปััญหา และการสร้้างชิ้้�นงานด้้วยตนเอง กระบวนการดัังกล่่าว

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเชื่่�อมโยงความรู้้�ใหม่่เข้้ากัับประสบการณ์์เดิิม เกิิดความเข้้าใจที่่�ลึกซึ้้�งและคงทนมากกว่่าการเรีียนรู้้�            

แบบรับัข้อ้มูลูเพียีงอย่า่งเดียีว นอกจากนี้้� การแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็และการสะท้อ้นผลการเรียีนรู้้�ระหว่า่งทำกิจิกรรม 

ยัังช่่วยให้้ผู้้� เ รีียนปรัับปรุุงความเข้้าใจของตนเองอย่่างต่่อเนื่่�อง ส่่งผลให้้สามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ได้้                        

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ จึึงทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างชััดเจน เมื่่�อพิิจารณาคะแนน           
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ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเป็็นรายด้้าน 6 ด้้าน ได้้แก่่ จำ เข้้าใจ ประยุุกต์์ใช้้ วิิเคราะห์์ ประเมิินค่่า และสร้้างสรรค์์ พบว่่า

คะแนนเฉลี่่�ยหลัังการเรีียนในทุุกด้้านเพิ่่�มสููงขึ้้�นกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งนัักเรีียนมีีพฤติิกรรม         

การเรีียนรู้้�ด้้านเข้้าใจอยู่่�ในระดัับสููงที่่�สุุด คิิดเป็็นร้้อยละ 87.50 และมีีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ด้้านสร้้างสรรค์์ อยู่่�ในระดัับ  

ต่่ำที่่�สุุด คิิดเป็็นร้้อยละ 74.33 ทั้้�งนี้้�สามารถอธิิบายได้้ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้� เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา                      

(Constructionism) ที่่�มองว่่าผู้้� เรีียนจะต้้องสร้้างความเข้้าใจจากการลงมืือปฏิิบััติิและเชื่่�อมโยงประสบการณ์์                           

ด้้วยตนเองก่่อน จึึงจะสามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ ดััดแปลง หรืือสร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่ได้้ ดัังนั้้�น การที่่�ผู้้�เรีียนมีีพฤติิกรรม

ด้้านความเข้้าใจสููงกว่่าด้้านการสร้้างสรรค์์ จึึงสะท้้อนว่่าผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�และเข้้าใจเนื้้�อหาได้้เป็็นอย่่างดีี 

ขณะที่่�การคิิดสร้้างสรรค์์ซึ่่�งเป็็นทัักษะขั้้�นสููงยัังต้้องอาศััยเวลา ประสบการณ์์ และการฝึึกฝนอย่่างต่่อเนื่่�องในการพััฒนา

ให้เ้กิดิขึ้้�นอย่า่งสมบูรูณ์ ์และเมื่่�อพิจิารณาเปรียีบเทียีบกับักับัเกณฑ์ม์าตรฐานร้อ้ยละ 70 พบว่า่ผู้้�เรียีนมีคีะแนนหลังัเรียีน

สููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด จึึงสรุุปได้้ว่่านัักเรีียนที่่�เรีียนรู้้�ผ่่านชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนว

ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) ที่่�เน้้นการสร้้างความรู้้�และลงมืือปฏิิบััติิผ่่าน 6 ขั้้�นตอน 

ช่่วยส่่งเสริิมผลการเรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของเบ็็ญจา สุุระขัันธ์์และคณะ (2563) ได้้ศึึกษา       

การจััดการเรีียนรู้้�ตามทฤษฎีีสร้้างสรรค์์ด้้วยปััญญา เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิด พบว่่า นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่อ่นเรีียน และหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์ร้์้อยละ 70 อย่่างมีีนัยัสำคััญที่่�ระดัับ .05 เช่่นเดีียวกัับ

งานวิิจัยัของสุรุัญัชนา คำรอดและคณะ (2565) ได้ศ้ึกึษาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนตามแนวทฤษฎีกีารเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์

ด้้วยปััญญา พบว่่าคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน และสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

           3. คะแนนการวััดเจตคติิของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรมตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์   

ทางปััญญา (Constructionism) วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร พบว่่านัักเรีียน                

มีีระดัับเจตคติิอยู่่�ในระดัับดีีมาก มีีค่่าเฉลี่่�ยในภาพรวมเท่่ากัับ 3.97 ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เปิิดโอกาส

ให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิงผ่่านการทดลองเกี่่�ยวกัับการเปลี่่�ยนแปลงของสาร ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสร้้างความรู้้�                      

จากประสบการณ์์ตรงและเข้้าใจเนื้้�อหาได้้อย่่างมีีความหมายมากยิ่่�งขึ้้�น สอดคล้้องกัับแนวคิิดแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�         

เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) ที่่�กล่่าวว่่าการเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นได้้ดีีเมื่่�อผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�สร้้างองค์์ความรู้้�ด้วย

ตนเองผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิและการสร้้างชิ้้�นงาน

	 นอกจากนี้้� การที่่�ผู้้�เรียีนมีีส่ว่นร่ว่มในการวางแผน ลงมือืทดลอง แลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ และทำงานร่ว่มกับัเพื่่�อน 

ยังัช่ว่ยส่ง่เสริมิความรู้้�สึกึเป็น็เจ้า้ของการเรียีนรู้้� (Ownership of Learning) และแรงจูงูใจภายใน (Intrinsic Motivation) 

ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความภาคภููมิิใจในผลงานของตนเอง เห็็นคุุณค่่าของการเรีียนรู้้� และมีีความสนุุกสนานในการเรีียน         

มากขึ้้�น ปััจจััยดัังกล่่าวส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีเจตคติิเชิิงบวกต่่อการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ       

งานวิิจััยของภุุมริินทร์์ ชวนชมและคณะ (2567) ได้้ศึึกษาเจตคติิต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�

เพื่่�อสร้า้งสรรค์ด์้ว้ยปัญัญา พบว่า่ นักัเรียีนมีเีจตคติติ่อ่รูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ซึ่่�งมีคี่า่คะแนนเฉลี่่�ย 

4.97 เนื่่�องจากรููปแบบการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวช่่วยกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วม ความสนใจ และความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้�      

ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 แม้้ว่่าผลการวิิจััยจะพบว่่าชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้� เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา                 

(Constructionism) ช่่วยพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�และเจตคติิของผู้้�เรีียนได้้ดีี แต่่ควรพิิจารณาข้้อจำกััดของ         

การวิิจััยร่่วมด้้วย เนื่่�องจากการศึึกษาครั้้�งนี้้�ใช้้กลุ่่�มตััวอย่่างเพีียงกลุ่่�มเดีียวและไม่่ได้้เปรีียบเทีียบกัับกลุ่่�มควบคุุม จึึงอาจมีี

ปััจจััยอื่่�นที่่�ส่งผลต่่อผลลััพธ์์ เช่่น ความสนใจของผู้้�เรีียนหรืือบริิบทของห้้องเรีียน นอกจากนี้้� การวิิจััยดำเนิินการ                 

ในโรงเรีียนเดีียว จึึงควรระมััดระวัังในการนำผลไปใช้้กัับบริิบทอื่่�น อย่่างไรก็็ตาม ผลการวิิจััยยัังสะท้้อนให้้เห็็นว่่าทฤษฎีี

การเรียีนรู้้�เพื่่�อสร้า้งสรรค์ท์างปัญัญา (Constructionism) เป็น็แนวทางที่่�มีศีักัยภาพในการส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ข้้อเสนอแนะ
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 

	   	ชุ ุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เรื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงของสาร ตามแนวทฤษฎีี           

การเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา (Constructionism) เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนฝึึกกระบวนการคิิดและ

สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ผ่่านการเขีียนแผนงานการทดลอง การปฏิิบััติิจริิง การตอบคำถามท้้ายกิิจกรรม และการจััด

ทำแผนภาพหรือืผังัมโนทัศัน์ เพื่่�อช่ว่ยเชื่่�อมโยงและสรุปุความรู้้�อย่า่งเป็น็ระบบ ในการจัดักิจิกรรม ครูคูวรอธิบิายขั้้�นตอน

และวิิธีีดำเนิินกิิจกรรมให้้นัักเรีียนเข้้าใจก่่อนเริ่่�มเรีียนรู้้� พร้้อมจััดสรรเวลาอย่่างเหมาะสมสำหรัับการวางแผนและปฏิิบััติิ

กิิจกรรม เพื่่�อให้้นัักเรีียนเรีียนรู้้�ได้้เต็็มศัักยภาพและทำกิิจกรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

         2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

            	1. ควรมีีการศึึกษาผลของการใช้้ชุุดกิิจกรรมตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้� เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา                 

(Constructionism) กัับตััวแปรอื่่�น เช่่น ความคิิดสร้้างสรรค์์ ทัักษะการสื่่�อสาร หรืือทัักษะการทำงานเป็็นทีีม

		  2. ควรมีีการพััฒนาและปรัับปรุุงชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา 

(Constructionism) อย่่างต่่อเนื่่�องผ่่านการทดลองใช้้ในหลายบริิบท เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพ ความน่่าเชื่่�อถืือ และความ

เหมาะสมของกิิจกรรมต่่อผู้้�เรีียนที่่�มีีความแตกต่่างกััน  

เอกสารอ้้างอิิง
กระทรวงศึึกษาธิิการ. (2560). ตััวชี้้�วััดและสาระการเรีียนรู้้�แกนกลางกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ (ฉบัับปรัับปรุุง 

      	 พ.ศ.2560). โรงพิิมพ์์ชุุมชนสหกรณ์์การเกษตรแห่่งประเทศไทย จำกััด.

กระทรวงศึึกษาธิิการ. (2560). มาตรฐานการเรีียนรู้้�และตััวชี้้�วััดกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ วิิทยาศาสตร์์ และ

       	ภููมิ ิศาสตร์์ในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�สัังคมศึึกษา ศาสนา และวััฒนธรรม (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560). 

       	 โรงพิิมพ์์ชุุมชนสหกรณ์์การเกษตรแห่่งประเทศไทย จำกััด.

ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์. (2551, 28 กรกฎาคม). การสร้้างชุุดการสอน. http://inno-sawake.blogspot.com.

ไพโรจน์์ ชิินศริิประภา. (2550). สนุุก สุุขใจ ได้้ปััญญา : Constructionism ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์ทางปััญญา. 	

	 มููลนิิธิิไทยคม. 

ภุุมริินทร์์ ชวนชม, ปริิญญา ทองสอน และสมศิิริิ สิิงห์์ลพ. (2567). การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

      	 คอนสตรััคชั่่�นนิิซึ่่�ม ในการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาหลัักสููตรครุุศาสตรบััณฑิิต เพื่่�อพััฒนาความคิิด	

	 สร้้างสรรค์์และเจตคติิของนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา. วารสารสิิริินธรปริิทรรศน์์. 25(2). 2188-2202.  

      	 https://so06.tci-thaijo.org/index.php/jsrc/article/view/269176

เบ็็ญจา สุุระขัันธ์์, อุุดม รััตนอััมพรโสภณ และปริิญญา ทองสอน. (2563). การจััดการเรีียนรู้้�กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�		

       	วิ ิทยาศาสตร์์ตามทฤษฎีีสร้้างสรรค์์ด้้วยปััญญาเพื่่�อพััฒนาการคิิดอย่่างมีีเหตุุผลสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา	

	ปี ีที่่� 3. e-Journal of Education Studies, Burapha University. 2(2). 60-75. 

      	 https://so01.tci-thaijo.org/index.php/ejes/article/view/242217

วััชราภรณ์์ ประภาสะโนบล. (2564). การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐานตามแนวทฤษฎีีการสร้้างความรู้้�ด้้วย 

       	 ตนเองโดยการสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงาน. วารสารวิิจััยและพััฒนาหลัักสููตร, 11(2), 8-23.

       	 https://so03.tci-thaijo.org/index.php/jrcd/article/view/242560



   Vol. 9 No. 32  July-August 2O26
Journal of Educational Technology and Communications  

Faculty of Education Mahasarakham  University

19

ฉบับัร่่าง
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การพััฒนาความคงทนในการเรียีนรู้้� และผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน                                         

เรื่่�อง สถานะของสสาร สำหรับันักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4                                                 

โดยใช้้การจัดัการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึกึษา
	

ธัญัญาลักัษณ์์ รัตันเดชา*1 อนุสุรณ์์ ตองอ่่อน2 ปริญิญา สาเพชร3

 678915208@crru.ac.th*

ส่่งบทความ 27 พฤษภาคม 2569   แก้้ไข 26 กรกฏาคม 2569   ตอบรัับ 29 กรกฏาคม 2569

บทคััดย่่อ  

	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีวัีัตถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) พัฒันาการจััดการเรียีนรู้้�ตามหลักัการเรียีนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานร่่วมกับับอร์์ดเกมการศึกึษาเพื่่�อ

ส่่งเสริมิความคงทนในการเรียีนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร ให้้มีปีระสิทิธิภิาพตามเกณฑ์์ 80/80 2) เปรียีบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน  

หลังัเรียีนโดยใช้้การจัดัการเรียีนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึกึษากัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 และ 3) เปรีียบเทีียบความคงทน  

ในการเรียีนรู้้�หลังัเรียีนโดยใช้้การจัดัการเรียีนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกับับอร์์ดเกมการศึกึษากับัเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้้วิธิีกีารวิจิัยั    

แบบกึ่่�งทดลอง ตัวัอย่่าง คือื นักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนบ้้านสันัติคิีรีี ีซึ่่�งได้้มาจากการสุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม จำนวน 30 คน

เครื่่�องมือืที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรียีนรู้้�ตามหลักัการเรียีนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานร่่วมกับับอร์์ดเกมการศึกึษา เรื่่�อง สถานะของ

สสาร 2) บอร์์ดเกมการศึึกษา 3) แบบทดสอบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน และ 4) แบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้้� สถิติิทิี่่�ใช้้ ได้้แก่่ ร้้อย

ละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค่่าประสิิทธิภิาพ E
1
/E

2
 และการทดสอบทีี

	ผ ลการวิจัิัยพบว่่า 												          

		  1) ผลการประเมิินคุุณภาพของการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา เรื่่�อง        

สถานะของสสาร พบว่่ามีีคุุณภาพโดยรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ( = 4.67, S.D.=0.21) และเมื่่�อนำไปทดลองกับักลุ่่�มตัวัอย่่างพบว่่า         

มีปีระสิทิธิภิาพ E
1
/E

2
=81.17/80.23 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้ 

		  2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนหลัังเรียีนโดยใช้้การจัดัการเรียีนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกับับอร์์ดเกมการศึกึษา กับัเกณฑ์์               

ร้้อยละ 70 มีคีะแนนเฉลี่่�ย 24.07 คะแนน จากคะแนนเต็็ม 30 คะแนน คิดิเป็็นร้้อยละ 80.23 ซึ่่�งสูงูกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีนีัยัสำคัญั

ที่่�ระดับั .05 และ 														            

		  3) ความคงทนในการเรียีนรู้้�หลังัเรียีนโดยใช้้การจัดัการเรียีนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกับับอร์์ดเกมการศึกึษากับัเกณฑ์์       

ร้้อยละ 70 มีคีะแนนเฉลี่่�ย 23.43 คะแนน จากคะแนนเต็็ม 30 คะแนน คิดิเป็็นร้้อยละ 78.10 ซึ่่�งสูงูกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีนีัยัสำคัญั

ที่่�ระดับั .05

คำสำคัญั:  การเรียีนรู้้�ปัญหาเป็็นฐาน,  บอร์์ดเกมการศึึกษา,  สถานะของสสาร,  ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน,  ความคงทนในการเรีียนรู้้�
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Abstract
	 The research aimed to 1) develop a learning management approach based on problem-based learning 

principles combined with educational board games to promote learning retention on the topic of "States of 

Matter" to have efficiency according to the 80/80 criterion, 2) compare academic achievement after using problem-based 

learning integrated with an educational board games with the 70 percent criterion, and 3) compare learning  

retention after using problem-based learning integrated with an educational board games with the 70 percent 

criterion. By using a quasi-experimental research method, the sample was 30 grade 4 students from Bansantikeeree 

School, obtained by cluster random sampling. The instruments used in the research were 1) lesson plans based 

on problem-based learning integrated with an educational board games on the topic of states of matter                  

2) educational board games, 3) an academic achievement test, and 4) a learning retention test. The statistics 

used were percentage, mean, standard deviation, E
1
/E

2
 efficiency value, and t-test.

	 The finding revealed that 										        

			   1) the quality assessment of learning management approach based on problem-based learning 

principles combined with educational board games on the topic of "States of Matter" showed that the overall 

quality was at the highest level ( = 4.67, S.D. = 0.21), and when implemented with the sample, the efficiency 

was E
1
/E

2
= 81.17/80.23, which successfully met the established 80/80 efficiency criterion 			 

			   2) the post-learning academic achievement after using problem-based learning integrated with an 

educational board games had an average score of 24.07 out of a total score of 30, accounting for 80.23 percent, 

which was significantly higher than the 70 percent criterion at the .05 level and 				  

			   3) the post-learning retention after using problem-based learning integrated with an educational 

board games had an average score of 23.43 out of a total score of 30, accounting for 78.10 percent, which was 

significantly higher than the 70 percent criterion at the .05 level.

Keyword: 	 Problem-Based Learning (PBL),  Educational Board Games,  States of Matter,  Academic Achievement, 	

			   Learning Retention
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บทนำ
	 การศึึกษาวิิทยาศาสตร์์ในชั้้�นประถมศึึกษาถืือเป็็นรากฐานสำคััญในการปลููกฝัังกระบวนการคิิดเชิิงวิิทยาศาสตร์์ ทัักษะการสืืบเสาะ

หาความรู้้� และการสร้้างมโนทััศน์์เกี่่�ยวกัับปรากฏการณ์์ธรรมชาติิรอบตััว โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีี ตามหลัักสููตรแกนกลางการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน ซึ่่�งกำหนดให้้ระดัับชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 เริ่่�มเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับสมบััติทิางกายภาพ

และสถานะของสสาร ทั้้�งในสถานะของแข็็ง ของเหลว และแก๊๊ส อย่่างไรก็็ตาม เนื้้�อหาเรื่่�องสถานะของสสารมีีลัักษณะเป็็น            

นามธรรม ที่่�ต้องอาศัยัความเข้า้ใจในระดับัอนุภุาคซึ่่�งไม่ส่ามารถมองเห็น็ได้ด้้ว้ยตาเปล่า่ ส่ง่ผลให้น้ักัเรียีนเกิดิความเข้า้ใจที่่�คลาดเคลื่่�อน 

และนำไปสู่่�ปััญหาสำคััญด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความคงทนในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน โดยในด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน      

พบว่่า นัักเรีียนส่่วนใหญ่่มัักมีีคะแนนเฉลี่่�ยในเนื้้�อหากลุ่่�มนี้้�ต่่ำกว่่าเกณฑ์์ที่่�สถานศึึกษากำหนด ซึ่่�งสอดคล้้องกัับรายงานผลการทดสอบ

ทางการศึึกษาระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน (O-NET) และงานวิิจััยที่่�ผ่่านมาที่่�ระบุุตรงกัันว่่าสมบััติิของสสารเป็็นหััวข้้อที่่�นัักเรีียนทำคะแนน    

ได้้น้้อยที่่�สุุดเนื่่�องจากความสัับสนในการจำแนกสถานะ ขณะเดีียวกััน ปััญหาด้้านความคงทนในการเรีียนรู้้�ก็เป็็นอุุปสรรคสำคััญ           

โดยพบว่่าหลัังจากสิ้้�นสุุดการเรีียนรู้้�ไปเพีียง 1-2 สััปดาห์์ นัักเรีียนมัักจะลืืมมโนทััศน์์สำคััญและไม่่สามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้       

ในชีีวิิตประจำวัันได้้ เมื่่�อวิิเคราะห์์ถึึงสาเหตุุของปััญหาดัังกล่่าว พบว่่ารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ของผู้้�สอนในปััจจุุบััน ที่่�ยัังคงยึึดโยง    

อยู่่�กัับการสอนรููปแบบดั้้�งเดิิมที่่�เน้้นการบรรยายและการท่่องจำนิิยามจากตำราเรีียนเป็็นหลััก ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีบทบาทเป็็นเพีียง        

ผู้้�รัับขาดโอกาสในการลงมืือปฏิิบััติิหรืือสืืบเสาะหาความรู้้�ด้วยตนเอง และขาดการเชื่่�อมโยงเนื้้�อหากัับบริิบทจริิงในชีีวิิตประจำวััน        

เมื่่�อกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ไม่่ได้้ถููกกระตุ้้�นผ่่านการแก้้ปััญหา ความรู้้�ที่่�ได้้รัับจึึงถููกจััดเก็็บอยู่่�เพีียงในหน่่วยความจำระยะสั้้�น               

โดยไม่่พััฒนาไปสู่่�หน่่วยความจำระยะยาวที่่�จะสร้้างความคงทนในการเรีียนรู้้�ได้้

	 จากข้้อจำกััดดัังกล่่าวการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-Based Learning) จึึงเป็็นแนวคิิดเชิิงรุุกที่่�มีีบทบาท         

อย่่างยิ่่�งในการปรัับเปลี่่�ยนห้้องเรีียนให้้กลายเป็็นการตั้้�งคำถามเชิิงตีีความและการสืืบเสาะอย่่างมีีความหมาย โดยแนวคิิดนี้้�ไม่่ใช่่       

เพีียงแค่่เทคนิิคหรืือวิิธีีการสอนทั่่�วไป แต่่เป็็นกระบวนการตีีความที่่�เปิิดโอกาสให้้ห้้องเรีียนเป็็นพื้้�นที่่�ของคำถามปลายเปิิด ซึ่่�งช่่วยให้้    

ผู้้�เรีียนเกิิดการคิิดเชิิงวิิพากษ์์และมีีส่่วนร่่วมกัันอย่่างแท้้จริิง (Kloeg, 2023) อีีกทั้้�งการเผชิิญหน้้ากัับปััญหาในรููปแบบของการเรีียนรู้้�

ปััญหาเป็็นฐานช่่วยพััฒนาทัักษะกระบวนการคิิดของผู้้�เรีียนผ่่านการทำความเข้้าใจที่่�สลัับซัับซ้้อนช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�

ได้้ด้้วยตนเอง (Jørgensen, 2024) ซึ่่�งในบริิบทของการศึึกษาไทยนั้้�นประสิิทธิิภาพของการใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับกรอบแนวคิิด       

การบููรณาการได้้รัับการยืืนยัันว่่าสามารถพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความสามารถในการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนได้้                     

อย่่างเป็็นระบบ (พััชรีียา ฮาตระวััง และวิิทยา วรพัันธุ์์�, 2569) ชึ้้�ให้้เห็็นว่่ากระบวนการดัังกล่่าวสามารถยกระดัับความเข้้าใจในเนื้้�อหา

ที่่�มีีความซัับซ้้อนได้้เป็็นอย่่างดีี

	 การเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานมีีประโยชน์์แต่่การนำมาใช้้กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาจะนำมาซึ่่�งความท้้าทายสำคััญ เนื่่�องจาก

กระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ปััญหาที่่�สลัับซัับซ้้อนอาจสร้้างภาระทางปััญญาให้้แก่่ผู้้�เรีียนที่่�ยัังมีีความพร้้อมไม่่เพีียงพอกัับการคิิดขั้้�นสููง 

การนำบอร์์ดเกมการศึึกษาเข้้ามาผสานรวมกัันจึึงเป็็นนวััตกรรมสำคััญที่่�จะช่่วยลดอุุปสรรคดัังกล่่าว โดยบอร์์ดเกมการศึึกษาเป็็น     

เครื่่�องมืือเชิิงรุุกที่่�สามารถเปลี่่�ยนห้้องเรีียนวิิชาการให้้กลายเป็็นพื้้�นที่่�แห่่งความสุุขและการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมาย การพััฒนาบอร์์ดเกม

วิิทยาศาสตร์์ในชั้้�นประถมศึึกษาไม่่เพีียงช่่วยในการพััฒนาความรู้้�กระบวนการสอนและเนื้้�อหาของผู้้�สอนเท่่านั้้�น แต่่ยัังช่่วยสร้้าง

ประสบการณ์์เรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนานควบคู่่�ไปกัับการปรัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิสััมพัันธ์์ ซึ่่�งส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา             

ของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ (Botes, 2024) สอดคล้้องกัับการศึึกษาที่่�พบว่่ากิิจกรรมบอร์์ดเกมการศึึกษาสามารถพััฒนาทัักษะ   

การแก้้ปััญหาขั้้�นสููงและการคิิดคำนวณในชั้้�นประถมศึึกษาผ่่านกลไกเกมที่่�ท้าทายและการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือได้้เป็็นอย่่างดีี                

(ชาญณวััฒน์์ มะโนคำ และวนิินทร พููนไพบููลย์์พิิพััฒน์์, 2567; พาฝััน จองสัังข์์ และกิิตติิพงษ์์ พุ่่�มพวง, 2567) นอกจากนี้้�                         

การผสานบอร์์ดเกมการศึึกษาร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมหรืือเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันสามารถพิิสููจน์์ว่่าช่่วยยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนและการคิิดเชิิงคำนวณของผู้้�เรีียนในชั้้�นประถมศึึกษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (ทรรศนภรณ์์ เทพภููธร และคณะ, 2565; 

ประสิิทธิ์์� คำจวง และธนดล ภููสีีฤทธิ์์�, 2569)
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ฉบับัร่่าง
	 เป้้าหมายของการจััดการศึึกษาวิิทยาศาสตร์์ไม่่ใช่่เพีียงแค่่การทำให้้นัักเรีียนได้้คะแนนสอบดีีหลัังจบการเรีียนรู้้�ในลัักษณะ    

ของความจำระยะสั้้�นแต่่เป็็นการสร้้างความคงทนในการเรีียนรู้้� เพื่่�อให้้องค์์ความรู้้�นั้้�นฝัังแน่่นและพร้้อมถููกนำไปประยุุกต์์ใช้้                    

ในสถานการณ์์จริิงในอนาคต ซึ่่�งการวิิจััยที่่�ผ่่านมาแสดงให้้เห็็นว่่าการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการสอนไปสู่่�การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก เช่่น การจััด   

การเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐาน สามารถส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดและสร้้างความคงทนในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนชั้้�น    

ประถมศึกึษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เช่่นเดีียวกัับการใช้้กระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือที่่�ส่งผลดีีต่่อการรัักษาองค์์ความรู้้�และการสร้้าง

ความคงทนในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน (อนััญญา วงษ์์ชาลีี และพรรณราย เทีียมทััน, 2568) ดังันั้้�นการแสวงหาแนวทางการสอนที่่�กระตุ้้�น

การทำงานของสมองร่่วมกัับการมีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงบวกจึึงเป็็นกุุญแจสำคััญในการสร้้างความคงทนในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 การศึึกษาวิิจััยเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานและการใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษามีีการศึึกษาและวิิจััยมาอย่่างต่่อเนื่่�อง 

แต่่เมื่่�อพิิจารณาในบริิบทของการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ยัังคงปรากฎช่่องว่่างของการวิิจััยที่่�สำคััญ

หลายประการ ประการแรก คืือ งานวิิจััยด้้านการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานส่่วนใหญ่่มัักมุ่่�งเน้้นศึึกษาในระดัับมััธยมศึึกษาหรืืออุุดมศึึกษา

เป็็นหลัักเนื่่�องจากกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ปััญหาที่่�มีีความซัับซ้้อนสููง (Jørgensen, 2024; Kloeg, 2023; พััชรีียา ฮาตระวััง และ

วิิทยา วรพัันธุ์์�, 2569) การนำมาประยุุกต์์ใช้้ในระดัับประถมศึึกษาจึึงยัังมีีจำกััด และจำเป็็นต้้องมีีนวััตกรรมที่่�เป็็นรููปธรรม เช่่น           

บอร์ด์เกมการศึกึษาที่่�เข้า้มาช่ว่ยการเรียีนรู้้�ในลักัษณะของการเสริมิต่่อการเรียีนรู้้� ประการที่่�สอง คือื งานวิจิัยัด้้านบอร์ด์เกมการศึึกษา

และการจัดัการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุส่ว่นใหญ่ม่ักัมุ่่�งเน้น้ไปที่่�การวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนทันัทีหีลังัเรียีนหรือืความพึงึพอใจในระยะสั้้�นเท่า่นั้้�น 

(Botes, 2024; ทรรศนภรณ์์ เทพภููธร และคณะ, 2565; ประสิิทธิ์์� คำจวง และธนดล ภููสีีฤทธิ์์�, 2569) แต่่ยัังขาดการศึึกษา                      

และการติิดตามผลในด้้านความคงทนในการเรีียนรู้้� และประการสุุดท้้าย คืือ ปััจจุุบัันยัังไม่่มีีการศึึกษาใดที่่�บููรณาการร่่วมกัันระหว่่าง

กระบวนการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานร่่วมกับับอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อมุ่่�งแก้้ปัญัหาความยากและความเป็็นนามธรรมในเนื้้�อหาเรื่่�องสถานะ

ของสสารของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4

	ด้ วยเหตุุผลดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึึงเห็็นความสำคััญในการพััฒนาการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกม    

การศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 เพื่่�อเป็็นนวััตกรรม          

ที่่�จะเข้้ามาปิิดช่่องว่่างการวิิจััยดัังกล่่าว และหวัังเป็็นอย่่างยิ่่�งว่่าการผสานรวมนวััตกรรมในครั้้�งนี้้�จะไม่่เพีียงแต่่ช่่วยยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนรู้้� แต่่จะส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนเกิิดความคงทนในการเรีียนรู้้� สามารถเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาวิิทยาศาสตร์์สำหรัับการนำไปใช้้             

ในชีีวิิตจริิงได้้อย่่างยั่่�งยืืน และเป็็นแนวทางที่่�มีคุุณค่่าให้้แก่่ครููผู้้�สอนในการพััฒนานวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�วิทยาศาสตร์์ต่่อไป            

ในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการ

เรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความคงทนในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. ประชากร / ตััวอย่่าง

		  ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ในโรงเรีียนรััฐบาลขนาดใหญ่่ สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถม

ศึึกษาเชีียงราย เขต 3 จำนวน 4 ห้้อง จำนวน 113 คน

		ตั  วอย่่าง ได้้แก่่ นักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 ในโรงเรีียนรััฐบาลขนาดใหญ่่ โดยนัักเรีียนแต่่ละห้้องเรีียนมีีความคล้้ายคลึึง

กัันทางด้้านความรู้้� และทัักษะสำหรัับการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ จึึงทำการสุ่่�มจำนวน 1 ห้้อง จำนวน 30 คน ซึ่่�งได้้มาจาก      

การสุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling)



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ฉบับัร่่าง
	 2. ตััวแปร

			ตั   ัวแปรต้้น คืือ การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา

			ตั   ัวแปรตาม คืือ 	 1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

								        2. ความคงทนในการเรีียนรู้้�

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ

		  3.1 การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน หมายถึึง การจััดการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้พััฒนาขึ้้�น โดยมีี

กระบวนการจััดการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) กำหนดปััญหา 2) ทำความเข้้าใจปััญหา 3) ดำเนิินการศึึกษาค้้นคว้้า 4) สัังเคราะห์์

ความรู้้� และ 5) สรุุปและประเมิินค่่าของคำตอบ ซึ่่�งทำให้้เกิิดองค์์ความรู้้�ที่่�เป็็นไปตามวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้�

		  3.2 บอร์์ดเกมการศึึกษา หมายถึึง เครื่่�องมืือที่่�ช่่วยในการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมกระดานโดยมีีรููปแบบการเล่่นแบบกลุ่่�ม

กลุ่่�มละ 4 คน ผู้้�เล่่นแต่่ละคนจะต้้องทำภารกิิจตามที่่�กำหนดใน เรื่่�อง สถานะของสสาร ซึ่่�งระดัับการการเล่่นแบ่่งเป็็น 3 ระดัับ ได้้แก่่ 

ระดัับที่่� 1 เรื่่�อง สสาร ระดัับที่่� 2 เรื่่�อง มวลของสสาร และระดัับที่่� 3 เรื่่�อง ปริิมาตรของสสาร ผู้้�เล่่นที่่�ทำภารกิิจได้้สำเร็็จเป็็นคนแรก

จะถืือว่่าจบเกมและได้้รัับชััยชนะ โดยแต่่ละครั้้�งจะใช้้เวลาเล่่นเฉลี่่�ย 15 นาทีี

		  3.3 การหาประสิทิธิภิาพของการจัดัการเรียีนรู้้� หมายถึงึ กระบวนการหาประสิทิธิภิาพการจัดัการเรียีนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่ม

กัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร ที่่�ได้้พััฒนาให้้ผู้้�เรีียนมีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 

80/80 (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 2556) ดัังนี้้�

			   80 ตััวแรก หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ ได้้แก่่ ร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ยของคะแนนระหว่่างเรีียน              

โดยมีีการวััดจำนวน 10 ครั้้�ง โดยครั้้�งที่่� 1-6 มีีการวััดครั้้�งละ 5 คะแนน รวมทั้้�งหมด 30 คะแนน และครั้้�งที่่� 7-10 มีีการวััดครั้้�งละ       

10 คะแนน รวมทั้้�งหมด 40 คะแนน ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 56.82 คิิดเป็็นร้้อยละ 81.17

			   80 ตััวหลััง หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ ได้้แก่่ ร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ยของแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�          

ทางการเรียีน โดยการจัดัการเรียีนรู้้�แบบปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับับอร์ด์เกมการศึึกษาเพื่่�อส่ง่เสริมิความคงทนในการเรียีนรู้้� เรื่่�อง สถานะ

ของสสาร จะทำการวััด 1 ครั้้�งหลัังจากการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 30 คะแนน ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 24.07 คิิดเป็็นร้้อยละ 80.23

		  3.4 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึึง ผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�เรีียนเกิิดจากการเรีียนรู้้� ซึ่่�งสามารถวััดได้้จากการทำแบบทดสอบ          

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนแบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ ซึ่่�งการวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนจำแนกเป็็น 5 ด้้านตามทฤษฎีี           

การเรีียนรู้้�ของบลููม ได้้แก่่ 1) ด้้านความรู้้� ความจำ 2) ด้้านความเข้้าใจ 3) ด้้านการวิิเคราะห์์ 4) ด้้านการสัังเคราะห์์ และ 5) ด้้านการนำไปใช้้

		  3.5 ความคงทนในการเรีียนรู้้� หมายถึึง องค์์ความรู้้�ของผู้้�เรีียนที่่�สามารถเก็็บรัักษาไว้้หลัังจากที่่�ได้้เรีียนรู้้� และสามารถ    

เรียีกคืนืหรือืนำความรู้้�นั้้�นกลัับมาใช้้ได้้อีีกครั้้�ง ซึ่่�งสามารถวัดัได้จ้ากการทำแบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้้�แบบปรนััย 4 ตัวัเลือืก 

จำนวน 30 ข้้อ โดยเป็็นข้้อสอบคนละฉบัับกัับแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนแต่่การทดสอบจะทำหลัังจากการทดสอบ               

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนผ่่านไปแล้้วอย่่างน้้อย 14 วััน โดยการวััดจะจำแนกเป็็น 5 ด้้านตามทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบลููม ได้้แก่่              

1) ด้้านความรู้้� ความจำ 2) ด้้านความเข้้าใจ 3) ด้้านการวิิเคราะห์์ 4) ด้้านการสัังเคราะห์์ และ 5) ด้้านการนำไปใช้้	

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-Experimental Research) ดำเนิินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง

แบบ One-shot case Study โดยผู้้�วิิจััยจะดำเนิินการกัับกลุ่่�มตััวอย่่างเพีียงกลุ่่�มเดีียว โดยไม่่มีีกลุ่่�มควบคุุม และไม่่มีีการทดสอบก่่อนเรีียน 

(Pre-test) มีีขั้้�นตอนการดำเนิินงานคืือ ผู้้�วิจััยจะทำการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา (X)                  

ให้้กับันักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 เมื่่�อสิ้้�นสุดุการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�ตามระยะเวลาที่่�กำหนดแล้ว้ จึงึทำการทดสอบหลังัเรียีน (O) 

เพื่่�อประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และทำการทดสอบซ้้ำอีีกครั้้�งหลัังจากผ่่านไปตามระยะเวลาที่่�กำหนดเพื่่�อวััดความคงทน                

ในการเรีียนรู้้�
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ฉบับัร่่าง
	 2.ขั้้�นตอนการวิิจััย 

		  2.1  ผู้้�วิิจััยพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 10 แผน แผนละ 60 นาทีี สำหรัับใช้้ในการทดลอง

		  2.2   ผู้้�วิจัยัพัฒันาแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนแบบปรนััย 4 ตัวัเลือืก จำนวน 30 ข้อ้ สำหรัับใช้เ้ก็บ็รวบรวมข้้อมูลู

		  2.3  ผู้้�วิิจััยพััฒนาแบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้้�แบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ สำหรัับใช้้เก็็บรวบรวม

ข้้อมููล

		  2.4   เก็บ็ข้อ้มูลูการวิจิัยัโดยการจัดัการเรียีนรู้้�ตามแผนการจัดัการเรียีนรู้้� เมื่่�อเสร็จ็สิ้้�นการเรียีนรู้้�ทำการทดสอบผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรีียน และเมื่่�อเวลาผ่่านไปอย่่างน้้อย 14 วััน ทำการทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้้�

		  2.5  นำข้้อมููลที่่�เก็็บรวบรวมมาวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ สรุุปผลการวิิจััย และอภิิปรายผล

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		  3.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทน                 

ในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร นำแผนการจััดการเรีียนรู้้�เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่่�อหาคุุณภาพของแผนการจััดการ

เรีียนรู้้� โดยใช้้แบบประเมิินคุุณภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) แบ่่งออกเป็็น 5 ระดัับ 

ประกอบด้้วย 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านการออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 5 ข้้อ 2) ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐาน จำนวน 

5 ข้อ้ และ 3) ด้า้นการเกิิดความคงทนในการเรีียนรู้้� จำนวน 4 ข้อ้ พบว่่ามีคีุณุภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด ( = 4.67, S.D.=0.21)

		  3.2 บอร์์ดเกมการศึึกษา เรื่่�อง สถานะของสสาร นำบอร์์ดเกมการศึึกษาเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน โดยใช้้           

แบบประเมิินคุุณภาพของบอร์์ดเกมการศึึกษาแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) แบ่่งออกเป็็น 5 ระดัับ ประกอบด้้วย          

3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา จำนวน 6 ข้้อ 2) ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐาน จำนวน 5 ข้้อ และ         

3) ด้้านการเกิิดความคงทนในการเรีียนรู้้� จำนวน 4 ข้้อ พบว่่ามีีคุุณภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.64, S.D.=0.19)

		  3.3 แบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สถานะของสสาร แบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ นำแบบทดสอบ

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่่าความสอดคล้้อง       

ตั้้�งแต่่ 0.67 ถึึง 1.00 จากนั้้�นนำแบบทดสอบไปทดลองกัับประชากรที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง (Try out) จำนวน 30 คน นำผลมาวิิเคราะห์์

ค่่าความยาก (p) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.24 ถึึง 0.75 ซึ่่�งมีีระดัับความยากเหมาะสม และค่่าอำนาจจำแนกแบบอิิงเกณฑ์์ (B-Index) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 

0.40 ถึึง 0.77 แล้้วตรวจสอบคุุณภาพของแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนทั้้�งฉบัับด้้วยวิิธีีการหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น โดยใช้้วิิธีี            

ของคููเดอร์์-ริิชาร์์ดสััน (KR-20) พบว่่ามีีค่่าเท่่ากัับ .859

		  3.4 แบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร แบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ นำแบบทดสอบ

ความคงทนในการเรีียนรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่่าความสอดคล้้อง    

ตั้้�งแต่่ 0.67 ถึึง 1.00 จากนั้้�นนำแบบทดสอบไปทดลองกัับประชากรที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง (Try out) จำนวน 30 คน นำผลมาวิิเคราะห์์

ค่่าความยาก (p) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.33 ถึึง 0.77 ซึ่่�งมีีระดัับความยากเหมาะสม และค่่าอำนาจจำแนกแบบอิิงเกณฑ์์ (B-Index) มีีค่่า         

ตั้้�งแต่่ 0.22 ถึึง 0.64 แล้้วตรวจสอบคุุณภาพของแบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้้�ทั้้�งฉบัับด้้วยวิิธีีการหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น โดยใช้้ 

วิิธีีของคููเดอร์์-ริิชาร์์ดสััน (KR-20) พบว่่ามีีค่่าเท่่ากัับ .858

	 4. การดำเนิินการวิิจััย

		  4.1  ทำหนังัสือืขอความร่ว่มมือืกับัทางโรงเรียีนรัฐับาลขนาดใหญ่ ่สังักัดัสำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาเชียีงราย 

เขต 3 ซึ่่�งมีีนัักเรีียนเป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างของการวิิจััยในครั้้�งนี้้� 

		  4.2  ทำการชี้้�แจงข้้อมูลูการวิิจัยัทั้้�งหมดให้้แก่่กลุ่่�มตััวอย่่างทราบ รวมถึึงขออนุุญาตผู้้�ปกครองและนัักเรียีนในกลุ่่�มตัวัอย่า่ง

		  4.3  ผู้้�วิจััยดำเนิินการสอนด้้วยตนเอง โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกม         

การศึึกษา เรื่่�อง สถานะของสสาร โดยใช้้เวลา 10 คาบ คาบละ 60 นาทีี

		  4.4  ผู้้�วิิจััยให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทำแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน จำนวน 1 คาบ คาบละ 60 นาทีี

		  4.5  ผู้้�วิจััยให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทำแบบทดสอบความคงทนในการเรีียนรู้้�หลัังจากการทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนไปแล้้ว

อย่่างน้้อย 14 วััน จำนวน 1 คาบ คาบละ 60 นาทีี
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		  4.6  ผู้้�วิจััยนำผลการทดสอบมาตรวจให้้คะแนนแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และแบบทดสอบความคงทน           

ในการเรีียนรู้้� แล้้วนำคะแนนที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีทางสถิิติิ 

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง

		  5.1 การวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา        

เพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร โดยใช้้สถิิติิค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการหาค่่าประสิิทธิิภาพ 

(E
1
/E

2
)

		  5.2 การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้้สถิิติิการทดสอบทีี (One 

Sample t-test)

		  5.3 การเปรียีบเทียีบความคงทนในการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีนหลังัเรียีน กับัเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้ส้ถิติิกิารทดสอบที ี(One 

Sample t-test)

ผลการวิิจััย
	 1. ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา                

เพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4

ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา

ผลการเรียน คะแนนเต็ม x ̅ S.D. ร้อยละของคะแนนเฉลี�ย 

  ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 70 56.82 5.84 81.17 

  ประสิทธิภาพของผู้ลลัพธ์ (E2) 30 24.07 1.95 80.23 

ประสิทธีิภิาพของการจััดการเรียนรู้ E1/E2 = 81.17/80.23 

 
	 จากตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพ (E

1
/E

2
) ของการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ       

บอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร ซึ่่�งการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
) 

มีีการวััดจำนวน 10 ครั้้�ง โดยครั้้�งที่่� 1-6 มีีการวััดครั้้�งละ 5 คะแนน รวมทั้้�งหมด 30 คะแนน และครั้้�งที่่� 7-10 มีีการวััดครั้้�งละ                 

10 คะแนน รวมทั้้�งหมด 40 คะแนน เมื่่�อวัดัประสิทิธิภิาพของกระบวนการเรียีบร้อ้ยแล้ว้จึงึได้ม้ีกีารวิเิคราะห์ป์ระสิทิธิภิาพของผลลัพัธ์์ 

(E
2
) โดยการวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนจำนวน 30 คะแนน พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ           

บอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร มีีค่่า E
1
/E

2
= 81.17/80.23 ถืือว่่ามีีประสิิทธิิภาพเป็็น

ไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน ที่่�จััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐาน           

ร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตารางที่่� 2 การตรวจสอบการกระจายของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยใช้้ Kolmogorov-Smirnov

 Kolmogorov-Smirnov 

Statistic df Sig. 

Score 0.151 29 0.458 

 
	 จากตารางที่่� 2 ผลการตรวจสอบการกระจายของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยใช้้ Kolmogorov-Smirnov มีค่ี่า 0.458 

สููงกว่่า 0.05 ถืือว่่าเป็็นการแจกแจงแบบปกติิ จึึงสามารถใช้้สถิิติิการทดสอบทีี (One Sample t-test)
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ตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

การทดสอบ n คะแนนเต็ม x ̅ S.D. 
เกณฑ์ร้อยละ 

70 
t 

.sig 

(1-tailed) 

กลุ่มตัวอย่าง 30 30 24.07 1.95 21 8.63 .001 

 มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พบว่่า 

นัักเรีียนมีีคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 24.07 และ                  

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.95 คิิดเป็็นร้้อยละ 80.23

	 3. ผลการเปรียีบเทียีบความคงทนในการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีนหลังัเรียีน ที่่�จัดัการเรียีนรู้้�ตามหลักัการเรียีนรู้้�ปัญัหาเป็น็ฐาน

ร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทนในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตารางที่่� 4 การตรวจสอบการกระจายของคะแนนความคงทนในการเรีียนรู้้� โดยใช้้ Kolmogorov-Smirnov

 Kolmogorov-Smirnov 

Statistic df Sig. 

Score 0.133 29 0.612 

 	 จากตารางที่่� 4 ผลการตรวจสอบการกระจายของคะแนนความคงทนในการเรีียนรู้้� โดยใช้้ Kolmogorov-Smirnov          

มีีค่่า 0.612 สููงกว่่า 0.05 ถืือว่่าเป็็นการแจกแจงแบบปกติิ จึึงสามารถใช้้สถิิติิการทดสอบทีี (One Sample t-test)

ตารางที่่� 5 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความคงทนในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนหลัังเรีียน กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

การทดสอบ n คะแนนเต็ม x ̅ S.D. 
เกณฑ์ร้อยละ 

70 
t 

.sig 

(1-tailed) 

กลุ่มตัวอย่าง 30 30 23.43 2.24 21 5.95 .001 

 มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 5 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความคงทนในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พบว่่า 

นัักเรีียนมีีคะแนนความคงทนในการเรีียนรู้้�สูงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 23.43 และ                    

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.24 คิิดเป็็นร้้อยละ 78.10

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมความคงทน

ในการเรีียนรู้้� เรื่่�อง สถานะของสสาร สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 มีีประสิิทธิิภาพ E
1
/E

2
 เท่่ากัับ 81.17/80.23                

เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้ ทั้้�งนี้้�เป็็นเพราะการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พัฒนาขึ้้�นได้้ผ่่านกระบวนการออกแบบตามรููปแบบ 

ADDIE Model อย่่างเป็็นระบบ โดยขั้้�นตอนที่่� 1 การวิิเคราะห์์ (Analysis) ทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลผู้้�เรีียน หลัักสููตร เนื้้�อหาและ   

ตััวชี้้�วััดสำหรัับการเรีียนรู้้� เพื่่�อนำไปใช้้สำหรัับการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้� ขั้้�นตอนที่่� 2 การออกแบบ (Design) นำข้้อมููล           

ที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ในขั้้�นตอนแรกมาทำการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้� ขั้้�นตอนการเรีียนรู้้� การออกแบบใบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

เกณฑ์์การวััดและประเมิินผล ขั้้�นตอนที่่� 3 การพััฒนา (Development) ทำการพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้� ใบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

สื่่�อการเรีียนรู้้� ตามที่่�ได้้ออกแบบไว้้ ขั้้�นตอนที่่� 4 การทดลองใช้้ (Implementation) นำแผนการจััดการเรีียนรู้้�ไปทดลองใช้้            

แล้้วทำการปรัับปรุุงแก้้ไขให้้มีีความเหมาะสมกัับกลุ่่�มผู้้�เรีียน และขั้้�นตอนที่่� 5 การประเมิิน (Evaluation) ทำการประเมิินในทุุก ๆ  
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ขั้้�นตอนเพื่่�อตรวจสอบความถูกูต้อ้งและเหมาะสมของกระบวนการ ทำให้้ได้แ้นวทางการจััดกิิจกรรมที่่�มีความเหมาะสมและสอดคล้้อง

กัับบริิบทและธรรมชาติิของผู้้�เรีียนอย่่างแท้้จริิง การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เริ่่�มต้้นจากปััญหาจริิงและให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางส่่งผล                    

ให้้ผู้้�เรีียนมีีแรงจููงใจในการค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Kloeg (2023) ที่่�ระบุุว่่าการเรีียนรู้้�

ปััญหาเป็็นฐานไม่่ใช่่เพีียงแค่่เทคนิิคการสอนเชิิงพฤติิกรรมศาสตร์์ แต่่เป็็นกระบวนการที่่�เปลี่่�ยนห้้องเรีียนให้้กลายเป็็นการตั้้�งคำถาม

เชิิงสืืบเสาะที่่�มีีความหมายและขัับเคลื่่�อนการเรีียนรู้้�ผ่่านคำถามปลายเปิิด นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ชาญณวััฒน์์              

มะโนคำ และวนิินทร พููนไพบููลย์์พิิพััฒน์์ (2567) ที่่�พััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

และพบว่่านวััตกรรมดัังกล่่าวช่่วยส่่งเสริิมทัักษะและกระบวนการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เนื่่�องจากมีีความสอดคล้้อง

กัับความสนใจของกลุ่่�มเป้้าหมาย ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น ประสิิทธิิภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สูงกว่่าเกณฑ์์ยัังเป็็นผลมาจากการที่่�            

บอร์์ดเกมการศึึกษาทำหน้้าที่่�เป็็นแหล่่งเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�เปลี่่�ยนห้้องเรีียนวิิชาการให้้กลายเป็็นพื้้�นที่่�แห่่งความสุุขและการเรีียนรู้้�                   

ที่่�มีีความหมาย ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เผชิญสถานการณ์์ปััญหา วางแผนกลยุุทธ์์ และปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัันในสภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการ    

ทำความเข้้าใจเนื้้�อหา สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Botes (2024) ที่่�ยืนยัันว่่าการนำบอร์์ดเกมมาใช้้ในการศึึกษาวิิทยาศาสตร์์ระดัับ   

ประถมศึึกษาสามารถสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนานควบคู่่�ไปกัับการส่่งเสริิมความเข้้าใจในเนื้้�อหาได้้เป็็นอย่่างดีี

	ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนมีคีะแนนหลัังเรียีนเฉลี่่�ยร้้อยละ 80.23 ซึ่่�งสูงูกว่า่เกณฑ์ร้์้อยละ 70 อย่่างมีนัีัยสำคััญที่่�ระดัับ .05 ปัจัจัยั

สำคัญัมาจากกระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางและการใช้บ้อร์ด์เกมการศึกึษาเป็น็เครื่่�องมือืในการสร้า้งองค์ค์วามรู้้� ทำให้้

ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย และสามารถสร้้างความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�มีความเป็็นนามธรรมสููง            

อย่่างเรื่่�อง อนุุภาคและการเปลี่่�ยนสถานะของสสารได้้ดีีขึ้้�น ผลลััพธ์์ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ พััชรีียา ฮาตระวััง และวิิทยา     

วรพัันธุ์์� (2569) ที่่�นำการจััดการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานมาประยุุกต์์ใช้้และพบว่่าสามารถยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนควบคู่่�กับ    

ความสามารถในการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนให้้สููงกว่่าเกณฑ์์ได้้อย่่างเป็็นระบบ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Jørgensen (2024) ที่่�ชี้้�ว่่า       

การเผชิิญปััญหากระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์อย่่างสร้้างสรรค์์เพื่่�อทำความเข้้าใจความซัับซ้้อนของเนื้้�อหา                  

ผ่่านประสบการณ์์ตรง ในส่่วนของการผสานบอร์์ดเกมการศึึกษาเพื่่�อยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�นั้้�น สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ทรรศนภรณ์์ 

เทพภูธูร และคณะ (2565) ที่่�พัฒันาบอร์ด์เกมการศึกึษาสำหรับัการเรียีนรู้้�ในระดับัประถมศึกึษาและพบว่า่สามารถส่ง่เสริมิผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนให้้สููงขึ้้�นกว่่าก่่อนเรีียนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 เช่่นเดีียวกัับการศึึกษาของ ประสิิทธิ์์� คำจวง และ      

ธนดล ภููสีีฤทธิ์์� (2569) ที่่�ยืืนยัันว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกร่่วมกัับเทคนิิคเชิิงเกมมิิฟิิเคชัันช่่วยกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมและ           

ส่่งผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาให้้สููงขึ้้�นอย่่างชััดเจน นอกจากนี้้� กลไกของบอร์์ดเกมที่่�ออกแบบมาให้้           

ผู้้�เรีียนได้้ทำงานร่่วมกัันเป็็นกลุ่่�มย่่อยเพื่่�อระดมความคิิดและตััดสิินใจแก้้ปััญหายัังช่่วยสนัับสนุุนให้้เกิิดการสร้้างความรู้้�ด้้วยตนเอง        

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับข้้อค้้นพบของ พาฝััน จองสัังข์์ และกิิตติิพงษ์์ พุ่่�มพวง (2567) ที่่�ระบุุว่่าการใช้้บอร์์ดเกมร่่วมกัับการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ

ช่่วยเพิ่่�มความสามารถในการแก้้ปััญหาและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนผ่่านกลไกความท้้าทายและการปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงบวก

ระหว่่างผู้้�เรีียน

	 ความคงทนในการเรีียนรู้้�หลัังสิ้้�นสุุดการเรีียนการสอนและการทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนไปแล้้วเป็็นเวลา 2 สััปดาห์์     

(14 วััน) มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 78.10 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้�เป็็นเพราะกระบวนการเรีียนรู้้�

ปััญหาเป็็นฐานและบอร์์ดเกมการศึึกษาร่่วมกัันสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�เชิิงลึึก ที่่�ผู้้�เรีียนไม่่ได้้เพีียงแค่่จดจำข้้อเท็็จจริิง                  

จากการฟัังบรรยาย แต่่เกิิดจากการวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ และการสรุุปมโนทััศน์ด้้วยตนเองผ่่านกลไกการเล่่นที่่�สนุุกสนานและ              

การเผชิญปััญหาในบริิบทจริิง ส่่งผลให้้เกิิดการจััดระบบและเข้้ารหััสข้้อมููลในความทรงจำระยะยาวได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ผลการวิิจััยนี้้�

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ อนััญญา วงษ์์ชาลีี และพรรณราย เทีียมทััน (2568) ที่่�ศึึกษาการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�สอดคล้้อง                     

กัับการทำงานของสมองในระดัับประถมศึึกษา และพบว่่ากระบวนการที่่�ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิและเชื่่�อมโยงความรู้้�ด้วยตนเอง                

จะส่่งผลโดยตรงต่่อการรัักษาองค์์ความรู้้�และการสร้้างความคงทนในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในระยะยาว นอกจากนี้้�สอดคล้้องกัับ           

ข้้อค้้นพบของ Botes (2024) ที่่�ชี้้�ว่าสภาวะความจดจ่่อและการมีีส่่วนร่่วมอย่่างเต็็มที่่�ผ่านเกมวิิทยาศาสตร์์ช่่วยเปลี่่�ยนแนวคิิดทาง

วิทิยาศาสตร์์ที่่�เข้้าใจยากให้้กลายเป็็นความเข้้าใจที่่�ฝังแน่่นและคงทน ผ่า่นประสบการณ์์เชิิงประจัักษ์์และการลองผิิดลองถููกในห้้องเรีียน
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ฉบับัร่่าง
ข้้อเสนอแนะ
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 

		  1.1  ผู้้�สอนควรทำความเข้้าใจขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานอย่่างถ่่องแท้้ก่่อนนำไปใช้้ โดยเฉพาะบทบาท      

ของครููในฐานะผู้้�อำนวยความสะดวกแทนการเป็็นผู้้�บรรยาย เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างแท้้จริิง

		  1.2  การใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษาร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐานควรมีีการวางแผนการจััดการเวลาที่่�เหมาะสม 

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีเวลาเพีียงพอในการเล่่นเกม วิิเคราะห์์ข้้อมููล และสัังเคราะห์์ความรู้้�ภายในคาบเรีียน

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1  การศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับวิิชาหรืือ

ระดัับชั้้�นอื่่�น ๆ เพื่่�อยืืนยัันประสิิทธิิผลของการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นในบริิบทที่่�หลากหลาย

		  2.2  การศึึกษาเปรีียบเทีียบระหว่่างกลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษา        

กัับกลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ เพื่่�อให้้ได้้ผลการวิิจััยที่่�มีีความน่่าเชื่่�อถืือมากยิ่่�งขึ้้�น

		  2.3  การศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบอร์์ดเกมการศึึกษาที่่�มีีต่่อตััวแปรอื่่�น เช่่น ทัักษะการคิิด

วิิเคราะห์์ ทัักษะการทำงานร่่วมกััน และเจตคติิต่่อการเรีียนวิิทยาศาสตร์์
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	 ปริิทรรศน์์, 7(5), 260-272.  https://so04.tci-thaijo.org/index.php/jidir/article/view/271876
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ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ SSCS ร่วมกับการใช้บริบทเป็นฐานเพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

เกวลิน แพงอนันต์*1 สุมาลี ชูกำ�แพง2 

Dapepanpan@gmail.com*

      																               					   
          ส่่งบทความ 13 มิิถุุนายน 2568   แก้้ไข  1 กรกฏาคม 2569   ตอบรัับ  3  กรกฏาคม 2569                                                  

		

 บทคััดย่่อ 													           

															             

	 งานวิิจััยฉบัับนี้้�มีีจุุดมุ่่�งหมาย 2 ประการเพื่่�อ 1) พััฒนาการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้   
บริิบทเป็็นฐานให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 2) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังได้้รัับ     
การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 ตััวอย่่างในการดำเนิินวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 
โรงเรียีนบ้า้นหมูมู้น้ 31 คน ภาคเรียีนที่่� 2 ปีกีารศึกึษา 2568 ที่่�มาจากการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม(Cluster Random Sampling) 
เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ดำเนิินงานวิิจััย ดัังนี้้� 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับ        
การใช้้บริิบทเป็็นฐาน เรื่่�อง สถิิติิ 2) แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สถิิติิ ข้้อสอบปรนััย จำนวน 20 ข้้อ สถิิติิใน
การดำเนิินงานวิจัิัยเพื่่�อวิิเคราะห์์ข้อ้มูลูมีดัีังนี้้� ร้อ้ยละ ค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติิฐานโดย t-test  
(One-Sample t-test)

	 ผลการวิิจััยพบว่่า											         
			   1. ประสิิทธิิภาพของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐานมีีประสิิทธิิภาพ 
E

1
/E

2
 เท่่ากัับ 86.14 /80.65 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนด 						    

			   2. นักัเรียีนมีผีลสัมัฤทธิ์์�หลังัได้ร้ับัการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�แบบ SSCS ร่ว่มกับัการใช้บ้ริบิทเป็น็ฐาน สูงู
กว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

คำสำคััญ: โปรแกรมคณิิตศาสตร์์แบบพลวััต, การจััดการเรีียนรู้้�แบบวิิธีีอุุปนััย, ความสามารถในการให้้เหตุุผล

* ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ 							     
1 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม					   
2 คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม
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Abstract

 	 The objectives of this research were : 1) to develop SSCS learning activities with context-based 

learning in Statistics of Grade 8 students to meet the 80/80 efficiency criterion 2) to compare the 

mathematics learning achievement in Statistics of Grade 8 students by SSCS learning activities with 

context-based learning against the %75 criterion .The samples in this study were 31 eighth-grade 

students from Banmumon School in the second semester of the 2025 academic year. The sample 

was selected by using cluster random sampling. The research instruments included 1) Lesson plans 

by SSCS learning activities with context-based learning and 2) A Mathematics achievement test, 

containing 20 multiple-choice questions. The data were analyzed by using percentage, mean, standard 

deviation, and hypothesis testing using t-test (One-Sample t-test).

	 The findings revealed that:

			   1. The efficiency of learning SSCS learning activities with context-based learning in Statistics 

of Grade 8th students achieved an efficiency of 80.65/ 86.14 meeting the 80/80 criterion.

			   2. Grade 8th students who participated in learning activities SSCS with context-based 

learning in Statistics had been learning achievement higher than the 75 percent with Statistical 

significance at .05 level.

						    

Keywords: SSCS learning activities, Context-Based Learning, Learning Achievement
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บทนำ 
	วิ ิชาคณิิตศาสตร์์เป็็นศาสตร์์พื้้�นฐานที่่�มีีบทบาทสำคััญต่่อการพััฒนาความสามารถในการคิิดขั้้�นสููงของผู้้�เรีียน        

ทั้้�งการคิิดวิิเคราะห์์ การให้้เหตุุผล การแก้้ปัญัหา และการตััดสิินใจอย่่างมีีหลัักฐานรองรัับ ซึ่่�งเป็็นสมรรถนะสำคััญที่่�จำเป็็น

ต่่อการดำรงชีีวิิตและการทำงานในศตวรรษที่่� 21 (UNESCO, 2022) การเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ในปััจจุุบัันจึึงมิิได้้มุ่่�งเน้้น    

เพีียงการคำนวณหรืือการหาคำตอบที่่�ถูกต้้องเท่่านั้้�น แต่่ต้้องส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสร้้างความเข้้าใจเชิิงมโนทััศน์ พััฒนา        

ความสามารถในการใช้้เหตุุผล และประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�เพื่่�อแก้้ปััญหาในสถานการณ์์ที่่�หลากหลาย (National Council of 

Teachers of Mathematics, 2000) ทั้้�งนี้้� OECD (2013) ได้้ชี้้�ให้้เห็็นว่่าความฉลาดรู้้�ด้้านคณิิตศาสตร์์ (Mathematical 

Literacy) เป็็นความสามารถของบุุคคลในการให้้เหตุุผลทางคณิิตศาสตร์์ ตลอดจนการใช้้แนวคิิด กระบวนการ ข้้อเท็็จจริิง 

และเครื่่�องมืือทางคณิิตศาสตร์์ในการอธิิบาย คาดการณ์์ และตััดสิินใจเกี่่�ยวกัับปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในชีีวิิตจริิง 

	 คณิิตศาสตร์์ยัังเป็็นองค์์ความรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยงกัับการดำเนิินชีีวิิตประจำวัันในหลายมิิติิ ไม่่ว่่าจะเป็็นการวางแผนทางการเงิิน 

การวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากสื่่�อดิิจิิทััล หรืือการตััดสิินใจบนพื้้�นฐานของข้้อมููลเชิิงปริิมาณ ผู้้�เรีียนจึึงควรได้้รัับโอกาส                  

ในการเรียีนรู้้�ที่่�ช่ว่ยให้เ้ห็น็ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งเนื้้�อหาทางคณิิตศาสตร์ก์ับับริบิทที่่�มีคีวามหมายต่่อชีวีิติจริงิ Attard และ 

Holmes (2020) อธิิบายว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์ของผู้้�เรีียนและมีีการใช้้เทคโนโลยีีอย่่างเหมาะสม 

จะช่่วยส่่งเสริิมแรงจููงใจภายในและทำให้้ผู้้�เรีียนตระหนัักถึึงคุุณค่่าของสิ่่�งที่่�เรีียน ส่่งผลต่่อการสร้้างความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�ง    

และการมีสี่ว่นร่ว่มในการเรียีนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น แต่ใ่นปัจัจุบุันัผลการจัดัการเรียีนรู้้�ในประเทศไทยยังัประสบปัญัหา ซึ่่�งสะท้อ้น

จากผลการทดสอบระดับัชาติ ิO-NET ปีกีารศึึกษา 2567 ที่่�พบว่า่นักัเรียีนไทยส่ว่นใหญ่ย่ังัมีผีลการทดสอบต่ำ่กว่า่มาตรฐาน 

(สถาบัันทดสอบทางการศึึกษาแห่่งชาติิ, 2567) เช่่นเดีียวกัับ ผลการทดสอบทางการศึึกษาระดัับชาติิ O-NET                   

วิิชาคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนโรงเรีียนบ้้านหมููม้้น ในปีีการศึึกษา 2567 ที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่�ร้้อยละ 53.60 ซึ่่�งแม้้จะสููง

กว่่าร้้อยละ 50 เพีียงเล็ก็น้อ้ย แต่ม่ีผีลการประเมินิตามสาระการเรียีนรู้้�สถิติิแิละความน่า่จะเป็น็ ในมาตรฐาน ค.3.1 เข้า้ใจ

กระบวนการทางสถิิติิ และใช้้ความรู้้�ทางสถิิติิในการแก้้ปััญหาได้้ตามมาตรฐานที่่�กำหนด มีีผลการประเมิินคุุณภาพอยู่่�ใน

ระดัับมาตรฐาน 2 ปีีการศึึกษาติิดต่่อกัันซึ่่�งไม่่ถึึงระดัับดีีเยี่่�ยม (สถาบัันทดสอบทางการศึึกษาแห่่งชาติิ, 2566, 2567) จึึง

ควรพััฒนาสาระการเรีียนรู้้�และมาตรฐานนี้้�เพื่่�อให้้มีีคุุณภาพที่่�สููงขึ้้�น อีีกทั้้�งร้้อยละของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 

โรงเรีียนบ้้านหมููม้้น ปีีการศึึกษา 2567 มีีผลสััมฤทธิ์์�ในรายวิิชาคณิิตศาสตร์์ที่่�ได้้ระดัับ 3 ขึ้้�นไปคิิดเป็็นร้้อยละ 67.75 ต่่ำ

กว่่าที่่�โรงเรีียนกำหนดไว้้ที่่�ร้้อยละ 75 ซึ่่�งไม่่เป็็นไปตามค่่าเป้้าหมายตามมาตรฐานการศึึกษาของโรงเรีียนบ้้านหมููม้้น 

(โรงเรีียนบ้้านหมููม้้น, 2567) ผู้้�วิิจััยสนใจที่่�จะพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนในสาระการเรีียนรู้้�สถิิติิและความน่่าจะเป็็น 

มาตรฐาน ค.3.1 ให้้มีีคุุณภาพที่่�สููงขึ้้�น อีีกทั้้�งจากการสััมภาษณ์์ครููผู้้�สอนรายวิิชาคณิิตศาสตร์์ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 

ในอำเภอเชีียงขวััญ พบว่่า นัักเรีียนในระดัับชั้้�นดัังกล่่าวก็็ประสบปััญหาในลัักษณะเดีียวกััน จึึงจำเป็็นต้้องเร่่งเสริิมสร้้าง

ศัักยภาพของนัักเรีียน เพื่่�อนำไปสู่่�ผลลััพธ์์การเรีียนที่่�ชััดเจน บรรลุุตามเป้้าหมาย และพััฒนาความสามารถที่่�จะนำไปใช้้

ในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

	ปั ัญหาดัังกล่่าวอาจเกิิดจากหลายสาเหตุุผู้้�วิิจััยจึึงศึึกษาวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�พัฒนา

กระบวนการเรียีนการสอนและผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนักัเรียีนหนึ่่�งในรูปูแบบการจัดักิจิกรรมที่่�ได้ร้ับัความสนใจ คือื 

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS (Search, Solve, Create, Share) ซึ่่�งเป็็นรููปแบบที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�โดยใช้้

กระบวนการเป็็นฐานมาจากแนวคิิดของการเรีียนรู้้�แบบสร้้างองค์์ความรู้้� (Constructivism) เป็็นกระบวนการแก้้ปััญหา

โดยยึึดนัักเรีียนเป็็นสำคััญ ช่่วยส่่งเสริิมความสามารถในกระบวนการคิิดแก้้ปััญหาอย่่างมีีขั้้�นตอน นัักเรีียนได้้มีีโอกาส    

แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น ส่่งเสริิมความมั่่�นใจในการคิิด โดยนัักเรีียนจะเริ่่�มจากการสืืบค้้นข้้อมููลหรืือการค้้นหาข้้อมููล     

เพื่่�อทำความเข้้าใจปััญหาจากนั้้�นดำเนิินการวางแผน และดำเนิินการแก้้ไขปััญหาซึ่่�งได้้มาถึึงคำตอบ ให้้อยู่่�ในรููปแบบ        

ที่่�เข้้าใจง่่าย เพื่่�อนำมาแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นหรืือผลงาน ช่่วยเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้รัับข้้อเสนอแนะทั้้�งจากครููและ



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ฉบับัร่่าง
เพื่่�อนร่่วมชั้้�น ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกกระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบและเชื่่�อมโยงความรู้้�กับสถานการณ์์จริิงได้้ดีีขึ้้�น 

(Pizzini, Shepardson, & Abell, 1989)  ซึ่่�งเป็็นการเสริิมสร้้างการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน แนวทางนี้้�ช่่วยส่่งเสริิมทั้้�งความเข้้าใจ

ในเนื้้�อหา ทักัษะทางปััญญา และกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน สอดคล้้องกัับ Sugiarti et al. (2020) ที่่�ได้้ศึกึษา

การประยุกุต์ใ์ช้รู้ปูแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ที่่�สรุปุไว้ว้่า่จัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้รู้ปูแบบ SSCS มีปีระสิทิธิภิาพในการ

ส่ง่เสริมิการให้เ้หตุผุลเชิงิปริิมาณทางคณิติศาสตร์ข์องนักัเรียีน และสามารถนำไปเป็น็แนวทางในการพัฒันากระบวนการ

จััดการเรีียนการสอนคณิิตศาสตร์์ในชั้้�นเรีียนต่่อไปได้้ ยัังพบว่่าการจััดเรีียนรู้้�แบบ SSCS ควรนำสถานการณ์์ปััญหา            

ในชีีวิิตประจำวัันของนัักเรีียนมาจััดการเรีียนรู้้�ร่วมด้้วย เพื่่�อให้้นัักเรีียนเห็็นความสำคััญของวิิชาคณิิตศาสตร์์แลเข้้าใจ

ปััญหาได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น (ณิิชา, 2565) ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำแนวคิิด ทฤษฎีี และหลัักการของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�              

โดยการใช้้บริิบทเป็็นฐาน มาประยุุกต์์ร่่วม เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถของนัักเรีียนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บริิบทเป็็นฐาน (Context-Based Learning) ยัังเป็็นแนวทางที่่�เน้้นการเชื่่�อมโยงเนื้้�อหา

คณิติศาสตร์์เข้า้กับัสถานการณ์์จริิง ส่ง่เสริิมความเข้้าใจเชิิงลึกึ และทัักษะการแก้้ปััญหาของผู้้�เรียีนได้้อย่า่งมีีประสิิทธิภิาพ 

โดยเฉพาะในการจััดการเรีียนรู้้�รายวิิชาคณิิตศาสตร์์ ซึ่่�งมีีลัักษณะนามธรรมสููง (Pozas et al., 2020) อีีกทั้้�งยัังช่่วยให้้

นัักเรีียนถ่่ายโอน หรืือประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ที่่�ได้้รัับไปสู่่�สถานการณ์์หรืือเหตุุการณ์์อื่่�นๆ ได้้ (Gilbert, 2006) และยัังส่่งเสริิม

ความสามารถในการถ่่ายโอนความรู้้� การคิิดวิิเคราะห์์ และการประยุุกต์์ใช้้ในสถานการณ์์ใหม่่ ๆ ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

(Boaler, 1993) ซึ่่�งการจััดกิิจกรรมที่่�มุ่่�งเน้้นการระดมความคิิดของนัักเรีียนเพื่่�อย้้อนดููความรู้้�พื้้�นฐาน จะช่่วยลดช่่องว่่าง

ของระดัับความรู้้�ของนัักเรีียนแต่่ละคนที่่�มีไม่เ่ท่า่กันั และนำไปสู่่�การแก้้ปััญหาร่่วมกัันจะเป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�ส่งเสริิมให้้นักัเรียีน

เกิิดการเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองอย่่างไม่่มีีสิ้้�นสุุด (Darkwah et al., 2011) โดยจััดกิิจกรรมโดยนำเอาสถานการณ์์ที่่�ใกล้้ตััว 

หรืือสิ่่�งที่่�เกี่่�ยวกัับตััวนัักเรีียนนำมาสร้้างเป็็นสถานการณ์์ที่่�สััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหา เพื่่�อเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นในการเรีียนรู้้�ได้้เชื่่�อมโยง

ระหว่่างเนื้้�อหาคณิิตศาสตร์์กัับชีีวิิตประจำวััน ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้สืืบค้้นข้้อมููลรอบๆตััว และนำข้้อมููลนั้้�นมาวางแผน   

ในการแก้้ปััญหา ทำให้้นัักเรีียนพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด หลัังได้้รัับการเรีียนรู้้�

ด้้วยบริิบทใกล้้ตััว

	 จากสภาพการณ์์ดัังที่่�กล่่าวมา ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจที่่�จะนำรููปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้

บริบิทเป็็นฐานมาส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนเกิิดกระบวนการคิิดแก้้ปัญัหาอย่่างเป็็นระบบ ช่ว่ยเปิิดโอกาสให้้นักัเรีียนได้้แลกเปลี่่�ยน

เรียีนรู้้�ซึ่่�งกันัและกันั โดยนำเอาสถานการณ์ท์ี่่�ใกล้ต้ัวัหรือืสิ่่�งที่่�อยู่่�รอบตัวั เป็น็จุดุเริ่่�มต้น้ให้น้ักัเรียีนเกิดิการเรียีนรู้้� และร่ว่มกันั

วางแผนแก้้ไขปััญหา จััดทำคำตอบให้้อยู่่�อย่่างง่่ายเพื่่�อนำไปแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�วิิธีีการแก้้ปััญหา และตรวจสอบความถููกต้้อง

ร่่วมกััน การวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงใช้้การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐานเข้้ามาจััดกิิจกรรมเข้้ากัับ

เนื้้�อหา เรื่่�อง สถิิติิ เพื่่�อพััฒนาพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรายวิิชาคณิิตศาสตร์์ให้้เป็็นไปตามเป้้าหมายของโรงเรีียน 

ร่ว่มไปถึงึพััฒนาแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้ม้ีปีระสิิทธิิภาพและสามารถนำไปใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนได้้อย่า่ง

เหมาะสม

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
 	 1. พััฒนาการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน เรื่่�อง สถิิติิ ให้้มีีประสิิทธิิภาพ E

1
/E

2
 

ตามเกณฑ์์ 80/80

	 2. เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน 

กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75

สมมติิฐานของการวิิจััย
	นั ักเรีียนหลัังได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน เรื่่�อง สถิิติิ มีีผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75
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ฉบับัร่่าง
ขอบเขตการวิิจััย
 	 1. ประชากรและตััวอย่่าง 

	    	1.1 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2  สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษา

ประถมศึึกษาร้้อยเอ็็ดเขต 1 อำเภอเชีียงขวััญ จัังหวััดร้้อยเอ็็ด ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 3 ห้้องเรีียน  จาก

โรงเรีียนเชีียงขวััญพิิทยาคม 2 ห้้องเรีียน จำนวนห้้องละ 30 คน และโรงเรีียนบ้้านหมููม้้น 1 ห้้องเรีียน จำนวน 31 คน 

รวมทั้้�งสิ้้�น 91 คน

	   	 1.2 ตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนบ้้านหมููม้้น จำนวน 31 คน              

ได้้มาจากการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling)

	 2. ตััวแปรที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		  2.1 ตััวแปรต้้น คืือ การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน	

		  2.2 ตััวแปรตาม คืือ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง โดยใช้้ตััวอย่่างที่่�ได้้จากการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม มีีรููปแบบการวิิจััยแบบกลุ่่�มเดีียว   

มีีการทดสอบเฉพาะหลัังเรีียน (One Group Posttest Only Design)

	 2. เครื่่�องมืือในการวิิจััย

	   	 2.1 แผนการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ก้ารจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�แบบ SSCS ร่ว่มกับัการใช้บ้ริบิทเป็น็ฐาน ในรายวิชิา

คณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง สถิิติิ ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จำนวน 12 แผน รวม 12 ชั่่�วโมง

	  	 2.2 แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สถิิติิ แบบทดสอบปรนััย 4 ตััวเลืือก ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นและผ่่านการ

คััดเลืือกจำนวนทั้้�งสิ้้�น 20 ข้้อ 

 	 3. การสร้้างและตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือ

   		  3.1 ศึึกษามาตรฐานการเรีียนรู้้� ตััวชี้้�วััดและสาระการเรีียนรู้้�แกนกลาง โครงสร้้างเวลาเรีียน และคำอธิิบาย

รายวิิชาของกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ ตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับ

ปรัับปรุุง พ.ศ.2560) และหลัักสููตรสถานศึึกษาโรงเรีียนบ้้านหมููม้้น ศึึกษาหลัักการ ขั้้�นตอนและกระบวนการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�โดยใช้้รูปูแบบ SSCS ร่ว่มกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน เพื่่�อนำมาออกแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� จากบทความ

ทางวิิชาการ เอกสารเผยแพร่่ เว็็บไซต์์ วารสาร และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อนำมาออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� วิิเคราะห์์

ความสัมัพันัธ์ข์องเนื้้�อหา ตัวัชี้้�วัดั สาระการเรียีนรู้้� จุดุประสงค์ก์ารเรียีนรู้้� และจำนวนชั่่�วโมงของแผนการจัดัการเรียีนรู้้� แล้ว้

จึึงสร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้� จากนั้้�นตรวจสอบแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้อง และ

ประเมิินผลความเหมาะสมของแผนการจััดการเรีียนรู้้� ผลการวิิเคราะห์์มีคี่า่เฉลี่่�ยตั้้�งแต่่ 4.22–4.89 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ตั้้�งแต่่ 0.32  -  0.80 และมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.67 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานรวมเท่่ากัับ 0.56 พบว่่ามีีความเหมาะสม             

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดทุุกแผนการจััดการเรีียนรู้้� สามารถนำไปใช้้ได้้

        		 3.2 ศึกึษาคำอธิิบายรายวิิชา และจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�วิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง สถิิติ ิชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 และ

งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการวััดและประเมิินผลเพื่่�อเป็็นแนวทางในการสร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และ

ตรวจสอบแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สถิิติิ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อพิิจารณาความสอดคล้้องระหว่่าง     

แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�กัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� และวิิเคราะห์์หาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ผลการวิิเคราะห์์   

แสดงค่่าเฉลี่่�ยตั้้�งแต่่ 0.80 – 1.00 จากนั้้�นแก้้ไขแบบทดสอบ ตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญได้้ให้้ข้้อเสนอแนะ ต่่อจากนั้้�น

นำแบบทดสอบไปดำเนินิการทดลองใช้ก้ับันัักเรีียนที่่�ไม่ใ่ช่่ตัวัอย่า่ง  คือืนักัเรียีนโรงเรียีนเชียีงขวัญัพิทิยาคม ชั้้�นมัธัยมศึกึษา

ปีีที่่� 2 จำนวน 30 คน จากนั้้�นหาความยากง่่าย (p) และค่่าอำนาจจำแนก (B)  
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เพื่่�อคััดเลืือกเป็็นข้้อสอบปรนััยที่่�มีีคุุณภาพ 20 ข้้อ ซี่่�งข้้อสอบทีีค่่าความยาก (p) ตั้้�งแต่่ 0.37–0.77  ค่่าอำนาจจำแนก (B) 
ตั้้�งแต่่ 0.40–0.88 และวิิเคราะห์ห์าค่่าความเชื่่�อมั่่�น (rcc) ของแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สถิติิิ ทั้้�งฉบัับ 
โดยวิิธีีของโลเวท ซึ่่�งมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.94 
	 4. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 
 	   	 4.1 ดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวนทั้้�งหมด 12 แผน 
	   	 4.2 หลัังจากจััดกิิจกรรมตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้รููปแบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐานครบ   
12 แผนแล้ว้ให้ท้ำการทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนคณิติศาสตร์ห์ลังัเรียีน โดยใช้แ้บบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ที่่�ผู้้�วิจิัยั
สร้้างขึ้้�น
    		  4.3 ผู้้�วิิจััยคำนวณประสิิทธิิภาพด้้านผลลััพธ์์ของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�จััดขึ้้�น รวมถึึงนำข้้อมููลที่่�ได้้ไปวิิเคราะห์์
ด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิเพื่่�อทดสอบสมมติิฐาน
 	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	   	 5.1 วิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้รููปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS 
ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน เรื่่�อง สถิิติิ ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ร้้อยละ 80/80 เมื่่�อคำนวณค่่า E1/E2
	   	 5.2 วิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนการจััดการเรีียนรู้้�หลัังเรีียน เรื่่�อง สถิิติิ ของนัักเรีียน กัับ
เกณฑ์์ร้้อยละ 75 โดยการทดสอบค่่าทีี กลุ่่�มประชากรกลุ่่�มเดีียว (One-Sample t-test)

ผลการวิิจััย
	 ตอนที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพของแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบSSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน 
ตามเกณฑ์์ 80/80
	 ผู้้�วิจัยัได้ห้าประสิทิธิภิาพของแผนการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�แบบ SSCS ร่ว่มกับัการใช้บ้ริบิทเป็น็ฐานของนักัเรียีน
ตามเกณฑ์์ 80/80 โดยคำนวณหาค่่า E

1 
จากการรวมคะแนนใบกิิจกรรมกลุ่่�ม แบบทดสอบย่่อยของแต่่ละแผน และ

คุุณลัักษณะอัันพึึงประสงค์์ ระหว่่างเรีียน โดยกำหนดสััดส่่วน 30:40:30 ซึ่่�งมีีคะแนนใบกิิจกรรมกลุ่่�มแผนละ 8 คะแนน        
รวม 96 คะแนน คะแนนแบบทดสอบย่่อยแผนละ 5 คะแนน รวม 60 คะแนน และคะแนนคุุณลัักษณะอัันพึึงประสงค์์
ระหว่่างเรีียนแผนละ 6 คะแนน รวม 72 คะแนน จากนั้้�นคำนวณหาค่่า E

2
 จากการทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

หลัังเรีียน จากคะแนนแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน 20 คะแนน ที่่�แสดงดัังตาราง 42 และสรุุปผล
การหาประสิิทธิิภาพ ดัังตาราง 1
ตาราง 1 	ผ ลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จากคะแนนใบกิิจกรรมกลุ่่�ม แบบทดสอบย่่อย	

		  ของแต่่ละแผน และคะแนนพฤติิกรรมการทำงานระหว่่างเรีียน จำนวน 12 แผน 

 

สถิติท่ีใช้ 

คะแนนรวมระหว่างเรียน สัดส่วน 30 : 40 : 30 คะแนนหลังเรียน  

ใบ
กิจ

กร
รม

กลุ่
ม 

 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

 

คุณ
ลัก

ษณ
ะอ

ันพึ
งป

ระ
สง

ค์ 

รว
ม 

แบ
บท

ดส
อบ

วัด
ผู้ล

สัม
ฤท

ธิ� 

(30) (40) (30) (100 ) (20) 

1 27.50 37.33 25.00 89.83 16.00 

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

31 28.13 36.67 22.50 87.29 9.00 

� X 826.56 1116.67 727.08 2670.31 500.00 

X� 26.66 36.02 23.45 86.14 16.13 

S.D. 1.63 2.02 1.59 3.06 2.51 

ร้อยละ 88.88 90.05 78.18 86.14 80.65 

ประสิทธีิภิาพของกิจักรรมการเรียนรู้ E1/E2= 86.14 /80.65 
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	 จากตาราง 1 พบว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน ในวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง 

สถิิติิ มีีประสิิทธิิภาพด้้านกระบวนการ (E
1
) เท่่ากัับ 86.14 และมีีประสิิทธิิภาพด้้านผลลััพธ์์ (E

2
) เท่่ากัับ 80.65 แสดงว่่า 

แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีประสิิทธิิภาพเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ 80/80

	 ตอนที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์์การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 

		ก่  อนดำเนิินการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สถิิติิ ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน ผู้้�วิิจััยได้้ทำการทดสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้น เพื่่�อพิิจารณาความเหมาะสม                

ในการเลืือกใช้้สถิิติิพารามิิเตอร์์ โดยวิิเคราะห์์การแจกแจงปกติิของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนว่่า                  

เป็็นไปตามการแจกแจงปกติิ (Normality Test) หรืือไม่่ ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ดัังตาราง 2

ตาราง 2 	ผ ลการตรวจสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้นเกี่่�ยวกัับการแจกแจงปกติิ (Normality Test) ของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 	

		  เรื่่�อง สถิิติิ ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน 

Tests of Normality 

 Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

คะแนนผู้ลสัมฤทธิ�ทางการเรียนหลังเรียน 0.939 31 .072 

 
	 จากตาราง 2 พบว่่า คะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนของนัักเรีียน มีีค่่า Sig. มากกว่่า .05 จึึงไม่่มีีนััยสำคััญ 

แสดงว่่าคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนมีีการแจกแจงเป็็นไปตามโค้้งปกติิ ผู้้�วิิจััยจึึงใช้้สถิิติิ t-test for One 

Sample ในการทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง สถิิติิ เทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 ของข้้อสอบจำนวน 20 ข้้อ ดััง

ตาราง 3

ตาราง 3	ผ ลการวิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 หลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS 	

		ร่  ่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน

 คะแนนผลสัมฤทธีิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

คะแนนเต็ม n คะแนนเกณฑ์ ์(ร้อยละ 75) X� S.D. t-test P 

20 31 15 16.13 2.51 2.501 .006* 

 																	               

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 จากตาราง 3 พบว่่า การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามรููปแบบ SSCS ร่่วมกัับบริิบทเป็็นฐาน ส่่งผลให้้นัักเรีียน             

มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเฉลี่่�ย ( =16.13) คะแนน และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 2.51 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์

ร้้อยละ 75 กำหนดไว้้และมีีความแตกต่่างอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 1. การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐานในรายวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง สถิิติิ พบว่่า

ประสิิทธิิภาพ E
1
/E

2
 เท่่ากัับ 86.14 /80.65 ซึ่่�งมีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�ตั้้�งไว้้ เนื่่�องมาจากผู้้�วิิจััยจััด กิิจกรรม

การเรีียนรู้้�อย่่างเป็็นขั้้�นตอนตามกระบวนการเรีียนรู้้�แบบ SSCS โดยกำหนดสถานการณ์์ปััญหาที่่�สอดคล้้องกัับบริิบท        

ที่่�ใกล้้ตััวนัักเรีียนในขั้้�นที่่� 1 การค้้นหาข้้อมููล (Search) ทำให้้นัักเรีียนเข้้าใจสถานการณ์์ปััญหาได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งนัักเรีียน                 

จะได้้ร่่วมกัันแก้้ปััญหาผ่่านใบกิิจกรรมกลุ่่�ม ในกิิจกรรมนัักเรีียนจะได้้สืืบค้้นข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสถานการณ์์ปััญหา 

แยกแยะสิ่่�งที่่�โจทย์์กำหนดและสิ่่�งที่่�โจทย์์ถาม ขั้้�นที่่� 2 การแก้้ปััญหา (Solve) นัักเรีียนได้้นำข้้อมููลจากขั้้�นที่่� 1 ไปวางแผน

เพื่่�อดำเนิินการแก้้ปััญหาโดยมีีครููเป็็นผู้้�ให้้คำแนะนำแล้้วสรุุปคำตอบให้้เข้้าใจง่่าย ในขั้้�นที่่� 3 การสร้้างคำตอบ (Create) 

สามารถนำมาแลกเปลี่่�ยนความรู้้�แสดงความเห็็นเกี่่�ยวกัับกระบวนในการแก้้ปััญหา ตลอดจนรัับฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�อื่่�น
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ในขั้้�นที่่� 4 การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น (Share) จึงึทำให้้ประสิิทธิภิาพของผลลััพธ์ส์ูงูกว่่าเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด การจััดกิจิกรรม

การเรีียนรู้้�แบบ SSCS จะเกิิดผลสััมฤทธิ์์�สููงสุุดเมื่่�อมีีการออกแบบการจััดกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้ค้้นคว้้าและ

แก้้ปััญหาด้้วยตนเอง การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS จึึงเป็็นแนวทางการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มุ่่�งเน้้นพััฒนา

นัักเรีียนเป็็นรายบุุคคล มีีครููเป็็นเพีียงผู้้�ให้้ความช่่วยเหลืือและสนัับสนุุนให้้นัักเรีียนได้้ดำเนิินการแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง     

เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้แสดงความคิิดเห็็น เพื่่�อส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนสามารถพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาได้้                          

อย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ (Pizzini, Shepardson & Abell, 1989) อีกีทั้้�งครูยูังัได้ใ้ห้น้ักัเรียีนวัดัความรู้้�ผ่า่นการทำแบบทดสอบ

ย่่อยรายบุุคคลทั้้�ง 12 แผน โดยมีีการร่่วมกัันให้้นัักเรีียนร่่วมเฉลยและอภิิปรายคำตอบก่่อนเริ่่�มบทเรีียนในคาบถััดไป    

เป็็นกระบวนการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�ช่วยเสริิมประสิิทธิิภาพของนัักเรีียนได้้บรรลุุตามเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ ผลที่่�ได้้              

มีีความสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Kuang (2015) ได้้ศึึกษาการส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนผ่่านการจััดการ

เรียีนรู้้�โดยใช้บ้ริบิทเป็น็ฐาน ผลการวิจัิัยพบว่า่ การจำลองสถานการณ์ต์ามบริบิทมีสี่ว่นสำคัญัในการส่ง่เสริมิความสามารถ

ของนัักเรีียนในวิิเคราะห์์คำถาม จากนั้้�นจึึงเลืือกวิิธีีการเพื่่�อทำการแก้้ปััญหา นอกจากนี้้� การใช้้บริิบทเป็็นฐานยัังมีี           

ส่่วนช่่วยในการส่่งเสริิมการประเมิินผลของนัักเรีียน  แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บริิบทเป็็นฐานช่่วยพััฒนา

ความสามารถในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ของ กฤษณา สร้้อยทิิพย์์ และชำนาญ ปาณาวงษ์์ 

(2565) ซึ่่�งรายงานว่่าการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บริิบทเป็็นฐาน ร่่วมกัับกระบวนการโพลยา เพื่่�อส่่งเสริิม           

ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง อััตราส่่วน สััดส่่วน และร้้อยละ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา       

ปีีที่่� 1 มีีส่่วนช่่วยพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ ซึ่่�งมีีผลการวิิเคราะห์์แสดงให้้เห็็นว่่า การพััฒนา

แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�นั้้�นมีีประสิิทธิิภาพ E
1
/E

2
 เท่่ากัับ 75.03/75.56 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 75/75 นอกจากนี้้� 

Amanda และ Mufit (2024) ได้้ทำการศึึกษาวิิจััยเชิิงกึ่่�งทดลอง (Quasi-experimental research) เพื่่�อวิิเคราะห์์          

ผลกระทบของรูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�แบบ SSCS ที่่�มีตี่อ่ผลการเรียีนรู้้� ผลการวิจิัยัเป็น็ที่่�ประจักัษ์ว์่า่ รูปูแบบการจัดัการ

เรีียนรู้้�แบบ SSCS ส่่งผลกระทบต่่อผลการเรีียนรู้้�อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยช่่วยให้้ผู้้�เรีียนในกลุ่่�มทดลอง

มีีผลการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นอย่่างโดดเด่่นเมื่่�อเทีียบกัับกลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ

	 2. นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน            

มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05  เพราะการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

แบบ SSCS ที่่�จัดัให้น้ักัเรียีนทำงานร่ว่มกันัเป็น็กลุ่่�ม ส่ง่เสริมิให้น้ักัเรียีนมีบีทบาทสำคัญัในการสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ด้ว้ยตนเอง 

โดยเริ่่�มจากการที่่�นักเรีียนร่่วมกัันสืืบค้้นข้้อมููล เพื่่�อนำมารวบรวมและช่่วยกัันระดมความรู้้�วางแผนแก้้ปััญหา ซึ่่�งเป็็น       

จุุดที่่�เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนความรู้้�ภายในกลุ่่�ม ทำให้้เกิิดการตรวจสอบความเข้้าใจที่่�คลาดเคลื่่�อนจนกลาย

เป็็นความเข้้าใจที่่�ถูกต้้องร่่วมกััน ส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบทเป็็นฐาน เป็็นการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีกระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบ โดยเรีียนรู้้�

ผ่า่นสถานการณ์ป์ัญัหาที่่�สอดคล้้องกัับสิ่่�งที่่�ใกล้ตั้ัว หรืือสิ่่�งที่่�อยู่่�รอบตััวนักัเรีียน  โดยนัักเรีียนต้้องเริ่่�มจากแยกแยะประเด็็น

ของปัญัหา และสืบืค้น้ข้อ้มูลูเพื่่�อนำมาแก้ป้ัญัหา ช่ว่ยให้น้ักัเรียีนสามารถมองเห็น็ความสัมัพันัธ์เ์ชิงิมโนมติทิี่่�มีอยู่่�ในปัญัหา 

ซึ่่�งครููต้้องเป็็นเพีียงผู้้�ส่่งเสริิม และชี้้�แนะข้้อผิิดพลาดที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างกระบวนการ สนัับสนุุนให้้นัักเรีียนได้้ดำเนิินการ       

แก้้ปััญหาด้้วยตนเอง เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้แสดงความคิิดเห็็นร่่วมกัันในชั้้�นเรีียน (Pizzini, Shepardson & Abell, 

1989) อีกีทั้้�งการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บริิบทเป็็นฐาน ช่ว่ยให้้นักัเรีียนเข้้าใจสถานการณ์์ได้้อย่่างลึึกซึ้้�งมีีความสนใจ

ในบทเรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น เนื่่�องจากการใช้้บริิบทที่่�มีคุุณค่่าต่่อนัักเรีียนเป็็นฐานในการออกแบบงานที่่�มอบหมายให้้กัับ      

นัักเรีียนนั้้�น จะช่่วยกระตุ้้�นและทำให้้นัักเรีียนมุ่่�งมั่่�นในการแก้้ปััญหาให้้สำเร็็จโดยการประยุุกต์์ใช้้หลัักการและแนวคิิด   

ทางคณิิตศาสตร์์ที่่�นัักเรีียนเข้้าใจซึ่่�งจะทำให้้นัักเรีียนเข้้าใจว่่าหลัักการและแนวคิิดดัังกล่่าวนั้้�นสำคััญอย่่างไร และช่่วย

พััฒนาการตระหนัักเห็็นคุุณค่่าและประโยชน์์ของวิิชาคณิิตศาสตร์์ที่่�ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น (Ainley, Pratt and Hansen, 2006) 

ส่่งผลให้้นัักเรีียนสามารถทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนได้้ ทำให้้นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููง               

เป็น็ไปตามเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ ของ นรินิทร์ ์แดนเสนา และทัศัน์ศ์ิริินิทร์ ์สว่า่งบุญุ (2566) ที่่�ศึกึษา
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ฉบับัร่่าง
การจัดัการเรียีนรู้้�ด้ว้ยรูปูแบบ SSCS ในการพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนคณิติศาสตร์ ์เรื่่�อง สมการเชิงิเส้น้ตัวัแปรเดียีว 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 เมื่่�อวิิเคราะห์์ผลการวิิจััยนัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ หลัังได้้รัับ

การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยรููปแบบ SSCS สููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ 0.05  และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ     

วีรีพล และคณะ (2026) ที่่�ศึกึษาผลของการจัดัการเรียีนรู้้�แบบ SSCS ร่ว่มกับัเทคนิคิการระดมสมองที่่�มีตี่อ่ความสามารถ

ในการแก้้ปััญหาและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ผลการวิิจััยพบว่่า             

ความสามารถในการแก้ป้ัญัหาทางคณิติศาสตร์แ์ละผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิชิาคณิติศาสตร์ข์องนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษา

ปีีที่่� 6 หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 นอกจากนี้้� คะแนนหลัังเรีียนของผู้้�เรีียนยัังสููง     

กว่่าเกณฑ์ร้์้อยละ 70 ของคะแนนเต็็มอย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 อีกีด้ว้ย และงานของ Siswanto et al. (2025) 

ที่่�ได้้ศึึกษาการปรัับปรุุงความสนใจและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ผ่่านการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บริิบทเป็็นฐาน 

ผลการแสดงให้้เห็็นว่่าการประยุุกต์์ใช้้รููปแบบการสอนแบบบริิบทในชีีวิิตจริิง สามารถเป็็นกลยุุทธ์์ที่่�มีีประสิิทธิิผลในการ

เพิ่่�มความสนใจและผลการเรียีนรู้้�วิชิาคณิติศาสตร์ข์องผู้้�เรียีน ทั้้�งยังัเป็น็แนวทางสำหรับัครู ูโรงเรียีน และผู้้�กำหนดนโยบาย

ในการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมายและสอดคล้้องกัับบริิบทที่่�แท้้จริิง

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะสำหรัับการนำไปใช้้

		  1.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีเนื้้�อหาหรืือกระบวนการคิิดไม่่ซัับซ้้อน การเน้้นกิิจกรรมกลุ่่�มอาจทำให้้ผู้้�เรีียน

บางส่่วนขาดโอกาสในการคิิดวิิเคราะห์์ด้้วยตนเอง ผู้้�สอนควรปรัับเพิ่่�มสััดส่่วนกิิจกรรมรายบุุคคลในเนื้้�อหาดัังกล่่าว         

เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกทัักษะการแก้้ปััญหา สร้้างความมั่่�นใจในการตััดสิินใจ และดึึงศัักยภาพของตนเองมาใช้้ได้้       

อย่่างเต็็มที่่�

		  1.2 ขั้้�นการแก้้ปััญหาตามรููปแบบ SSCS ผู้้�เรีียนต้้องใช้้เวลาทำความเข้้าใจสถานการณ์์ค่่อนข้้างมาก ผู้้�สอน   

ควรมีีความยืืดหยุ่่�นในการบริิหารเวลาให้้เหมาะสม นอกจากนี้้� ควรเลืือกใช้้สื่่�อสถานการณ์์ที่่�เป็็นบริิบทใกล้้ตััว และเข้้าใจง่่าย 

เพื่่�อลดระยะเวลาในการตีีความปััญหา และช่่วยให้้การจััดการเรีียนรู้้�บรรลุุวััตถุุประสงค์์ตามกรอบเวลาที่่�กำหนด

	 2. ข้้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 ควรมีีการขยายผลการศึึกษาโดยนำรููปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับการใช้้บริิบท

เป็็นฐาน ไปประยุุกต์์ใช้้ร่่วมกัับเนื้้�อหาสาระคณิิตศาสตร์์ในบทเรีียนอื่่�น ๆ หรืือปรัับใช้้กัับผู้้�เรีียนในระดัับชั้้�นที่่�แตกต่่างกััน

		  2.2 ควรพััฒนาการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ SSCS ร่่วมกัับสื่่�อหรืือนวััตกรรมเกมการศึึกษา เนื่่�องจากมีี

นัักเรีียนบางส่่วนที่่�ยัังขาดแรงจููงใจและมีีข้้อจำกััดในการเข้้าถึึงบทเรีียนเชิิงนามธรรม การใช้้เกมจะช่่วยเกิิดความท้้าทาย

ที่่�สนุุกสนาน ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก และสามารถประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ได้้อย่่างเป็็นรููปธรรมมากขึ้้�น
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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยเรื่่�องการพััฒนารููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิม      
ทัักษะชีีวิิตสำหรัับเด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาปััญหาและความต้้องการในการจััด
ประสบการณ์์ 2) พััฒนารููปแบบการจััดประสบการณ์์ 3) ทดลองใช้้รููปแบบการจััดประสบการณ์์ และ 4) ประเมิิน                
ความพึงึพอใจของเด็ก็ต่อ่รูปูแบบการจัดัประสบการณ์ ์ การดำเนินิการวิจิัยัแบ่ง่เป็น็ 4 ระยะ ได้แ้ก่ ่ระยะที่่� 1 ศึกึษาข้อ้มูลู
เอกสารและสััมภาษณ์์ครููปฐมวััย จำนวน 25 คน วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา ระยะที่่� 2 ประเมิินความเหมาะสม  
ของรููปแบบโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 5 ท่่าน ด้้วยการสนทนากลุ่่�ม ใช้้แบบประเมิินและวิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน ระยะที่่� 3 ทดลองใช้้รููปแบบกัับเด็็กปฐมวััย อายุุ 3–4 ปีี ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1/4 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 
จำนวน 15 คน โดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม วิเิคราะห์์ข้อ้มููลด้้วยค่่าเฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และค่่าทีี และระยะที่่� 4 ประเมิิน
ความพึึงพอใจของเด็็กกลุ่่�มเดิิม โดยใช้้แบบสอบถาม วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน		
	ผ ลการวิจิัยัพบว่่า 											         
			   1) ผลการศึึกษาปััญหาและความต้้องการ พบว่่า เด็็กบางส่่วนยัังขาดทัักษะการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น เช่่น         
การรอคอย การแบ่ง่ปันั การยอมรับัความคิดิเห็น็ การสื่่�อสาร การแก้ป้ัญัหา และการควบคุมุอารมณ์ ์รวมทั้้�งขาดความมั่่�นใจ
และความกล้้าแสดงออก ขณะที่่�การจััดกิิจกรรมยัังไม่่เป็็นระบบ ขาดความต่่อเนื่่�อง เน้้นครููเป็็นศููนย์์กลาง และเชื่่�อมโยง
ทัักษะชีีวิิตไม่่ชััดเจน อีีกทั้้�งมีีข้้อจำกััดด้้านสื่่�อ อุุปกรณ์์ และเวลา โดยครููต้้องการรููปแบบที่่�มีีขั้้�นตอนชััดเจน ใช้้งานง่่าย 
ยืืดหยุ่่�น พร้้อมคู่่�มืือ แผนการสอน กิิจกรรม และเครื่่�องมืือประเมิินที่่�เหมาะสมกัับบริิบท             			 
			   2) ผลการพัฒันารููปแบบการจัดัประสบการณ์ ์พบว่า่ รูปูแบบการจัดัประสบการณ์ป์ระกอบด้ว้ย 5 องค์์ประกอบ 
ได้แ้ก่่ 1) หลัักการของรููปแบบการจััดประสบการณ์์ 2) เป้้าหมายและวััตถุุประสงค์์ 3) กระบวนการจััดประสบการณ์์ 4R-C 
Model 3.1) ขั้้�นนำเข้้าสู่่�กิิจกรรม 3.2) ขั้้�นการร่่วมทำและมีีปฏิิสััมพัันธ์์ 3.2.1) ขั้้�นเตรีียมความพร้้อม 3.2.2) ขั้้�นสาธิิต 
3.2.3) ขั้้�นฝึึก 3.2.4) ขั้้�นแสดง 3.3) ขั้้�นการสะท้้อนและสรุุป 3.4) ขั้้�นการยกย่่องและสร้้างแรงจูงูใจ 4) การนำรููปแบบ         
การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ไปใช้้  และ 5) การวััดและประเมิินผล โดยมีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก ( X =4.39, S.D. 
= 0.58)	3) ผลการทดลองใช้้ พบว่่า เด็ก็ปฐมวัยั ชั้้�นปฐมวัยัปีีที่่� 1 ก่่อนและหลัังการจััดประสบการณ์์ แตกต่่างกััน                          
อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05  4) ผลการประเมิินความพึึงพอใจ พบว่่า โดยรวมมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก ( X  = 
2.70, S.D. = 0.46)          

คำ�สำ�คัญ: 	 รูปแบบการจัดประสบการณ,์ บทบาทสมมุต,ิ ทักษะชีวิต
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Abstract 	

	 This research entitled “The Development of a Cooperative Learning Experience Model Using Role Play 
as a Basis to Promote Life Skills for Kindergarten Year 1 Children” aimed to: (1) investigate the problems and 
needs in organizing learning experiences; (2) develop the learning experience model; (3) implement the     
developed model; and (4) assess children’s satisfaction with the developed model. The research was conducted 
in four phases. Phase 1 involved a document review and interviews with 25 early childhood teachers. The 
data were analyzed using content analysis. Phase 2 evaluated the appropriateness of the model by five 
experts through a focus group discussion, using an evaluation form, and the data were analyzed by mean 
and standard deviation. Phase 3 involved the implementation of the model with 15 early childhood children 
aged 3–4 years studying in  Kindergarten Year 1/4 during the second semester of the 2024 academic year, 
selected by cluster random sampling. The data were analyzed using mean, standard deviation, and t-test. 
Phase 4 evaluated the satisfaction of the same group of children using a questionnaire, and the data were 
analyzed using mean and standard deviation.
	 The research findings revealed that: 								      
		  (1) the results of the study on problems and needs found that some children lacked skills in 
working with others, such as waiting, sharing, accepting others’ opinions, communication, problem-solving, 
and emotional control, as well as lacking confidence and self-expression. The learning activities were not 
systematically organized, lacked continuity, were teacher-centered, and did not clearly link to life skills   
development. In addition, there were limitations in materials, equipment, and time. Teachers required a 
model with clear procedures, easy to understand, practical, flexible, and supported by manuals, lesson plans, 
activities, and appropriate assessment tools suitable for the context. (2) The results of the model development 
found that the model consisted of five components: (1) principles of the model,             			 
	 (2) goals and objectives, (3) learning process based on the 4R-C Model including 3.1) introduction, 3.2) 
cooperative interaction (3.2.1) preparation, 3.2.2) demonstration, 3.2.3) practice, 3.2.4) performance, 3.3) reflection 
and conclusion, and 3.4) reinforcement, (4) implementation of the learning activities, and (5) measurement 
and evaluation. The overall appropriateness of the model was at a high level ( X =4.39, S.D.=0.58). (3) The 
results of the implementation showed that the pretest and posttest scores of Kindergarten Year 1 children 
were significantly different at the .05 level. (4) The satisfaction evaluation revealed that the overall satisfac-
tion was at a high level ( X = 2.70, S.D. = 0.46).
																	               
Keywords: 	 Experience Management Model, Role Play, Life Skills 
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บทนำ� 
	 ในบริิบทของสัังคมโลกยุุคปััจจุุบัันที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วทั้้�งด้้านเศรษฐกิิจ สัังคม การเมืือง และ

เทคโนโลยีี ส่่งผลให้้รููปแบบการดำรงชีีวิิตของมนุุษย์์มีีความซัับซ้้อนและต้้องเผชิิญกัับความท้้าทายที่่�หลากหลายมากยิ่่�งขึ้้�น 

บุุคคลในสัังคมจึึงจำเป็็นต้้องมีีความสามารถในการปรัับตััว การคิิดวิิเคราะห์์ และการดำรงชีีวิิตร่่วมกัับผู้้�อื่่�นอย่่างเหมาะสม 

ในฐานะพลเมืืองที่่�มีคุุณภาพ การพััฒนาพลเมืืองดัังกล่่าวไม่่สามารถเกิิดขึ้้�นได้้ในระยะเวลาอัันสั้้�น แต่่ต้อ้งอาศััยกระบวนการ

หล่่อหลอมผ่่านการเรีียนรู้้�ทางสัังคมอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยเฉพาะผ่่านระบบการศึึกษา ซึ่่�งถืือเป็็นกลไกสำคััญในการปลููกฝััง

ความรู้้� ทัักษะ และคุุณลัักษณะที่่�จำเป็็นต่่อการดำรงชีีวิิตในสัังคมยุุคใหม่่ (สิินีีนาฎ แสงแพง และปััทมาวดีี เล่่ห์์มงคล, 

2563) การศึึกษาปฐมวััยเป็็นช่่วงวััยที่่�มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อการวางรากฐานของการพััฒนามนุุษย์์ในทุุกมิิติิ ทั้้�งด้้าน

ร่่างกาย อารมณ์์ จิิตใจ สัังคม และสติิปััญญา โดยการจััดประสบการณ์์ในระดัับนี้้�จำเป็็นต้้องสอดคล้้องกัับธรรมชาติิ       

การเรีียนรู้้�ของเด็็ก ซึ่่�งเน้้นการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น การลงมืือปฏิิบััติิจริิง และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น ทั้้�งนี้้� หลัักสููตร      

การศึึกษาปฐมวััย พุุทธศัักราช 2560 ได้้เน้้นย้้ำให้้การจััดประสบการณ์์ส่่งเสริิมพััฒนาการด้้านสัังคมของเด็็ก โดยเปิิดโอกาส

ให้้เด็็กได้้เรีียนรู้้�การอยู่่�ร่วมกัับผู้้�อื่่�นในสัังคมที่่�มีความหลากหลาย ทั้้�งด้้านวััฒนธรรม ภาษา และความเชื่่�อเพื่่�อปลููกฝััง      

การยอมรัับความแตกต่่างและการอยู่่�ร่่วมกัันอย่่างสัันติิ (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560)

	 จากการจััดประสบการณ์์ในสถานศึึกษาปฐมวััย พบว่่า เด็็กบางส่่วนยัังขาดทัักษะชีีวิิตที่่�จำเป็็น โดยเฉพาะ            

ด้้านความปลอดภััยในชีีวิิตประจำวััน เช่่น การใช้้ถนนอย่่างถููกต้้อง การเข้้าใจสััญญาณจราจร และการหลีีกเลี่่�ยง    

สถานการณ์์เสี่่�ยงต่่าง ๆ ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นถึึงข้้อจำกััดในการตััดสิินใจและการตอบสนองต่่อสถานการณ์์ของเด็็ก ทั้้�งนี้้�    

กรมอนามััย (2564) ได้้กล่่าวว่่า เด็็กปฐมวััยควรได้้รัับการส่่งเสริิมให้้มีีความรู้้�และทัักษะในการดููแลความปลอดภััยของ

ตนเอง สามารถหลีีกเลี่่�ยงสถานการณ์์เสี่่�ยง รู้้�จักปฏิิเสธพฤติิกรรมที่่�ไม่่เหมาะสม และขอความช่่วยเหลืือจากผู้้�ใหญ่่เมื่่�อ

เผชิญเหตุุการณ์์ที่่�อาจก่่อให้้เกิิดอัันตราย ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐานสำคััญของการดำรงชีีวิิตอย่่างปลอดภััย อย่่างไรก็็ตาม                  

เด็็กปฐมวััยส่่วนใหญ่่มัักมีีข้้อจำกััดในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์อัันตรายอย่่างทัันท่่วงทีี (สิินีีนาฎ แสงแพง, 2563)    

การจัดัการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมือืยังัเป็น็อีกีแนวทางหนึ่่�งที่่�ส่งเสริมิให้เ้ด็ก็ได้เ้รียีนรู้้�ผ่า่นการทำงานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�น โดยเปิดิโอกาส

ให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น การช่่วยเหลืือเกื้้�อกููลกััน และการยอมรัับความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล                            

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดการจััดประสบการณ์์ในระดัับปฐมวััยที่่�เน้้นให้้เด็็กได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมผ่่านการเล่่นและ       

การทำกิิจกรรมร่่วมกััน ทั้้�งนี้้�จากการศึึกษาหลัักสููตรการศึึกษาปฐมวััยและประสบการณ์์สำคััญด้้านสัังคม พบว่่า              

การเล่่นและการทำงานแบบร่่วมมืือ รวมถึึงการร่่วมสนทนา การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และการทำกิิจกรรมร่่วมกัับ               

ผู้้�อื่่�น เป็็นแนวทางสำคััญในการส่่งเสริิมพััฒนาการด้้านสัังคมของเด็็ก (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) นอกจากนี้้�                  

การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือยัังช่่วยพััฒนาให้้เด็็กเกิิดทัักษะในการแก้้ปััญหาความขััดแย้้ง การมีีส่่วนร่่วมในการตััดสิินใจ และ

การปฏิิบััติิตนเป็็นสมาชิิกที่่�ดีีของสัังคม ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐานสำคััญของการดำรงชีีวิิตร่่วมกัับผู้้�อื่่�นอย่่างมีีความสุุข ทั้้�งนี้้�              

การประยุุกต์์ใช้้แนวคิิด การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือเข้้ากัับการจััดประสบการณ์์โดยใช้้บทบาทสมมุุติิ เป็็นการผสมผสาน 

แนวทางการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับธรรมชาติิของเด็็กปฐมวััย โดยเปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้เรีียนรู้้�ผ่่านสถานการณ์์จำลอง            

ที่่�ใกล้้เคีียงกัับชีีวิิตจริิง ควบคู่่�กับการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ส่่งผลให้้เด็็กได้้พััฒนาทั้้�งด้้านทัักษะชีีวิิต ทัักษะทางสัังคม             

การแก้้ปััญหา และการตััดสิินใจอย่่างเหมาะสม อัันเป็็นการพััฒนาเด็็กอย่่างองค์์รวม

	ด้ ว้ยเหตุผุลดังักล่า่ว ผู้้�วิจิัยัจึงึมีคีวามสนใจในการพัฒันารูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมือืโดยใช้บ้ทบาทสมมุตุิิ

เป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิตสำหรัับเด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 โดยมุ่่�งหวัังให้้เด็็กสามารถพััฒนาความรู้้� ความเข้้าใจ 

และทัักษะที่่�จำเป็็นต่่อการดำรงชีีวิิต มีีความสามารถในการป้้องกัันตนเองจากสถานการณ์์อัันตราย และสามารถปรัับตััว

เข้้ากัับสัังคมที่่�เปลี่่�ยนแปลงได้้อย่่างเหมาะสม อัันจะนำไปสู่่�การเป็็นพลเมืืองที่่�มีีคุุณภาพในอนาคต	
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ฉบับัร่่าง
วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1. เพื่อศึกษาปัญหาและความต้องการในการจัดประสบการณ์แบบร่วมมือโดยใช้บทบาทสมมุติเป็นฐาน เพื่อส่ง

เสริมทักษะชีวิต สำ�หรับเด็กปฐมวัย 										        

	 2. เพือ่พฒันารปูแบบการจัดประสบการณแ์บบรว่มมอืโดยใช้บทบาทสมมตุเิป็นฐาน เพือ่สง่เสรมิทักษะชีวติ สำ�หรบั

เด็กปฐมวัย

	 3. เพื่อทดลองใช้รูปแบบการจัดประสบการณ์แบบร่วมมือโดยใช้บทบาทสมมุติเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะชีวิต 

สำ�หรับเด็กปฐมวัย 													           

	 4. เพ่ือประเมนิความพงึพอใจของเด็กทีมี่ตอ่รปูแบบการจดัประสบการณแ์บบรว่มมอืโดยใชบ้ทบาทสมมตุเิปน็ฐาน 

เพื่อส่งเสริมทักษะชีวิต สำ�หรับเด็กปฐมวัย 

ขอบเขตของการวิจัย
	 การวิิจัยัเรื่่�อง รูปูแบบการจััดประสบการณ์แ์บบร่ว่มมือืโดยใช้้บทบาทสมมุตุิเิป็น็ฐาน เพื่่�อส่่งเสริมิทักัษะชีวีิติ สำหรัับ

เด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 โดยการวิิจััยและพััฒนา (The Research and Development) แบ่่งออกเป็็น 4 ระยะ และ

มีีขอบเขตการวิิจััย ดัังนี้้�

		  ระยะที่่� 1 การศึึกษาปััญหาและความต้้องการในการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิ           

เป็น็ฐาน เพื่่�อส่่งเสริมิทักัษะชีวีิติ สำหรัับเด็ก็ปฐมวััย ผู้้�วิจิัยัศึกึษาจากแหล่่งข้อ้มูลูด้า้นเอกสาร ได้้แก่ ่หลักัสูตูรสถานศึกึษา

ปฐมวััย ศููนย์์พััฒนาเด็็กเล็็กวััดใต้้พระเจ้้าใหญ่่องค์์ตื้้�อ พุุทธศัักราช 2566 ตามหลัักสููตรการศึึกษาปฐมวััย พุุทธศัักราช 

2560 (สำหรัับเด็็กอายุุ 3-6 ปีี) หนัังสืือ ตำรา เอกสารงานวิิจััย วิิทยานิิพนธ์์ และวารสารทางวิิชาการ เกี่่�ยวกัับรููปแบบ

การจััดประสบการณ์์ การจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ การจััดประสบการณ์์โดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน แผนการจััดการ

เรีียนรู้้� ทัักษะชีีวิิตและความพึึงพอใจ และแหล่่งข้้อมููลด้้านบุุคคล ได้้แก่่ ครููผู้้�สอนเด็็กปฐมวััย ในสัังกััดสำนัักการศึึกษา 

เทศบาลนครอุุบลราชธานีี อำเภอเมืืองอุุบลราชธานีี จัังหวััดอุุบลราชธานีี ประกอบด้้วย โรงเรีียนเทศบาล 4 อนุุบาล                 

พระเจ้้าใหญ่่องค์์ตื้้�อ โรงเรีียนเทศบาล 3 สามััคคีีวิิทยาคาร โรงเรีียนเทศบาล  2 หนองบััว และศููนย์์พััฒนาเด็็กเล็็ก            

วััดมหาวนาราม จำนวน 25 คน ดำเนิินการในเดืือนกัันยายน-ตุุลาคม 2567

		  ระยะที่่� 2 การพััฒนารููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิม      

ทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 โดยมีีกลุ่่�มเป้้าหมาย คืือ ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 5 ท่่าน ซึ่่�งได้้มา                  

โดยการคััดเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) ตามคุุณสมบััติิที่่�กำหนด ได้้แก่่ 1) สำเร็็จการศึึกษาระดัับ               

ปริิญญาเอกทางการศึึกษาปฐมวััย หลัักสููตรและการสอน หรืือสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้อง หรืือ 2) เป็็นอาจารย์์ระดัับอุุดมศึึกษา             

ที่่�มีีประสบการณ์์ด้้านการศึึกษาปฐมวััยไม่่น้้อยกว่่า 5 ปีี หรืือ 3) เป็็นศึึกษานิิเทศก์์หรืือครููผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการศึึกษา  

ปฐมวััยที่่�มีีประสบการณ์์ไม่่น้้อยกว่่า 10 ปีี และมีีผลงานทางวิิชาการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดประสบการณ์์หรืือการพััฒนา

ทัักษะชีีวิิตของเด็็กปฐมวััย ดำเนิินการในเดืือนพฤศจิิกายน 2567

		  ระยะที่่� 3 การทดลองใช้้รููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิม

ทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย ประชากรมีีจำนวน  4 ห้้องเรีียน มีีเด็็กทั้้�งหมด 47 คน แต่่ละห้้องมีีลัักษณะใกล้้เคีียงกััน 

ใช้้วิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) โดยกำหนดให้้ห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยของการสุ่่�มจากนั้้�นทำการ           

จัับสลากเลืือกห้้องเรีียนจำนวน 1 ห้้อง ได้้กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ เด็็กชายและหญิิง อายุุ 3-4 ปีี  ซึ่่�งกำลัังศึึกษาในระดัับปฐมวััย 

ชั้้�นปฐมวัยัปีทีี่่� 1/4 ภาคเรียีนที่่� 2 ปีกีารศึึกษา 2567 ศูนูย์พ์ัฒันาเด็ก็เล็ก็วัดัใต้พ้ระเจ้า้ใหญ่อ่งค์ต์ื้้�อ สำนักัการศึกึษา เทศบาล

นครอุุบลราชธานีี อำเภอเมืืองอุุบลราชธานีี จัังหวััดอุุบลราชธานีี จำนวน 15 คน ซึ่่�งเป็็นการเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างโดยวิิธีีการ

สุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากเด็็กทั้้�ง 4 ห้้องมีีลัักษณะคล้้าย ๆ กััน เด็็กเก่่ง          

ปานกลาง และอ่่อน ดำเนิินการทดลองโดยใช้้ระยะเวลา 4 สััปดาห์์ รวมทั้้�งสิ้้�น 20 ครั้้�ง ครั้้�งละ 60 นาทีี ตั้้�งแต่่                    

วัันที่่� 17 กุุมภาพัันธ์์ 2568 – 14 มีีนาคม 2568  
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		  ระยะที่่� 4 การประเมิินความพึึงพอใจของเด็็กที่่�มีต่่อรููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาท

สมมุุติิเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 โดยมีีกลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ เด็็กชายและหญิิง     

อายุุ 3-4 ปีี ซึ่่�งกำลัังศึึกษาในระดัับปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1/4 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 ศููนย์์พััฒนาเด็็กเล็็กวััดใต้้

พระเจ้้าใหญ่่องค์์ตื้้�อ  สำนัักการศึึกษา เทศบาลนครอุุบลราชธานีี อำเภอเมืืองอุุบลราชธานีี จัังหวััดอุุบลราชธานีี จำนวน 

15 คน เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างเดีียวกัับที่่�ใช้้ในระยะที่่� 3 ดำเนิินการในเดืือนมีีนาคม 2568 หลัังสิ้้�นสุุดการทดลอง

นิิยามศััพท์์เฉพาะ
	 1. รููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน หมายถึึง แบบแผนที่่�มีีความสอดคล้้อง

กัับทฤษฎีี หลัักการเรีียนรู้้� โดยผ่่านทดสอบตามระเบีียบวิิธีีที่่�เหมาะสมว่่ามีีประสิิทธิิภาพ สามารถนำไปใช้้เป็็นแบบแผน

ในการจัดัประสบการณ์ ์ที่่�จะช่ว่ยให้เ้ด็็กได้ร้ับัรู้้�ข้อ้มูลู ความคิดิ ทักัษะ คุณุค่า่ และวิธิีคีิดิ ในการเรียีนรู้้�ให้บ้รรลุวุัตัถุปุระสงค์์

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ องค์์ประกอบของรููปแบบการจััดประสบการณ์์ที่่�มีความเหมาะสม  

ในการนำมาพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับ

เด็็กปฐมวััย ประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ หลัักการของรููปแบบการจััดประสบการณ์์ เป้้าหมายและวััตถุุประสงค์์ 

กระบวนการจััดประสบการณ์์ การนำรููปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ไปใช้้ และการวััดและประเมิินผล 

	 2. ทัักษะชีีวิิต หมายถึึง ความสามารถในการดำเนิินชีีวิิตอย่่างมีีคุุณภาพ ปรัับตััวได้้อย่่างเหมาะสมและเผชิิญกัับ

สถานการณ์์ต่่าง ๆ  ได้้อย่่างมีีเหตุุผลและรัับผิิดชอบ ทั้้�งต่่อตนเองและสัังคม เป็็นทัักษะสำคััญในศตวรรษที่่� 21 โดยเฉพาะ

สำหรัับเด็็กและเยาวชน ซึ่่�งจำเป็็นต้้องมีีพื้้�นฐานทั้้�งด้้านการคิิด การตััดสิินใจ การจััดการอารมณ์์ และ การอยู่่�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น

อย่่างสร้้างสรรค์์ ประกอบด้้วย 5 ทัักษะย่่อย คืือ ทัักษะการตััดสิินใจ ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ทัักษะการสื่่�อสาร                      

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ทัักษะความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคล ทัักษะการจััดการกัับอารมณ์์ 

	 3. ความพึงึพอใจ หมายถึงึ ความรู้้�สึกึเชิงิบวกที่่�เกิดิขึ้้�นเมื่่�อเด็ก็รู้้�สึกึว่า่สิ่่�งที่่�ได้ร้ับัจากการจัดัประสบการณ์ส์อดคล้อ้ง

กับัสิ่่�งที่่�คาดหวังัไว้ ้ความพึงึพอใจจึงึสะท้อ้นถึงึคุณุภาพและความเหมาะสมของกระบวนการจัดัประสบการณ์ ์และสามารถ

ใช้เ้ป็น็ข้อ้มูลูสำคัญัในการปรับัปรุุงและพัฒันาแนวทางการจััดการศึกึษาให้้มีปีระสิทิธิภิาพยิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งในด้า้นเนื้้�อหา กิจิกรรม 

และผลลััพธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นกัับเด็็ก โดยความรู้้�สึึก ของเด็็กที่่�มีีต่่อรููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิ

เป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 ที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น จำนวน 10 ข้้อ มีีลัักษณะเป็็น

แบบสอบถามแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 3 ระดัับ
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ภิาพที� 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย  

รูปแบบการจััดประสบการณ ์

วิเคราะห์และสังเคราะห์ตามแนวคิดของ  

Ivancevich, Donnelly & Gibson (1989) 
Anderson (1997) Joyce, Weil & Calhoun 

(2011) และบุญเล้ียง ทุมทอง (2556) ประกอบด้วย 

1) หลักการของรูปแบบการจัดประสบการณ ์    2) 

เป้าหมายและวตัถุประสงค์ 3) กระบวนการจัด

ประสบการณ ์4) การนำรูปแบบการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ไปใช้ 5) การวัดและประเมินผู้ล 

ทักษะชีวัิต 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ ตามแนวคิดของ 

World Health Organization (1997) บุญทัน 

ดอกไธสง (2556) และสำนกังานคณะกรรมการ

การศึึกษาขั้นพื้นฐาน (2560) ประกอบด้วย 

1) ทักษะการตัดสินใจ 2) ทักษะการคิดวิเคราะห ์

3) ทักษะการส่ือสารที่มีประสิทธิภาพ 4) ทักษะ

ความสัมพันธ์ระหวา่งบุคคล 5) ทักษะการจัดการ

กับอารมณ์ 

กระบวันการจััดประสบการณ์ 4R-C Model มี 4 ข้ันตอน ดังนี ้

1.   ขั้นนำเข้าสู่กิจักรรม (R: Ready) ครูเริ่มต้นด้วยการอธิบายวัตถุประสงค์ของ

กิจกรรมให้เด็กเข้าใจอย่างชัดเจน สร้างแรงจูงใจและบรรยากาศึแหง่ความพร้อมใน

การเรียนรู้ ฝึึกทักษะพ้ืนฐานที่จำเป็น เช่น การฟัง การรอคอย การแบ่งปัน 

2.  ข้ันการร่วัมทำและมีปฏิิสัมพันธี์ (R: Relate) การเรียนรู้ผู่้าน การมีปฏิสัมพันธ์

ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับการจัด

กิจกรรมบทบาทสมมุติเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะชีวิต       โดยครูจะสร้าง

สถานการณ์สมมติที่เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

โดยเด็กจะได้เรียนรู้ร่วมกันผู่้าน 4 ขั้นย่อย ได้แก่ 

 2.1 ข้ันเตรียมควัามพร้อม (Warm-up) ครูใช้กิจกรรมเบ้ืองต้น เช่น เพลง เกม 

คำถาม หรือบทสนทนาส้ัน ๆ เพ่ือสร้างบรรยากาศึของเรื่องสมมติที่กำลังจะ

เกิดขึ้น กระตุ้นความสนใจและความพร้อมทางอารมณ์ของเด็ก จากนั้นครู

จัดกลุ่มแบบคละความสามารถ เพ่ือให้เด็กได้ร่วมมือ ช่วยเหลือ แลกเปล่ียน

ความคิดเห็น และเตรียมเข้าสู่กิจกรรมหลักอย่างสนุกสนานและเป็นมิตร 

 2.2 ข้ันสาธีิต (Demonstration) ครูหรือกลุ่มตัวอย่างแสดงสถานการณ์จำลอง

เพื ่อให้เด ็กเข้าใจบทบาท วิธ ีการ และแนวทางการมีปฏิส ัมพันธ ์ใน

สถานการณ์นั้น ๆ เป็นการสร้างภาพจำเบ้ืองต้นก่อนการลงมือปฏิบัติจริง 

 2.3 ข้ันฝก (Practice) เด็กได้ลงมือปฏิบัติผู่้านการสวมบทบาทตามสถานการณ์

ที่กำหนด เช่น การจำลองเหตุการณ์ในชีวิตประจำวัน     การช่วยเหลือกัน 

การแก้ปัญหา การสื่อสารกับผูู้้อื่น โดยแบ่งกลุ่มย่อยให้มีการร่วมคิด แบ่ง

งาน และปฏิบัติร่วมกัน 

 2.4 ข้ันแสดง (Show) เด็กแสดงบทบาทสมมุติอย่างเต็มรูปแบบต่อกลุ่มอื่นหรือ

ในวงรวม เพื่อสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และสะท้อนความเข้าใจจากการทำงาน

ร่วมกัน โดยเน้นการมีส่วนร่วม ความมั่นใจ และความคิดสร้างสรรค์ 

3.    ข้ันการสะท้อนและสรุป (Reflect) ครูและเด็กช่วยกันสรุปบทเรียนที่เกิดขึ้นใน

กิจกรรม เด็กมีโอกาสสะท้อนความรู้สึกของตน ความสำเร็จ ความยากง่าย สิ่งที่

ได้เรียนรู้ ครูให้ข้อเสนอแนะ สนับสนุนให้เด็กเห็นพัฒนาการของตนเอง 

4.   ข้ันการยกย่องและสร้างแรงจัูงใจั (Reward) ครูให้การยกย่องเชิงบวก เช่น คำ

ชม เหรียญดาว คะแนนพัฒนา หรือสัญลักษณ์แห่งความสำเร็จของกลุ่ม อาจมี

รางวัลร่วม เช่น ป้ายกลุ่มดีเด่น หรือกิจกรรมพิเศึษเล็ก ๆ เด็กเรียนรู้ว่าความ

พยายามร่วมกันมีคุณค่า และความสำเร็จเกิดจากการร่วมมือ 

ทักษะชีวิัต 

การเรียนรู้แบบรว่ัมมือ 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ตามแนวคิดของ  

Johnson และ Johnson (2008) วัฒนาพร  

ระงับทุกข์ (2554) และทิศึนา  แขมมณี (2561) 

ประกอบด้วย 1) ขั้นนำเข้าสู่กิจกรรม 2) ขั้นการ

ร่วมทำและมีปฏิสัมพันธ์ 3) ขั้นการสะทอ้นและ

สรุป 4) ขั้นการยกย่องและสร้างแรงจูงใจ 

การจัดประสบการณโ์ดยใช้บทบาทสมมุติเป็นฐาน 

 วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหต์ามแนวคิดของ  

Ladousse (1987), Bonwell และ Eison (1991) 

กาญจนา คณุารกัษ ์(2558) และทิศนา แขมมณี 

(2563) ประกอบดว้ย �) ขั�นเตรียม ความพรอ้ม �) 

ขั�นสาธิต �) ขั�นฝึก �) ขั�นแสดง 

ควัามพึงพอใจั 

           ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

48

ฉบับัร่่าง
วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 การพััฒนารููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับ

เด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development) โดยมีีขั้้�นตอน การดำเนิินการวิิจััย    

4 ระยะ ดัังนี้้�

		  ระยะที่่� 1 การศึึกษาปััญหาและความต้้องการในการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิ           

เป็น็ฐาน เพื่่�อส่่งเสริมิทักัษะชีวีิติ สำหรับัเด็็กปฐมวัยั ศึกึษาจากแหล่่งข้้อมูลูด้า้นเอกสาร ได้แ้ก่่ หลักัสูตูรสถานศึกึษาปฐมวัยั 

ศูนูย์์พัฒันาเด็็กเล็็กวััดใต้้พระเจ้้าใหญ่่องค์์ตื้้�อ พุทุธศัักราช 2566 ตามหลัักสููตรการศึกึษาปฐมวััย พุทุธศัักราช 2560 (สำหรัับ

เด็ก็อายุ ุ3-6 ปี)ี หนังัสือื ตำรา เอกสารงานวิจิัยั วิทิยานิพินธ์ ์และวารสารทางวิชิาการ เกี่่�ยวกัับรููปแบบการจัดัประสบการณ์์ 

การจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ การจััดประสบการณ์์โดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน แผนการจััดการเรีียนรู้้� ทัักษะชีีวิิตและ

ความพึึงพอใจ และแหล่่งข้อ้มูลูด้า้นบุคุคล ได้้แก่ ่ครูผูู้้�สอนเด็็กปฐมวััย ในสัังกััดสำนัักการศึกึษา เทศบาลนครอุุบลราชธานีี 

อำเภอเมืืองอุุบลราชธานีี จัังหวััดอุุบลราชธานีี ประกอบด้้วย โรงเรีียนเทศบาล 4 อนุุบาลพระเจ้้าใหญ่่องค์์ตื้้�อ โรงเรีียน

เทศบาล 3 สามััคคีีวิิทยาคาร โรงเรีียนเทศบาล 2 หนองบััว และศููนย์์พััฒนาเด็็กเล็็กวััดมหาวนาราม จำนวน 25 คน    

เครื่่�องมือืที่่�ใช้ ้คือื แบบสัมัภาษณ์ ์เรื่่�อง ปัญัหาและความต้อ้งการในการจัดัประสบการณ์แ์บบร่ว่มมือืโดยใช้บ้ทบาทสมมุตุิิ

เป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 ซึ่่�งผ่่านตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content 

Validity) จากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คน ได้้ค่่าความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.80-1.00 วิิเคราะห์์ข้้อมููลในรููปแบบการบรรยาย

เชิิงพรรณนา (Descriptive Analysis)

		  ระยะที่่� 2 การพััฒนารููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิม      

ทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย นำผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลระยะที่่� 1 มาดำเนิินการออกแบบองค์์ประกอบของรููปแบบ       

จััดทำคู่่�มืือการใช้้รููปแบบ และนำรููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นไปตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 5 คน ก่่อนนำไป

ทดลองใช้้จริิง โดยเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ ได้้แก่่ แบบประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบประเมิิน       

ความเหมาะสมของคู่่�มือืการใช้รู้ปูแบบการจัดัประสบการณ์ ์แบบประเมินิความเหมาะสมของแผนการจัดัประสบการณ์์ และ

แบบวััดทักัษะชีีวิติ สำหรัับเด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 ซึ่่�งแบบวััดทักัษะชีีวิติผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา (Content 

Validity) จากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คน ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80-1.00 จากนั้้�นนำไปทดลองใช้้ 

(Try Out) กัับเด็็กปฐมวััยที่่�มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 20 คน อำนาจจำแนก (B) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.21-0.53  

ค่่าความยากง่่าย (p) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.47-0.79 ได้้ค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.81 ส่่วนแบบประเมิินความเหมาะสมได้้ผ่่านการ

ตรวจสอบเนื้้�อหา จากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คน ได้้ค่่าความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.80-1.00 จากนั้้�นให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 

5 คน ประเมิินความเหมาะสม และนำผลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ข้้อมููล โดยการหาค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน โดย

กำหนดเกณฑ์์พิิจารณาความคิิดเห็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 5 ระดัับ (บุุญชม ศรีีสะอาด, 2560) 

ดัังนี้้� 

					     4.51 – 5.00	 หมายถึึง	 เหมาะสมมากที่่�สุุด

					     3.51 – 4.50 	 หมายถึึง	 เหมาะสมมาก

					     2.51 – 3.50	 หมายถึึง	 เหมาะสมปานกลาง

					     1.51 – 2.50	 หมายถึึง	 เหมาะสมน้้อย

					     1.00 – 1.50	 หมายถึึง	 เหมาะสมน้้อยที่่�สุุด

			   ระยะที่่� 3 การทดลองใช้้รูปูแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้บ้ทบาทสมมุุติเิป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิม

ทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย นำรููปแบบการจััดประสบการณ์์ที่่�ผ่านการตรวจสอบคุุณภาพและปรัับปรุุงแก้้ไขแล้้วไป

ทดลองใช้ก้ับักลุ่่�มตัวัอย่า่ง คือื เด็ก็ชายและหญิงิ อายุ ุ3–4 ปี ีชั้้�นปฐมวัยัปีทีี่่� 1/4 ภาคเรียีนที่่� 2 ปีกีารศึกึษา 2567 จำนวน 

15 คน ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง ได้้แก่่ แผนการจััด
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ประสบการณ์์ จำนวน 20 แผน และแบบวััดทัักษะชีีวิิต จำนวน 20 ข้้อ โดยผู้้�วิิจััยวััดทัักษะชีีวิิตของเด็็กก่่อนการจััด

ประสบการณ์์ และวััดอีีกครั้้�งหลัังสิ้้�นสุุดการจััดประสบการณ์์ครบ 20 ครั้้�ง จากนั้้�นนำคะแนนก่่อนและหลัังการทดลองมา

วิเิคราะห์โ์ดยใช้ค้่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และสถิติิทิดสอบค่า่ทีแีบบกลุ่่�มตัวัอย่า่งไม่เ่ป็น็อิสิระต่อ่กันั (Dependent 

Samples t-test)

		  ระยะที่่� 4 การประเมิินความพึึงพอใจของเด็็กที่่�มีีต่่อรููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาท

สมมุตุิเิป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริมิทักัษะชีวีิติ สำหรับัเด็ก็ปฐมวัยั โดยใช้้แบบประเมินิความพึงึพอใจของเด็็กที่่�มีต่่อรููปแบบการจััด

ประสบการณ์์ ซึ่่�งผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity)   จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน ได้้ค่่าดััชนีี

ความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 กัับกลุ่่�มตััวอย่่างคืือกลุ่่�มเดีียวกัันกัับระยะที่่� 3 คืือ เด็็กชายและหญิิง อายุุ 3-4 ปีี 

ซึ่่�งกำลังัศึกึษาในระดับัปฐมวัยั ชั้้�นปฐมวัยัปีทีี่่� 1/4 ภาคเรียีนที่่� 2 ปีกีารศึกึษา 2567 ศูนูย์พ์ัฒันาเด็ก็เล็ก็วัดัใต้พ้ระเจ้า้ใหญ่่

องค์์ตื้้�อ  สำนัักการศึึกษา เทศบาลนครอุุบลราชธานีี อำเภอเมืืองอุุบลราชธานีี จัังหวััดอุุบลราชธานีี จำนวน 15 คน        

หลัังสิ้้�นสุุดการทดลอง เก็็บข้้อมููลโดยอ่่านข้้อความแต่่ละข้้อให้้เด็็กฟััง พร้้อมใช้้ภาพสััญลัักษณ์์แสดงระดัับความพึึงพอใจ 

3 ระดัับ ได้้แก่่ หน้้ายิ้้�มมาก (พึึงพอใจมาก) หน้้ายิ้้�ม (พึึงพอใจปานกลาง) และหน้้าปกติิ (พึึงพอใจน้้อย) เพื่่�อช่่วยให้้         

เด็็กสามารถแสดงความรู้้�สึึกและตััดสิินใจตอบได้้สอดคล้้องกัับพััฒนาการตามวััย จากนั้้�นบัันทึึกผลการตอบของเด็็ก          

ลงในแบบประเมิินเพื่่�อนำไปวิิเคราะห์์ข้้อมููลต่่อไป

ผลการวิิจััย
	 การพััฒนารููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับ

เด็็กปฐมวััย ครั้้�งนี้้� เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development) โดยใช้้เครื่่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ แบบวิิเคราะห์์

เอกสาร แบบสััมภาษณ์์ แบบวััดทัักษะ และแบบประเมิิน ผลการวิิจััยสรุุปได้้ดัังนี้้�

	 	 1. การศึึกษาปััญหาและความต้้องการในการจััดประสบการณ์์จากข้้อมููลด้้านเอกสาร ได้้แก่่ หลัักสููตรสถานศึึกษา

ปฐมวััย ศููนย์์พััฒนาเด็็กเล็็กวััดใต้้พระเจ้้าใหญ่่องค์์ตื้้�อ พุุทธศัักราช 2566 ตามหลัักสููตรการศึึกษาปฐมวััย พุุทธศัักราช 

2560 (สำหรัับเด็็กอายุุ 3-6 ปีี) หนัังสืือ ตำรา เอกสารงานวิิจััย วิิทยานิิพนธ์์ และวารสารทางวิิชาการ  และจากข้้อมููล  

ด้้านบุุคคล ได้้แก่่ ครููผู้้�สอนเด็็กปฐมวััย ในสัังกััดสำนัักการศึึกษา เทศบาลนครอุุบลราชธานีี อำเภอเมืืองอุุบลราชธานีี 

จังัหวัดัอุบุลราชธานี ีประกอบด้ว้ย โรงเรียีนเทศบาล 4 อนุบุาลพระเจ้า้ใหญ่อ่งค์ต์ื้้�อ โรงเรียีนเทศบาล 3 สามัคัคีวีิทิยาคาร 

โรงเรีียนเทศบาล 2 หนองบััว และศููนย์์พััฒนาเด็็กเล็็กวััดมหาวนาราม จำนวน 25 คน พบว่่า ต้้องการรููปแบบที่่�มีีขั้้�นตอน

ชัดัเจนเข้า้ใจง่า่ย สามารถนำไปใช้ไ้ด้จ้ริงิ และส่ง่เสริมิทักัษะชีวีิติของเด็ก็ เช่น่ การช่ว่ยเหลือืตนเอง การสื่่�อสาร การทำงาน

ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น และการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ สอดคล้้องกัับหน่่วยการเรีียนรู้้� และช่่วยให้้เด็็กมีีส่่วนร่่วมอย่่างทั่่�วถึึง       

สื่่�อ วััสดุุอุุปกรณ์์ และแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสม ปลอดภััย น่่าสนใจ และหาได้้ง่่ายในบริิบทของโรงเรีียน พร้้อมทั้้�งมีีคู่่�มืือ    

ที่่�อธิิบายขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรมอย่่างชััดเจน พร้้อมตััวอย่่างกิิจกรรม แผนการสอน และแนวทางการใช้้งาน มีีเครื่่�องมืือ

และเกณฑ์ ์การประเมิินที่่�ชัดัเจน ใช้ง้านง่า่ย และสอดคล้้องกับักิิจกรรมที่่�จัดัขึ้้�น การออกแบบกิิจกรรมเชิงิสร้า้งสรรค์ ์และ

ลดภาระในการเตรียีมกิจิกรรมด้ว้ยรูปูแบบที่่�ใช้ง้านสะดวกสามารถยืดืหยุ่่�นและปรับัใช้ไ้ด้ก้ับัความแตกต่า่งระหว่า่งบุคุคล

ของเด็็ก รวมถึึงเหมาะสมกัับเวลา ทรััพยากร และบริิบทของสถานศึึกษา

		  2. ผลการพัฒันารูปูแบบการจััดประสบการณ์ ์จากการประเมิินความเหมาะสมของรูปูแบบการจัดัประสบการณ์์

แบบร่่วมมืือ โดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 

จำนวน 5 คน ผลปรากฏตามตารางที่่� 1 



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ตารางที่่� 1 ผลการประเมินิความเหมาะสมของรูปูแบบการจัดัประสบการณ์์แบบร่่วมมืือ โดยใช้้บทบาทสมมุุติเิป็็นฐาน 		

		  เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย    

รายการประเมิน X  S.D. .แปลผล  

ด้านที� 1 หลักการของรูปแบบ 4.40 0.50 มาก 

1. หลักการของรูปแบบมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย  4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2. หลักการของรูปแบบสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 4.40 0.55 มาก 

3. หลักการของรูปแบบสอดคล้องกับการจดักิจกรรมบทบาทสมมุติ 4.20 0.45 มาก 

4. หลักการของรูปแบบเหมาะสมกับการส่งเสริมทักษะชีวิตของเด็กปฐมวัย 4.40 0.55 มาก 

ด้านที� 2 เป้าหมายและวััตถุุประสงค์ของรูปแบบ 4.47 0.52 มาก 

1. เป้าหมายของรูปแบบมีความชัดเจน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะชีวิต 4.20 0.45 มาก 

3. วัตถุประสงค์ของรูปแบบเหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กปฐมวัย  4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ด้านที� 3 กระบวันการจััดประสบการณ์ 4.31 0.61 มาก 

1.  กระบวนการจัดประสบการณ์มีความชัดเจน  3.80 0.45 มาก 

2. กระบวนการจัดประสบการณ์มีความเป็นระบบและลำาดับขั้นเหมาะสม  4.40 0.55 มาก 

3. กระบวนการจัดประสบการณ์ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของเด็ก  4.40 0.55 มาก 

4. กิจกรรมบทบาทสมมุติช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันของเด็ก  4.60 0.55 มากท่ีสุด 

5. กระบวนการจัดประสบการณ์แต่ละขั้นตอนมีความเหมาะสมกับการพัฒนาทักษะชีวิตของเด็ก  4.00 0.00 มาก 

6. ขั้นนำาเข้าสู่กิจกรรม ( Ready) มีความเหมาะสมกับการเตรียมเด็กก่อนทำากิจกรรม 4.20 0.84 มาก 

7. ขั้นการร่วมทำาและมีปฏิสัมพันธ์ (Relate) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของเด็ก 4.20 0.45 มาก 

8. ขั้นเตรียมความพร้อม ( Warm-up) มีความเหมาะสมในการกระตุ้นความสนใจของเด็ก 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

9. ขั้นสาธิต ( Demonstration) มีความเหมาะสมในการแสดงตัวอย่างกิจกรรม 4.20 0.45 มาก 

10. ขั้นฝึึก ( Practice) ส่งเสริมให้เด็กได้ฝึึกปฏิบัติร่วมกัน 4.20 0.84 มาก 

11. ขั้นแสดง ( Show) เปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงบทบาทสมมุติ 4.00 1.00 มาก 

12. ขั้นการสะท้อนและสรุป ( Reflect) ช่วยให้เด็กได้สะท้อนความคิดและประสบการณ์ 4.40 0.55 มาก 

13. ขั้นการยกย่องและสร้างแรงจูงใจ ( Reward) ช่วยเสริมแรงและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

รวัม 4.31 0.61 มาก 

ด้านที� 4 การนำารูปแบบไปใช้ 4.47 0.60 มาก 

1. แนวทางการนำารูปแบบไปใช้มีความชัดเจน   4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2. รูปแบบมีความเหมาะสมกับการจัดประสบการณ์สำาหรับเด็กปฐมวัย  4.20 0.84 มาก 

3. รูปแบบสามารถนำาไปใช้ในการจัดประสบการณ์ได้จริง  4.40 0.55 มาก 

ด้านที� 5 การวััดและประเมินผล 4.60 0.51 มากที�สุด 

1. วิธีการวัดและประเมินผู้ลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรูปแบบ  4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2. เครื่องมือประเมินสามารถวัดทักษะชีวิตของเด็กได้  4.40 0.55 มาก 

3. แนวทางการประเมินผู้ลมีความเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย  4.80 0.45 มากท่ีสุด 

รวัมทุกด้าน 4.39 0.58 มาก 

 
	 จากตารางที่่� 1 ผลการประเมินิความเหมาะสมของรูปูแบบการจัดัประสบการณ์แ์บบร่ว่มมือื โดยใช้้บทบาทสมมุตุิิ

เป็น็ฐาน  เพื่่�อส่่งเสริมิทักัษะชีวีิติ สำหรับัเด็ก็ปฐมวัยั ชั้้�นปฐมวัยัปีีที่่� 1 พบว่า่ โดยรวมทุุกด้า้นมีคีวามเหมาะสมอยู่่�ในระดัับ

มาก ( X =4.39, S.D.=0.58) ดัังนั้้�นรููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิม

ทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 ที่่�ผ่่านการประเมิินความเหมาะสมประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 

		  1. หลัักการของรููปแบบการจััดประสบการณ์์ คืือ แนวคิิดที่่�ตั้้�งอยู่่�บนพื้้�นฐานความเชื่่�อจากทฤษฎีีและหลัักการ

ทางการศึึกษา ซึ่่�งเป็็นรากฐานสำคััญในการพััฒนาและออกแบบรููปแบบการจััดประสบการณ์์อย่่างมีีระบบ หลัักการเหล่่านี้้�
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จะทำหน้้าที่่�เป็็นแนวทางชี้้�นำในการกำหนดเป้้าหมาย วััตถุุประสงค์์ เนื้้�อหา ตลอดจนกระบวนการจััดประสบการณ์์        

เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับธรรมชาติิของผู้้�เรีียนและมุ่่�งสู่่�การพััฒนาอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

		  2. เป้้าหมายและวััตถุุประสงค์์ คืือ สิ่่�งที่่�มุ่่�งหวัังให้้เกิิดขึ้้�นกัับผู้้�เรีียน อัันเป็็นผลลััพธ์์ของกระบวนการจััด

ประสบการณ์์ที่่�ได้้ออกแบบไว้้อย่่างมีีทิิศทาง การกำหนดเป้้าหมายและวััตถุุประสงค์์อย่่างชััดเจนจึึงเป็็นสิ่่�งจำเป็็น เพื่่�อใช้้

เป็น็แนวทางในการวางแผน ดำเนินิกิจิกรรม และประเมินิผลได้อ้ย่า่งตรงประเด็น็ อันัจะนำไปสู่่�ความสำเร็จ็ตามความคาดหวังั

ของรููปแบบการจััดประสบการณ์์อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

		  3. กระบวนการจััดประสบการณ์์ 4R-C Model คืือ ขั้้�นตอนหรืือภารกิิจที่่�ประกอบด้้วยวิิธีีการดำเนิินกิิจกรรม

อย่่างมีีระบบ โดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม ลงมืือปฏิิบััติิจริิง และเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ตรง ทั้้�งนี้้�เพื่่�อให้้บรรลุุเป้้าหมาย

และวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและสอดคล้้องกัับพััฒนาการของผู้้�เรีียน โดยกระบวนการจััด

ประสบการณ์ไ์ด้ผ้่า่นการวิเิคราะห์ ์สังัเคราะห์ ์เปรีียบเทียีบ และพัฒันาการจัดัการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมือืโดยใช้บ้ทบาทสมมุตุิิ

เป็น็ฐาน เป็็นการจััดกิิจกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�เด็ก็ร่่วมมืือกัันในการทำงานกลุ่่�ม โดยอาศัยัการร่่วมมืือกัันช่่วยเหลืือกััน มีีความ

รัับผิิดชอบในสิ่่�งที่่�ได้้รัับมอบหมายโดยมีีเป้้าหมายคืือความสำเร็็จของกลุ่่�ม ที่่�เป็็นรากฐานสำคััญของ ทุุกขั้้�นตอนเด็็ก          

จะไม่ถู่กูแยกเดี่่�ยว แต่ไ่ด้้รับัการส่ง่เสริมิผ่า่นกระบวนการมีสี่ว่นร่ว่มอย่า่งเท่า่เทียีมกันั ซึ่่�งประกอบการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมือื 

ด้ว้ยขั้้�นตอนการจััดประสบการณ์์ 4 ขั้้�นตอนหลััก ร่ว่มกัับการจััดกิิจกรรมบทบาทสมมุุติเิป็็นฐาน 4 ขั้้�นตอนย่่อย เพื่่�อส่่งเสริิม

ทัักษะชีีวิิต แบบ 4R-C Model (Ready – Relate – Reflect – Reward in Cooperative Context) ประกอบด้้วย

			   3.1 ขั้้�นนำเข้้าสู่่�กิิจกรรม (R: Ready) คืือ ครููเริ่่�มต้้นด้้วยการอธิิบายวััตถุุประสงค์์ของกิิจกรรมให้้เด็็กเข้้าใจ

อย่่างชััดเจน สร้้างแรงจููงใจและบรรยากาศแห่่งความพร้้อมในการเรีียนรู้้� ฝึึกทัักษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็็น เช่่น  การฟััง การรอคอย 

การแบ่่งปััน

			   3.2 ขั้้�นการร่่วมทำและมีีปฏิิสััมพัันธ์์ (R: Relate) คืือ การเรีียนรู้้�ผ่่านการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างสมาชิิก       

ในกลุ่่�ม โดยใช้้กระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือร่่วมกัับการจััดกิิจกรรมบทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต       

โดยครููจะสร้้างสถานการณ์์สมมติิที่่�เหมาะสมกัับพััฒนาการของเด็็กและจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� โดยเด็็กจะได้้เรีียนรู้้�          

ร่ว่มกัันผ่่าน 4 ขั้้�นตอนย่่อย ได้้แก่่ 1) ขั้้�นเตรีียมความพร้้อม (Warm-up) คือื ครููใช้้กิจิกรรมเบื้้�องต้้น เช่่น เพลง เกม คำถาม 

หรืือบทสนทนาสั้้�น ๆ  เพื่่�อสร้้างบรรยากาศของเรื่่�องสมมติิที่่�กำลัังจะเกิิดขึ้้�น กระตุ้้�นความสนใจและความพร้้อมทางอารมณ์์

ของเด็็ก จากนั้้�นครููจััดกลุ่่�มแบบคละความสามารถ เพื่่�อให้้เด็็กได้้ร่่วมมืือ ช่่วยเหลืือ แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และเตรีียม

เข้้าสู่่�กิิจกรรมหลัักอย่่างสนุุกสนานและเป็็นมิิตร 2) ขั้้�นสาธิิต (Demonstration) คืือ ครููแสดงสถานการณ์์จำลองเพื่่�อให้้

เด็ก็เข้้าใจบทบาท วิธิีกีาร และแนวทางการมีีปฏิิสัมัพัันธ์์ในสถานการณ์์นั้้�น ๆ  เป็็นการสร้้างภาพจำเบื้้�องต้้นก่่อนการลงมืือ

ปฏิิบััติิจริิง  3) ขั้้�นฝึึก (Practice) คืือ เด็็กได้้ลงมืือปฏิิบััติิผ่่านการสวมบทบาทตามสถานการณ์์ที่่�กำหนด เช่่น การจำลอง

เหตุุการณ์์ในชีีวิิตประจำวััน การช่่วยเหลืือกััน การแก้้ปััญหา  การสื่่�อสารกัับผู้้�อื่่�น โดยแบ่่งกลุ่่�มย่่อยให้้มีีการร่่วมคิิด          

แบ่ง่งาน และปฏิบิัตัิริ่ว่มกันั 4) ขั้้�นแสดง (Show) คือื เด็ก็แสดงบทบาทสมมุตุิอิย่า่งเต็ม็รูปูแบบต่อ่ กลุ่่�มอื่่�น หรือืในวงรวม 

เพื่่�อสื่่�อสารสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�และสะท้้อนความเข้้าใจจากการทำงานร่่วมกััน โดยเน้้นการมีีส่่วนร่่วม ความมั่่�นใจ และความคิิด

สร้้างสรรค์์

			   3.3 ขั้้�นการสะท้้อนและสรุุป (R: Reflect) คืือ ครููและเด็็กช่่วยกัันสรุุปบทเรีียนที่่�เกิิดขึ้้�นในกิิจกรรม เด็็กมีี

โอกาสสะท้้อนความรู้้�สึึกของตน ความสำเร็็จ ความยากง่่าย สิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้� ครููให้้ข้้อเสนอแนะ สนัับสนุุนให้้เด็็ก                 

เห็็นพััฒนาการของตนเอง

			   3.4 ขั้้�นการยกย่่องและสร้้างแรงจููงใจ (R: Reward) คืือ ครููให้้การยกย่่องเชิิงบวก เช่่น คำชม เหรีียญดาว 

คะแนนพััฒนา หรืือสััญลัักษณ์์แห่่งความสำเร็็จของกลุ่่�ม อาจมีีรางวััลร่่วม เช่่น ป้้ายกลุ่่�มดีีเด่่น หรืือกิิจกรรมพิิเศษเล็็ก ๆ 

เด็็กเรีียนรู้้�ว่่าความพยายามร่่วมกัันมีีคุุณค่่า และความสำเร็็จเกิิดจากการร่่วมมืือ

		  4. การนำรููปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ไปใช้้ คืือ การระบุุสิ่่�งที่่�นำไปใช้้ในการดำเนิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ที่่�ตรงตามรููปแบบกำหนดไว้้ และสามารถพััฒนาผู้้�เรีียนได้้จริิง 
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		  5. การวััดและประเมิินผล คือื การตรวจสอบผลการใช้้รูปูแบบการจััดประสบการณ์์ว่า่บรรลุุตามเป้้าหมายและ

วััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้หรืือไม่่ โดยประเมิินการเปลี่่�ยนแปลงด้้านทัักษะชีีวิิตของเด็็กปฐมวััยทั้้�ง 5 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ทัักษะ

การตััดสิินใจ 2) ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 3) ทัักษะการสื่่�อสารที่่�มีีประสิิทธิิภาพ 4) ทัักษะความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคล และ 

5) ทัักษะการจััดการกัับอารมณ์์ รวมทั้้�งประเมิินความพึึงพอใจของเด็็กที่่�มีีต่่อการจััดประสบการณ์์ เพื่่�อนำผลที่่�ได้้ไปใช้้ใน

การพััฒนา ปรัับปรุุง และเพิ่่�มประสิิทธิิภาพของรููปแบบการจััดประสบการณ์์ให้้เหมาะสม

ภาพที่่� 2 องค์์ประกอบของรููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน                                             

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย
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ภาพที่่� 3 กระบวนการของรููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน                                                            

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย  

	 3. ผลการทดลองใช้้รููปแบบการจััดประสบการณ์์ 

		  จากการทดลองใช้้รููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ

ชีวีิติ สำหรับัเด็ก็ปฐมวัยั ชั้้�นปฐมวัยัปีทีี่่� 1 กับักลุ่่�มตัวัอย่า่ง คือื เด็ก็ชายและหญิงิ อายุ ุ3-4 ปี ีซึ่่�งกำลังัศึกึษาในระดับัปฐมวัยั 

ชั้้�นปฐมวัยัปีีที่่� 1/4 ภาคเรียีนที่่� 2 ปีีการศึกึษา 2567  ศูนูย์์พัฒันาเด็ก็เล็ก็วัดัใต้้พระเจ้้าใหญ่่องค์์ตื้้�อ สำนัักการศึึกษา เทศบาลนคร

อุุบลราชธานีี อำเภอเมืืองอุุบลราชธานีี จัังหวััดอุุบลราชธานีี จำนวน 15 คน ซึ่่�งเป็็นการเลือืกกลุ่่�มตัวัอย่่างโดยวิธิีกีารสุ่่�ม

ตัวัอย่่างแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) จำนวน 20 ข้้อ ดังัตารางที่่� 2-3
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ตารางที่่� 2  ผลการทดสอบการแจกแจงแบบปกติิของคะแนนทัักษะชีีวิิตรายด้้านของเด็็กปฐมวััย

การวัดทักษะ n Shapiro-Wilk Sig.

ทักษะการตัดสินใจ 15 0.953 0.512
ทักษะการคิดวิเคราะห์ 15 0.948 0.441
ทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ	 15 0.961 0.603
ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 15 0.950 0.468
ทักษะการจัดการกับอารมณ์ 15 0.955 0.536

คะแนนรวม 15 0.959 0.587

	 จากตารางที่่� 2 ผลการทดสอบการแจกแจงแบบปกติิของคะแนนทัักษะชีวีิติรายด้้าน พบว่่า ทุกุองค์์ประกอบมีีค่่า Sig. 

มากกว่่า .05 แสดงว่่าข้้อมููลมีีการแจกแจงแบบปกติิ จึึงสามารถใช้้สถิิติิ Dependent Samples t-test ในการทดสอบ

สมมติิฐานได้้

ตารางที่่� 3 ผลเปรีียบเทีียบทัักษะชีีวิิตรายด้้าน ก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดประสบการณ์์ตามรููปแบบการจััด		

		  ประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย 

ทักษะชีวิต
คะแนน

เต็ม
ก่อนการจัดประสบการณ์ หลังการจัดประสบการณ์ t

Sig.
X S.D. X S.D.

ทักษะการตัดสินใจ 4 2.00 0.41 3.42 0.38 10.52* .000
ทักษะการคิดวิเคราะห์ 4 1.96 0.45 3.36 0.40 9.87* .000
ทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 4 2.05 0.39 3.45 0.37 10.14* .000
ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 4 2.10 0.42 3.48 0.36 10.33* .000

ทักษะการจัดการกับอารมณ์ 4 2.02 0.40 3.36 0.39 9.95* .000
คะแนนรวม 20 10.13 1.36 17.07 1.53 14.99* .000

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 3 ผลเปรีียบเทีียบทัักษะชีีวิิตรายด้้าน ก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดประสบการณ์์ตามรููปแบบการจััด

ประสบการณ์์แบบร่่วมมืือโดยใช้้บทบาทสมมุุติิเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย พบว่่าคะแนนทัักษะ

ชีีวิิตหลัังการจััดประสบการณ์์สููงกว่่าก่่อนการจััดประสบการณ์์ทุุกด้้าน โดยรวมแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ                  

ที่่�ระดัับ .05

	 4. ผลการประเมิินความพึึงพอใจ

		  จากการประเมิินความพึึงพอใจของเด็็กที่่�มีีต่่อรููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือ โดยใช้้บทบาทสมมุุติิ

เป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต สำหรัับเด็็กปฐมวััย ดัังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4	ผลการประเมิินความพึึงพอใจของเด็็กที่่�มีีต่่อรููปแบบการจััดประสบการณ์์แบบร่่วมมืือ 			 

		  โดยใช้้บทบาทสมมุตุิเิป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริมิทัักษะชีวีิติ สำหรับัเด็ก็ปฐมวัยั
รายการประเมิน X . S.D. แปลผล

1. หนูชอบเล่นบทบาทสมมุติร่วมกับเพื่อน ๆ ในห้องเรียน 2.85 0.37 มาก
2. หนูรู้สึกสนุกเวลาทำ�กิจกรรมร่วมกับเพื่อน 2.50 0.51 มาก
3. หนูได้ช่วยเหลือเพื่อนในระหว่างเล่นบทบาทสมมุติ 2.65 0.49 มาก
4. หนูได้พูดคุยและแบ่งปันความคิดเห็นกับเพื่อน	 2.75 0.44 มาก
5. หนูรู้จักรอคอยและทำ�ตามกติกาเวลาทำ�กิจกรรม 2.55 0.51 มาก

6. หนูรู้สึกกล้าแสดงออกมากขึ้นเมื่อเล่นบทบาทสมมุติ 2.70 0.47 มาก

7. หนูได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ จากการเล่นบทบาทสมมุติ 2.65 0.49 มาก

8. หนูรู้สึกมีความสุขเวลาได้ทำ�กิจกรรมร่วมกับเพื่อน 2.90 0.31 มาก
9. หนูรู้จักแก้ปัญหาและช่วยเพื่อนเวลาเกิดปัญหา 2.60 0.50 มาก
10. หนูอยากให้ครูจัดกิจกรรมแบบนี้อีกในครั้งต่อไป 2.80 0.41 มาก

เฉลี่ย 2.70 0.46 มาก
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	 จากตารางที่่� 4 ผลการประเมินิความพึงึพอใจของเด็ก็ที่่�มีต่อ่รูปูแบบการจัดัประสบการณ์แ์บบร่ว่มมือื โดยใช้้บทบาท

สมมุุติเิป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิติ สำหรัับเด็็กปฐมวััย ชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 พบว่่า โดยรวมมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก      

( X =2.70, S.D.=0.46)        	

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 1. ปัญัหาและความต้อ้งการในการจััดประสบการณ์ ์พบว่่า เด็ก็ปฐมวััยยัังขาดทัักษะชีวีิติหลายด้า้น เช่น่ การทำงาน

ร่ว่มกับัผู้้�อื่่�น การรอคอย การแบ่ง่ปันั การสื่่�อสาร การแก้้ปัญัหา และการควบคุมุอารมณ์ ์ขณะเดียีวกันัครููมีคีวามต้อ้งการ

รููปแบบการจััดประสบการณ์์ที่่�มีีขั้้�นตอนชััดเจน ใช้้งานง่่าย และสามารถส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิตได้้อย่่างเป็็นระบบ ทั้้�งนี้้�                       

อาจเนื่่�องมาจากเด็็กวััย 3–4 ปีีอยู่่�ในช่่วงเริ่่�มพััฒนาทัักษะด้้านสัังคม อารมณ์์ และสติิปััญญา จึึงจำเป็็นต้้องได้้รัับการจััด

ประสบการณ์์ที่่�เปิิดโอกาสให้้เรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิและการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�นอย่่างเหมาะสม สอดคล้้อง              

กัับหลัักสููตรการศึึกษาปฐมวััย พุุทธศัักราช 2560 (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) ที่่�มุ่่�งพััฒนาเด็็กแบบองค์์รวม และ                   

เน้้นการจััดประสบการณ์์ผ่่านการเล่่น การมีีปฏิิสััมพัันธ์์ และการลงมืือปฏิิบััติิจริิงเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิตและการอยู่่�ร่่วมกัับ

ผู้้�อื่่�นอย่่างมีีความสุุข ปััญหาที่่�พบยัังสะท้้อนว่่าการจััดประสบการณ์์แบบเดิิมอาจยัังไม่่เอื้้�อต่่อการพััฒนาทัักษะชีีวิิต                   

อย่่างเพีียงพอ เนื่่�องจากเด็็กมีีโอกาสจำกััดในการฝึึกปฏิิบััติิและปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม ซึ่่�งไม่่สอดคล้้องกัับแนวคิิดการจััด

ประสบการณ์์ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ และการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ (Joyce, Weil & Calhoun, 2011; ทิิศนา แขมมณีี, 

2560) การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือสามารถตอบสนองปััญหาดัังกล่่าวได้้ เนื่่�องจากเปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้เรีียนรู้้�ผ่่านการทำงาน

ร่่วมกััน การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และการแก้้ปััญหาร่่วมกััน ซึ่่�งเป็็นกระบวนการสำคััญในการพััฒนาทัักษะชีีวิิต 

(Johnson & Johnson, 2008) ขณะเดีียวกััน การใช้้บทบาทสมมุุติเิป็น็ฐานช่่วยให้้เด็ก็ได้้ฝึกึทัักษะผ่่านสถานการณ์์จำลอง

ที่่�ใกล้้เคีียงกัับชีีวิิตจริิง ทำให้้เด็็กสามารถพััฒนาทัักษะการสื่่�อสาร การตััดสิินใจ และการปรัับตััวทางสัังคมได้้                           

อย่่างเป็็นธรรมชาติิ (Ladousse, 1987; Bonwell & Eison, 1991) ผลการศึึกษาปััญหาและความต้้องการจึึงสะท้้อน    

ถึึงความจำเป็็นในการพััฒนารููปแบบการจััดประสบการณ์์ที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วม การลงมืือปฏิิบััติิ และการเรีียนรู้้�                        

ผ่่านปฏิิสััมพัันธ์์ ซึ่่�งเป็็นแนวทางสำคััญในการส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิตของเด็็กปฐมวััยให้้เกิิดขึ้้�นอย่่างเป็็นระบบและสอดคล้้อง

กัับบริิบทของสถานศึึกษา

	 2. การพััฒนารููปแบบการจััดประสบการณ์์ พบว่่า มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก ทั้้�งนี้้� รููปแบบการจััด

ประสบการณ์์ดัังกล่่าวไม่่เพีียงแต่่มีีความเหมาะสมในเชิิงโครงสร้้างและองค์์ประกอบเท่่านั้้�น แต่่ยัังมีีกลไกสำคััญ                              

ที่่�ส่่งผลต่่อการพััฒนาทัักษะชีีวิิตของเด็็กปฐมวััยอย่่างเป็็นรููปธรรม กล่่าวคืือ กระบวนการจััดประสบการณ์์ตาม 4R-C 

Model โดยเฉพาะขั้้�นการร่่วมทำและมีีปฏิิสััมพัันธ์์ (Relate) เปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้เรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิงร่่วมกัับ

ผู้้�อื่่�นในสถานการณ์จ์ำลองที่่�ใกล้้เคีียงกับัชีีวิติประจำวันั ซึ่่�งเป็็นลัักษณะของการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมือื (Cooperative Learning) 

ที่่�เน้้นการสร้้างความรู้้�ผ่่านการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม (Johnson & Johnson, 2008; ทิิศนา แขมมณีี, 2561) เด็็กจึึงได้้

พััฒนาทัักษะชีีวิิตผ่่านการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม เช่่น การสื่่�อสาร การรอคอย การแบ่่งปััน และการแก้้ปััญหาในบริิบท

จริิง ซึ่่�งเป็็นกลไกที่่�สอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ (Experiential Learning) ที่่�ผู้้�เรีียนสร้้างความรู้้�                       

จากการลงมืือปฏิิบััติิและสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� (Kolb, 1984) ส่่งผลให้้เกิิดการปรัับพฤติิกรรมอย่่างต่่อเนื่่�อง นอกจากนี้้� 

การใช้้บทบาทสมมุุติิยัังเป็็นกลไกที่่�ส่งเสริิมให้้เด็็กได้้ทดลองคิิด ตััดสิินใจ และแสดงออกในบทบาทต่่าง ๆ อย่่างอิิสระ      

ซึ่่�งช่่วยพััฒนาความมั่่�นใจ การควบคุุมอารมณ์์ และการเข้้าใจผู้้�อื่่�น สอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�ผ่านบทบาทสมมุุติิ 

(Role-Play Based Learning) ที่่�ช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�จากสถานการณ์์จำลองและการมีีส่ว่นร่่วมอย่่างกระตืือรืือร้้น 

(Ladousse, 1987; Bonwell & Eison, 1991) สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ นภััสวรรณ สีีด้้วง, ทิิพย์์วรรณ สุุขใจรุ่่�งวััฒนา 

และนพพร จัันทรนำชูู (2566: 113-114) ได้้ศึึกษาเกี่่�ยวกัับการพััฒนารููปแบบการจััดกิิจกรรมเพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะชีีวิิต

เด็ก็ปฐมวัยัในโรงเรียีนเอกชนจังัหวัดัปทุมุธานี ีผลการวิจิัยัพบว่า่ การพัฒันารูปูแบบการจัดักิจิกรรมเพื่่�อเสริมิสร้า้งทักัษะ

ชีีวิิตเด็็กปฐมวััยในโรงเรีียนเอกชน จัังหวััดปทุุมธานีี ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบ PAAI ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีี 4 ขั้้�นตอน 



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

56

ฉบับัร่่าง
ได้้แก่่ ขั้้�นการวางแผน (P: Planning)  ขั้้�นกำหนดกิิจกรรม (A: Activity) ขั้้�นทำกิิจกรรม (A: Action) และขั้้�นสรุุปผล     

(I: Inferring) และผ่่านการรัับรองรููปแบบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน ประเมิินให้้มีีค่่าความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก 

มีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.21 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.18

	 3. ทักัษะชีีวิติ พบว่่า เด็็กปฐมวััยชั้้�นปฐมวััยปีีที่่� 1 มีคีะแนนทัักษะชีีวิติหลัังการจััดประสบการณ์์สูงูกว่่าก่่อนการจััด

ประสบการณ์อ์ย่า่งมีนัีัยสำคัญัทางสถิติิิที่่�ระดับั .05 แสดงให้เ้ห็น็ว่า่รูปูแบบการจัดัประสบการณ์แ์บบร่ว่มมือืโดยใช้บ้ทบาท

สมมุุติิเป็็นฐานสามารถส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิตของเด็็กได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาและ

สัังเคราะห์์แนวคิิดทัักษะชีีวิิตตามกรอบของ World Health Organization (1997) ร่่วมกัับแนวคิิดของ บุุญทััน ดอกไธสง 

(2556) และสำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน (2560) ซึ่่�งกำหนดองค์์ประกอบทัักษะชีีวิิตที่่�สอดคล้้องกัับ

พััฒนาการของเด็็กปฐมวััย ได้้แก่่ ทัักษะการตััดสิินใจ การคิิดวิิเคราะห์์ การสื่่�อสาร ความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคล และ     

การจัดัการอารมณ์์ ทำให้้การออกแบบกิิจกรรมมีีความครอบคลุุมและเหมาะสมกัับวัยั ปัจัจัยัสำคััญที่่�ทำให้้เกิดิการพััฒนา

อย่่างมีีนััยสำคััญ คืือ กลไกของการเรีียนรู้้�ภายในรููปแบบ กล่่าวคืือ กระบวนการจััดประสบการณ์์เปิิดโอกาสให้้เด็็ก            

ได้พ้ัฒันาทักัษะชีวีิติผ่า่นการลงมือืปฏิบิัติัิจริงิในสถานการณ์จ์ำลอง โดยเฉพาะการเรียีนรู้้�ผ่า่นบทบาทสมมุตุิแิละการทำงาน

ร่ว่มกันั ซึ่่�งเป็น็ลักัษณะของการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมือื (Cooperative Learning) ที่่�เน้น้การสร้า้งความรู้้�ผ่านการมีปีฏิสิัมัพันัธ์์

ทางสัังคม (Johnson & Johnson, 2008; ทิิศนา แขมมณีี, 2561) เด็็กจึึงได้้พััฒนาทัักษะชีีวิิตผ่่านการมีีปฏิิสััมพัันธ์์        

ในบริิบทจริิง เช่่น การสื่่�อสาร การรอคอย การแบ่่งปัันการตััดสิินใจ และการแก้้ปััญหาในสถานการณ์์ที่่�ใกล้้เคีียงกัับ       

ชีีวิิตประจำวััน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ (Experiential Learning) ที่่�ผู้้�เรีียนสร้้างความรู้้�      

จากการลงมืือปฏิิบััติิและการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� (Kolb, 1984) ส่่งผลให้้เกิิดการปรัับพฤติิกรรมอย่่างต่่อเนื่่�อง       

นอกจากนี้้� การใช้้บทบาทสมมุุติิยัังเป็็นกลไกที่่�ช่วยให้้เด็็กได้้ทดลองคิิด ตััดสิินใจ และแสดงออกอย่่างอิิสระ ส่่งเสริิม     

ความมั่่�นใจ การควบคุุมอารมณ์์ และการเข้้าใจผู้้�อื่่�น สอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�ผ่านบทบาทสมมุุติิ (Ladousse, 

1987; Bonwell & Eison, 1991) สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ เพชรนรีี อวยพร (2565: 56) ศึึกษาเกี่่�ยวกัับผลของการจััด

กิิจกรรมการแสดงบทบาทสมมุุติิที่่�มีต่่อพฤติิกรรมความเชื่่�อมั่่�นในตนเองของเด็็กปฐมวััย ผลการวิิจััยพบว่่า พฤติิกรรม   

ความเชื่่�อมั่่�นในตนเองของเด็็กปฐมวััยระหว่่างได้้รัับการจััดกิิจกรรมการแสดงบทบาทสมมุุติิสููงกว่่าก่่อนการทดลอง         

อย่่างมีีนััยสำคััญทางที่่�ระดัับ .05

		  4. ความพึึงพอใจ	  พบว่่า โดยรวมเด็็กมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก แสดงให้้เห็็นว่่ารููปแบบการจััด

ประสบการณ์์สามารถตอบสนองความสนใจและความต้้องการในการเรีียนรู้้�ของเด็็กปฐมวััยได้้อย่่างเหมาะสม ทั้้�งนี้้�                   

อาจเนื่่�องมาจากรููปแบบการจััดประสบการณ์์มุ่่�งเน้น้ให้เ้ด็ก็ได้เ้รียีนรู้้�ผ่า่นการเล่น่ การลงมืือปฏิบิัตัิจิริงิ และการมีีส่ว่นร่ว่ม

ในกิิจกรรมอย่่างเต็็มที่่� ซึ่่�งสอดคล้้องกัับธรรมชาติิการเรีียนรู้้�ของเด็็กปฐมวััย ปััจจััยสำคััญที่่�ทำให้้เด็็กเกิิดความพึึงพอใจ   

ในระดับัมาก คือื กลไกของการจััดประสบการณ์ ์กล่า่วคือื การใช้บ้ทบาทสมมุตุิริ่ว่มกับัการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมือื เปิดิโอกาส

ให้้เด็็กได้้แสดงออกทางความคิิด ความรู้้�สึึก และจิินตนาการอย่่างอิิสระ พร้้อมทั้้�งได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเพื่่�อนในสถานการณ์์

ที่่�หลากหลาย เด็็กจึึงเกิิดความสนุุกสนาน เพลิิดเพลิิน และมีีแรงจููงใจในการเข้้าร่่วมกิิจกรรมอย่่างต่่อเนื่่�อง นอกจากนี้้� 

การทำงานร่่วมกัันยัังช่่วยให้้เด็็กได้้เรีียนรู้้�การสื่่�อสาร การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น การช่่วยเหลืือซึ่่�งกัันและกััน และ       

การยอมรับัผู้้�อื่่�น ซึ่่�งส่ง่ผลให้เ้ด็ก็เกิดิความรู้้�สึกึภาคภูมูิใิจในตนเอง กล้า้แสดงออก และมีคีวามมั่่�นใจมากยิ่่�งขึ้้�น ผลดัังกล่า่ว

สามารถอธิิบายได้้ตามแนวคิิดของ Thorndike ซึ่่�งอธิิบายว่่าการเรีียนรู้้�จะเกิิดขึ้้�นได้้ดีีเมื่่�อผู้้�เรีียนได้้รัับผลที่่�พึึงพอใจ โดย

เฉพาะกฎแห่่งผล (Law of Effect) ที่่�ระบุุว่า่พฤติิกรรมที่่�นำไปสู่่�ความพึึงพอใจจะมีีแนวโน้้มเกิิดซ้ำ้ (ทิิศนา แขมมณีี, 2560) 

ดังันั้้�น เมื่่�อเด็ก็ได้ร้ับัประสบการณ์ก์ารเรียีนรู้้�ที่่�สนุกุและประสบความสำเร็จ็จากการมีสี่ว่นร่ว่มในกิจิกรรม จึงึส่ง่ผลให้เ้กิดิ

ทัศันคติทิี่่�ดีตี่อ่การเรีียนรู้้�และต้้องการเข้้าร่่วมกิจิกรรมอย่่างต่อ่เนื่่�อง สอดคล้้องกับังานวิจิัยัของ ศุภุขวัญั สิทิธิริักัษ์ ์(2561) 

ที่่�พบว่า่ การจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�ผ่า่นนิทิานร่ว่มกับัการแสดงบทบาทสมมุตุิสิามารถสร้า้งความพึงึพอใจให้ก้ับัเด็ก็ปฐมวัยั

ได้้ในระดัับมาก เนื่่�องจากกิิจกรรมมีีความสอดคล้้องกัับธรรมชาติิการเรีียนรู้้�และเปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้มีีส่่วนร่่วมอย่่างเต็็มที่่�
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ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้

		  1.1 รูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้�สามารถพััฒนาทัักษะชีีวิติของเด็็กได้้อย่า่งมีีนัยัสำคััญ ครููปฐมวััยสามารถนำรููปแบบ

ไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดประสบการณ์์ให้้สอดคล้้องกัับบริิบทของสถานศึึกษา

		  1.2 เด็็กปฐมวััยอายุุ 3-4 ปีี มีีการพััฒนาผ่่านการมีีส่่วนร่่วมและการปฏิิสััมพัันธ์์ การนำรููปแบบไปใช้้ควรคำนึึงถึึง

ความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล และจััดกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้ลงมืือปฏิิบััติิและทำงานร่่วมกัันอย่่างต่่อเนื่่�อง

		  1.3 การเรีียนรู้้�ผ่านบทบาทสมมุุติิช่่วยให้้เด็็กนำไปใช้้ในชีีวิิตจริิงได้้ ควรเลืือกสถานการณ์์ที่่�ใกล้้เคีียงกัับ          

ชีีวิิตประจำวััน พร้้อมใช้้สื่่�อและอุุปกรณ์์ที่่�เหมาะสมเพื่่�อเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�

		  1.4 นำรููปแบบไปใช้้ที่่�ต้้องอาศััยการสนัับสนุุนหลายด้้าน ผู้้�บริิหารและหน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้องควรสนัับสนุุนครูู

ทั้้�งด้้านสื่่�อ งบประมาณ และการพััฒนาศัักยภาพ เพื่่�อให้้เกิิดประสิิทธิิผลสููงสุุด

	 2.	ข้ ้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป  

		  2.1 รููปแบบสามารถพััฒนาทัักษะชีีวิิตของเด็็กได้้อย่่างมีีนััยสำคััญในกลุ่่�มตััวอย่่างเฉพาะระดัับชั้้�น ควรศึึกษา

การใช้้รูปูแบบกัับเด็็กในช่่วงอายุุหรือืระดัับชั้้�นอื่่�น รวมทั้้�งในบริิบทสถานศึกึษาที่่�แตกต่่างกััน เพื่่�อเปรีียบเทีียบความเหมาะสม

และประสิิทธิิผลของรููปแบบ

		  .2 รููปแบบสามารถส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิตของเด็็กได้้ ควรศึึกษาผลของรููปแบบที่่�มีีต่่อตััวแปรด้้านอื่่�น เช่่น            

ความคิิดสร้้างสรรค์์ ความเชื่่�อมั่่�นในตนเอง และทัักษะทางสัังคม เพื่่�อขยายองค์์ความรู้้�เกี่่�ยวกัับผลลััพธ์์ของรููปแบบ

		  2.3 ทัักษะชีีวิิตของเด็็กพััฒนาขึ้้�นภายหลัังการจััดประสบการณ์์ ควรมีีการศึึกษาติิดตามผลในระยะยาว           

รวมทั้้�งศึกึษาปััจจัยัที่่�ส่ง่ผลต่อ่ความสำเร็็จในการนำรููปแบบไปใช้ ้เพื่่�อขยายผลการใช้รู้ปูแบบในบริบิทที่่�หลากหลายยิ่่�งขึ้้�น 
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การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการสอนด้วยเทคนิคอไจล์                                   

คณะเศรษฐศาสตร์และการคุ้มครอง มหาวิทยาลัยจำ�ปาสัก                                                                       
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อาลุน ธัมมะโกด*1  วาฤทธิ์ นวลนาง2   วิจิตรา โพธิสาร3                                                             
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ส่่งบทความ 16 มิิถุุนายน  2569   แก้้ไข 24 กรกฏาคม 2569   ตอบรัับ 27 กรกฏาคม 2569                           

บทคัดย่อ 
	 งานวิิจัยัในครั้้�งนี้้�มีวัตัถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อสร้้างบทเรีียนออนไลน์์ร่ว่มกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ สำหรัับนัักศึกึษา 

คณะเศรษฐศาสตร์์และการคุ้้�มครอง 2) เพื่่�อศึึกษาการยอมรัับบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์  และ 

3) เพื่่�อศึึกษาค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อน และหลัังเรีียนของนัักศึึกษาที่่�เรีียนด้้วยการจััดการ

เรีียนรู้้�ออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิคิอไจล์์ กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการวิจิัยั ได้้แก่่ นักัศึกึษาสาขาวิชิาเศรษฐศาสตร์์ 

ซั้้�นปีีที่่� 1 จำนวน 32 คน ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชาคอมพิิวเตอร์์พื้้�นฐาน ภาคเรีียนทีี 2 ปีีการศึึกษา 2568 ซึ่่�งได้้มา

โดยวิิธีีการคััดเลืือกกลุ่่�มเป้้าหมายแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่่�องมืือวิิจััยประกอบด้้วย บทเรีียนออนไลน์์

ร่ว่มกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์  แบบประเมิินคุุณภาพบทเรีียนออนไลน์์ร่ว่มกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ แบบวััดการ

ยอมรัับบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ แบบสัมัภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง และแบบทดสอบเปรียีบเทียีบผล

สัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน วิเิคราะห์์ข้้อมูลูด้้วยสถิติิพิื้้�นฐาน โดยการหาค่่าเฉลี่่�ย ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า												          

		  1) ผลการพััฒนาบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ มีีคุุณภาพ อยู่่�ในระดัับมาก ( =4.76, 

S.D.=0.37) ด้้านสื่่�อ อยู่่�ในระดัับมาก ( =4.83, S.D.=0.36) และด้้านเนื้้�อหา อยู่่�ในระดัับมาก ( =4.68, S.D.=0.37) 

		  2) ระดัับการยอมรัับของนัักศึึกษา ที่่�มีต่ี่อบทเรียีนออนไลน์์ร่่วมกับัการสอนด้้วยเทคนิคิอไจล์์ อยู่่�ในระดัับมาก 

( =4.02, S.D.=0.81)

		  3) ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนมีีค่่า เท่่ากัับ 0.72 แสดงว่่านัักศึึกษามีีผลสััมฤทธิ์์� 

ทางการเรีียนก้้าวหน้้าเพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ 72

																	               

คำสำคััญ: 1. บทเรีียนออนไลน์์ 2. เทคนิิคอไจล์์ 3. การยอมรัับ 4. มหาวิิทยาลััยจำปาสััก 5. สาธารณรััฐประชาธิิปไตย

ประชาชนลาว

	 *ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ										        
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Abstract

	 The objectives of this research were: 1) to develop online lessons integrated with Agile teaching 
techniques for students in the Faculty of Economics and Protection; 2) to investigate the acceptance 
of these online lessons integrated with Agile teaching techniques; and 3) to evaluate the effectiveness 
index of students' academic achievement before and after learning through this online learning     
management approach. The target group consisted of 32 first-year economics students enrolled in 
the Basic Computer course during the second semester of the 2025 academic year, selected via   
purposive sampling. The research instruments included the online lessons integrated with Agile teaching 
techniques, an online lesson quality evaluation form, an online lesson acceptance scale, a semi-structured 
interview form, and an academic achievement comparative test. Data were analyzed using basic 
statistics, specifically mean and standard deviation.							     
	 The research findings revealed that:
		  1. The development of the online lessons integrated with Agile teaching techniques yielded 
high-quality results overall, at a high level ( =4.76, S.D.=0.37). Specifically, the media aspect was at 
a high level ( =4.83, S.D.=0.36) and the content aspect was also at a high level ( =4.68, S.D.=0.37)	
		  2. The students' level of acceptance toward the online lessons integrated with Agile teaching 
techniques was at a high level ( =4.02, S.D.=0.81).							     
		  3. The effectiveness index of academic achievement was 0.72, indicating that the students 
achieved a 72% progression in their learning outcomes.

Keywords:  Online Lessons,  Agile Techniques, Acceptance, Champasak University, 			 

			   Lao People's Democratic Republic
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บทนำ  

	ปั ัจจุุบัันสถานการณ์์เศรษฐกิิจโลกที่่�มีความผัันผวน โดยเฉพาะความขััดแย้้งในภููมิิภาคตะวัันออกกลาง  

ส่่งผลกระทบต่่อราคาน้้ำมัันเชื้้�อเพลิิงและเศรษฐกิิจของหลายประเทศ รวมถึึงสาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว 

ทำให้้ค่่าครองชีีพและค่่าใช้้จ่่ายด้้านการเดิินทางเพิ่่�มสููงขึ้้�น ส่่งผลให้้อาจารย์์และนัักศึึกษาบางส่่วน โดยเฉพาะผู้้�ที่่�มาจาก

พื้้�นที่่�ห่า่งไกล ไม่ส่ามารถเดินิทางมาเรียีนได้ต้ามปกติ ิกระทรวงศึกึษาธิกิารและกีฬีา สาธารณรัฐัประชาธิปิไตยประชาชนลาว 

จึึงได้้ปรัับลดจำนวนวัันเรีียนในชั้้�นเรีียนจาก 5 วััน เหลืือ 3 วััน เพื่่�อลดภาระค่่าใช้้จ่่ายของนัักศึึกษา (กระทรวงการ

ศึึกษาธิิการและกีีฬาสาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว, 2569) การศึึกษาเป็็นกลไกสำคััญในการพััฒนาทรััพยากร

มนุษุย์แ์ละยกระดัับคุุณภาพของประเทศ การจััดการศึกึษาระดัับอุดุมศึึกษาจึึงต้อ้งปรัับตัวัให้้สอดคล้้องกัับการเปลี่่�ยนแปลง

ของสัังคมและเทคโนโลยีี โดยเฉพาะการนำเทคโนโลยีีสารสนเทศมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้� เพื่่�อเพิ่่�มโอกาสในการเข้้าถึึง

การศึึกษาและส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (กระทรวงการศึึกษาธิิการและกีีฬาสาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว, 

2563)

	ปั ัจจุุบัันสถาบัันอุุดมศึึกษาทั่่�วโลกได้้นำระบบการเรีียนการสอนแบบอีีเลิิร์์นนิิง (E-Learning) มาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือ

สนัับสนุุนการเรีียนรู้้� เนื่่�องจากช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหา กิิจกรรมการเรีียนรู้้� และการประเมิินผล 

ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา อย่่างไรก็็ตาม การจััดการเรีียนการสอนออนไลน์์ในมหาวิิทยาลััยจำปาสัักยัังไม่่แพร่่หลายเท่่าที่่�ควร 

เนื่่�องจากผู้้�สอนบางส่่วนยัังขาดความรู้้�และทัักษะในการออกแบบบทเรีียนออนไลน์์ รวมถึึงยัังไม่่มีีระบบสนัับสนุุน 

ด้้านเทคโนโลยีี และนโยบายที่่�ชััดเจนต่่อการเรีียนการสอนในระดัับสถาบัันของตน (ADB, 2016) 

	 การนำบทเรีียนออนไลน์์มาใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนได้้รัับความนิิยมอย่่างแพร่่หลายในประเทศไทย  

โดยสามารถใช้้ร่่วมกัับระบบบริิหารจััดการการเรีียนรู้้� Moodle เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการเรีียนการสอนให้้การเข้้าถึึง

เนื้้�อหาและกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่�ทุกเวลา ช่่วยลดข้้อจำกััดด้้านเวลาของผู้้�เรีียน ชึ่่�งเห็็นว่่ามีีความเหมาะสม  

ในภาวะที่่�เศรษฐกิจิโลกมีคีวามผันัผวน โดยเฉพาะอาจารย์แ์ละนักัศึกึษา คณะเศรษฐศาสตร์แ์ละการคุ้้�มครอง มหาวิทิยาลัยั

จำปาสััก สาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว ที่่�มีีข้้อจำกััดในการเดิินทาง เห็็นว่่าบทเรีียนออนไลน์์  

มีีประโยคช่่วยเพิ่่�มความยืืดหยุ่่�นในการจััดตารางเรีียน ทำให้้นัักศึึกษาสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาและกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา ตลอดจนสนัับสนุุนการสื่่�อสาร การมีีปฏิิสััมพัันธ์์ และการประเมิินผลผ่่านระบบเครืือข่่ายคอมพิิวเตอร์์ได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 เทคนิิคอไจล์์ เป็็นแนวคิิดแบบที่่�เน้้นการปรัับปรุุงกระบวนการทำงานให้้มีคีวาม รวดเร็็ว ยืดืหยุ่่�น และมีีประสิิทธิภิาพ

มากขึ้้�น โดยอาศััยการทำงานเป็็นทีีมการสื่่�อสารที่่�ต่่อเนื่่�อง และการปรัับตััวตามสถานการณ์์ การวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้นำ  

เทคนิิคอไจล์์มาใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนผ่่านบทเรีียนออนไลน์์ โดยแบ่่งนัักศึึกษาออกเป็็นกลุ่่�มย่่อย เน้้นผู้้�เรีียนให้้

เป็็นศููนย์์กลางในการเรีียน มีีการทำงานร่่วมกัันเป็็นทีีม การสื่่�อสารกัับผู้้�เรีียนในกลุ่่�ม พััฒนาเนื้้�อหาบทเรีียนเป็็นระยะสั้้�น ๆ 

กำหนดฟีีเจอร์์ของบทเรีียนเป็็นส่่วนย่่อย ๆ ให้้ผู้้�เรีียนเรีียนซ้้ำ ๆ เพื่่�อช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการพััฒนาการเรีียนของ

นัักศึึกษา ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วม และสนัับสนุุนการปรัับปรุุงการเรีียนการสอนอย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อใช้้ในการ

ประเมิินการยอมรัับของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อบทเรีียนออนไลน์์ โดยวััด 4 ด้้าน ได้้แก่่ การรัับรู้้�ประโยชน์์ (PU) การรัับรู้้�ความง่่าย

ในการใช้้งาน (PEOU) ทััศนคติิต่่อการใช้้งาน (ATU) และความตั้้�งใจใช้้งานต่่อ (BI) และวััดความก้้าวหน้้าทางการเรีียน

จากคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน เพื่่�อแสดงว่่าบทเรีียนออนไลน์์ร่ว่มกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ ช่ว่ยพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนให้้มีีความก้้าวหน้้าเพิ่่�มขึ้้�น และเป็็นตััวชี้้�วััดประสิิทธิิผลของนวััตกรรมการเรีียนการสอนได้้อย่่าง

มีีคุุณภาพ

	 ผู้้�วิิจััยจึึงพััฒนาบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ สำหรััคณะเศรษฐศาสตร์์และการคุ้้�มครอง 

มหาวิิทยาลััยจำปาสััก สาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว เพื่่�อศึึกษาคุุณภาพของบทเรีียน และการยอมรัับของ

นัักศึึกษา เพื่่�อเป็็นแนวทางในการพััฒนาการจััดการเรีียนการสอนออนไลน์์ ให้้มีีคุุณภาพ และประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น 

สอดคล้้องกัับบริิบทของมหาวิิทยาลััย และรองรัับการศึึกษาในยุุคดิิจิิทััลได้้อย่่างยั่่�งยืืน



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ฉบับัร่่าง
วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อสร้้างบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ สำหรัับนัักศึึกษา				  

	 2. เพื่่�อศึึกษาการยอมรัับบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ ของนัักศึึกษา 			 

	 3. เพื่่�อศึึกษาค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. รููปแบบการวิิจััย การวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research)

	 2. ตััวแปรที่่�ศึึกษา ตััวแปรอิิสระ ได้้แก่่ การพััฒนาบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ รายวิิชา

คอมพิวิเตอร์พ์ื้้�นฐาน ตัวัแปรตาม ประกอบด้ว้ย 3 ส่ว่นหลักั ได้แ้ก่:่ 1) คุณุภาพของบทเรียีนออนไลน์ร์่ว่มกับัการสอนด้ว้ย

เทคนิิคอไจล์์ 2) การยอมรัับบทเรีียนออนไลน์์ร่ว่มกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ ของนัักศึกึษา 3) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ของนัักศึึกษา ที่่�มีีต่่อบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์

	 3. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง กลุ่่�มประชากร ได้้แก่่ นัักศึึกษาสาขาวิิชาเศรษฐศาสตร์์ คณะเศรษฐศาสตร์์และ   

การคุ้้�มครอง มหาวิิทยาลััยจำปาสััก สาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว ปีีการศึึกษา 2568 รวมทั้้�งสิ้้�น จำนวน          

32 คน ดัังนี้้�.

		ตั  ัวอย่่าง ที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้� คืือ นัักศึึกษาสาขาวิิชาเศรษฐศาสตร์์ ชั้้�นปีีที่่� 1 จำนวน 32 คน ที่่�ลง ทะเบีียนเรีียน

ในรายวิิชาคอมพิิวเตอร์์พื้้�นฐาน ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2568 ชิ่่�งได้้มาโดยวิิธีีการคััดเลืือกกลุ่่�มเป้้าหมาย แบบเจาะจง 

(Purposive Sampling)

	 4. เนื้้�อหา ได้้แก่่ เนื้้�อหาที่่�นำมาใช้้ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นเนื้้�อหา รายวิิชาคอมพิิวเตอร์์

พื้้�นฐาน จำนวน 3 หน่่วย ดัังนี้้�

			   หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 ความรู้้�เบื้้�องต้้นเกี่่�ยวกัับคอมพิิวเตอร์์

			   หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 2 การใช้้งานโปรแกรมไมโครซอฟต์์เวิิร์์ด (Microsoft Word)

			   หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 3 ระบบเครืือข่่ายและความปลอดภััย

			   (ตามหลัักสููตรของมหาวิิทยาลััยจำปาสััก สาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว กำหนดให้้ใช้้)

	 5. ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการวิจิัยั ระยะเวลาในการทดลองใช้้แผนการจััดการเรียีนรู้้� รายวิิชาคอมพิวิเตอร์พ์ื้้�นฐาน ระบุุ 

3 หน่่วย สอน 3 สััปดาห์์ ๆ  4 ชั่่�วโมง รวมทั้้�งหมด 12 ชั่่�วโมง ภาคเรีียนที่่� 2 เดืือนกุุมภาพัันธ์์  2569 ตามปฏิิทิิน (กระทรวง

การศึึกษาธิิการและกีีฬาสาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว)

	 6. กรอบแนวความคิิด  

		  การวิิจััยเรื่่�อง  การพััฒนาบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ คณะเศรษฐศาสตร์์และการ

คุ้้�มครอง มหาวิิทยาลััยจำปาสััก สาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว ผู้้�วิิจััยได้้ศืืกษาเอกสารทางวิิชาการ 

และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง และได้้กำหนดกรอบแนวคิิดของการวิิจััย ดัังนี้้� 

 

 

 

 
การพัฒนาบที่เร่ยน
ออนไลี่น์ร่ว่มกับการ

สุอนด�ว่ยเที่คนิค 
อไจลี่์ รายว่ิชี่า

คอมพิว่เตอร์พ้�นฐาน 
 

ตัวแปรตาม 

 

 

ตัวแปรตน 

 

-  บที่เร่ยนออนไลี่น์ร่ว่มกับการสุอนด�ว่ยเที่คนิค  
อไจลี่์ 
-  ผู้ลี่การยอมรับบที่เร่ยนออนไลี่น์ร่ว่ม กับ  
การสุอนด�ว่ยเที่คนิคอไจลี่ ์
-  ผู้ลี่สุัมฤที่ธิ์ที่างการเร่ยนของนักศึกษา 
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ฉบับัร่่าง
วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1. รููปแบบการวิิจััย เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research)

	 2. ตััวอย่่าง ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็็นนัักศึึกษาสาขาวิิชาเศรษฐศาสตร์์ ชั้้�นปีีที่่� 1 

จำนวน 32 คน 

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย 1) บทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ 2) แผนการ

จััดการเรีียนรู้้� 3) แบบสอบถามการยอมรัับบทเรีียนออนไลน์์ 4) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

	 	 3.1 การสร้้างบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์

			   ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการสร้้างตามกรอบแนวทางของ ADDIE Model (รััตน์์ชฎาพร ศรีีสุุระ และคณะ, 2565) 

ซึ่่�งประกอบไปด้้วย 5 ขั้้�นตอน คืือ ขั้้�นวิิเคราะห์์ (Analysis) ขั้้�นออกแบบ(Design) ชั้้�นพััฒนา (Development) ขั้้�นการนำไปใช้้ 

(Implementation) ขั้้�นประเมิิน (Evaluation)

			   1) ขั้้�นวิเิคราะห์์ (Analysis) ผู้้�วิจิัยัได้ว้ิเิคราะห์ป์ัญัหาการจััดการเรียีนการสอนรายวิิชาคอมพิวิเตอร์พ์ื้้�นฐาน 

ดังันี้้� 1) พื้้�นที่่�วิจิัยัตั้้�งอยู่่�ในเขตชนบท 2) นักัศึกึษามีขี้อ้จำกัดัด้า้นงบประมาณทางการศึกึษา ส่ว่นใหญ่ย่ังัขาดประสบการณ์์

ในการเรีียนรู้้�ผ่่านระบบออนไลน์์  3) ผู้้�สอน พบความท้้าทายในด้้านความพร้้อมและความเข้้าใจในการประยุุกต์์ใช้้

เทคโนโลยีีดิิจิิทััลเพื่่�อการจััดการเรีียนรู้้� 4) รายวิิชาคอมพิิวเตอร์์พื้้�นฐาน เห็็นว่่ามีีการจััดการเรีียนการสอนในรููปแบบ

ห้้องเรีียนปกติิ (On-site) ในมหาวิิทยาลััยจำปาสััก 

			   2) ขั้้�นออกแบบ (Design) ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาแนวคิิดและหลัักการของเทคนิิคอไจล์์ เพื่่�อนำมาใช้้ 

ในการออกแบบการจััดการเรีียนการสอนออนไลน์์ โดยกำหนดรููปแบบการนำเสนอเนื้้�อหา กิิจกรรมการเรีียนรู้้�  

สื่่�อประกอบการเรีียนรู้้� รวมถึึงการใช้้ภาพนิ่่�งและภาพเคลื่่�อนไหวให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียน 

			   3) ขั้้�นพััฒนา (Development) ผู้้�วิิจััยได้้เลืือกใช้้โปรแกรม Moodle พััฒนารููปแบบการจััดการเรีียน       

การสอนออนไลน์์ ที่่�เป็็นโปรแกรมมาตรฐานที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงของนัักศึึกษาในประเทศไทย ทำให้้ผู้้�เรีียนและผู้้�สอน

สามารถใช้้งานได้้ตามมาตรฐานสากล มีีการประเมิินคุุณภาพสื่่�อหรืือไม่่ ผลการประเมิินก่่อนนำไปใช้้มีีค่่าเท่่าใด

			ผ   ลการประเมิินคุุณภาพบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก มีีค่่า

คะแนนเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 4.76 และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.37 ผลการประเมิินแยกตามด้้าน ด้้าน

เนื้้�อหา มีคีุณุภาพอยู่่�ในระดับัมาก ( =4.68, S.D.=0.37) และด้า้นสื่่�อ มีคีุณุภาพอยู่่�ในระดับัมาก ( = 4.83, S.D.=0.36) 

			   4) ขั้้�นการนำไปใช้ ้(Implementation) ผู้้�วิจิัยันำบทเรียีนออนไลน์ร์่ว่มกับัเทคนิคิอไจล์ ์รายวิชิาคอมพิวิเตอร์์

พื้้�นฐาน จำนวน 3 หน่่วย ไปทดลองใช้้กัับนัักศึึกษา ชั้้�นปีีที่่� 1 จำนวน 32 คน เป็็นเวลา 3 สััปดาห์์ รวม 12 ชั่่�วโมง ใน  

ภาคเรีียนที่่� 2 เดืือน กุุมภาพัันธ์์ 2569 (ตามปฏิิทิิน, ของกระทรวงการศึึกษาธิิการและกีีฬา สาธารณรััฐประชาธิิปไตย

ประชาชนลาว) โดยดำเนิินการทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยแบบทดสอบปรนััย 60 ข้้อ (30 คะแนน) ผ่่านระบบ

ออนไลน์์ ควบคู่่�กัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแผนที่่�กำหนด นอกจากนี้้�เก็็บข้้อมููลการยอมรัับของผู้้�เรีียน                    

ด้้วยแบบสอบถาม 17 ข้้อ เพื่่�อยืืนยัันความสำเร็็จและแนวโน้้มต่่อการนำเอาการจััดการเรีียนการสอนออนไลน์์ร่่วมกัับ            

เทคนิิคอไจล์์ ไปใช้้ในคณะเศรษฐศาสตร์์และการคุ้้�มครอง มหาวิิทยาลััยจำปาสััก สาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว 

			   5) ขั้้�นประเมิิน (Evaluation) ผู้้�วิิจััยดำเนิินการประเมิินผลทั้้�งระหว่่างการพััฒนา และหลัังการนำบทเรีียน

ไปใช้้งาน โดยประเมิินผลระหว่่างดำเนิินการ (Formative Evaluation) เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสม 

ของการออกแบบและพัฒันาบทเรียีน รวมทั้้�งนำผลการประเมินิมาปรับัปรุงุแก้ไ้ขให้ม้ีคีุณุภาพดียีิ่่�งขึ้้�น จากนั้้�นดำเนินิการ

ประเมิินผลสรุุป (Summative Evaluation) ภายหลัังการใช้้งานบทเรีียน เพื่่�อศึึกษาคุุณภาพและประสิิทธิิผลของ                   

บทเรียีนออนไลน์ร์่ว่มกับัเทคนิคิอไจล์ ์โดยวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูด้ว้ยวิธิีกีารทางสถิติิ ิและจัดัทำรายงานผลการประเมินิเสนอต่อ่

ผู้้�เกี่่�ยวข้้องและผู้้�ใช้้งานต่่อไป
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ฉบับัร่่าง
		  3.2 แผนการจััดการเรีียนรู้้�บทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ ดำเนิินการสร้้างแผนตามขั้้�นตอน 

อย่่างเป็็นระบบดัังนี้้� 

			   ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการสร้้างตามรููปแบบของเทคนิิคอไจล์์ (รััตน์์ชฎาพร ศรีีสุุระ และคณะ, 2565) ชึ่่�งได้้นำมา

ประยุุกต์์ใช้้ในกระบวนการพััฒนาบทเรีียนออนไลน์์ตามกรอบแนวทางของ ADDIE Model  และใช้้เทคนิิคอไจล์์ ในการ

ออกแบบส่่วนต่่าง ๆ ของบทเรีียน ในส่่วนเนื้้�อหา และสื่่�อ โดยเน้้นการแบ่่งเนื้้�อหาออกเป็็นส่่วนย่่อย ๆ และสั้้�น ๆ เพื่่�อให้้

ทีมีสามารถส่ง่มอบโมดููลบทเรียีนได้้เร็็ว และพร้้อมรับัข้อ้เสนอแนะเพื่่�อนำมาปรับัปรุงุอย่า่งต่อ่เนื่่�อง ออกแบบและพััฒนา

รููปแบบการสอนออนไลน์์ ตามกระบวนการของเทคนิิคอไจล์์ ผ่่านโปรแกรม Moodle โดยมีีการ ทดสอบและตรวจสอบ

ระบบอย่่างรวดเร็็ว เพื่่�อหาข้้อผิิดพลาดและปรัับปรุุงตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญก่่อนนำไปใช้้จริิง และขั้้�นตอนการนำไปใช้้

ในการจััดการเรีียนการสอน มีีการแบ่่งกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยเน้้นการทำงานเป็็นทีีม และการสื่่�อสารที่่�ต่อเนื่่�อง               

การออกแบบดัังกล่า่วแบ่ง่และสร้้างเนื้้�อหาเป็น็ส่่วนย่อ่ย ๆ  แบ่ง่นัักศึกึษาออกเป็น็กลุ่่�ม 6 กลุ่่�ม เน้น้ผู้้�เรียีนให้เ้ป็็นศููนย์์กลาง

ในการเรีียน ทำงานร่่วมเป็็นทีีม การสื่่�อสารกัับผู้้�เรีียนในกลุ่่�มเลื้้�อย ๆ เพื่่�อมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความเข้้าใจอย่่างเป็็นขั้้�นตอน              

มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสื่่�อการเรีียนรู้้�และสามารถพััฒนาทั้้�งความรู้้� ทัักษะ และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

			   3.2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�บทเรีียนออนไลน์์ร่ว่มกับัการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ เรื่่�องคอมพิิวเตอร์์พื้้�นฐาน 

จำนวน 3 แผน ใช้้เวลาเรีียนรวม 12 ชั่่�วโมง ภายใน 3 สััปดาห์์ แผนการจััดการเรีียนรู้้�ประกอบด้้วย วััตถุุประสงค์์การ

เรีียนรู้้� เนื้้�อหา กิิจกรรมการเรีียนรู้้� สื่่�อการสอน และการวััดประเมิินผล โดยกระบวนการเรีียนรู้้�แบ่่งเป็็น 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 

1) นำเข้้าสู่่�บทเรีียน 2) สอน 3) ประเมิินผล 4) สรุุป และ 5) สะท้้อนผลการเรีียนรู้้� ผู้้�วิจิัยัได้้ปรัับโครงสร้้างแผนจากแนวคิิด

ของ (ไอริินลดา ชััยโรจน์์กิิติิกร, 2567) ให้้สอดคล้้องกัับการเรีียนการสอนออนไลน์์ร่่วมกัับเทคนิิคอไจล์์ และนำเสนอ

อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาเพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสม ก่่อนปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ

			   3.2.2 ผู้้�วิิ จััยได้้สร้้างแบบประเมิินคุุณภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้�บทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับ 

การสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ จำนวน 3 แผน เสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้อง ความเที่่�ยงตรง

ของเนื้้�อหา (Content Validity) และนำมาหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง มีีค่่าตั้้�งแต่ ่

0.67-1.00 ซึ่่�งแสดงว่่ามีีความสอดคล้้อง ค่่า IOC ทั้้�งฉบัับมีีค่่าเท่่ากัับ (0.39)

		  3.3 การสร้้างแบบสอบถามการยอมรัับบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ โดยแบ่่งออกเป็็น  

3 ตอน ดัังนี้้� ตอนที่่� 1) ข้้อมููลทั่่�วไป ตอนที่่� 2) ข้้อคำถามความคิิดเห็็น 4 ด้้านประกอบด้้วย (1)  ความเป็็นประโยชน์์     

การใช้้งาน 2) ความง่่ายในการใช้้งาน 3) ทััศนคติิต่่อการใช้้งาน 4) ความตั้้�งใจในการใช้้งาน และตอนที่่� 3) ข้้อเสนอแนะ

เพิ่่�มเติิม เสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้อง ความเที่่�ยงตรงของเนื้้�อหา และนำมาหาค่่าดััชนีี

ความสอดคล้้อง (IOC) ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.67-1.00 แสดงว่่าแบบสอบถามมีีความสอดคล้้องกัับ

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย  ค่่า IOC ทั้้�งฉบัับมีีค่่าเท่่ากัับ (0.90)

		  3.4	 การสร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียน (Pre-test) และหลัังเรีียน (Post-test) ผู้้�วิิจััย

ได้้สร้้างแบบทดสอบเป็็นแบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 60 ข้้อ เพื่่�อใช้้เปรีียบเทีียบความก้้าวหน้้าทางการเรีียน

ของผู้้�เรีียนจากการใช้้บทเรีียนออนไลน์์ 

	  		  3.4.1 นำแบบทดสอบเสนออาจารย์์ที่่�ปรึึกษาเพื่่�อตรวจสอบและปรัับปรุุงให้้เหมาะสมกัับระดัับผู้้�เรีียน    

(โดยคััดเลืือกข้้อสอบที่่�มีีคุุณภาพยู่่�แล้้ว จากคลัังข้้อสอ ของมหาวิิทยาลััยจำปาสััก) ถืือว่่ามีีความเหมาะสมในการนำไปใช้้

			   3.4.2 นำแบบทดสอบไปทดลองใช้้ (Try out) กัับนัักศึึกษาเศรษฐศาสตร์์ ซั้้�นปีีที่่� 2 จำนวน 30 คน           

เพื่่�อประเมิินความเหมาะสม ความชััดเจน และระยะเวลาที่่�ใช้้ ก่่อนนำไปปรัับปรุุงแก้้ไขให้้สมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�น

			   3.4.3  นำผลการทดลองใช้้มาวิิเคราะห์์คุุณภาพข้้อสอบปรนััย จำนวน 60 ข้้อ ครอบคลุุมพฤติิกรรม         
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การเรีียนรู้้�ด้านความเข้้าใจและการนํําไปใช้้ จากนั้้�นนํําไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา       

พบว่่ามีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.67-1.00 เมื่่�อนํําไปทดลองใช้้ (Try out) กัับนัักศึึกษา ซั้้�นปีีที่่� 2 จํํานวน 

30 คน เพื่่�อวิิเคราะห์์คุุณภาพรายข้้อ ได้้ทํําการคััดเลืือกข้้อสอบให้้เหลืือ 30 ข้้อ เพื่่�อนํําไปใช้้จริิง ซึ่่�งมีีค่่าความยากง่่าย 

(p) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.21-0.67 ค่่าอํํานาจจํําแนก (r) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.23-0.77 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบทั้้�งฉบัับ

เท่่ากัับ 0.93 ซึ่่�งถืือว่่า เป็็นแบบทดสอบที่่�มีีความเชื่่�อมั่่�นสููง (บุุญชม ศรีีสะอาด, 2560)

    	         3.4.4 นำแบบทดสอบฉบัับสมบููรณ์์ที่่�ผ่่านการตรวจสอบคุุณภาพแล้้ว ไปใช้้เก็็บข้้อมููลกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง เพื่่�อ

เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษา

	 4. การดำเนิินการวิิจััย

		  4.1 การเตรีียมการทดลอง  

 			   ผู้้�วิิจััยทำการตรวจสอบบทเรีียนออนไลน์์ เตรีียมพ้้อมแบบประเมิิน และเครื่่�องมืือวััดผลต่่าง ๆ ให้้พร้้อม

สำหรัับการเก็็บข้้อมููล เพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าระบบสามารถใช้้งานได้้จริิงและมีีความพร้้อมสมบููรณ์์ก่่อนนำไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง 

ที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		  4.2 การดำเนิินทดลองและเก็็บรวบรวมข้้อมููล

			   4.2.1 แนะนำตััวอาจารย์์ผู้้�สอนและทำความเข้้าใจกัับ นัักศึึกษา ประเมิินโดยการทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-

test)  จากนั้้�น ดำเนิินจััดกิิจกรรมตามแผนการเรีียนรู้้�บทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ รายวิิชา

คอมพิวิเตอร์์พื้้�นฐาน โดยใช้้เวลาทดลอง และเก็บ็รวบรวมข้้อมูลู 3 สัปัดาห์์ ๆ 4 ชั่่�วโมง ทั้้�งสิ้้�นจำนวน12 ชั่่�วโมง

			   4.2.2 ทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) ด้้วยแบบทดสอบเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิิทางการเรีียน เรื่่�องความรู้้�

พื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับคอมพิิวเตอร์์ ชึ่่�งเป็็นชุุดเดีียวกัันกัับการทดสอบก่่อนเรีียน ด้้วยชุุดคำถามเดีียวกัันกัับชุุดคำถาม 

ก่่อนเรีียนแต่่มีีการสัับเปลี่่�ยนหััวข้้อคำถาม ผ่่านระบบออนไลน์์  

			   4.2.3 วััดการยอมรัับของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ รายวิิชา

คอมพิิวเตอร์์พื้้�นฐาน จำนวน 17 ข้้อ ด้้วย (Google ฟอร์์ม) 

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง								      

		  การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อศึึกษาระดัับการยอมรัับ โดยวิิธีีการหาค่่าสถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ( ) และ          

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะ แนนที่่�ได้้จากแบบวััดการยอมรัับ ของกลุ่่�มเป้้าหมาย

ผลการวิิจััย
	 1. ผลการสร้้างและพััฒนาบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์

 

 

 

 



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

66

ฉบับัร่่าง
	 ภาพที่่� 1 แสดงหน้า้ต่า่งหลักัของระบบการเรียีนการสอนออนไลน์ ์ซึ่่�งออกแบบให้ใ้ช้้งานง่า่ยและเป็น็ระบบ ภายใน

ประกอบด้้วยวิิดีีโอแนะนำตััวผู้้�สอน แผนการสอน และแบบทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) เพื่่�อวััดความรู้้�พื้้�นฐานของ        

ผู้้�เรีียน ระบบจััดเนื้้�อหาบทเรีียนแบ่่งออกเป็็นหน่่วยการเรีียนรู้้�จำนวน 3 หน่่วยเรีียงลำดัับจากง่่ายไปยากแต่่ละหน่่วย        

มีีสื่่�อการเรีียนรู้้�และกิิจกรรมประกอบ นอกจากนี้้�ยัังมีีเอกสารเพิ่่�มเติิม ใบกิิจกรรมและคู่่�มืือการใช้้งานสำหรัับนัักเรีียน     

เพื่่�ออำนวยความสะดวกในการเรีียนรู้้� สุดุท้้ายมีแีบบทดสอบหลังัเรียีน (Post -test) เพื่่�อประเมิินผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน

และเปรีียบเทีียบพััฒนาการของผู้้�เรีียนก่่อน และหลัังเรีียน

	 ภาพที่่� 2 แสดงบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ ที่่�สร้้าง และพััฒนาขื้้�น สามารถกระตุ้้�น          

ความสนใจของผู้้�เรีียนในการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีคุุณภาพ และประสิิทธิิภาพ เนื่่�องจากผู้้�เรีียนไม่่ได้้เป็็นเพีียงผู้้�รับความรู้้�         

แต่่มีีส่่วนร่่วมในการทำงานเป็็นทีีมการสื่่�อสารที่่�ต่่อเนื่่�อง ในการตอบคำถาม แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และทำกิิจกรรม

ระหว่่างเรีียนในห้้องเรีียนออนไลน์์ ซึ่่�งเห็็นว่่า กิิจกรรมดัังกล่่าวช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีความตั้้�งใจและจดจ่่อกัับเนื้้�อหามากขึ้้�น     

อีีกทั้้�งการได้้รัับการสะท้้อนผล (การให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับ Feedback) ยัังช่่วยตรวจสอบความเข้้าใจ เสริิมแรงทางบวก        

ส่ง่ผลให้้ผู้้�เรียีนเกิิดความเข้า้ใจในเนื้้�อหาและยอมรับัต่อ่การใช้้เทคโนโลยีีทางการศึกึษาได้อ้ย่า่งมีคีุณุภาพและประสิิทธิิภาพ 

ของการศึึกษาในยุุคดิิจิิทััลต่่อการเรีียนรู้้�ได้้ดีีมากยิ่่�งขึ้้�น								      

	 2. ผลการประเมิินคุุณภาพบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ ผู้้�ศึึกษาได้้นำผลการประเมิินความคิิดเห็็น

ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ ด้้านเนื้้�อหาและด้้านเทคนิิคการผลิิตสื่่�อ จำนวน 3 ท่่าน ที่่�มีีต่่อบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับเทคนิิคอไจล์์ 

รายวิิชาคอมพิิวเตอร์์พื้้�นฐาน ระบุุไว้้ในตารางที่่� 1 

ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ คุุณภาพของการสร้้างบทเรีียนออนไลนนร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ 

รายการ 𝒙� S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหาของบทเรียน    
    1.1 เน้�อห็าชี่ัดเจน สุอดคลี่�องตามวั่ตถุประสุงค์  4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    1.2 คว่ามถ้กต�องของเน้�อห็า       4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    1.3 คว่ามเห็มาะสุมของปริมาณเน้�อห็าแต่ลี่ะบที่เร่ยน  4.33 0.58 มาก 
    1.4 การเร่ยงลํี่าดับเน้�อห็าม่คว่ามต่อเน้�องๆ เข�าใจง่าย  4.33 0.58 มาก 
    1.5 เน้�อห็าเห็มาะสุมกับระดับผู้้�เร่ยน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

รวมรายดาน 4.53 0.42 มากท่ีสุด 
2. ดานภาษา    
    2.1 คว่ามถ้กต�องของภาษาท่ี่�ใชี่�  4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    2.2 คว่ามเห็มาะสุมของร้ปภาพแลี่ะเน้�อห็า  5.00 0.00 มากท่ีสุด 
    2.3 คว่ามเห็มาะสุมของเสุ่ยงประกอบ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

รวมรายดาน 4.78 0.19 มากท่ีสุด 
3. ดานองคประกอบท่ัวไป    
    3.1 คว่ามเห็มาะสุมของเว่ลี่าในการเร่ยน  4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    3.2 คว่ามเห็มาะสุมของค่้ม้อการใชี่� 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

รวมรายดาน 4.67 0.29 มากท่ีสุด 
คะแนนเฉล่ียรวม 4.63 0.32 มากท่ีสุด 
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		  จากตารางที่่� 1 พบว่่า ความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา จำนวน 3 ท่่าน โดยรวมมีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุุด ( =4.63, S.D.=0.32) โดยเมื่่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่า ด้้านมีีี�ค่่าเฉลี่่�ยมากกว่่าด้้านอื่่�น คืือ ด้้านภาษา                 
มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.78, S.D.=0.19) ด้้านองค์์ประกอบทั่่�วไป มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( = 
4.67, S.D.=0.29) และด้้านเนื้้�อห มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากท่ี่�สุุด ( =4.53, S.D.=0.42) ตามลำดัับ เมื่่�อพิิจารณา      
รายข้้อ พบว่่า ข้้อที่ีี��มีีค่่าเฉลี่่�ยมากกว่่าข้้ออื่่�น คืือ ความเหมาะสมของรููปภาพและเนื้้�อหา มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
(  = 5.00, S.D.=0.00) ในขณะที่่� ข้้อที่่�มีีระดัับมีีค่่าเฉลี่่�ยน้้อยกว่่าข้้ออื่่�น คืือ ความเหมาะสมของปริิมาณเน้ื้�อหา         
แต่ล่ะบทเรีียนและการเรีียงลำดัับเนื้้�อหามีีความต่อ่เนื่่�อง ๆ  เข้้าใจง่า่ย มีีคุณุภาพอยู่่�ในระดับัมาก ( =4.33, S.D.=0.58) 
ตารางที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์์ คุุณภาพของการสร้้างบทเรีียนออนไลนนร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ ด้้านเนื้้�อหา 

รายการ 𝒙� S.D.     ระดับคุณภาพ 

1. การออกแบบและรูปแบบของส่ือ    
    1.1 การออกแบบถ้กต�องตามลํี่าดับขั�นตอนตามประเภที่ของสุ้�อ   4.33 0.58 มาก 
    1.2 ร้ปแบบสุ้�อม่คว่ามสุว่ยงาม  5.00 0.00 มากท่ี่�สุุด 
    1.3 บที่เร่ยนม่การปฏิสัุมพันธ์กับผู้้�อ่านอย่างห็ลี่ากห็ลี่าย  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    1.4 ให็�โอกาสุร้�เร่ยนในการคว่บคุมลํี่าดับการเร่ยนร้�ด�ว่ยตนเอง  5.00 0.00 มากท่ี่�สุุด 
    1.5 ม่แบบที่ดสุอบท่ี่�เห็มาะสุมแลี่ะสุอดคลี่�องกับบที่เร่ยน 4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 

รวมรายดาน 4.73 0.31 มากท่ีสุด 
2. รูปแบบบทเรียนออนไลนดวยเทคนิคอไจล    
    2.1 ร้ปแบบแลี่ะขนาดตัว่อักษร ชี่ัดเจน อ่านง่าย เห็มาะสุมกับสุ้�อ 4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    2.2 ม่การใชี่�ร้ปภาพประกอบได�เห็มาะสุม 4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    2.3 ม่การแบ่งร้ปแบบแลี่ะขนาดตัว่อักษร อย่างเห็มาะสุม ชี่ัดเจน อ่านง่าย 4.33 0.58 มาก 
    2.4 ม่การสุ้�อสุารกับผู้้�เร่ยนในกลุ่ี่มเล้ี่�อย ๆ 5.00 0.00 มากท่ี่�สุุด 
    2.5 เน�นผู้้�เร่ยนให็�เปนศ้นย์กลี่างในการเร่ยน แลี่ะทํี่างานร่ว่มเปนท่ี่ม 4.33 0.58 มาก 

รวมรายดาน 4.60 0.35 มากท่ีสุด 
3. ตัวอักษรและการเลือกใช    
    3.1 ตัว่อักษรอ่านง่ายแลี่ะขนาดท่ี่�เห็มาะสุม  4.33 0.58 มาก 
    3.2 สุ่ของตัว่อักษรม่คว่ามเห็มาะสุมแลี่ะชัี่ดเจน  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    3.3 สุ่ของพ้�นห็ลัี่งม่คว่ามเห็มาะสุมกับการนําเสุนอ  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 

รวมรายดาน 4.56 0.38 มากท่ีสุด 
4. ภาพ วีดีโอ และเสียง    
    4.1 ภาพ แลี่ะว่่ด่โอม่คว่ามสุอดคลี่�องแลี่ะสุ้�อคว่ามห็มายได�ซัดเจน  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    4.2 การจัดว่างภาพอย้่ในตําแห็น่งท่ี่�เห็มาะสุม  4.33 0.58 มาก 
    4.3 ภาพประกอบบที่เร่ยนม่คว่ามชัี่ดเจน ดึงด้ดคว่ามสุนใจ  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    4.4 เสุ่ยงประกอบม่คว่ามดังเห็มาะสุม  4.33 0.58 มาก 
    4.5 ว่่ด่โอม่คว่ามเห็มาะสุมกับเน้�อห็า   4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    4.6 ภาพแลี่ะเสุ่ยงว่่ด่โอม่คว่ามซัดเจน ดึงด้ดคว่ามสุนใจ 4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 

รวมรายดาน 4.56 0.42 มากท่ีสุด 
5. การมีปฏิสัมพันธ    
    5.1 คว่ามสุามารถในการเช้ี่�อมโยง (Link)  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    5.2 การปฏิสัุมพันธ์ม่คว่ามต่อเน้�องไม่ซับซ�อน  4.33 0.58 มากท่ี่�สุุด 

รวมรายดาน 4.50 0.50 มาก 
คะแนนเฉล่ียรวม 4.60 0.36 มากท่ีสุด 

 

รายการ 𝒙� S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหาของบทเรียน    
    1.1 เน้�อห็าชี่ัดเจน สุอดคลี่�องตามวั่ตถุประสุงค์  4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    1.2 คว่ามถ้กต�องของเน้�อห็า       4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    1.3 คว่ามเห็มาะสุมของปริมาณเน้�อห็าแต่ลี่ะบที่เร่ยน  4.33 0.58 มาก 
    1.4 การเร่ยงลํี่าดับเน้�อห็าม่คว่ามต่อเน้�องๆ เข�าใจง่าย  4.33 0.58 มาก 
    1.5 เน้�อห็าเห็มาะสุมกับระดับผู้้�เร่ยน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

รวมรายดาน 4.53 0.42 มากท่ีสุด 
2. ดานภาษา    
    2.1 คว่ามถ้กต�องของภาษาท่ี่�ใชี่�  4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    2.2 คว่ามเห็มาะสุมของร้ปภาพแลี่ะเน้�อห็า  5.00 0.00 มากท่ีสุด 
    2.3 คว่ามเห็มาะสุมของเสุ่ยงประกอบ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

รวมรายดาน 4.78 0.19 มากท่ีสุด 
3. ดานองคประกอบท่ัวไป    
    3.1 คว่ามเห็มาะสุมของเว่ลี่าในการเร่ยน  4.67 0.58 มากท่ีสุด 
    3.2 คว่ามเห็มาะสุมของค่้ม้อการใชี่� 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

รวมรายดาน 4.67 0.29 มากท่ีสุด 
คะแนนเฉล่ียรวม 4.63 0.32 มากท่ีสุด 
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	 จากตารางที่่� 2  พบว่่า ระดัับความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อ จำนวน 3 ท่่าน โดยรวมมีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด (  =4.60, S.D.=0.36) โดยเมื่่�อพิิจารณารายด้้านพบว่่า มีีระดัับมากที่่�สุุด คืือ ด้้านการออกแบบและรููปแบบ

ของสื่่�อ (  =4.73, S.D.=0.31) รองลงมา ด้้านรููปแบบบทเรีียนออนไลน์์ด้้วยเทคนิิคอไจล์์ (  =4.60, S.D.=0.35)         

ด้้านตััวอัักษรและการเลืือกใช้้ (  =4.56, S.D.=0.38) ด้้านภาพ วีีดีีโอ และเสีียง (  =4.56, S.D.=0.42) และด้้านการมีี

ปฏิสัิัมพัันธ์ ์อยู่่�ในระดัับมาก (  =4.50, S.D.=0.50) ตามลำดับั เมื่่�อพิจิารณารายข้อ้ พบว่า่ ข้อ้ที่่�มีรีะดับัมีคี่า่เฉลี่่�ยมากกว่า่

ข้้ออื่่�น คืือ 1. รููปแบบสื่่�อมีีความสวยงาม 2. ให้้โอกาสรู้้�เรีียนในการควบคุุมลำดัับการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง และ 3. มีีการ

สื่่�อสารกัับผู้้�เรีียนในกลุ่่�ม มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (  =5.00, S.D.=0.00) ในขณะที่่� ข้้อที่่�มีีระดัับมีีค่่าเฉลี่่�ยน้้อย

กว่่าข้้ออื่่�น คืือ 1. การออกแบบถููกต้้องตามลำดัับขั้้�นตอนตามประเภทของสื่่�อ  2.  มีีการแบ่่งรููปแบบและขนาดตััวอัักษร 

อย่่างเหมาะสม ชััดเจน อ่่านง่่าย 3. เน้้นผู้้�เรีียนให้้เป็็นศูนูย์์กลางในการเรียีน และทำงานร่่วมเป็็นทีมี  4. ตััวอัักษรอ่่านง่่าย

และขนาดที่่�เหมาะสม  5. การจััดวางภาพอยู่่�ในตำแหน่่งที่่�เหมาะสม 6. เสีียงประกอบมีีความดัังเหมาะสม และ 7.          

การปฏิิสััมพัันธ์์มีีความต่่อเนื่่�องไม่่ซัับซ้้อน ซึ่่�งมีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมาก (  = 4.33, S.D. = 0.58) 

ตารางที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์ คุุณภาพของการสร้้างบทเรีียนออนไลนนร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ ด้้านสื่่�อ 
รายการ S.D.     ระดับคุณภาพ

1. การออกแบบและรูปแบบของสื่อ 4.68 0.37 มาก

2. รูปแบบบทเรียนออนไลน์ด้วยเทคนิคอไจล์ 4.80 0.28 มาก

3. ตัวอักษรและการเลือกใช้ 4.67 0.31 มาก

4. ภาพ วีดีโอ และเสียง 4.56 0.47 มาก

5. การมีปฏิสัมพันธ์ 4.83 0.24 มาก

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.83 0.36 มาก

		  จากตารางที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์ข้อ้มููลความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อ 3 ท่า่น พบว่่า ค โดยรวมมีีคุณุภาพ
อยู่่�ในระดัับมาก (  = 4.83, S.D.=0.36) โดยเมื่่�อพิิจารณารายด้้านพบว่่า มีีระดัับมากที่่�สุุด คืือ ด้้านปฏิิสััมพัันธ์์ (  = 
4.83, S.D.=0.24) รองลงมา ด้้านรููปแบบบทเรีียนออนไลน์์ด้้วยเทคนิิค อไจล์์ (  =4.80, S.D.=0.28) ด้้านการออกแบบ
และรููปแบบของสื่่�อ (  = 4.67, S.D.=0.37) ด้้านตััวอัักษรและการเลืือกใช้้ (  =4.67, S.D.=0.31) และด้้านภาพ วีีดีีโอ
และเสีียง (  =4.56, S.D.=0.47) ตามลำดัับ

	 3. ผลการยอมรัับบทเรีียนออนไลน์์ของนัักศึึกษา คณะเศรษฐศาสตร์์และการคุ้้�มครองมหาวิิทยาลััย 

จำปาสััก สาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว ที่่�มีีต่่อบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับเทคนิิคอไจล์์ รายวิิชาคอมพิิวเตอร์์พื้้�นฐาน 

รายการ 𝒙� S.D.     ระดับคุณภาพ 

1. การออกแบบและรูปแบบของส่ือ    
    1.1 การออกแบบถ้กต�องตามลํี่าดับขั�นตอนตามประเภที่ของสุ้�อ   4.33 0.58 มาก 
    1.2 ร้ปแบบสุ้�อม่คว่ามสุว่ยงาม  5.00 0.00 มากท่ี่�สุุด 
    1.3 บที่เร่ยนม่การปฏิสัุมพันธ์กับผู้้�อ่านอย่างห็ลี่ากห็ลี่าย  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    1.4 ให็�โอกาสุร้�เร่ยนในการคว่บคุมลํี่าดับการเร่ยนร้�ด�ว่ยตนเอง  5.00 0.00 มากท่ี่�สุุด 
    1.5 ม่แบบที่ดสุอบท่ี่�เห็มาะสุมแลี่ะสุอดคลี่�องกับบที่เร่ยน 4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 

รวมรายดาน 4.73 0.31 มากท่ีสุด 
2. รูปแบบบทเรียนออนไลนดวยเทคนิคอไจล    
    2.1 ร้ปแบบแลี่ะขนาดตัว่อักษร ชี่ัดเจน อ่านง่าย เห็มาะสุมกับสุ้�อ 4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    2.2 ม่การใชี่�ร้ปภาพประกอบได�เห็มาะสุม 4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    2.3 ม่การแบ่งร้ปแบบแลี่ะขนาดตัว่อักษร อย่างเห็มาะสุม ชี่ัดเจน อ่านง่าย 4.33 0.58 มาก 
    2.4 ม่การสุ้�อสุารกับผู้้�เร่ยนในกลุ่ี่มเล้ี่�อย ๆ 5.00 0.00 มากท่ี่�สุุด 
    2.5 เน�นผู้้�เร่ยนให็�เปนศ้นย์กลี่างในการเร่ยน แลี่ะทํี่างานร่ว่มเปนท่ี่ม 4.33 0.58 มาก 

รวมรายดาน 4.60 0.35 มากท่ีสุด 
3. ตัวอักษรและการเลือกใช    
    3.1 ตัว่อักษรอ่านง่ายแลี่ะขนาดท่ี่�เห็มาะสุม  4.33 0.58 มาก 
    3.2 สุ่ของตัว่อักษรม่คว่ามเห็มาะสุมแลี่ะชัี่ดเจน  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    3.3 สุ่ของพ้�นห็ลัี่งม่คว่ามเห็มาะสุมกับการนําเสุนอ  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 

รวมรายดาน 4.56 0.38 มากท่ีสุด 
4. ภาพ วีดีโอ และเสียง    
    4.1 ภาพ แลี่ะว่่ด่โอม่คว่ามสุอดคลี่�องแลี่ะสุ้�อคว่ามห็มายได�ซัดเจน  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    4.2 การจัดว่างภาพอย้่ในตําแห็น่งท่ี่�เห็มาะสุม  4.33 0.58 มาก 
    4.3 ภาพประกอบบที่เร่ยนม่คว่ามชัี่ดเจน ดึงด้ดคว่ามสุนใจ  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    4.4 เสุ่ยงประกอบม่คว่ามดังเห็มาะสุม  4.33 0.58 มาก 
    4.5 ว่่ด่โอม่คว่ามเห็มาะสุมกับเน้�อห็า   4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    4.6 ภาพแลี่ะเสุ่ยงว่่ด่โอม่คว่ามซัดเจน ดึงด้ดคว่ามสุนใจ 4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 

รวมรายดาน 4.56 0.42 มากท่ีสุด 
5. การมีปฏิสัมพันธ    
    5.1 คว่ามสุามารถในการเช้ี่�อมโยง (Link)  4.67 0.58 มากท่ี่�สุุด 
    5.2 การปฏิสัุมพันธ์ม่คว่ามต่อเน้�องไม่ซับซ�อน  4.33 0.58 มากท่ี่�สุุด 

รวมรายดาน 4.50 0.50 มาก 
คะแนนเฉล่ียรวม 4.60 0.36 มากท่ีสุด 
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ตารางที่่� 4 ผลการวิิเคราะหขอมููลการยอมรัับบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ 

รายการ S.D. ระดับการยอมรับ

ด้านที่ 1 ความเป็นประโยชน์การใช้งาน (Perceived Usefulness: PU) 3.94 0.79 มาก
ด้านที่ 2 ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use: EU) 4.07 0.84 มาก
ด้านที่ 3 ทัศนคติต่อการใช้งาน (Attitude toward Using - A) 4.00 0.84 มาก
ด้านที่ 4 ความตั้งใจในการใช้งาน (Behavioral Intention to Use - BI) 4.08 0.78 มาก

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.02 0.81 มาก

	 จากตาราง 4 พบว่า่ ความคิดิเห็น็ของนักัศึกึษา โดยรวมมีกีารยอมรับัอยู่่�ในระดับัมาก (  =4.02, S.D.=0.81) โดย

เมื่่�อพิิจารณารายด้้านที่่�มีีการยอมรัับมากที่่�สุุดประกอบดวย ด้้านที่่� 4 ความตั้้�งใจในการใช้้งาน (Behavioral Intention 

to Use-BI) ( =4.08, S.D.=0.84) รองลงมา ด้้านที่่� 2 ความงายของการใชงานบทเรีียนออนไลน์์ (Ease of Use: EU)    

( =4.07, S.D.=0.84) ด้้านที่่� 3 ทััศนคติิต่่อการใช้้งานบทเรีียนออนไลน์์ (Attitude toward Using-A) ( =4.00, S.D. 

=0.84) และ ด้้านที่่� 1 การรัับรููถึึงประโยชนการใชงานบทเรีียนออนไลน์์ (Perceived Usefulness: PU) ( =3.94, S.D. 

=0.79) ตามลำดัับ
	 4. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียน-หลัังเรีียน ด้้วยบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับ 
การสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ ของนัักศึึกษา คณะเศรษฐศาสตร์์และการคุ้้�มครองมหาวิิทยาลััย จำปาสััก สาธารณรััฐ
ประชาธิิปไตยประชาชนลาว รายละเอีียดระบุุไว้้ในตารางที่่� 5 ดัังนี้้�

ตารางที่่� 5 ผลการวิเิคราะห์์หาดัชันีปีระสิทิธิผิลของบทเรียีนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์
n คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนน ดัชนีประสิทธิผล (E.I.)

ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน

32 30 393 798 0.72

		  จากตารางที่่� 5 พบว่า่ดัชันีปีระสิทิธิผิลของบทเรียีนออนไลน์ร์่ว่มกับัการสอนด้ว้ยเทคนิคิอไจล์ ์มีคี่า่เท่า่กับั 0.72 

แสดงว่่านัักศึึกษามีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก้้าวหน้้าเพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ 72

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ผลการประเมินิคุณุภาพบทเรียีนออนไลน์ร์่ว่มกัับการสอนด้ว้ยเทคนิคิอไจล์ ์รายวิชิาคอมพิวิเตอร์พ์ื้้�นฐาน สำหรับั

นัักศึึกษาสาขาวิิชาเศรษฐศาสตร์์ ชั้้�นปีีที่่� 1 คณะเศรษฐศาสตร์์และการคุ้้�มครอง มหาวิิทยาลััยจำปาสััก พบว่่า  

มีีคุุณภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.76, S.D.=0.37) โดยด้้านเนื้้�อหา ( =4.68, S.D.=0.37) และด้้านเทคนิิค

การผลิิตสื่่�อ ( = 4.83, S.D.=0.37) อยู่่�ในระดัับมาก แสดงให้้เห็็นว่่าบทเรีียนที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสมทั้้�งด้้านเนื้้�อหา

และการนำเสนอ ทั้้�งนี้้� เนื่่�องจากผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาบทเรีียนอย่่างเป็็นระบบตามกระบวนการ ADDIE Model (พีีระศิิลป์์        

เอกฐินิ, 2562) เริ่่�มจากการวิิเคราะห์์ผู้้�เรียีนและเนื้้�อหา การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� การพััฒนาสื่่�อ และการปรัับปรุุง

แก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ ทำให้้เนื้้�อหามีีความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� มีีการจััดลำดัับเนื้้�อหา

อย่่างเหมาะสม และสามารถตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียนได้้ ผลการวิิจััยดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ            

เชน ชวนชม (2560) ที่่�กล่่าวว่่าการวิิเคราะห์์ผู้้�เรีียนเป็็นขั้้�นตอนสำคััญในการออกแบบบทเรีียนให้้เหมาะสมกัับความสามารถ

และความสนใจของผู้้�เรียีน รวมทั้้�งสอดคล้อ้งกับัผลการวิิจัยัของ ยอด วิจิักัษณ์โ์ยธินิ (2564) และ ณัฐันนท์์ เกษตรเอี่่�ยม(2565) 

ที่่�พบว่่าการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ตามกระบวนการ ADDIE Model ส่่งผลให้้สื่่�อการเรีียนรู้้�มีคุุณภาพและประสิิทธิิภาพ       

ในระดัับสููง สามารถส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�และเพิ่่�มความสนใจของผู้้�เรีียนได้อ้ย่่างมีปีระสิิทธิิผล กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความสนใจ

มากยิ่่�งขึ้้�น



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ฉบับัร่่าง
	 2. การยอมรัับบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์ ของคณะเศรษฐศาสตร์์และการคุ้้�มครอง

มหาวิิทยาลััยจำปาสััก สาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว จากผลการวิิจััย พบว่่า นัักศึึกษามีีการยอมรัับ                   

โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.02, S.D.= 0.81) และเมื่่�อพิิจารณารายด้้านพบว่่าอยู่่�ในระดัับมากทุุกด้้าน                  

โดยด้้านความตั้้�งใจในการใช้้งาน (Behavioral Intention to Use: BI) มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด ( =4.08, S.D.=0.84)                 

รองลงมาคือื ความง่่ายในการใช้ง้าน (Ease of Use: EU) ( =4.07, S.D.=0.84) ทัศันคติติ่อ่การใช้ง้าน (Attitude toward 

Using: A) ( = 4.00, S.D.=0.84) และการรัับรู้้�ประโยชน์์ของบทเรีียนออนไลน์์ (Perceived Usefulness: PU)                  

( =3.94, S.D.=0.79) ตามลำดัับ ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากผู้้�เรีียนสามารถศึึกษาและทบทวนบทเรีียนได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา ทำให้้

เกิิดความยืืดหยุ่่�นในการเรีียนรู้้� และสามารถเรีียนรู้้�ได้้ตามความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล นอกจากนี้้� การจััดกิิจกรรม         

การเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคอไจล์์ยัังเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนมากขึ้้�น ส่่งเสริิมการทำงานเป็็นทีีม การสื่่�อสาร 

การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดทััศนคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียนรู้้�และ                

มีีความตั้้�งใจที่่�จะใช้้งานบทเรีียนออนไลน์์อย่่างต่่อเนื่่�อง ผลการวิิจััยดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดของแบบจำลอง             

การยอมรัับเทคโนโลยีี (Technology Acceptance Model: TAM) ที่่�อธิิบายว่่าการรัับรู้้�ถึงประโยชน์์และความง่่าย        

ในการใช้้งานเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่งผลต่่อทััศนคติิและความตั้้�งใจในการใช้้เทคโนโลยีีของผู้้�เรีียน นอกจากนี้้�ยังสอดคล้้อง

กับัผลการวิจิัยัของ (เตือืนใจ เขียีนชานาจ, 2564) ที่่�พบว่า่ การยอมรับัเทคโนโลยีแีละความพึงึพอใจต่อ่การเรียีนออนไลน์์

ของนัักศึึกษาโดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก โดยเฉพาะด้้านการรัับรู้้�ประโยชน์์และความง่่ายในการใช้้งานของระบบ          

การเรีียนออนไลน์์ อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ (นวพล แก้้วสุุวรรณ และคณะ, 2565) ที่่�พบว่่าการยอมรัับ      

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศในการจััดการเรีียนการสอนของครููอยู่่�ในระดัับมาก และปััจจััยด้้านบุุคคล รวมถึึง                

สภาพแวดล้้อมทางการเรีียน มีอีิทิธิพิลต่่อการยอมรัับเทคโนโลยีีอย่า่งมีนีัยัสำคัญั ซึ่่�งแสดงให้้เห็น็ว่า่การออกแบบบทเรีียน

ออนไลน์์ที่่�เหมาะสม ร่่วมกัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน สามารถเพิ่่�มการยอมรัับและ

ประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�ได้้เป็็นอย่่างดีี									       

	 3.  ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน พบว่่าผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของ           

นัักศึึกษาเพิ่่�มขื้้�น โดยคะแนนหลัังเรีียนเท่่ากัับ (798) สููงกว่่าคะแนนก่่อนเรีียนเท่่ากัับ (393) มีีความแตกต่่าง                   

อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ 0.72 แสดงว่่านัักศึึกษามีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก้้าวหน้้าเพิ่่�มขึ้้�นคิิดเป็็นร้้อยละ 72

	 สรุุปได้้ว่่า การจััดการเรีียนการสอนด้้วยบทเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับเทคนิิคอไจล์์เป็็นแนวทางที่่�เหมาะสมสำหรัับ    

การพััฒนาการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาคณะเศรษฐศาสตร์์และการคุ้้�มครอง มหาวิิทยาลััย จำปาสััก เนื่่�องจากช่่วยส่่งเสริิม   

การเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ เพิ่่�มความยืืดหยุ่่�นในการเรีียน และสนัับสนุุนการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนอย่่างต่่อเนื่่�อง    

ผู้้�เรีียนสามารถศึึกษาด้้วยตนเอง ทบทวนบทเรีียนได้้ทุุกเวลา และมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�สอน และเพื่่�อนร่่วมชั้้�นผ่่านกิิจกรรม

ออนไลน์์ ส่ง่ผลให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและการยอมรัับเทคโนโลยีีทางการศึกึษาอยู่่�ในระดัับมาก สอดคล้้องกัับแนวทาง

การจััดการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 และการพััฒนาการศึึกษาในยุุคดิิจิิทััลอย่่างยั่่�งยืืน

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน

		  1.1 มหาวิิทยาลััยควรพััฒนารููปแบบการเรีียนการสอนออนไลน์์ E-learning ให้้เป็็นระบบมาตรฐานมากยิ่่�งขึ้้�น 

เพื่่�อรองรัับการจััดการเรีียนการสอนทั้้�งของอาจารย์์ และนัักศึกึษา สามารถนำไป ใช้้ประโยชน์์ในการเรีียนรู้้�และการพััฒนา

ในอนาคตได้้ต่่อไป

		  1.2 อาจารย์ท์ี่่�สอนควรศึึกษาการนำระบบ Moodle มาใช้ใ้นการจัดัการเรียีนการสอน เนื่่�องจากเป็น็ซอฟต์แ์วร์์ 

Open source ที่่�ไม่่มีีค่่าใช้้จ่่าย สามารถใช้้งานผ่่านมืือถืือได้้และได้้รัับความนิิยมในการใช้้งานมากที่่�สุุด 

		  1.3 การนํํารููปแบบการสอนออนไลน์์ร่่วมกัับเทคนิิคอไจล์์ไปใช้้งานนั้้�น ต้้องคำนึึงถึึงสภาพความเป็็นจริิงและ

ความเป็็นไปได้้ในการใช้้งานระบบอิินเทอร์์เน็็ต อุุปกรณ์์ และเครื่่�องมืือที่่�มีอยู่่�สํําหรัับให้้ผู้้�เรีียนว่่ามีีความพร้้อมและ        
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เพีียงพอต่่อการเรีียน

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 ควรมีีการสร้้างและพััฒนาต่่อยอดรููปแบบการสอนออนไลน์์ร่่วมกัับเทคนิิคอไจล์์ ในรายวิิชาอื่่�น  

หรืือคณะอื่่�น ของมหาวิิทยาลััย จำปาสััก สาธารณรััฐประชาธิิปไตยประชาชนลาว ต่่อไป เพื่่�อสร้้างมาตรฐานการเรีียนรู้้�    

ที่่�เป็็นระบบเดีียวกััน

		  2.2 ควรมีีการวิิจััยถึึงผลของการเรีียนการสอนด้้วยรููปแบบการสอนด้้วยเทคนิิคอไจล์์รายวิิชาคอมพิิวเตอร์์    

พื้้�นฐาน ในด้้านพฤติิกรรมการเรีียนของผู้้�เรีียนกัับการเรีียนด้้วยบทเรีียนบนเครืือข่่ายออนไลน์์ ในระยะยาวในการเรีียน

การสอนจริิง

		  2.3 ควรศึึกษาถึึงข้้อจํํากััดและผลกระทบของการเรีียนด้้วยรููปแบบการสอนออนไลน์์ร่่วมกัับเทคนิิคอไจล์์            

อย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อปรัับปรุุงแก้้ไข และใช้้เป็็นสื่่�อการเรีียนการสอนที่่�มีีคุุณภาพและประสิิทธิิภาพ มากยิ่่�งขึ้้�น 

ในอนาคต
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ผลของการจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์                      
ที่่�มีีต่่อทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเอง                                                

ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5
ธัันยชนก  เตีียธงชััย*1 พงษ์์ภิิญโญ แม้้นโกศล2                                                                            

65130168@dpu.ac.th*

	      ส่่งบทความ 5 กรกฏาคม 2569 แก้้ไข  2 สิิงหาคม 2569 ตอบรัับ 3 สิิงหาคม 2569          															              		

บทคััดย่่อ												            		

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ (1) เปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 

โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ (2) เปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหา

ของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 (3) ศึึกษาระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียน การวิิจััยครั้้�งนี้้�           

เป็น็การวิิจัยักึ่่�งทดลอง แบบกลุ่่�มเดีียววััดก่อ่นและหลัังการทดลองกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจัยั นักัเรีียนระดัับชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนเลิิศปััญญา อำเภอสััตหีีบ จัังหวััดชลบุุรีี จำนวน 1 ห้้อง ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม 

จำนวน 40 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วยแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิค

เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ เกมคอมพิิวเตอร์์ เรื่่�อง การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงาน    

แบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณแบบอััตนััย และ แบบประเมิินระดัับความมั่่�นใจในตนเอง             

ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์

ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนแบ่่งเบนมาตรฐาน ร้้อยละ paired-samples t-test และ one sample t-test		

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 											         

			   (1) นักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 มีทัีักษะการแก้้ปััญหาในวิชิาวิทิยาการคำนวณหลังัเรียีนโดยใช้เ้ทคนิคิ

เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 		

			   (2) นัักเรีียนมีีทัักษะการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญ 

ที่่�ระดัับ .05 														            

			   (3) นักัเรียีนมีีความมั่่�นใจในตนเองหลัังเรียีนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกับัเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิชิา

วิิทยาการคำนวณอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.56, S.D.=0.36)

คำ�สำ�คัญ:  ทักษะการแก้ปัญหา, เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน, เกมคอมพิวเตอร์, วิทยาการคำ�นวณ

* ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ 											         
1-2 วิิทยาลััยครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิิจบััณฑิิตย์	์
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Abstract

	 The objectives of this research were to (1) compare the problem-solving skills of Grade 5       
students before and after learning through peer-assisted learning techniques combined with              
computer games in the Computing Science course, (2) compare the problem-solving skills of Grade 
5 students after learning with the 70% criterion, and (3) examine the level of self-confidence of Grade 
5 students after learning through peer-assisted learning techniques combined with computer games. This 
research employed a quasi-experimental one-group pretest-posttest design. The sample consisted of 
40 Grade 5 students from one classroom at Lertpanya School, Sattahip District, Chonburi Province, 
obtained through cluster random sampling. The research instruments consisted of (1) lesson plans 
utilizing peer-assisted learning techniques combined with computer games in the Computing Science 
course, (2) a problem-solving skills test in the Computing Science course, and (3) a student self-     
confidence assessment form. The data were analyzed using mean, standard deviation, percentage, 
and t-tests.
	 The research findings revealed that 								      
		  (1) Grade 5 students’ problem-solving skills in the Computing Science course after learning 
through peer-assisted learning techniques combined with computer games were significantly higher 
than before learning at the .05 level, 									       
		  (2) the students’ problem-solving skills in Computing Science course after learning were 
significantly higher than the 70% criterion at the .05 level, and						    
		  (3) the students’ overall self-confidence after learning through peer-assisted learning        
techniques combined with computer games in the Computing Science course was at the highest 
level (M = 4.56, SD = 0.36).

Keyword:  	 Problem-solving Skills, Peer-assisted Learning Techniques, Computer Games, 		

	     		 Computing Science Course
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บทนำ
	 ทักัษะการแก้ป้ัญัหาเป็น็ทักัษะที่่�สำคัญัของผู้้�เรียีนในศตวรรษที่่� 21 เพราะช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนเข้า้ใจสถานการณ์ ์วิเิคราะห์์
ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ และตััดสิินใจเลืือกแนวทางแก้้ไขปััญหาได้้อย่่างเหมาะสม นอกจากนี้้�ทัักษะดัังกล่่าวยัังสััมพัันธ์์   
กัับทัักษะต่่าง ๆ เช่่น การคิิดเชิิงระบบ และการคิิดสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งจำเป็็นต่่อการเรีียนรู้้�และการดำรงชีีวิิตในสัังคมดิิจิิทััล 
(วิิจารณ์์ พานิิช, 2560; ไพฑููรย์์ สิินลารััตน์์, 2559) อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับแผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2560-2579 และ
หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560 ที่่�มุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีทัักษะ      
การเรีียนรู้้�และความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560; 
กระทรวงศึกึษาธิิการ, 2560) ดังันั้้�น  การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจกระบวนการแก้้ปัญัหาและนำกระบวนการ
แก้้ปััญหามาใช้้ในการเรีียนและในชีีวิิตจริิง จึึงเป็็นแนวทางสำคััญในการพััฒนาคุุณภาพผู้้�เรีียน
	 นอกจากนี้้� ความมั่่�นใจในตนเองเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน เนื่่�องจากช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเชื่่�อมั่่�น 
ในความสามารถของตน กล้้าคิิด กล้้าตััดสิินใจ กล้้าแสดงความคิิดเห็็น และสามารถเผชิญปััญหาหรืือความผิิดพลาด                
ได้้อย่่างเหมาะสม โดยเฉพาะในยุุคดิิจิิทััลที่่�ผู้้�เรีียนต้้องปรัับตััวต่่อการเปลี่่�ยนแปลงและพััฒนาทัักษะใหม่่อย่่างต่่อเนื่่�อง 
ความมั่่�นใจในตนเองจึึงมีีส่่วนช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีความมุ่่�งมั่่�นในการเรีียนรู้้�และมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�นได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
พรทิิพย์์ ดิิษฐปััญญา และสุุนีีย์์ เหมะประสิิทธิ์์� (2563) นอกจากนี้้� Sun, Hu, และ Zhou (2022) ยัังกล่่าวว่่า นัักเรีียน    
ที่่�มีคีวามมั่่�นใจจะมีสี่ว่นร่ว่มในชั้้�นเรีียนมากขึ้้�น กล้า้แสดงความคิิดเห็น็ กล้า้ตอบคำถาม และมีีความผ่อ่นคลายในการเรียีน 
ดัังนั้้�น ทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองจึึงเป็็นองค์์ประกอบที่่�เกื้้�อหนุุนกัันในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน กล่่าวคืือ 
ผู้้�เรีียนที่่�มีทัักษะการแก้้ปััญหาจะสามารถคิิดวิิเคราะห์์และเลืือกแนวทางแก้้ไขปััญหาได้้อย่่างเป็็นระบบ ขณะเดีียวกััน 
ความมั่่�นใจในตนเองจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนกล้้าคิิด กล้้าตััดสิินใจ กล้้าแสดงความคิิดเห็็น และพร้้อมเผชิิญความท้้าทายในการ
เรีียนรู้้�
	 เมื่่�อพิิจารณาในบริิบทของวิิชาวิิทยาการคำนวณ ทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองยิ่่�งมีีความสำคััญ  
ต่่อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน เนื่่�องจากวิิชาวิิทยาการคำนวณมุ่่�งพััฒนาให้้ผู้้�เรีียนสามารถคิิดอย่่างเป็็นระบบ ใช้้เหตุุผล                  
เชิิงตรรกะ วิิเคราะห์์ปััญหา ออกแบบขั้้�นตอนการแก้้ปััญหา และประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีในการเรีียนรู้้�และชีีวิิตประจำวััน
ได้้อย่่างเหมาะสม วิิชาดัังกล่่าวได้้รัับการบรรจุุอยู่่�ในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ตามหลัักสููตรแกน
กลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560 โดยมุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนเริ่่�มเรีียนรู้้�ตั้้�งแต่่ระดัับประถม
ศึึกษา เพื่่�อเตรีียมความพร้้อมด้้านการคิิดและการใช้้เทคโนโลยีีในสัังคมดิิจิิทััล (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560)
	 อย่่างไรก็็ตาม ผลการประเมิิน PISA 2022 พบว่่านัักเรีียนไทยมีีคะแนนเฉลี่่�ยด้้านวิิทยาศาสตร์์ 409 คะแนน                  
ต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ยของประเทศสมาชิิก OECD ที่่� 485 คะแนน (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2566; 
OECD, 2023) นอกจากนี้้� ผลการทดสอบทางการศึึกษาระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน หรืือ O-NET ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 6 ปีีการศึึกษา 2567 พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนอยู่่�ที่่�ร้้อยละ 36.55 สะท้้อนให้้เห็็นว่่า                 
ผู้้�เรีียนยัังต้้องได้้รัับการพััฒนาความสามารถด้้านการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหาอย่่างต่่อเนื่่�อง (สถาบัันทดสอบ    
ทางการศึึกษาแห่่งชาติิ, 2568) ตั้้�งแต่่ชั้้�นประถมศึึกษาตอนต้้น โดยเฉพาะในกลุ่่�มนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5                          
จากซึ่่�งมัักประสบปััญหาในด้้านการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหาอย่่างต่่อเนื่่�อง ซึ่่�งมีีสาเหตุุมาจาก การขาดทัักษะ         
การคิิดแก้้ปัญัหาเชิิงตรรกะและความมั่่�นใจในตนเองในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน โดยทัักษะดัังกล่่าวมีีความเกี่่�ยวข้้องโดยตรง
กัับการเรีียนวิิชาวิิทยาการคำนวณ เนื่่�องจากผู้้�เรีียนต้้องใช้้การคิิดเชิิงตรรกะ การวางแผน การออกแบบขั้้�นตอนการแก้้
ปััญหา และการตรวจสอบคำตอบอย่่างเป็็นระบบ ดัังนั้้�น การพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองของ                
ผู้้�เรีียนตั้้�งแต่่ระดัับประถมศึึกษาจึึงเป็็นแนวทางสำคััญที่่�สอดคล้้องกัับจุุดมุ่่�งหมายของหลัักสููตรวิิทยาการคำนวณ 
	 การใช้้เกมคอมพิิวเตอร์์เป็็นสื่่�อประกอบการเรีียนรู้้�จึงเป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�สามารถนำมาใช้้เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ          
การแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณได้้ เนื่่�องจากเกมมีีลัักษณะเป็็นกิิจกรรมที่่�สร้้างความสนใจ กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน                   
มีีส่่วนร่่วม และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิด ตััดสิินใจ ทดลอง แก้้ไขข้้อผิิดพลาด และเรีียนรู้้�จากสถานการณ์์ปััญหา     
อย่่างเป็็นลำดัับขั้้�น การเรีียนรู้้�ผ่่านเกมยัังช่่วยลดความตึึงเครีียดในการเรีียน ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีแรงจููงใจและมีีปฏิิสััมพัันธ์์     



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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กัับบทเรีียน ครูู และเพื่่�อนร่่วมชั้้�นมากขึ้้�น ซึ่่�งเอื้้�อต่่อการพััฒนากระบวนการคิิดและการแก้้ปััญหาอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
(Magno de Jesúsc และคณะ, 2021; Hooshyar และคณะ, 2020; ยลวรรณ ขานเขว้้า และ นฤมล ภููสิิงห์์, 2567)
	 นอกจากการใช้้เกมคอมพิิวเตอร์์แล้้ว การจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนเป็็นอีีกแนวทางหนึ่่�งที่่�ช่่วยส่่งเสริิม               
ทั้้�งทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรีียน การเรีียนรู้้�ในลัักษณะนี้้�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยน
ความคิิดเห็็น อธิิบายแนวคิิด รัับฟัังผู้้�อื่่�น และช่่วยเหลืือกัันระหว่่างการทำกิิจกรรม โดยเฉพาะผู้้�เรีียนที่่�ยังไม่่มั่่�นใจ              
ในการคิิดหรืือตััดสิินใจด้้วยตนเองจะได้้รัับการสนัับสนุุนจากเพื่่�อน ทำให้้กล้้าคิิด กล้้าตอบคำถาม และกล้้ามีีส่่วนร่่วม         
ในการเรีียนมากขึ้้�น ขณะเดีียวกัันผู้้�เรีียนที่่�ทำหน้้าที่่�ช่่วยเหลืือเพื่่�อนก็็ได้้ทบทวนความรู้้� ฝึึกการสื่่�อสาร และเกิิดความภาคภููมิิใจ
ในตนเอง การจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนจึึงเป็็นกระบวนการที่่�เอื้้�อต่่อการพััฒนาทั้้�งด้้านความรู้้� ทัักษะทางสัังคม 
และความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรีียน
	 จากการศึึกษาสภาพปััญหาและงานวิิจััยที่่� เกี่่�ยวข้้องพบว่่า งานวิิจััยที่่�นำเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วม                                   
กัับเกมคอมพิิวเตอร์์มาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�วิชาวิิทยาการคำนวณระดัับประถมศึึกษายัังมีีไม่่มาก โดยเฉพาะงาน                 
ที่่�มุ่่�งพััฒนาทั้้�งทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองควบคู่่�กััน ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจนำเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับ   
เกมคอมพิวิเตอร์ม์าใช้ใ้นการจัดัการเรียีนรู้้�วิชิาวิทิยาการคำนวณ เรื่่�อง การแก้ปั้ัญหาด้ว้ยผังังานสำหรับันักัเรียีนชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 5 ซึ่่�งเป็็นช่่วงวััยที่่�ควรได้้รัับการส่่งเสริิมให้้คิิดอย่่างเป็็นระบบ ใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ และออกแบบขั้้�นตอน         
การแก้้ปััญหา ซึ่่�งสอดคล้้องกัับสาระเทคโนโลยีี วิิทยาการคำนวณ ที่่�มุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนสามารถใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้
ปััญหา อธิิบายการทำงาน และออกแบบขั้้�นตอนการแก้้ปััญหาได้้อย่่างเป็็นระบบ (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) การเรีียนรู้้�
เรื่่�องการแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานจึึงมีีความสำคััญ เพราะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจลำดัับความคิิดและฝึึกแก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผล 
เมื่่�อบููรณาการกัับเกมคอมพิิวเตอร์์และเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน จะช่่วยสร้้างแรงจููงใจ ลดความกัังวลในการเรีียน เปิิดโอกาสให้้
ผู้้�เรีียนร่่วมคิิด ร่่วมแก้้ปััญหา และเกิิดความมั่่�นใจในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น จากเหตุุผลดัังกล่่าวข้้างต้้นผู้้�วิิจััยจึึงสนใจศึึกษา  
การจััดการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวเพื่่�อพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาและส่่งเสริิมความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 5 โดยกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5/1 เพื่่�อนำการจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับ
เกมคอมพิิวเตอร์์มาพััฒนาการจััดการเรีียนการสอนให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเอง สามารถ               
แก้้ปััญหาในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน          

ร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

	 3. เพื่่�อศึึกษาระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียน

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. ประชากรและตััวอย่่าง

		  ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยคืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�กำลัังศึึกษาในปีีการศึึกษา 2568 

ภาคเรีียนที่่� 2 ของโรงเรีียนขนาดกลางในสังักัดัสำนักังานคณะกรรมการส่ง่เสริิมการศึกึษาเอกชนใน อำเภอสััตหีบี จังัหวัดั

ชลบุุรีี จำนวน 5 โรงเรีียน มีีจำนวนนัักเรีียนทั้้�งหมด 629 คน (สำนัักงานศึึกษาธิิการจัังหวััดชลบุุรีี, 2568) ดัังนี้้�
ชื่อโรงเรียน จำ�นวนห้องเรียน จำ�นวนนักเรียน

1. โรงเรียนบำ�รุงศิษย์ศึกษา 1 ห้องเรียน 43 คน
2. โรงเรียนเลิศปัญญา 3 ห้องเรียน 120 คน
3. โรงเรียนสัตหีบ เขตฐานทัพเรือสัตหีบ 9 ห้องเรียน 241 คน
4. โรงเรียนนาวิกโยธินบูรณะ 3 ห้องเรียน 89 คน

5. โรงเรียนราษฎร์ประดิษฐ์วิทยา 4 ห้องเรียน 136 คน

รวม 629 คน
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	ตั ัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนเลิิศปััญญา จำนวน 1 ห้้อง โดยใช้้วิิธีีการสุ่่�ม

ตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม (Cluster random Sampling) มีีขั้้�นตอนในการสุ่่�ม ดัังนี้้� สุ่่�มโรงเรีียนระดัับประถมศึึกษาที่่�มีีนัักเรีียน

ระดัับชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 ในสัังกััดสำนัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมการศึกึษาเอกชน เขตอำเภอสััตหีีบ จังัหวััดชลบุุรีี 

มีีจำนวนโรงเรีียนทั้้�งสิ้้�น 5 โรงเรีียนผลที่่�ได้้จากการสุ่่�มตััวอย่่างโดยการจัับสลาก ตััวอย่่างได้้แก่่ โรงเรีียนเลิิศปััญญา                 

สุ่่�มห้้องเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนเลิิศปัญญา จำนวน 3 ห้้องเรีียน มีีนัักเรีียนจำนวน 120 คน                      

ผลการสุ่่�มโดยการจัับสลากได้้ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5/1 มีีจำนวนนัักเรีียน 40 คน

	 2. ตััวแปรที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		ตั  ัวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์

		ตั  ัวแปรตาม ได้้แก่่ 	 1. ทัักษะการแก้้ปััญหา

								        2. ความมั่่�นใจในตนเอง

นิิยามศััพท์์เฉพาะ
	 การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน หมายถึึง การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เป็็นคู่่�หรืือกลุ่่�มย่่อย ให้้ผู้้�เรีียน

มีสี่ว่นร่่วมในการทำกิิจกรรม คอยช่่วยเหลืือซึ่่�งกัันและกัันมีีการผลัดเปลี่่�ยนกัันเป็็นผู้้�สอนและผู้้�เรีียนโดยมีีเพื่่�อนที่่�มีความ

สามารถในการเรียีนสูงูกว่า่ช่่วยเหลือืเพื่่�อนที่่�มีคีวามสามารถในการเรียีนต่ำ่กว่า่และเป็็นผู้้�ช่ว่ยในการปฏิิบัตัิกิิจิกรรม เพื่่�อ

ให้้ได้้มาซึ่่�งความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับบทเรีียน ครููผู้้�สอนมีีบทบาทหน้้าที่่�เป็็นผู้้�ให้้คำแนะนำและสนัับสนุุนกิิจกรรมการ

เรีียนรู้้�

	ขั้้� นตอนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน มีีดัังนี้้� 

		ขั้้�  นที่่� 1 การเตรีียมความพร้้อม

			   1) ครูผูู้้�สอนเตรียีมสื่่�อ วัสัดุ ุอุปุกรณ์ ์และสถานที่่�ในการจัดัการเรียีนรู้้�ให้เ้หมาะสมกับัผู้้�เรียีนและกิจิกรรม

ในการจััดการเรีียนรู้้�

			   2) ครูผูู้้�สอนทำการเตรียีมการ กำหนดวัตัถุปุระสงค์ก์ารเรียีนรู้้�ให้ช้ัดัเจน เพื่่�อให้ผู้้้�เรียีนเกิดิความพร้อ้มที่่�จะเรียีน 

โดยทำการชี้้�แจงกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจและมองเห็็นความสำคััญของและความเชื่่�อมั่่�นในการจััดการเรีียนรู้้�   

ด้้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

			   3) ครููผู้้�สอนเตรีียมเนื้้�อหาบทเรีียนให้้มีีความเหมาะสมกัับผู้้�เรีียน โดยทำการแบ่่งเนื้้�อหาออกเป็็นส่่วน          

ตามลำดัับขั้้�นตอนการแก้้ปััญหา และจััดเรีียงตามความเหมาะสม

			   4)  ครูผูู้้�สอนอธิบิาย ชี้้�แจงเกี่่�ยวกัับการสอน กฎ กติิกา และทำการจััดกลุ่่�มความสามารถในการเรีียนของ   

ผู้้�เรีียนแบ่่งเป็็นกลุ่่�มนัักเรีียนที่่�มีความสามารถในการเรีียนสููง และ กลุ่่�มนัักเรีียนที่่�มีความสามารถในการเรีียนต่่ำ            

เพื่่�อกำหนดบทบาทหน้้าที่่�ของผู้้�เรีียนสำหรัับการให้้ความช่่วยเหลืือเพื่่�อนนัักเรีียนในกลุ่่�ม โดยมีีครููผู้้�สอนเป็็นผู้้�ให้้             

คำแนะนำสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ตามบทบาทหน้้าที่่�ของนัักเรีียน

		ขั้้�  นที่่� 2 การดำเนิินกิิจกรรม ครููผู้้�สอนอธิิบายให้้คำแนะนำในการดำเนิินกิิจกรรม และเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียน

ที่่�ทำหน้้าที่่�ช่วยเหลืือเพื่่�อน ได้้มีโีอกาสในการปรึึกษา หรืือขอความช่่วยเหลืือได้้เสมอเมื่่�อต้้องการ โดยครููจะสัังเกตการณ์์

ดำเนินิกิจิกรรม และบันัทึกึข้อ้สังัเกตที่่�เกิดิขึ้้�น ทั้้�งส่ว่นของผู้้�เรียีนที่่�ทำหน้า้ที่่�ช่ว่ยเหลือืเพื่่�อนและผู้้�เรียีนคนอื่่�น ๆ  ที่่�กำลังั

เรีียนรู้้�โดยไม่่แทรกระหว่่างกิิจกรรม

		ขั้้�  นที่่� 3 การอภิปิรายผล ให้น้ักัเรียีนแต่ล่ะกลุ่่�มออกมานำเสนอผลงาน โดยแสดงถึงึวิธิีกีารพิจิารณาสถานการณ์์

เงื่่�อนไขต่่าง ๆ และวิิธีีการแก้้ปััญหาโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะตามที่่�แต่่ละกลุ่่�มได้้ระดมความคิิดเห็็นร่่วมกัันในการทำ

กิิจกรรมกลุ่่�มพร้้อมอภิิปรายร่่วมกัันในห้้องเรีียน

		ขั้้�  นที่่� 4 การประเมิินผล ครููผู้้�สอนประเมิินผลการเรีียนของนัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�ม หรืือให้้นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�ม

ประเมิินตนเองก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน เพื่่�อให้้เกิิดแรงกระตุ้้�นในการเรีียน

และเห็็นถึึงพััฒนาการของนัักเรีียน  	



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	 	 (2) เกมคอมพิิวเตอร์์ หมายถึึงเกมคอมพิิวเตอร์์เพื่่�อการเรีียนรู้้�โดยผู้้�วิิจััยสร้้างด้้วยโปรแกรมไมโครซอฟท์์         

พาวเวอร์์พอยต์์ (Microsoft PowerPoint)  เพื่่�อใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การแก้้ปััญหา    

ด้้วยผัังงาน ซึ่่�งมีีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหา กระตุ้้�นให้้เกิิดปฏิิสััมพัันธ์์กัับกลุ่่�มผู้้�เรีียน ไปพร้้อมกัับ

การพััฒนาทัักษะด้้านอารมณ์์และสัังคมด้้วยความสนุุกสนาน โดยมีีการประเมิินผลความสำเร็็จเป็็นสิ่่�งเร้้าที่่�ทำให้้เกิิด      

การพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรีียน ในการฝึึกทัักษะการแก้้ปััญหาด้้วยผัังงาน (Flow 

chart) โดยเกมจะมีีรููปแบบสถานการณ์์ปััญหาต่่าง ๆ ให้้นัักเรีียนคิิดแก้้ปััญหา และเรีียงลำดัับขั้้�นตอนการแก้้ปััญหา                 

ต่่าง  ๆ ตามสถานการณ์์ที่่�กำหนด ดัังนี้้� 

			   (1) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานแบบลำดัับ (Sequential)

			   (2) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานแบบทางเลืือก (Decision)

			   (3) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานแบบทำซ้้ำ (Repetition)

		  เมื่่�อนัักเรีียนสามารถแก้้ปััญหาได้้ตามเกม จะทำให้้นัักเรีียนสามารถพััฒนาความมั่่�นใจในตนเองในการฝึึก        

แก้้ปััญหา การตอบคำถาม การลองผิิดลองถููก โดยการเล่่นเกมการแก้้ปััญหาด้้วยผัังงาน (Flow chart) จะทำให้้นัักเรีียน

สามารถเพิ่่�มทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองควบคู่่�ไปด้้วยกััน

		  (3) การจััดการเรีียนรู้้�ด้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ หมายถึึง การจััดการเรีียนรู้้�               

ที่่�นำเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ ประกอบด้้วย      

4 ขั้้�นตอน คืือ

			   (1) ขั้้�นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน ได้้แก่่ การตั้้�งคำถามหรืือกล่่าวถึึงเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับหััวข้้อในคาบเรีียน             

เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรีียน รวมไปถึึงการอธิิบายกติิกาของเกมและจััดกลุ่่�มผู้้�เรีียนเพื่่�อเตรีียมความพร้้อมในการ

ดำเนิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  

			   (2) ขั้้�นดำเนิินกิิจกรรม เป็็นขั้้�นตอนที่่�ให้้ผู้้�เรีียนปฏิิบััติิกิิจกรรมเกมตามกฎกติิกาที่่�ผู้้�สอนจััดเตรีียมไว้้ตั้้�งแต่่

เริ่่�มต้้นจนสิ้้�นสุุดกิิจกรรมโดยมีีเพื่่�อนที่่�มีีความสามารถในการเรีียนสููงกว่่าช่่วยเหลืือเพื่่�อนที่่�มีีความสามารถในการเรีียน    

ต่่ำกว่่าและเป็็นผู้้�ช่่วยในการปฏิิบััติิกิิจกรรมเกม โดยมีีผู้้�สอนควบคุุมให้้เป็็นไปตามขั้้�นตอน

			   (3) ขั้้�นอภิิปรายผลหลัังการเล่่นเกม เป็็นขั้้�นตอนที่่�ผู้้�สอนเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนความรู้้�            

และความคิิดเห็็นที่่�ได้้รัับจากกิิจกรรมผ่่านการตั้้�งคำถามและเพิ่่�มเติิมเนื้้�อหาที่่�ขาดหรืือบกพร่่องไปของผู้้�เรีียน

			   (4) ขั้้�นประเมิินผล เป็็นขั้้�นตอนที่่�ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนร่่วมกัันตรวจสอบและระบุุถึึงสิ่่�งที่่�ได้้รู้้�จากกิิจกรรม        

ในแต่ล่ะคาบเรียีน ซึ่่�งเกมนี้้�จะเป็น็ลักัษณะการแก้ปั้ัญหาด้ว้ยผังังาน โดยในกระบวนการจัดัการเรียีนรู้้�ด้ว้ยเกมนี้้� ประกอบ

ไปด้้วยรููปแบบเกม 3 รููปแบบ ดัังนี้้� 1) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานแบบลำดัับ (Sequential) 2) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงาน

แบบทางเลืือก (Decision) 3) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานแบบทำซ้้ำ (Repetition)			 

				    เกณฑ์ร์้อ้ยละ 70 หมายถึงึ ค่า่คะแนนขั้้�นต่ำ่ที่่�ยอมรับัว่า่ผู้้�เรียีนมีคีวามสามารถในการแก้ป้ัญัหาในวิชิา

วิิทยาการคำนวณที่่�เรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ ผ่่านเกณฑ์์ ซึ่่�งในที่่�นี้้�กำหนดเกณฑ์์          

ร้้อยละ 70 เนื่่�องจากการเปรีียบเทีียบคะแนนที่่�ได้้จากการทำแบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณ             

หลัังเรีียนนำมาเฉลี่่�ยคะแนนและเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

		

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1.แบบแผนการวิิจััย

		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีแบบแผนการทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวมีีการทดสอบก่่อนและหลััง (One Group Pretest– 

Posttest) ซึ่่�งมีีรููปแบบการวิิจััยดัังนี้้�
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	หมายถึึง	      การทดสอบทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองหลัังการเรีียนรู้้�

                                              โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์

	 2.การเก็็บรวบรวมข้้อมููล  

 		   การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ดัังนี้้�

		  2.1 ผู้้�วิิจััยยื่่�นขอรัับการประเมิินจริิยธรรมการวิิจััยด้้านพฤติิกรรมศาสตร์์ สัังคมศาสตร์์ และมนุุษย์์ศาสตร์์     

เลขที่่� อว 6309.FB 6.1/1/2564

		  2.2 ผู้้�วิจัิัยปฐมนิิเทศนักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างเพื่่�อชี้้�แจงและทำความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิค

เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์

		  2.3 นักัเรียีนทำแบบทดสอบทัักษะการแก้้ปัญัหาในวิชิาวิทิยาการคำนวณซึ่่�งเป็็นแบบทดสอบที่่�ผู้้�วิจิัยัสร้า้งขึ้้�น

แบบอััตนััยจำนวน 10 ข้้อเพื่่�อเก็็บคะแนนก่่อนเรีียน

		  2.4 ผู้้�วิจััยดำเนิินการสอนวิิชาวิิทยาการคำนวณ เรื่่�องการใช้้เหตุุผลในการแก้้ปััญหา ตามการจััดการเรีียนรู้้�

ด้้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่่�วโมง 

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนในครั้้�งนี้้�เป็็นกิิจกรรมอย่่างหนึ่่�งที่่�จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ช่่วยเหลืือเกื้้�อกููลกััน

ในลักัษณะเก่ง่ช่ว่ยอ่อ่น ซึ่่�งจะทำให้ค้นเก่ง่มองเห็น็คุณุค่า่ของตนเองและเกิดิความภาคภูมูิใิจที่่�สามารถช่ว่ยเหลือืเพื่่�อนได้้ 

ในการศึึกษาครั้้�งนี้้�ได้้จััดแบ่่งผู้้�เรีียนออกเป็็น 3 กลุ่่�ม ซึ่่�งได้้คะแนนสอบร้้อยละ 70 ขึ้้�นไป กลุ่่�มปานกลาง และกลุ่่�มอ่่อน 

จากโดยพิิจารณาคะแนนที่่�ได้้จากแบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณก่่อนเรีียนจำนวน 10 ข้้อ คะแนน

เต็็ม 40 คะแนน โดยให้้นัักเรีียนที่่�เก่่งมีีหน้้าที่่�เป็็นผู้้�ช่วยเหลืือและให้้คำปรึึกษาแก่่เพื่่�อนในการดำเนิินกิิจกรรม ซึ่่�งมีีครูู   

เป็็นผู้้�ควบคุุมและให้้คำแนะนำแก่่นัักเรีียน โดยแต่่ละกลุ่่�มจะมีีสมาชิิกจำนวน 4 คน ประกอบไปด้้วย กลุ่่�มเก่่ง กลุ่่�มปานกลาง 

และกลุ่่�มอ่่อน ซึ่่�งนัักเรีียนที่่�เป็็นกลุ่่�มเก่่งจะทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในรููปแบบกลุ่่�มย่่อยให้้ทุุกคนมีีส่่วนร่่วม

ในการทำกิิจกรรม คอยดููแล ตัักเตืือน ช่่วยเหลืือแนะนำ ตอบข้้อสงสััยของเพื่่�อน การทำแบบฝึึกหััด การบ้้าน หรืืองาน  

ที่่�ได้้รัับมอบหมายด้้วยการแลกเปลี่่�ยนความรู้้�ซึ่่�งกััน รวมถึึงการผลััดเปลี่่�ยนกัันเป็็นผู้้�สอนและผู้้�เรีียนทั้้�งนี้้�เพื่่�อให้้ได้้มา                

ซึ่่�งความรู้้�ความเข้้าใจในเนื้้�อหาสาระที่่�เรีียนในแต่่ละครั้้�ง โดยที่่�อาจารย์์ผู้้�สอนลดบทบาทลงมาเป็็นเพีียงผู้้�ที่่�คอย                  

ให้้คำแนะนำในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

		  2.5 เมื่่�อดำเนินิการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�ตามแผนการจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�สร้า้งขึ้้�นกับันักัเรียีนที่่�เป็น็กลุ่่�มตัวัอย่า่ง 

ครบตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�แล้ว้ นักัเรีียนทำแบบทดสอบทัักษะการแก้ปั้ัญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณ หลังัจากที่่�เรียีน

โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ ซึ่่�งเป็็นอััตนััยจำนวน 10 ข้้อ เพื่่�อเก็็บคะแนนหลัังเรีียน

		  2.6 นักัเรีียนประเมิินความมั่่�นใจในตนเองหลัังจากที่่�เรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์

ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ ซึ่่�งเป็็นแบบประเมิินที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น โดยประเมิินทั้้�งหมด 3 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านการกล้้าแสดงออก 

ด้้านความภาคภููมิิใจในตนเอง และด้้านปรัับตััวเข้้ากัับสภาพแวดล้้อม จำนวน 11 ข้้อ
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		  2.7 ผู้้�วิิจััยนำข้้อมููลไปวิิเคราะห์์ทางสถิิติิและแปลผลในรููปแบบตารางและการพรรณนา อภิิปรายผลการวิิจััย
	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้กำหนดเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยไว้้ ดัังนี้้�
		  3.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์
ในวิชิาวิทิยาการคำนวณ จำนวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่่�วโมง รวม 15 ชั่่�วโมง โดยผลการประเมินิความเหมาะสมของแผนการ
จััดการเรีียนรู้้�ของผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 คน พบว่่า 
			   แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 	มี คี่า่เฉลี่่�ยความเหมาะสม เท่า่กับั 4.50 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 0.30  
										มี          ีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
	 		  แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 2 	มี ค่า่เฉลี่่�ยความเหมาะสม เท่า่กับั 4.52 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 0.27
										มี          ีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
			   แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 มีีค่่าเฉลี่่�ยความเหมาะสม เท่่ากัับ 4.48 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.33
										มี          ีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก
			   แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4 	มี คี่า่เฉลี่่�ยความเหมาะสม เท่า่กับั 4.52 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 0.27
										มี          ีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
			   แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 5 	มี ค่า่เฉลี่่�ยความเหมาะสม เท่า่กับั 4.52 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 0.27
										มี          ีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
		  3.2 แบบวัดัทักัษะการแก้ป้ัญัหาในวิชิาวิทิยาการคำนวณแบบอัตันัยั สร้า้งขึ้้�นโดยอิงิขั้้�นตอนการแก้ป้ัญัหาของ 
John Dewey (Dewey,1970) ซึ่่�งประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ ขั้้�นที่่� 1 การระบุุปััญหา ขั้้�นที่่� 2 การวิิเคราะห์์ปััญหา 	
ขั้้�นที่่� 3 การกำหนดวิิธีีการแก้้ปััญหา ขั้้�นที่่� 4 การตรวจสอบผลลััพธ์์ และขั้้�นที่่� 5 การนำผลไปประยุุกต์์ใช้้ จำนวน 10 ข้้อ 
โดยกำหนดเกณฑ์์การให้้คะแนนแบบรููบริิก  จากนั้้�นนำแบบวััดและเกณฑ์์การให้้คะแนนเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 คน 
เพื่่�อตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา ความเหมาะสมของข้้อคำถาม และความสอดคล้้องกัับพฤติิกรรมบ่่งชี้้�ของทัักษะ      
การแก้้ปััญหา ก่่อนนำไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียน จำนวน 40 คน ที่่�มีลัักษณะใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง แล้้วนำผลมา
วิิเคราะห์์	 คุุณภาพของเครื่่�องมืือ พบว่่า ความตรงเชิิงเนื้้�อหาและความเหมาะสม (IOC) เท่่ากัับ 0.97 ค่่าอำนาจจำแนก   
(r) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.52-0.82 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบวััดโดยใช้้สััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค เท่่ากัับ 0.89 
		  3.3 แบบประเมินิความมั่่�นใจในตนเองของนักัเรียีนที่่�ได้ร้ับัการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้ทคนิคิเพื่่�อนช่ว่ยเพื่่�อนร่ว่ม
กัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ จำนวน 11 ข้้อ โดยมีีหััวข้้อในการประเมิินพฤติิกรรม 3 ด้้าน ดัังนี้้� 1) ด้้าน
การกล้้าแสดงออก 2) ด้า้นความภาคภููมิใิจในตนเอง 3) ด้า้นการปรัับตัวัเข้้ากับัสภาพแวดล้้อม โดยใช้้เกณฑ์ก์ารให้้คะแนน
แบบมาตรประมาณค่่าของของ Likert (Rating Scale) และบุุญชม ศรีีสะอาด,(2560) 5 ระดัับ ได้้แก่่ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง 
น้้อย และน้้อยที่่�สุุด   โดยผลการประเมิินความเหมาะสมของแบบประเมิินความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า    
ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.67 ถึึง 1.00 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบวััดโดยใช้้สััมประสิิทธิ์์�แอลฟา                                             
ของครอนบาค เท่่ากัับ 0.91
	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การวิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้จากการเก็็บข้้อมููล ผู้้�วิิจััยได้้ทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ดัังนี้้� 
		  4.1 วิิเคราะห์์ทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิค
เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ โดยใช้้สถิิติิ paired-samples t-test
		  4.2 วิิเคราะห์์ทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ในวิิชาวิิทยาการคำนวณกัับเกณฑ์์                    
ร้้อยละ 70 โดยใช้้สถิิติิ one-samples t-test
		  4.3 วิิเคราะห์์ระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ โดยใช้้เกณฑ์์การให้้คะแนนแบบมาตรประมาณ
ค่่าของบุุญชม ศรีีสะอาด,(2560)  5 ระดัับ ได้้แก่่ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง น้้อย และน้้อยที่่�สุุด โดยการหาค่่าเฉลี่่�ยและ

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
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ผลการวิิจััย
	 ตารางที่่� 1 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

การทดสอบ
จำ�นวน
นักเรียน

คะแนนเต็ม X S.D. df t p

ก่อนเรียน 40 40 26.38 3.85
39 24.40* P < .001

หลังเรียน 40 40 35.30 2.26

	 * p < .05

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า นักัเรีียนมีีคะแนนทัักษะการแก้้ปััญหาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน โดยคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน
เท่่ากัับ 26.38 คะแนน (S.D. = 3.85) และคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 35.30 คะแนน (S.D. = 2.26) เมื่่�อทดสอบ    
ด้้วยสถิิติิ paired-samples t-test พบว่่า คะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 
ตารางที่่� 2 การเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

การทดสอบ จำ�นวนนักเรียน คะแนนเต็ม % of Mean Mean S.D. t p

หลังเรียน 40 40 88.25 35.30 2.26 20.47* P < .001

	 * p < .05

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า คะแนนทัักษะการแก้้ปััญหาหลัังเรีียนของนัักเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 35.30 คะแนน              
จากคะแนนเต็็ม 40 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 88.25 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 หรืือ 28 คะแนน เมื่่�อทดสอบด้้วยสถิิติิ 
one-sample t-test พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

 ตารางที่่� 3 ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียน		  	 ( n = 40 )

รายการประเมิน x̄ S.D. แปลผล ลำ�ดับที่

ด้านการกล้าแสดงออก 4.55 0.42 มากที่สุด 2

1. ความกระตือรือร้นในการแสดงความคิดเห็นหรือตอบคำ�ถาม 4.45 0.64 มาก (4)

2. ความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็นหรือตอบคำ�ถาม 4.68 0.47 มากที่สุด (1)
3. บุคลิกภาพและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 4.50 0.51 มาก (3)

4. การปฏิบัติกิจกรรม 4.58 0.68 มากที่สุด (2)
ด้านความภาคภูมิใจในตนเอง 4.53 0.48 มากที่สุด 3

1. การกล้าตัดสินใจ 4.43 0.64 มาก (4)
2. การยอมรับและพอใจกับการกระทำ�ของตนเองทุกครั้ง 4.60 0.59 มากที่สุด (2)

3. การมีความสุขเมื่องานประสบผลสำ�เร็จ 4.63 0.49 มากที่สุด (1)

4. การปฏิบัติกิจกรรมด้วยความไม่ท้อถอย 4.45 0.68 มาก (3)

ด้านการปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อม 4.61 0.45 มากที่สุด 1

1. การทำ�กิจกรรมร่วมกับผู้อื่น 4.53 0.60 มากที่สุด (3)

2. การรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 4.73 0.45 มากที่สุด (1)

3. การปฏิบัติตามข้อตกลงของกลุ่มหรือครูผู้สอน 4.58 0.59 มากที่สุด (2)

รวมทั้งสิ้น 4.56 0.36 มากที่สุด ---

	 จากตารางที่่� 3 พบว่่าคะแนนระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�ได้้รัับการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ ในภาพรวมมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด ( =4.56, S.D.=0.36) เมื่่�อพิิจารณาระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนเป็็นรายด้้าน พบว่่า ด้้านการปรัับตััว

เข้า้กับัสภาพแวดล้อ้ม มีค่ี่าเฉลี่่�ยสูงูสุดุ ( =4.61, S.D.=0.45) รองลงมา คือื ด้า้นการกล้า้แสดงออก ( =4.55, S.D.=0.42) 

และด้้านความภาคภููมิิใจในตนเอง ( =4.53, S.D.=0.48) ตามลำดัับ ซึ่่�งทุุกด้้านมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดเช่่นกััน
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	 โดย 1) ด้้านการปรัับตััวเข้้ากัับสภาพแวดล้้อม พบว่่า การรัับฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�อื่่�น มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด 2) ด้้าน

การกล้้าแสดงออก พบว่่า ความมั่่�นใจในการแสดงความคิิดเห็็นหรืือตอบคำถาม มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด และ3) ด้้านความภาคภููมิิใจ

ในตนเอง พบว่่า การมีีความสุุขเมื่่�องานประสบผลสำเร็็จ มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 จากการวิิจััยสามารถนำมาอภิิปรายผลในประเด็็นสำคััญได้้ดัังนี้้�   

    		  1.  ผลการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วม

กัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ จำนวน 40 คน มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับ

เกมคอมพิิวเตอร์์ เท่่ากัับ 26.38 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 3.85 และคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 35.30 คะแนน                       

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.26 เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยของผลสััมฤทธิ์์� ทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณสููงกว่่าก่่อนเรีียน

อย่า่งมีนัีัยสำคัญัที่่�ระดับั .001 ผลดังักล่า่วอาจสะท้อ้นว่า่ การจัดัการเรียีนรู้้�ด้ว้ยเกมคอมพิวิเตอร์ร์่ว่มกับัเทคนิคิเพื่่�อนช่ว่ย

เพื่่�อนช่่วยเอื้้�อให้้ผู้้�เรีียนฝึึกคิิดแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นลำดัับขั้้�นมากขึ้้�น เนื่่�องจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียน                    

ได้้วิิเคราะห์์สถานการณ์์ วางแผน ทดลอง ตรวจสอบ และปรัับปรุุงคำตอบตามขั้้�นตอนของการแก้้ปััญหา ซึ่่�งสามารถ

อธิิบายได้้ถึึงความสอดคล้้องผ่่านแนวคิิดการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบของ Dewey (1970) อย่่างเห็็นได้้ชััด โดยนัักเรีียน

มีกีระบวนการคิดิที่่�เป็น็ระบบมากขึ้้�น เริ่่�มตั้้�งแต่ข่ั้้�นตระหนักัรู้้�และขั้้�นนิยิามปัญัหา โดยนักัเรียีนสามารถระบุไุด้ว้่า่เป้า้หมาย

ของเกมคืืออะไรและอะไรคืืออุุปสรรค ขั้้�นตั้้�งสมมติิฐานและทดลองแก้้ปััญหา มีีการคิิดวิิเคราะห์์แยกแยะทางเลืือก         

ก่อ่นจะป้้อนคำสั่่�งลงไปในระบบ การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�เปลี่่�ยนจากการลองผิดิลองถููก ไปสู่่�การคิดิที่่�มีแีบบแผนและยังัสามารถ

คาดการณ์์ผลลััพธ์์ล่่วงหน้้าได้้อย่่างเป็็นระบบ ซึ่่�งบริิบทของการวิิจััยนี้้�เกิิดขึ้้�นในวิิชาวิิทยาการคำนวณ การเปลี่่�ยนแปลง

ของกระบวนการคิิดของนัักเรีียนจึึงไม่่ได้้เป็็นเพีียงแค่่ขั้้�นตอนทั่่�วไป แต่่ได้้เชื่่�อมโยงกัับแนวคิิดการคิิดเชิิงคำนวณ                

(Computational Thinking) ของ Wing (2006) เมื่่�อผ่่านการฝึึกฝนในบทเรีียนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ที่่�มีเนื้้�อหา      

เกี่่�ยวกัับผัังงาน (Flowchart) ทำให้้นัักเรีียนสามารถจััดระเบีียบความคิิดและเข้้าใจหลัักการของอััลกอริิทึึมได้้อย่่างดีี       

ยิ่่�งขึ้้�นอีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ  ฌััชวิิทย์์ อิินทรารามและมานิิตย์์ อาษานอก (2567) ซึ่่�งศึึกษาการพััฒนา          

บทเรีียนบนเว็็บตามหลัักการเรีียนรู้้�ปัญหาเป็็นฐาน ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหาในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณและ         

การออกแบบเทคโนโลยี ีสำหรับันักัเรียีนระดับัชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 6 พบว่า่ทักัษะการแก้ป้ัญัหาในวิชิาวิทิยาการคำนวณ

ของนัักเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ และอีีกหนึ่่�งกลไกสำคััญที่่�ช่่วยพััฒนากระบวนการคิิดหลัังเรีียน          

ของนัักเรีียนคืือการพึ่่�งพาพลัังทางสัังคมตาม ทฤษฎีีพััฒนาการทางสัังคมของ Vygotsky (1978) โดยเฉพาะแนวคิิด         

“เขตพััฒนาการใกล้้เคีียง” Zone of Proximal Development (ZPD) ที่่�นำมาช่่วย โดยในตอนแรกของการเรีียนรู้้�

นัักเรีียนหลายคนอาจติิดขััดในการแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง ซึ่่�งความสามารถอาจจะไม่่เพีียงพอต่่อการแก้้โจทย์์เกมที่่�มี      

ความท้้าทายระดัับสููง แต่่การนำเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนเข้้ามาเสริิมโดยเพื่่�อนที่่�มีความสามารถหรืือทัักษะที่่�สูงกว่่า             

จะเข้้ามาทำหน้้าที่่�ช่่วยแนะนำ ชี้้�จุดบกพร่่อง และกระตุ้้�นให้้เกิิดการคิิดวิิเคราะห์์ การแลกเปลี่่�ยนมุุมมองความคิิดนี้้�        

ช่่วยดึึงให้้นัักเรีียนที่่�กำลัังเผชิญปััญหา สามารถข้้ามผ่่านอุุปสรรคและยกระดัับการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหา                    

ในวิชิาวิทิยาการคำนวณได้แ้ต่ก่ลไกของ ZPD จะทำงานได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพสูงูสุดุเมื่่�อมีโีครงสร้า้งการจับัคู่่�ที่่�เหมาะสม 

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ แนวคิิดเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน Peer Tutoring และ Peer Learning ของ Topping (2005) 

	 2.  การเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 35.30 ส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานเท่่ากัับ 2.26 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 88.25 เมื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างเกณฑ์์กัับคะแนนของผู้้�เรีียนหลัังเรีียน  

พบว่า่คะแนนทักัษะการแก้ป้ัญัหาของผู้้�เรียีนในวิชิาวิทิยาการคำนวณ ของผู้้�เรียีนสูงูกว่า่เกณฑ์ร์้อ้ยละ 70 อย่า่งมีนีัยัสำคัญั

ที่่�ระดัับ .001 เนื่่�องจากทัักษะการแก้้ปัญัหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณเป็็นทัักษะที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการแก้้ปัญัหา โดยการแสดง
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ความสามารถรวบรวมข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหานั้้�น ออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา จััดเลืือกทางเลืือกในการแก้้ปััญหา และ

ดำเนิินการแก้้ปััญหาอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยใช้้สติิปััญญา ทัักษะ ความรู้้� ความเข้้าใจ การคิิด การรัับรู้้� ประสบการณ์์  

ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม โดยมีีการหาข้้อสรุุป การพิิจารณา การสัังเกต เพื่่�อหาทางแก้้ปััญหาและบรรลุุผลลััพธ์์หรืือ             

เป้า้หมายที่่�ต้องการ ซึ่่�งเป็็นกระบวนการที่่�สำคััญในการแก้้ปััญหาในชีีวิติประจำวััน สอดคล้้องกัับสาระการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีี 

(วิิทยาการคำนวณ) หลัักสูตูรรายวิิชาเทคโนโลยีีในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีของหลัักสูตูรแกนกลาง

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานพุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง ปีี พ.ศ. 2560) ที่่�มุ่่�งหวัังให้้ผู้้�เรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 

สามารถคิิดวิิเคราะห์์ แก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน และประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดเชิิงคำนวณในชีีวิิตจริิง เกณฑ์์ร้้อยละ 70                                                      

จึึงทำหน้้าที่่�เป็็นตััวชี้้�วัดมาตรฐานความสามารถขั้้�นต่่ำที่่�เด็็กพึึงมีี และการที่่�ผู้้�เรีียนทำคะแนนสููงกว่่าเกณฑ์์ไปถึึงร้้อยละ 

88.25 แสดงให้้เห็็นว่่า กิิจกรรมนี้้�ไม่่ได้้แยกส่่วนจากการเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียนปกติิ แต่่ช่่วยเติิมเต็็มมาตรฐานหลัักสููตรให้้เป็็น

รููปธรรมผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิงสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Wing (2006)  ที่่�ระบุุว่่า การคิิดเชิิงคำนวณเกี่่�ยวข้้องโดยตรง

กับัการแก้ป้ัญัหา การออกแบบระบบ และการใช้้แนวคิดิพื้้�นฐานทางวิิทยาการคอมพิิวเตอร์เ์พื่่�อจัดัระเบีียบความคิดิสาเหตุุ

ที่่�ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่ทำคะแนนแบบทดสอบได้้สููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมาก เนื่่�องจากตััวเกมคอมพิิวเตอร์์ที่่�นำมาใช้้ประกอบการ

เรีียนรู้้� มีีเนื้้�อหาและภารกิิจที่่�ตรงกัับทัักษะการแก้้ปััญหาด้้วยผัังงาน (Flowchart) โดยเน้้นย้้ำโครงสร้้างอััลกอริิทึึม                 

หลััก 3 รููปแบบอย่่างเข้้มข้้น ได้้แก่่ ผัังงานแบบเรีียงลำดัับ (Sequential) ช่่วยฝึึกการจััดเรีียงขั้้�นตอนก่่อน-หลััง                            

อย่่างมีีเหตุุผล ผัังงานแบบมีีเงื่่�อนไข (Decision) ช่่วยฝึึกการคิิดวิิเคราะห์์เพื่่�อเลืือกทางเลืือกที่่�ถูกต้้องตามโจทย์์กำหนด 

และผัังงานแบบวนซ้้ำ(Repetition) ช่่วยฝึึกการมองเห็็นรููปแบบที่่�ซ้้ำซ้้อนและลดทอนความยุ่่�งยากของคำสั่่�ง เมื่่�อผู้้�เรีียน

ได้้ฝึึกฝนผ่่านแกนหลัักของการคิิดเชิิงคำนวณเหล่่านี้้�ในฐานะเครื่่�องมืือแก้้โจทย์์ในเกม ทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน

จึึงเพิ่่�มขึ้้�น ทำให้้สามารถทำแบบทดสอบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาที่่�มีีลัักษณะการคิิดแบบเดีียวกัันนี้้�ได้้อย่่างแม่่นยำ              

จนบรรลุุเกณฑ์์ เกมคอมพิิวเตอร์์ในการวิิจััยนี้้�ทำหน้้าที่่�เป็็นสื่่�อการสอนประเภท "เกมเชิิงจริิงจััง" (Serious Games)               

ซึ่่�งมุ่่�งเน้้นผลลััพธ์์ด้้านการเรีียนรู้้�มากกว่่าความสนุุกสนานเพีียงอย่่างเดีียว สอดคล้้องกัับ Wouters และคณะ (2013)       

ที่่�ค้้นพบว่่า Serious Games มีีผลต่่อการเรีียนรู้้�และการคงทนของความรู้้� (Knowledge Retention) ดีีกว่่าวิิธีีสอน      

แบบปกติิในภาพรวม โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�อเกมนั้้�นถููกออกแบบให้้สััมพัันธ์์กัับเป้้าหมายการเรีียนรู้้�อย่่างเป็็นระบบ        

ปัจัจัยัสุุดท้า้ยที่่�ทำให้ค้ะแนนเฉลี่่�ยของทั้้�งห้อ้งเรียีนสูงูกว่า่เกณฑ์อ์ย่า่งมีนีัยัสำคัญั คือืกลไกการขับัเคลื่่�อนสังัคมในชั้้�นเรียีน

ตามแนวคิิดเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน ของ Topping ซึ่่�งอธิิบายไว้้ว่่า การเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนครอบคลุุมทั้้�งการสอน                   

โดยเพื่่�อน (Peer Tutoring) การเรีียนรู้้�ร่วมกััน (Cooperative Learning) และการประเมิินโดยเพื่่�อน (Peer Assessment) 

ซึ่่�งกระบวนการนี้้�จะสร้า้งประโยชน์ใ์ห้แ้ก่ท่ั้้�งสองฝ่า่ยทั้้�งผู้้�ช่ว่ยเหลือืและผู้้�ให้ก้ารช่ว่ยเหลือื โดยการจัดักลุ่่�มแบบเพื่่�อนช่ว่ย

เพื่่�อนทำให้้ผู้้�เรีียนที่่�ยัังไม่่เข้้าใจได้้รัับคำอธิิบายและคำแนะนำจากเพื่่�อนในระหว่่างทำกิิจกรรม ขณะที่่�ผู้้�เรีียนที่่�ทำหน้้าที่่�

ช่่วยเหลืือเพื่่�อนได้้ทบทวนความเข้้าใจของตนเองผ่่านการอธิิบาย จึึงทำให้้กระบวนการเรีียนรู้้�ภายในกลุ่่�มช่่วยเสริิม           

ให้้ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่สามารถทำคะแนนได้้สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของธััญรดา อิินอ่่อน               

และสุุดคนึึง นฤพนธ์์จิิรกุุล (2565) ที่่�ได้้ศึึกษาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แอปพลิิเคชััน topmark ร่่วมกัับเทคนิิค                

เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนกัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ก็็พบว่่าทัักษะการแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์สููงกว่่าเกณฑ์์                  

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นถึึงประสิิทธิิภาพของการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมร่่วมกัับเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

สามารถพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนได้้อย่่างชััดเจน

	 3.  ผลคะแนนการศึึกษาระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนที่่�ได้้รับัการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

ร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ ในภาพรวมมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.56, S.D.=0.36)      

เมื่่�อพิิจารณาระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนเป็็นรายด้้านโดยเรีียงจากมากไปน้้อย มีีดัังนี้้� 1) ด้้านการปรัับตััว     

เข้้ากัับสภาพแวดล้้อม ( =4.61 , S.D.=0.45) ซึ่่�งผลลััพธ์์นี้้�เกิิดขึ้้�นจากการทำงานกลุ่่�มและกติิกาของเกมคอมพิิวเตอร์์     



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ฉบับัร่่าง
เป็็นหลััก 2) ด้้านการกล้้าแสดงออก ( =4.55 , S.D.=0.42) สััมพัันธ์์โดยตรงกัับการจััดรููปแบบกลุ่่�มย่่อยและกลไกของเกม

ที่่�ช่่วยลดความกลััวต่่อการตอบผิิด และ 3)ด้้านความภาคภููมิิใจในตนเอง ( =4.53 , S.D.=0.48) โดยความรู้้�สึึกภาคภููมิิใจนี้้�   

ถููกขัับเคลื่่�อนมาจากประสบการณ์์ความสำเร็็จในเกมและการช่่วยเหลืือเกื้้�อกููลกัันระหว่่างเพื่่�อน โดยแสดงให้้เห็็นว่่า     

สภาพแวดล้อ้มการเรียีนรู้้�ที่่�ถูกูออกแบบขึ้้�นช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนรู้้�สึกึปลอดภัยั ลดความกลัวัต่อ่ความผิดิพลาด และสร้า้งความเชื่่�อมั่่�น

ในศัักยภาพของตนเอง ซึ่่�งสามารถจำแนกการวิิเคราะห์์ออกเป็็น 4 ระดัับ ดัังนี้้� (1) ภาพรวมด้้านจิิตใจและพฤติิกรรม   

ทางสังัคมการที่่�ผลการประเมินิความมั่่�นใจในตนเองในภาพรวมของนักัเรียีนอยู่่�ประเมินิในระดับัมากที่่�สุดุ ซึ่่�งแสดงให้เ้ห็น็

ข้้อเท็็จจริิงที่่�สำคััญว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ไม่่ได้้ส่่งผลสััมฤทธิ์์�จำกััด       

อยู่่�เพีียงแค่่ด้้าน ความรู้้�หรืือทัักษะกระบวนการแก้้ปััญหาเชิิงคำนวณเท่่านั้้�น แต่่ยัังมีีอิิทธิิพลเชิิงบวกอย่่างมากต่่อมิิติิ      

ด้้านจิิตใจ (Affective Domain) และพฤติิกรรมทางสัังคมของผู้้�เรีียนการผสานเทคโนโลยีีเกมเข้้ากัับเทคนิิคการเรีียนรู้้�

แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนได้้เปลี่่�ยนบรรยากาศการเรีียนวิิชาวิิทยาการคำนวณที่่�มักถููกมองว่่ายากและตึึงเครีียด ให้้กลายเป็็น

พื้้�นที่่�เชิิงบวกที่่�โอบรัับความรู้้�สึึกของผู้้�เรีียน ส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีความมั่่�นใจในตนเองอยู่่�ในระดัับที่่�สููงมากพร้้อมที่่�จะ       

เผชิิญหน้้ากัับความท้้าทายในการเรีียนรู้้� โดยผู้้�เรีียนที่่�เรีียนแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน มีีเพื่่�อน                

คอยช่่วยเสริิมแรงทางบวก และมีีครููผู้้�สอนคอยชี้้�แนะเสริิมสร้้างความมั่่�นใจให้้กัับผู้้�เรีียนผ่่านการดำเนิินกิิจกรรมและ     

การผ่่านด่่านของเกมการจััดการเรีียนรู้้� ซึ่่�งทำให้้นัักเรีียนได้้ตระหนัักถึึงความมั่่�นใจในตนเองที่่�เป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญ ที่่�จะ           

ช่ว่ยทำให้ค้นเราสามารถทำสิ่่�งต่า่งๆประสบผลสำเร็จ็ ช่ว่ยให้ค้นเรากล้า้คิดิ กล้า้แสดงออก ทำสิ่่�งต่า่งๆด้ว้ยความภาคภูมูิใิจ 

สามารถเผชิิญเหตุุการณ์์ต่่างๆ และแก้้ปััญหาด้้วยความมั่่�นคง นอกจากนี้้� การผ่่านด่่านหรืือภารกิิจในเกมคอมพิิวเตอร์์  

ร่่วมกัันระหว่่างผู้้�เรีียน ยัังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดประสบการณ์์แห่่งความสำเร็็จ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของพรทิิพย์์              

ดิิษฐปััญญา และสุุนีีย์์ เหมะประสิิทธิ์์� (2563) ที่่�ชี้้�ว่่าข้้อดีีในการส่่งเสริิมทัักษะทางสัังคมจากการช่่วยเหลืือกััน ทัักษะ      

การทำงานเป็น็กลุ่่�ม ทำให้น้ักัเรียีนไม่่เบื่่�อหน่า่ย และยังัเป็็นการสร้า้งความมั่่�นใจให้ก้ับันักัเรียีนในการคิดิ การตอบคำถาม

และการมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนอีีกด้้วย ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาตนเองให้้มีีความสามารถในการทำงานร่่วมกัันกัับผู้้�อื่่�น 

กล้้าคิิด กล้้าแสดงออก และมีีความมั่่�นใจในตนเองมากยิ่่�งขึ้้�น ตามทฤษฎีีการรัับรู้้�สมรรถนะตนเองของ Bandura (1977) 

ดัังนั้้�นเหตุุผลนี้้�เองจึึงทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการพััฒนาความมั่่�นใจในตนเองในวิิชาวิิทยาการคำนวณในระดัับมากที่่�สุุด 

ข้้อเสนอแนะ
	 1.  ข้้อเสนอแนะสำหรัับการนำผลวิิจััยไปใช้้

		  1.1การใช้้เทคนิิคแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนในการจััดการเรีียนรู้้� ในการทำกิิจกรรมกลุ่่�ม เนื่่�องจากกลุ่่�มเป้้าหมาย

คือืนักัเรียีนระดับัชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 5 ซึ่่�งยังัมีขี้อ้จำกััดด้า้นวุฒุิภิาวะและการควบคุมุอารมณ์ท์ี่่�จำกัดัเมื่่�อเผชิญิกัับเงื่่�อนไข

ในเกม กิจิกรรมหรือืภาระงานในแต่ล่ะบทเรียีนที่่�มีเีงื่่�อนไขยาก ครูจูึงึควรออกแบบโครงสร้า้งเวลาและระดับัความท้า้ทาย

ของเกมคอมพิิวเตอร์์ กิิจกรรมหรืือภาระงานให้้เหมาะสมกัับช่่วงวััย ไม่่ควรกดดัันเรื่่�องเวลามากเกิินไป และควรมีีการ    

แรงเสริิมเชิิงบวกเพื่่�อเสริิมสร้้างความมั่่�นใจในตนเองของกลุ่่�มที่่�ได้้รัับการสอนและลดความขััดแย้้งในการเข้้าร่่วมกิิจกรรมกลุ่่�ม

		  1.2 ปฏิิสััมพัันธ์์ของผู้้�เรีียนในกลุ่่�มการจััดการเรีียนรู้้�ส่่งผลต่่อผลทัักษะการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณ 

และความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรีียนโดยตรง ดัังนั้้�น ครููที่่�นำเทคนิิคการจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนไปใช้้ จำเป็็น

ต้้องเตรีียมความพร้้อมด้้านทัักษะการสื่่�อสารและการให้้ข้้อมููลสะท้้อนกลัับ หรืือวิิธีีการช่่วยเหลืือเพื่่�อนแก่่ผู้้�เรีียน                 

ที่่�ทำหน้้าที่่�เป็็นเพื่่�อนผู้้�สอนอย่่างเป็็นระบบก่่อนเริ่่�มกิิจกรรม เพื่่�อป้้องกัันการส่่งต่่อความรู้้�ที่่�คลาดเคลื่่�อน และ                                             

สร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�ดีีเหมาะสมกัับตััวของผู้้�เรีียนและปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีีระหว่่างเพื่่�อนสมาชิิกในกลุ่่�มขณะปฏิิบััติิ

กิิจกรรมจััดการเรีียนรู้้�

		  1.3 ในการนำเทคนิคิการจัดัการเรียีนรู้้�แบบเพื่่�อนช่ว่ยเพื่่�อนนี้้�ไปใช้ใ้นวิชิาวิทิยาการคำนวณ ครูไูม่ค่วรพิจิารณา

จัับกลุ่่�มเพื่่�อนจากผลการทดสอบก่่อนเรีียนเพีียงอย่่างเดีียว และควรเพิ่่�มการประเมิินทัักษะดิิจิิทััลพื้้�นฐานและความคุ้้�นเคย
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ในการใช้้เกมคอมพิิวเตอร์์ (Digital Literacy) ของผู้้�เรีียนร่่วมด้้วย ซึ่่�งจะสอดคล้้องกัับแนวทางการจัับกลุ่่�ม                        

ตามความสามารถตามแนวคิิดของ Topping (2001) ในการจัับกลุ่่�มแบบต่่างความสามารถ ให้้ผู้้�เรีียนที่่�มีีทัักษะการเล่่นเกม

เชิงิตรรกะสูงูกว่า่ จะสามารถช่ว่ยแนะนำกระบวนการคิดิเชิงิคำนวณและขั้้�นตอนการแก้ป้ัญัหา (Algorithm) ให้แ้ก่เ่พื่่�อน

ที่่�ยัังขาดความมั่่�นใจในการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

		   1.4 เนื่่�องจากสภาพแวดล้้อมในการเรีียนรู้้�เป็็นห้้องปฏิิบััติิการคอมพิิวเตอร์์และมีีการใช้้เกมเป็็นสื่่�อ ซึ่่�งอาจ

ทำให้ผู้้้�เรียีนหลุดุความสนใจจากบทเรียีนได้ง้่า่ย ครูคูวรทำหน้า้ที่่�เป็น็ผู้้�ตรวจสอบกระบวนการ และเดินิดูวู่า่กลุ่่�มการเรียีน

รู้้�มีปีฏิสิัมัพัันธ์ก์ันัอย่า่งไร โดยครููจำเป็็นต้้องตรวจสอบให้แ้น่ใ่จว่า่กระบวนการจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้ทคนิคิเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

เกิิดขึ้้�นจริิง และคอยตรวจสอบ ไม่่อนุุญาตให้้เพื่่�อนที่่�มีความสามารถมากกว่่าควบคุุมเมาส์์หรืือคีีย์บ์อร์์ดเพื่่�อเล่่นเกมทั้้�งหมด 

ซึ่่�งอาจจะทำลายความมั่่�นใจในตนเองของเพื่่�อนที่่�มีีความสามารถอ่่อนกว่่า

	 2.  ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 ควรมีกีารวิจิัยัครั้้�งต่อ่ไปว่า่ ทักัษะการแก้ป้ัญัหาที่่�พัฒันาขึ้้�นผ่่านเกมคอมพิิวเตอร์ร์่ว่มกับัเทคนิคิเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

ในวิชิาวิทิยาการคำนวณนี้้� สามารถถ่า่ยโอนไปสู่่�การแก้ป้ัญัหาในชีวีิติจริงิ หรือืการแก้ป้ัญัหาในกลุ่่�มสาระการเรียีนรู้้�อื่่�น ๆ  

เช่่น คณิิตศาสตร์์ วิิทยาศาสตร์์ หรืือภาษาต่่างประเทศ ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาได้้มากน้้อยเพีียงใด 

		  2.2 ควรมีกีารทำวิิจัยัเปรียีบเทียีบระหว่า่ง เกมคอมพิวิเตอร์ป์ระเภทการแข่ง่ขันักัับเกมคอมพิวิเตอร์ป์ระเภท

การร่่วมมืือกััน ที่่�ใช้้ร่่วมกัับเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน ว่่าส่่งผลต่่อทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาแตกต่่างกัันอย่่างไร เพื่่�อเป็็นแนวทางในการเลืือกใช้้สื่่�อเกมดิิจิิทััลที่่�ตอบโจทย์์การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก    

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

		  2.3 เนื่่�องจากการวััดความมั่่�นใจในตนเองมีีความละเอีียดอ่่อนต่่อผู้้�รัับการวิิจััย ในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป ผู้้�วิจััย  

ควรบูรูณาการการวิจิัยัเชิงิคุณุภาพ เพื่่�อวิเิคราะห์พ์ฤติกิรรมที่่�แสดงถึงึความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรียีน เพื่่�อให้เ้ข้า้ใจกลไก

ที่่�เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนไปกระตุ้้�นหรืือลดทอนความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรีียนในระหว่่างการเล่่นเกมหรืือการทำกิิจกรรม

อย่่างไร
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การศึกษาแนวทางการพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิต                              

ด้วยระบบคลังหน่วยกิตของสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์

เมธี อนันต์*1                                                                                               
Mathee_a@fed.bpi.ac.th * 

                   ส่่งบทความ 15 มิิถุุนายน 2569   แก้้ไข  26 กรกฏาคม 2569   ตอบรัับ 4 สิิงหาคม 2569          	

บทคััดย่่อ 																			                 
		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาแนวทางการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบ       
คลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ โดยใช้้การวิิจััยแบบผสานวิิธีี (Mixed Methods Research) การวิิจััย             
เชิิงปริิมาณ กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููล ได้้แก่่ นัักเรีียน นัักศึึกษา และประชาชนทั่่�วไป จำนวน 40 คน ได้้มาโดยการสุ่่�มอย่่างง่่าย 
เครื่่�องมืือที่่�ใช้้คืือ แบบสอบถามเกี่่�ยวกัับสภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นในการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�
ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิต การวิิจััยเชิิงคุุณภาพ กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููล ได้้แก่่ ครูู อาจารย์์ และผู้้�บริิหาร จำนวน 25 คน 
ได้้มาโดยการเลืือกแบบเจาะจง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้คืือ แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้างเกี่่�ยวกัับแนวทางการพััฒนาหลัักสููตร          
การจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตและแบบบัันทึึกการวิิเคราะห์์เอกสาร เครื่่�องมืือมีีค่่าความตรง            
เชิิงเนื้้�อหา (IOC) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 และแบบสอบถามมีีค่่าความเที่่�ยงเท่่ากัับ 0.92 วิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ         
ด้้วยค่่าความถี่่� ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา 
(Content Analysis)																	               
		ผ  ลการวิิจััยพบว่่า 																             
		  	 1. สภาพบริิบทและความต้้องการเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบ        
คลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ จำแนกตามกลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลได้้ 2 กลุ่่�ม ดัังนี้้� 1. นัักเรีียน นัักศึึกษา และประชาชนทั่่�วไป
มีีความต้้องการต่่อการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด โดยให้้
ความสำคััญกัับความยืืดหยุ่่�นของการเรีียนรู้้� การสะสมและโอนย้้ายหน่่วยกิิต และการเข้้าถึึงโอกาสทางการศึึกษา              
ในทุุกช่่วงวััย 2. ครูู อาจารย์์ และผู้้�บริิหารมีีความคิิดเห็็นสอดคล้้องกัันว่่าการพััฒนาหลัักสููตรควรมุ่่�งส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�
ตลอดชีีวิิตผ่่านการจััดหลัักสููตรแบบหน่่วยการเรีียนรู้้�ย่อย (Micro-credentials) การกำหนดระบบการรัับรองผล             
การเรียีนรู้้�เดิมิ (Recognition of Prior Learning: RPL) ที่่�มีมาตรฐานชัดัเจน และการพัฒันาระบบฐานข้อ้มูลูสารสนเทศ
ที่่�สามารถเชื่่�อมโยงกัับระบบคลัังหน่่วยกิิตกลางของประเทศ 								     
		  	 2. ผลการสัังเคราะห์์เอกสารและกรณีีศึกึษาต้้นแบบจากมหาวิิทยาลััยไทยนำไปสู่่�แนวทางการพััฒนาหลัักสููตร
การจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิต จำนวน 4 แนวทาง ได้้แก่่ การจััดการศึึกษาแบบเรีียนล่่วงหน้้า             
(Pre-degree) การจััดการศึึกษาแบบไม่่เป็็นปริิญญาและหน่่วยการเรีียนรู้้�ย่่อย (Non-degree และ Micro-credentials) 
การรัับรองผลการเรีียนรู้้�เดิิม (Recognition of Prior Learning: RPL) และการจััดการเรีียนรู้้�สำหรัับประชาชนทุุกช่่วงวััย   
ในลัักษณะการเรีียนเพื่่�อเพิ่่�มพููนความรู้้�หรืือสะสมหน่่วยกิิต (Audit/Credit) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับบริิบท พันัธกิิจ และอััตลัักษณ์์
ของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ และสามารถนำไปใช้้เป็็นกรอบแนวทางในการพััฒนาหลัักสููตรการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต           

ด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันได้้อย่่างเหมาะสม   

คำสำคััญ: แนวทางการพััฒนาหลัักสููตร, การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต, ระบบคลัังหน่่วยกิิต, สถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์

* ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ											         
1  คณะศิิลปศึึกษา สถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์
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Abstract
	 This study aimed to investigate guidelines for developing a lifelong learning curriculum using a credit bank system at 

the Bunditpatanasilpa Institute of Fine Arts. A mixed methods research design was employed. The  quantitative phase involved 

40 participants, consisting of secondary school students, vocational students, and members of the general public selected 

through simple random sampling. The research instrument was a questionnaire on the contextual conditions and needs for 

developing a lifelong learning curriculum using a credit bank system. The qualitative phase involved 25 key informants, 

consisting of teachers, lecturers, and administrators selected through purposive sampling. The research instruments included 

a semi-structured interview form on guidelines for developing a lifelong learning curriculum using a credit bank system and 

a document analysis record form. The instruments demonstrated content validity with an Item-Objective Congruence (IOC) 

index ranging from 0.80 to 1.00, and the questionnaire yielded a reliability coefficient of 0.92. Quantitative data were analyzed 

using frequency, percentage, mean, and standard deviation, while qualitative data were analyzed using content analysis.

	 The findings revealed that:

		  1. The contextual conditions and needs regarding the development of a lifelong learning curriculum 

using a credit bank system at the Bunditpatanasilpa Institute of Fine Arts could be classified into two groups.  

1. Secondary school students, vocational students, and members of the general public expressed the high-

est level of need for the development of a lifelong learning management curriculum using a credit bank 

system. They emphasized the importance of learning flexibility, credit accumulation and transferability, and 

access to educational opportunities for learners of all ages. 2. Teachers, lecturers, and administrators shared 

similar views that curriculum development should promote lifelong learning through the implementation of 

micro-credentials, the establishment of a standardized Recognition of Prior Learning (RPL) system, and the 

development of an information database linked to the national credit bank system.

		  2. The synthesis of documents and case studies from Thai universities led to four key approaches 

for curriculum development: (1) Pre-degree education, (2) Non-degree education and micro-credentials, (3) 

Recognition of Prior Learning (RPL), and (4) Audit/Credit programs designed for learners of all age groups. 

These approaches were found to be consistent with the context, mission, and institutional identity of the 

Bunditpatanasilpa Institute of Fine Arts and can serve as an appropriate framework for developing a lifelong 

learning curriculum using a credit bank system.

Keyword:  Curriculum Development Guidelines, Lifelong Learning Management, Credit Bank System, 		

	        Bunditpatanasilpa Institute of Fine Arts
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บทนำ 

	ปั ัจจุุบัันการจััดการศึึกษาทั่่�วโลกมุ่่�งส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (Lifelong Learning) เพื่่�อพััฒนาศัักยภาพ        

ของประชาชนให้้สามารถเรีียนรู้้� ปรัับตััว และดำรงชีีวิิตได้้อย่่างเหมาะสมท่่ามกลางการเปลี่่�ยนแปลงของสัังคมและ

เทคโนโลยีี โดยแนวคิิดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตของ Delors et al. (1996) ภายใต้้กรอบขององค์์การยููเนสโก ได้้เสนอ        

การเรีียนรู้้�ที่่�ครอบคลุุมทั้้�งการเรีียนเพื่่�อรู้้� (Learning to Know) การเรีียนเพื่่�อปฏิิบััติิ (Learning to Do) การเรีียน        

เพื่่�อเป็็นมนุุษย์์ที่่�สมบููรณ์์ (Learning to Be) และการเรีียนเพื่่�ออยู่่�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น (Learning to Live Together) ซึ่่�งล้้วน

เป็็นพื้้�นฐานสำคััญของการพััฒนาคนในศตวรรษที่่� 21

	 ประเทศไทยได้้กำหนดให้้การศึึกษาตลอดชีีวิิตเป็็นเป้้าหมายสำคััญของการจััดการศึึกษา กระทรวงศึึกษาธิิการ 

(2542) โดยพระราชบััญญััติิการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2542 มาตรา 4 กำหนดให้้การเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นได้้จากการศึึกษา           

ในระบบ การศึึกษานอกระบบ และการศึึกษาตามอััธยาศััยอย่่างต่่อเนื่่�องตลอดชีีวิิต ทั้้�งนี้้� ระบบคลัังหน่่วยกิิต (Credit 

Bank System) ถือืเป็น็กลไกสำคัญัที่่�ช่วยส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติ โดยเปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรียีนสามารถสะสม เทียีบโอน 

และรัับรองผลการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับจากการศึึกษาและประสบการณ์์ในรููปแบบต่่าง ๆ  ได้้อย่่างยืืดหยุ่่�น (สำนัักงานเลขาธิิการ

สภาการศึึกษา, 2563) นอกจากนี้้� กระทรวงการอุุดมศึึกษา วิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม ยัังได้้ประกาศแนวทางการ

ดำเนิินงานระบบคลัังหน่่วยกิิตในระดัับอุุดมศึึกษา พ.ศ. 2565 เพื่่�อสนัับสนุุนการพััฒนาระบบการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตและ

เพิ่่�มโอกาสทางการศึึกษาแก่่ประชาชนทุุกช่่วงวััย ภายใต้้บริิบทดัังกล่่าว สถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์เป็็นสถาบัันอุุดมศึึกษา

เฉพาะทางด้้านศิิลปวััฒนธรรม สัังกััดกระทรวงวััฒนธรรม จััดการศึึกษาตั้้�งแต่่ระดัับการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานวิิชาชีีพจนถึึง

ระดัับปริิญญาเอก โดยมีีพัันธกิิจในการอนุุรัักษ์์ สืืบสาน สร้้างสรรค์์ และเผยแพร่่ศิิลปวััฒนธรรมของชาติิ ตลอดจนผลิิต

และพััฒนากำลัังคนด้้านศิิลปวััฒนธรรมตามพระราชบััญญััติิสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ พ.ศ. 2550 (สถาบัันบััณฑิิต         

พััฒนศิิลป์์, 2550) ด้้วยลัักษณะการจััดการศึึกษาที่่�มีีความเฉพาะทางและรองรัับผู้้�เรีียนหลากหลายช่่วงวััย สถาบัันจึึงมีี

ความจำเป็็นต้้องพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตที่่�มีีความยืืดหยุ่่�น สามารถรองรัับการสะสมและเทีียบโอน

หน่่วยกิิต รวมทั้้�งตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียนและสัังคมในยุุคปััจจุุบััน

	 แม้ว้่า่นโยบายด้้านการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิติและระบบคลัังหน่ว่ยกิิตของประเทศจะมีีความชััดเจนมากขึ้้�น แต่่การพััฒนา

หลัักสููตรเพื่่�อรองรัับการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตของแต่่ละสถาบัันอุุดมศึึกษายัังคงจำเป็็นต้้องอาศััยข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์เกี่่�ยวกัับ

บริิบทและความต้้องการของผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อให้้หลัักสููตรสอดคล้้องกัับลัักษณะของผู้้�เรีียน ผู้้�สอน ผู้้�บริิหาร ตลอดจน

เป้า้หมายและเงื่่�อนไขการดำเนินิงานของสถาบันั ทั้้�งนี้้� Tyler (1949) และ Taba (1962) เสนอว่า่การศึกึษาความต้อ้งการ

ของผู้้�เรีียน สัังคม และบริิบททางการศึึกษาเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นสำคััญของการพััฒนาหลัักสููตรที่่�มีคุุณภาพ ดัังนั้้�น หากขาด     

การศึึกษาข้้อมููลดัังกล่่าวอย่่างเป็็นระบบ หลัักสููตรที่่�พััฒนาขึ้้�นอาจไม่่สอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�เรีียน วิิถีีการเรีียนรู้้�

ด้้านศิิลปวััฒนธรรม และข้้อจำกััดในการดำเนิินงานของสถาบััน อัันอาจส่่งผลให้้การจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตและการ

ดำเนิินงานระบบคลัังหน่่วยกิิตไม่่สามารถบรรลุุเป้้าหมายตามนโยบายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ"	ด้้วยเหตุุนี้้�  การศึึกษา   

สภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นของนัักเรีียน นัักศึึกษา ประชาชนทั่่�วไป ครูู อาจารย์์ และผู้้�บริิหาร จึึงเป็็นขั้้�นตอน

สำคััญที่่�ช่่วยให้้สามารถวิิเคราะห์์ความต้้องการของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย ควบคู่่�กัับการสัังเคราะห์์แนวคิิด ทฤษฎีี นโยบาย 

และกรณีีศึึกษาต้้นแบบ เพื่่�อนำไปสู่่�การกำหนดแนวทางการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วย                  

ระบบคลัังหน่่วยกิิตที่่�มีีความเหมาะสมกัับบริิบทของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ ทั้้�งในด้้านโครงสร้้างหลัักสููตร รููปแบบ     

การจััดการเรีียนรู้้� ระบบการสะสมและเทีียบโอนหน่่วยกิิต ตลอดจนการรัับรองผลการเรีียนรู้้�เดิิม ซึ่่�งจะช่่วยให้้สถาบััน

สามารถพััฒนาหลัักสููตรที่่�ตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�เรีียนในทุุกช่่วงวััย และสนัับสนุุนการขัับเคลื่่�อนการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิตได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม  

	ดั ังนั้้�น การศึึกษาแนวทางการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบััน

บััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ โดยเริ่่�มจากการศึึกษาสภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นของผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้อง ควบคู่่�กับ                  

การสัังเคราะห์์เอกสาร นโยบาย และกรณีีศึึกษาต้้นแบบ จึึงมีีความสำคััญต่่อการกำหนดแนวทางการพััฒนาหลัักสููตร      



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ที่่�สอดคล้อ้งกับันโยบายการเรียีนรู้้�ตลอดชีีวิติของประเทศ ตอบสนองต่่อบริบิท พันัธกิจิ และอัตัลักัษณ์ข์องสถาบันั อีกีทั้้�ง

ยังัเป็็นข้อ้มูลูสำคััญสำหรัับผู้้�บริิหารในการกำหนดนโยบาย ผู้้�พัฒันาหลัักสูตูรในการออกแบบหลัักสูตูร ผู้้�สอนในการจััดการ

เรีียนรู้้� และผู้้�เรีียนในการเข้้าถึึงโอกาสทางการศึึกษาที่่�มีีความยืืดหยุ่่�น สามารถสะสม เทีียบโอน และรัับรองผลการเรีียน

รู้้�ได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง อัันจะนำไปสู่่�การยกระดัับคุุณภาพการจััดการศึึกษาตลอดชีีวิิตและการพััฒนาศัักยภาพของประชาชน

อย่่างยั่่�งยืืน

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อศึึกษาสภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต        

ด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ 

	 2. เพื่่�อศึึกษาแนวทางการพััฒนาหลักัสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีวีิิตด้้วยระบบคลังัหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิต

พััฒนศิิลป์์

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููล

			   การวิิจััยครั้้�งนี้้�แบ่่งกลุ่่�มตััวอย่่างและผู้้�ให้้ข้้อมููลออกเป็็น 2 กลุ่่�ม ตามลัักษณะของการวิิจััยแบบผสานวิิธีี 

(Mixed Methods Research) ดัังนี้้�

			   1.1 กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลสำหรัับการวิิจััยเชิิงปริิมาณ กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลที่่�ใช้้ศึึกษาสภาพบริิบทและความต้้องการ

จำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิต ได้้แก่่ นัักเรีียน นัักศึึกษา และ

ประชาชนทั่่�วไป จำนวน 40 คน กำหนดขนาดกลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลโดยใช้้การเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่่�อ

ให้้ครอบคลุุมกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�คาดว่่าจะเป็็นผู้้�ใช้้บริิการหลัักสููตรการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ และ

สุ่่�มอย่่างง่่าย (Simple Random Sampling) ภายในแต่่ละกลุ่่�ม โดยแบ่่งออกเป็็น

				    1) นักัเรีียนระดัับชั้้�นมัธัยมศึึกษาตอนต้้น จำนวน 15 คน สังักััดวิทิยาลัยันาฏศิลิป 

				    2) นัักศึึกษา จำนวน 15 คน คุุณสมบััติิเป็็นระดัับชั้้�น ปวช.และ ปวส. แบ่่งออกเป็็นสัังกััดวิิทยาลััย      

ช่่างศิิลป จำนวน 8 คน และสัังกััดวิิทยาลััยนาฏศิิลป จำนวน 7 คน

				    3) ประชาชนทั่่�วไป จำนวน 10 คน คุุณสมบััติิเป็็นผู้้�ที่่�มีีอายุุตั้้�งแต่่ 15 ปีีขึ้้�นไป

			   1.2 กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลสำหรัับการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลที่่�ใช้้ศึึกษาสภาพบริิบท ข้้อเสนอแนะ และ

แนวทางการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิติด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิต ได้้แก่่ ครูู อาจารย์์ และผู้้�บริิหาร จำนวน 

25 คน ได้้มาโดยการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากผู้้�ที่่�มีีประสบการณ์์ ความรู้้� และบทบาทเกี่่�ยวข้้อง

กัับการพััฒนาหลัักสููตรและการจััดการศึึกษา ประกอบด้้วย

				    1) ครูู จำนวน 10 คน คุุณสมบััติิ เป็็นครููที่่�มีีหน้้าจััดการเรีียนการสอนระดัับมััธยมศึึกษาตอนต้้น            

ถึึงระดัับ ปวส. สัังกััดสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ 

				    2) อาจารย์์จำนวน 10 คน คุุณสมบััติิ เป็็นอาจารย์์ที่่�มีีหน้้าจััดการเรีียนการสอนระดัับอุุดมศึึกษาขึ้้�นไป 

สัังกััดสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์

				    3) ผู้้�บริิหาร จำนวน 5 คน คุุณสมบััติิ เป็็นผู้้�บริิหารสัังกััดสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ ระดัับผู้้�อำนวยการ

หรืือเทีียบเท่่าขึ้้�นไป  

		  2. ขอบเขตด้้านประเด็็นที่่�ศึึกษา  

			   2.1 สภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต          

ด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิต

			   2. 2 แนวการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิต
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		  3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ 

			   3.1 หลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต หมายถึึง กรอบแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบมาเพื่่�อ

รองรับัความหลากหลายของผู้้�เรียีนในทุกุช่ว่งวัยัและทุกุระดับัความสามารถ โดยมุ่่�งเน้น้ให้ส้ามารถเรียีนรู้้�ได้อ้ย่า่งต่อ่เนื่่�อง

และยืืดหยุ่่�น ไม่่จำกััดเฉพาะในระบบการศึึกษาแบบเดิิม สอดคล้้องกัับบทบาทของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ในฐานะ

สถาบัันอุุดมศึึกษาด้้านศิิลปวััฒนธรรมที่่�ต้้องรัับใช้้ชุุมชนและสัังคม ผ่่านการพััฒนาหลัักสููตรที่่�หลอมรวมศิิลปวััฒนธรรม

กัับการเรีียนรู้้�เพื่่�อชีีวิิต

			   3.2 ระบบคลัังหน่ว่ยกิติ หมายถึงึ ระบบกลไกของการจัดัการและสะสมผลการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนจากหลาก

หลายแหล่่ง ไม่่ว่่าจะเป็็นการเรีียนในระบบ นอกระบบ ตามอััธยาศััย หรืือจากประสบการณ์์วิิชาชีีพ เพื่่�อนำไปเทีียบโอน

หรืือสะสมในรููปแบบหน่่วยกิิตในคลัังกลาง โดยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ มีีลัักษณะเฉพาะ              

ที่่�ต้อ้งเชื่่�อมโยงกับัการเรียีนรู้้�ทางศิลิปะ ดนตรี ีนาฏศิลิป์ ์และคีตีศิลิป์ ์ตลอดจนพัฒันาระบบสารสนเทศเพื่่�อบริหิารจัดัการ

ฐานข้้อมููลผู้้�เรีียนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

			   3.3 สภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต              

ด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิต หมายถึึง สภาพแวดล้้อม ปััจจััยพื้้�นฐาน ความพร้้อม ข้้อจำกััด และช่่องว่่างระหว่่างสภาพ            

ที่่�เป็็นอยู่่�กัับสภาพที่่�พึงประสงค์์ ซึ่่�งสะท้้อนความต้้องการของผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้องต่่อการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ ครอบคลุุมด้้านผู้้�เรีียน หลัักสููตร การจััดการเรีียนรู้้�        

ระบบคลัังหน่่วยกิิต ทรััพยากร เทคโนโลยีี และการบริิหารจััดการ โดยใช้้เป็็นข้้อมููลพื้้�นฐานสำหรัับกำหนดแนวทาง          

การพััฒนาหลัักสููตรให้้สอดคล้้องกัับบริิบทและความต้้องการของผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้อง

			   3.4 แนวทางการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิต หมายถึึง ข้้อเสนอ

เชิิงหลัักการและแนวปฏิิบััติิในการพััฒนาหลัักสููตรที่่�ได้้จากการสัังเคราะห์์ข้้อมููลสภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็น      

ของผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้อง ร่่วมกัับการศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี นโยบาย กฎหมาย และกรณีีศึึกษาที่่�เกี่่�ยวข้้อง โดยครอบคลุุม    

การออกแบบหลัักสููตร การจััดการเรีียนรู้้� การวััดและประเมิินผล การสะสมและเทีียบโอนหน่่วยกิิต การรัับรองผล         

การเรีียนรู้้�เดิิม และกลไกสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับบริิบทและพัันธกิิจของสถาบัันบััณฑิิต       

พััฒนศิิลป์์

			   3.5 หน่่วยกิติทางศิิลปะ หมายถึึง หน่่วยวััดผลการเรียีนรู้้�ที่่�ได้จ้ากการศึกึษาในด้้านศิิลปวััฒนธรรมไทย เช่่น 

ดนตรีีไทย นาฏศิิลป์์ไทย ทััศนศิิลป์์ หรืือคีีตศิิลป์์ ซึ่่�งอาจได้้จากการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียน การฝึึกปฏิิบััติิ หรืือแม้้แต่่               

จากการแสดง การประกวด การสร้้างสรรค์์ผลงาน และการถ่่ายทอดองค์์ความรู้้�ต่่อชุุมชน โดยสามารถจััดเก็็บและเทีียบ

โอนในระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันได้้

			   3.6 การออกแบบหลัักสููตรเชิิงบููรณาการ หมายถึึง การออกแบบหลัักสููตรที่่�เชื่่�อมโยงเนื้้�อหา แนวคิิด และ

ทัักษะจากหลายศาสตร์์ โดยเฉพาะการบููรณาการความรู้้�ด้านศิิลปะกัับทัักษะการดำรงชีีวิิต การประกอบอาชีีพ และ     

การเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติ เพื่่�อรองรับัการเปลี่่�ยนแปลงของผู้้�เรียีนในศตวรรษที่่� 21 และเชื่่�อมต่่อกัับระบบคลังัหน่ว่ยกิติได้อ้ย่่าง

มีีประสิิทธิิภาพ

			   3.7 กลไกสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิติของสถาบัันบัณัฑิติพัฒันศิิลป์ ์หมายถึึง ชุดุของโครงสร้้าง นโยบาย 

ผู้้�รับัผิดิชอบ และเทคโนโลยีสีารสนเทศที่่�ใช้ใ้นการส่ง่เสริมิและจัดัการเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติในบริบิทของศิลิปวัฒันธรรม อาทิิ 

การจััดอบรมระยะสั้้�นแบบมีีใบรัับรอง การออกแบบแฟ้้มสะสมงานด้้านศิิลปะ การพััฒนาแพลตฟอร์์มคลัังหน่่วยกิิต

ออนไลน์์ และความร่่วมมืือกัับชุุมชนทางวััฒนธรรมในระดัับพื้้�นที่่�

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 

		  การวิจิัยัครั้้�งนี้้�ใช้้การวิจิัยัแบบผสานวิธิี ี(Mixed Methods Research) โดยบูรูณาการการวิจิัยัเชิิงปริมิาณและ
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การวิิจััยเชิิงคุุณภาพ เพื่่�อศึึกษาแนวทางการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของ

สถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ มุ่่�งศึึกษาสภาพบริิบท ความต้้องการจำเป็็น และสัังเคราะห์์แนวทางการพััฒนาหลัักสููตร          

จากข้้อมููลภาคสนามและเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 2. ขั้้�นตอนการวิิจััย  

		  การวิิจััยดำเนิินการ 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่

			   1. ศึึกษาสภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต

ด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิต โดยเก็็บข้้อมููลจากนัักเรีียน นัักศึึกษา ประชาชนทั่่�วไป ครูู อาจารย์์ และผู้้�บริิหาร

			   2. ศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี เอกสาร งานวิิจััย และกรณีีศึึกษาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต ระบบ     

คลัังหน่่วยกิิต การรัับรองผลการเรีียนรู้้�เดิิม (Recognition of Prior Learning: RPL) และการจััดการศึึกษารููปแบบ 

Micro-credentials

			   3. สัังเคราะห์์ข้้อมููลจากการสำรวจ การสััมภาษณ์์ และการวิิเคราะห์์เอกสาร เพื่่�อกำหนดแนวทาง              

การพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

		  1. แบบสัมัภาษณ์ก์ึ่่�งโครงสร้า้ง (Semi –Structured Interview) ศึกึษาสภาพบริบิทและความต้อ้งการจำเป็น็

เกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ ผู้้�วิิจััย

ดำเนิินการสร้้างและตรวจสอบคุุณภาพตามขั้้�นตอนดัังนี้้�

			   1.1 กำหนดจุุดมุ่่�งหมายของแบบสััมภาษณ์์ให้้ชััดเจน

			   1.2 ศึกึษาเอกสารและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัประเด็น็ที่่�จะสััมภาษณ์ ์ได้แ้ก่ ่สภาพบริบิทและความต้อ้งการ

จำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์     

เพื่่�อนำมาเป็็นกรอบแนวทางการสััมภาษณ์์และกำหนดประเด็็นข้้อคำถาม

			   1.3 กำหนดประเด็็นการสััมภาษณ์์ และสร้้างแบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้างสภาพบริิบทและความต้้องการ

จำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ 

จำนวน 1 ฉบัับ มีีลัักษณะเป็็นคำถามปลายเปิิด ประกอบด้้วย 2 ส่่วน คืือ

				    ส่่วนที่่� 1 ข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ให้้สััมภาษณ์์

				    ส่่วนที่่� 2 สภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�           

ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ 

				    1.4 นำแบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้างสภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตร

การจัดัการเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติด้ว้ยระบบคลังัหน่ว่ยกิติของสถาบันับัณัฑิติพัฒันศิลิป์ ์ที่่�สร้า้งขึ้้�นเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อพิจิารณา

ตรวจสอบประเด็็นข้้อคำถาม ความสมบููรณ์์ ความถููกต้้อง และครอบคลุุมประเด็็นที่่�จะถามหรืือไม่่และข้้อเสนอแนะ          

ให้้ปรัับปรุุงแก้้ไขข้้อคำถามให้้ชััดเจน

				    1.5 ปรัับปรุุงแบบสััมภาษณ์์ตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญและนำไปใช้้กัับกลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููล

		  2. แบบสอบถามของนัักเรีียน นัักศึึกษา ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างแบบสอบถามเพื่่�อศึึกษาสภาพบริิบทและความต้้องการ

จำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิติด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ โดย

ดำเนิินการสร้้างเครื่่�องมืือตามขั้้�นตอนดัังนี้้�

				    2.1 กำหนดจุดุมุ่่�งหมายของแบบสอบถามอย่า่งชัดัเจน โดยเน้น้ศึกึษาทัศันคติ ิความรู้้� ความเข้า้ใจ และ

ความต้้องการของนัักเรีียน นัักศึึกษา ที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตและระบบคลัังหน่่วยกิิตในบริิบทของศิิลปวััฒนธรรม

				    2.2 ศึึกษาเอกสารทางวิิชาการ ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต ระบบคลััง

หน่่วยกิิต และการพััฒนาหลัักสููตร โดยเฉพาะในบริิบทของศิิลปศึึกษา เพื่่�อใช้้เป็็นแนวทางในการกำหนดประเด็็นคำถาม
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				    2.3 ออกแบบแบบสอบถามให้้มีี 3 ส่่วน ได้้แก่่

				ส่    ่วนที่่� 1 ข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถาม จำนวน 4 ข้้อ ได้้แก่่ เพศ ระดัับการศึึกษา ชั้้�นปีี คณะ/

วิิทยาลััย

				ส่    ว่นที่่� 2 ประเด็น็เกี่่�ยวกับัสภาพบริบิทและความต้อ้งการจำเป็น็ จำนวน 16 ข้อ้ ใช้ม้าตราส่ว่นประมาณ

ค่่าแบบ 5 ระดัับ (Likert Scale)

			ส่   ่วนที่่� 3 ข้้อคิิดเห็็นเพิ่่�มเติิม แบบปลายเปิิด

				    2.4 เสนอแบบสอบถามให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านหลัักสููตร การวััดผล และการจััดการศึึกษาศิิลปวััฒนธรรม 

ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) ความเหมาะสมของถ้้อยคำ และความครอบคลุุมของเนื้้�อหา

				    2.5 ปรัับปรุุงแบบสอบถามตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญและนำไปใช้้กัับกลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููล

			   3. แบบสอบถามของประชาชนทั่่�วไป ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างแบบสอบถามสำหรัับประชาชนทั่่�วไปซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มเป้้า

หมายของการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต โดยมุ่่�งเน้้นการรวบรวมความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับบริิบทการเรีียนรู้้� ความสนใจ และแนวทาง

พััฒนาหลัักสููตรในรููปแบบคลัังหน่่วยกิิต โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้�

				    3.1 กำหนดวััตถุุประสงค์์ของแบบสอบถามเพื่่�อศึกึษาความต้้องการเรีียนรู้้� ความสนใจต่่อหลัักสููตรระยะ

สั้้�น ความเข้้าใจต่่อระบบคลัังหน่่วยกิิต และแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตของประชาชน

				    3.2 ศึกึษาเอกสารทางวิิชาการ กฎหมาย และนโยบายที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ lifelong learning, credit bank 

system, flexible learning โดยเฉพาะที่่�เน้้นบริิบทของผู้้�ใหญ่่และผู้้�ประกอบอาชีีพอิิสระ

				    3.3 ออกแบบแบบสอบถามให้้มีี 3 ส่่วน ได้้แก่่

				ส่    ่วนที่่� 1 ข้้อมููลทั่่�วไป ได้้แก่่ เพศ อายุุ การศึึกษา และอาชีีพ

				ส่    ่วนที่่� 2 ความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตและระบบคลัังหน่่วยกิิต จำนวน 12 ข้้อ โดยใช้้

มาตราส่่วนประมาณค่่าแบบ 5 ระดัับ

			ส่   ่วนที่่� 3 ข้้อคิิดเห็็นเพิ่่�มเติิม แบบปลายเปิิด

				    3.4 นำแบบสอบถามเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการศึึกษานอกระบบ การศึึกษาผู้้�ใหญ่่ และการพััฒนา

หลัักสููตร ตรวจสอบความเหมาะสม ความชััดเจน และความครบถ้้วนของแบบสอบถาม

				    3.5 ปรัับปรุุงตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญและนำไปใช้้กัับกลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููล

	 4. การดำเนิินการวิิจััย

		  ผู้้�วิิจััยดำเนิินการวิิจััยตามขั้้�นตอน ดัังนี้้�

			   1. ศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี เอกสาร และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (Lifelong Learning) 

ระบบคลัังหน่่วยกิิต (Credit Bank System) การรัับรองผลการเรีียนรู้้�เดิิม (Recognition of Prior Learning: RPL) และ

การพััฒนาหลัักสููตร เพื่่�อกำหนดกรอบแนวคิิดในการวิิจััยและสร้้างเครื่่�องมืือวิิจััย

			   2. สร้้างและพััฒนาเครื่่�องมืือวิิจััย โดยผู้้�วิิจััยพััฒนาเครื่่�องมืือวิิจััยจำนวน 3 ประเภท ได้้แก่่ แบบสััมภาษณ์์

กึ่่�งโครงสร้้าง แบบสอบถาม และแบบวิิเคราะห์์เอกสาร จากการศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี เอกสาร และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

จากนั้้�นนำเครื่่�องมืือทั้้�งหมดเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน ประกอบด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านหลัักสููตร การวััดและประเมิิน

ผล และการจัดัการศึกึษาตลอดชีวีิติ เพื่่�อตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา (Content Validity) โดยใช้ด้ัชันีคีวามสอดคล้อ้ง

ระหว่่างข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ (Index of Item Objective Congruence: IOC) พบว่่า เครื่่�องมืือทุุกฉบัับมีีค่่า IOC 

มีคี่า่ตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 ซึ่่�งเป็น็ไปตามเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด และปรัับปรุงุแก้ไ้ขตามข้้อเสนอแนะก่่อนนำไปใช้้เก็็บรวบรวมข้้อมููล
			   3. เก็็บรวบรวมข้้อมููลเชิิงปริิมาณจากนัักเรีียน นัักศึึกษา และประชาชนทั่่�วไป จำนวน 40 คน โดยใช้้
แบบสอบถามสภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบ
คลัังหน่่วยกิิต
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			   4. เก็็บรวบรวมข้้อมููลเชิิงคุุณภาพจากครูู อาจารย์์ และผู้้�บริิหาร จำนวน 25 คน โดยใช้้แบบสััมภาษณ์์     
กึ่่�งโครงสร้้าง เพื่่�อศึึกษาความคิิดเห็็น ข้้อเสนอแนะ และแนวทางการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วย
ระบบคลัังหน่่วยกิิต
			   5. ศึึกษาและวิิเคราะห์์เอกสาร กฎหมาย นโยบายทางการศึึกษา งานวิิจััย และกรณีีศึึกษาของสถาบััน
อุดุมศึกึษาที่่�ดำเนิินงานด้้านการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิติและระบบคลัังหน่่วยกิิต ทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศ เพื่่�อใช้้เป็็นข้้อมููล
ประกอบการสัังเคราะห์์แนวทางการพััฒนาหลัักสููตร
			   6. นำข้้อมููลจากแบบสอบถาม แบบสััมภาษณ์์ และการวิิเคราะห์์เอกสารมาวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ร่่วมกััน 
เพื่่�อสรุุปสภาพบริิบท ความต้้องการจำเป็็น และกำหนดแนวทางการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต            
ด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์	
			   7. สรุุปผลการวิิจััย อภิิปรายผล และจััดทำข้้อเสนอแนะสำหรัับการนำผลการวิิจััยไปใช้้ในการพััฒนา
หลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ต่่อไป
	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง
		  1. ข้้อมููลเชิิงปริิมาณจากแบบสอบถามวิิเคราะห์์โดยใช้้สถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ความถี่่� (Frequency) ร้้อยละ 
(Percentage) ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)
		  2. ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพจากการสััมภาษณ์์และการวิิเคราะห์์เอกสารวิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา        
(Content Analysis) โดยจััดหมวดหมู่่�ข้้อมููล สัังเคราะห์์ประเด็็นสำคััญ และสรุุปเป็็นแนวทางการพััฒนาหลัักสููตร           

การจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์

ผลการวิิจััย

	 ผู้้�วิิจััยนำเสนอผลการวิิจััยโดยแบ่่งออกเป็็น 2 ตอน ดัังนี้้�
		  ตอนที่่� 1 ผลการศึึกษาสภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�        
ตลอดชีวีิติด้้วยระบบคลังัหน่่วยกิติ ขั้้�นตอนนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการศึึกษาใน 3 ประเด็็น คืือ 
			   1.1 ผลการศึกึษาความต้้องการของนักัเรียีน นักัศึกึษาเกี่่�ยวกัับสภาพบริบิทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกับั
การพัฒันาหลักัสูตูรการจัดัการเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติด้้วยระบบคลังัหน่่วยกิติ ของสถาบัันบััณฑิติพัฒันศิลิป์์

ตารางที่่� 1 ผลการศึึกษาความต้้องการของนัักเรีียน นัักศึึกษาเกี่่�ยวกัับสภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับ	
		  การพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์

ข้อคำ�ถาม Mean S.D. ระดับความเหมาสม

1. ฉันเช่ือว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิตสำ�คัญต่อการประกอบอาชีพในอนาคต 4.80 0.40 มากที่สุด
2. ฉันทราบว่าคลังหน่วยกิต คือ ระบบท่ีสามารถเก็บสะสมและเทียบโอนได้ 4.40 0.50 มาก
3. ฉันมีเป้าหมายในการใช้คลังหน่วยกิตเพ่ือศึกษาต่อในระดับท่ีสูงข้ึน 4.75 0.42 มากที่สุด
4. ฉันเช่ือว่าการเรียนรู้แบบสะสมหน่วยกิตช่วยให้ฉันเรียนจบเร็วข้ึน 4.70 0.46 มากที่สุด
5. ฉันรู้สึกว่าการเรียนผ่านคลังหน่วยกิตทำ�ให้ฉันมีอิสระในการเรียนรู้มากข้ึน 4.85 0.36 มากที่สุด
6. ฉันต้องการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ืองแม้ไม่จำ�เป็นต้องเรียนเพ่ือสอบหรือผลการเรียน 4.77 0.43 มากที่สุด

7. ฉันเห็นว่าระบบคลังหน่วยกิตเปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้ตามความสนใจ 4.90 0.31 มากที่สุด
8. ฉันต้องการเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ  เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการประกอบอาชีพ 4.83 0.38 มากที่สุด
9. ฉันเห็นว่าการเรียนในระบบคลังหน่วยกิตควรมีท้ังทฤษฎีและปฏิบัติ 4.45 0.49 มาก
10. ฉันคิดว่าสถาบันควรสนับสนุนให้มีคลังหน่วยกิตในหลักสูตร 4.87 0.34 มากที่สุด
11. ฉันสามารถจัดเวลาเรียนควบคู่กับการฝึกงานหรือกิจกรรมอื่นได้ 4.68 0.47 มากที่สุด
12. ฉันต้องการให้มีการอบรมหรือกิจกรรมเสริมที่สะสมหน่วยกิตได้ 4.73 0.45 มากที่สุด
13. ฉันคิดว่าการมีคลังหน่วยกิตจะช่วยให้มีโอกาสเรียนรู้มากขึ้น 4.82 0.37 มากที่สุด
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14. ฉันเคยเข้าร่วมหลักสูตรระยะสั้นที่อยู่นอกแผนการเรียนหลัก 4.20 0.51 มาก
15. ฉันต้องการให้วิชาชีพเฉพาะทาง เช่น ดนตรี นาฏศิลป์ หรือศิลปกรรม     
มีหน่วยกิตเทียบโอนที่ชัดเจน

4.79 0.41 มากที่สุด

16. ฉันต้องการให้มีแอปพลิเคชันหรือระบบออนไลน์สำ�หรับจัดการหน่วยกิตของตนเอง 4.88 0.32 มากที่สุด

ภาพรวม 4.71 0.41 มากที่สุด

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า ผลการศึึกษาความต้้องการของนัักเรีียน นัักศึึกษาเกี่่�ยวกัับสภาพบริิบทและความต้้องการ
จำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์        
โดยรวมอยู่่�ในระดัับ มากที่่�สุด (ค่่าเฉลี่่�ย = 4.71, S.D. = 0.41) แสดงให้้เห็น็ว่า่นักัศึกึษามีีความต้้องการและให้้ความสำคััญ
ต่่อการพััฒนาหลัักสููตรดัังกล่่าวในระดัับสููงสุุด และมีีความเห็็นไปในทิิศทางเดีียวกัันอย่่างชััดเจน
		  1.2 ผลการศึกึษาการสััมภาษณ์ผ์ู้้�บริหิาร ครูู และอาจารย์์เกี่่�ยวกับัแนวทางการพััฒนาหลักัสูตูรการจััดการเรียีน
รู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์      
			   จากผลการสััมภาษณ์์ผู้้�บริิหารและครูู/อาจารย์์เกี่่�ยวกัับแนวทางการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�   
ตลอดชีวีิติด้ว้ยระบบคลังัหน่ว่ยกิติ พบประเด็น็สำคัญัว่า่ สถาบันัมีคีวามพยายามส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติผ่า่นโครงการ
อบรมและกิิจกรรมเสริิม แต่่ยัังไม่่เป็็นระบบที่่�เชื่่�อมโยงกัับการสะสมหน่่วยกิิตอย่่างเป็็นทางการ การปรัับปรุุงหลัักสููตร     
ที่่�ผ่า่นมาเน้้นการปรัับเนื้้�อหาให้้ทันัสมััย แต่ย่ังัไม่ย่ืดืหยุ่่�นพอที่่�จะตอบสนองผู้้�เรียีนหลากหลายกลุ่่�ม โดยเฉพาะผู้้�ที่่�ทำงานแล้้ว 
นอกจากนี้้� เทคโนโลยีีถููกมองว่่าเป็็นหััวใจสำคััญของระบบคลัังหน่่วยกิิต แต่่ยัังมีีข้้อจำกััดด้้านทัักษะดิิจิิทััลของครููและ
ความพร้้อมของระบบออนไลน์์ ขณะเดีียวกันั นโยบายการศึกึษาระดับัชาติถิือืเป็น็แรงผลักัดันัที่่�สำคัญั แต่ก่ารนำนโยบาย
สู่่�การปฏิิบััติิยัังไม่่ชััดเจน ผู้้�ให้้ข้้อมููลเสนอให้้พััฒนาหลัักสููตร Micro-Credential คู่่�มืือและเกณฑ์์กลางที่่�ชััดเจน พร้้อมทั้้�ง
บูรูณาการศิิลปะ วัฒันธรรม และวิิชาชีีพเฉพาะทางเข้้าสู่่�ระบบเพื่่�อสะท้้อนอััตลัักษณ์์ของสถาบัันและตอบสนองต่่อผู้้�เรีียน
ทุุกกลุ่่�มวััยได้้จริิง
		  1.3 ผลการศึึกษาความต้้องการของประชาชนทั่่�วไปเกี่่�ยวกัับสภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับ        
การพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์			 
 ตารางที่่� 2 ความต้้องการของประชาชนทั่่�วไปเกี่่�ยวกัับสภาพบริิบทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตร	
		  การจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์

ข้้อคำถาม Mean S.D. ระดับัความเหมาะสม

1. ความสนใจที่จะเรียนรู้เพิ่มเติมแม้จบการศึกษาแล้ว 4.63 0.46 มากที่สุด

2. การเรียนรู้ตลอดชีวิตช่วยพัฒนาทักษะและคุณภาพชีวิต 4.78 0.41 มากที่สุด

3. ต้องการหลักสูตรระยะส้ันท่ีเรียนได้ท้ังชุมชนและออนไลน์สะสมหน่วยกิตได้ 4.71 0.39 มากที่สุด

4. ต้องการเรียนรู้ทักษะเฉพาะทาง เช่น ดนตรี นาฏศิลป์ ศิลปกรรม 4.59 0.52 มากที่สุด

5. สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากสื่อดิจิทัล 4.38 0.49 มาก
6. การเรียนรู้ด้วยระบบคลังหน่วยกิตท่ียืดหยุ่น เปิดโอกาสให้เข้าถึงง่าย 4.82 0.44 มากที่สุด

7. ต้องการเทียบโอนประสบการณ์จากงานอาชีพเป็นหน่วยกิต 4.65 0.47 มากที่สุด

8. ครอบครัวและชุมชนควรช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 4.87 0.36 มากที่สุด

9. มีแรงจูงใจเรียนรู้เพราะต้องการพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น 4.74 0.42 มากที่สุด

10. เช่ือว่าการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองช่วยให้ปรับตัวต่อโลกท่ีเปล่ียนแปลง 4.81 0.40 มากที่สุด

11. มีแรงจูงใจเรียนรู้หากได้รับการรับรองหรือเทียบโอนในระดับสูงข้ึนได้ 4.68 0.46 มากที่สุด

12. การศึกษาด้วยระบบคลังหน่วยกิตมีค่าใช้จ่ายที่เหมาะสม 4.60 0.50 มากที่สุด

ภาพรวม 4.69 0.45 มากที่สุด
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	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า ผลการศึึกษาความต้้องการของประชาชนทั่่�วไปเกี่่�ยวกัับสภาพบริิบทและความต้้องการ

จำเป็็นในการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ โดยรวม

อยู่่�ในระดัับ มากที่่�สุดุ (ค่า่เฉลี่่�ย = 4.69, S.D. = 0.45) แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ประชาชนทั่่�วไปให้้ความสำคััญต่อ่การพััฒนาหลัักสูตูร

ดัังกล่่าวในระดัับสููงสุุด และมีีความคิิดเห็็นไปในทิิศทางเดีียวกัันอย่่างชััดเจน ทั้้�งในด้้านความยืืดหยุ่่�นของหลัักสููตร การ

เปิิดโอกาสให้้เข้้าถึึงการเรีียนรู้้�ได้้ง่่ายขึ้้�น การเทีียบโอนประสบการณ์์จากงานอาชีีพ รวมทั้้�งการสนัับสนุุนจากครอบครััว

และชุุมชน														             	 	

	 ตอนที่่� 2 ผลการศึึกษาแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ 

ประกอบด้้วย 4 แนวทาง ดัังนี้้�										        

		  แนวทางที่่� 1 การเรีียนล่่วงหน้้า (Pre-degree) 							     

	 		  1) กลุ่่�มเป้้าหมาย นัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาตอนปลาย หรืือผู้้�เรีียนในระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ (ปวช.)	

			   2) ลัักษณะการเรีียนรู้้� เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาระดัับปริิญญาตรีีที่่�สถาบัันเปิิดสอน 	

			   3) การเทีียบโอนหน่่วยกิิต เมื่่�อผู้้�เรีียนผ่่านการประเมิินและเข้้าศึึกษาในระดัับปริิญญาตรีี สามารถโอน

หน่่วยกิิตที่่�เรีียนล่่วงหน้้าได้้ตามระเบีียบ 									       

			   4) ประโยชน์์ ลดระยะเวลาเรีียนในระดับัปริิญญา และสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียนได้้สัมัผััสการเรีียนอุุดมศึกึษา

ก่่อนเข้้าเรีียนจริิง														           

		  แนวทางที่่� 2 การศึึกษาแบบไม่่เป็็นปริิญญา/หน่่วยการเรีียนรู้้�ย่่อย (Non-degree / Micro-credentials) 	

			   1) กลุ่่�มเป้้าหมาย ครููผู้้�สอนนาฏศิิลป์์ ศิิลปิิน บุุคลากรสายงานศิิลปวััฒนธรรม และผู้้�สนใจทั่่�วไป		

			   2) ลัักษณะการเรีียนรู้้� เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาระดัับปริิญญาตรีีที่่�สถาบัันเปิิดสอน 

โดยมีีผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�และภาระงานชััดเจน เช่่น รายวิิชา						      	

				    - การสร้้างสรรค์์งานนาฏศิิลป์์ (301-24007) 							     

				    - การสร้้างสื่่�อนวััตกรรมเพื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�นาฏศิิลป์์ (301-24008)				  

				    - ซอฟต์์พาวเวอร์์เพื่่�อการสร้้างสรรค์์ (300-14008)					     	

			   3) การสะสมหน่่วยกิิต 									       

				    - ผู้้�เรีียนที่่�สะสมหน่่วยกิิตครบตามเกณฑ์์ สามารถยื่่�นใช้้เพื่่�อรัับ ประกาศนีียบััตร (Certificate)		

				    - หากภายหลัังสมััครเข้้าศึึกษาในระดัับปริิญญาตรีี สามารถโอนหน่่วยกิิตที่่�เคยเรีียนในระบบ Non-  

degree ไปยัังโครงสร้้างหลัักสููตรได้้										        

			   4) ประโยชน์์ รองรัับการ Reskill / Upskill ตามความต้้องการเฉพาะทาง และเพิ่่�มความยืืดหยุ่่�นในการ

เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต														            

		  แนวทางที่่� 3 การรับัรองผลการเรีียนรู้้�เดิิม (Recognition of Prior Learning: RPL) 				  

			   1) กลุ่่�มเป้้าหมาย ศิิลปิินอาชีีพ ครููภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น หรืือผู้้�ที่่�มีีประสบการณ์์ด้้านการแสดงและการสอน

นาฏศิิลป์์ หรืือนัักเรีียน นัักศึึกษาที่่�สำเร็็จการศึึกษาระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ (ปวช.) จากสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ 

ทั้้�งนี้้�ต้้องเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�สถาบัันกำหนด									       

			   2) ลักัษณะการเรีียนรู้้� ผู้้�เรียีนยื่่�นหลัักฐานการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์จริงิ เช่น่ วิดิีโีอการแสดง, แฟ้้มสะสม

ผลงาน, หนัังสืือรัับรองจากชุุมชนหรืือหน่่วยงาน และอื่่�นๆ ตามที่่�สถาบัันให้้การรัับรอง				  

			   3) การเทีียบโอนหน่่วยกิิต คณะกรรมการผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิประเมิินตามเกณฑ์์มาตรฐาน หากผลการเรีียนรู้้�

เทีียบเท่่ากัับรายวิิชา เช่่น การวิิเคราะห์์และวิิจารณ์์งานนาฏศิิลป์์ (301-24006) หรืือ ทัักษะนาฏศิิลป์์พื้้�นเมืือง (301-

24012) ก็็สามารถนัับเป็็นเครดิิตได้้										        

			   4) ประโยชน์ ์เปิดิโอกาสให้ผู้้้�มีปีระสบการณ์ต์รงได้ร้ับัการยอมรับัเชิิงวิชิาการ ลดความซ้ำ้ซ้อ้นในการเรีียน 

และเชื่่�อมโลกแห่่งการทำงานกัับระบบอุุดมศึึกษา								      
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		  แนวทางที่่� 4 การเรีียนเพื่่�อสัังคม/ผู้้�สููงวััย/เด็็ก/หลัักสููตรระยะสั้้�น (Audit/Credit) เปิิดรายวิิชา เช่่น นาฏศิิลป์์

พื้้�นเมืืองเพื่่�อสุุขภาพ โดยเรีียนเพื่่�อความรู้้� (Audit) และสามารถเลืือกสอบหรืือส่่งผลงานเพื่่�อเปลี่่�ยนเป็็นหน่่วยกิิต (Credit)	

	 	 	 1) กลุ่่�มเป้้าหมาย ผู้้�สููงอายุุ เด็็ก บุุคคลทั่่�วไป หรืือชุุมชนที่่�สนใจเรีียนรู้้�ศิิลปวััฒนธรรมเพื่่�อพััฒนาคุุณภาพชีีวิิต	

		  	 2) ลัักษณะการเรีียนรู้้� เปิิดรายวิิชา เช่่น								      

				    - ทัักษะระบำเบ็็ดเตล็็ดและนาฏศิิลป์์พื้้�นเมืือง (301-24012) 				    	

				    - ทัักษะนาฏศิิลป์์นานาชาติิและร่่วมสมััย (301-24017) 						    

			   3) การเทีียบโอนหน่่วยกิิต ผู้้�เรีียนสามารถเลืือกเรีียนแบบ Audit (เพื่่�อความรู้้�โดยไม่่รัับเกรด) และหาก

ต้้องการสะสมหน่่วยกิิต สามารถเข้้าสอบหรืือส่่งผลงานเพื่่�อเปลี่่�ยนเป็็น Credit					   

			   4) ประโยชน์์ สร้้างโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมทางสัังคม Reskill / Upskill ตามความต้้องการเฉพาะทาง 

และเพิ่่�มความยืืดหยุ่่�นในการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต และยัังสามารถนำหน่่วยกิิตไปใช้้ต่่อในระบบอุุดมศึึกษาได้้

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 ตอนที่่� 1 ผลการศึกึษาสภาพบริบิทและความต้้องการจำเป็็นเกี่่�ยวกัับการพัฒันาหลักัสูตูรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีวีิติ

ด้้วยระบบคลังัหน่่วยกิติ 

		  1.1 ผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนและนัักศึึกษามีีความต้้องการเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�

ตลอดชีวิีิตด้ว้ยระบบคลังัหน่ว่ยกิติของสถาบันับัณัฑิติพัฒันศิลิป์โ์ดยรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ (ค่า่เฉลี่่�ย=4.71, S.D.=0.41) 

สะท้้อนให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียนตระหนัักถึึงความสำคััญของการเรีียนรู้้�ที่่�มีความยืืดหยุ่่�น สามารถสะสมและเทีียบโอนหน่่วยกิิต  

ได้้ตามความต้้องการและศัักยภาพของตนเอง ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากบริิบททางสัังคมและเศรษฐกิิจในปััจจุุบัันที่่�ต้้องการ

การพััฒนาทัักษะอย่่างต่่อเนื่่�องตลอดชีีวิิต ผลการวิิจััยดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตของ Delors      

et al. (1996) ที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้สามารถเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตผ่่านการเรีียนเพื่่�อรู้้� การเรีียนเพื่่�อปฏิิบััติิ การเรีียน

เพื่่�ออยู่่�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น และการเรีียนเพื่่�อเป็็นมนุุษย์์ที่่�สมบููรณ์์ นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับ ศัักริินทร์์ ชนประชา (2562)          

ที่่�กล่่าวว่่าการศึึกษาตลอดชีีวิิตเป็็นกระบวนการส่่งเสริิมให้้บุุคคลสามารถเรีียนรู้้�และพััฒนาตนเองได้้อย่่างต่่อเนื่่�องในทุุกช่่วงวััย

		  1.2 ผลการสััมภาษณ์์ผู้้�บริิหาร ครูู และอาจารย์์ พบว่่า การพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วย

ระบบคลัังหน่่วยกิิตควรเน้้นการออกแบบหลัักสููตรที่่�มีีความยืืดหยุ่่�น รองรัับผู้้�เรีียนที่่�หลากหลาย และส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�

ในรููปแบบหน่ว่ยการเรียีนรู้้�ย่อ่ย (Micro-credentials) รวมทั้้�งการพัฒันาระบบการรับัรองผลการเรียีนรู้้�เดิมิ (Recognition 

of Prior Learning: RPL) ที่่�มีีมาตรฐานชััดเจน ผลการวิิจััยดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับ สำนัักเลขาธิิการสภาการศึึกษา (2563) 

ที่่�เสนอให้้ระบบคลัังหน่่วยกิิตเป็็นกลไกสำคััญในการสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต และสอดคล้้องกัับ OECD (2023)     

ที่่�ระบุุว่่าการจััดการศึึกษาในรููปแบบ Micro-credentials เป็็นแนวทางสำคััญในการพััฒนากำลัังคนให้้สามารถปรัับตััว

ต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของตลาดแรงงานได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้� ผลการวิิจััยยัังสอดคล้้องกัับ ศิิวภรณ์์ สองแสน 

และนวลนภา จุุลสุุทธิิ (2566) ที่่�พบว่่าการขัับเคลื่่�อนระบบธนาคารหน่่วยกิิตให้้ประสบผลสำเร็็จจำเป็็นต้้องอาศััย         

ระบบสารสนเทศที่่�มีีประสิิทธิิภาพ กลไกการเทีียบโอนที่่�ชััดเจน และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียทุุกภาคส่่วน

		  1.3 ผลการวิิจััยพบว่่า ประชาชนทั่่�วไปมีีความต้้องการเกี่่�ยวกัับการพััฒนาหลัักสููตรการจััดการเรีียนรู้้�           

ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด (ค่่าเฉลี่่�ย=4.69, S.D.=0.45) โดยให้้ความสำคััญกัับ       

การเข้้าถึึงโอกาสทางการศึึกษา ความยืืดหยุ่่�นในการเรีียนรู้้� และการนำประสบการณ์์จากการทำงานมาเทีียบโอน            

เป็็นหน่่วยกิิตได้้ ผลการวิิจััยดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Candy (2002) ที่่�เสนอว่่าการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตควรเชื่่�อมโยง

การศึึกษาในระบบ การศึึกษานอกระบบ และการศึึกษาตามอััธยาศััยเข้้าด้้วยกััน เพื่่�อเปิิดโอกาสให้้ประชาชนสามารถ
พััฒนาความรู้้�และทัักษะได้้ตลอดชีีวิิต ผลการวิิจััยยัังสอดคล้้องกัับ สุุวิิธิิดา จรุุงเกีียรติิกุุล (2564) ที่่�เสนอว่่าการส่่งเสริิม



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ฉบับัร่่าง
การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตในประเทศไทยควรมุ่่�งสร้้างระบบการเรีียนรู้้�ที่่�ยืืดหยุ่่�น เปิิดกว้้าง และรองรัับผู้้�เรีียนทุุกช่่วงวััย          
อย่่างเท่่าเทีียม	
	 ตอนที่่� 2 ผลการศึึกษาแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ 
พบว่่า แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วยระบบคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ มีีรููปแบบที่่�สามารถ
พััฒนาและนำไปใช้้ได้้อย่่างเหมาะสม 4 แนวทาง โดยแต่่ละแนวทางตอบสนองความต้้องการและลัักษณะผู้้�เรีียน                 
ที่่�แตกต่่างกััน
		  แนวทางแรก คืือ คืือ การเรีียนล่่วงหน้้า (Pre-degree) ซึ่่�งเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาตอนปลาย 
หรือืผู้้�เรียีนในระดับัประกาศนียบัตัรวิชิาชีีพ (ปวช.) สามารถลงทะเบียีนเรียีนรายวิชิาของระดัับปริญิญาตรีไีด้ ้โดยผลการเรียีน
จะถููกบัันทึึกและสามารถนำไปเทีียบโอนเป็็นหน่่วยกิิตเมื่่�อเข้้าสู่่�การศึึกษาในระดัับปริิญญาตรีีอย่่างเป็็นทางการ               
ช่่วยลดระยะเวลาในการศึึกษาและส่่งเสริิมการวางแผนการเรีียนรู้้�รายบุุคคล สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ สำนัักเลขาธิิการ
สภาการศึึกษา (2563) ที่่�เสนอให้้ระบบคลัังหน่่วยกิิตเป็็นกลไกสำคััญในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตและการสะสม
ผลการเรีียนรู้้�จากแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย รวมทั้้�งสอดคล้้องกัับผลการศึึกษาของ ณััฐพล ดำรงเชื้้�อ (2566) ที่่�พบว่่า
ระบบคลังัหน่ว่ยกิติช่ว่ยเพิ่่�มโอกาสทางการศึึกษาและความยืดืหยุ่่�นในการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน ทั้้�งนี้้� รูปูแบบดังักล่่าวมีลีักัษณะ
ใกล้้เคีียงกัับโครงการ Pre-degree ของมหาวิิทยาลััยรามคำแหง ที่่�เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาตอนปลาย
หรืือเทีียบเท่่าสามารถเรีียนและสะสมหน่่วยกิิตระดัับอุุดมศึึกษาล่่วงหน้้าเพื่่�อนำไปเทีียบโอนในอนาคตได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม
		  แนวทางที่่�สอง คือื การศึกึษาแบบไม่เ่ป็น็ปริญิญา/หน่ว่ยการเรียีนรู้้�ย่อ่ย (Non-degree/Micro-credentials)     
ซึ่่�งเหมาะสำหรัับครููผู้้�สอนนาฏศิิลป์์ ศิิลปิิน บุุคลากรสายงานศิิลปวััฒนธรรม และประชาชนทั่่�วไป โดยผู้้�เรีียนสามารถ  
เลือืกเรียีนรายวิชิาที่่�มีผีลลัพัธ์ก์ารเรีียนรู้้�ชัดัเจนและสะสมหน่่วยกิติไว้ ้เมื่่�อครบตามเกณฑ์ส์ามารถยื่่�นขอรัับประกาศนียบัตัร 
หรือืโอนเข้า้หลักัสูตูรระดับัปริญิญาตรีใีนอนาคตได้ ้ระบบนี้้�ช่ว่ยรองรับัการ Reskill และ Upskill อย่า่งแท้จ้ริงิ สอดคล้อ้ง
กัับแนวโน้้มสากลด้้าน Micro-credentials ของ OECD (2023) ที่่�ชี้้�ว่่าหน่่วยการเรีียนรู้้�ย่่อย (Micro-credentials)         
เป็็นกลไกสำคััญในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต การพััฒนาทัักษะใหม่่ และการเพิ่่�มโอกาสในการจ้้างงานในบริิบท
ของสัังคมและตลาดแรงงานที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว
		  แนวทางที่่�สาม คืือ การรัับรองผลการเรีียนรู้้�เดิิม (Recognition of Prior Learning: RPL) ซึ่่�งเปิิดโอกาสให้้
ศิิลปิิน ครููภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น หรืือผู้้�มีีประสบการณ์์ตรงด้้านศิิลปวััฒนธรรมสามารถนำผลงานหรืือประสบการณ์์มาใช้้
ประกอบการประเมิินเพื่่�อเทีียบโอนหน่่วยกิิตได้้ แนวทางดัังกล่่าวช่่วยลดความซ้้ำซ้้อนในการเรีียนและยอมรัับคุุณค่่า     
ของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ UNESCO Institute for Lifelong Learning (2019)                
ที่่�ส่่งเสริิมการยอมรัับผลการเรีียนรู้้�จากทุุกบริิบทการเรีียนรู้้� และสอดคล้้องกัับผลการศึึกษาของ Hyewon Park et al. 
(2019) เกี่่�ยวกัับระบบ Academic Credit Bank System ของสาธารณรััฐเกาหลีีที่่�สนัับสนุุนการรัับรองผลการเรีียนรู้้�
จากประสบการณ์์และการศึึกษานอกระบบ
		  แนวทางสุุดท้้าย คืือ การเรีียนเพื่่�อสัังคม/ผู้้�สููงวััย/เด็็ก/หลัักสููตรระยะสั้้�น (Audit/Credit) ซึ่่�งเหมาะสำหรัับ   
ผู้้�สููงอายุุ เด็็ก และบุุคคลทั่่�วไปที่่�สนใจเรีียนรู้้�ศิิลปวััฒนธรรมเพื่่�อคุุณภาพชีีวิิต โดยสามารถเลืือกเรีียนเพื่่�อความรู้้� (Audit) 
หรืือหากต้้องการสะสมหน่่วยกิิตก็็สามารถเข้้าสอบหรืือส่่งผลงานเพื่่�อเปลี่่�ยนเป็็นเครดิิตได้้ แนวทางนี้้�จึึงมีีความยืืดหยุ่่�น
สููง สอดคล้้องกัับการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตในทุุกช่่วงวััย และสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ UNESCO Institute for 
Lifelong Learning (2019) ที่่�มุ่่�งส่่งเสริิมให้้ประชาชนทุุกกลุ่่�มสามารถเข้้าถึึงโอกาสทางการศึึกษา พััฒนาความรู้้� ทัักษะ 
และสมรรถนะได้้อย่่างต่่อเนื่่�องตลอดชีีวิิต
		  กล่่าวโดยสรุุป แนวทางทั้้�งสี่่�นี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่าสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์สามารถพััฒนาระบบคลัังหน่่วยกิิต   
ให้้รองรัับผู้้�เรีียนหลากหลายกลุ่่�มได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนัักเรีียน นัักศึึกษา ครูู ศิิลปิิน ประชาชนทั่่�วไป และผู้้�สููงวััย 
โดยมีีความสอดคล้้องกัับนโยบายการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตของประเทศไทย ตลอดจนแนวคิิดการเทีียบโอนและ
สะสมผลการเรีียนรู้้�ตามกรอบอ้้างอิิงคุุณวุุฒิิอาเซีียน (ASEAN Secretariat, 2020)
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ฉบับัร่่าง
ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะจากผลการวิิจััย

		  1.1 ควรกำหนด เกณฑ์์กลางสำหรัับการรัับรองผลการเรีียนรู้้�เดิิม (Recognition of Prior Learning: RPL) 

ที่่�โปร่่งใส ใช้้มาตรฐานเดีียวกัันในทุุกสาขา โดยเฉพาะในสาขาศิิลปะการแสดงและนาฏศิิลป์์ เพื่่�อให้้เกิิดความน่่าเชื่่�อถืือ

ในระดัับชาติิและสากล

		  1.2 ควรพััฒนาระบบฐานข้้อมููลกลาง ครอบคลุุมทั้้�งข้้อมููลผู้้�เรีียน เครดิิต ผลการเรีียนรู้้� และหลัักฐาน           การ

ประเมิิน เพื่่�อสนัับสนุุนการติิดตามและการเทีียบโอนได้้อย่่างโปร่่งใส

		  1.3 ควรบููรณาการศิิลปะและวััฒนธรรมซึ่่�งเป็็นอััตลัักษณ์์ของสถาบััน เข้้าไปในหลัักสููตรและกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

เพื่่�อสร้้างความแตกต่่างจากสถาบัันอุุดมศึึกษาอื่่�น ๆ และเสริิมบทบาทของสถาบัันในฐานะศููนย์์กลางการเรีียนรู้้�             

ด้้านศิิลปวััฒนธรรมของประเทศ

		  1.4 ควรจััดทำคู่่�มืือ ข้้อตกลงการเรีียนรู้้� (Learning Agreement) และเอกสารประกอบการโอน เช่่น Transcript 

และ Diploma Supplement เพื่่�อให้้การสะสมและโอนหน่่วยกิิตมีีมาตรฐานและตรวจสอบได้้

	 2. ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 ควรมีีการทดลองใช้้ หลัักสููตรต้้นแบบที่่�ออกแบบขึ้้�นจริิง ในสถาบัันบััณฑิิตพััฒนศิิลป์์ เพื่่�อติิดตามผลสััมฤทธิ์์�

ทั้้�งในด้้านผู้้�เรีียนและการบริิหารจััดการเชิิงระบบ

		  2.2 ควรศึึกษาความเป็็นไปได้้ในการเชื่่�อมโยงคลัังหน่่วยกิิตของสถาบัันกัับระบบคลัังหน่่วยกิิตระดัับชาติิ และ

ขยายสู่่�การเชื่่�อมโยงกัับเครืือข่่ายสถาบัันอุุดมศึึกษาในภููมิิภาคอาเซีียน

		  2.3 ควรศึึกษาผลกระทบทางสัังคมและเศรษฐกิิจของการนำระบบคลัังหน่่วยกิิตมาใช้้จริิง ว่่ามีีส่่วนช่่วย                 

ยกระดัับคุุณภาพชีีวิิตผู้้�เรีียนและสร้้างคุุณค่่าเชิิงเศรษฐกิิจ–สัังคมจาก Soft Power ทางศิิลปวััฒนธรรมอย่่างไร

		  2.4 ควรให้้ความสำคััญกัับการวิิจััยด้้าน สมรรถนะดิิจิิทััลของครููและผู้้�เรีียน เพื่่�อเตรีียมความพร้้อมในการใช้้

ระบบออนไลน์์และแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลเป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการขัับเคลื่่�อนการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต
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  การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน                                

ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา                              

กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 

ธีรวัฒน์ บุรวิศิษฐ*์1                                                                                 
kaiboman1@gmail.com*

					       ส่่งบทความ 17 มิิถุุนายน 2569  แก้้ไข 5 สิิงหาคม 2569  ตอบรัับ 7 สิิงหาคม 2569          	 	

           

 บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาปััญหาและความต้้องการในการจััดการเรีียนรู้้�วิชาฟิิสิิกส์์ 2) พััฒนา              

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้

ปััญหา 3) ทดลองใช้้รููปแบบ และ 4) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อรููปแบบ กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียน        

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5/1 โรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 35 คน ได้้มาโดยการสุ่่�ม     

แบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ ได้้แก่่ รููปแบบการจััดการเรีียนรูู้�แบบ PURADS Model แผนการจััดการเรีียนรู้้� แบบทดสอบ

วัดัผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน แบบวััดทักัษะการแก้้ปัญัหา และแบบประเมิินความพึึงพอใจ วิเิคราะห์์ข้อ้มูลูโดยใช้้ค่า่เฉลี่่�ย 

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี									       

	  ผลการวิิจััยพบว่่า 											         

				    1) การศึกึษาปัญัหาและความต้อ้งการในการจัดัการเรียีนรู้้�วิชิาฟิสิิกิส์ ์พบว่า่ ควรพัฒันารูปูแบบการจัดัการ

เรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา และการลงมืือปฏิิบััติิจริิงของผู้้�เรีียน 					  

				    2) รููปแบบที่่�พัฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ (1) ที่่�มาของรููปแบบ (2) เป้้าหมายและ

วััตถุุประสงค์์ (3) กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�แบบ PURADS Model ประกอบด้้วย การนำเสนอปััญหา การทำความเข้้าใจกัับ

ปััญหา การค้้นคว้้าและรวบรวมข้้อมููล การสัังเคราะห์์คำตอบ การนำเสนอคำตอบ และการสรุุปและประเมิินค่่าคำตอบ 

(4) การประเมิินรููปแบบ และ (5) ผลที่่�ได้้จากการใช้้รููปแบบทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม 					  

				    3) รููปแบบมีีประสิิทธิิภาพ 82.30/83.15 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 และเมื่่�อนำไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง 

พบว่่า นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทัักษะการแก้้ปััญหาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 และ	

				     4) นักัเรียีนมีคีวามพึงึพอใจต่อ่รูปูแบบอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ( X =4.60, S.D.=0.55) องค์ค์วามรู้้�ใหม่ท่ี่่�ได้จ้าก

การวิิจััย คืือ รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบ PURADS Model ซึ่่�งเป็็นแนวทางในการส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา และ

สามารถประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์และรายวิิชาอื่่�นได้้อย่่างเหมาะสม					   

																			                

คำสำคััญ: 	การจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์, การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน, การเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์,์ ทัักษะการแก้้ปััญหา

* ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ 											         
1  โรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร องค์์การบริิหารส่่วนจัังหวััดอุุบลราชธานีี จัังหวััดอุุบลราชธานีี
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Abstract 

	 The purposes of this research were to: (1) investigate the problems and needs in physics learning                         

management; (2) develop a physics learning management model based on problem-based learning integrated 

with creative learning to enhance students’ problem-solving skills; (3) implement the developed model; and                     

(4) examine students’ satisfaction with the developed model. The sample consisted of 35 Grade 11/1 students 

at Phibunmangsahan School during the first semester of the 2025 academic year. The participants were selected 

through cluster random sampling. The research instruments included the PURADS learning management model, 

lesson plans, a learning achievement test, a problem-solving skills assessment, and a satisfaction questionnaire. 

The data were analyzed using mean, standard deviation, and the dependent-samples t-test. 			 

	 The findings revealed that: 										        

				    (1) the investigation of problems and needs in physics learning management indicated that a learning               

management model should be developed to promote students’ analytical thinking, problem-solving skills, and 

hands-on learning; 											         

				    (2) the developed model consisted of five components: (1) rationale, (2) goals and objectives, (3) the 

PURADS learning process, including Problem Presentation, Problem Understanding, Information Searching and 

Collection, Answer Synthesis, Answer Presentation, and Answer Conclusion and Evaluation, (4) model evaluation, 

and (5) direct and indirect outcomes of the model implementation; 						    

				    (3) the model achieved an efficiency of 82.30/83.15, meeting the 80/80 criterion. After the model had 

been implemented with the sample group, the students’ learning achievement and problem-solving skills were 

significantly higher than those before the implementation at the .05 level; and 					  

				    (4) the students’ satisfaction with the developed model was at the highest level ( X =4.60, S.D.=0.55). 

The new knowledge gained from this study is the PURADS Model, which serves as a learning management          

approach to enhance students’ problem-solving skills and can be appropriately applied to physics instruction 

and other subject areas.

Keywords: 	Physics Learning Management Model, Problem-Based Learning, Creative Learning, Problem-Solving Skills

* Corresponding Author											         
1  Phibunmangsahan School, Ubon Ratchathani Provincial Administrative Organization, Ubon Ratchathani Province.
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บทนำ 

	 การพััฒนาคนให้้มีีคุุณภาพและสามารถดำรงชีีวิิตได้้อย่่างเหมาะสมท่่ามกลางการเปลี่่�ยนแปลงของโลกในศตวรรษที่่� 21 

ถืือเป็็นเป้้าหมายสำคััญของการจััดการศึึกษาในทุุกประเทศ องค์์การส่่งเสริิมการศึึกษาวิิทยาศาสตร์์และวััฒนธรรม          

แห่่งสหประชาชาติิ (UNESCO) ได้้กล่่าวถึึงความสำคััญของการเตรีียมความพร้้อมทางการศึึกษาเพื่่�อให้้ประชาชนมีีการ

เรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี (Scientific and Technological Literacy) อัันเป็็นพื้้�นฐานสำคััญในการพััฒนา

คุุณภาพชีีวิิต การตััดสิินใจ และการแก้้ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในสัังคมที่่�มีีความซัับซ้้อนมากขึ้้�น (UNESCO, 2000) ขณะเดีียวกััน 

ประเทศไทยยัังต้้องเผชิญกัับกระแสการเปลี่่�ยนแปลงของโลกที่่�รวดเร็็วและคาดการณ์์ได้้ยาก ส่่งผลให้้การจััดการศึึกษา

จำเป็็นต้้องเร่่งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีสีมรรถนะที่่�สอดคล้้องกัับความต้้องการของสัังคมและตลาดแรงงานในอนาคต (สำนัักงาน

เลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2560)

	 การจััดการเรีียนการสอนวิิทยาศาสตร์์จึึงมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ค้้นพบองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านกระบวนการสัังเกต 

สำรวจ ตรวจสอบ และการทดลอง เพื่่�อนำผลที่่�ได้้มาสร้้างเป็็นหลัักการ แนวคิิด และองค์์ความรู้้�ทางวิิทยาศาสตร์์ ตลอดจน

สามารถนำความรู้้�ไปใช้้ให้้เกิิดประโยชน์์ต่่อการดำรงชีีวิิต พััฒนากระบวนการคิิด จิินตนาการ ความสามารถในการแก้้

ปัญัหา การสื่่�อสาร และการตัดัสินิใจได้้อย่า่งเหมาะสม (สำนักังานคณะกรรมการการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 2560) โดยเฉพาะ

วิิชาฟิิสิิกส์์ ซึ่่�งเป็็นศาสตร์์พื้้�นฐานที่่�มีบทบาทสำคััญในการอธิิบายปรากฏการณ์์ทางธรรมชาติิและเป็็นรากฐานของ           

การพััฒนาเทคโนโลยีีสมััยใหม่่ การเรีียนรู้้�ฟิิสิิกส์์จึึงไม่่ควรมุ่่�งเน้้นเพีียงการจดจำสููตรหรืือสมการเท่่านั้้�น แต่่ควรส่่งเสริิม  

ให้้ผู้้�เรีียนสามารถคิิด วิิเคราะห์์ สร้้างองค์์ความรู้้� และประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ในการแก้้ปััญหาที่่�พบในชีีวิิตจริิงได้้                     

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ท่่ามกลางสัังคมแห่่งข้้อมููลข่่าวสาร ผู้้�เรีียนจำเป็็นต้้องได้้รัับการพััฒนาให้้มีีทัักษะที่่�สอดคล้้อง            

กัับการดำรงชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21 ได้้แก่่ ทัักษะการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การทำงานร่่วมกััน การสื่่�อสาร ความคิิด

สร้้างสรรค์์ การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ ตลอดจนทัักษะการดำรงชีีวิิตและการประกอบอาชีีพ (สุุไม บิิลไบ, 2558)           

ซึ่่�งทักัษะดัังกล่่าวล้ว้นเป็็นพื้้�นฐานสำคััญของการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิติและการอยู่่�ร่วมกันัในสัังคมที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างต่อ่เนื่่�อง 

ทั้้�งนี้้� วิจิารณ์์ พานิิช (2555) ได้้กล่่าวว่่า บุคุคลที่่�จะสามารถดำรงชีีวิติอยู่่�ได้้อย่่างสร้้างสรรค์์และมีคีวามสุขุในโลกยุคุปััจจุบุันั 

จำเป็็นต้้องเป็็นผู้้�ที่่�คิดิเป็็น เรียีนรู้้�เป็็น และสามารถประยุกุต์์ใช้้ความรู้้�ได้้อย่่างเหมาะสม

	 จากการเปลี่่�ยนแปลงดัังกล่่าว แนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญจึึงได้้รัับความสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น              

โดยเฉพาะแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ (Constructivism) ซึ่่�งเชื่่�อว่่าผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง

ผ่่านประสบการณ์์ตรง การลงมืือปฏิิบััติิ และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อม การเรีียนรู้้�จึงเกิิดขึ้้�นเมื่่�อผู้้�เรีียนได้้เผชิิญ

สถานการณ์์ที่่�ท้้าทาย เกิิดความสงสััย และแสวงหาคำตอบด้้วยตนเอง กระบวนการดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-Based Learning) ซึ่่�งมีีรากฐานมาจากแนวคิิดของ Piaget, Vygotsky และ Bruner 

ที่่�มุ่่�งส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ผ่านการสืืบเสาะ การค้้นพบ และการแก้้ปััญหา (Hmelo & Evensen, 2000)     

โดย Roh (2003) กล่่าวว่่า ปััญหาเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยผลัักดัันให้้ผู้้�เรีียนตีีความสถานการณ์์ แสวงหาข้้อมููล 

วิิเคราะห์์ทางเลืือก และนำเสนอข้้อสรุุปด้้วยเหตุุผลของตนเอง ทิิศนา แขมมณีี (2561) ได้้อธิิบายว่่า การเรีียนรู้้�โดยใช้้

ปััญหาเป็็นฐานเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนเผชิิญปััญหาจริิงหรืือสถานการณ์์จำลอง ร่่วมกัันวิิเคราะห์์ วางแผน แสวงหาความรู้้� 

และประเมิินผลการแก้้ปััญหา ซึ่่�งส่่งผลต่่อการพััฒนาทัักษะการคิิดและการเรีียนรู้้�อย่่างยั่่�งยืืน

	 จากแนวคิิดดัังกล่่าว การจััดการเรีียนรู้้�ในปััจจุบุันัจึงึมุ่่�งพััฒนาผู้้�เรียีนให้้มีสีมรรถนะที่่�สอดคล้้องกัับ  การเปลี่่�ยนแปลง

ของโลก โดยเฉพาะการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา ความคิิดสร้้างสรรค์์ และการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� ในสถานการณ์์จริิง 

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับกรอบสมรรถนะของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 ที่่�ให้้ความสำคััญกัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) 

การสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง และการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (OECD, 2023; UNESCO, 2021) ดัังนั้้�น การออกแบบ          

การจััดการเรียีนรู้้� จึงึควรบูรูณาการกระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรียีนได้้เผชิญิปััญหา คิดิวิเิคราะห์์ สืบืค้้นข้้อมูลู และสร้้าง    

องค์์ความรู้้�ร่วมกััน เพื่่�อนำไปสู่่�การพััฒนาสมรรถนะที่่�จำเป็็นในอนาคต แม้้ว่่าจะมีีงานวิิจััยหลายเรื่่�องที่่�ศึึกษาการจััดการ



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ฉบับัร่่าง
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานและการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งพบว่่าสามารถส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทัักษะ

การคิิดของผู้้�เรีียนได้้ แต่่ส่่วนใหญ่่ยัังมุ่่�งเน้้นการใช้้แต่่ละแนวคิิดแยกจากกััน หรืือมุ่่�งพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน          

เป็็นหลััก ขณะที่่�ยัังมีีงานวิิจััยที่่�บููรณาการทั้้�งสองแนวคิิดเข้้าด้้วยกัันอย่่างเป็็นระบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักัษะการแก้้ปััญหา              

ในรายวิิชาฟิิสิกิส์์ค่่อนข้้างจำกััด โดยเฉพาะการจััดกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�กำหนดลำดัับขั้้�นอย่่างชััดเจน ตั้้�งแต่่การเผชิิญปััญหา 

การแสวงหาความรู้้� การสัังเคราะห์์คำตอบไปจนถึึงการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน จึึงยัังเป็็นช่่องว่่างที่่�ควรได้้รัับ  

การศึึกษาและพััฒนา ด้้วยเหตุุนี้้� ผู้้�วิิจััยจึึงพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบ PURADS Model ซึ่่�งบููรณาการการเรีียนรู้้�         

โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ไว้้ในกระบวนการเดีียวกัันอย่่างเป็็นระบบ ผ่่าน 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 

การนำเสนอปััญหา การทำความเข้้าใจกัับปััญหา การค้้นคว้้าและรวบรวมข้้อมููล การสัังเคราะห์์คำตอบ การนำเสนอคำตอบ 

และการสรุปุพร้อ้มประเมินิค่่าคำตอบ เพื่่�อส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรียีนสามารถสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ด้ว้ยตนเอง คิดิวิเิคราะห์ ์และพัฒันา

ทัักษะการแก้้ปััญหาได้้อย่่างเป็็นลำดัับขั้้�น

	 จากการจัดัการเรียีนการสอนวิชิาฟิิสิกิส์ข์องนักัเรียีนชั้้�นมััธยมศึกึษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนพิิบูลูมัังสาหาร สังักัดักรมส่่งเสริมิ

การปกครองส่่วนท้้องถิ่่�น จัังหวััดอุุบลราชธานีี พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนในภาคเรีียนที่่� 1 และ 2 ปีีการศึึกษา 2566 

มีีนัักเรีียนที่่�ได้้ผลการเรีียนระดัับ 3 ขึ้้�นไปเพีียงร้้อยละ 36.44 และ 44.58 ตามลำดัับ และในปีีการศึึกษา 2567 ภาคเรีียนที่่� 1 และ 2        

อยู่่�ที่่�ร้้อยละ 37.75 และ 47.53 ตามลำดัับ ซึ่่�งยัังอยู่่�ในระดัับที่่�น่่ากัังวล นอกจากนี้้�ยัังพบว่่านัักเรีียนส่่วนใหญ่่ไม่่สามารถ

จดจำสูตูรหรือืสมการทางฟิิสิกิส์์ได้้ ส่ง่ผลให้้ไม่่สามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�ไปสู่่�การประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิติประจำวัันได้้อย่่างเหมาะ

สม สะท้้อนให้้เห็็นว่่านัักเรีียนยัังขาดความเข้้าใจเชิิงลึึกและทัักษะการแก้้ปััญหาที่่�เป็็นระบบ ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจพััฒนา

รูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�วิชิาฟิสิิกิส์โ์ดยใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกัับการเรียีนรู้้�เชิงิสร้า้งสรรค์ ์เพื่่�อส่ง่เสริมิทัักษะการแก้ปั้ัญหา

ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยมุ่่�งหวัังให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิด วิิเคราะห์์ สืืบค้้นองค์์ความรู้้� ลงมืือปฏิิบััติิ สร้้างแนวทาง

การแก้้ปััญหาที่่�หลากหลาย และทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นอย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ อันัจะนำไปสู่่�ความเข้้าใจในวิชิาฟิิสิกิส์์อย่่างแท้้จริงิ 

สามารถประยุกุต์์ใช้้ความรู้้�ในการดำรงชีวีิติ ยกระดับัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน และพัฒันาศักัยภาพของผู้้�เรียีนให้้สอดคล้้องกับั

การเปลี่่�ยนแปลงของโลกในศตวรรษที่่� 21 ต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อศึึกษาปััญหาและความต้้องการในการจััดการเรีียนรู้้�วิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�       

เชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา 

	 2. เพื่่�อพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์              

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา 

	 3. เพื่่�อทดลองใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์          

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา 

	 4. เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียน ที่่�มีีต่่อการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�

ขอบเขตของการวิิจััย
	 การวิจิัยัเรื่่�อง การพััฒนารูปูแบบการจััดการเรียีนรู้้�วิชิาฟิสิิกิส์โ์ดยใช้้ปััญหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัการเรียีนรู้้�เชิงิสร้า้งสรรค์์ 

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development) ซึ่่�งแบ่่ง การดำเนิินการวิิจััย

ออกเป็็น   4 ระยะ โดยมีีขอบเขตการวิิจััย ดัังนี้้�

	 ระยะที่่� 1 การศึึกษาปัญัหาและความต้อ้งการในการจัดัการเรียีนรู้้�วิชิาฟิสิิกิส์โ์ดยใช้ปั้ัญหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัการเรียีน

รู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา ผู้้�วิิจััยศึึกษาจากแหล่่งข้้อมููลด้้านเอกสาร ได้้แก่่ หลัักสููตรโรงเรีียน

พิิบููลมัังสาหาร พุุทธศัักราช 2567 ตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 

2560) กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี หนัังสืือ ตำรา เอกสารงานวิิจััย วิิทยานิิพนธ์์ และวารสารทาง
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ฉบับัร่่าง
วิิชาการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้�ฟิิสิิกส์์ การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน การเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ และ

ทัักษะการแก้้ปััญหา รวมทั้้�งศึึกษาจากแหล่่งข้้อมููลด้้านบุุคคล ได้้แก่่ ครููผู้้�สอนกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีี โรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร สัังกััดองค์์การบริิหารส่่วนจัังหวััดอุุบลราชธานีี จำนวน 30 คน และนัักเรีียน                  

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 จำนวน 300 คน 

	 ระยะที่่� 2 การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ 

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี มีีกลุ่่�มเป้้าหมาย คืือ ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 

จำนวน 5 ท่่าน เลืือกโดยวิิธีีการแบบลููกโซ่่ (Snowball Sampling) ซึ่่�งมีีคุุณสมบััติิ ได้้แก่่ ผู้้�สำเร็็จการศึึกษาระดัับปริิญญาเอก

และมีีประสบการณ์์การสอนระดัับอุดุมศึึกษาไม่่น้้อยกว่่า 10 ปี ีผู้้�สำเร็็จการศึกึษาระดัับปริิญญาโทขึ้้�นไปและมีีประสบการณ์์

ในการจัดัการเรียีนการสอนไม่น่้อ้ยกว่า่ 10 ปี ีหรือืครูผูู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการจัดัการเรียีนรู้้�กลุ่่�มสาระการเรียีนรู้้�วิทิยาศาสตร์์

และเทคโนโลยีี ดำเนิินการพััฒนารููปแบบและประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบโดยการสนทนากลุ่่�ม (Focus Group 

Discussion) 

	 ระยะที่่� 3 การทดลองใช้้รูปูแบบการจััดการเรียีนรู้้�วิชิาฟิสิิกิส์โ์ดยใช้้ปััญหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัการเรียีนรู้้� เชิงิสร้า้งสรรค์์ 

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี มีีกลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 5/1 โรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร สัังกััดองค์์การบริิหารส่่วนจัังหวััดอุุบลราชธานีี ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 

2568 จำนวน 35 คน ซึ่่�งได้้มาโดยวิิธีกีารสุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling)  จากนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึกึษา

ปีีที่่� 5 จำนวน 15 ห้้องเรีียน ที่่�มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกััน ดำเนิินการทดลองใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เป็็นระยะเวลา 20 

ชั่่�วโมง ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบ PURADS Model ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568

	 ระยะที่่� 4 การประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหา

เป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา มีีกลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา     

ปีีที่่� 5/1 โรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร สัังกััดองค์์การบริิหารส่่วนจัังหวััดอุุบลราชธานีี ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 

35 คน ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างเดีียวกัับที่่�ใช้้ในการทดลอง ดำเนิินการประเมิินความพึึงพอใจหลัังสิ้้�นสุุดการทดลอง 

นิิยามศััพท์์เฉพาะ
	 1. รูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�วิชาฟิสิิกิส์โ์ดยใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัการเรียีนรู้้�เชิงิสร้า้งสรรค์ ์หมายถึงึ แบบจำลอง

ที่่�ออกแบบสร้้างเพื่่�อใช้้เป็็นต้้นแบบในการจััดการเรีียนรู้้� ตามหลัักปรััชญา ทฤษฎีี หลัักการ แนวคิิดหรืือความเชื่่�อต่่าง ๆ 

เพื่่�ออธิิบายเหตุุผลที่่�ผู้้�สร้้างรููปแบบคาดหวัังว่่าหลัังจากออกแบบ โดยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�จะต้้องได้้รัับการพิิสููจน์์ 

ทดลองใช้้ และประเมิินรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� โดยผู้้�ใช้้สามารถนำไปใช้้เป็็นแนวทางในการสร้้างหรืือทำซ้้ำได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพและบรรลุุเป้้าหมายที่่�กำหนดไว้้ ซึ่่�งประกอบด้้วย มีี 5 องค์์ประกอบ คืือ ที่่�มาของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

เป้้าหมายและวััตถุุประสงค์์ของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� การประเมิินรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� และผลที่่�ได้้จากการใช้้

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม 

	 2. การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน หมายถึึง การเรีียนรู้้�ที่่�เริ่่�มต้้นด้้วยปััญหาใดปััญหาหนึ่่�งที่่�ให้้ผู้้�เรีียนได้้

ฝึึกฝนการคิิด การค้้นหาสาเหตุุของปััญหา เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจในรายละเอีียดของปััญหานั้้�นด้้วยตนเอง โดยเน้้นให้้ผู้้�

เรีียนหาแนวทางและวิิธีีการแก้้ไขปััญหาด้้วยตนเอง

	 3. การเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ หมายถึึง กระบวนการที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนใช้้ความคิิดอย่่างอิิสระและยืืดหยุ่่�น เปิิด

โอกาสให้้ตั้้�งคำถาม คิิดนอกกรอบ ค้้นหาวิิธีีการใหม่่ ๆ  ในการแก้้ปััญหา และสร้้างองค์์ความรู้้�ที่่�มีีความหมายต่่อตนเอง ผู้้�

เรีียนสามารถแสดงศัักยภาพเฉพาะบุุคคลตามความสนใจ ความถนััด และประสบการณ์์ที่่�หลากหลาย โดยการเรีียนรู้้�จะ

เน้้นกระบวนการมากกว่่าผลลััพธ์์ และช่่วยส่่งเสริิมทัักษะการคิิดสร้้างสรรค์์ การเรีียนรู้้�อย่่างมีีแรงจููงใจภายใน และการ

พััฒนาตนเองอย่่างต่่อเนื่่�อง
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ฉบับัร่่าง
	 4. ทัักษะการแก้้ปััญหา หมายถึึง วิิธีีการหาคำอธิิบายปััญหาโดยการนำหลัักการต่่าง ๆ มาอธิิบายนำความรู้้�และ

การเลืือกวิิธีีการที่่�เป็็นไปได้้ในการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบให้้ถููกต้้องและเหมาะสมอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ มีี 4 ขั้้�นตอน 

ได้้แก่่ การระบุุปััญหา การวิิเคราะห์์ปััญหา การดำเนิินการแก้้ปััญหา และการตรวจสอบผล 

	 5. ความพึึงพอใจ หมายถึึง ความรู้้�สึึกที่่�ดีี มีีความพอใจ ยิินดีี ความรู้้�สึึกที่่�มีีความสุุขเมื่่�อได้้รัับความสำเร็็จ ในการ

ร่่วมกิิจกรรมการเรีียนการสอน ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ       

การเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา  กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี สำหรัับ

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยใช้้จากแบบสอบถามความพึึงพอใจเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale)       

5 ระดัับ ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นในการประเมิิน ลัักษณะเป็็นแบบสอบถาม จำนวน 20 ข้้อ

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
 

กรอบแนวัคิดในการวิัจััย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขัน้ตอนการจััดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วัมกับการเรียนรู้               

เชิงสร้างสรรค์ แบบ PURADS Model  6 ขั้นตอน ประกอบด้วัย 

1.   ข้ันการนำาเสนอปัญหา (P: Presentation of the Problem) โดยผูู้้สอน

นำาเสนอสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผูู้้เรียนเกิดความสนใจและมองเห็น

ปัญหา และร่วมกันกำาหนดประเด็นที่จะศึึกษา ต้ังคำาถามด้วยตนเอง เช่น 

“จะเกิดอะไรข้ึนถ้า...” หรือ “มีวิธีอ่ืนอีกไหม” เพ่ือสร้างแรงจูงใจภายใน

และเป็นจุดเร่ิมต้นของการกำาหนดประเด็นที่จะศึึกษาอย่างมีความหมาย 

2.   ข้ันการทำาความเข้าใจกับปัญหา ( U: Understand the Problem) แบ่ง

ผูู้้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน ให้แต่ละกลุ่มร่วมกัน พิจารณาและ

เสนอแนวคิดที่ได้จากสถานการณ์ปัญหา รวมทั้งข้อเท็จจริงที่โจทย์กำาหนด

มาให้แล้วกำาหนดสิ่งที่ต้องเรียนรู้เพ่ิมเติม เป็นฐานความรู้ในการแก้ปัญหา 

และสรุปประเด็นที่จะศึึกษา 

3.   ข้ันการค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล (R: Researching and Gathering Information) 

โดยให้ผูู้้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันดำาเนินการศึึกษาค้นคว้าแนวทางการแก้ไข

ปัญหาด้วยตนเองและวิธีการที่หลากหลาย โดยครูคอยกระตุ้นให้ผูู้้เรียนใช้

ความคิดสร้างสรรค์ในการเลือกแนวทางการค้นคว้า เช่น การสังเกต ทดลอง 

สัมภาษณ์ หรือประดิษฐ์อุปกรณ์จำาลอง เพ่ือเปิดมุมมองที่หลากหลายและ

เสริมสร้างการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

4.   ข้ันการสังเคราะห์คำาตอบ ( A: Answer Synthesis) โดยผูู้้เรียนแต่ละกลุ่ม

ร่วมกันนำาข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้ามาสังเคราะห์คำาตอบ ซ้ึ่งปัญหาที่ใช้ใน

การเรียนรู้สามารถเกิดคำาตอบได้หลายคำาตอบ แต่ละกลุ่มจะต้องค้นหา

คำาตอบที่สามารถเป็นไปได้ให้มากที่สุด โดยครูช่วยส่งเสริมให้ใช้ความคิด

สร้างสรรค์ในการสังเคราะห์คำาตอบ อาจใช้คำาถามกระตุ้นที่เปิดกว้าง เช่น 

“มีวิธีอ่ืนอีกไหม” หรือ “ถ้าไม่มีข้อจำากัด เราจะทำาอย่างไรได้บ้าง” เพ่ือ

ขยายกรอบแนวคิดของผูู้้เรียน 

5. ข้ันการนำาเสนอคำาตอบ ( D: Display of Answers) โดยให้ตัวแทนแต่ละ

กลุ่มออกมานำาเสนอคำาตอบที่ได้จากการสังเคราะห์คำาตอบที่หน้าช้ันเรียน ผูู้้เรียน

เลือกวิธีการนำาเสนอที่สร้างสรรค์ตามความถนัด เช่น การจัดนิทรรศึการ

จำาลอง การแสดงละคร การใช้โปสเตอร์ วิดีโอ หรือ Storyboard ซ้ึ่งช่วย

เสริมทักษะการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์และความม่ันใจของผูู้้เรียน 

6. ข้ันการสรุปและประเมินค่าคำาตอบ ( S: Summarize and Evaluate the 

Answers) โดยผูู้้เรียนและครูร่วมกันสรุปคำาตอบ เช่ือมโยงและแสดงถึงสิ่งที่

ผูู้้เรียนได้เรียนรู้ได้ความรู้จากการนำาเสนอผู้ลงานออกมาที่แสดงถึง

กระบวนการเรียนรู้ต้ังแต่ต้นจนได้คำาตอบของปัญหาซ้ึ่งเป็นการประเมินผู้ล

งานของตนเองและกลุ่มไปด้วย และครูเป็นผูู้้ประเมินวิธีการแก้ปัญหาด้วย

ว่ามีประสิทธิภาพหรือไม่ 

รูปแบบการจััดการเรียนรู้ 
วิเคราะห์และสังเคราะห์ตามแนวคิดของ Anderson (1997) 

Joyce, Weil และ Calhoun (2017) บุญเล้ียง ทุมทอง 

(2559) และทิศึนา แขมมณี (2561) ประกอบด้วย 

1. ที่มาของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้

2. เป้าหมายและวัตถุประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้
3. กระบวนการจัดการเรียนรู้  

4. การประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู ้

5. ผู้ลที่ได้จากการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ทั้งทางตรงและ

ทางอ้อม 

การจััดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ ตามแนวคิดของ Delisle (1997) 

Torp และ Sage (2002) Othman, Salleh และ 

Abdullah (2013) และสำานักงานเลขาธิการสภาการศึึกษา 

(2550) ประกอบด้วย 

1. การนำาเสนอปัญหา 

2. การทำาความเข้าใจกับปัญหา 

3. การค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล  

4. การสังเคราะห์คำาตอบ 

5. การนำาเสนอคำาตอบ 

6. การสรุปและประเมินค่าคำาตอบ 

การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ ตามแนวคิดของ Craft (2005) 

Robinson (2011) ทิศึนา แขมมณี (2559) และวิริยะ  

ฤ าชัยพาณิชย์ (2562) ประกอบด้วย 

1. การกระตุ้นความสงสัยและตั้งคำาถาม 

2. การแสวงหาคำาตอบ 

3. การสังเคราะห์ความคิด 

4. นำาเสนอผู้ลงาน 

ทักษะการแก้ปัญหา 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ตามแนวคิดของ Polya (1957) 

Bruner (1969) Dewey (1976) Eggen และ Kauchak 

(2010) และสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศึาสตร์และ

เทคโนโลยี (2555) ประกอบด้วย 

1. การระบุปัญหา 

2. การวิเคราะห์ปัญหา  

3. การดำาเนินการแก้ปัญหา   

4. การตรวจสอบผู้ล 

ผู้ลสัมฤทธิ�

ทางการเรียน 

ทักษะ 

การแก้ปัญหา 
ความพึงพอใจ 

                                        ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
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ฉบับัร่่าง
	 4. ทัักษะการแก้้ปััญหา หมายถึึง วิิธีีการหาคำอธิิบายปััญหาโดยการนำหลัักการต่่าง ๆ มาอธิิบายนำความรู้้�และ

การเลืือกวิิธีีการที่่�เป็็นไปได้้ในการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบให้้ถููกต้้องและเหมาะสมอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ มีี 4 ขั้้�นตอน 

ได้้แก่่ การระบุุปััญหา การวิิเคราะห์์ปััญหา การดำเนิินการแก้้ปััญหา และการตรวจสอบผล 

	 5. ความพึึงพอใจ หมายถึึง ความรู้้�สึึกที่่�ดีี มีีความพอใจ ยิินดีี ความรู้้�สึึกที่่�มีีความสุุขเมื่่�อได้้รัับความสำเร็็จ ในการ

ร่่วมกิิจกรรมการเรีียนการสอน ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ       

การเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา  กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี สำหรัับ

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยใช้้จากแบบสอบถามความพึึงพอใจเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale)       

5 ระดัับ ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นในการประเมิิน ลัักษณะเป็็นแบบสอบถาม จำนวน 20 ข้้อ

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
 

กรอบแนวัคิดในการวิัจััย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขัน้ตอนการจััดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วัมกับการเรียนรู้               

เชิงสร้างสรรค์ แบบ PURADS Model  6 ขั้นตอน ประกอบด้วัย 

1.   ข้ันการนำาเสนอปัญหา (P: Presentation of the Problem) โดยผูู้้สอน

นำาเสนอสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผูู้้เรียนเกิดความสนใจและมองเห็น

ปัญหา และร่วมกันกำาหนดประเด็นที่จะศึึกษา ต้ังคำาถามด้วยตนเอง เช่น 

“จะเกิดอะไรข้ึนถ้า...” หรือ “มีวิธีอ่ืนอีกไหม” เพ่ือสร้างแรงจูงใจภายใน

และเป็นจุดเร่ิมต้นของการกำาหนดประเด็นที่จะศึึกษาอย่างมีความหมาย 

2.   ข้ันการทำาความเข้าใจกับปัญหา ( U: Understand the Problem) แบ่ง

ผูู้้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน ให้แต่ละกลุ่มร่วมกัน พิจารณาและ

เสนอแนวคิดที่ได้จากสถานการณ์ปัญหา รวมทั้งข้อเท็จจริงที่โจทย์กำาหนด

มาให้แล้วกำาหนดสิ่งที่ต้องเรียนรู้เพ่ิมเติม เป็นฐานความรู้ในการแก้ปัญหา 

และสรุปประเด็นที่จะศึึกษา 

3.   ข้ันการค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล (R: Researching and Gathering Information) 

โดยให้ผูู้้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันดำาเนินการศึึกษาค้นคว้าแนวทางการแก้ไข

ปัญหาด้วยตนเองและวิธีการที่หลากหลาย โดยครูคอยกระตุ้นให้ผูู้้เรียนใช้

ความคิดสร้างสรรค์ในการเลือกแนวทางการค้นคว้า เช่น การสังเกต ทดลอง 

สัมภาษณ์ หรือประดิษฐ์อุปกรณ์จำาลอง เพ่ือเปิดมุมมองที่หลากหลายและ

เสริมสร้างการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

4.   ข้ันการสังเคราะห์คำาตอบ ( A: Answer Synthesis) โดยผูู้้เรียนแต่ละกลุ่ม

ร่วมกันนำาข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้ามาสังเคราะห์คำาตอบ ซ้ึ่งปัญหาที่ใช้ใน

การเรียนรู้สามารถเกิดคำาตอบได้หลายคำาตอบ แต่ละกลุ่มจะต้องค้นหา

คำาตอบที่สามารถเป็นไปได้ให้มากที่สุด โดยครูช่วยส่งเสริมให้ใช้ความคิด

สร้างสรรค์ในการสังเคราะห์คำาตอบ อาจใช้คำาถามกระตุ้นที่เปิดกว้าง เช่น 

“มีวิธีอ่ืนอีกไหม” หรือ “ถ้าไม่มีข้อจำากัด เราจะทำาอย่างไรได้บ้าง” เพ่ือ

ขยายกรอบแนวคิดของผูู้้เรียน 

5. ข้ันการนำาเสนอคำาตอบ ( D: Display of Answers) โดยให้ตัวแทนแต่ละ

กลุ่มออกมานำาเสนอคำาตอบที่ได้จากการสังเคราะห์คำาตอบที่หน้าช้ันเรียน ผูู้้เรียน

เลือกวิธีการนำาเสนอที่สร้างสรรค์ตามความถนัด เช่น การจัดนิทรรศึการ

จำาลอง การแสดงละคร การใช้โปสเตอร์ วิดีโอ หรือ Storyboard ซ้ึ่งช่วย

เสริมทักษะการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์และความม่ันใจของผูู้้เรียน 

6. ข้ันการสรุปและประเมินค่าคำาตอบ ( S: Summarize and Evaluate the 

Answers) โดยผูู้้เรียนและครูร่วมกันสรุปคำาตอบ เช่ือมโยงและแสดงถึงสิ่งที่

ผูู้้เรียนได้เรียนรู้ได้ความรู้จากการนำาเสนอผู้ลงานออกมาที่แสดงถึง

กระบวนการเรียนรู้ต้ังแต่ต้นจนได้คำาตอบของปัญหาซ้ึ่งเป็นการประเมินผู้ล

งานของตนเองและกลุ่มไปด้วย และครูเป็นผูู้้ประเมินวิธีการแก้ปัญหาด้วย

ว่ามีประสิทธิภาพหรือไม่ 

รูปแบบการจััดการเรียนรู้ 
วิเคราะห์และสังเคราะห์ตามแนวคิดของ Anderson (1997) 

Joyce, Weil และ Calhoun (2017) บุญเล้ียง ทุมทอง 

(2559) และทิศึนา แขมมณี (2561) ประกอบด้วย 

1. ที่มาของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้

2. เป้าหมายและวัตถุประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้
3. กระบวนการจัดการเรียนรู้  

4. การประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู ้

5. ผู้ลที่ได้จากการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ทั้งทางตรงและ

ทางอ้อม 

การจััดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ ตามแนวคิดของ Delisle (1997) 

Torp และ Sage (2002) Othman, Salleh และ 

Abdullah (2013) และสำานักงานเลขาธิการสภาการศึึกษา 

(2550) ประกอบด้วย 

1. การนำาเสนอปัญหา 

2. การทำาความเข้าใจกับปัญหา 

3. การค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล  

4. การสังเคราะห์คำาตอบ 

5. การนำาเสนอคำาตอบ 

6. การสรุปและประเมินค่าคำาตอบ 

การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ ตามแนวคิดของ Craft (2005) 

Robinson (2011) ทิศึนา แขมมณี (2559) และวิริยะ  

ฤ าชัยพาณิชย์ (2562) ประกอบด้วย 

1. การกระตุ้นความสงสัยและตั้งคำาถาม 

2. การแสวงหาคำาตอบ 

3. การสังเคราะห์ความคิด 

4. นำาเสนอผู้ลงาน 

ทักษะการแก้ปัญหา 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ตามแนวคิดของ Polya (1957) 

Bruner (1969) Dewey (1976) Eggen และ Kauchak 

(2010) และสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศึาสตร์และ

เทคโนโลยี (2555) ประกอบด้วย 

1. การระบุปัญหา 

2. การวิเคราะห์ปัญหา  

3. การดำาเนินการแก้ปัญหา   

4. การตรวจสอบผู้ล 

ผู้ลสัมฤทธิ�

ทางการเรียน 

ทักษะ 

การแก้ปัญหา 
ความพึงพอใจ 

                                        ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 การวิจิัยัเรื่่�อง การพััฒนารูปูแบบการจััดการเรียีนรู้้�วิชิาฟิสิิกิส์โ์ดยใช้้ปััญหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัการเรียีนรู้้�เชิงิสร้า้งสรรค์์ 

เพื่่�อส่่งเสริิมทักัษะการแก้้ปัญัหา กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ใช้้ระเบีียบวิิธีวีิจิัยัและพััฒนา (Research 

and Development) แบ่่งการดำเนิินการออกเป็็น 4 ระยะ ดัังนี้้�

	 ระยะที่่� 1 การศึึกษาปััญหาและความต้้องการในการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�

เชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา ดำเนิินการสำรวจสภาพปััญหาและความต้้องการจำเป็็นในการจััดการ

เรียีนรู้้�วิชิาฟิสิิกิส์ ์เพื่่�อใช้เ้ป็น็ข้อ้มูลูพื้้�นฐานในการพัฒันารูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้� โดยศึกึษาจากแหล่ง่ข้อ้มูลู 2 ส่ว่น ได้แ้ก่่ 

1) ข้้อมููลด้้านเอกสาร ประกอบด้้วย หลัักสููตรโรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร พุุทธศัักราช 2567 ตามหลัักสููตรแกนกลาง             

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) หนัังสืือ ตำรา เอกสารงานวิิจััย วิิทยานิิพนธ์์ และ

วารสารทางวิิชาการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้�วิชาฟิิสิิกส์์ การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน การเรีียนรู้้�           

เชิิงสร้้างสรรค์์ แผนการจััดการเรีียนรู้้� ทัักษะการแก้้ปััญหา และความพึึงพอใจ 2) ข้้อมููลด้้านบุุคคล ได้้แก่่ ครููผู้้�สอน         

กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี โรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร สัังกััดองค์์การบริิหารส่่วนจัังหวััดอุุบลราชธานีี 

จำนวน 30 คน และนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร สัังกััดองค์์การบริิหารส่่วนจัังหวััดอุุบลราชธานีี 

ปีกีารศึกึษา 2567 มีปีระชากรจำนวน 635 คน กำหนดขนาดกลุ่่�มตัวัอย่า่งโดยใช้ต้ารางของ Krejcie and Morgan (1970) 

ได้้กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 240 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ได้้แก่่ แบบสััมภาษณ์์และแบบสอบถามเกี่่�ยวกัับ

ปััญหาและความต้้องการในการจััดการเรีียนรู้้� ซึ่่�งผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity)                  

จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา    

การหาค่่าความถี่่� ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

	 ระยะที่่� 2 การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ 

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา นำผลการศึึกษาจากระยะที่่� 1 มาสัังเคราะห์์และใช้้เป็็นแนวทางในการออกแบบ            

องค์์ประกอบของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� พััฒนาคู่่�มือการใช้้รููปแบบ แผนการจััดการเรีียนรู้้� และเครื่่�องมืือที่่�ใช้้                 

ในการวิิจััย ได้้แก่่ แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยทดลองใช้้ (Try Out) กัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5/2 

ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 30 คน ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 ที่่�ผ่่านการเรีียนเรื่่�องนี้้�มาแล้้ว ได้้ค่่าความยากง่่าย

อยู่่�ระหว่่าง 0.45-0.69 ค่่าอำนาจจำแนกอยู่่�ระหว่่าง 0.21-0.62 ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของเท่่ากัับ 0.91 แบบวััดทัักษะ               

การแก้้ปััญหา โดยทดลองใช้้ (Try Out) กัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5/2 ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 30 คน                

ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 ที่่�ผ่่านการเรีียนเรื่่�องนี้้�มาแล้้ว ได้้ค่่าความยากง่่ายมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.51-0.68                         

ค่่าอำนาจจำแนกมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.33-0.45 ได้้ค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.82 จากนั้้�นนำรููปแบบและเครื่่�องมืือทั้้�งหมด

ไปตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 5 ท่่าน ซึ่่�งคััดเลืือกโดยวิิธีีการแบบลููกโซ่่ (Snowball Sampling) 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการประเมิิน ประกอบด้้วย แบบประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� แบบประเมิิน  

ความเหมาะสมของคู่่�มืือการใช้้รููปแบบ แบบประเมิินความเหมาะสมของแผนการจััดการเรีียนรู้้� แบบประเมิินคุุณภาพ  

ของแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และแบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหา ซึ่่�งผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา 

(Content Validity) จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 แล้้วนำมาวิิเคราะห์์

โดยการหาค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และแปลผลตามเกณฑ์์มาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ ของบุุญชม        

ศรีีสะอาด (2560) ดัังนี้้�

		  4.51–5.00 หมายถึึง เหมาะสมมากที่่�สุุด

		  3.51–4.50 หมายถึึง เหมาะสมมาก

		  2.51–3.50 หมายถึึง เหมาะสมปานกลาง

		  1.51–2.50 หมายถึึง เหมาะสมน้้อย

		  1.00–1.50 หมายถึึง เหมาะสมน้้อยที่่�สุุด



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
	 ระยะที่่� 3 การทดลองใช้้รูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิชิาฟิสิิกิส์โ์ดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกับัการเรีียนรู้้�เชิิงสร้า้งสรรค์์ 

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา เมื่่�อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ผ่านการตรวจสอบและปรัับปรุุงจนมีีความสมบููรณ์์           

แล้ว้นำไปทดลองใช้ก้ับักลุ่่�มตัวัอย่า่ง ได้แ้ก่ ่นักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 5/1 โรงเรียีนพิบิูลูมังัสาหาร สังักัดัองค์ก์ารบริหิาร

ส่่วนจัังหวััดอุุบลราชธานีี อำเภอพิิบููลมัังสาหาร จัังหวััดอุุบลราชธานีี ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 35 คน    

ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง ประกอบด้้วย รูปูแบบ

การจััดการเรีียนรู้้�แบบ PURADS Model แผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 15 แผน ใช้้เวลาจััดกิิจกรรมรวม 20 ชั่่�วโมง 

แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน จำนวน 40 ข้้อ และแบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาแบบอััตนััย จำนวน 5 ข้้อ ซึ่่�งได้้

รับัการตรวจสอบคุณุภาพและปรับัปรุงุจากระยะที่่� 2 มาวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูโดยการหาค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ

การทดสอบค่่าทีี (Dependent Samples t-test)

	 ระยะที่่� 4 การประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้แบบประเมิิน    

ความพึงึพอใจแบบมาตราส่ว่นประมาณค่า่ 5 ระดับั จำนวน 15 ข้อ้ ซึ่่�งผ่า่นการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา (Content 

Validity) จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการประเมิิน 

ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5/1 โรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร สัังกััดองค์์การบริิหารส่่วนจัังหวััดอุุบลราชธานีี อำเภอ

พิิบููลมัังสาหาร จัังหวััดอุุบลราชธานีี ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 35 คน ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มเดีียวกัับที่่�ใช้้                    

ในการทดลอง วิเิคราะห์์ข้อ้มูลูโดยการหาค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และแปลผลระดัับ ความพึึงพอใจตามเกณฑ์์

มาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ ของบุุญชม ศรีีสะอาด (2560)

ผลการวิิจััย
	 1. ผลการศึึกษาปััญหาและความต้้องการในการจััดการเรีียนรู้้�วิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�
เชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา พบว่่า หลัักสููตรโรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร พุุทธศัักราช 2567 ตามหลัักสููตร
แกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และ
เทคโนโลยีี มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีความรู้้� ความเข้้าใจในหลัักการและแนวคิิดทางฟิิสิิกส์์ สามารถใช้้กระบวนการ                      
ทางวิิทยาศาสตร์์ในการสืืบเสาะหาความรู้้� วิิเคราะห์์ข้้อมููล และแก้้ปััญหาได้้อย่่างเป็็นระบบ ตลอดจนส่่งเสริิมทัักษะ         
ที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 ได้้แก่่ การคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การสื่่�อสาร การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น และ
การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างเหมาะสม ผลการสัังเคราะห์์แนวคิิดเกี่่�ยวกัับรููปแบบ การจััดการเรีียนรู้้� พบว่่า รููปแบบ
การจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�เหมาะสมควรประกอบด้ว้ย 5 องค์ป์ระกอบ ได้แ้ก่ ่1) ที่่�มาของรูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้� 2) เป้า้หมาย
และวััตถุุประสงค์์ 3) กระบวนการจััดการเรีียนรู้้� 4) การประเมิินรููปแบบ และ 5) ผลที่่�เกิิดจากการใช้้รููปแบบ ทั้้�งทางตรง
และทางอ้้อม สำหรัับแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ ได้้สัังเคราะห์์       
เป็น็กระบวนการจัดัการเรียีนรู้้�แบบ PURADS Model ประกอบด้ว้ย 6 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่ ่การนำเสนอปัญัหา (Presentation 
of the Problem) การทำความเข้้าใจกัับปััญหา (Understand the Problem) การค้้นคว้้าและรวบรวมข้้อมููล             
(Researching and Gathering Information) การสัังเคราะห์์คำตอบ (Answer Synthesis) การนำเสนอคำตอบ    
(Presentation of Answers) และการสรุุปและประเมิินค่่าคำตอบ (Summarize and Evaluate the Answers)          
ผลการสำรวจความต้้องการของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 จำนวน 300 คน พบว่่า นัักเรีียนสนใจเรีียนเรื่่�องไฟฟ้้าสถิิต
มากที่่�สุด (ร้อ้ยละ 22.67) และต้อ้งการรูปูแบบการเรียีนรู้้�โดยใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐานมากที่่�สุด (ร้อ้ยละ 25.33) นักัเรียีนต้อ้งการ
ให้้มีีการทดลองจริิง (ร้้อยละ 24.00) และสถานการณ์์ปััญหาให้้นำมาวิิเคราะห์์ (ร้้อยละ 22.00) รวมทั้้�งต้้องการให้้          
การเรีียนฟิิสิิกส์์ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหา (ร้้อยละ 27.33) อีีกทั้้�งยัังต้้องการใช้้สื่่�ออุุปกรณ์์        
ทดลองจริิง (ร้้อยละ 26.33) และการประเมิินจากการปฏิิบััติิจริิงหรืือการทดลอง (ร้้อยละ 19.33) โดยบรรยากาศ           
การเรียีนรู้้�ที่่�นักัเรียีนต้้องการมากที่่�สุด คือื บรรยากาศที่่�สนุุกและไม่่กดดันั (ร้อ้ยละ 24.67) และปััจจัยัที่่�ช่วยสร้า้งแรงจูงูใจ

ในการเรีียนมากที่่�สุุด คืือ การสอนของครููที่่�เข้้าใจง่่ายและยกตััวอย่่างจากสถานการณ์์จริิง (ร้้อยละ 26.00)
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	 2. ผลการพัฒันารูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิชิาฟิิสิกิส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกับัการเรียีนรู้้�เชิงิสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิม

ทัักษะการแก้้ปััญหา พบว่่า รููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีองค์์ประกอบสำคััญ 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่

			   2.1 ที่่�มาของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� (Rationale of the Learning Management Model) เป็็นการ

สังัเคราะห์แ์นวคิดิและทฤษฎีทีี่่�เกี่่�ยวข้อ้ง ได้แ้ก่ ่แนวคิดิการเรียีนรู้้�โดยใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐาน แนวคิดิการเรียีนรู้้�เชิงิสร้า้งสรรค์์ 

แนวคิิดการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง และแนวคิิดเกี่่�ยวกัับทัักษะการแก้้ปััญหา เพื่่�อนำมาเป็็นพื้้�นฐานในการออกแบบ

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�

			   2.2 เป้้าหมายและวััตถุุประสงค์์ของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� (Goals and Objectives) มุ่่�งพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนและส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปัญัหาของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึกึษาปีีที่่� 5 ให้้สามารถนำความรู้้�ทางฟิิสิกิส์์ไปประยุุกต์์ใช้้

ในการแก้้ปััญหาในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ได้้อย่่างเหมาะสม

			   2.3 กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�แบบ PURADS Model ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่

					     2.3.1 ขั้้�นการนำเสนอปััญหา (Presentation of the Problem) เป็็นขั้้�นที่่�ครููนำเสนอสถานการณ์์หรืือ

ปััญหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับชีีวิิตประจำวััน เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจและสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�

					     2.3.2 ขั้้�นการทำความเข้้าใจกัับปััญหา (Understand the Problem) เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนร่่วมกัันวิิเคราะห์์

สถานการณ์์ ระบุุประเด็็นปััญหา และกำหนดสิ่่�งที่่�ต้้องศึึกษาค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิม

					     2.3.3 ขั้้�นการค้้นคว้้าและรวบรวมข้้อมููล (Researching and Gathering Information) ผู้้�เรีียนศึึกษา

ค้น้คว้า้หาความรู้้�จากแหล่ง่เรียีนรู้้�ที่่�หลากหลาย รวมทั้้�งดำเนินิกิจิกรรมทดลองเพื่่�อรวบรวมข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการแก้ป้ัญัหา

					     2.3.4 ขั้้�นการสังัเคราะห์ค์ำตอบ (Answer Synthesis) ผู้้�เรียีนนำข้อ้มูลูที่่�ได้ม้าวิเิคราะห์ ์เปรีียบเทียีบ และ

สัังเคราะห์์เป็็นแนวทางหรืือคำตอบที่่�เหมาะสม โดยเปิิดโอกาสให้้ใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการเสนอวิิธีีการแก้้ปััญหา        

ที่่�หลากหลาย

					     2.3.5 ขั้้�นการนำเสนอคำตอบ (Display of Answers) ผู้้�เรียีนนำเสนอผลการศึกึษาหรืือแนวทางการแก้้ปััญหา

ของกลุ่่�ม ผ่่านวิิธีีการที่่�เหมาะสมและสร้้างสรรค์์ พร้้อมทั้้�งแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นกัับเพื่่�อนในชั้้�นเรีียน

				    2.3.6 ขั้้�นการสรุุปและประเมิินค่่าคำตอบ (Summarize and Evaluate the Answers) ครููและผู้้�เรีียนร่่วม

กัันสรุุปองค์์ความรู้้� ประเมิินความถููกต้้องและความเหมาะสมของคำตอบ ตลอดจนสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�น

		  2.4 การประเมิินรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� (Evaluation of the Learning Management Model) เป็็นการ

ประเมิินคุุณภาพของรููปแบบ เครื่่�องมืือประกอบการใช้้รููปแบบ และผลที่่�เกิิดขึ้้�นจากการนำรููปแบบไปใช้้ โดยใช้้การวััด

และประเมิินผลที่่�หลากหลาย ครอบคลุุมทั้้�งด้้านความรู้้� ทัักษะ และเจตคติิ

		  2.5 ผลที่่�ได้้จากการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม (Direct and Indirect Outcomes) 

ได้แ้ก่ ่การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน การส่่งเสริิมทักัษะการแก้้ปัญัหา การพััฒนาความคิิดสร้า้งสรรค์์ การทำงานร่่วม

กัับผู้้�อื่่�น ความรัับผิิดชอบ และเจตคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียนวิิชาฟิิสิิกส์์



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

110

ฉบับัร่่าง

ภาพที่่� 2 แผนผัังองค์์ประกอบของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�               

เชิิงสร้้างสรรค์์ กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

องค์ประกอบของรูปแบบการจัดัการเรียนรู้ 

ที�มาของรูปแบบ 

การจััดการเรียนรู้ 
   เป้าหมายและวััตถุุประสงค์

ของรูปแบบการจััดการเรียนรู ้
กระบวันการจััดการเรียนรู้ 

 

การประเมินรูปแบบ 

การจััดการเรียนรู้ 

1. ความสัมพันธ์ของเป้าหมาย 

ทฤษฎีี หลักการ แนวคิด 

และการศึึกษาสภาพปัญหา 
2. การเปล่ียนแปลงรวดเร็ว

และความจำเป็นในการ

พัฒนาทกัษะการแก้ปัญหา 
3. คิดวิเคราะห์ สืบค้น         

สร้างองค์ความรู้ และใช้

ปัญหาเป็นฐานรว่มกับ      

การเรยีนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
4. พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 

เข้าใจเนื้อหา และประยกุต์

ใช้ได้จริง 

เป้าหมาย พัฒนาทกัษะการแก้ปัญหา

และประยกุต์ใช้ความรู้ พรอ้มเสรมิ

คุณลักษณะสำคัญในศึตวรรษที่ 21 

เช่น คิดวิจารณญาณ ความคิด

สร้างสรรค์ และการทำงานรว่มกัน 

วััตถุุประสงค์ของรูปแบบการจััดการ

เรียนรู้ 
1. เพ่ือส่งเสริมให้ผูู้้เรยีนสามารถ

วิเคราะห์และเขา้ใจปัญหาอย่าง

เป็นระบบ 
2. เพ่ือพัฒนาทกัษะการแสวงหา

ความรูแ้ละการเรยีนรูด้้วยตนเอง

ผู่้านกระบวนการจัดการความรู ้
3. เพ่ือฝึึกการคิดเชิงสร้างสรรค์และ  

การใช้จินตนาการในการสร้าง

แนวทาง การแก้ปัญหาที่

หลากหลาย 
4. เพ่ือพัฒนาทกัษะการส่ือสารและ

การทำงานร่วมกับผูู้้อื่นอย่างมี

ประสิทธิภาพ 
5. เพ่ือส่งเสริมให้ผูู้้เรยีนสามารถนำ

ความรูท้างฟิสิกส์ไปประยกุต์ใช้

ในการแก้ปัญหาในชีวติจริงได้  

อยา่งเหมาะสม 

1. ขั้นการนำเสนอปัญหา

(Presentation of the 

Problem) 

2. ขั้นการทำความเข้าใจกับ

ปัญหา (Understand the 

Problem) 

3. ขั้นการค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูล (Researching and 

Gathering Information) 

4. ขั้นการสังเคราะห์คำตอบ

(Answer Synthesis) 

5. ขั้นการนำเสนอคำตอบ 

(Display of Answers) 

6. ขั้นการสรุปและประเมนิค่า

คำตอบ (Summarize and 

Evaluate the Answers) 

1.  ทำการประเมิน        

โดยผูู้้ทรงคุณวุฒ ิ

2. ทำการทดสอบวัด

ผู้ลสัมฤทธิ�ทางการเรยีน 

3. ทำการวัดทักษะ        

การแก้ปัญหา 

4. ทำการประเมิน         

ความพึงพอใจ 
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ภาพที่่� 3 	ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ แบบ PURADS Model 

		ผ  ลการประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 5 ท่่าน พบว่่า รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�   

มีคีวามเหมาะสมโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด ( X  = 4.49, S.D. = 0.52) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่าทุกุองค์์ประกอบ

มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากถึึงมากที่่�สุุด แสดงให้้เห็็นว่่ารููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความสอดคล้้องทั้้�งในเชิิงทฤษฎีีและ  

เชิิงปฏิิบััติิ สามารถนำไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนได้้อย่่างเหมาะสม 

ดัังตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1 	ผลการประเมินิความเหมาะสมของรูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�วิชาฟิิสิกิส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรียีนรู้้�     	

				    เชิงิสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริมิทักัษะการแก้้ปััญหา โดยผู้้�ทรงคุณุวุฒิุิ

รา1ยการประเมิน X . S.D. แปลผล

1. ด้านบทนำ�ของรูปแบบ

1.1 การเรียบเรียงความเป็นมาของรูปแบบชัดเจน ใช้ภาษาถูกต้องและเข้าใจง่าย 4.80 0.45 มากที่สุด

1.2 การอธิบายความสำ�คัญของการพัฒนารูปแบบมีเหตุผลและสอดคล้องกับสภาพปัญหา       
การเรียนรู้ฟิสิกส์

4.60 0.55 มากที่สุด

1.3 ความสมเหตุสมผลของแนวคิดการพัฒนารูปแบบ สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและปัญหาท่ีศึกษา 4.80 0.45 มากที่สุด

รวมเฉลี่ย 4.73 0.48 มากที่สุด

2. ด้านแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบ
2.1 แนวคิดพื้นฐานที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับบริบท        

ของการเรียนรู้ฟิสิกส์	
4.60 0.55 มากที่สุด

2.2 การเรียบเรียงและเชื่อมโยงแนวคิดมีความต่อเนื่องและเป็นระบบ	 4.40 0.55 มาก

2.3 การใช้ภาษาทางวิชาการถูกต้อง ชัดเจน และเข้าใจง่าย 4.60 0.55 มากที่สุด
รวมเฉลี่ย 4.53 0.55 มากที่สุด

3. ด้านองค์ประกอบของรูปแบบในภาพรวม

3.1 การกำ�หนดองค์ประกอบของรูปแบบมีความครบถ้วน ครอบคลุมและเหมาะสมกับ        
การจัด การเรียนรู้ฟิสิกส์		

4.80 0.45 มากที่สุด

3.2 ความสัมพันธ์และความเชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบของรูปแบบสอดคล้องและ           
ส่งเสริม       ซึ่งกันและกัน	

4.60 0.55 มากที่สุด

3.3 การจัดลำ�ดับองค์ประกอบของรูปแบบมีความเหมาะสมและเข้าใจง่าย 4.60 0.55 มากที่สุด

รวมเฉลี่ย 4.67 0.52 มากที่สุด

4. ด้านองค์ประกอบเฉพาะของรูปแบบ

4.1 ที่มาของรูปแบบการจัดการเรียนรู้
4.1.1 การอธิบายที่มาของรูปแบบมีความชัดเจน สอดคล้องกับสภาพปัญหาการเรียนรู้ 

ในวิชาฟิสิกส์	
4.40 0.55 มาก

4.1.2 การเชื่อมโยงระหว่างแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และข้อมูลจากการศึกษาภาคสนาม
มีความสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสม

4.20 0.45 มาก

4.1.3 การนำ�เสนอข้อมูลพื้นฐานของรูปแบบเป็นระบบ มีเหตุผล และใช้ภาษาชัดเจน เข้าใจง่าย 4.40 0.55 มาก

รวมเฉลี่ย 4.33 0.52 มาก

4.2 เป้าหมายและวัตถุประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้

4.2.1 การกำ�หนดเป้าหมายของรูปแบบสอดคล้องกับปัญหาและความต้องการพัฒนาผู้เรียน	 4.40 0.55 มาก

4.2.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบชัดเจน สามารถวัดและประเมินได้	 4.20 0.45 มาก

4.2.3 วัตถุประสงค์ของรูปแบบสอดคล้องกับเป้าหมายและแนวคิดหลักของการเรียนรู้ 
เชิงสร้างสรรค์	

4.60 0.55 มากที่สุด

4.2.4 วัตถุประสงค์มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาของผู้เรียน 4.80 0.45 มากที่สุด

รวมเฉลี่ย 4.50 0.50 มากที่สุด
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4.3 กระบวนการจัดการเรียนรู้

4.3.1 ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ PURADS Model มีความชัดเจนและต่อเน่ือง	 4.40 0.55 มาก
4.3.2 กระบวนการจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น 4.60 0.55 มากที่สุด
4.3.3 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา และสร้าง          

องค์ความรู้ด้วยตนเอง	
4.80 0.45 มากที่สุด

4.3.4 การบูรณาการแนวคิดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ในแต่ละขั้นตอนมีความเหมาะสม
และสอดคล้องกับลักษณะวิชาฟิสิกส์		

4.40 0.55 มาก

4.3.5 การเรียงลำ�ดับขั้นตอนการเรียนรู้เหมาะสม เข้าใจง่าย และสามารถนำ�ไปใช้            
ในชั้นเรียนได้จริง

4.20 0.45 มาก

รวมเฉลี่ย 4.48 0.51 มาก
4.4 การประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้

4.4.1 การกำ�หนดวิธีการและเครื่องมือประเมินผลของรูปแบบมีความเหมาะสม           
และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์	

4.20 0.45 มาก

4.4.2 การประเมินรูปแบบมีทั้งการประเมินเชิงทฤษฎี และเชิงปฏิบัติอย่างเป็นระบ 4.40 0.55 มาก

4.4.3 การประเมินรูปแบบสามารถสะท้อนประสิทธิภาพ และความเป็นไปได้ของรูปแบบ
ได้อย่างแท้จริง

4.60 0.55 มากที่สุด

4.4.4 การใช้ภาษาและการนำ�เสนอแนวทางการประเมินชัดเจน เข้าใจง่าย 4.20 0.45 มาก

รวมเฉลี่ย 4.35 0.50 มาก

4.5 ผลที่ได้จากการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อม

4.5.1 ผลที่เกิดกับผู้เรียนตามรูปแบบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้	 4.60 0.55 มากที่สุด
4.5.2 ผลที่เกิดทางตรง เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการแก้ปัญหามีความ

ชัดเจนและวัดได้		
4.40 0.55 มาก

4.5.3 ผลที่เกิดทางอ้อม เช่น การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร และการทำ�งาน
ร่วมกันปรากฏอย่างเป็นรูปธรรม	

4.20 0.45 มาก

4.5.4 ผลลัพธ์โดยรวมของรูปแบบสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ได้จริงในบริบทของการเรียน
การสอนฟิสิกส์ระดับมัธยมศึกษา

4.60 0.55 มากที่สุด

รวมเฉลี่ย 4.45 0.53 มาก

รวมเฉลี่ยทุกรายการ 4.49 0.52 มาก

	 3. ผลการทดลองใช้รู้ปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�วิชาฟิสิิกิส์โ์ดยใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัการเรียีนรู้้�เชิงิสร้า้งสรรค์ ์เพื่่�อ

ส่ง่เสริิมทัักษะการแก้้ปัญัหา โดยการผลการนำรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ไปทดลองใช้้กับันัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึกึษาปีีที่่� 5/1 

โรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร สัังกััดองค์์การบริิหารส่่วนจัังหวััดอุุบลราชธานีี ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 35 คน 

พบว่่า รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 82.30/83.15 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้ 

แสดงให้้เห็็นว่่ารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ดังกล่่าวสามารถส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้อ้ย่่างมีีประสิทิธิิภาพทั้้�งในระหว่่าง

เรีียนและหลังัเรียีน เมื่่�อพิจิารณาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนของนักัเรียีนจากแบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน จำนวน 

40 ข้้อ พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 ผลการประเมิินทัักษะ

การแก้ป้ัญัหาของนักัเรียีนจากแบบวัดัทัักษะการแก้้ปัญัหา จำนวน 5 ข้อ้ ซึ่่�งครอบคลุมุองค์ป์ระกอบสำคัญัของกระบวนการ

แก้ป้ัญัหา ได้้แก่่ การวิิเคราะห์์สถานการณ์์ การวางแผนแก้้ปัญัหา และการนำเสนอแนวทางการแก้้ปัญัหา พบว่่า นักัเรีียน

มีีคะแนนทัักษะการแก้้ปััญหาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 ดัังตารางที่่� 2-4
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ตารางที่่� 2 	ผลการหาประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�ตามขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ	

				    การเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ แบบ PURADS Model ที่่�มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80

รายการ
จำ�นวนนักเรียน

(n)
คะแนนเต็ม

ค่าเฉลี่ย  

( X )
ร้อยละ

ค่าประสิทธิภาพ

(E
1
/E

2
)

   คะแนนระหว่างเรียน 35 750 617.25 82.30
82.30/83.15

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 35 40 33.26 83.15

ตารางที่่� 3 	ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนและหลัังที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

การทดสอบ n คะแนนเต็ม X . S.D. t P
ก่อนเรียน 35 40 17.91 2.84 28.74 .000*

หลังเรียน 35 40 33.26 2.57

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

ตารางที่่� 4 	ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนก่่อนและหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

การวัดทักษะการแก้ปัญหา n คะแนนเต็ม X . S.D. t P
ก่อนเรียน 35 30 13.74 2.35 23.18 .000*
หลังเรียน 35 30 25.26 1.84

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05
﻿	 4. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน
ร่่วมกับัการเรียีนรู้้�เชิงิสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริมิทักัษะการแก้้ปััญหา โดยใช้้แบบสอบถามความพึงึพอใจ หลังัการจัดัการเรียีนรู้้�ตาม
รููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�น  พบว่่า โดยรวมนัักเรีียนมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( X =4.60, S.D.=0.55) ดัังตารางที่่� 5
ตารางที่่� 5	 ผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�

ข้อ รายการประเมิน X . S.D. แปลผล

1 การเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้       
เชิงสร้างสรรค์ ทำ�ให้นักเรียนสนใจในวิชาฟิสิกส์มากขึ้น

4.56 0.58 มากที่สุด

2 การเรียนดังกล่าวทำ�ให้นักเรียนสนุกและเพลิดเพลินในการเรียน 4.48 0.61 มาก
3 การเรียนดังกล่าวส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาที่ดีขึ้น 4.68 0.52 มากที่สุด
4 ครูคอยชี้แนะและให้กำ�ลังใจในขณะเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์
4.52 0.57 มากที่สุด

5 การเรียนตามรูปแบบนี้ทำ�ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำ�กิจกรรมอย่างเต็มที่ 4.64 0.54 มากที่สุด
6 การเรียนตามรูปแบบนี้เปิดโอกาสให้นักเรียนสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาใหม่ ๆ 4.72 0.46 มากที่สุด

7 การเรียนตามรูปแบบนี้เปิดโอกาสให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อนร่วมกลุ่ม 4.60 0.55 มากที่สุด
8 การเรียนตามรูปแบบนี้ทำ�ให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาฟิสิกส์ได้ลึกซึ้ง มากขึ้น 4.44 0.63 มาก

9 การเรียนตามรูปแบบนี้ทำ�ให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อการทำ�งานภายในกลุ่ม 4.58 0.58 มากที่สุด
10 การเรียนตามรูปแบบนี้ทำ�ให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ใหม่ ๆ ในการเรียนฟิสิกส์ 4.70 0.47 มากที่สุด

11 สื่อและแหล่งเรียนรู้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ       
การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ กระตุ้นความสนใจของนักเรียน

4.54 0.57 มากที่สุด

12 กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์มี
ความต่อเนื่องและทำ�ให้นักเรียนเพลิดเพลิน

4.46 0.60 มาก

13 การเรียนตามรูปแบบนี้ทำ�ให้นักเรียนได้รับความรู้ใหม่ ๆ เกี่ยวกับฟิสิกส์ 4.62 0.55 มากที่สุด

14 นักเรียนมีความสุขที่ได้เรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วม
กับการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์

4.66 0.53 มากที่สุด

15 การเรียนตามรูปแบบนี้ทำ�ให้นักเรียนนำ�ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วันได้ 4.74 0.45 มากที่สุด

รวมเฉลี่ย 4.60 0.55 มากที่สุด
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อภิิปรายผลการวิิจััย
	 1. ด้้านปััญหาและความต้้องการในการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�                 

เชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา พบว่่า ครููและนัักเรีียนมีีความต้้องการรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�                   

ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง คิิดวิิเคราะห์์ ค้้นคว้้าหาความรู้้�ด้วยตนเอง และสามารถนำความรู้้�ทางฟิิสิิกส์์    

ไปประยุุกต์์ใช้้ในการแก้้ปััญหาได้้ ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์ในปััจจุุบัันยัังคงเน้้นการถ่่ายทอด    

ความรู้้�เป็็นสำคััญ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนขาดโอกาสในการพััฒนาทัักษะการคิิดและการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ ซึ่่�งสอดคล้้อง

กัับหลัักสููตรโรงเรีียนพิิบููลมัังสาหาร พุุทธศัักราช 2567 ตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 

(ฉบับัปรับัปรุงุ พ.ศ. 2560) ที่่�มุ่่�งพัฒันาผู้้�เรียีนให้้มีคีวามสามารถในการคิดิวิเิคราะห์ ์คิดิสร้า้งสรรค์ ์ค้น้คว้า้หาความรู้้� และ

ใช้้ความรู้้�เพื่่�อแก้้ปััญหาในชีีวิิตจริิงอย่่างเป็็นระบบ นอกจากนี้้� ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ เกริิก ศัักดิ์์�สุุภาพ (2564)       

ที่่�พบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานสามารถส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหาและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน                    

วิิชาฟิิสิิกส์์ของผู้้�เรีียนได้้ และสอดคล้้องกัับ ชำนาญ เชาวกีีรติิพงศ์์ (2566) ที่่�พบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�  โดยใช้้ปััญหา      

เป็็นฐานช่่วยพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความสามารถในการแก้้ปััญหาทางวิิทยาศาสตร์์ของผู้้�เรีียนอย่่างมีี            

นััยสำคััญทางสถิิติิ จึึงสะท้้อนให้้เห็็นว่่า ผู้้�เรีียนในยุุคปััจจุุบัันมีีความต้้องการการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วม           

การลงมืือปฏิิบััติิ การคิิดวิิเคราะห์์ และการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง มากกว่่าการรัับความรู้้�จากครููเพีียงฝ่่ายเดีียว

	 2. ด้้านการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อ

ส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา พบว่่า รููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ ที่่�มาของรููปแบบ เป้้าหมาย

และวััตถุุประสงค์์ กระบวนการจััดการเรีียนรู้้� การประเมิินผล และผลที่่�เกิิดจากการใช้้รููปแบบ โดยมีีกระบวนการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบ PURADS Model จำนวน 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การนำเสนอปััญหา การทำความเข้้าใจกัับปััญหา การค้้นคว้้า

และรวบรวมข้้อมููล การสัังเคราะห์์คำตอบ การนำเสนอคำตอบ และการสรุุปและประเมิินคำตอบ ซึ่่�งพััฒนาขึ้้�น                

จากการวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์แนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ของ   

นัักการศึึกษาหลายท่่าน ทำให้้รููปแบบมีีองค์์ประกอบและขั้้�นตอนที่่�สอดคล้้องกัับธรรมชาติิของวิิชาฟิิสิิกส์์และเอื้้�อ            

ต่่อการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียน ทั้้�งนี้้� รููปแบบดัังกล่่าวได้้รัับการประเมิินจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิว่่ามีีความเหมาะสม       

อยู่่�ในระดัับมากถึึงมากที่่�สุุด อาจเนื่่�องมาจากการพััฒนารููปแบบได้้ดำเนิินการอย่่างเป็็นระบ  โดยศึึกษาสภาพปััญหา   

ความต้้องการ แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง ก่่อนนำมาสัังเคราะห์์เป็็นขั้้�นตอน การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ชัดเจน       

ส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรียีนได้เ้ผชิญิสถานการณ์์ปัญัหา ค้น้คว้า้หาความรู้้� สร้้างสรรค์แ์นวทางการแก้้ปัญัหา แลกเปลี่่�ยนเรียีนรู้้� และ

สะท้้อนผลการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ เกริิก ศัักดิ์์�สุุภาพ (2564) ที่่�พบว่่า รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

เชิิงรุุกวิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานมีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก และสามารถส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหาและ    

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้

	 3. ด้้านการทดลองใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ 

เพื่่�อส่ง่เสริิมทักัษะการแก้้ปัญัหา พบว่่า รูปูแบบที่่�พัฒนาขึ้้�นมีีประสิิทธิภิาพเท่่ากับั 82.70/83.70  เป็็นไปตามเกณฑ์์์� 80/80 

ที่่�กำหนดไว้้ และนัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทัักษะการแก้้ปััญหาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ  

ที่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากรููปแบบได้้รัับการพััฒนาอย่่างเป็็นระบบตามกระบวนการวิิจััยและพััฒนา โดยศึึกษา

ปัญัหาและความต้อ้งการของผู้้�เรียีน ศึกึษาแนวคิดิ ทฤษฎี ีและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง ก่อ่นนำมาสังัเคราะห์เ์ป็น็องค์ป์ระกอบ

และกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกับัธรรมชาติิของวิชิาฟิสิิกิส์แ์ละการพัฒันาทักัษะการแก้้ปัญัหา อีกีทั้้�งรูปูแบบ

และเครื่่�องมืือวิิจััยได้้ผ่่านการตรวจสอบคุุณภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญและการทดลองใช้้ก่่อนนำไปใช้้จริิง ทำให้้กิิจกรรม           

การเรีียนรู้้�มีความชััดเจนและเหมาะสมกัับผู้้�เรีียน นอกจากนี้้� กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�แบบ PURADS Model                 

ยัังเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้เผชิิญสถานการณ์์ปััญหาคิิดวิิเคราะห์์ ค้้นคว้้าหาความรู้้� แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น และ    



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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นำความรู้้�ไปประยุุกต์ใ์ช้ใ้นการแก้้ปัญัหาอย่่างเป็็นระบบ จึงึส่ง่ผลให้้ผู้้�เรียีนมีคีวามเข้้าใจในเนื้้�อหาฟิิสิกิส์แ์ละพััฒนาทัักษะ

การแก้้ปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ สอดคล้้องกัับแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานและการเรีียนรู้้�                      

เชิงิสร้า้งสรรค์ ์(Torrance, 1965; Craft, 2005) รวมทั้้�งสอดคล้อ้งกับัหลักัสูตูรโรงเรียีนพิบิูลูมังัสาหาร พุทุธศักัราช 2567 

ที่่�มุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีความสามารถในการคิิด วิิเคราะห์์ ค้้นคว้้า และแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้อง

กับังานวิจิัยัของ ฉัตัรชฎา ติงิสะ และอารีีรัตัน์์ ใจกล้้า (2561) และปััณฑารียี์ ์ถาวรศักัดิ์์�, ทวีศีักัดิ์์� จินิดานุรุักัษ์ ์และชำนาญ  

เชาวกีีรติิพงศ์์. (2566) ที่่�พบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานสามารถพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและ       

ความสามารถในการแก้ป้ัญัหาของผู้้�เรียีนได้อ้ย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิ ิเมื่่�อพิจิารณาเชิงิลึกึพบว่า่ ขั้้�นตอนที่่�มีบีทบาทสำคัญั

ต่อ่การพัฒันาทักัษะการแก้ป้ัญัหาของผู้้�เรียีน ได้แ้ก่ ่การทำความเข้า้ใจกับัปัญัหา (Understanding the Problem) และ 

การสังัเคราะห์ค์ำตอบ (Answer Synthesis) เนื่่�องจากเป็น็ช่ว่งที่่�ผู้้�เรียีนต้อ้งวิเิคราะห์ข์้อ้มูลู เชื่่�อมโยงหลักัการทางฟิสิิกิส์์

กัับสถานการณ์์ปััญหา ตลอดจนสร้้างเหตุุผลประกอบการเลืือกแนวทางแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียน                    

เกิิดความเข้้าใจเชิิงมโนทััศน์์ (Conceptual Understanding) มากกว่่าการจดจำสููตรหรืือขั้้�นตอนการคำนวณ               

เพีียงอย่่างเดีียว อีีกทั้้�งขั้้�นตอนการนำเสนอคำตอบและการสรุุปพร้้อมประเมิินผล ยัังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้สะท้้อนความคิิด 

(Reflection) แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และปรัับปรุุงแนวคิิดของตนเอง ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ทำให้้ทัักษะการแก้้ปััญหา

และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น

	 4. ด้้านการประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์โดยใช้้ปััญหา            

เป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา พบว่่า โดยรวมนัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ            

อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุด ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากรูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�เปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่มในการเรียีนรู้้�อย่า่งเต็ม็ที่่� 

ได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นกัับเพื่่�อน และค้้นหาคำตอบด้้วยตนเองจากสถานการณ์์ปััญหาที่่�เชื่่�อมโยง   

กัับชีีวิิตประจำวััน ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนุุกสนาน กระตืือรืือร้้น และมีีแรงจููงใจ ในการเรีียนมากขึ้้�น อีีกทั้้�งยัังช่่วยให้้      

ผู้้�เรีียนเห็็นคุุณค่่าของการเรีียนฟิิสิิกส์์ สามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ได้้ ส่่งผลให้้เกิิดความภาคภููมิิใจ

ในผลงานของตนเองและมีีเจตคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียนรู้้�วิชาฟิิสิิกส์์ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Maslow (1970) ที่่�อธิิบายว่่า 

เมื่่�อบุุคคลได้้รัับการตอบสนองความต้้องการอย่่างเหมาะสม จะก่่อให้้เกิิดความพึึงพอใจและแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�          

รวมทั้้�งสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของ Thorndike (ทิิศนา แขมมณีี, 2557) ที่่�กล่่าวว่่า พฤติิกรรมที่่�ก่่อให้้เกิิดผล        

ที่่�พึึงพอใจมีีแนวโน้้มที่่�จะเกิิดขึ้้�นซ้้ำ นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ฉััตรชฎา ติิงสะ และอารีีรััตน์์ ใจกล้้า (2561) 

ที่่�พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้

			   1.1 ครููควรศึึกษาคู่่�มืือและทำความเข้้าใจขั้้�นตอนของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ก่อนนำไปใช้้ เพื่่�อให้้สามารถ

ดำเนิินกิิจกรรมได้้อย่่างถููกต้้องและต่่อเนื่่�องตามกระบวนการของรููปแบบ

			   1.2 ครููควรออกแบบสถานการณ์์ปััญหาที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาวิิชาฟิิสิิกส์์และเชื่่�อมโยงกัับชีีวิิตประจำวััน         

เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจและส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียน

			   1.3 ควรเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้สืืบค้้นข้้อมููล ทดลอง อภิิปราย แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และนำเสนอแนวทาง

การแก้้ปััญหา โดยครููทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวกและให้้คำแนะนำอย่่างเหมาะสม

			   1.4 สถานศึึกษาสามารถประยุุกต์์ใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�นี้้�กัับเนื้้�อหาอื่่�นในรายวิิชาฟิิสิิกส์์หรืือ กลุ่่�มสาระ

การเรีียนรู้้�อื่่�น เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา และการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกของผู้้�เรีียน

	 2.	ข้ ้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป  

			   2.1 ควรศึกึษาผลการใช้้รูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้�กับผู้้�เรีียนในระดัับชั้้�นหรืือบริิบทของสถานศึกึษาที่่�แตกต่่างกััน 

เพื่่�อศึึกษาความเหมาะสมและประสิิทธิิผลของรููปแบบในกลุ่่�มผู้้�เรีียนที่่�หลากหลาย



   Vol. 9 No. 32  July-August 2O26
Journal of Educational Technology and Communications  

Faculty of Education Mahasarakham  University

117

ฉบับัร่่าง
			   2.2 ควรศึึกษาผลของรููปแบบที่่�มีีต่่อตััวแปรอื่่�น เช่่น ความคิิดสร้้างสรรค์์ การคิิดวิิเคราะห์์ ความสามารถ         

ในการสืืบเสาะหาความรู้้�ทางวิิทยาศาสตร์์ และเจตคติิต่่อวิิชาฟิิสิิกส์์ เพื่่�อขยายองค์์ความรู้้�เกี่่�ยวกัับผลลััพธ์์ของการใช้้รููปแบบ

			   2.3 ควรพััฒนาและศึึกษาการใช้้รููปแบบร่่วมกัับเทคโนโลยีีดิิจิิทััล สื่่�อเสมืือนจริิง หรืือแพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�

ออนไลน์์ เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกและพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 ของผู้้�เรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น

องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้จากการวิิจััย
	 งานวิิจััยครั้้�งนี้้�ก่อให้้เกิิดองค์์ความรู้้�ใหม่่ คืือ PURADS Model ซึ่่�งเป็็นรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�บูรณาการ         

การเรียีนรู้้�โดยใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับัการเรียีนรู้้�เชิงิสร้า้งสรรค์ไ์ว้ใ้นกระบวนการเดียีวกันัอย่า่งเป็น็ระบบผ่า่น 6 ขั้้�นตอน 

ได้้แก่่ การนำเสนอปััญหา การทำความเข้้าใจกัับปััญหา การค้้นคว้้าและรวบรวมข้้อมููล การสัังเคราะห์์คำตอบ การนำ

เสนอคำตอบ และการสรุุปพร้้อมประเมิินค่่าคำตอบ ซึ่่�งแตกต่่างจากแนวทางเดิิมที่่�มัักใช้้การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน

หรืือการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์แยกจากกััน รููปแบบดัังกล่่าวช่่วยเชื่่�อมโยงกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ การสร้้างองค์์ความรู้้� 

และการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�เข้้าไว้ด้้ว้ยกันั ส่ง่ผลให้้ผู้้�เรียีนพัฒันาทัักษะการแก้้ปัญัหาได้้อย่า่งเป็็นระบบ และสามารถนำ

ไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาฟิิสิิกส์์และรายวิิชาอื่่�นที่่�มุ่่�งพััฒนาทัักษะการคิิดขั้้�นสููงได้้
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การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการอ่่าน
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1

ศุุภาพิิชญ์์ บริิบููรณ์์*1 ธนดล ภููสีีฤทธิ์์�2                                                                         
Jlfang1230@gmail.com*

ส่่งบทความ  28  มิิถุุนายน  2569  แก้้ไข  17  สิิงหาคม  2569  ตอบรัับ  18  สิิงหาคม  2569 

บทคััดย่่อ 

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการอ่่าน

ของนัักเรีียน ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 2) เปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านของนัักเรีียน ก่่อนและหลััง

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และ 3) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน ที่่�มีีต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� การวิิจััยครั้้�งนี้้�      

ใช้้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน (One Group Pretest–Posttest Design)          

กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนบ้้านหนองแวง สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษา

ร้้อยเอ็็ด เขต 1 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 1 ห้้องเรีียน รวม 15 คน โดยเลืือกห้้องเรีียนแบบเจาะจง      

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจัยัประกอบด้้วย 1) แผนการจััดกิจิกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM เรื่่�องมาตราตััวสะกด จำนวน 8 แผน 

รวม 16 ชั่่�วโมง 2) แบบทดสอบวัดัความสามารถในการอ่า่น จำนวน 15 ข้อ้ คะแนนเต็ม็ 20 คะแนน และ 3) แบบสอบถาม

ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM เป็็นแบบมาตรประมาณค่่า 3 ระดัับ จำนวน     

10 ข้อ้ วิเิคราะห์ข์้อ้มูลูโดยใช้ค่้่าเฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค่า่ร้อ้ยละ และการหาประสิทิธิภิาพของแผนการจัดักิจิกรรม

การเรีียนรู้้� (E
1
/E

2
)

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 											         

			   1) กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 84.37/81.67 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนด 	

			   2) นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยความสามารถในการอ่่านหลัังเรีียน (16.33 คะแนน) สููงกว่่าก่่อนเรีียน (8.87 คะแนน) และ 	

			   3) นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( = 2.88)

คำสำคััญ:  การเรีียนรู้้�แบบ PWIM,  การอ่่าน, มาตราตััวสะกด

*  ผู้ประพันธ์บรรณกิจ	
1-2  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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Abstract 

	 The objectives of this study were to 1) develop PWIM learning activities and determine their 

efficiency according to the 80/80 criterion, 2) compare students’ reading ability before and after    

participating in the learning activities, and 3) study students’ satisfaction with the learning activities. 

This study employed a one-group pretest–posttest design. The participants were 15 Grade 1 students 

from one purposively selected classroom at Ban Nong Waeng School, under the Roi Et Primary        

Educational Service Area Office 1, in the second semester of the 2025 academic year. The research 

instruments included 1) eight PWIM learning activity plans on Thai final consonant patterns, with          

a total duration of 16 hours, 2) a 15-item reading ability test with a total score of 20 points, and          

3) a 10-item, three-point rating scale questionnaire on students’ satisfaction with PWIM learning       

activities. The data were analyzed using mean, standard deviation, percentage, and the efficiency of 

the learning activities (E
1
/E

2
).

	 The results revealed that 									       

				    1) the PWIM learning activities had an efficiency of 84.37/81.67, which met the established 

criterion of 80/80; 											         

				    2) the students’ mean posttest score for reading ability was 16.33, which was higher than 

the mean pretest score of 8.87; and 3) the students’ overall satisfaction with the PWIM learning      

activities was at a high level ( =2.88, S.D.=0.27).
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บทนำ
	 ภาษาไทยเป็็นภาษาประจำชาติิและเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการสื่่�อสาร การแสวงหาความรู้้� และการพััฒนาการ

เรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในทุุกระดัับ การจััดการเรีียนรู้้�ภาษาไทยจึึงมุ่่�งพััฒนาให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะด้้านการฟััง พููด อ่่าน และเขีียน

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยเฉพาะทัักษะการอ่่านซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐานสำคััญของการเรีียนรู้้� การอ่่านช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถรัับรู้้�

และทำความเข้้าใจความหมายของคำ ประโยค และข้้อความ ตลอดจนเชื่่�อมโยงข้้อมููลที่่�อ่านกัับความรู้้�และประสบการณ์์

เดิมิ เพื่่�อนำไปใช้้ในการเรียีนรู้้�และการสื่่�อสารในสถานการณ์ต์่า่ง ๆ  ดังันั้้�น การพัฒันาความสามารถในการอ่า่นตั้้�งแต่ร่ะดับั

ประถมศึึกษาตอนต้้นจึึงมีีความสำคััญต่่อการวางพื้้�นฐานการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในระดัับที่่�สููงขึ้้�น (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 

2551) การประเมิินความสามารถด้้านการอ่่านของผู้้�เรีียน (Reading Test: RT) ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 กำหนดการ

ประเมิินความสามารถด้้านการอ่่านออกเป็็น 2 ด้้าน ได้้แก่่ การอ่่านออกเสีียงและการอ่่านรู้้�เรื่่�อง โดยการอ่่านออกเสีียง

ครอบคลุุมการอ่่านออกเสีียงคำและการอ่่านออกเสีียงข้้อความ ส่่วนการอ่่านรู้้�เรื่่�องครอบคลุุมการอ่่านรู้้�เรื่่�องคำ การอ่่าน

รู้้�เรื่่�องข้อ้ความ และการอ่า่นรู้้�เรื่่�องประโยค ซึ่่�งสะท้อ้นให้เ้ห็น็ว่า่ความสามารถในการอ่า่นของผู้้�เรียีนระดับัชั้้�นประถมศึกึษา

ปีทีี่่� 1 ครอบคลุุมทั้้�งความสามารถในการอ่่านคำและการทำความเข้้าใจความหมายจากสิ่่�งที่่�อ่าน (สำนัักงานคณะกรรมการ

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 2567) จากการจััดการเรีียนการสอนภาษาไทยของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียน          

บ้า้นหนองแวง สำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึกึษาประถมศึกึษาร้อ้ยเอ็ด็ เขต 1 ผู้้�วิจิัยัสังัเกตพบว่า่ นักัเรียีนบางส่ว่นยังัมีปีัญัหา

ในการอ่่านคำที่่�มีีมาตราตััวสะกด และการเชื่่�อมโยงคำศััพท์์กัับความหมายอย่่างถููกต้้อง เมื่่�อนัักเรีียนไม่่สามารถอ่่านคำ

และเข้้าใจความหมายของคำได้้ จึึงส่่งผลต่่อการทำความเข้้าใจสิ่่�งที่่�อ่่านและการนำคำไปใช้้ในบริิบทต่่าง ๆ ดัังนั้้�น             

การพััฒนาความสามารถในการอ่่านคำควบคู่่�กัับการเข้้าใจความหมายของคำจึึงเป็็นพื้้�นฐานสำคััญที่่�จะช่่วยให้้นัักเรีียน

สามารถพััฒนาความสามารถในการอ่่านได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ จากสภาพปััญหาดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึึงเห็็นความจำเป็็น        

ในการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ไม่่เพีียงมุ่่�งให้้นักัเรีียนอ่่านคำได้้เท่่านั้้�น แต่่ยังัช่่วยให้้นักัเรีียนสามารถเชื่่�อมโยงคำที่่�อ่าน

กัับภาพและความหมายของคำได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม จึึงเลืือกนำ Picture Word Inductive Model (PWIM) มาใช้้          

ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เนื่่�องจากเป็็นแนวทางที่่�เริ่่�มต้้นจากการใช้้ภาพเป็็นสื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนสัังเกต ระบุุคำศััพท์์ 

เชื่่�อมโยงภาพกัับคำอ่่านและจััดหมวดหมู่่�คำ ตลอดจนนำคำศััพท์์ไปใช้้ในการสร้้างประโยคหรืือข้้อความ กระบวนการ    

ดัังกล่่าวช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�คำศััพท์์ผ่่านบริิบทและความหมายควบคู่่�กับการอ่่านคำ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับปััญหาของผู้้�เรีียน  

ที่่�ยัังมีีข้้อจำกััดในการอ่่านคำที่่�มีีมาตราตััวสะกดและการเชื่่�อมโยงคำศััพท์์กัับความหมาย (Calhoun, 1999) ทั้้�งนี้้�            

งานวิิจัยัของวจนะพร สีเีกาะและคณะ (2567) พบว่่า การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM สามารถพััฒนาความสามารถ

ด้า้นการอ่่านและการเขีียนแจกลููกสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 ได้้ โดยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีประสิิทธิิภาพ

สููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด และผู้้�เรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงขึ้้�น จากการศึึกษางานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องพบว่่า        

มีีการนำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM มาใช้้ในการพััฒนาทัักษะด้้านการอ่่านและการเขีียนของนัักเรีียนระดัับ         

ประถมศึึกษา โดยงานวิิจััยที่่�ผ่่านมาแสดงให้้เห็็นถึึงศัักยภาพของ PWIM ในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์และการอ่่าน 

อย่่างไรก็็ตาม งานวิิจััยแต่่ละเรื่่�องมีีขอบเขตของเนื้้�อหาและทัักษะที่่�มุ่่�งพััฒนาแตกต่่างกััน การวิิจััยครั้้�งนี้้�จึงนำกิิจกรรม   

การเรีียนรู้้�แบบ PWIM มาประยุุกต์์ใช้้กัับเนื้้�อหาเรื่่�องมาตราตััวสะกดสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยเน้้นการ

เชื่่�อมโยงภาพ คำศััพท์์ และความหมาย ผ่า่นกระบวนการสัังเกต การอ่่าน การจััดหมวดหมู่่�คำ และการนำคำไปใช้้ในบริิบท 

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการอ่่านของผู้้�เรีียน อัันเป็็นการขยายการประยุุกต์์ใช้้ PWIM ให้้สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�

ภาษาไทยเรื่่�องมาตราตััวสะกดในระดัับประถมศึึกษาตอนต้้น

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการอ่่านของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 1 ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรม   

การเรีียนรู้้�แบบ PWIM 

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. กลุ่่�มเป้้าหมาย นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนบ้้านหนองแวง สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถม

ศึึกษาร้้อยเอ็็ด เขต 1 จำนวน 1 ห้้อง รวมนัักเรีียน จำนวน 15 คน ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2568 

	 2. ตััวแปรในการวิิจััย 

    			   2.1 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM

    			   2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่ 

         				    2.2.1 ความสามารถในการอ่่าน 

        					    2.2.2 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM 

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ

   			   3.1 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM (Picture Word Inductive Model) หมายถึึง วิิธีีการจััดกิิจกรรม          

การเรีียนรู้้�โดยใช้้ภาพเป็็นสื่่�อหลััก เพื่่�อช่่วยพััฒนาทัักษะการอ่่าน การเขีียน และการคิิดวิิเคราะห์์ โดยเน้้นการเชื่่�อมโยง

ประสบการณ์์เดิิมของนัักเรีียนและการสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ซึ่่�งช่่วยให้้นัักเรีียนจดจำและเข้้าใจความหมายของคำ

ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM ของ Calhoun (1999) และ    

นำมาปรัับใช้้ให้้เหมาะสมกัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 โดยกำหนดขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จำนวน   7 ขั้้�น

ตอนดัังนี้้�

				    3.1.1 ขั้้�นนำเสนอภาพ 

				    เป็น็ขั้้�นตอนการทบทวนความรู้้�เดิิม และเตรียีมเข้า้สู่่�บทเรียีน ครูนูำเสนอภาพที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัเนื้้�อหาที่่�ต้อ้งการสอน 

ให้้นัักเรีียนสามารถสร้้างคำศััพท์์ได้้อย่่างกว้้างขวางมากขึ้้�น นอกจากนี้้� การเลืือกภาพที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับประสบการณ์์ของ     

ผู้้�เรีียนยัังช่่วยให้้พวกเขาสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมกัับความรู้้�ใหม่่

				    3.1.2 ขั้้�นสัังเกตและอภิิปราย

				นั    กเรียีนสัังเกตรายละเอียีดในภาพและอภิปิรายร่ว่มกันั ครูตูั้้�งคำถามกระตุ้้�นให้ผู้้้�เรียีนคิดิและแสดงความคิดิเห็น็

				    3.1.3 ขั้้�นอ่่านคำ

				    ครูเูขียีนคำศัพัท์ท์ี่่�ผู้้�เรียีนสร้า้งขึ้้�นบนกระดานหรือืสื่่�ออื่่�นๆ นักัเรียีนอ่า่นคำศัพัท์พ์ร้อ้มกันัและทำความเข้า้ใจ

ความหมาย ครููอาจอธิิบายเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับความหมายและบริิบทของคำ 

				    3.1.4 ขั้้�นจััดหมวดหมู่่�คำ

				นั    กเรียีนช่ว่ยกันัจััดหมวดหมู่่�คำศัพัท์ต์ามลักัษณะหรือืความหมาย อธิบิายเหตุผุลในการจัดัหมวดหมู่่�คำศัพัท์์ 

ครููอาจให้้คำแนะนำและเพิ่่�มเติิมข้้อมููล

				    3.1.5 ขั้้�นแต่่งประโยคและเรื่่�องราว 

				นั    ักเรีียนนำคำศััพท์์มาแต่่งประโยคหรืือเรื่่�องราวสั้้�นๆ แล้้วนำเสนอประโยคหรืือเรื่่�องราวของตนเอง

				    3.1.6 ขั้้�นอ่่านและเขีียน 

				นั    กเรีียนฝึึกอ่่านและเขีียนคำศััพท์์ ประโยค หรืือเรื่่�องราวที่่�สร้้างขึ้้�น ครููตรวจสอบความถููกต้้องและ                 

ให้้คำแนะนำ กิิจกรรมนี้้�อาจทำเป็็นการบ้้านเพื่่�อทบทวน

				    3.1.7 ขั้้�นทบทวนและประเมิินผล 

				นั    ักเรีียนทบทวนคำศััพท์์และเนื้้�อหาที่่�เรีียนรู้้� ครููประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน
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   			   3.2 ความสามารถในการอ่า่น หมายถึงึ ความสามารถของนักัเรียีนในการอ่า่นและทำความเข้า้ใจคำศัพัท์ ์โดย

สามารถเชื่่�อมโยงคำศััพท์์กัับภาพและความหมาย ตลอดจนแสดงความเข้้าใจจากภาพและคำศััพท์์ผ่่านการนำคำไปใช้้    

ในประโยคได้้ โดยวััดจากแบบทดสอบวััดความสามารถในการอ่่านที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น ประกอบด้้วย 2 ตอน ได้้แก่่ ตอนที่่� 1 

การอ่่านรู้้�เรื่่�องคำ เป็็นข้้อสอบแบบจัับคู่่�คำกัับรููปภาพ และตอนที่่� 2 การแสดงความเข้้าใจจากภาพและคำศััพท์์                

โดยการเขีียนเป็็นประโยค ซึ่่�งใช้้เป็็นส่่วนหนึ่่�งของการประเมิินความเข้้าใจและการนำคำศััพท์์ไปใช้้ในบริิบทตามขอบเขต

ที่่�กำหนดในการวิิจััยครั้้�งนี้้�

  			    3.3 ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM หมายถึึง คุุณภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM 

ซึ่่�งพิิจารณาจากประสิิทธิิภาพของกระบวนการและประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ E
1
/E

2
  ตามเกณฑ์์ 80/80   		

				    80 ตััวแรก (E
1
) หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของกระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ได้้จากคะแนนเฉลี่่�ยของ

นัักเรีียนจากการปฏิิบััติิกิิจกรรมระหว่่างเรีียนตามแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� จำนวน 8 แผน ประกอบด้้วย คะแนน

จากใบงาน การแต่่งประโยค การอ่่านออกเสีียง และการสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� โดยคะแนนดัังกล่่าวเป็็นคะแนน      

ที่่�ใช้้สะท้้อนการปฏิิบััติิกิิจกรรมของผู้้�เรีียนระหว่่างกระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM มิิได้้ใช้้เป็็นเครื่่�องมืือ

วััดความสามารถในการอ่่านซึ่่�งเป็็นตััวแปรตามโดยตรง ทั้้�งนี้้� การแต่่งประโยคเป็็นส่่วนหนึ่่�งของขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�แบบ PWIM ที่่�เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนนำคำศััพท์์ที่่�ได้้จากการสัังเกตภาพ การระบุุคำ การอ่่าน และการจััดหมวดหมู่่�

คำไปใช้้ในบริิบท ส่ว่นการวััดความสามารถในการอ่่านซึ่่�งเป็็นตััวแปรตามของการวิิจัยั ประเมิินด้้วยแบบทดสอบวััดความ

สามารถในการอ่่านที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น

				    80 ตัวัหลังั (E
2
) หมายถึึง ประสิทิธิภิาพของผลลััพธ์ ์ได้จ้ากคะแนนเฉลี่่�ยของนัักเรียีนทุกุคนจากแบบทดสอบ

วััดความสามารถในการอ่่านหลัังเรีียน โดยนำคะแนนที่่�ได้้มาคำนวณเป็็นร้้อยละของคะแนนเต็็มทั้้�งหมด และต้้องมีีค่่า     

ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 80

   				    3.4 ความพึึงพอใจ หมายถึึง ความรู้้�สึึกเชิิงบวกของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM ในด้้าน     

การเรีียนรู้้� ด้า้นกิิจกรรมการเรียีนรู้้� และด้้านครููผู้้�สอนและบรรยากาศในชั้้�นเรียีน โดยวััดจากแบบสอบถามความพึงึพอใจ

ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น

	 4. เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจัยัเป็น็เนื้้�อหากลุ่่�มสาระการเรียีนรู้้�ภาษาไทย ชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 ตามหลักัสูตูรแกนกลาง

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 ครอบคลุุมมาตรฐานการเรีียนรู้้� ท 1.1 และ ท 4.1 โดยใช้้เนื้้�อหาจากหน่่วย     

การเรีียนรู้้�ที่่� 10–12 เรื่่�องมาตราตััวสะกด ได้้แก่่ แม่่กง แม่่กน แม่่กม แม่่เกย แม่่เกอว แม่่กก แม่่กด และแม่่กบ จัดักิิจกรรม

การเรีียนรู้้�จำนวน 8 แผน ใช้้เวลาทั้้�งสิ้้�น 16 ชั่่�วโมง

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�ใช้้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน (One Group Pretest–

Posttest Design) โดยดำเนิินการทดสอบความสามารถในการอ่่านของกลุ่่�มเป้้าหมายก่่อนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

จากนั้้�นดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM และทดสอบความสามารถในการอ่่านหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

กลุ่มเป้าหมาย 
สอบก่อนเรียน 

(Pre-test) 
การทดลอง 

สอบหลังเรียน 

(Post-test) 

E T1 X T2 
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		  เมื่่�อ 	E 	หมายถึึง 	 กลุ่่�มทดลอง (Experimental Group)

				    T
1
 		 หมายถึึง 	 การทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test)

				    X 		  หมายถึึง 	 การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM 

				    T
2
 		 หมายถึึง 	 การทดสอบหลัังเรีียน (Post-test)

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

			   1. แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ Picture Word Inductive Model (PWIM) เรื่่�องมาตราตััวสะกด 

จำนวน 8 แผน แผนละ 2 ชั่่�วโมง รวม 16 ชั่่�วโมง

			   2. แบบทดสอบวััดความสามารถในการอ่่าน จำนวน 15 ข้้อ คะแนนเต็็ม 20 คะแนน แบ่่งเป็็น 2 ตอน ได้้แก่่ 

ตอนที่่� 1 การอ่่านรู้้�เรื่่�องคำ จำนวน 10 ข้้อ และตอนที่่� 2 การเล่่าเรื่่�องจากภาพโดยเขีียนสื่่�อสารเป็็นประโยค จำนวน 5 ข้้อ

			   3. แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM เป็็นแบบมาตร

ประมาณค่่า 3 ระดัับ จำนวน 10 ข้้อ

	 3. การตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือ

			   1. แผนการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�แบบ PWIM ได้ร้ับัการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่า่น เพื่่�อประเมินิ

ความเหมาะสมด้้านมาตรฐานการเรีียนรู้้�และตััวชี้้�วัด สาระสำคััญ จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� สาระการเรีียนรู้้� กิิจกรรม          

การเรีียนรู้้� สื่่�อและแหล่่งการเรีียนรู้้� และการวััดและประเมิินผล ผลการประเมิินพบว่่า แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�     

มีีค่่าเฉลี่่�ยโดยรวมเท่่ากัับ 4.58 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.62 (S.D. = 0.62) อยู่่�ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด 

ผู้้�วิิจััยได้้นำข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญมาปรัับปรุุงแก้้ไขแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� จากนั้้�นนำแผนที่่�ปรัับปรุุง         

แล้้วนำไปทดลองใช้้ (Try Out) กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนบ้้านซ้้งวิิทยาคม จำนวน 9 คน ซึ่่�งไม่่ใช่่        

กลุ่่�มเป้้าหมายของการวิิจััย เป็็นระยะเวลา 4 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 4 ชั่่�วโมง เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมของการจััด

กิิจกรรม เนื้้�อหา สื่่�อการเรีียนรู้้� และระยะเวลาในการจััดกิิจกรรม ก่่อนนำผลจากการทดลองใช้้มาปรัับปรุุงแผนการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้มีีความเหมาะสมและนำไปใช้้จริิงกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย

			   2. แบบทดสอบวััดความสามารถในการอ่่าน ผู้้�วิิจััยสร้้างแบบทดสอบ จำนวน 32 ข้้อ แบ่่งเป็็น 2 ตอน ได้้แก่่ 

ตอนที่่� 1 การอ่่านรู้้�เรื่่�องคำ เป็็นข้้อสอบแบบจัับคู่่�คำกัับรููปภาพ จำนวน 16 ข้้อ และตอนที่่� 2 การเล่่าเรื่่�องจากภาพ         

โดยเขียีนสื่่�อสารเป็น็ประโยค เป็น็ข้อ้สอบแบบอัตันัยั จำนวน 16 ข้อ้ จากนั้้�นนำแบบทดสอบเสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน       

5 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยวิิเคราะห์์ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) พบว่่า มีีค่่าระหว่่าง 0.80–1.00 

และปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ ก่่อนนำไปทดลองใช้้ (Try Out) กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 

โรงเรีียนบ้้านซ้้งวิิทยาคม จำนวน 9 คน ซึ่่�งไม่่ใช่่กลุ่่�มเป้้าหมายของการวิิจััย แล้้วนำผลมาวิิเคราะห์์ค่่าความยากง่่าย (P) 

และค่่าอำนาจจำแนก (B) พบว่่า ข้้อสอบมีีค่่าความยากง่่ายมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.22–0.89 และค่่าอำนาจจำแนกมีีค่่าตั้้�งแต่่ 

0.33–0.67 จากนั้้�นคััดเลืือกข้้อสอบที่่�มีีคุุณภาพตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด จำนวน 15 ข้้อ ประกอบด้้วย ตอนที่่� 1 การอ่่านรู้้�

เรื่่�องคำ จำนวน 10 ข้้อ และตอนที่่� 2 การเล่่าเรื่่�องจากภาพโดยเขีียนสื่่�อสารเป็็นประโยค จำนวน 5 ข้้อ แล้้วนำแบบ

ทดสอบที่่�ผ่่านการคััดเลืือกไปหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น โดยแบบทดสอบตอนที่่� 1 ซึ่่�งเป็็นข้้อสอบแบบให้้คะแนน 0 และ 1 หา

ค่่าความเชื่่�อมั่่�นด้้วยวิิธีีคููเดอร์์–ริิชาร์์ดสััน โดยใช้้สููตร KR-20 พบว่่า มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.80 ส่่วนแบบทดสอบ     

ตอนที่่� 2 ซึ่่�งเป็็นข้้อสอบแบบอััตนััยที่่�มีีระดัับคะแนน หาค่่าความเชื่่�อมั่่�นโดยใช้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค 

(Cronbach’s Alpha) พบว่่า มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.89

			   3. แบบสอบถามความพึึงพอใจผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน พบว่่า

มีคี่า่ดัชันีีความสอดคล้อ้ง (IOC) มีคี่า่ตั้้�งแต่ ่0.80–1.00 และมีคี่า่ความเชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถามทั้้�งฉบับัตามวิธิีสีัมัประสิทิธิ์์�

แอลฟาของครอนบาค เท่่ากัับ 0.90 แสดงว่่าแบบสอบถามมีีคุุณภาพและสามารถนำไปใช้้ในการวิิจััยได้้
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	 4. การดำเนิินการวิิจััย

			   1. ทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนบ้้านหนองแวง 

จำนวน 15 คน โดยใช้้แบบทดสอบวััดความสามารถในการอ่่าน และบัันทึึกผลเป็็นคะแนนก่่อนเรีียน

			   2. ดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM เรื่่�องมาตราตััวสะกด จำนวน 8 แผน แผนละ 2 ชั่่�วโมง       

รวมเวลา 16 ชั่่�วโมง พร้้อมเก็็บคะแนนระหว่่างเรีียนเพื่่�อนำไปวิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (E
1
)

			   3. ทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) โดยใช้้แบบทดสอบวััดความสามารถในการอ่่านฉบัับเดีียวกัับที่่�ใช้้ในการ

ทดสอบก่่อนเรีียน และบัันทึึกผลเป็็นคะแนนหลัังเรีียน

			   4. ให้้นัักเรีียนตอบแบบสอบถามความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ (PWIM)

			   5. ผู้้�วิิจััยรวบรวมข้้อมููลทั้้�งหมดและนำไปวิิเคราะห์์ทางสถิิติิ

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

			   1. วิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM ตามเกณฑ์์ 80/80 โดยใช้้สููตร        

การหาประสิิทธิิภาพ E
1
/E

2
 ของชััยยงค์์ พรหมวงศ์์ (2556)

			   2. วิเิคราะห์์เปรียีบเทีียบความสามารถในการอ่่านก่่อนและหลัังการจััดกิจิกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM โดยใช้้

ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

			   3. วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) 

และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) พร้้อมแปลผลตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด

ผลการวิิจััย
	 1. ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM

		  การหาประสิทิธิภิาพของกิจิกรรมการเรียีนรู้้�แบบ PWIM แบ่ง่เป็น็การหาประสิทิธิภิาพของกระบวนการ (E
1
) ซึ่่�ง

พิิจารณาจากคะแนนระหว่่างเรีียนที่่�ได้้จากการทำใบงาน การแต่่งประโยค การอ่่านออกเสีียง และพฤติิกรรมการทำงาน

ของนัักเรีียนระหว่่างการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ (E
2
) ซึ่่�งพิิจารณาจากคะแนนแบบทดสอบ

วััดความสามารถในการอ่่านหลัังเรีียน แล้้วนำผลที่่�ได้้มาเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ประสิิทธิิภาพ 80/80 ผลปรากฏดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM ตามเกณฑ์์ 80/80

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM มีีประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
) เท่่ากัับ 84.37 และ

ประสิทิธิภิาพของผลลัพัธ์ ์(E
2
) เท่า่กับั 81.67 ดังันั้้�น กิจิกรรมการเรียีนรู้้�แบบ PWIM มีปีระสิทิธิภิาพเท่า่กับั 84.37/81.67 

ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนด

	

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM

		  ผู้้�วิิจััยเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านของนัักเรีียน ก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM 

โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และร้้อยละ ผลปรากฏดัังตารางที่่� 2

การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนรวัม 𝐗𝐗� S.D. ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 456 5,771 384.73 18.84 84.37 

ประสิทธิภาพของผู้ลลัพธ์ (E2) 20 245 16.33 2.13 81.67 

ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้เท่ากับ 84.37/81.67 
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ตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM

ควัามสามารถุในการอ่าน จัำานวันนักเรียน (N) คะแนนเต็ม 𝐗𝐗� S.D. ร้อยละ 

ก่อนเรียน 15 20 8.87 1.60 44.33 

หลังเรียน 15 20 16.33 2.13 81.67 

 	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 มีีคะแนนความสามารถในการอ่่านหลัังเรีียนสููงกว่่า             

ก่่อนเรีียน โดยคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 8.87 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 44.33 และคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 

16.33 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 81.67 แสดงให้้เห็็นว่่า ภายหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM นัักเรีียนมีีคะแนน

ความสามารถในการอ่่านเพิ่่�มขึ้้�นเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับก่่อนเรีียน

	 3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM

		  ผู้้�วิิจััยศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM โดยใช้้แบบสอบถามความ

พึึงพอใจแบบมาตรประมาณค่่า 3 ระดัับ วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และแปลผล

ระดับัความพึงึพอใจตามเกณฑ์ข์องบุญุชม ศรีสีะอาด (2560) โดยกำหนดเกณฑ์์การแปลผล ดังันี้้� คะแนนเฉลี่่�ย 2.51–3.00 

หมายถึึง มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก คะแนนเฉลี่่�ย 1.51–2.50 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับปานกลาง และ

คะแนนเฉลี่่�ย 1.00–1.50 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับน้้อย ผลปรากฏดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM

รายการประเมิน  𝐗𝐗�  S.D. แปลผล 

  รวมด้านการเรียนรู้ 2.93 0.20 มาก 

  รวมด้านส่ือและกิจกรรมการเรียนรู้ 2.87 0.27 มาก 

  รวมด้านครูผูู้้สอนและบรรยากาศึในชั้นเรียน 2.84 0.34 มาก 

เฉลี�ยรวัม 2.88 0.27 มาก 

 
	 จากตารางที่่� 3 พบว่่าความพึึงพอใจโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( =2.88, S.D.=0.27) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน 

พบว่า่ ทุกุด้า้นมีีความพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัมาก โดยด้า้นการเรียีนรู้้�มีคี่า่เฉลี่่�ยสูงูสุดุ ( =2.93, S.D.=0.20) รองลงมา ได้แ้ก่่ 

ด้้านสื่่�อและกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ( =2.87, S.D.=0.27) และด้้านครููผู้้�สอนและบรรยากาศในชั้้�นเรีียน ( =2.84, S.D.= 0.34) 

ตามลำดัับ

อภิิปรายผล
	 การวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการอ่่าน สำหรัับนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 สามารถอภิิปรายผลได้้ ดัังนี้้�

	 1. ผลการวิิจััยพบว่่า กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ Picture Word Inductive Model (PWIM) เรื่่�องมาตราตััวสะกด 

มีีประสิิทธิิภาพ (E
1
/E

2
) เท่่ากัับ 84.37/81.67 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนด โดยค่่า E

1
 เท่่ากัับ 84.37 แสดงว่่า 

ในระหว่่างการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยจากการปฏิิบััติิกิิจกรรมคิิดเป็็นร้้อยละ 84.37 ของคะแนน

เต็็ม ส่่วนค่่า E
2
 เท่่ากัับ 81.67 แสดงว่่า ภายหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยจากแบบทดสอบ      

วััดความสามารถในการอ่่านคิิดเป็็นร้้อยละ 81.67 ของคะแนนเต็็ม สะท้้อนให้้เห็็นว่่ากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น          

มีปีระสิทิธิภิาพทั้้�งด้า้นกระบวนการจัดัการเรียีนรู้้�และผลลัพัธ์ห์ลังัการเรียีนรู้้�ตามเกณฑ์ท์ี่่�กำหนดประสิทิธิภิาพของกิจิกรรม

การเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวสามารถอธิิบายได้้จากลัักษณะของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM ที่่�ดำเนิินกิิจกรรมอย่่างเป็็นลำดัับขั้้�น 

เริ่่�มจากการนำเสนอภาพให้้นัักเรีียนสัังเกตและอภิิปราย ระบุุและเชื่่�อมโยงสิ่่�งที่่�ปรากฏในภาพกัับคำศััพท์์ อ่่านคำ             
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จัดัหมวดหมู่่�คำ นำคำไปใช้ใ้นการแต่่งประโยคและเรื่่�องราว ตลอดจนทบทวนและประเมินิผล กระบวนการดังักล่า่วทำให้้

นักัเรีียนได้้เรีียนรู้้�คำศััพท์แ์ละมาตราตััวสะกดผ่่านภาพและบริิบทที่่�มีความหมาย อีกีทั้้�งยัังได้้อ่า่น ทบทวน และนำคำศััพท์์

ไปใช้้ซ้้ำผ่่านกิิจกรรมหลายลัักษณะ จึึงช่่วยให้้นัักเรีียนจดจำรููปคำ เชื่่�อมโยงคำกัับความหมาย และนำคำไปใช้้ในบริิบท   

ได้้อย่่างเป็็นลำดัับ นอกจากนี้้� การที่่�นักเรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมในการสร้้างคำศััพท์์จากสิ่่�งที่่�สังเกตในภาพและนำคำเหล่่านั้้�น  

ไปใช้ใ้นกิจิกรรมต่อ่เนื่่�อง ยังัทำให้ผู้้้�เรียีนเกิดิการเรียีนรู้้�ตลอดกระบวนการ ซึ่่�งสะท้อ้นผ่า่นคะแนนระหว่า่งเรียีนและคะแนน

หลัังเรียีนที่่�เป็น็ไปตามเกณฑ์ป์ระสิทิธิภิาพที่่�กำหนดลักัษณะดังักล่า่วสอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ Calhoun (1999) ที่่�อธิบิาย

ว่่า PWIM เป็็นรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ภาพเป็็นสื่่�อในการพััฒนาคำศััพท์์ การอ่่าน และการเขีียนอย่่างเป็็นระบบ   

อีกีทั้้�งสอดคล้อ้งกับังานวิจัิัยของวจนะพร สีเีกาะและคณะ (2567) ที่่�พบว่า่ กิจิกรรมการเรียีนรู้้�แบบ PWIM มีปีระสิทิธิภิาพ

เท่่ากัับ 87.17/87.00 และงานวิิจััยของกัันยาวีีร์์ ถิิรคุุนนิิชนัันท์์ และอััฐพล อิินต๊๊ะเสนา (2568) ที่่�พบว่่า แผนการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 89.49/83.66

		  2. ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านของนัักเรีียนพบว่่า ภายหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�            

แบบ Picture Word Inductive Model (PWIM) นักัเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยความสามารถในการอ่่านเท่่ากับั 16.33 คะแนน 

สูงูกว่า่ก่่อนการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�ซึ่่�งมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่า่กับั 8.87 คะแนน แสดงให้้เห็น็ว่า่ภายหลังัได้ร้ับัการจัดักิจิกรรม

การเรีียนรู้้�แบบ PWIM นัักเรีียนมีีคะแนนความสามารถในการอ่่านเพิ่่�มขึ้้�นเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับก่่อนเรีียน ผลที่่�เกิิดขึ้้�น

สามารถอธิิบายได้้จากกระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM ที่่�ใช้้ภาพเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของการเรีียนรู้้� โดยเปิิด

โอกาสให้้นัักเรีียนสัังเกตและอภิิปรายสิ่่�งที่่�ปรากฏในภาพ ระบุุคำศััพท์์ เชื่่�อมโยงภาพกัับคำและความหมาย อ่่านคำ และ

จััดหมวดหมู่่�คำ ก่่อนนำคำที่่�เรีียนรู้้�ไปใช้้ในประโยคและเรื่่�องราว กระบวนการดัังกล่่าวทำให้้นัักเรีียนไม่่ได้้เรีียนรู้้�คำศััพท์์

จากการจดจำรููปคำเพีียงอย่่างเดีียว แต่่ได้้เชื่่�อมโยงรููปคำกัับภาพ ความหมาย และบริิบทของคำอย่่างต่่อเนื่่�อง อีีกทั้้�งยััง

ได้้อ่่านและทบทวนคำศััพท์์ซ้้ำในหลายขั้้�นตอน จึึงช่่วยให้้เกิิดความคุ้้�นเคยกัับรููปคำและมาตราตััวสะกด และสามารถ     

นำความรู้้�ที่่�ได้้รัับไปใช้้ในการอ่่านได้้ดีีขึ้้�น กระบวนการเรีียนรู้้�ดังกล่่าวมีีความสอดคล้้องกัับแนวคิิดการสร้้างองค์์ความรู้้�

ด้้วยตนเอง (Constructivism) ซึ่่�งให้้ความสำคััญกัับการที่่�ผู้้�เรีียนมีีบทบาทในการสร้้างความหมายและองค์์ความรู้้�           

จากประสบการณ์์การเรีียนรู้้� (Tan & Ng, 2021) โดยในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM นัักเรีียนเริ่่�มต้้นจากการ

สัังเกตภาพที่่�สััมพัันธ์์กัับประสบการณ์์ใกล้้ตััว แล้้วเชื่่�อมโยงสิ่่�งที่่�สัังเกตได้้กัับคำศััพท์์และความหมาย ผ่่านการอภิิปราย 

การอ่่าน การจัดัหมวดหมู่่�คำ และการนำคำไปใช้ใ้นบริบิท ทำให้ผู้้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่มในการสร้า้งความเข้า้ใจเกี่่�ยวกับัคำศัพัท์์

ด้้วยตนเอง มากกว่่าการรัับความรู้้�จากครููเพีียงฝ่่ายเดีียว สอดคล้้องกัับสง่่า วงค์์ไชย (2562) ที่่�อธิิบายว่่า PWIM                

ช่ว่ยส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรียีนเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิมิกับัความรู้้�ใหม่ ่อันัเป็น็พื้้�นฐานในการสร้า้งความเข้า้ใจคำศัพัท์จ์ากรูปูภาพ และ

ช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้วยตนเองผ่่านกระบวนการอ่่าน การเขีียน และการคิิดเชิิงอุุปนััย นอกจากนี้้� ยังัสอดคล้้อง

กัับแนวคิิดของ Calhoun (1999) ที่่�อธิิบายว่่า PWIM ช่่วยพััฒนาคำศััพท์์และการอ่่านผ่่านการเรีียนรู้้�จากภาพและ        

การเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์ของผู้้�เรีียน ตลอดจนสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของณริิณฐ์์พััชร คงแสงจัันทร์์ (2566) และ        

พทิิตา ธงกิ่่�ง และประณต นาคะเวช (2567) ที่่�พบว่่า นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM มีีผลด้้านการอ่่าน

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน จากผลการวิิจััยครั้้�งนี้้�สามารถสัังเคราะห์์ได้้ว่่า การนำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM มาใช้้

เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถในการอ่่านของนัักเรียีนระดับัประถมศึกึษาตอนต้้น ควรให้ค้วามสำคัญักับัการใช้ภ้าพที่่�สัมพันัธ์์

กัับประสบการณ์์ใกล้้ตััวของผู้้�เรีียนเป็็นจุุดเริ่่�มต้้น และจััดกระบวนการเรีียนรู้้�ให้้ผู้้�เรีียนได้้เชื่่�อมโยงภาพ คำศััพท์์ และ   

ความหมายอย่่างเป็็นลำดัับ ผ่่านการสัังเกต การอภิิปราย การอ่่าน การจััดหมวดหมู่่�คำ และการนำคำไปใช้้ในบริิบท      

รวมทั้้�งมีโีอกาสอ่า่นและทบทวนคำศัพัท์ซ์้ำ้ในหลายขั้้�นตอน กระบวนการดังักล่า่วทำให้ก้ารเรียีนรู้้�ไม่ไ่ด้มุ้่่�งเพียีงการจดจำ

รููปคำ แต่่เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนสร้้างความเข้้าใจจากการเชื่่�อมโยงประสบการณ์์เดิิมกัับความรู้้�ใหม่่ และเห็็นความสััมพัันธ์์

ระหว่่างรููปคำ ความหมาย และการใช้้คำในบริิบท ดัังนั้้�น การประยุุกต์์ใช้้ PWIM เพื่่�อพััฒนาการอ่่านจึึงควรคำนึึงถึึง      

ทั้้�งการเลืือกภาพที่่�เหมาะสมกัับวััยและประสบการณ์์ของผู้้�เรีียน และการออกแบบกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียน              



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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มีีส่่วนร่่วมในการสร้้างความหมายจากคำอย่่างต่่อเนื่่�อง	 3. ผลการศึกึษาความพึงึพอใจของนักัเรียีนที่่�มีตี่อ่การจัดักิจิกรรม

การเรีียนรู้้�แบบ Picture Word Inductive Model (PWIM) พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจโดยรวมอยู่่�ใน                    

ระดัับมาก ( =2.88, S.D.=0.27) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากทุุกด้้าน 

โดยด้้านการเรีียนรู้้�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด ( =2.93, S.D.=0.20) รองลงมา ได้้แก่่ ด้้านสื่่�อและกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ( =2.87, 

S.D.=0.27) และด้้านครููผู้้�สอนและบรรยากาศในชั้้�นเรีียน ( =2.84, S.D.=0.34) ตามลำดัับ ความพึึงพอใจดัังกล่่าว

สามารถอธิิบายได้้จากลัักษณะของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ภาพเป็็นสื่่�อหลัักและเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วม              

ในกระบวนการเรีียนรู้้� โดยผลการประเมิินรายข้้อพบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจสููงสุุดในข้้อ “รู้้�จัักคำศััพท์์ใหม่่” และ 

“ภาพช่ว่ยให้น้ักัเรียีนจำคำศัพัท์ไ์ด้ด้ี”ี ซึ่่�งมีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 3.00 เท่า่กันั สะท้อ้นให้เ้ห็น็ว่า่ การใช้ภ้าพในกิจิกรรม PWIM 

มีีความสอดคล้้องกัับการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ของนัักเรีียน เนื่่�องจากช่่วยให้้นัักเรีียนเชื่่�อมโยงสิ่่�งที่่�มองเห็็นกัับคำศััพท์์และ     

ความหมาย ทำให้้คำศััพท์์มีีความเป็็นรููปธรรมและจดจำได้้ง่่ายขึ้้�น ขณะเดีียวกััน นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อข้้อ          

“อ่่านคำและเขีียนคำได้้ดีีขึ้้�น” และ “ภาพมีีสีีสวยและน่่าสนใจ” ในระดัับมาก ( =2.93) แสดงให้้เห็็นว่่า ทั้้�งลัักษณะ

ของสื่่�อและกระบวนการจััดกิิจกรรมมีีส่่วนสนัับสนุุนให้้นัักเรีียนเกิิดความสนใจและรัับรู้้�ถึงประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการเรีียนรู้้� 

นอกจากนี้้� ลัักษณะของ PWIM ที่่�เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนเริ่่�มต้้นการเรีียนรู้้�จากภาพและประสบการณ์์ใกล้้ตััว แล้้วมีี       

ส่่วนร่่วมในการสัังเกต ระบุุคำศััพท์์ อภิิปราย อ่่าน จััดหมวดหมู่่�คำ และนำคำไปใช้้ในบริิบท ทำให้้ผู้้�เรีียนไม่่ได้้เป็็นเพีียง

ผู้้�รัับข้้อมููลจากครูู แต่่มีีบทบาทในการเรีียนรู้้�และสร้้างความเข้้าใจด้้วยตนเอง ซึ่่�งมีีความสอดคล้้องกัับแนวคิิด               

Constructivism ที่่�ให้้ความสำคััญกัับบทบาทของผู้้�เรีียนในการสร้้างความหมายจากประสบการณ์์การเรีียนรู้้� (Tan        

& Ng, 2021) ลัักษณะของกิิจกรรมที่่�เป็็นรููปธรรม เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม และทำให้้ผู้้�เรีียนเห็็นความสััมพัันธ์์

ระหว่่างภาพ คำ และความหมาย จึึงสามารถอธิิบายได้้ว่่าเหตุุใดนัักเรีียนจึึงมีีความพึึงพอใจต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�          

ในระดัับมาก ทั้้�งนี้้� สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของพทิิตา ธงกิ่่�ง และประณต นาคะเวช (2567) ที่่�พบว่่า นัักเรีียนมีีความ       

พึึงพอใจต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก

ข้้อเสนอแนะ
	ข้ ้อเสนอแนะสำหรัับการนำผลการวิิจััยไปใช้้

		  1. ครููผู้้�สอนสามารถนำแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM ไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ภาษาไทย 

โดยเฉพาะเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการอ่่านคำ การสะกดคำ และมาตราตััวสะกด เนื่่�องจากผลการวิิจััยพบว่่า แผนการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีประสิิทธิิภาพสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด และสามารถส่่งเสริิมความสามารถในการอ่่านของนัักเรีียนได้้

		  2. ครูผูู้้�สอนควรเลือืกใช้รู้ปูภาพที่่�มีคีวามชัดัเจน สอดคล้อ้งกับัเนื้้�อหา และเหมาะสมกับัวัยัของผู้้�เรียีน เพื่่�อช่ว่ย

ให้้นัักเรีียนสามารถเชื่่�อมโยงภาพกัับคำศััพท์์และความหมายได้้อย่่างถููกต้้อง อัันจะส่่งผลต่่อการพััฒนาความสามารถใน

การอ่่านได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

		  3. ครููผู้้�สอนควรดำเนิินกิิจกรรมตามขั้้�นตอนของรููปแบบ PWIM อย่่างครบถ้้วนและต่่อเนื่่�อง โดยเปิิดโอกาส    

ให้นั้ักเรีียนได้้สังัเกตภาพ อภิปิรายคำศัพัท์ ์อ่า่นคำ จัดัหมวดหมู่่�คำ แต่ง่ประโยค และฝึกึอ่า่นเขียีน เพื่่�อส่่งเสริมิให้น้ักัเรียีน

เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างเป็็นลำดัับขั้้�นและสามารถนำความรู้้�ไปใช้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

		  4. ครููผู้้�สอนภาษาไทยระดัับประถมศึึกษาตอนต้้นสามารถนำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM ไปประยุุกต์์ใช้้    

ในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการอ่่าน โดยเฉพาะเนื้้�อหาเรื่่�องมาตราตััวสะกด ทั้้�งนี้้� ควรเลืือกภาพ

และคำศััพท์์ที่่�เหมาะสมกัับวััยและบริิบทของผู้้�เรีียน และจััดกิิจกรรมให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการสัังเกต ระบุุคำ อ่่าน จััด

หมวดหมู่่�คำ และนำคำไปใช้้ในบริิบทอย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเชื่่�อมโยงคำศััพท์์ ความหมาย และประสบการณ์์

เดิิมของตนเอง
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				    5. สถานศึึกษาสามารถนำแนวทางการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM ไปใช้้เป็็นส่่วนหนึ่่�งของ                 

การพัฒันาการจัดัการเรียีนรู้้�ด้า้นการอ่า่น และใช้เ้ป็น็แนวทางในการแลกเปลี่่�ยนเรียีนรู้้�เกี่่�ยวกับัการออกแบบกิจิกรรมของ

ครููผู้้�สอนภาษาไทยให้้เหมาะสมกัับบริิบทของผู้้�เรีียน

		ข้  ้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

				    1. ควรศึึกษาการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM กัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีจำนวนมากขึ้้�น หรืือในสถานศึึกษา

ที่่�มีีบริิบทแตกต่่างกััน เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ครอบคลุุมมากยิ่่�งขึ้้�น และสามารถนำผลการวิิจััยไปใช้้อ้้างอิิงหรืือประยุุกต์์ใช้้        

ในบริิบทอื่่�นได้้อย่่างเหมาะสม

				    2. ควรศึึกษาวิิจััยโดยใช้้รููปแบบการทดลองที่่�มีกลุ่่�มควบคุุม เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

แบบ PWIM กัับการจััดการเรีียนรู้้�รููปแบบอื่่�น หรืือการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ ทั้้�งนี้้�เพื่่�อให้้เห็็นประสิิทธิิผลของกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ได้้อย่่างชััดเจนและมีีความน่่าเชื่่�อถืือมากยิ่่�งขึ้้�น

				    3. ควรศึึกษาผลของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ PWIM ที่่�มีีต่่อทัักษะภาษาไทยด้้านอื่่�น ๆ  เช่่น การเขีียน

สะกดคำ การแต่่งประโยค การอ่่านจัับใจความ การเขีียนเรื่่�องจากภาพ หรืือการสื่่�อสารทางภาษา เพื่่�อขยายองค์์ความรู้้�

เกี่่�ยวกัับการประยุุกต์์ใช้้รููปแบบ PWIM ในการพััฒนาทัักษะทางภาษาของผู้้�เรีียนให้้ครอบคลุุมมากยิ่่�งขึ้้�น
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การพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านและการเขีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 
โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม
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ส่่งบทความ 5 กรกฏาคม 2569  แก้้ไข 14 สิิงหาคม 2569  ตอบรัับ 18 สิิงหาคม 2569       

												          

บทคััดย่่อ

  		  การวิิจัยัครั้้�งนี้้�มีวัตัถุุประสงค์์เพื่่�อ1) พัฒันาการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมที่่�มีประสิิทธิิภาพ

ตามเกณฑ์ ์80/80 2) เพื่่�อศึกึษาการเปลี่่�ยนแปลงความสามารถด้า้นการอ่า่นของนักัเรียีนระหว่า่งก่อ่นเรียีนและหลังัเรียีน 

3) เพื่่�อศึึกษาการเปลี่่�ยนแปลงความสามารถด้้านการเขีียนของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 4) เพื่่�อศึึกษา

ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้� กลุ่่�มเป้้าหมาย คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนบ้้านบะยาว        

บุ่่�งโง้้งสามััคคีี จำนวน 8 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับ

เกม 2) แบบทดสอบความสามารถด้้านการอ่่าน 3) แบบทดสอบความสามารถด้้านการเขีียน 4) แบบสอบถามความ       

พึงึพอใจของนักัเรียีนที่่�มีตี่อ่การจััดการเรียีนรู้้�ตามแนวคิดิสมองเป็น็ฐานร่่วมกับัเกมเป็น็ข้้อคำถามแบบมาตราส่ว่นประมาณค่า่ 

3 ระดัับ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ ส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน และค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.)

             ผลการวิิจััยพบว่่า 										        

			   1) ผลการพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมมีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 

82.64/82.81  														            

			   2) ผลการศึึกษาการเปลี่่�ยนแปลงความสามารถด้้านการอ่่านของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 

พบว่่า มีีค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล เท่่ากัับ 0.5576 									       

			   3) ผลการศึกึษาการเปลี่่�ยนแปลงความสามารถด้า้นการเขียีนของนักัเรียีนระหว่า่งก่อ่นเรียีนและหลังัเรียีน 

พบว่่า มีีค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล เท่่ากัับ 0.4285 4) นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้� โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก    

( =2.75, S.D.=0.46) 

คำสำคััญ: การเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐาน, การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม,  การอ่่านและการเขีียน
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Abstract 
          The objectives of this study were: 1) to develop brain-based learning with games with an     

efficiency meeting the 80/80 criterion; 2) to investigate the changes in Grade 1 students’ reading 

abilities before and after learning through brain-based learning with games; 3) to examine the changes 

in Grade 1 students’ writing abilities before and after learning through brain-based learning with games; 

4) to study the students’ satisfaction towards the brain-based learning with games. The target group 

consisted of 8 Grade 1 students from Ban Bayao Bung Ngong Samakki School. Research instruments 

included: 1) the brain-based learning plan with games; 2) the reading ability tests; 3) the writing ability 

tests;  4) a student satisfaction questionnaire regarding the brain-based learning management                

integrated with games, designed as a 3-level rating scale for Grade 1 students. The statistics used for 

data analysis were mean, percentage, standard deviation, and efficiency index (E.I.).    

             The results revealed that: 									       

				    1) the developed brain-based learning plan with games for Grade 1 students achieved 

an efficiency of 82.64/82.81; 										        

				    2) the study of changes in students’ reading abilities before and after learning revealed 

an efficiency index of 0.5576; 3) the study of changes in students’ writing abilities before and after 

learning revealed an efficiency index of 0.4285;  4) the Grade 1 students’ overall satisfaction with the 

brain-based learning with games for developing their reading and writing abilities was at a high level 

( =2.75, S.D.=0.46).  

Keywords: Brain-based Learning,  Game-based Learning, Reading and Writing
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บทนำ 
 	 การอ่่านและการเขีียนเป็็นทัักษะพื้้�นฐานที่่�มีีความสํําคััญอย่่างยิ่่�งต่่อการเรีียนรู้้�และการพััฒนาคุุณภาพชีีวิิตของ     

ผู้้�เรีียนศตวรรษที่่� 21 เนื่่�องจากเป็็นเครื่่�องมืือสํําคััญในการแสวงหาความรู้้� การสื่่�อสาร การคิิด วิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา

และการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ อัันเป็็นทัักษะที่่�จํําเป็็นในผู้้�เรีียนที่่�สามารถอ่่านออก เขีียนได้้                  

อย่่างคล่่องแคล่่วและสามารถเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพในทุุกกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้� รวมทั้้�งถ่่ายทอดความคิิด           

ความรู้้�สึึกและประสบการณ์์ของตนได้้อย่่างเป็็นระบบ ในทางตรงกัันข้้ามหากผู้้�เรีียนมีีปััญหาด้้านการอ่่านและการเขีียน 

ย่อ่มส่่งผลกระทบต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและการดํํารงชีีวิติในอนาคต ด้ว้ยเหตุุนี้้�กระทรวงศึกึษาธิิการจึึงให้้ความสํําคััญ

กัับการพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านออก เขีียนได้้ และการอ่่านคล่่อง เขีียนคล่่อง ของผู้้�เรีียนในระดัับประถมศึึกษา 

เพื่่�อวางรากฐานสํําคััญสํําหรัับการเรีียนรู้้�ในระดัับที่่�สููงขึ้้�นและยกระดัับคุุณภาพการศึึกษาของประเทศ (กระทรวง

ศึึกษาธิิการ, 2560)           

        	แม้้ว่่าการอ่่านและการเขีียนจะเป็็นทัักษะพื้้�นฐานที่่�สํําคััญของผู้้�เรีียนในระดัับประถมศึึกษา แต่่ผลการประเมิิน

ความสามารถด้้านการอ่่านของผู้้�เรีียน (Reading Test: RT) ปีีการศึึกษา 2567 ของโรงเรีียนบ้้านบะยาวบุ่่�งโง้้งสามััคคีี 

(2567) พบว่่า นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 มีีคะแนนเฉลี่่�ยด้้านการอ่่านออกเสีียง 74.88 คะแนน ซึ่่�งต่่ำกว่่าคะแนน

เฉลี่่�ยระดัับประเทศ 80.28 คะแนน และมีีคะแนนเฉลี่่�ยด้้านการอ่่านรู้้�เรื่่�อง 75.77 คะแนน ซึ่่�งต่่ำกว่่าคะแนนเฉลี่่�ย        

ระดับัประเทศ 77.16 คะแนน สะท้อ้นให้เ้ห็น็ว่า่ผู้้�เรียีนยังัมีขี้อ้จํํากัดัด้า้นทักัษะการอ่า่น โดยเฉพาะการอ่า่นออกเสียีงและ

การอ่่านเพื่่�อความเข้้าใจ นอกจากนี้้�ผลการประเมิินด้้านการอ่่านรู้้�เรื่่�องซึ่่�งมีีภาระงานให้้ผู้้�เรีียนเล่่าเรื่่�องจากภาพ โดยการอ่่าน 

ทํําความเข้้าใจ ยัังสะท้้อนว่่าผู้้�เรีียนควรได้้รัับการพััฒนาทัักษะการเขีียนควบคู่่�กับการอ่่านและถ่่ายทอดความคิิด             

ผ่่านการเขีียน เนื่่�องจากการเขีียนที่่�ถููกต้้องจํําเป็็นต้้องอาศััยความสามารถในการจดจำรููปคำ การเชื่่�อมโยงเสีียงกัับ           

ตััวอัักษรและการสะกดคำอย่่างถููกต้้อง ดัังนั้้�นการส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกอ่่านและเขีียนอย่่างต่่อเนื่่�องตั้้�งแต่่ระดัับ       

ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 จึึงเป็็นพื้้�นฐานสํําคััญที่่�จะช่่วยพััฒนาทัักษะภาษาไทยและการเรีียนรู้้�ในระดัับที่่�สููงขึ้้�น

		  แนวทางการพััฒนาทัักษะการอ่่านและการเขีียนมีีหลากหลายวิิธีี หนึ่่�งในแนวทางที่่�ได้้รัับความสนใจและ           

มีีประสิิทธิิภาพคืือ การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานควบคู่่�กัับการใช้้เกม โดยแนวคิิดดัังกล่่าวตั้้�งอยู่่�บนพื้้�นฐาน

ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับการทำงานของสมองและกระบวนการเรีียนรู้้�ของมนุุษย์์ ซึ่่�งเชื่่�อว่่าผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาศัักยภาพ

ทางการเรีียนรู้้�ได้้เมื่่�อได้้รัับประสบการณ์์ที่่�เหมาะสมและสอดคล้้องกัับธรรมชาติิการทำงานของสมอง Caine และคณะ 

(2016) อธิิบายว่่า การเรีียนรู้้�ที่่�มีประสิิทธิิภาพควรส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้สร้้างความหมายจากประสบการณ์์ มีีส่่วนร่่วม       

ในการเรีียนรู้้�อย่่างกระตืือรืือร้้นและเรีียนรู้้�ในสภาพแวดล้้อมที่่�ปลอดภััย ท้้าทายอย่่างเหมาะสม ขณะที่่�ทิิศนา แขมมณีี 

(2564) กล่่าวว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับธรรมชาติิการทำงานของสมองควรเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิ

ใช้้ประสาทสััมผััสหลายด้้านและเชื่่�อมโยงความรู้้�กับประสบการณ์์จริิง ซึ่่�งจะช่่วยส่่งเสริิมการจดจำและการคงอยู่่�               

ของความรู้้�ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น นอกจากการใช้้แนวคิิดสมองเป็็นฐานแล้้ว การนำเกมมาใช้้ในกระบวนการจััดการเรีียนการสอน   

ยัังถืือเป็็นเทคนิิคสำคััญที่่�เหมาะสมกัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยเกมเป็็นกิิจกรรมที่่�มีการกำหนดกติิกาและ      

ขั้้�นตอนการเล่น่อย่า่งชัดัเจน พร้อ้มกับัสอดแทรกเนื้้�อหาหรือืสาระการเรียีนรู้้�ลงในเกม การใช้เ้กมช่ว่ยสร้า้งความสนุกุสนาน

และความเพลิิดเพลิินในการเรีียน ส่่งผลให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมายและยั่่�งยืืน ช่่วยส่่งเสริิมทัักษะการทำงานเป็็นทีีม 

การเรีียนรู้้�ประชาธิิปไตยและการยอมรัับผู้้�อื่่�น รวมถึึงเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมการเรีียน

             การวิิจััยครั้้�งนี้้�ประยุุกต์์ใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐาน โดยยึึดแนวคิิดของ Caine และ Caine 

(1991) ซึ่่�งมุ่่�งจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับการทำงานของสมองผ่่านการสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�              

ที่่�ปลอดภััย กระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมและเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนสร้้างความหมายจากประสบการณ์์ของตนเอง โดยบููรณาการ

เกมในขั้้�นเรียีนรู้้�และลงมือืปฏิบิัตัิ ิเพื่่�อให้ผู้้้�เรียีนได้ฝ้ึกึอ่า่นและเขียีนผ่า่นการลงมือืทำจริงิ เกมที่่�ใช้ป้ระกอบด้ว้ย เกมบิงิโก 

เกมอัักษรไขว้้ เกมโดมิิโน เกมจัับคู่่� เกมประสมคำ และเกมจิ๊๊�กซอว์์ ซึ่่�งคััดเลืือกตามเกณฑ์์ ได้้แก่่ 1) สอดคล้้องกัับตััวชี้้�วััด



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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และเนื้้�อหาวิิชาภาษาไทยระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1  2) เหมาะสมกัับพััฒนาการด้้านสติิปััญญาและวััยของผู้้�เรีียน         

3) ส่่งเสริิมการฝึึกอ่่านและเขีียนซ้้ำอย่่างหลากหลาย 4) เอื้้�อต่่อการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนทุุกคน ทั้้�งนี้้�เกมที่่�ใช้้ในการวิิจััย

เป็็นเกมที่่�ใช้้เป็็นสื่่�อในการฝึึกทัักษะการอ่่านและการเขีียนภายใต้้กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐาน 

แตกต่่างจาก Game-Based Learning ที่่�ใช้้เกมเป็็นแกนหลัักของกระบวนการเรีียนรู้้�ทั้้�งหมด และแตกต่่างจาก            

Gamification ซึ่่�งเป็็นการนำองค์์ประกอบของเกม เช่่น คะแนน เหรีียญตรา หรืือระดัับมาใช้้เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจ                

โดยไม่่ได้้ใช้้เกมเป็็นกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยตรง แนวทางดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ กัันยารััตน์์ พุุดตานดง 

(2565) ซึ่่�งพบว่่า การพััฒนาทัักษะการอ่่านสะกดคำด้้วยเทคนิิคสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมการศึึกษาสำหรัับนัักเรีียน        

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 82.89/88.44 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ 80/80 และนัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�                

ด้้านการอ่่านสะกดคำหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ แสดงให้้เห็็นว่่า    การบููรณาการแนวคิิดสมอง

เป็็นฐานร่่วมกัับเกมการศึึกษาสามารถส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�และพััฒนาทัักษะทางภาษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้� 

Cattoni และคณะ (2024) ยัังรายงานว่่า การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่านเกมช่่วยสร้้างความสนุุกสนานและแรงจููงใจ       

ในการเรีียน ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน การทำงานร่่วมกััน และการยอมรัับความคิิดเห็็นของผู้้�อื่่�น อีีกทั้้�งยัังช่่วย

พััฒนาทัักษะการอ่่านและการเขีียนของนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

             ด้ว้ยเหตุุผลดังักล่า่ว ผู้้�วิจิัยัจึึงมีคีวามสนใจศึกึษาการพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านและการเขีียนของนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนบ้้านบะยาวบุ่่�งโง้้งสามััคคีี โดยนำการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม

มาใช้้ เพื่่�อช่่วยให้้นัักเรีียนมีีความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับการอ่่านและการเขีียน ส่่งเสริิมให้้เกิิดความสนุุกสนานและ          

ความสุุขในการเรีียนวิิชาภาษาไทย ตลอดจนเป็็นพื้้�นฐานสำคััญในการต่่อยอดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาภาษาไทย    

ให้้มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

ความมุ่่�งหมายของการวิิจััย
	 1. เพื่่�อพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม ที่่�มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80

        	2. เพื่่�อเพื่่�อศึึกษาการเปลี่่�ยนแปลงความสามารถด้้านการอ่่านของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

        	3. เพื่่�อศึึกษาการเปลี่่�ยนแปลงความสามารถด้้านการเขีียนของนัักเรีียนระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

        	4. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

ขอบเขตของการวิิจััย
        	1. กลุ่่�มเป้้าหมาย

       		  กลุ่่�มเป้้าหมาย คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนบ้้านบะยาวบุ่่�งโง้้งสามััคคีี สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การ

ศึึกษาประถมศึึกษาร้้อยอ็็ด เขต 3  ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 1 ห้้องเรีียน รวมนัักเรีียน จำนวน 8 คน 

        	2. ตััวแปรที่่�ใช้้ในการวิิจััย

        		ตั ัวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม

            	ตััวแปรตาม ได้้แก่่ 

            		 1. ความสามารถด้้านการอ่่าน

                 	2. ความสามารถด้้านการเขีียน 

                 	3. ความพึึงพอใจของนัักเรีียน

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 

		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นวิิจััยแบบกึ่่�งทดลอง (Quasi - Experimental Design) ซึ่่�งใช้้แบบแผนการวิิจััย โดยทำการ
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ทดลองกัับกลุ่่�มเป้้าหมายเพีียงกลุ่่�มเดีียว และจััดให้้มีีการทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน มีีรููปแบบการวิิจััยแบบ (One-

Group Pretest – Posttest Design)

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

             	 2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1       

ซึ่่�งประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) ขั้้�นอุ่่�นเครื่่�อง (Warm-up) 2) ขั้้�นนำเสนอความรู้้� (Presentation) 3) ขั้้�นลงมืือเรีียนรู้้�     

-ฝึึกทำ-ฝึึกฝน (Learn-Practice) 4) ขั้้�นสรุุปความรู้้� (Summary) 5) ขั้้�นประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� (Apply) และเกมอยู่่�ในขั้้�นที่่� 3 

เรีียนรู้้�-ฝึึกทำ-ฝึึกฝนของทุุกแผน แผนการจััดการเรีียนรู้้�จำนวน 6 แผนแผนละ 2 ชั่่�วโมง รวม 12 ชั่่�วโมง โดยผลการ

ประเมินิความเหมาะสมของแผนการจัดัการเรียีนรู้้�ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่า่น พบว่า่ แผนการเรียีนรู้้�จำนวน 6 แผน มีคีะแนน

เฉลี่่�ยรวม เท่่ากัับ 4.67 และมีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 0.17  ซึ่่�งอยู่่�ในเกณฑ์์เหมาะสมมากที่่�สุุด สามารถนำไป

ใช้้ได้้

               	 2.2 แบบทดสอบความสามารถด้้านการอ่่าน จำนวน 20 ข้้อ โดยคััดเลืือกคำมาจากคำพื้้�นฐานและ              

คำในบทเรีียนจากหนัังสืือภาษาพาทีี วิิชาภาษาไทย ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 มีีเกณฑ์์ให้้คะแนน ดัังนี้้� ผู้้�ที่่�อ่่านถููก 1 คำ        

ได้้ 1 คะแนน ผู้้�ที่่�อ่่านผิิด ได้้ 0 คะแนน นำแบบทดสอบความสามรถด้้านการอ่่านที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อตรวจสอบ

ความถูกูต้อ้ง ความสอดคล้อ้งกับัเนื้้�อหาจุดุประสงค์ก์ารเรียีนรู้้�และตัวัชี้้�วัดตามแผนการจัดัการเรียีนรู้้� พบว่า่มีคี่า่ดัชันี ีIOC  

มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 จากนั้้�นได้้นำแบบทดสอบไปทดลองกัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มเป้้าหมายจำนวน 9 คน เพื่่�อหาค่่า   

ความยากง่่าย (p) และค่่าอำนาจจำแนก (r) เป็็นรายข้้อ พบว่่าแบบทดสอบความสามารถด้้านการอ่่าน มีคี่า่ความยาก (P) 

ตั้้�งแต่่ 0.39–0.67 มีีค่่าอำนาจจำแนก (r) ตั้้�งแต่่ 0.31–0.82 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบความสามารถด้้านการอ่่าน

เท่่ากัับ 0.88

             	 2.3 แบบทดสอบความสามารถด้้านการเขีียน จำนวน 20 ข้้อ โดยคััดเลืือกคำมาจากคำพื้้�นฐานและ            

คำในบทเรีียนจากหนัังสืือภาษาพาทีี วิิชาภาษาไทย ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 มีีเกณฑ์์ให้้คะแนน ดัังนี้้� ผู้้�ที่่�เขีียนถููก 1 คำ      

ได้้ 1 คะแนน ผู้้�ที่่�เขีียนผิิด ได้้ 0 คะแนน นำแบบทดสอบความสามารถด้้านการเขีียนที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ        

เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้อง ความสอดคล้้องกัับเนื้้�อหาจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�และตััวชี้้�วััดตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�        

พบว่่ามีีค่่าดััชนีี IOC มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80 – 1.00  จากนั้้�นได้้นำแบบทดสอบไปทดลองกัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มเป้้าหมาย        

จำนวน 9 คน เพื่่�อหาค่่าความยากง่่าย (p) และค่่าอำนาจจำแนก (r) เป็็นรายข้้อ พบว่่าแบบทดสอบความสามารถ          

ด้้านการเขีียน  มีีค่่าความยาก (P) ตั้้�งแต่่ 0.44 – 0.78  มีีค่่าอำนาจจำแนก (r) ตั้้�งแต่่ 0.23 – 0.80 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น

ของแบบทดสอบความสามารถด้้านการเขีียน เท่่ากัับ 0.85                                 

            		 2.4 แบบสอบถามความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม                  

เป็็นข้้อคำถามแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 3 ระดัับ ได้้แก่่ พึึงพอใจมาก พึึงพอใจปานกลาง และพึึงพอใจน้้อย จำนวน 

10 ข้้อ โดยกำหนดคะแนนเป็็น 3  2 และ 1 ผู้้�วิิจััยอ่่านข้้อคำถามให้้นัักเรีียนฟัังทีีละข้้อ พร้้อมอธิิบายความหมาย            

ของแต่ล่ะระดัับ แล้ว้ให้น้ักัเรียีนเลือืกคำตอบที่่�ตรงกัับความรู้้�สึกของตนเอง จากนั้้�นนำคะแนนมาแปลผลตามเกณฑ์ ์ดังันี้้�   

2.51–3.00 หมายถึึง พึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก 1.51–2.50 หมายถึึง พึึงพอใจอยู่่�ในระดัับปานกลาง0.00-1.50 หมายถึึง 

พึงึพอใจอยู่่�ในระดับัน้อ้ย โดยแบบสอบถามความพึงึพอใจที่่�สร้า้งขึ้้�นนำเสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่า่นเพื่่�อตรวจสอบ

ความถููกต้้องและครอบคลุุมเนื้้�อหาของการวิิจััย พบว่่ามีีค่่าดััชนีี IOC มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80 - 1.00 จากนั้้�นได้้นำแบบสอบถาม

ไปทดลองกัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มเป้้าหมาย จำนวน 9 คนเพื่่�อหาค่่าอำนาจจำแนก โดยวิิธีี Item -Total Correlation 

โดยใช้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์อย่่างง่่ายของเพีียร์์สััน (อ้้างถึึงใน สมนึึก ภััททิิยธนีี, 2555) พบว่่า มีีค่่าอำนาจจำแนก  

รายข้้อตั้้�งแต่่ 0.32 – 0.50 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถามความพึึงพอใจทั้้�งฉบัับ เท่่ากัับ 0.87  

	 3. การดำเนิินการวิิจััย 

			   การวิิจัยั เรื่่�อง การพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านและการเขีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 โดย



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม โดยผู้้�วิิจััยจะดำเนิินการทดลองในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 

2568 มีีวิิธีีการดำเนิินการวิิจััยตามลำดัับดัังต่่อไปนี้้�

    			   3.1 ขอความอนุุเคราะห์์ทดลองใช้้เครื่่�องมืือจากโรงเรีียนบ้้านบะยาวบุ่่�งโง้้งสามััคคีี  

    			   3.2 ขออนุุญาตผู้้�ปกครองในการทำแบบยิินยอมให้้ทำการวิิจััยสำหรัับนัักเรีียนโรงเรีียนบ้้านบะยาวบุ่่�งโง้้ง

สามััคคีี  

    			   3.3 ทำการทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย คืือ ให้้นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 จำนวน 8 คน 

และเก็็บคะแนนไว้้เป็็นคะแนนก่่อนการทดลอง

			   3.4 ดำเนิินการสอนตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับ

เกม จำนวน 6 แผน 12 ชั่่�วโมง รวมเวลาที่่�ใช้้ทำแบบทดสอบ ก่่อนเรีียน/หลัังเรีียน 14 ชั่่�วโมง

			   3.5 ทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) โดยใช้้แบบทดสอบชุุดเดีียวกัันที่่�ใช้้ในการทดสอบก่่อนเรีียน                  

แต่่เปลี่่�ยนแปลงโดยการสลัับข้้อและเก็็บคะแนน ไว้้เป็็นคะแนนหลัังการทดลอง

			   3.6 ทำแบบสอบถามความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม

    			   3.7 ผู้้�วิิจััยเก็็บรวบรวมข้้อมููลทั้้�งหมดนำมาวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

               	 4.1 วิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม ให้้มีี

ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 2556)            

                 	4.2 วิิเคราะห์์การเปลี่่�ยนแปลงด้้วยการหาดััชนีีประสิิทธิิผล ความสามารถด้้านการอ่่านของนัักเรีียน            

ที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยหาค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ         

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

			   4.3 วิิเคราะห์์การเปลี่่�ยนแปลงด้้วยการหาดััชนีีประสิิทธิิผล ความสามารถด้้านการเขีียนของนัักเรีียน          

ที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยหาค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ ส่่วน

เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

                 	4.4 วิเิคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีต่อ่การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม โดย

ใช้้ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิิจััย

         	 ตอนที่่� 1 วิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม สำหรัับ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 

        		  ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมอง

เป็็นฐานร่่วมกัับเกม ได้้ดำเนิินการทดลองใช้้เครื่่�องมืือกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 รวมนัักเรีียน 

จำนวน 8 คน ผลปรากฏดัังตาราง 1

ตาราง 1 	วิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม 			 

		  ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80

ประสิทธีิภิาพ คะแนนเต็ม x ̅ S.D. ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 180 148.75   14.98 82.64 

ประสิทธิภาพของผู้ลลัพธ์ (E2) 40        33.13  4.32 82.81 

  ประสิทธิภาพ (E1/ E2)  เท่ากับ 82.64/82.81 
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	 จากตาราง 1 พบว่า่ นักัเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ได้ร้ับัการจััดการเรียีนรู้้�ตามแนวคิดิสมองเป็น็ฐานร่่วมกับัเกม มีคีะแนน

เฉลี่่�ยจากการทำใบงานประเมินิระหว่า่งเรียีนจำนวน 6 ใบงาน ใบงานละ 10 คะแนน รวม 60 คะแนน การทำแบบทดสอบ

ย่่อยคะแนนการอ่่าน 60 คะแนน และคะแนนการเขีียน 60 คะแนนเป็็นคะแนนท้้ายแผนระหว่่างเรีียน เท่่ากัับ 148.75  

ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 14.98 คิดิเป็น็ร้้อยละ 82.64 และคะแนนเฉลี่่�ยจากการทำแบบทดสอบความสามารถด้า้น

การอ่่านและการเขีียน มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 33.13  ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 4.32 คิิดเป็็นร้้อยละ 82.81 ดัังนั้้�น 

การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 82.64/82.81 

         ตอนที่่� 2 วิิเคราะห์์การเปลี่่�ยนแปลงความสามารถด้้านการอ่่านและการเขีียนของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

  	 ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์หาค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล เพื่่�อศึึกษาความก้้าวหน้้าของความสามารถ

ด้้านการอ่่านและการเขีียนของนัักเรีียน ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยใช้้ข้้อมููลจากกลุ่่�มเป้้าหมาย จำนวน 8 คน

        	เพื่่�อให้เ้ห็น็ผลการพัฒันาในแต่ล่ะด้า้นอย่า่งชัดัเจน ผู้้�วิจิัยัจึงึนำเสนอผลการวิเิคราะห์เ์ป็็น 2 ส่ว่น ได้แ้ก่ ่(1) ผลการ

เปลี่่�ยนแปลงความสามารถด้้านการอ่า่นก่่อนเรียีนและหลังัเรียีน (2) ผลการเปลี่่�ยนแปลงความสามารถด้้านการเขียีนก่อ่น

เรีียนและหลัังเรีียน ดัังปรากฏในตารางที่่� 2 - 3 

ตาราง 2  ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของความสามารถด้้านการอ่่านของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

           จากตาราง 2 พบว่่า นัักเรีียนจำนวน 8 คน มีีคะแนนความสามารถด้้านการอ่่านรวมก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 108 

คะแนน และมีีคะแนนรวมหลัังเรีียนเท่่ากัับ 137 คะแนน จากคะแนนเต็็มรวม 160 คะแนน โดยมีีค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล

เท่่ากัับ 0.5576 แสดงว่่า หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม นัักเรีียนมีีความก้้าวหน้้า     

ด้้านความสามารถในการอ่่านคิิดเป็็นร้้อยละ 55.76 ของคะแนนที่่�สามารถพััฒนาเพิ่่�มขึ้้�นได้้จากคะแนนก่่อนเรีียน

ตาราง 3 ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของความสามารถด้้านการเขีียนของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

    

        จากตาราง 3 พบว่่า นัักเรีียนจำนวน 8 คน มีีคะแนนความสามารถด้้านการเขีียนรวมก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 104 คะแนน 

และมีีคะแนนรวมหลัังเรีียนเท่่ากัับ 128 คะแนน จากคะแนนเต็็มรวม 160 คะแนน โดยมีีค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลเท่่ากัับ 

0.4285 แสดงว่่า หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม นัักเรีียนมีีความก้้าวหน้้าด้้านความ

สามารถในการเขีียนคิิดเป็็นร้้อยละ 42.85 ของคะแนนที่่�สามารถพััฒนาเพิ่่�มขึ้้�นได้้จากคะแนนก่่อนเรีียน

      

 	 ตอนที่่� 3 วิเิคราะห์์หาค่่าความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีต่อ่การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม

     	 ผู้้�วิจัยัได้ว้ิเิคราะห์ห์าความพึงึพอใจของนักัเรียีนที่่�มีตี่อ่การจัดัการเรียีนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็น็ฐานร่ว่มกับัเกม  โดย

ใช้้เครื่่�องมืือวััดแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 3 ระดัับ ดัังปรากฏในตาราง 4

จัำานวันนักเรียน คะแนนเต็ม คะแนนรวัมก่อนเรียน     คะแนนรวัมหลังเรียน ค่าดัชนีประสิทธีิผล 

(E.I.) 

8   160 108 137 0.5576 

 

จัำานวันนักเรียน    คะแนนเต็ม คะแนนรวัมก่อนเรียน คะแนนรวัม หลังเรียน ค่าดัชนีประสิทธีิผล 

(E.I.) 

8   160  104  128 0.4285 

 



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ที� รายการ x ̅ S.D. 
ระดับ 

ควัามพึงพอใจั 

1 นักเรียนชอบท่ีได้ทำากิจกรรมก่อนเข้าบทเรียน 2.75 0.46 มาก 

2 นักเรียนสนุกท่ีได้มีส่วนร่วมในการเรียน 2.75 0.46 มาก 

3 นักเรียนมีความสุขท่ีได้ทำากิจกรรมร่วมกับเพ่ือน 2.75 0.46 มาก 

4 นักเรียนพอใจท่ีมีส่ือการเรียนรู้ 2.75 0.46 มาก 

5 นักเรียนพอใจกับการเรียนรู้ตามแนวคิดสมองเป็นฐานร่วมกับเกม 2.75 0.46 มาก 

6 นักเรียนมีความสุขท่ีได้เล่นเกมต่าง ๆ ระหว่างทำากิจกรรม 2.75 0.46 มาก 

7 นักเรียนชอบเกมท่ีมีการแข่งขัน 2.75 0.46 มาก 

8 นักเรียนกระตือรือร้นในการทำากิจกรรมในชั่วโมงเรียน 2.75 0.46 มาก 

9 นักเรียนมีความสุข สนุกในการทำากิจกรรม 2.88 0.35 มาก 

10 นักเรียนชอบการอ่านเขียนเพ่ิมขึ้นหลังทำากิจกรรม 2.63 0.52 มาก 

รวม 2.75 0.46 มาก 

 

	 จากตาราง 4 พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 

2.75 เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อพบว่่า ทุุกข้้อมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก โดยข้้อที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด คืือ นัักเรีียนมีีความสุุข

และสนุุกในการทำกิิจกรรม มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 2.88 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.35 ส่่วนข้้อที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำที่่�สุุด 

คืือ นัักเรีียนชอบการอ่่านและการเขีียนเพิ่่�มขึ้้�นหลัังทำกิิจกรรม มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 2.63 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.52

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 1. ผลการพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม มีีประสิิทธิิภาพอยู่่�ที่่� 82.64/82.81     

ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์ ์80/80 ที่่�กำหนดไว้้ ผลดัังกล่่าวสามารถอธิิบายได้้ว่า่ จากการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

สมองเป็็นฐาน ซึ่่�งเน้้นการจััดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�เอื้้�อต่่อการทำงานของสมอง การสร้้างบรรยากาศที่่�ผ่่อนคลาย 

การส่ง่เสริิมให้้ผู้้�เรียีนมีีส่ว่นร่่วม และการเรีียนรู้้�ผ่านประสบการณ์์ที่่�มีคีวามหมาย (Caine และ Caine, 1991) ถูกูออกแบบ

อย่่างเป็็นลำดัับขั้้�นตอน โดยอิิงกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ของพรพิิไล เลิิศวิิชา (2559) ซึ่่�งประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 

1) ขั้้�นอุ่่�นเครื่่�อง (Warm-up) 2) ขั้้�นนำเสนอความรู้้� (Presentation) 3) ขั้้�นลงมืือเรีียนรู้้�-ฝึึกทำ-ฝึึกฝน (Learn-Practice) 

4) ขั้้�นสรุุปความรู้้� (Summary) 5) ขั้้�นประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� (Apply) โดยเฉพาะขั้้�นลงมืือเรีียนรู้้�-ฝึึกทำ-ฝึึกฝนที่่�มีีการนำเกม

เข้า้มาประยุกุต์์ใช้ ้ส่ง่ผลให้ผู้้้�เรียีนเกิดิความสนใจ ลดความเครียีด และมีสี่ว่นร่ว่มอย่า่งกระตือืรือืร้น้ สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิ

ของพรพิิไล เลิิศวิิชา (2559) ที่่�ระบุุว่่าสมองจะเรีียนรู้้�ได้้ดีีที่่�สุุดเมื่่�ออยู่่�ในสภาวะที่่�สนุุกสนานและผ่่อนคลาย กิิจกรรมต่่าง ๆ     

ได้้คำนึึงถึึงธรรมชาติิและพััฒนาการของผู้้�เรีียนระดัับประถมศึึกษา โดยเน้้นการกระตุ้้�นการทำงานของสมอง                     

ผ่า่นประสบการณ์์ปฏิิบัติัิจริิง การใช้้สื่่�อที่่�หลากหลาย และการสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้� ทำให้้นักัเรีียน

มีคีวามสนใจและมีีส่ว่นร่ว่มในการเรีียนรู้้�อย่่างต่อ่เนื่่�อง นอกจากนี้้�การนำเกมมาใช้้ยังัช่ว่ยเพิ่่�มแรงจููงใจและความสนุุกสนาน

ในการเรีียน ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น การแข่่งขััน และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเพื่่�อน ส่่งผลให้้เกิิดความเข้้าใจ

และจดจำเนื้้�อหาได้ด้ียีิ่่�งขึ้้�น ผลลัพัธ์ด์ังักล่า่วสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของหทัยัชนก ไชยชาติ ิ(2565) ซึ่่�งศึกึษาการพัฒันาการ

จัดัการเรียีนการสอนโดยใช้ส้มองเป็น็ฐานผ่่านระบบออนไลน์ร์่ว่มกับัแบบฝึกึทักัษะการอ่า่นและเขียีนสะกดคำภาษาไทย

ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 พบว่่ามีีประสิิทธิิภาพอยู่่�ที่่� 85.95/86.67 					   

	 2. นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม มีีความสามารถด้้านการอ่่านหลัังเรีียน

สููงกว่่าก่่อนเรีียน สะท้้อนให้้เห็็นว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับการทำงานของสมองควบคู่่�กัับการใช้้เกม 
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สามารถส่่งเสริิมและพััฒนาความสามารถในการอ่่านของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 

Jensen (2008) ที่่�ได้้อธิิบายว่่า การจััดกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม ลงมืือปฏิิบััติิและได้้รัับประสบการณ์์        

ที่่�หลากหลาย จะช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมายและการคงอยู่่�ของความรู้้� ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนสามารถจดจำรููปคำ   

เชื่่�อมโยงเสีียงกัับตััวอัักษรและอ่่านออกเสีียงคำได้้อย่่างถููกต้้องและคล่่องแคล่่วมากขึ้้�น อีีกทั้้�งการใช้้เกมในการเรีียนรู้้�    

ช่่วยกระตุ้้�นความสนใจ เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนอ่่านคำซ้้ำหลายครั้้�งในสภาพแวดล้้อมที่่�ผ่่อนคลาย ผลการวิิจััยยัังพบว่่า         

ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของความสามารถด้้านการอ่่านสููงกว่่าด้้านการเขีียน ซึ่่�งสามารถอธิิบายได้้ว่่า การอ่่านเป็็นทัักษะ      

การรัับสารที่่�ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาได้้ผ่่านการฝึึกเชื่่�อมโยงระหว่่างรููปคำ เสีียง และความหมายอย่่างต่่อเนื่่�อง นอกจากนี้้�

การใช้เ้กมทั้้�ง 6 รูปูแบบเปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรียีนฝึกึอ่า่นคำซ้ำ้หลายครั้้�งในบรรยากาศที่่�สนุุกสนานและไม่ก่ดดันั ซึ่่�งสอดคล้อ้ง

กัับผลการศึึกษาของ El Sakka และคณะ (2023) ที่่�พบว่่ากลยุุทธ์์การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานเพื่่�อพััฒนาทัักษะ          

การอ่่านภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนประถมศึึกษา มีีผลทำให้้นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนและหลัังการทดลอง

แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ และมีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุม

            3. นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมมีีความสามารถด้้านการเขีียน          

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน ทั้้�งนี้้�เนื่่�องมาจากการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมสามารถส่่งเสริิม    

ความสามารถการเขีียนของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เป็็นผลจากการที่่�ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกสัังเกตรููปคำ อ่่านออกเสีียง และ

ฝึึกเขียีนคำควบคู่่�กันัผ่า่นกิจิกรรมที่่�หลากหลาย ส่ง่ผลให้เ้กิดิความเข้า้ใจในรูปูแบบของคำ และสามารถถ่า่ยทอดการเขียีน

ได้้อย่่างถููกต้้องมากขึ้้�น การเสริิมแรงทางบวกที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างกิิจกรรมเกม ยัังช่่วยสร้้างความมั่่�นใจ ลดความวิิตกกัังวล

ในการเขีียน และส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนกล้้าฝึึกฝนอย่่างต่่อเนื่่�อง นำไปสู่่�การพััฒนาความสามารถด้้านการเขีียนอย่่างชััดเจน

หลัังการจััดกิิจกรรม ทั้้�งนี้้�สามารถอธิิบายได้้ด้้วยแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานของ Caine และคณะ (2016)      

ที่่�กล่่าวว่่า สมองเรีียนรู้้�ได้้ดีีที่่�สุดเมื่่�อผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการสร้้างความหมายจากประสบการณ์์ของตนเอง กระตุ้้�นผ่่าน

กิิจกรรมที่่�หลากหลาย และอยู่่�ในสภาพแวดล้้อมที่่�ปลอดภััยจากความกดดััน หลัักการดัังกล่่าวช่่วยส่่งเสริิมการสร้้าง

แบบแผนความรู้้�และการประมวลผลข้้อมููลอย่่างกระตืือรืือร้้น ทํําให้้ผู้้�เรีียนสามารถเชื่่�อมโยงระหว่่างเสีียง รููปคํํา และ

ความหมายของคํําได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ส่่งผลต่่อการจดจํํารููปคํํา การสะกดคํํา และการ เขีียนคำได้้อย่่างถููกต้้องมากขึ้้�น นอกจากนี้้�

ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของผาณิิต อนัันต์์ (2566) ที่่�พบว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน    

และการฝึึกปฏิิบััติิอย่่างต่่อเนื่่�องส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีพััฒนาการด้้านการเขีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ

อย่่างไรก็็ตาม แม้้ว่่าความสามารถด้้านการเขีียนจะเพิ่่�มขึ้้�นหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� แต่่ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล               

ยัังต่่ำกว่่าด้้านการอ่่าน เนื่่�องจากการเขีียนเป็็นทัักษะที่่�มีีความซัับซ้้อนมากกว่่า ผู้้�เรีียนต้้องอาศััยการจดจำรููปคำ การเชื่่�อมโยง

เสียีงกัับตััวอัักษร การสะกดคำ และการควบคุุมการเขีียนตััวอัักษรไปพร้้อมกััน ซึ่่�งอาจเป็็นสาเหตุุที่่�ทำให้้ค่า่ดััชนีีประสิิทธิิผล

ด้้านการเขีียนต่่ำกว่่าด้้านการอ่่าน จึึงควรมีีการศึึกษาเพิ่่�มเติิมในอนาคตเพื่่�อทำความเข้้าใจเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับกระบวนการ

พััฒนาทัักษะภาษาไทยของผู้้�เรีียนระดัับประถมศึึกษาต่่อไป

            4. นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกม อยู่่�ในระดัับมากทุุกข้้อ 

(2.63–2.88) ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยรวม เท่่ากัับ 2.75 และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.46 เนื่่�องมาจากการจััดกิิจกรรม   

การเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานเน้้นการเรีียนรู้้�ผ่านประสบการณ์์ตรง การมีีส่่วนร่่วม และการกระตุ้้�นการทำงาน       

ของสมองอย่่างเป็็นธรรมชาติิ ดัังที่่�พรพิิไล เลิิศวิิชา (2559) กล่่าวว่่า การเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐานเป็็นการเรีียนรู้้�           

ที่่�ใช้้โครงสร้้างของสมองเป็็นเครื่่�องมืือในการเรีียนรู้้� โดยไม่่ปิิดกั้้�นการทำงานของสมองและเป็็นการส่่งเสริิมให้้สมอง          

ได้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�สมบููรณ์์ โดยมีีแนวคิิดว่่าทุุกคนสามารถเรีียนรู้้�ได้้และทุุกคนมีีสมองพร้้อมที่่�จะเรีียนรู้้�มาตั้้�งแต่่เกิิด       

ผ่่านกระบวนการคิิดที่่�หลากหลาย อีีกทั้้�งการวิิจััยในครั้้�งนี้้�นำเกมมาใช้้ประกอบการสอนทั้้�งหมด 6 เกม ประกอบไปด้้วย

เกมประสมคำ เกมจัับคู่่� เกมโดมิิโน เกมอัักษรไขว้้ เกมจิ๊๊�กซอว์์และเกมบิิงโก การนำเกมมารวมกัับการจััดการเรีียนรู้้�        

ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานเป็็นวิิธีีการที่่�ช่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�เรื่่�องต่่าง ๆ อย่่างสนุุกสนาน เกิิดความรู้้�ความสามารถ       
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โดยผู้้�เรียีนเป็น็ผู้้�เล่น่เอง ทำให้ไ้ด้้รับัประสบการณ์ต์รงเป็น็วิธิีกีารช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนเรียีนรู้้�เรื่่�องต่า่ง ๆ  ได้เ้ป็น็อย่า่งดีสีอดคล้อ้ง

กัับผลการวิิจััยของกัันยารััตน์์ พุุดตานดง (2565) ได้้ศึึกษาเรื่่�อง การพััฒนาทัักษะการอ่่านสะกดคำโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�

ด้้วยสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมการศึึกษาของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 พบว่่าผลความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีต่่อ

การจัดัการเรียีนรู้้�ด้วยเทคนิคิสมองเป็น็ฐานร่ว่มกับัเกมการศึกึษา โดยภาพรวมมีีความพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัมาก ทั้้�งนี้้� แม้ว้่า่

นัักเรีียนจะมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมาก แต่่ผลการประเมิินดัังกล่่าวมีีข้้อจํํากััดบางประการ 

เนื่่�องจากผู้้�ตอบแบบสอบถามเป็็นนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ซึ่่�งอาจมีีความสามารถในการตีีความข้้อคำถามแตกต่่างกััน 

ดัังนั้้�น ผลการประเมิินความพึึงพอใจจึึงควรตีีความด้้วยความระมััดระวัังและควรมีีการใช้้วิิธีีการเก็็บข้้อมููลที่่�หลากหลาย 

เช่่น การสัังเกตพฤติิกรรมหรืือการสััมภาษณ์์เพิ่่�มเติิมเพื่่�อยืืนยัันผลการวิิจััยในอนาคต

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน

               1.1 การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียน    

การสอนภาษาไทยระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถด้้านการอ่่านและด้้านการเขีียนได้้เป็็นอย่่างดีี 

อย่า่งไรก็ต็าม ครูผูู้้�สอนควรออกแบบกิจิกรรมให้ผู้้้�เรียีนได้ฝ้ึกึทั้้�งการอ่า่นและการเขีียนอย่า่งต่อ่เนื่่�องและสมดุุล เนื่่�องจาก

ผลการวิิจััยพบว่่าผู้้�เรีียนมีีความก้้าวหน้้าด้้านการอ่่านสููงกว่่าด้้านการเขีียน 

                1.2 ครููผู้้�สอนควรคััดเลืือกหรืือออกแบบเกมให้้สอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� เนื้้�อหา และพััฒนาการ

ของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะเกมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกเขีียนคำ การประสมคำ และการสะกดคำด้้วยตนเองควบคู่่�กับ      

การอ่่าน เพื่่�อส่่งเสริิมให้้ความสามารถด้้านการอ่่านและการเขีียนพััฒนาไปในทิิศทางเดีียวกััน 

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

                2.1 เนื่่�องจากงานวิิจััยในครั้้�งนี้้�ดำเนิินการกัับกลุ่่�มตััวอย่่างขนาดเล็็กและใช้้การทดลองแบบกลุ่่�มเดีียว          

การวิิจััยในครั้้�งต่่อไปควรเพิ่่�มจำนวนกลุ่่�มตััวอย่่าง และออกแบบการวิิจััยให้้มีีกลุ่่�มควบคุุมและกลุ่่�มทดลอง เพื่่�อเปรีียบเทีียบ

ผลการจััดการเรีียนรู้้�

                		 2.2 ควรเก็็บรวบรวมข้้อมููลเชิิงคุุณภาพร่่วมกัับข้้อมููลเชิิงปริิมาณ เช่่น การสััมภาษณ์์ผู้้�เรีียน หรืือ          

การสะท้้อนความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน เพื่่�ออธิิบายกระบวนการเรีียนรู้้�และยืืนยัันผลที่่�เกิิดขึ้้�นจากการจััดการเรีียนรู้้�             

ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมได้้อย่่างครอบคลุุมยิ่่�งขึ้้�น

                		 2.3 ควรศึึกษาผลของเกมแต่่ละประเภท เพื่่�อวิิเคราะห์์ว่่าเกมแต่่ละประเภทส่่งผลต่่อการพััฒนา        

ความสามารถด้้านการอ่่านและการเขีียนแตกต่่างกัันหรืือไม่่ และนำผลทีีได้้ไปใช้้ในการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�        

ให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น

                		 2.4 ควรมีีการศึึกษาวิิจััยเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสมองเป็็นฐานร่่วมกัับเกมที่่�มุ่่�งพััฒนา

ความสามารถด้้านการอ่่านและศึึกษาผลความสามารถด้้านการเขีียนของผู้้�เรีียน เพื่่�อวิิเคราะห์์ว่่าการที่่�นัักเรีียน                   

มีีความสามารถการอ่่านที่่�ดีีขึ้้�นจะส่่งผลให้้ความสามารถด้้านการเขีียนพััฒนาตามไปด้้วยหรืือไม่่
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การพััฒนาสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�                     
แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการควบคุุมตนเอง          

ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลาย 

กมลาลัักษณ์์ นวมสำลีี*1  ณััฐกานต์์ ภาคพรต2  พฤกษา ดอกกุุหลาบ3 
kamalalak.fern@gmail.com*

 ส่่งบทความ 22 กรกฏาคม 2569  แก้้ไข 14 สิิงหาคม 2569  ตอบรัับ 18 สิิงหาคม 2569

บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียน   

กลัับด้้าน 2) ประเมิินประสิิทธิิภาพสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน         

ตามเกณฑ์์ 85/85 3) เปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อม

การเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านกัับเกณฑ์์ที่่�กำหนดร้้อยละ 70 และ 4) ศึึกษาพััฒนาการด้้านความสามารถ                     

ในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียน

กลัับด้้าน ตััวอย่่างคืือนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4/9 โรงเรีียนราชโบริิกานุุเคราะห์์ จำนวน 36 คน ได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�ม

แบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย (1) สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์รายวิิชาดนตรีี 

8 เรื่่�อง (2) แผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน 8 แผน (3) แบบประเมิินคุุณภาพสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ (4) แบบฝึึก

ระหว่่างเรีียน (5) แบบทดสอบหลัังเรีียน และ (6) แบบประเมิินความสามารถในการควบคุุมตนเอง สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์

ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เกณฑ์์ประสิิทธิิภาพ E1/E2 การทดสอบค่่าทีีแบบกลุ่่�มเดีียว (One-

Sample t-test) และการวิิเคราะห์์ความแปรปรวนทางเดีียวแบบวััดซ้้ำ (One-Way Repeated Measures ANOVA)

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า 												         

		  1) สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถใช้้ได้้กัับสมาร์์ทโฟน มีี 4 องค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ เป้้าหมาย            

การเรีียนรู้้� วิิดีีโอการสอน เกมการเรีียนรู้้� และแบบฝึึกระหว่่างเรีียน มีีผลการประเมิินคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญในระดัับ   

ดีีมาก (M=4.86, S.D.=0.347) 										        

		  2) ประสิิทธิิภาพของสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์มีีค่่าเท่่ากัับ 87.01/88.70 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 85/85 ที่่�กำหนด 		

		  3) ผลการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีนหลังัเรียีนด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�แบบห้อ้งเรียีนกลับัด้า้นร่ว่มกับัสื่่�อเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์์ 

(M=26.61, S.D.=1.47 จากคะแนนเต็็ม 30 คะแนน) สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญ (t(35)=23.2, p<.001) และ 	

		  4) ความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนมีีพััฒนาการเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�องตลอดระยะเวลาการ

ทดลอง 8 สัปัดาห์ ์โดยผลการวิเิคราะห์์ความแปรปรวนทางเดียีวแบบวัดัซ้ำ้พบความแตกต่า่งอย่า่งมีนีัยัสำคัญั [F(3, 105) 

= 20.4, p<.001, partial η²=0.368] และผลการทดสอบรายคู่่� พบว่่า ความสามารถในการควบคุุมตนเองในสััปดาห์์

ที่่� 2 ต่่างกัับสััปดาห์์ที่่� 6 และ 8 สััปดาห์์ที่่� 4 ต่่างกัับสััปดาห์์ที่่� 8 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

																	               

คำสำคััญ: สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์, ห้้องเรีียนกลัับด้้าน, การควบคุุมตนเอง

	 *ผู้้้้���ประพัันธ์์์�บรรณกิิจ 											        

	 1-3 คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏเพชรบุุรีี
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Abstract
	 This research aimed to 1) develop interactive media supporting a flipped classroom learning 

environment, 2) evaluate the efficiency of the interactive media against the 85/85 criterion, 3) compare 

students' learning outcomes after learning with the interac tive media against a set criterion of 70 

percent, and 4) examine the development of students' self - regulation ability after learning with the 

interactive media supporting the flipped classroom learning environment. The sample consisted of 

36 Mathayom 4/9 students at Ratchaborikanukroh School obtained through cluster random sampling. 

The research instruments comprised of (1) eight interactive media units for a music course, (2) eight 

flipped-classroom lesson plans, (3) a media quality evaluation form, (4) formative exercises administered 

during instruction, (5) a posttest, and (6) a self-regulation assessment scale. Data were analyzed using 

mean, standard deviation, the E1/E2 efficiency criterion, a one-sample t-test, and one-way repeated 

measures ANOVA.

	 The findings revealed that: 									       

			   1) the developed interactive media, accessible via smartphone, comprised of four main 

components which were learning objectives, instructional videos, learning games, and formative     

exercises, and received an expert quality evaluation at the excellent level (M=4.86, S.D.=0.347); 	

			   2) the efficiency of the interactive media was 87.01/88.70, meeting the specified 85/85 

criterion; 															             

			   3) students' learning outcomes after learning through the flipped classroom approach 

combined with the interactive media (M=26.61, S.D.=1.47, out of a total score of 30) were significantly 

higher than the 70 percent criterion (t(35)=23.2, p<.001); and 						    

			   4) students' self-regulation ability showed continuous improvement over the eight-week 

experimental period. One-way repeated measures ANOVA revealed a statistically significant difference 

[F (3, 105)= 20.4, p<.001, partial η²=0.368], with pairwise comparisons indicating significant differ-

ences (p < .05) between Week 2 and Weeks 6 and 8, and between Week 4 and Week 8.

Keywords: Interactive Media, Flipped Classroom, Self-Regulation
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บทนำ
	 การศึึกษาในปััจจุุบัันมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับอนาคต ซึ่่�งถืือเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�ครููผู้้�สอนจำเป็็น    

ต้้องเตรีียมความพร้้อมให้้กัับผู้้�เรีียนทั้้�งทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับการใช้้ชีีวิิตและการปฏิิบััติิงาน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีความพร้้อม  

ที่่�จะก้้าวทัันความเปลี่่�ยนแปลงในโลกที่่�เทคโนโลยีีพััฒนาขึ้้�นอย่่างรวดเร็็ว ครููผู้้�สอนมีีความจำเป็็นต้้องปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการ

จัดัการเรีียนรู้้�ให้จูู้งใจผู้้�เรียีนมากยิ่่�งขึ้้�น โดยเฉพาะการส่่งเสริมิให้ผู้้้�เรียีนมีทีั้้�งจรณทัักษะ (Soft Skills) และสมรรถนะทัักษะ 

(Hard Skills) ซึ่่�งถือืเป็น็ทักัษะที่่�สำคัญัและมีคีวามจำเป็็นต้อ้งใช้ค้วบคู่่�กันไปเพื่่�อการประยุกุต์ใ์ช้ค้วามรู้้�สู่่�การประกอบอาชีพี

และใช้้ประโยชน์์ได้ใ้นชีีวิติจริิง โดยเฉพาะในด้้านจรณทักัษะ ประกอบด้้วย 1) จรณทักัษะภายในบุคุคล 8 ด้า้น ได้้แก่ ่การ

จััดการเวลา การจััดการความคิิด การแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ ภาวะผู้้�นำ จริิยธรรมในการทำงาน การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 

การบริิหารอารมณ์์และทัักษะการปรัับตััว 2) จรณทัักษะระหว่่างบุุคคล 4 ด้้าน ได้้แก่่ การสื่่�อสารอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

ความสััมพัันธ์์ทางสัังคม การทำงานแบบทีีม และการเรีียนรู้้�วััฒนธรรมองค์์กร (ประจัักษ์์ วิิฑููรเศรษฐ์์, 2565)

	 การเลือืกแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่ง่เสริมิให้เ้กิดิทักัษะต่า่งๆ นั้้�นมีคีวามหลากหลายอย่่างมากขึ้้�นอยู่่�กับทักัษะ

ที่่�ครููผู้้�สอนมุ่่�งหมายต้้องการให้้เกิิดกัับผู้้�เรีียน การที่่�ผู้้�เรีียนจะสามารถแสดงออกซึ่่�งทัักษะต่่าง ๆได้้นั้้�นต้้องใช้้ระยะเวลา   

ในการพััฒนาและฝึึกฝน โดยเฉพาะการจััดการเรีียนรู้้�สำหรัับผู้้�เรีียนในยุุคปััจจุุบัันนั้้�น นอกจากจะต้้องจััดการเรีียนรู้้�           

ที่่�ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดองค์์ความรู้้�และทัักษะแล้้วนั้้�น การจััดการเรีียนรู้้�ต้้องมีีความหลากหลายและยืืดหยุ่่�น มุ่่�งเน้้น              

การจััดการเรีียนรู้้�โดยดึึงการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน รวมถึึงการเสริิมสร้้างแรงขัับจากตััวผู้้�เรีียนเองเพื่่�อสร้้างการเรีียน           

ที่่�มีีความหมายและยั่่�งยืืน ด้้วยปััจจััยที่่�สำคััญคืือ กลุ่่�มผู้้�เรีียนในยุุคปััจจุุบัันเติิบโตขึ้้�นท่่ามกลางความเปลี่่�ยนแปลง             

ด้้านเทคโนโลยีีที่่�มีีการพััฒนาขึ้้�นอย่่างรวดเร็็ว การนำเทคโนโลยีีและนวััตกรรมทางการศึึกษาเข้้ามาช่่วยในการจััดการ

ศึึกษาจึึงมิิใช่่สิ่่�งแปลกใหม่่อีีกต่่อไป แต่่เทคโนโลยีีนั้้�นจะสามารถเข้้ามาส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้� และสร้้างบรรยากาศ 

แห่่งการเรีียนรู้้�ที่่�ผสมผสานกัันระหว่่างองค์์ความรู้้�และความสนุุกสนานในการเรีียน เพื่่�อสร้้างทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการเรีียนรู้้�

ของผู้้�เรีียน

	 จากการสััมภาษณ์์ครููผู้้�สอนในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ศิลปะ ชั้้�นมััธยมศึึกษา พบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถ             

สร้้างความเข้้าใจในดนตรีีได้้อย่่างลึึกซึ้้�งนั้้�น ต้้องใช้้ระยะเวลาอย่่างมาก อีีกทั้้�งการเรีียนการสอนต้้องเรีียนรู้้�ควบคู่่�กันไป 

ทั้้�งภาคทฤษฏีีและภาคปฏิิบัติัิจึึงจะสามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความรู้้� ทักัษะและความเข้้าใจในดนตรีีได้้ กอปรกัับเนื้้�อหา

ของรายวิิชาดนตรีีในชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลายนั้้�นเกี่่�ยวข้้องกัับประวััติิศาสตร์์และ องค์์ประกอบทางด้้านดนตรีี ซึ่่�งเป็็น

เนื้้�อหาที่่�ค่อนข้้างไกลตััวและอาจก่่อให้้เกิิดความเบื่่�อหน่่ายได้้หากผู้้�เรีียนมิิได้้สนใจในดนตรีีมาก่่อน และอีีกปััญหาหนึ่่�ง      

ที่่�พบคืือผู้้�เรีียนในปััจจุุบัันมัักไม่่ให้้ความสำคััญกัับวิิชาดนตรีีมากนััก อาจเนื่่�องมาจากไม่่ใช่่วิิชาหลััก มีีหน่่วยกิิตน้้อย               

อีีกทั้้�งผู้้�เรีียนยัังมีีความสนใจในกิิจกรรมส่่วนตััวอื่่�น ๆ โดยเฉพาะสื่่�อโซเชีียลมีีเดีีย การให้้ความสำคััญต่่อการเรีียนรู้้�            

จึึงถดถอยลงอย่่างมาก จากการวิิเคราะห์์ปััญหาร่่วมกัับครููผู้้�สอนกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ศิิลปะโรงเรีียนราชโบริิกานุุเคราะห์์ 

ในภาคการศึึกษาที่่� 2/2568 พบว่่า ผู้้�เรีียนขาดทัักษะโดยเฉพาะในด้้านวิินััยและความรัับผิิดชอบ ส่่งผลต่่อการเรีียน         

ในหลาย ๆ ด้้าน ได้้แก่่ การไม่่ปฏิิบััติิงานตามที่่�ครููมอบหมาย การส่่งงานไม่่ตรงเวลาหรืือไม่่ส่่งงาน ขาดการยัับยั้้�งชั่่�งใจ 

เช่่น การนำสมาร์์ทโฟนขึ้้�นมาเล่่นขณะมีีกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

	 จากปััญหาดัังกล่่าวนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อวิิเคราะห์์ปััญหาพบว่่า พฤติิกรรมที่่�ครูู      

ผู้้�สอนได้้กล่่าวมานั้้�นสอดคล้้องกัับความสามารถในการควบคุุมตนเองนั่่�นก็็คือื ความสามารถในการจััดการความคิิด ความ

รู้้�สึกึรวมถึึงพฤติิกรรมของตนเอง เพื่่�อให้้สามารถบรรลุุเป้า้หมายในระยะยาวได้้โดยเกี่่�ยวข้้องกับัการยัับยั้้�งชั่่�งใจ การจััดการ

อารมณ์์และแรงกระตุ้้�นโดยมีีปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อประสิิทธิิภาพในการควบคุุมตนเอง 5 ปััจจััย ของสมโภชน์์ เอี่่�ยมสุุภาษิิต 

(2556) ได้้แก่่ 1) ความตระหนััก คืือ การรัับรู้้�รัับทราบหน้้าที่่�ของตนเองต่่อการเรีียน 2) การดำเนิินการ คืือ การกระทำ

ตามหน้้าที่่�ของตน 3) ความรู้้�สึึกแห่่งตน คืือ ความเชื่่�อว่่าตนเองสามารถทำสิ่่�งดัังกล่่าวให้้บรรลุุเป้้าหมายได้้ 4) ความรู้้�สึึก

แห่่งปรารถนา คืือ การข้้ามผ่่านอุุปสรรคและสิ่่�งเร้้า และ 5) การรัับรู้้�ความสามารถของตนเอง คืือ เชื่่�อว่่าตนเอง         

สามารถกระทำพฤติิกรรมให้้บรรลุุเป้้าหมายที่่�วางไว้้ได้้ 
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	 การควบคุุมตนเองมีีความสำคััญต่่อบุุคคลหลายประการ ทั้้�งในฐานะที่่�ส่่งเสริิมพฤติิกรรมอื่่�น ๆ ให้้มีีประสิิทธิิภาพ

มากขึ้้�น และช่่วยให้้บุุคคลสามารถปรัับเปลี่่�ยนพฤติิกรรมของตนเองให้้ดีีขึ้้�นรวมถึึงสามารถสร้้างความมั่่�นใจในตนเอง       

ได้้มากยิ่่�งขึ้้�น จะเห็็นได้้ว่่าความสามารถในการควบคุุมตนเองนั้้�นเป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญที่่�จะช่่วยให้้บุุคคลสามารถใช้้ชีีวิิตได้้       

อย่า่งปกติสุิุข อยู่่�ภายใต้้กฎหมายและศีีลธรรมอันัดีีของสังัคม สามารถเข้า้ใจและควบคุมุตนเองให้ป้ฏิบัิัติตินและแสดงออก

ซึ่่�งพฤติิกรรมตามบทบาทและหน้้าที่่�ของตนได้้เป็็นอย่่างดีี ซึ่่�งกระบวนการที่่�สำคััญของการควบคุุมตนเอง คืือ บุุคคลนั้้�น

ต้้องเป็็นผู้้�ดำเนิินการปรัับพฤติิกรรมด้้วยตนเองทั้้�งหมด ไม่่ว่่าจะเป็็นการเลืือกเป้้าหมาย วิิธีีการดำเนิินการ เพื่่�อให้้บรรลุุ

เป้้าหมาย หรืือแนวทางการแก้้ไขปััญหา (สมโภชน์์ เอี่่�ยมสุุภาษิิต, 2549, อ้้างถึึงใน หทััยชนก พัันพงค์์, 2555้้า)

	 ผู้้�วิิจััยจึึงได้้ศึึกษารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสม พบว่่า รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน นั้้�น

มีีความเหมาะสมกัับการจััดการเรีียนรู้้�ดนตรีีอย่่างมาก เนื่่�องจากเป็็นการจััดการเรีียนการสอน โดยการสลัับวิิธีีการเรีียน  

ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาเนื้้�อหาของบทเรีียนในครั้้�งถััดไปมาก่่อนจากที่่�บ้านหรืือที่่�อื่่�นๆ ที่่�ไม่่ใช่่ห้้องเรีียน โดยเป็็นการเรีียนรู้้�              

ผ่่านเทคโนโลยีีในรููปแบบต่่างๆ และมาทบทวนเนื้้�อหา รวมถึึง สิ่่�งที่่�เคยมอบหมายที่่�เป็็นการบ้้านมาทำที่่�โรงเรีียนแทน 

(ชญาดา สื่่�อสุุวรรณวิิสิิฏิ์์�, 2567) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้�ดนตรีีที่่�นอกจากจะมุ่่�งเน้้นด้้านความรู้้�แล้้วนั้้�น                          

ผู้้�เรียีนยังัควรเรียีนรู้้�จากการปฏิบิัตัิใิห้เ้กิดิทักัษะความเข้า้ใจในดนตรีเีพื่่�อก่อ่ให้เ้กิิดสุนุทรียีะทางดนตรี ีอีกีทั้้�งแนวทางการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านที่่�นัักเรีียนต้้องเข้้าไปศึึกษาความรู้้�ผ่่านเทคโนโลยีีที่่�ครููผู้้�สอนสร้้างขึ้้�นมาก่่อน               

การเข้้าเรีียนนั้้�นอาจเป็็นแนวทางที่่�จะช่่วยเสริิมความสามารถในการควบคุุมตนเองของผู้้�เรีียนได้้ 

	 จากที่่�กล่่าวมาแล้้ว ผู้้�วิิจััยเห็็นถึึงแนวทางในการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เป็็นประโยชน์์แก่่ผู้้�เรีียน คืือการนำรููปแบบ               

การจััดการเรียีนรู้้�แบบห้อ้งเรีียนกลัับด้้านมาใช้เ้ป็็นแนวทางในการพััฒนาการจััดการเรียีนรู้้�ในรายวิิชาดนตรีดี้้วยการวิจิััย 

การพััฒนาสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถ      

ในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลาย ซึ่่�งรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวนี้้� นอกจาก           

จะสามารถช่่วยแก้้ไขปััญหาด้้านเวลาในการเข้้าชั้้�นเรีียนของผู้้�เรีียน การทบทวนความรู้้�ของผู้้�เรีียนแล้้วนั้้�น ยัังช่่วยในการ

ฝึึกฝนให้้ผู้้�เรีียนมีีความสามารถในการควบคุุมตนเอง สามารถอดทนต่่อสิ่่�งเร้้า วางแผนการเรีียน การแบ่่งเวลาให้้เหมาะสม 

อีีกทั้้�งเมื่่�อนำสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์มาใช้้ร่่วมกัันยัังสามารถส่่งเสริิมทัักษะการใช้้เทคโนโลยีีของผู้้�เรีียนได้้อีีกด้้วย

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อพััฒนาสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน

	 2. เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิภาพสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน       

ตามเกณฑ์์ 85/85

	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนหลัังเรีียนรู้้�ด้วยสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อม                     

การเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านกัับเกณฑ์์ที่่�กำหนด

	 4. เพื่่�อศึึกษาพััฒนาการด้้านความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์                  

ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน

สมมติิฐานการวิิจััย
	  นักัเรียีนที่่�เรียีนรู้้�ด้ว้ยสื่่�อเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ท์ี่่�สนับัสนุนุสภาพแวดล้อ้มการเรียีนรู้้�แบบห้อ้งเรียีนกลับัด้า้นมีผีลการเรียีน

รู้้�สููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 (Ha: μ > 70)



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	 ประชากรที่่�ใช้้ในการศึึกษา

		นั  กเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 4 ห้อ้ง 9-16 โรงเรียีนราชโบริกิานุเุคราะห์ ์จังัหวัดัราชบุรุี ีที่่�ศึกึษาในรายวิชิาดนตรีี 

ภาคการศึึกษาที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2569 จำนวน 292 คน	

	ตั ัวอย่่าง 

		นั  ักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4/9 โรงเรีียนราชโบริิกานุุเคราะห์์ จำนวน 36 คน ซึ่่�งได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม 

(Cluster Random Sampling)

	ตั ัวแปรที่่�ทำการศึึกษา

		ตั  ัวแปรต้้น สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ และการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน 

		ตั  วัแปรตาม ได้แ้ก่ ่1) ผลการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีนหลังัเรียีนด้ว้ยสื่่�อเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ร์่ว่มกับัการเรียีนรู้้�แบบห้อ้งเรียีน

กลัับด้้าน  2) ความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนหลัังการเรีียนรู้้�ด้้วยสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�   

แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน

	 ระยะเวลาในการศึึกษา ภาคการศึึกษาที่่� 1/2569 เป็็นระยะเวลา 8 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 1 ครั้้�ง ครั้้�งละ 1 ชั่่�วโมง 

นิิยามศััพท์์เฉพาะ
	สื่่� อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน หมายถึึง สื่่�อการเรีียนรู้้�สามารถ

ตอบสนองกัับนัักเรีียนได้้ ตััวสื่่�อประกอบด้้วยภาพ เสีียง คำบรรยาย คลิิปวิิดีีโอ เกมการเรีียนรู้้� ปุ่่�มกดต่่างๆ ถููกสร้้างขึ้้�น

สำหรับัใช้ใ้นการจัดัการเรียีนรู้้�แบบห้อ้งเรียีนกลับัด้า้น โดยที่่�นักเรียีนสามารถเข้า้ไปศึกึษาสื่่�อนี้้�ผ่านสมาร์ท์โฟนของตนเอง

ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลานอกชั้้�นเรีียน ก่่อนการเข้้ามาเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียน 

	 การจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน หมายถึึง รููปแบบการจััดการเรีียนการสอนที่่� สลัับบทบาทระหว่่าง

กิิจกรรมในชั้้�นเรีียนและนอกชั้้�นเรีียน โดยให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาเนื้้�อหาความรู้้�ใหม่่ด้้วยตนเองล่่วงหน้้าผ่่านสื่่�อต่่าง ๆ เช่่น วิิดีีโอ 

สื่่�อเชิงิปฏิิสัมัพันัธ์ ์หรือืเอกสารออนไลน์์ ก่อ่นเข้้าชั้้�นเรีียน แล้้วนำเวลาในชั้้�นเรีียนไปใช้้สำหรัับกิจิกรรมที่่�เน้้นการฝึกึปฏิิบัตัิิ 

การอภิิปราย การทำกิิจกรรมกลุ่่�ม การแก้้ไขปััญหา และการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ร่่วมกัันภายใต้้การแนะนำของผู้้�สอน

	 ความสามารถในการควบคุุมตนเอง หมายถึึง ความสามารถในการจััดการความคิิด ความรู้้�สึึกรวมถึึงพฤติิกรรม

ของตนเอง เพื่่�อให้้สามารถบรรลุุเป้้าหมายในระยะยาวได้้ โดยเกี่่�ยวข้้องกัับการยัับยั้้�งชั่่�งใจ การจััดการอารมณ์์และแรง

กระตุ้้�น

วิิธีีการดำเนิินงานวิิจััย
	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

		  การวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็น็การวิจิัยัโดยใช้แ้บบแผนการทดลองขั้้�นต้น้ (Pre-experimental research design) ดำเนินิการ

ทดลองตามแบบแผนการวิิจัยัแบบศึกึษา 1 กลุ่่�ม (One-shot case study) วัดัผลหลัังการทดลอง (One-Group Pretest-

posttest Design) และแบบแผนการทดลองกึ่่�งการทดลอง (Quasi-experimental design) โดย วััดพััฒนาการ หรืือ 

วััดหลายครั้้�งแบบอนุุกรมเวลา (One-Group Time Series Design) (Campbell and Stanley, 1963) 

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

	  	 2.1 สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ ผู้้�วิิจััยได้้วางแนวทางการพััฒนาสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียน

กลัับด้้าน โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 2.1.1 วิิเคราะห์์เนื้้�อหา แนวทางการจััดการเรีียนรู้้� และกลุ่่�มเป้้าหมาย จากการวิิเคราะห์์      

ผู้้�วิิจััยได้้เลืือกใช้้แอปพลิิเคชััน Genially เพื่่�อนำมาสร้้างสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถใช้้งานได้้กัับสมาร์์ทโฟน แท็็บเล็็ต และ

คอมพิิวเตอร์์ 2.1.2 ออกแบบโครงสร้้างเนื้้�อหาและฟัังก์์ชัันการใช้้งาน ผู้้�วิิจััยได้้แบ่่งโครงสร้้างเนื้้�อหาตามตััวชี้้�วััดออกเป็็น 
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8 หน่่วยการเรีียนรู้้� ได้้แก่ ่1) ประเภทและรููปแบบของวงดนตรีไีทย 2) ประเภทและรููปแบบของวงดนตรีสีากล 3) ยุคุสมัยั

ของดนตรีีไทยและดนตรีีสากล 4) คีีตกวีีที่่�สำคััญ 5) ดนตรีีพื้้�นบ้้านและปััจจััยที่่�มีอิิทธิิพลต่่อการสร้้างสรรค์์งานดนตรีี     

พื้้�นบ้้านไทย 6) การอ่่านและการเขีียนโน้้ตไทย 7) การอ่่านและการเขีียนโน้้ตสากล และ 8) บทบาทใหม่่ของดนตรีีไทย 

โดยแต่ล่ะหน่ว่ยการเรียีนรู้้�ประกอบด้ว้ย เป้า้หมายการเรียีนรู้้� วิดิีโีอเนื้้�อหาการเรียีนรู้้� เกมการเรียีนรู้้� และแบบฝึกึระหว่า่งเรียีน 

2.1.3 ดำเนิินการสร้้างสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ตามแผนที่่�วางไว้้ 2.1.4 การนำไปใช้้ ผู้้�วิิจััยได้้นำสื่่�อไปใช้้กัับกลุ่่�มทดลอง              

(Try Out) เพื่่�อปรัับปรุุงคุุณภาพ และ 2.1.5 การประเมิินผล มีีการประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน 

ผลการประเมิินคุุณภาพสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก (M=4.86, S.D.=0.347)

		  2.2 แบบประเมิินคุุณภาพของสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน 

เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรียีนระดัับชั้้�นมััธยมศึกึษาตอนปลาย สร้้างขึ้้�นโดยผู้้�วิจิัยัได้ว้ิเิคราะห์์

แนวทางการสร้้างเครื่่�องมืือของ SAM (Suitability Assessment of Materials) (Doak, C. C., Doak, L. G. & Root, 

J. H. (1996)) ซึ่่�งเป็็นนวััตกรรมที่่�ให้้คะแนนครอบคลุุมทั้้�งด้้านเนื้้�อหา ภาษา การออกแบบกราฟิิก และความสอดคล้้อง

ทางวัฒันธรรม เพื่่�อใช้ส้ำหรับัการประเมินิสื่่�อเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ ์โดยกำหนดรูปูแบบของคำถามเป็น็แบบมาตราส่ว่นประเมินิ

ค่่า (Rating scale) 5 ระดัับของ Likert (1967) 

	  	 2.3 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์และห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped Classroom) โดยผู้้�วิิจััย

ได้้วางแนวทางการเรีียนรู้้�แบบ 4 ขั้้�นตอนตามที่่�ผู้้�วิิจััยได้้วางแนวทางไว้้ ได้้แก่่ ขั้้�นที่่� 1 ขั้้�นเตรีียมการสอน โดยออกแบบ

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�และสร้้างสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับมาตรฐานการเรีียนรู้้� ตััวชี้้�วััด และจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� และ

นัักเรีียนต้้องประเมิินแบบบัันทึึกความคาดหวัังและเป้้าหมายของตนเองก่่อนการเรีียนรู้้�ในหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 3 5 7    

ขั้้�นที่่� 2 กิิจกรรมนอกห้้องเรีียน นัักเรีียนศึึกษาด้้วยตนเองจากนอกชั้้�นเรีียน จากสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ครููผู้้�สอนสร้้างขึ้้�น                 

ขั้้�นที่่� 3 กิจิกรรมในห้อ้งเรียีน โดยเริ่่�มจาก 1) การแลกเปลี่่�ยน เพื่่�อสร้า้งปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งกันั คุณุครูเูปิดิโอกาสให้น้ักัเรียีน

ได้้ร่่วมพููดคุุย แลกเปลี่่�ยน และซัักถามในประเด็็นที่่�สงสััย 2) ทำกิิจกรรมภายในห้้องเรีียนตามที่่�ครููผู้้�สอนกำหนด เช่่น    

การอภิิปรายกลุ่่�ม การเล่่นเกมตอบคำถาม การนำเสนองาน 3) ขั้้�นที่่� 4 ขั้้�นสรุุปความรู้้� ครููผู้้�สอนให้้ข้้อเสนอแนะ              

จากกิิจกรรมกลุ่่�ม สรุุปผลการเรีียนรู้้� และนัักเรีียนแสดงความคิิดเห็็นหรืือซัักถามข้้อสงสััย มีีการประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

จำนวน 5 ท่่าน ผลการประเมิินคุุณภาพ โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก (M =4.84, S.D.=0.371)

		  2.4 แบบประเมิินแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สื่่�อเชิิงปฏิิสัมัพัันธ์์และห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped Classroom) 

สร้้างขึ้้�นโดยผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์แนวทางการสร้้างเครื่่�องมืือของ Jonathan Bergmann & Aaron Sams (2012)                  

ซึ่่�งครอบคลุุมทั้้�งด้้าน ด้้านจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� ด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียน ด้้านกิิจกรรมในห้้องเรีียน และ            

ด้้านการประเมิินผลและความสอดคล้้อง โดยกำหนดรููปแบบของคำถามเป็็นแบบมาตราส่่วนประเมิินค่่า (Rating scale) 

5 ระดัับของ Likert (1967) 

		  2.5 แบบประเมิินความสอดคล้้องของข้้อคำถามของแบบประเมิินความสามารถในการควบคุุมตนเอง             

ของนัักเรีียนก่่อนเรีียน 2 ด้้าน คืือ การตระหนัักรู้้�และการวางเป้้าหมาย จำนวน 7 ข้้อคำถาม มีีผลการประเมิินความ

สอดคล้้องของข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ (IOC) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน ผลการประเมิินมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80-1.00

		  2.6 แบบประเมิินความสอดคล้้องของข้้อคำถามของแบบประเมิินความสามารถในการควบคุุมตนเอง             

ของนัักเรีียนหลัังเรีียน 5 ด้้าน ได้้แก่่ ความตระหนััก การดำเนิินการ ความรู้้�สึกแห่่งตน ความรู้้�สึกแห่่งปรารถนา                

และการรัับรู้้�ความสามารถของตนเอง จำนวน 20 ข้้อคำถาม มีีผลการประเมิินความสอดคล้้องของข้้อคำถาม                         

กัับวััตถุุประสงค์์ (IOC) (ประสาท เนืืองเฉลิิม, 2556) มีีการประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน ผลการประเมิิน             

มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80 - 1.00 

		  2.7 แบบฝึกึระหว่า่งเรีียน มีลีักัษณะเป็น็ข้อ้สอบปรนัยั 4 ตัวัเลือืก ผู้้�วิจิัยัได้อ้อกแบบให้ส้อดคล้้องกับัมาตรฐาน

การเรีียนรู้้� ตััวชี้้�วััด และจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� ในแต่่ละหน่่วยการเรีียนรู้้� จำนวนหน่่วยการเรีียนรู้้�ละ 10 ข้้อ รวม 80 ข้้อ 



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

148

ฉบับัร่่าง
และหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ของข้้อสอบ ผลการวิิเคราะห์์ค่่าความเชื่่�อมั่่�น ด้้วยวิิธีี Lovett (บุุญชม ศรีีสะอาด, 

2553) มีีค่่าเท่่ากัับ 0.89  

		  2.8 แบบทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน มีีลัักษณะเป็็นข้้อสอบปรนััย 4 ตััวเลืือก ผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบให้้สอดคล้้อง

กัับมาตรฐานการเรีียนรู้้� ตััวชี้้�วัด และจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� ในแต่่ละหน่่วยการเรีียนรู้้� จำนวน 50 ข้้อ มีีการประเมิิน                       

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่า่น โดยมีีผลการประเมิินความสอดคล้้องของข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ (IOC) (ประสาท เนืืองเฉลิิม, 

2556) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80 - 1.00 ผู้้�วิิจััยได้้เลืือกข้้อคำถามที่่�มีความใกล้้เคีียงกัันออกและเลืือกข้้อคำถามจำนวน 30 ข้้อ     

เพื่่�อใช้้ในการประเมิินนัักเรีียน และหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ของข้้อสอบ ผลการวิิเคราะห์์ค่่าความเชื่่�อมั่่�น           

ด้้วยวิิธีี Lovett (บุุญชม ศรีีสะอาด, 2553. หน้้า 112) มีีค่่าเท่่ากัับ 0.84 มีีค่่าอำนาจจำแนก ตั้้�งแต่่ 0.308 ถึึง 0.614

	 โดยผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการสร้้างและหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือตามลำดัับขั้้�นตอนดัังนี้้� 1) ศึึกษาเอกสารและงานวิิจััย  

ที่่�  เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างเครื่่�องมืือ 2) สร้้างเครื่่�องมืือ ได้้แก่่ สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ แผนการสอนโดยใช้้รููปแบบห้้องเรีียน    

กลัับด้้าน แบบประเมิิน และข้้อสอบ 3) นำเครื่่�องมืือเสนอให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน ประเมิินโดยวิิธีีของลิิเคิิร์์ท (Likert     

Rating Scale) ใช้้ในการประเมิิน สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ห้้องเรีียนกลัับด้้าน ประเมิิน                

ความสอดคล้้องของข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ (IOC) ใช้้ในการประเมิิน ประเมิินความสามารถในการควบคุุมตนเอง       

ของนักัเรียีนก่อ่นเรียีน ประเมินิความสามารถในการควบคุมุตนเองของนักัเรียีนหลังัเรียีน แบบทดสอบก่อ่นและหลังัเรียีน 

นำข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญมาปรัับปรุุงแก้้ไข 4) นำเครื่่�องมืือที่่�ได้้ไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมายตามลำดัับขั้้�น            

ของการวิิจััยที่่�กำหนดไว้้

	 3. การดำเนิินการวิิจััย 

	 หลังัการสร้า้งและหาคุณุภาพเครื่่�องมือืผู้้�วิิจัยัได้ด้ำเนินิการวิิจัยัตามขั้้�นตอนที่่�สอดคล้อ้งกับัแผนการจัดัการเรียีนรู้้� 

สามารถสรุุปได้้เป็็น 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�

	ขั้้� นตอนที่่� 1 ปฐมนิิเทศชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์การจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้ห้้องเรีียนกลัับด้้าน ร่่วมกัับสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ 

แนวทางการจััดการเรีียนรู้้� วิิธีีการใช้้สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ แนวทางการวััดและประเมิินผลนัักเรีียน และทดสอบก่่อนเรีียน

	ขั้้� นตอนที่่� 2 นัักเรีียนทำแบบบัันทึึกความคาดหวัังและเป้้าหมายของตนเองก่่อนการเรีียนรู้้� ผู้้�วิิจััยมอบหมายงาน 

จััดส่่ง QR Code สื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ให้้กัับนัักเรีียน นัักเรีียนศึึกษาด้้วยตนเองจากนอกชั้้�นเรีียนโดยใช้้สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์                        

ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น 

	ขั้้� นตอนที่่� 3 นัักเรีียนเข้้าร่่วมกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน โดยเป็็นกิิจกรรมแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� เช่่น การอภิิปรายกลุ่่�ม        

การเล่่นเกมการเรีียนรู้้� การนำเสนองาน เพื่่�อสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างกััน จากนั้้�นเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้ร่่วมพููดคุุย     

แลกเปลี่่�ยนและซัักถามข้้อสงสััยจากเนื้้�อหาที่่�ได้้ศึึกษามาแล้้ว นัักเรีียนทำใบงานเพื่่�อเก็็บคะแนนระหว่่างเรีียน และสรุุปผล

การเรีียนรู้้�

	ขั้้� นตอนที่่� 4 นัักเรีียนทำแบบประเมิินความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียน 5 ด้้าน โดยให้้ประเมิิน        

2 สััปดาห์์ 1 ครั้้�ง ประเมิินหลัังการเรีียนรู้้�ในหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 2 4 6 และ 8 ผู้้�วิิจััยดำเนิินการจััดการเรีียนการสอน      

ตามแผนการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ห้้อ้งเรียีนกลับัด้้าน ทั้้�งหมด 8 แผน ใช้เ้วลาจัดักิจิกรรมการเรียีนการสอนทั้้�งสิ้้�น 8 สัปัดาห์์

	ขั้้� นตอนที่่� 5 เมื่่�อสิ้้�นสุุดกิิจกรรมการเรีียนการสอน ให้้นัักเรีียนทำแบบทดสอบหลัังเรีียน

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููลและการใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง

		  4.1 วิิเคราะห์์หาค่่าสถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่่�ได้้จากการประเมิิน

คุุณภาพสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ แผนการเรีียนรู้้�โดยใช้้ห้้องเรีียนกลัับด้้าน และใช้้เพื่่�ออธิิบายพััฒนาการความสามารถ      ใน

การควบคุุมตนเองของนัักเรีียนหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ห้้องเรีียนกลัับด้้านร่่วมกัับสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์
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		  4.2 วิเิคราะห์์หาค่่าความสอดคล้้องของข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ ตามเกณฑ์พิ์ิจารณาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 

(IOC) (ประสาท เนืืองเฉลิิม, 2556) ได้้แก่่ แบบประเมิินความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนก่่อนเรีียน         

แบบประเมิินความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนหลัังเรีียน แบบทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน

		  4.3 วิิเคราะห์์หาค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ของข้้อสอบ ด้้วยวิิธีี Lovett (บุุญชม ศรีีสะอาด, 2553) ได้้แก่่ 

แบบฝึึกระหว่่างเรีียน และแบบทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน

		  4.4 ในการทดสอบสมมติิฐานของการวิิจััย เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้�หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

ห้้องเรีียนกลัับด้้านร่่วมกัับสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ใช้้สถิิติิ t-test แบบกลุ่่�มเดีียว (One-Sample t-test)

		  4.5 ในการทดสอบสมมติิฐานของการวิิจััย เพื่่�อศึึกษาพััฒนาการด้้านความสามารถในการควบคุุมตนเอง         

เพิ่่�มขึ้้�นตามระยะเวลา การทดลองหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านร่่วมกัับสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์              

ใช้้สถิิติิความแปรปรวนทางเดีียวแบบวััดซ้้ำ (One-Way Repeated-Measures ANOVA)

สรุุปผลการวิิจััย
	 ผู้้�วิิจััยได้้นำมาตรฐานการเรีียนรู้้� ตััวชี้้�วััดและสาระการเรีียนรู้้� กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ศิลปะ เฉพาะรายวิิชาดนตรีี     

ชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 4-6 มาวิิเคราะห์เ์พื่่�อใช้ใ้นการออกแบบการจัดัการเรียีนรู้้�รายวิิชาดนตรี ีสำหรับันักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษา

ปีีที่่� 4 โรงเรีียนราชโบริิกานุุเคราะห์์ จากนั้้�นได้้ประสานงานกัับหััวหน้้าหมวดวิิชาศิิลปะเพื่่�อนำแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�

และตััวชี้้�วััดที่่�ออกแบบไว้้เทีียบกัับแนวทางจััดการเรีียนรู้้�ของทางโรงเรีียนเพื่่�อให้้มีีความสอดคล้้องกัันมากที่่�สุุด จากนั้้�น  

ได้้เริ่่�มออกแบบจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� กิิจกรรมการเรีียนรู้้� และจััดทำแผนการเรีียนรู้้�โดยใช้้รููปแบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน    

ซึ่่�งได้้ทำการศึึกษาวิิเคราะห์์แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ไว้้ก่่อนแล้้ว โดยในแต่่ละแผนมีีการดำเนิินการ 4 ขั้้�นตอนได้้แก่่      

ขั้้�นที่่� 1 ขั้้�นเตรีียมการสอน ขั้้�นที่่� 2 กิิจกรรมนอกห้้องเรีียน ขั้้�นที่่� 3 กิิจกรรมในห้้องเรีียน และขั้้�นที่่� 4 ขั้้�นสรุุปความรู้้�     

จากนั้้�นนำตััวชี้้�วัดและวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�มาออกแบบสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ส่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน 

โดยเลืือกใช้้แอปพลิิเคชััน Genially ซึ่่�งสามารถสร้้างสื่่�อการสอนได้้หลากหลายอีีกทั้้�งยัังสามารถเก็็บข้้อมููลผลการเรีียนรู้้� 

และสถิิติติ่า่งๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการเรีียนรู้้�ของนัักเรียีนได้้ตลอดเวลา นักัเรียีนสามารถเข้้าถึึงสื่่�อการเรีียนรู้้�ได้ผ้่า่น QR Code 

หรืือลิิงก์์ URL ได้้ทั้้�ง สมาร์์ทโฟน แท็็บเล็็ต และคอมพิิวเตอร์์ สื่่�อการเรีียนรู้้�แบ่่งออกเป็็น 4 ส่่วนได้้แก่่ 1) เป้้าหมาย      

การเรีียนรู้้� นักัเรียีนสามารถเลืือกคลิกิดูเูป้า้หมายการเรีียนรู้้�ทั้้�ง มาตรฐานการเรีียนรู้้� ตัวัชี้้�วัดั วัตัถุปุระสงค์์การเรียีนรู้้� และ

สาระสำคััญของบทเรีียนแต่่ละหน่่วยการเรีียนรู้้� 2) วิิดีีโอเนื้้�อหาการเรีียนรู้้� 3) เกมการเรีียนรู้้� เป็็นเกมที่่�สร้้างขึ้้�น                

เพื่่�อเรีียนรู้้�เนื้้�อหาของบทเรีียนมีีรููปแบบเกมที่่�หลากหลาย เช่่น ส่่องหาคำตอบ พลิิกแผ่่นป้้าย จัับคู่่�  เลื่่�อนภาพ และ         

4) แบบฝึึกระหว่่างเรีียน มีีลัักษณะเป็็นข้้อสอบปรนััย 4 ตััวเลืือกจำนวนหน่่วยการเรีียนรู้้�ละ 10 ข้้อ นัักเรีียนสามารถ   

เลืือกศึึกษาส่่วนใดก่่อนหรืือหลัังได้้ตามต้้องการ

	 จากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้นำเครื่่�องมืือต่่างๆ ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่านได้้ตรวจสอบ เมื่่�อปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำแล้้ว                  

ผู้้�วิิจััยได้้นำเครื่่�องมืือต่่าง ๆ มาใช้้ทดลองเก็็บข้้อมููล (Try out) กัับนัักเรีียนกลุ่่�มที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง เพื่่�อปรัับปรุุงแผน    

การจััดการเรีียนรู้้� สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ และหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบและแบบฝึึกหััดระหว่่างเรีียน 

	 จากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้นำเครื่่�องมืือที่่�ปรัับปรุุงจนมีีความพร้้อมใช้้งานไปใช้้ดำเนิินการทดลองจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�               

กัับนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง และดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลตามขั้้�นตอนการวิิจััยที่่�ได้้กำหนดไว้้ สามารถสรุุปผลการวิิจััย

ตามวััตถุุประสงค์์ได้้ ดัังนี้้�



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ตารางที่่� 1 คุุณภาพของสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน 8 หน่่วยการเรีียนรู้้� 

รายการประเมิน 
หน่วัยการเรียนรู้ที�  เฉลี�ย

รายด้าน 1 2 3 4 5 6 7 8 

1. เน้ือหา (Content) 4.85 4.75 4.90 4.90 4.85 4.85 4.95 4.90 4.87 

2. ความยากง่ายของภาษา 

(Literacy Demand) 
4.60 4.80 4.68 4.88 4.84 4.88 4.92 4.88 4.81 

3. ภาพประกอบ (Graphics) 4.80 4.80 4.93 4.93 4.87 5.00 5.00 5.00 4.92 

4. การจัดวางและตัวอักษร (Layout 

and Typography) 
4.80 4.80 4.87 5.00 4.80 4.73 4.93 5.00 4.87 

5. การกระตุ้นการเรียนรู้และ

แรงจูงใจ (Learning Stimulation, 

Motivation) 

4.80 4.80 4.73 4.87 4.87 4.87 4.87 5.00 4.85 

6. ความเหมาะสมทางวัฒนธรรม 

(Cultural Appropriateness) 
4.80 4.90 4.80 5.00 4.90 4.90 4.90 5.00 4.90 

รวัมเฉลี�ย (M) 4.76 4.80 4.81 4.92 4.85 4.87 4.93 4.95 4.86 

ส่วันเบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.427 0.400 0.392 0.271 0.357 0.336 0.255 0.218 0.347 

ระดับคุณภิาพ ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

 	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า คุณุภาพของสื่่�อเชิิงปฏิสิัมัพันัธ์ท์ี่่�สนับัสนุนุสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้า้น 

จากการประเมิินคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน ทุุกหน่่วยการเรีียนรู้้�มีีระดัับคุุณภาพดีีมาก (M=4.86, S.D.= 0.347) 

หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่�มีีคะแนนระดัับคุุณภาพสููงที่่�สุุดคืือหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 8 แปลผลอยู่่�ในระดัับดีีมาก (M=4.95, S.D.= 

0.218) หากมองคุุณภาพในภาพรวมของสื่่�อการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 8 หน่่วยพบว่่า คุุณภาพในด้้านที่่� 3 ภาพประกอบ (Graphics) 

มีรีะดับัคะแนนเฉลี่่�ยแปลผลอยู่่�ในระดัับดีีมาก (M=4.92, S.D.= 0.271) รองลงมาคืือด้า้นที่่� 6 ความเหมาะสมทางวััฒนธรรม 

(Cultural Appropriateness) มีรีะดัับคะแนนเฉลี่่�ยแปลผลอยู่่�ในระดัับดีมีาก (M=4.90, S.D.= 0.300) ในด้้านที่่�มีคะแนน

เฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุดคืือ ด้้านที่่� 2 ความยากง่่ายของภาษา (Literacy Demand) มีีระดัับคะแนนเฉลี่่�ยแปลผลอยู่่�ในระดับัดีีมาก 

(M=4.81, S.D.= 0.408)

ตารางที่่� 2 ประสิิทธิิภาพของสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน

คะแนนเต็ม 

คะแนนเฉลี�ย                

แบบฝกระหวั่างเรียน 

E1 

คะแนนเต็ม 

คะแนนเฉลี�ยจัาก

แบบทดสอบหลังเรียน 

E2 

ประสิทธีิภิาพ 

E1/E2 
แปลผลข้อมูล 

80 87.01 30 88.70 87.01/88.70 
มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์์ท่ีกำาหนด 

 
	 จากตารางที่่� 2 พบว่า่ ประสิทิธิภิาพของสื่่�อเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ท์ี่่�สนับัสนุนุสภาพแวดล้อ้มการเรียีนรู้้�แบบห้อ้งเรียีนกลับัด้า้น 

มีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยจากแบบฝึึกระหว่่างเรีียน (E
1
) อยู่่�ที่่�ร้้อยละ 87.01 มีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยจากแบบทดสอบหลัังเรีียน (E

2
)    

อยู่่�ที่่�ร้อยละ 88.70 ซึ่่�งมีคี่า่ร้อ้ยละของ E1/E2 เท่า่กับั 87.01/88.70 สามารถสรุปุได้ว้่า่ประสิทิธิิภาพของสื่่�อเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์์

ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน เป็็นไปตามเกณฑ์์ 85/85 ที่่�กำหนด (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 

2556) 
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ตารางที่่� 3  การเปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนหลัังเรีียนรู้้�กัับเกณฑ์์ที่่�กำหนด ร้้อยละ 70 

การประเมิน จัำานวันนักเรียน 

(n) 

คะแนนเต็ม เกณฑ์ 

ร้อยละ 70 

คะแนนเฉลี�ย 

(M) 

S.D. df t P 

หลังเรียน 36 30 21 26.61 1.47 35.0 23.2 < .05 

 
	 จากตารางที่่� 3 พบว่่า การเปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนหลัังเรีียนรู้้�ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียน

กลับัด้า้นร่ว่มกับัสื่่�อเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด มีคี่า่คะแนนเฉลี่่�ยหลังัเรียีน (M=26.61, S.D.=1.47) มากกว่า่เกณฑ์์

ร้อ้ยละ 70 ที่่�จะต้อ้งมีคี่า่คะแนนอยู่่�ที่่� 21 คะแนน และมีนีัยัสำคัญัที่่� .05 ซึ่่�งยอมรับัสมมติฐิานการวิจิัยัข้้อที่่� 1 คือื นักัเรียีน

ที่่�เรีียนรู้้�ด้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านร่่วมกัับสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์มีีผลการเรีียนรู้้�สูงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด     

ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญ 

ตารางที่่� 4 การศึึกษาพััฒนาการด้้านความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนหลัังเรีียนจำแนกตามครั้้�งของการวััด

ควัามสามารถุ 

ในการควับคุมตนเอง 

สัปดาห์ที� 2 สัปดาห์ที� 4 สัปดาห์ที� 6 สัปดาห์ที� 8 เฉลี�ยรวัม 

M S.D. M S.D. M S.D. M S.D. M S.D. 

1. ความตระหนัก  3.85 0.984 4.16 0.896 4.50 0.612 4.75  0.507 4.32 0.750 

2. การดำาเนินการ  3.59 0.790 3.81 0.950 4.05 0.828 4.45 0.551 3.98 0.780 

3. ความรู้สึกแห่งตน  3.67 0.738 3.88 0.910 4.28 0.814 4.52 0.540 4.09 0.751 

4. ความรู้สึกแห่งปรารถนา  3.50 0.795 3.86 0.933 4.17 0.764 4.49 0.565 4.01 0.764 

5. การรับรู้ความสามารถ     

    ของตนเอง 

3.64 0.682 4.00 0.944 4.24 0.816 4.52 0.589 4.10 0.758 

เฉลี�ยรายสัปดาห์ 3.65 0.813 3.94 0.935 4.25 0.785 4.55 0.561 4.10 0.774 

เกณฑ์์ 2.51-3.50 ระดับปานกลาง, 3.51-4.50 ระดับมาก, 4.51-5.00 ระดับมากท่ีสุด (บุญชม ศึรีสะอาด. (2553).) 

	 จากตารางที่่� 4 พบว่่า ผลการศึึกษาพััฒนาการด้้านความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนหลัังเรีียนจำแนก

ตามครั้้�งของการวััด มีีพััฒนาการเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง ความสามารถในการควบคุุมตนเองในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก 

(M=4.10, S.D.= 0.774) เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนรายด้้านสามารถเรีียงลำดัับได้้ ดัังนี้้� ด้้านที่่� 1 ความตระหนััก แปลผล  

อยู่่�ในระดัับมาก (M=4.32, S.D.= 0.750) รองลงมาคืือ ด้้านที่่� 5 การรัับรู้้�ความสามารถของตนเอง (M=4.10, S.D.= 

0.758) รองลงมาคืือ ด้้านที่่� 3 ความรู้้�สึึกแห่่งตน (M=4.09, S.D.= 0.751) รองลงมาคืือด้้านที่่� 4 ความรู้้�สึึกแห่่งปรารถนา 

(M=4.01, S.D.= 0.764) และด้้านที่่�มีีระดัับคะแนนเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุดคืือ ด้้านที่่� 2 การดำเนิินการ (M=3.98, S.D.= 0.780) 

ตามลำดัับ จากผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลข้้างต้้น แสดงให้้เห็็นว่่าพััฒนาการความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียน

ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงขึ้้�นตามลำดัับระยะเวลาการทดลอง 

	 แผนภาพที่่� 1 เมื่่�อนำผลการวิิเคราะห์์พััฒนาการความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา

ตอนปลายที่่�ได้ร้ับัการจัดัการเรียีนรู้้�แบบห้อ้งเรียีนกลับัด้า้นร่ว่มกับัสื่่�อเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ม์าจัดัทำเป็น็แผนภาพสามารถสร้า้ง

แผนภาพได้้ดัังนี้้�
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	 จากแผนภาพที่่� 1 พบว่่า พััฒนาการความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�        

มีีพััฒนาการเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�องในทุุกด้้าน จากการประเมิินความสามารถในการควบคุุมตนเองทั้้�ง 5 ด้้าน ในสััปดาห์์ที่่� 

2, 4 และ 6 พบว่่าโดยส่่วนใหญ่่อยู่่�ในระดัับมาก กระทั่่�งในสััปดาห์์ที่่� 8 ความสามารถในการควบคุุมตนเองจึึงสููงขึ้้�น          

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดถึึง 3 ด้้าน คืือ ด้้านที่่� 1 ความตระหนััก ด้้านที่่� 3 ความรู้้�สึึกแห่่งตน และด้้านที่่� 5 การรัับรู้้�ความ

สามารถของตนเอง 

ตารางที่่� 5 การศึึกษาพััฒนาการด้้านความาาถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนหลัังเรีียน				  

		วิ  ิเคราะห์์ด้้วย Repeated Measures ANOVA

แหล่งควัามแปรปรวัน ผลรวัมกำาลังสอง df ค่าเฉลี�ยกำาลังสอง F Sig. 

ระหว่างกลุ่ม (RM Factor 1) 16.2 3 5.400 20.4 .000* 

ภายในกลุ่ม (Residual) 27.8 105 0.265 - - 

รวมท้ังส้ิน 44.0 108 - - - 

p < .05 
	 จากตารางที่่� 5 พบว่า่ การจัดัการเรียีนรู้้�แบบห้อ้งเรียีนกลับัด้า้นร่ว่มกับัสื่่�อเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ม์ีผีลกระทบที่่�มีนัยัสำคัญั

ต่่อความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลาย [F (3, 105) = 20.4, p < .001] โดยมีีขนาดผล 

(partial eta squared: η²p) เท่่ากัับ 0.368 ผลการวิิจััยนี้้�ยอมรัับสมมติิฐานการวิิจััยข้้อที่่� 2 ที่่�กำหนดว่่า นัักเรีียนที่่�เรีียนรู้้�

ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านร่่วมกัับสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์มีีความสามารถในการควบคุุมตนเองเพิ่่�มขึ้้�น        

ตามระยะเวลาการทดลอง และผลการทดสอบรายคู่่� พบว่่า ความสามารถในการควบคุุมตนเองในสััปดาห์์ที่่� 2 ต่่างกัับ

สััปดาห์์ที่่� 6 และ 8 สััปดาห์์ที่่� 4 ต่่างกัับสััปดาห์์ที่่� 8 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

	 จะเห็็นได้้ว่่าการที่่�นัักเรีียนมีีความสามารถในการควบคุุมตนเองพััฒนาขึ้้�นตามลำดัับในแต่่ละช่่วงเวลา                   

ของการศึกึษา ซึ่่�งสอดคล้้องกัับเป้้าหมายของการจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านที่่�มุ่่�งเน้้นให้้นักัเรีียนได้้บริิหารจััดการเวลา

และวางแผนการเข้้าเรีียนด้้วยตนเอง

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 1. การพััฒนาสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการ

วิิเคราะห์์มาตรฐานการเรีียนรู้้� ตััวชี้้�วััด วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� รวมถึึงทำการประเมิินกลุ่่�มนัักเรีียนในด้้าน ความพร้้อม 

ระดัับการเรีียนรู้้� เพื่่�อนำมาใช้้ในการกำหนดกรอบแนวคิิดการออกแบบสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์รายวิิชาดนตรีี ทั้้�ง 8 หน่่วย      

การเรีียนรู้้� จากการประเมิินคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่า่น ทุกุหน่่วยการเรีียนรู้้�มีระดัับคุุณภาพดีีมาก (M=4.86, S.D.= 0.347) 

สื่่�อเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ท์ั้้�ง 8 หน่่วยการเรีียนรู้้�นั้้�นผู้้�ประเมิินให้ค้ะแนนสููงสุดุในด้า้น ภาพประกอบ (Graphics) ได้้ระดับัคะแนน
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เฉลี่่�ยในระดับัดีมีาก (M=4.92, S.D.= 0.274) มีรีายละเอียีดการประเมินิ ได้แ้ก่ ่ภาพหน้า้ปกดึงึดูดูสายตา ใช้ภ้าพที่่�ชัดัเจน

เรีียบง่่ายและเหมาะสมกัับนัักเรีียน และภาพสามารถสื่่�อสารถึึงประเด็็นสำคััญได้้โดยไม่่มีีสิ่่�งรบกวนในภาพ จะเห็็นได้้ว่่า

ในข้้อที่่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญให้้คะแนนการประเมิินสููงสุุดนั้้�นถืือเป็็นส่่วนประกอบที่่�สำคััญในการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้� เนื่่�องมาจาก

ภาพถ่่ายที่่�ผู้้�วิิจััยใช้้ในสื่่�อการเรีียนรู้้�นั้้�นได้้มาจากภาพถ่่ายจริิงที่่�สาขาวิิชาดนตรีีศึึกษา มหาวิิทยาลััยราชภััฏเพชรบุุรีี           

ได้้จััดทำขึ้้�น ทำให้้ภาพมีีความชััดเจนสามารถอธิิบายได้้ตรงกัับเนื้้�อหา สอดคล้้องกัับ ศิิริิลัักษณ์์ บุุญมาพัันธ์์ (2567)          

ที่่�ได้้พััฒนาสื่่�อมััลติิมีีเดีียแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ โดยในการออกแบบพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�นั้้�น

ต้้องมุ่่�งเน้้นการออกแบบให้้มีีความน่่าสนใจ มีีความชััดเจน เพื่่�อสามารถนำเสนอเนื้้�อหาความรู้้�และส่่งเสริิมการจััดการ

เรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 2. ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน           

เป็็นไปตามเกณฑ์์ 85/85 ที่่�กำหนด เนื่่�องจากสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นได้้ผ่่านการวิิเคราะห์์กลุ่่�มนัักเรีียนร่่วมกัับ

ครููผู้้�สอนในโรงเรีียน อีีกทั้้�งยัังมีีการทดสอบการใช้้สื่่�อการสอนเพื่่�อปรัับปรุุงสื่่�อให้้เหมาะสมผ่่านกลุ่่�มทดลอง (Try out) 

เพื่่�อปรัับปรุุงคุุณภาพให้้สมบููรณ์์ที่่�สุุดก่่อนไปใช้้จริิง ผู้้�วิิจััยได้้เลืือกใช้้สื่่�อที่่�มีีความน่่าสนใจ และสามารถใช้้ได้้กัับอุุปกรณ์์   

ที่่�หลากหลายทั้้�ง สมาร์์ทโฟน แท็็บเล็็ต เหมาะสมกัับเนื้้�อหาการเรีียนรู้้� และสอดคล้้องกัับความต้้องการของนัักเรีียน         

จะสามารถช่ว่ยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพของการเรียีนรู้้�ได้ ้การเลืือกใช้้สื่่�อที่่�นักัเรียีนสามารถเข้า้ไปเรียีนซ้ำ้ได้ ้และต่่อเนื่่�องกันัได้้

โดยไม่่ต้้องเริ่่�มใหม่่ทั้้�งหมดสามารถส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้ตามความต้้องการอีีกทั้้�งสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์                   

ที่่�ได้้ออกแบบไว้้ 4 ส่่วน ได้้แก่่ อธิิบายเป้้าหมายการเรีียนรู้้� คลิิปวีีดิิโอเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�ที่่�สั้้�นกระชัับและชััดเจน                 

เกมการเรีียนรู้้� และแบบฝึึกระหว่่างเรีียน สอดคล้้องกัับแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�แบบไมโครเลิิร์์นนิิง (Micro Learning) 

ดัังที่่� ศยามน อิินสะอาด (2564) ได้้กล่่าวไว้้ว่่าการเรีียนรู้้�ของมนุุษย์์จะมีีประสิิทธิิภาพมากที่่�สุดในระยะเวลาอัันสั้้�น          

จากนั้้�นจะลดลงตามลํําดัับ ซึ่่�งเป็็นไปตามประสิิทธิิภาพการทํํางานของสมองมนุุษย์์การเลืือกวิิธีีการสอน (Pedagogy) 

เนื้้�อหา(Content) และเทคโนโลยีี (Technology) ที่่�เหมาะสม สามารถนำไปประยุกุต์ใ์ช้ใ้นการออกแบบพัฒันาเพื่่�อสร้า้ง

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�เพื่่�อเสริิมทัักษะให้้กัับนัักเรีียนได้้ ซึ่่�งจะเป็็นประโยชน์์อย่่างมากโดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งกัับการเรีียนรู้้�    

ในยุุคดิิจิิทััลที่่�ทุุกคนสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาได้้ตามความต้้องการทุุกที่่�ทุุกเวลาผ่่านอุุปกรณ์์พกพา มืือถืือ แท็็บเล็็ต ทํําให้้

สามารถถ่่ายทอดเนื้้�อหาต่่าง ๆ ไปสู่่�นัักเรีียนได้้ง่่ายและมีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

	 3. การเปรียีบเทียีบผลการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีนหลังัเรียีนรู้้�ด้ว้ยสื่่�อเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ท์ี่่�สนับัสนุนุสภาพแวดล้อ้มการเรียีนรู้้�

แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านกัับเกณฑ์์ที่่�กำหนด จากการประเมิินนัักเรีียนทั้้�ง 36 คน พบว่่า หลัังใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�

แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านนั้้�นนัักเรีียนมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน (M=26.61, S.D.=1.47) เมื่่�อคิิดเป็็นค่่าร้้อยละเท่่ากัับ 

88.70 ซึ่่�งมากกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ตามที่่�กำหนดไว้้ และจากการตรวจสอบสมมติิฐานด้้วยค่่า t-test พบว่่าผลการ

วิิเคราะห์์ข้้อมููลมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 จะเห็็นได้้ว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ด้วยรููปแบบห้้องเรีียนกลัับด้้านนั้้�นส่่งผลดีี                

ต่่อการเรีียนรู้้�รายวิิชาดนตรีี เนื่่�องจากนัักเรีียนได้้เรีียนทางด้้านทฤษฏีีมาแล้้วจากนอกชั้้�นเรีียน ทำให้้กิิจกรรมภายใน      

ชั้้�นเรีียนนั้้�นสามารถนำมาใช้้ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ทางดนตรีีพร้้อมทั้้�งฝึึกปฏิิบััติิทัักษะด้้านดนตรีีเพิ่่�มเติิมได้้             

ในชั้้�นเรีียน อีีกทั้้�งยัังช่่วยในการส่่งเสริิมการเข้้าถึึงดนตรีีสร้้างความเข้้าใจในดนตรีีก่่อให้้เกิิดสุุนทรีียะในระหว่่างการเรีียนรู้้�

ผ่่านกิิจกรรมที่่�ครููผู้้�สอนจััดขึ้้�น สอดคล้้องกัับเชรษฐรััฐ กองรััตน์์ (2565) ที่่�ได้้นำแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียน

กลัับด้้านไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาไทย โดยมุ่่�งหมายให้้นัักเรีียนได้้แสวงหาความรู้้�ไปพร้้อมๆ กัับการใช้้      

สื่่�อเทคโนโลยีี การจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านนี้้�ยัังช่่วยให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านกิิจกรรม          

การเรีียนรู้้�ที่่�ครููผู้้�สอนทำหน้้าที่่�ช่วยเหลืือแนะนำ (Coaching) การเรีียนรู้้�ผ่านประสบการณ์์จริิงจะช่่วยทำให้้นัักเรีียน        

ได้้เข้้าใจในเนื้้�อหามากยิ่่�งขึ้้�น

	 4. การศึึกษาพััฒนาการด้้านความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยสื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์         

ที่่�  สนับัสนุนุสภาพแวดล้อ้มการเรียีนรู้้�แบบห้อ้งเรียีนกลับัด้า้น พบว่า่จากการจัดัการเรียีนรู้้�ในรูปูแบบดังักล่า่วนั้้�นส่ง่เสริมิ



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ฉบับัร่่าง
ความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนให้้สููงขึ้้�นได้้ เนื่่�องจากนัักเรีียนต้้องไปเรีียนรู้้�ความรู้้�จากนอกห้้องเรีียน      

มาก่่อน เมื่่�อเข้้ามาในชั้้�นเรีียนกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นส่่วนใหญ่่นั้้�นเป็็นการต่่อยอดความรู้้� ในครั้้�งแรก นัักเรีียน            

ยัังไม่่เข้้าใจในกระบวนการทั้้�งหมดมากนัักจึึงยัังไม่่ให้้ความสำคััญในการเข้้าเรีียนบทเรีียนที่่�ผู้้�สอนได้้สร้้างขึ้้�น แต่่เมื่่�อ       

ผ่่านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียนนัักเรีียนเริ่่�มตระหนัักถึึงความสำคััญและความจำเป็็นที่่�ต้องมีีองค์์ความรู้้�มาก่่อน            

การเข้้าร่่วมกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน ด้้วยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ต่อเนื่่�องกัันทั้้�ง 8 สััปดาห์์ส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีพััฒนาการ

เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�องในทุุกด้้าน จากการประเมิินความสามารถในการควบคุุมตนเองทั้้�ง 5 ด้้าน นั้้�นด้้านที่่�มีีระดัับคะแนน

เฉลี่่�ยสููงที่่�สุุดคืือด้้านที่่� 1 ความตระหนััก ด้้านที่่� 3 ความรู้้�สึึกแห่่งตน และด้้านที่่� 5 การรัับรู้้�ความสามารถของตนเอง      

ตามลำดัับ แต่่ในด้้านที่่� 2 การดำเนิินการ มีีคะแนนน้้อยที่่�สุุด จากการวิิเคราะห์์และการพููดคุุยกัับนัักเรีียนเพิ่่�มเติิมพบว่่า 

แม้้จะรู้้�ว่าตนเองมีีความต้้องการจะเรีียนรู้้�และมีีความตั้้�งใจที่่�จะเข้้าไปเรีียนรู้้�เพื่่�อนำความรู้้�มาใช้้กัับกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน 

แต่่ระยะห่่างของการจััดการเรีียนรู้้�รายวิิชาดนตรีีนั้้�นมีีมากเนื่่�องจากเรีียนเพีียงสััปดาห์์ละ 1 ครั้้�ง เมื่่�อมีีสิ่่�งเร้้าอื่่�นเข้้ามา    

ในระหว่่างช่ว่งเวลาทำให้นั้ักเรีียนหลงลืมืความตั้้�งใจเดิมิไป ซึ่่�งหากต้้องการให้น้ักัเรียีนมีคีวามสามารถในการควบคุมุตนเอง

ที่่�สููงขึ้้�นอย่่างเห็็นได้้ชััดนั้้�นอาจจะต้้องใช้้ความสม่่ำเสมอและระยะเวลาที่่�ยาวนานมากยิ่่�งขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะในการนํําไปใช้้

		  1) การใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านสามารถใช้้ได้้กัับกลุ่่�มนัักเรีียนและรายวิิชา                 

ที่่�หลากหลายโดยเฉพาะรายวิิชาที่่�สามารถส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�จากการปฏิิบััติิ 

		  2) ผู้้�สอนควรส่่งเสริิมการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้ห้้องเรีียนกลัับด้้าน หรืือใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�    

ในแบบต่่างๆ ที่่�สามารถส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้ปฏิิบััติิจริิง เพื่่�อให้้นัักเรีียนเกิิดทัักษะที่่�จำเป็็น

		  3) สื่่�อเทคโนโลยีีและนวััตกรรมทางการศึึกษามีีความหลากหลายอย่่างมาก ครููผู้้�สอนต้้องเลืือกนำมาใช้้         

อย่่างเหมาะสม การสร้้างสื่่�อการเรีียนรู้้�นอกจากจะช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนยัังเป็็นประโยชน์์สำหรัับนัักเรีียน

ในการทบทวนบทเรีียนได้้เป็็นอย่่างดีี

	 2. ข้้อเสนอแนะสํําหรัับการวิิจััยในอนาคต

		  1) การวิิจััยนี้้�มุ่่�งศึึกษาพััฒนาการของความสามารถในการควบคุุมตนเองเท่่านั้้�น สำหรัับการวิิจััยต่่อไป            

อาจมีีการศึึกษาเปรีียบเทีียบพััฒนาการของความสามารถหรืือทัักษะในด้้านอื่่�น ๆ เพิ่่�มเติิม

		  2) การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยกัับนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง 1 กลุ่่�มเท่่านั้้�น ในการศึึกษาเปรีียบเทีียบพััฒนาการ            

ของความสามารถหรืือทักัษะนั้้�นสามารถเพิ่่�มกลุ่่�มตััวอย่า่ง ตั้้�งแต่ ่2 กลุ่่�มขึ้้�นไป หรืือใช้รู้ปูแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�แตกต่่าง

ออกไปได้้

องค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�ได้้จากการวิิจััย
	 1. การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกัับรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�นั้้�นสามารถส่่งเสริิมความสามารถหรืือทัักษะ

ที่่�ต้้องการให้้เกิิดกัับนัักเรีียนได้้

	 2. การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สื่่�อเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านช่่วยเสริิม             

ความสามารถในการควบคุุมตนเองของนัักเรีียนได้้
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การวิจัยปฏิบัติการเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการคิดเชิงพื้นที่
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน
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บทคััดย่่อ

	 การวิิจัยัครั้้�งนี้้�มีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อพััฒนาและปรัับปรุุงการจััดการเรีียนรู้้�ด้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับ
เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับพััฒนา 1) ทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ 2) ทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของนัักเรีียน                     
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ให้้นัักเรีียนไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 มีีคะแนนผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ผ่่านวงจรปฏิิบััติิการ                
อย่า่งต่่อเนื่่�อง และ 3) ศึกึษาความพึึงพอใจของนัักเรียีนต่่อการจััดการเรีียนรู้้� โดยการวิิจัยัครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจัยัเชิิงปฏิบิัตัิกิาร 
(Action Research) กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนกััลยาณวััตร ภาคเรีียนที่่� 1 
ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 43 คน ซึ่่�งได้้มาโดยใช้้วิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ใน
การวิจัิัย ได้แ้ก่่ 1) เครื่่�องมือืที่่�ใช้้ในการทดลอง คือื แผนการจัดัการเรียีนรู้้� จำนวน 9 แผนการจััดการเรียีนรู้้� 18 คาบเรีียน 
2) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการสะท้้อนผลการปฏิิบััติิ ได้้แก่่ แบบบัันทึึกผลการจััดการเรีียนรู้้� แบบสัังเกตพฤติิกรรมการจััดการ
เรีียนรู้้� แบบทดสอบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ท้้ายวงจร แบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ท้ายวงจร 
และแบบสััมภาษณ์์นัักเรีียน และ 3) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ประเมิินผลการปฏิิบััติิ ได้้แก่่ แบบทดสอบวััดทัักษะการแก้้ปััญหา   
เชิิงสร้้างสรรค์์ แบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่� และแบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้� วิิเคราะห์์
ข้้อมููลเชิิงปริิมาณโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าร้้อยละ และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพโดยการ
วิิเคราะห์์เนื้้�อหา 
	ผ ลการวิิจััยพบว่่า การปรัับปรุุงการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการ 3 วงจร  
ช่่วยส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนมีีพััฒนาการด้้านทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อ
เนื่่�อง ดัังนี้้�
			   1. นัักเรีียนมีีทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 จำนวน 35 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 81.40 
ของนัักเรีียนทั้้�งหมด ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด
			   2. นัักเรีียนมีีทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 จำนวน 33 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 76.74                
ของนัักเรีียนทั้้�งหมด ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด
			   3. นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก (μ = 4.17, σ = 0.81)     
เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า ผลความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากทุุกด้้าน ด้้านที่่�ค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ บรรยากาศการเรีียนรู้้� 
(μ = 4.22, σ = 0.78) รองลงมาคืือสื่่�อการเรีียนรู้้� (μ = 4.19, σ = 0.80) กระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (μ = 
4.15, σ = 0.81) และประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ (μ = 4.11, σ = 0.85) ตามลำดัับ

คำสำคััญ:  การคิิดเชิิงออกแบบ, เกมมิิฟิิเคชััน, การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์,  การคิิดเชิิงพื้้�นที่่�, ความพึึงพอใจ
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Abstract
	 This research aimed to develop and improve learning management using the design thinking 

process together with gamification techniques to enhance 1) creative problem-solving skills and           

2) spatial thinking skills of Grade 11 students, with the criterion that at least 70% of students achieve 

scores of 70% or higher, through continuous action research cycles, and 3) to study students'              

satisfaction with the learning management. The research employed an action research design. The 

target group consisted of 43 Grade 11 students at Kanlayanawat school during the first semester of 

the 2025 academic year, selected through purposive sampling. Research instruments included               

1) experimental tools - nine lesson plans 2) reflection tools - learning outcome records, observation 

and behavior assessment forms, end-of-cycle tests on creative problem-solving skills, end-of-cycle 

tests on spatial thinking skills, and student interviews forms; and 3) evaluation tools – test on creative 

problem-solving skills, test on spatial thinking skills, and a satisfaction questionnaire. Quantitative data 

were analyzed using mean, percentage, and standard deviation, while qualitative data were analyzed 

using content analysis.

	 The results revealed that the iterative improvement of learning management through three 

action research cycles continuously enhanced students’ creative problem-solving and spatial thinking 

skills. Specifically, 35 students (81.40%) achieved the required level of creative problem-solving skills, 

exceeding the 70% criterion. Likewise, 33 students (76.74%) achieved the required level of spatial 

thinking skills, also surpassing the 70% criterion. In addition, students’ overall satisfaction with the 

learning activities was at a high level (μ = 4.17, σ = 0.81). When considered by dimension, all aspects 

were rated at a high level, with the learning atmosphere receiving the highest mean score (μ = 4.22, 

σ = 0.78), learning media (μ = 4.19, σ = 0.80), the learning process (μ = 4.15, σ = 0.81), and perceived 

benefits (μ = 4.11, σ = 0.85), respectively.

Keywords:  Design Thinking, Gamification, Creative Problem-Solving, Spatial Thinking, Learning Satisfaction
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บทนำ 

	ปั ัจจุุบัันสัังคมโลกให้้ความสำคััญกัับการพััฒนาทัักษะการคิิดขั้้�นสููง โดยเฉพาะการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์        

ซึ่่�งเป็็นความสามารถในการเผชิญหน้้ากัับสถานการณ์์ปััญหาแล้้วสามารถวิิเคราะห์์ คิิดค้้น และตอบสนองด้้วยวิิธีี             

การแก้้ปััญหาที่่�หลากหลาย แปลกใหม่่ และใช้้ได้้จริิง เพื่่�อให้้พลเมืืองในยุุคดิิจิิทััลสามารถรัับมืือกัับสถานการณ์์ที่่�ซัับซ้้อน

และเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วทั้้�งด้้านสัังคม เศรษฐกิิจ และเทคโนโลยีี ในโลกที่่�ไร้้ข้้อจำกััดเชิิงภููมิิศาสตร์์ สอดคล้้อง        

กัับวรพจน์์ วงศ์์กิิจรุ่่�งเรืือง (2561) กำหนดคุุณลัักษณะสำคััญของพลเมืืองดิิจิิทััลไว้้ว่่าต้้องมีีทัักษะการสื่่�อสารและ                   

การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ความคิิดสร้้างสรรค์์และนวััตกรรม รวมถึึงการคิิดเชิิงวิิพากษ์์และการแก้้ไขปััญหา ขณะที่่�              

ในระดับัสากล องค์ก์ารเพื่่�อความร่ว่มมือืทางเศรษฐกิจิและการพัฒันา (OECD, 2019) ก็ไ็ด้พ้ัฒันากรอบการเรียีนรู้้� OECD 

Education 2030 Learning Framework ขึ้้�นเช่่นกััน เพื่่�อพััฒนาผู้้�เรีียนใน 3 มิิติิ ได้้แก่่ ความรู้้� ทัักษะ และเจตคติิ       

โดยเน้้นการมีีส่่วนร่่วม การร่่วมมืือกัันเรีียนรู้้� และการตััดสิินใจแก้้ปััญหาอย่่างมีีวิิจารณญาณผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิง    

เพื่่�อความเป็็นอยู่่�ที่่�ดีีของผู้้�เรีียนและสัังคม

	 แนวคิิดดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับทิิศทางการจััดการศึึกษาของประเทศไทย ซึ่่�งพระราชบััญญััติิการศึึกษาแห่่งชาติิ   

พ.ศ. 2542 แผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2560 - 2579 และหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 

(ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) กำหนดแนวทางการจััดการศึึกษาที่่�เน้้น “ผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ” โดยให้้ผู้้�เรีียนใช้้ความรู้้�      

วิิเคราะห์์สถานการณ์์และแก้้ปััญหาในสภาพบริิบทจริิง ซึ่่�งสาระภููมิิศาสตร์์ให้้ความสำคััญกัับการพััฒนาทัักษะการคิิด    

เชิงิพื้้�นที่่� (กระทรวงศึกึษาธิกิาร, 2560) เนื่่�องจากเป็น็ทักัษะที่่�ช่วยให้ผู้้้�เรียีนวิเิคราะห์ส์ถานการณ์ท์ี่่�ซับซ้อ้น สร้้างแนวทาง

แก้้ไขปััญหาที่่�หลากหลาย และประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ในการตััดสิินใจในชีีวิิตจริิงได้้อย่่างเหมาะสม (Partnership for             

21st Century Learning, 2019; National Research Council, 2006) ในขณะที่่�สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา 

(สกศ.) ได้้กำหนดมาตรฐานการศึึกษาของชาติิ พ.ศ. 2561 เป็็นกรอบผลลััพธ์์ที่่�พึงประสงค์์ของการศึึกษา (Desired 

Outcomes of Education: DOE Thailand) โดยยึึดค่่านิิยมร่่วมของสัังคมเป็็นฐานในการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีี        

คุุณลัักษณะ 3 ด้้าน คืือ ผู้้�เรีียนรู้้� (Learner Person) ผู้้�ร่่วมสร้้างสรรค์์นวััตกรรม (Innovative Co-creator) และพลเมืือง

ที่่�เข้้มแข็็ง (Active Citizen) (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2561)

	 อย่า่งไรก็็ตาม แม้้จะมีีการพััฒนาแนวทางและรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� แต่่จากรายงานผลการประเมิินสมรรถนะ

นัักเรีียนมาตรฐานสากล (PISA) ปีี ค.ศ. 2022 ซึ่่�งได้้ประเมิินความคิิดสร้้างสรรค์์ (Creative Thinking) เป็็นครั้้�งแรก      

พบว่่า ประเทศไทยอยู่่�ในอัันดัับที่่� 54 จากทั้้�งหมด 64 ประเทศ โดยมีีคะแนน 21 คะแนน ซึ่่�งต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ยของประเทศ

สมาชิิก OECD (OECD, 2024) สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ณััชญากร สิิงห์์สาธร และ วิิชััย เสวกงาม (2567) ที่่�สำรวจ    

ครููสัังคมศึึกษาระดัับมััธยมศึึกษาตอนปลายทั่่�วประเทศจำนวน 312 คน พบว่่า ครููจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้น                 

การคิิดวิิเคราะห์์ในระดัับสููง แต่่จััดกิิจกรรมที่่�เน้้นการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�และการปฏิิบััติิภาคสนามโดยใช้้แผนที่่�หรืือเครื่่�องมืือ   

ทางภููมิิศาสตร์์ในระดัับต่่ำที่่�สุุดเมื่่�อเทีียบกัับกระบวนการคิิดด้้านอื่่�น เนื่่�องจากครููส่่วนใหญ่่สอนแบบบรรยายเป็็นหลััก      

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการทดสอบวิิชาสัังคมศึึกษาตามมาตรฐานการเรีียนรู้้� ส5.1 (เข้้าใจลัักษณะทางกายภาพของโลก       

การใช้้แผนที่่�และเครื่่�องมืือทางภููมิิศาสตร์์ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล) มาตรฐาน ส3.1 และ ส3.2 (บริิหารจััดการทรััพยากร   

ในการผลิิตและการบริิโภค ใช้้ทรััพยากรที่่�มีีอยู่่�จำกััดได้้อย่่างคุ้้�มค่่า และเข้้าใจความสััมพัันธ์์ทางเศรษฐกิิจและการร่่วมมืือกััน       

ทางเศรษฐกิิจในสัังคมโลก) ของนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมายก่่อนเข้้าร่่วมการวิิจััย ซึ่่�งพบว่่านัักเรีียนส่่วนใหญ่่มีีผลการทดสอบ

อยู่่�ในระดัับที่่�ปานกลาง สะท้้อนให้้เห็็นว่่านัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมายยัังขาดทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล        

เชิิงภููมิิศาสตร์์ และทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ในการบริิหารจััดการทรััพยากรและวิิเคราะห์์สถานการณ์์               

ทางเศรษฐกิิจ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลจากกระบวนการชุุมชนแห่่งการเรีียนรู้้�ทางวิิชาชีีพ (PLC) ของคณะครููกลุ่่�มสาระ            

การเรีียนรู้้�สัังคมศึึกษา ศาสนา และวััฒนธรรม โรงเรีียนกััลยาณวััตร ซึ่่�งพบปััญหาลัักษณะเดีียวกััน ดัังนั้้�น การจััดการ

เรีียนรู้้�รายวิิชาสัังคมศึึกษาจึึงมีีความจำเป็็นต้้องพััฒนาโดยมุ่่�งที่่�ผลลััพธ์์คืือทัักษะที่่�นัักเรีียนควรได้้รัับมากกว่่าเนื้้�อหา           

ที่่�นัักเรีียนจะได้้รัับ เช่่น การพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ โดยให้้นัักเรีียนแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนภายใต้้
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ฉบับัร่่าง
สถานการณ์์ในชีีวิิตประจำวััน และทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�โดยนัักเรีียนจะใช้้ข้้อมููลเชิิงพื้้�นที่่�ในมิิติิต่่าง ๆ มาประกอบ          

เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดขั้้�นสููงอัันนำไปสู่่�การสร้้างสรรค์์นวััตกรรมเพื่่�อสัังคมได้้ในอนาคต

	 แนวทางการจัดัการเรียีนรู้้�หนึ่่�งที่่�มีศีักัยภาพในการพัฒันาทักัษะดังักล่า่วคือื กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ (Design 

Thinking) ซึ่่�งเป็็นแนวทางการเรีียนรู้้�การแก้้ปััญหาผ่่านกระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบ โดยการทำความเข้้าใจปััญหา 

การระดมความคิิด การสร้้างต้้นแบบ และการทดสอบแนวทางแก้้ไขปััญหา โดยมีีคนเป็็นศููนย์์กลางในการแก้้ปััญหา         

ซึ่่�งนำไปสู่่�แนวทางแก้้ไขปััญหาแบบใหม่่ (Brown, 2009) ซึ่่�งในขั้้�นทำความเข้้าใจปััญหา (Empathize) รวมถึึง                   

ขั้้�นสร้้างต้้นแบบ (Prototype) ผู้้�เรีียนต้้องใช้้ความรู้้�และทัักษะ 3 ด้้าน ได้้แก่่ มิิติิเชิิงพื้้�นที่่� (Concepts of Space)            

2) ด้้านการใช้้ภาพตััวแทน (Representation) และ 3) ด้้านกระบวนการใช้้เหตุุผล (Reasoning Processes) ในการ

วิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงพื้้�นที่่�อย่่างละเอีียดรอบคอบ (National Research Council, 2006) สอดคล้้องกัับการศึึกษา              

ของ (Dewi et al., 2025) พบว่่า กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบในขั้้�นตอนการสร้้างสรรค์์ไอเดีีย การสร้้างต้้นแบบ และ

การทดสอบประเมิินผล ช่่วยส่่งเสริิมการแก้้ปััญหาในสถานการณ์์จริิงได้้อย่่างเป็็นรููปธรรมในการเรีียนรู้้�แบบใช้้               

โครงงานเป็็นฐานซึ่่�งส่ง่ผลอย่่างมีีนัยัสำคััญต่่อการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่� (Spatial Thinking) ของผู้้�เรีียน เนื่่�องจาก

นัักเรีียนได้้ลงมืือแก้้ปััญหาในสถานการณ์์จริิง เช่่น การทดลองแก้้ไขปััญหาและจััดการภััยพิิบััติิ การนำเครื่่�องมืือ               

ทางภููมิศิาสตร์์มาประยุุกต์์ใช้้ทดลองออกแบบแผนผัังเพื่่�อแก้้ปััญหาพื้้�นที่่� ทำให้้กระบวนการลองผิิดลองถููกในการสร้้างสรรค์์

ไอเดีียของนัักเรีียนสามารถเปลี่่�ยนข้้อมููลภููมิิศาสตร์์ที่่�เป็็นนามธรรมให้้กลายเป็็นรููปธรรม ซึ่่�งช่่วยฝึึกทัักษะการมองภาพ  

มิิติิสััมพัันธ์์เชิิงพื้้�นที่่�ได้้ดีีขึ้้�น

	 นอกจากกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบแล้้ว เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) เป็็นอีีกแนวทางหนึ่่�งที่่�ได้้รัับ  

ความสนใจในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของผู้้� เรีียน โดยนำแนวคิิด รููปแบบ และกลไกของเกมมาประยุุกต์์ใช้้                                            

เพื่่�อเร้้าความสนใจในกิิจกรรมและส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� เช่่น คะแนน ตราสััญลัักษณ์์ ตารางคะแนน ข้้อจำกััดด้้านเวลา 

(Deterding et al., 2011) ซึ่่�ง Morote and Hernández-Hernández (2024) ได้้ศึึกษาการใช้้งานและข้้อเสนอแนะ

ของเกมมิิฟิิเคชัันในวิิชาภููมิิศาสตร์์ของนัักศึึกษามหาวิิทยาลััยในประเทศสเปน พบว่่า เกมมิิฟิิเคชัันช่่วยปลุุกความสนใจ

และสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนทั้้�งยัังช่่วยให้้นัักศึึกษาเชี่่�ยวชาญเนื้้�อหารายวิิชาภููมิิศาสตร์์ ซึ่่�งนัักศึึกษามีีข้้อเสนอแนะว่่า            

เกมการจำลองสถานการณ์์ เกมที่่�เน้้นการทำงานกลุ่่�มเพื่่�อแก้้ปััญหา และเกมบริิหารจััดการทรััพยากรธรรมชาติิและ

เศรษฐกิจิ มีปีระโยชน์อ์ย่า่งมากต่อ่การสอนทักัษะหลักัทางภูมูิศิาสตร์ ์ในขณะที่่� Feulner and Kremer (2014) ได้ศ้ึกึษา

การใช้้ Geogames เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษา พบว่่า การทำภารกิิจของเกมผู้้�เรีียน                  

ต้้องแก้้โจทย์์เพื่่�อครองพื้้�นที่่�นั้้�น ๆ ภารกิิจการสำรวจหรืือการเก็็บข้้อมููลเชิิงพื้้�นที่่�เป็็นมิิติิของแรงจููงใจที่่�ช่วยกระตุ้้�นให้้        

ผู้้�เรีียนเต็็มใจเดิินในเส้้นทางใหม่่ ๆ ช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่� การวางทิิศทาง การทำงานเป็็นทีีม และการเจรจา

ต่่อรองในสถานการณ์์จริิง ถึึงแม้้ว่่างานวิิจััยทั้้�งสองที่่�ศึึกษาในระดัับอุุดมศึึกษาและระดัับมััธยมศึึกษาซึ่่�งมีีบริิบท               

แตกต่่างกััน แต่่กลไกการสร้้างแรงจููงใจผ่่านเทคนิิคเกมมิิฟิเิคชัันในการเรีียนรู้้�วิชาภููมิศิาสตร์์ยังัคงมีีลักัษณะสอดคล้้องกััน

	 จากแนวคิิดข้้างต้้นจะเห็็นได้้ว่่า ทั้้�งกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบและเกมมิิฟิิเคชัันต่่างมีีจุุดเด่่นที่่�ส่งเสริิมการเรีียนรู้้�  

ในมิิติิที่่�แตกต่่างกััน จึึงมีีนัักวิิจััยที่่�นำสองแนวคิิดนี้้�มาบููรณาการร่่วมกัันดัังเช่่นงานวิิจััยของปภััสสร คงนิิสััย และคณะ 

(2567) ที่่�ได้้พััฒนากิิจกรรมการเรีียนการสอนโดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิม         

ความสามารถในการคิดิแก้ป้ัญัหาสำหรับันักัเรียีนระดับัประกาศนียีบัตัรวิชิาชีพี พบว่า่ นักัเรียีนมีคีวามสามารถในการคิดิ

แก้้ปััญหาหลัังเรีียนคิิดเป็็นร้้อยละ 87.02 สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ที่่�กำหนดไว้้ และนัักเรีียนมีีความคิิดเห็็นต่่อกิิจกรรม

การเรีียนการสอนในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด สะท้้อนให้้เห็็นว่่าการบููรณาการกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับ

เกมมิิฟิิเคชัันสามารถส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ สอดคล้้องกัับงานวิิจััย

ของ Oliveira et al. (2026) ที่่�ทำวิิจััยเชิิงทดลอง โดยกลุ่่�มหนึ่่�งใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีองค์์ประกอบเกมมิิฟิิเคชััน              

ในขณะที่่�อีีกกลุ่่�มใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบเดีียวกัันแต่่ไม่่มีีองค์์ประกอบเกมมิิฟิิเคชััน ผลการศึึกษาพบว่่า กลุ่่�มที่่�ใช้้ระบบ



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ที่่�มีีเกมมิิฟิิเคชัันมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญ โดยมีีขนาดอิิทธิิพลอยู่่�ในระดัับสููงมาก  

ผลการศึึกษาทั้้�งสองนี้้�จึงสะท้้อนให้้เห็็นว่่า การบููรณาการกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน หรืือการนำ

เกมมิิฟิเิคชัันมาผสมผสานกัับวิธีิีการสอนรููปแบบต่่าง ๆ  ส่ง่ผลดีีต่อ่ความสามารถในการคิิดแก้ป้ัญัหาและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ของผู้้�เรีียนได้้มากกว่่าการใช้้วิิธีีการสอนแบบเดีียว อย่่างไรก็็ตามงานวิิจััยที่่�ผ่่านมาส่่วนใหญ่่ศึึกษากระบวนการคิิด             

เชิิงออกแบบและเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันแยกออกจากกััน และศึึกษาในบริิบทของกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีีเป็็นหลััก โดยไม่่ปรากฏการศึึกษาที่่�บูรณาการทั้้�งสองแนวทางเข้้าด้้วยกัันเพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดแก้้ปััญหา   

เชิิงสร้้างสรรค์์ควบคู่่�กัับทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ในรายวิิชาสัังคมศึึกษา ระดัับมััธยมศึึกษาตอนปลาย

	 จากเหตุุผลดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยเห็็นว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน 

เป็็นแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิ พร้้อมทั้้�งแสดงความคิิดเห็็นอย่่างหลากหลาย

และเป็็นอิิสระภายใต้้บรรยากาศแห่่งการเรีียนรู้้�ที่่�ส่งเสริิมและกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรีียน ผู้้�วิิจััยจึึงเลืือกใช้้การวิิจััย      

เชิิงปฏิิบััติิการในการดำเนิินการวิิจััย เนื่่�องจากเปิิดโอกาสให้้ผู้้�วิิจััยสามารถปรัับปรุุงการจััดการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง    

และสอดคล้้องกับับริบิทจริิงของผู้้�เรียีนตลอดกระบวนการวิิจัยั ซึ่่�งจะนำไปสู่่�การพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้า้งสรรค์์

และการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของผู้้�เรีียน อัันเป็็นทัักษะและวิิธีีคิิดขั้้�นสููงที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีพื้้�นฐานในการมองแบบองค์์รวม เข้้าใจ   

สภาพจริิงของพื้้�นที่่� มีแีนวทางการแก้้ปัญัหาที่่�สร้้างสรรค์ ์พร้อ้มเป็น็นวัตักร และสามารถประยุกุต์ใ์ช้้องค์ค์วามรู้้�และทักัษะ

ต่่าง ๆ ให้้เกิิดประโยชน์์สููงสุุดท่่ามกลางการเปลี่่�ยนแปลงของสัังคมโลกในปััจจุุบัันและอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อพัฒันาและปรับัปรุงุการจััดการเรียีนรู้้�ด้ว้ยกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบร่ว่มกับัเทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันั สำหรัับ

พััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 มีีคะแนนผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ผ่่านวงจร

ปฏิิบััติิการอย่่างต่่อเนื่่�อง

	 2. เพื่่�อพัฒันาและปรับัปรุงุการจััดการเรียีนรู้้�ด้ว้ยกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบร่ว่มกับัเทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันั สำหรัับ

พััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของนัักเรีียนไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 มีีคะแนนผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ผ่่านวงจรปฏิิบััติิการ   

อย่่างต่่อเนื่่�อง

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิค   

เกมมิิฟิิเคชััน

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. กลุ่่�มเป้้าหมาย 	คือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5/11 โรงเรีียนกััลยาณวััตร จัังหวััดขอนแก่่น ภาคเรีียนที่่� 1      

ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 43 คน โดยใช้้วิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

	 2. ตััวแปรที่่�ศึึกษา 

			   2.1 ตััวแปรต้้น คืือ การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน

			   2.2 ตััวแปรตาม คืือ ทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ ทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่� และความพึึงพอใจต่่อการ

จััดการเรีียนรู้้�

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
การพััฒนาและปรัับปรุุงการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน สำหรัับพััฒนา

ทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ และทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของนัักเรีียนมีีรายละเอีียด ดัังนี้้�

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

     การวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็น็การวิจิัยัเชิงิปฏิบิัตัิกิาร (Action Research) โดยดำเนินิการตามแนวคิดิของ Kemmis and McTag-
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gart (1988) ซึ่่�งประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน คืือ ขั้้�นการวางแผน (Planning: P) ขั้้�นการปฏิิบััติิ (Action: A) ขั้้�นการสัังเกต 

(Observation: O) และขั้้�นการสะท้้อนผลการปฏิิบััติิ (Reflection: R)

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

ผู้้�วิิจััยได้้จำแนกเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยตามลัักษณะการใช้้มีีทั้้�งหมด 3 ประเภท ดัังนี้้�

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลองปฏิิบััติิการ คืือ แผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ด้วยกระบวนการคิิดเชิิง

ออกแบบร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน รายวิิชา ส32101 สัังคมศึึกษา สาระการเรีียนรู้้�เศรษฐศาสตร์์ เรื่่�อง เศรษฐกิิจพอ

เพีียงกัับการพััฒนาเศรษฐกิิจของไทย สหกรณ์์และการรวมกลุ่่�มเพื่่�อการพััฒนาชุุมชนของไทย นโยบายการเงิินการคลััง

กัับการพััฒนาเศรษฐกิิจของประเทศ รวม 9 แผนการจััดการเรีียนรู้้� และใช้้เวลาทั้้�งสิ้้�น 18 คาบเรีียน ตรวจสอบความตรง

เชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.67-1.00 ผ่่านเกณฑ์์การประเมิินสามารถ

ใช้้ได้้

	      เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการสะท้้อนผลปฏิิบััติิการ ได้้แก่่

1. แบบบัันทึึกผลการจััดการเรีียนรู้้� 

2. แบบสังัเกตพฤติกิรรมการจัดัการเรียีนรู้้� ผ่า่นการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่า่น มีคี่า่ดัชันีคีวาม

สอดคล้้อง (IOC) อยู่่�ในช่่วง 0.67–1.00

3 .  แบบสัั มภ าษ ณ์์ นัั ก เ รีี ย น  ผ่่ า น ก า รต ร ว จสอบค ว า มต ร ง เ ชิิ ง เ นื้้� อ ห า จ า กผู้้� เ ชี่่� ย ว ช า ญ  3  ท่่ า น  

มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) อยู่่�ในช่่วง 0.67–1.00

4. แบบทดสอบทักัษะการแก้ป้ัญัหาเชิงิสร้า้งสรรค์์ท้า้ยวงจร เป็็นแบบทดสอบอัตันัยัเชิงิสถานการณ์ ์วงจรละ 2 สถานการณ์์ 

แต่ล่ะสถานการณ์ม์ีขี้อ้คำถามย่อ่ย 5 ข้อ้ โดยข้อ้คำถามย่อ่ยแต่ล่ะข้อ้สอดคล้อ้งกับักระบวนการคิดิแก้ป้ัญัหาเชิงิสร้า้งสรรค์์ 

5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) การค้้นหาความจริิง 2) การค้้นหาปััญหา 3) การค้้นหาความคิิด 4) การค้้นหาคำตอบ และ 5) การ

ค้้นหาคำตอบที่่�เป็็นที่่�ยอมรัับ แบบทดสอบผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน มีีค่่าดััชนีีความ

สอดคล้้อง (IOC) 1.00 ค่่าความยากง่่ายตั้้�งแต่่ 0.40 - 0.60 ค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.30 - 0.47 และแบบทดสอบทั้้�ง

ฉบัับมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.80 

5 .  แ บ บ ท ด ส อ บ ทัั ก ษ ะ ก า ร คิิ ด เ ชิิ ง พื้้� น ที่่�ท้ ้ า ย ว ง จ ร  เ ป็็ น แ บ บ ท ด ส อ บ อัั ต นัั ย เ ชิิ ง ส ถ า น ก า ร ณ์์  

วงจรละ 2 สถานการณ์์ แต่่ละสถานการณ์์มีีข้้อคำถามย่่อย 3 ข้้อ โดยข้้อคำถามย่่อยแต่่ละข้้อสอดคล้้องกัับความสามารถ 

3 ด้า้นของทักัษะการคิิดเชิงิพื้้�นที่่� ได้แ้ก่ ่1) ด้า้นความรู้้�เกี่่�ยวกับัมิิติเิชิิงพื้้�นที่่� 2) ด้า้นภาพตัวัแทน และ 3) ด้า้นกระบวนการ

ให้้เหตุุผล แบบทดสอบผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) 

1.00 ค่่าความยากง่่ายตั้้�งแต่่ 0.60 - 0.67 ค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.39 - 0.44 และแบบทดสอบทั้้�งฉบัับมีีค่่าความเชื่่�อ

มั่่�น 0.76

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการประเมิินประสิิทธิิภาพในการจััดการเรีียนรู้้� ได้้แก่่

1. แบบทดสอบทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ เป็็นแบบทดสอบอััตนััยเชิิงสถานการณ์์ จำนวน 2 สถานการณ์์ แต่่ละ

ส ถ า น ก า ร ณ์์ มีี ข้้ อ ค ำ ถ า ม ย่่ อ ย  5  ข้้ อ  ซึ่่� ง แ บ บ ท ด ส อ บ ผ่่ า น ก า ร ต ร ว จ ส อ บ ค ว า ม ต ร ง 

เชิิงเนื้้�อหาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) 1.00 ค่่าความยากง่่ายตั้้�งแต่่ 0.46 - 0.74 ค่่าอำนาจ

จำแนกตั้้�งแต่่ 0.32 - 0.52 และแบบทดสอบทั้้�งฉบัับมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.76 (ใช้้สำหรัับทดสอบเมื่่�อจััดการเรีียนรู้้�ครบทั้้�ง 

3 วงจร ซึ่่�งเป็็นคนละฉบัับกัับแบบทดสอบท้้ายวงจรที่่�มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.80) โดยกำหนดสถานการณ์์ให้้นัักเรีียนแสดง

กระบวนการคิดิ 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่ ่1) การค้น้หาความจริงิ (Fact-Finding) การรวบรวมข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัปัญัหาโดยตั้้�งคำถาม

ใคร ทำอะไร ที่่�ไหน ทำไม อย่่างไร 2) การค้้นหาปััญหา (Problem-Finding) การเปรีียบเทีียบและจััดลำดัับความสำคััญ

ของมูลูเหตุปุัญัหา 3) การค้น้หาความคิดิ (Idea-Finding) การระดมความคิดิหาวิิธีแีก้้ปัญัหาอย่า่งอิสิระให้ไ้ด้ม้ากที่่�สุดุ 4) 

ก า ร ค้้ น ห า ค ำ ต อ บ  ( S o l u t i o n - F i n d i n g )  
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การพิจิารณาคัดัเลือืกวิธิีกีารที่่�เหมาะสมที่่�สุดุพร้้อมให้เ้หตุผุลประกอบ และ 5) การค้น้หาคำตอบที่่�เป็น็ที่่�ยอมรับั (Accep-

tance-Finding) เป็็นรายละเอีียดและแนวทางปฏิิบััติิที่่�จะนำไปใช้้จริิงได้้ 

2 .  แ บ บ ท ด ส อ บ ทัั ก ษ ะ ก า ร คิิ ด เ ชิิ ง พื้้� น ที่่�  เ ป็็ น แ บ บ ท ด ส อ บ อัั ต นัั ย เ ชิิ ง ส ถ า น ก า ร ณ์์  จ ำ น ว น  

2 สถานการณ์ ์แต่ล่ะสถานการณ์ม์ีขี้อ้คำถามย่อ่ย 3 ข้อ้ แบบทดสอบผ่า่นการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

3 ท่่าน มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) 1.00 ค่่าความยากง่่ายตั้้�งแต่่ 0.58 - 0.74 ค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.34 - 0.42 

และแบบทดสอบทั้้�งฉบัับมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.78 โดยกำหนดสถานการณ์์ให้้นัักเรีียนแสดงความสามารถ 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) 

ด้้านความรู้้�เกี่่�ยวกัับมิิติิเชิิงพื้้�นที่่� การระบุุและอธิิบายตำแหน่่งที่่�ตั้้�ง ทิิศทาง ระยะทาง ขนาด และรููปร่่างของสิ่่�งต่่าง ๆ ใน

สถานการณ์ ์พร้้อมนำไปใช้แ้ก้ป้ัญัหาได้อ้ย่า่งถููกต้อ้ง 2) ด้า้นภาพตัวัแทน การสร้า้งหรือืเลือืกใช้ภ้าพตัวัแทนภายนอก เช่น่ 

แผนที่่� แผนภาพ หรือืสัญัลักัษณ์ ์เพื่่�อถ่า่ยทอดข้อ้มูลูเชิงิพื้้�นที่่�และนำมาใช้ป้ระกอบการแก้ป้ัญัหา และ 3) ด้า้นกระบวนการ

ให้้เหตุุผล การอธิิบายความสััมพัันธ์์เชิิงพื้้�นที่่�ระหว่่างองค์์ประกอบต่่าง ๆ พร้้อมให้้เหตุุผลถึึงสาเหตุุหรืือผลที่่�เกิิดขึ้้�น เพื่่�อ

นำไปสู่่�ข้้อสรุุปหรืือแนวทางการแก้้ปััญหาที่่�สมเหตุุสมผล

3. แบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้� เป็็นแบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียน

รู้้� โ ด ย ใ ช้้ ก า ร จัั ด ก า ร เ รีี ย น รู้้�ด้  ว ย ก ร ะ บ ว น ก า ร คิิ ด เ ชิิ ง อ อ ก แ บ บ  ร่่ ว ม กัั บ เ ท ค นิิ ค 

เกมมิิฟิิเคชััน โดยเป็็นแบบมาตรประมาณค่่า 5 ระดัับ ได้้แก่่ พึึงพอใจมากที่่�สุุด มาก ปานกลาง น้้อย และน้้อยที่่�สุุด ซึ่่�ง

แบ่่งเป็็น 4 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านกระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้� ด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้� และด้้าน

ประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ จำนวนข้้อคำถาม 20 ข้้อ แบบประเมิินผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน 

ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) อยู่่�ในช่่วง 0.67–1.00 มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.94

3. การดำเนิินการวิิจััย

การวิิจััยครั้้�งนี้้� มีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููลโดยใช้้เครื่่�องมืือวิิจััยทั้้�ง 3 ประเภท ได้้แก่่ เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลองปฏิิบััติิการ 

เครื่่�องมือืที่่�ใช้ใ้นการสะท้อ้นผลปฏิบิัติัิการ และเครื่่�องมือืที่่�ใช้ใ้นการประเมินิประสิทิธิภิาพในการจัดัการเรียีนรู้้� โดยดำเนินิ

การตามลำดัับขั้้�นตอนดัังต่่อไปนี้้�

	ขั้้� นที่่� 1 ขั้้�นเตรีียมการ

	 1. ศึึกษาบริิบทของสถานศึึกษา ผู้้�เรีียน และวิิเคราะห์์สภาพปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในชั้้�นเรีียน

	 2. ศึึกษาและวิิเคราะห์์หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พุุทธศัักราช 

2560) และหลัักสููตรสถานศึึกษาโรงเรีียนกััลยาณวััตรเพื่่�อนำไปออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

	 3. ศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเค

ชัันเพื่่�อจััดทำแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ในกระบวนการวิิจััย

	 4. พััฒนาเครื่่�องมืือการวิิจััย ประกอบด้้วย เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการสะท้้อนผล เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการประเมิิน

ประสิิทธิิภาพในการจััดการเรีียนรู้้� แล้้วเสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษาและผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาและ

แก้้ไขปรัับปรุุงตามข้้อเสนอแนะ

5. ผู้้�วิิจััยชี้้�แจงกระบวนการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการ การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิ

ฟิิเคชััน และการบัันทึึกข้้อมููลแก่่ผู้้�ช่่วยวิิจััย

	 ขั้้�นที่่� 2 ขั้้�นดำเนิินการ

	 1. จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยแผนการจััดการเรีียนรู้้�กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิคเกม 

มิิฟิิเคชัันที่่�ได้้ปรัับปรุุงพััฒนาตามคำแนะนำผู้้�เชี่่�ยวชาญไปใช้้กัับนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย จำนวน 3 วงจร ได้้แก่่ วงจรที่่� 1 

แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 – 3 วงจรที่่� 2 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4 – 6 และวงจรที่่� 3 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 7 – 9 

โดยในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แต่่ละแผน ผู้้�วิิจััยดำเนิินการตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 5 ขั้้�นตอน ตามแนวคิิด
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ของ Stanford d.school (2010) ได้้แก่ ่ขั้้�นทำความเข้้าใจปััญหา (Empathize) ขั้้�นนิยิามปัญัหา (Define) ขั้้�นสร้า้งความ

คิิด (Ideate) ขั้้�นสร้้างต้้นแบบ (Prototype) และขั้้�นทดสอบ (Test) โดยเพิ่่�มเติิมเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันในแต่่ละขั้้�นตอน 

ได้้แก่่ คะแนนสะสม (Points) ในขั้้�นทำความเข้้าใจปััญหา ภารกิิจเชิิงสถานการณ์์ (Mission) ในขั้้�นสร้้างความคิิด ตรา

สััญลัักษณ์์ (Badges) ในขั้้�นสร้้างต้้นแบบ และเหรีียญพิิเศษที่่�ให้้คะแนนคููณ 2 (Point Multiplier) ในขั้้�นทดสอบ ทั้้�งนี้้�

เพิ่่�มดาว Extra ตั้้�งแต่่วงจรปฏิิบััติิการที่่� 2 เพื่่�อกระตุ้้�นความคิิดสร้้างสรรค์์และแนวคิิดที่่�แปลกใหม่่ และใช้้องค์์ประกอบ

ทั้้�งหมดต่่อเนื่่�องในวงจรปฏิิบััติิการที่่� 3

2. ผู้้�วิิจััยดำเนิินการตามกระบวนการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการ ประกอบด้้วยการวางแผน (Plan) การปฏิิบััติิ (Act) การสัังเกต 

(Observe) และการสะท้อ้นผล (Reflect) โดยผู้้�ช่วยวิจิัยัมีหีน้า้ที่่�สังัเกตและบันัทึกึพฤติกิรรมในขณะผู้้�วิจิัยัดำเนินิกิจิกรรม

การเรีียนรู้้� สะท้้อนผลและเสนอแนะภายหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ในแต่่ละคาบเรีียนโดยเก็็บรวบรวมข้้อมููลด้้วยการบัันทึึก

ผลการจััดการเรีียนรู้้� และการประเมิินพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนอย่่างเป็็นระบบ เมื่่�อสิ้้�นสุุดการจััดการเรีียนรู้้�ใน

แต่่ละวงจรนัักเรีียนจะทำแบบทดสอบทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ท้้ายวงจร และแบบทดสอบทัักษะการคิิดเชิิง

พื้้�นที่่�ท้า้ยวงจร และสัมัภาษณ์น์ักัเรียีนเพื่่�อนำผลที่่�ได้ม้าวิเิคราะห์ ์สะท้้อนผลการปฏิบัิัติ ิและใช้ข้้้อมูลูเพื่่�อวางแผนปรับัปรุงุ

การจััดการเรีียนรู้้�ในวงจรถััดไปอย่่างต่่อเนื่่�อง

	 3. เมื่่�อผู้้�วิ ิ จััยดำเนิินกิิจกรรมเสร็็จสิ้้�นในวงจรที่่�  3 นัักเรีียนทำแบบทดสอบทัักษะการแก้้ ปััญหา 

เชิิงสร้้างสรรค์์ แบบทดสอบทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่� และแบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

	ขั้้� นที่่� 3 ขั้้�นหลัังดำเนิินการ

	 1. ผู้้�วิิจััยรวบรวมข้้อมููลทั้้�งหมด โดยนำข้้อมููลเชิิงปริิมาณวิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิ และนำมาสรุุปผลแบบ

ตาราง และนำข้้อมููลที่่�ได้้วิิเคราะห์์แล้้วมาสรุุปและนำเสนอข้้อมููลเชิิงคุุณภาพแบบพรรณนาความ

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

การวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้มีีการวิิเคราะห์์ทั้้�งข้้อมููลเชิิงปริิมาณและข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ ซึ่่�งมีีรายละเอีียด ดัังนี้้�

การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ

1. ข้้อมููลการวััดทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และการวััดทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ในระยะท้้ายวงจร และข้้อมููลการวััด

ทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และการวััดทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�เมื่่�อเสร็็จสิ้้�นการจััดการเรีียนรู้้� โดยนำข้้อมููลมา

วิเิคราะห์โ์ดยใช้ค้่า่สถิติิ ิได้แ้ก่ ่ค่า่เฉลี่่�ย (μ) และร้อ้ยละ (%) เพื่่�อเปรียีบเทียีบกับัเกณฑ์ท์ี่่�กำหนดไว้ ้คือื กำหนดให้น้ักัเรียีน

ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 ของนัักเรีียนทั้้�งหมด มีีผลการประเมิินทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และทัักษะการคิิดเชิิง

พื้้�นที่่�ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ขึ้้�นไป

2. ข้้อมููลการประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้� วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าสถิิติิ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย (μ) ร้้อยละ (%) 

และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (σ) จากนั้้�นนำผลที่่�ได้้มาเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์การแปลผลความพึึงพอใจ ซึ่่�งเป็็นแบบ

มาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 5 ระดัับ ตามแนวคิิดของลิิเคิิร์์ท (Likert Scale) Best and Kahn (1993) โดย

ก ำ ห น ด เ ก ณ ฑ์์ ก า ร แ ป ล ค ว า ม ห ม า ย ข อ ง ค่่ า เ ฉ ลี่่� ย ต า ม แ น ว ท า ง ข อ ง 

(บุุญชม ศรีีสะอาด, 2560) ดัังนี้้�

ระดัับ 5 คะแนน ค่่าเฉลี่่�ย 4.51-5.00 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจมากที่่�สุุด 

ระดัับ 4 คะแนน ค่่าเฉลี่่�ย 3.51-4.50 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจมาก 

ระดัับ 3 คะแนน ค่่าเฉลี่่�ย 2.51-3.50 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจปานกลาง 

ระดัับ 2 คะแนน ค่่าเฉลี่่�ย 1.51-2.50 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจน้้อย

ระดัับ 1 คะแนน ค่่าเฉลี่่�ย 1.00-1.50 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด

การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ

นำข้้อมููลจากแบบสัังเกตการจััดการเรีียนรู้้� แบบบัันทึึกผลหลัังการจััดการเรีียนรู้้� และแบบสััมภาษณ์์นัักเรีียนมาวิิเคราะห์์
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หาข้้อควรปรัับปรุุง ปััญหาและอุุปสรรค เพื่่�อหาแนวปรัับปรุุงพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในการดำเนิินกิิจกรรมวงจรต่่อไป

อย่่างต่่อเนื่่�อง และนำเสนอในรููปแบบของการพรรณนาความ

ผลการวิิจััย 

การพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยใช้้การจััดการ

เรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน ผู้้�วิิจััยได้้ผลการวิิจััยตามขั้้�นตอนเชิิงปฏิิบััติิการ (Ac-

tion Research) ดัังนี้้�

1. วงจรปฏิิบััติิการที่่� 1 (แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1–3)

วงจรปฏิิบััติิการที่่� 1 “นัักสืืบเศรษฐกิิจ” ผู้้�วิิจััยออกแบบกิิจกรรมให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�กระบวนการทำงานร่่วมกัันเป็็นทีีม

เพื่่�อให้เ้กิดิการปรับัตัวัในกิจิกรรมการเรียีนแบบใหม่ ่ตั้้�งเป้า้หมายร่ว่มกันัในการเรียีนรู้้�การใช้เ้ครื่่�องมือืศึกึษาเชิงิพื้้�นที่่�ด้า้น

ภููมิิศาสตร์์และเทคโนโลยีีสารสนเทศ ได้้แก่่ Google map, Google earth, แผนที่่�, ภาพข่่าวเศรษฐกิิจจากหนัังสืือพิิมพ์์

และเว็็บไซต์์ต่่าง ๆ ซึ่่�งในวงจรนี้้�มีีการใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน ได้้แก่่ คะแนนสะสม (Points) ภารกิิจ (Mission) และตรา

สัญัลัักษณ์ ์(Badges) เพื่่�อสร้า้งแรงจูงูใจในการเรียีนรู้้�จากการสำรวจข้อ้มูลู การตอบคำถาม และการค้น้พบประเด็น็ปัญัหา

ที่่�เกี่่�ยวข้้อง แล้้ววิิเคราะห์์สาเหตุุ ผลกระทบ และความสััมพัันธ์์ของปััญหา โดยระดมความคิิดและจััดระบบข้้อมููลบน 

C a n v a  W h i t e b o a r d s  ใ น รูู ป แ บ บ 

ต่่าง ๆ เช่่น แผนผัังความคิิด แผนผัังความสััมพัันธ์์เชิิงพื้้�นที่่� เพื่่�ออธิิบายสภาพปััญหาในมิิติิทางเศรษฐศาสตร์์ แล้้วร่่วมกััน

ออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหาที่่�เหมาะสมกัับบริิบทพื้้�นที่่� โดยผู้้�วิิจััยกำหนดภารกิิจเชิิงสถานการณ์์ (Scenario-Based Chal-

lenge) ให้้นักัเรีียนออกแบบวิิธีกีารแก้้ปัญัหาที่่�สร้้างสรรค์์ โดยนำแนวคิิดมาพััฒนาเป็็นต้้นแบบหรืือชิ้้�นงานในรููปแบบอิินโฟ

กราฟิิก แผนที่่�ดิจิทิัลั โมเดลจำลอง เป็็นต้้น และในขั้้�นตอนสุุดท้้ายของวงจร นักัเรีียนร่่วมกัันอภิิปรายสะท้้อนผลการเรีียน

รู้้�โดยใช้้หลัักการ SWOT เพื่่�อประเมิินผลการเรีียนรู้้� รวมทั้้�งเชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้� ผลกระทบที่่�อาจเกิิดขึ้้�นต่่อชุุมชน เพื่่�อ

ประยุุกต์์ใช้้ในสถานการณ์์อื่่�น ๆ ในชีีวิิตประจำวััน โดยวงจรปฏิิบััติิการที่่� 1 ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์ผลจาก 1) แบบบัันทึึกผล

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 2) แบบสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� 3) แบบสััมภาษณ์์นัักเรีียน และ 4) แบบทดสอบทัักษะ

การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ท้้ายวงจร ซึ่่�งมีีข้้อค้้นพบและแนวทางการพััฒนา ดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 สรุุปข้้อค้้นพบ แนวทางการพััฒนา และผลหลัังดำเนิินการในวงจรปฏิิบััติิการที่่� 1
ปัญหาที่พบ แนวทางการพัฒนา ผลหลังดำ�เนินการ

นักเรียนกระตือรือร้นในการเรียนรู้แต่ยังอยู่
ในช่วงปรับตัวในกิจกรรมการสอนนี้ ทำ�ให้
ไม่สามารถวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา 
และการเชื่อมโยงข้อมูลเชิงพื้นที่ได้ ส่งผลให้
ไม่สามารถพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาได้อย่าง
ชัดเจน ขาดความมั่นใจในการแสดงความ
คิดเห็น และการสะท้อนผลการเรียนรู้

ผู้วิจัยอธิบายหลักเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 
ฝึกการวิเคราะห์ปัญหาให้มีความเป็นรูปธรรม เพิ่ม
สื่อสถานการณ์ปัญหาที่เชื่อมโยงกับวิถีชีวิตของ
นักเรียน เพิ่มคะแนนเหรียญพิเศษในการมีส่วน
ร่วมแสดงความคิดเห็น สาธิตวิธีสร้างผลงาน ใช้
คำ�ถามที่มีความเฉพาะเจาะจงในคำ�ตอบมากยิ่งขึ้น 
และเพิ่มรูปแบบการสะท้อนผลด้วยการจดบันทึก

นักเรียนเข้าใจบริบทเชิงพื้นที่
และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้เพิ่ม
ขึ้น มีทักษะการใช้งานเครื่องมือ
ต่าง ๆ ได้ดี สามารถทำ�ความ
เข้าใจสภาพปัญหาที่มีความซับ
ซ้อน และเชื่อมโยงประเด็นต่าง 
ๆ ได้รอบคอบมากยิ่งขึ้น

2. วงจรปฏิิบััติิการที่่� 2 (แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4–6)

วงจรปฏิิบััติิการที่่� 2 “นัักวางแผนตััวจิ๋๋�ว” ผู้้�วิิจััยได้้ปรัับปรุุงแผนการจััดการเรีียนรู้้�ของวงจรที่่� 2 เพิ่่�มเติิมภายหลัังจากการ

สะท้อ้นผลท้า้ยวงจรที่่� 1 ร่ว่มกันักับัผู้้�ช่ว่ยวิจัิัย โดยการเพิ่่�มปริมิาณข้อ้มูลูและรูปูแบบสื่่�อให้ม้ีคีวามหลากหลาย เช่น่ แผนที่่�

เฉพาะเรื่่�อง ภาพถ่่ายดาวเทีียม ภาพถ่่ายทางอากาศ รายงานค่่าสถิิติิ วิิดีีโอรายงานข่่าว อิินโฟกราฟิิก ฯลฯ ซึ่่�งเป็็นข้้อมููล

พื้้�นฐานเชิงิพื้้�นที่่� เพื่่�อให้น้ักัเรียีนสามารถจัดัการข้อ้มูลูที่่�มีความหลากหลายได้ด้ียีิ่่�งขึ้้�น โดยเน้น้กระบวนการทำงานร่ว่มกันั

ในกลุ่่�ม ให้้นัักเรีียนที่่�อยู่่�ในระดัับเก่่งช่่วยเพื่่�อนที่่�อยู่่�ในระดัับปานกลางและอ่่อน ใช้้การเพิ่่�มดาว Extra สำหรัับกลุ่่�มที่่�มี

ความคิิดที่่�สร้้างสรรค์์ แปลกใหม่่ อ้า้งอิงิเชื่่�อมโยงข้้อมูลูเชิิงพื้้�นที่่� เมื่่�อนัักเรียีนสร้้างต้น้แบบนัักเรียีนบางกลุ่่�มสามารถสร้้าง
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ต้น้แบบแนวคิดิได้อ้ย่า่งสร้า้งสรรค์โ์ดยการประยุุกต์ใ์ช้้ข้้อมูลู ในขณะที่่�บางกลุ่่�มผู้้�วิจิัยัต้อ้งให้้ความช่่วยเหลือืเพื่่�อดึงึศักัยภาพ

รวมถึึงทัักษะต่่าง ๆ และการเชื่่�อมโยงประเด็็นเพื่่�อให้้ผลงานมีีความสมบููรณ์์มากยิ่่�งขึ้้�น ในการสะท้้อนผลท้้ายบทเรีียน

นักัเรีียนบางส่ว่นให้้ความเห็็นในเชิิงอารมณ์์และความรู้้�สึกึมากกว่่าการอธิบิายโดยใช้ห้ลักัการ ซึ่่�งผู้้�วิจิัยัได้ว้ิเิคราะห์ผ์ลจาก 

1 )  แ บ บ บัั น ทึึ ก ผ ล ก า ร จัั ด กิิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รีี ย น รู้้�  2 )  แ บ บ สัั ง เ ก ต พ ฤ ติิ ก ร ร ม ก า ร เ รีี ย น รู้้�  

3) แบบสััมภาษณ์์นักัเรีียน และ 4) แบบทดสอบทัักษะการแก้้ปัญัหาเชิิงสร้้างสรรค์์และการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ท้ายวงจร มีขี้อ้ค้้น

พบและแนวทางการพััฒนา ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 สรุุปข้้อค้้นพบ แนวทางการพััฒนา และผลหลัังดำเนิินการในวงจรปฏิิบััติิการที่่� 2
ปัญหาที่พบ แนวทางการพัฒนา ผลหลังดำ�เนินการ

นักเรียนมีเป้าหมายร่วมกัน
ชัดเจนมากกว่าวงจรฯ ที่ 1 
แต่เมื่อมีข้อมูลจำ�นวนมากให้
วิเคราะห์ พบว่า นักเรียนบาง
ส่วนไม่สามารถเชื่อมโยงปัญหา
และข้อมูลเชิงพื้นที่ที่มีความซับ
ซ้อนได้ดีเท่าที่ควรเนื่องจากข้อ
จำ�กัดด้านระยะเวลา 

ผู้วิจัยได้ฝึกทักษะย่อยเพื่อให้นักเรียนวิเคราะห์ เปรียบ
เทียบข้อมูลจากสื่อที่หลากหลาย ใช้เทคนิค SCAM-
PER ปรับคำ�ในสถานการณ์ให้เหมาะสมกับช่วงวัยเพื่อ
ให้เข้าใจง่ายยิ่งขึ้น ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันโดยเพิ่มดาว 
Extra เพื่อให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็นที่แตกต่าง
และสร้างสรรค์ กำ�หนดรูปแบบชิ้นงานให้ชัดเจน และ
ปรับเกณฑ์แบบประเมิน (Rubric) ให้มีความรัดกุม
มากยิ่งขึ้น

นักเรียนเกิดแรงจูงใจและความท้าทาย
ในการเรียนรู้ ส่งผลให้นักเรียนสามารถ
คิดวิเคราะห์ปัญหาอย่างเป็นระบบ
มากยิ่งขึ้น สามารถใช้กระบวนการ
คิดเชิงออกแบบในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ และเชื่อมโยงข้อมูลเชิง
พื้นที่มาใช้ประกอบการตัดสินใจได้ดี
กว่าวงจรแรก

3. วงจรปฏิิบััติิการที่่� 3 (แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 7–9)

วงจรปฏิบิัตัิกิารที่่� 3 “นักัออกแบบสร้า้งสรรค์อ์นาคต” ผู้้�วิจิัยัได้ป้รับัปรุงุแผนการจัดัการเรียีนรู้้�ของวงจรที่่� 3 เพิ่่�มเติมิภาย

หลัังจากการสะท้้อนผลท้้ายวงจรที่่� 2 ร่่วมกัันกัับผู้้�ช่วยวิิจััย โดยเพิ่่�มเติิมการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงลึึกอย่่างรอบด้้าน เน้้น

คำถามเชิิงวิิเคราะห์์ที่่�มุ่่�งเน้้นผลกระทบเชิิงพื้้�นที่่� ให้้นัักเรีียนนิิยามปััญหาเน้้นการวิิพากษ์์ให้้มีีความครอบคลุุมเพื่่�อสร้้าง

แนวคิิดที่่�หลากหลายมิิติมิากยิ่่�งขึ้้�นโดยยัังคงต้้องมีีแนวคิิดเชิิงพื้้�นที่่�มาสนัับสนุุน ในขณะที่่�การสร้้างต้้นแบบนัักเรีียนหลาย

กลุ่่�มมีีการวางแผนการทำงานอย่่างเป็็นระบบในขณะที่่�บางส่่วนยัังไม่่รอบคอบในการพััฒนาต้้นแบบแนวคิิด และในขั้้�น

ตอนสุุดท้้ายนัักเรีียนสามารถสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�ได้้ดีีขึ้้�น แต่่นัักเรีียนบางกลุ่่�มยัังขาดการสรุุปบทเรีียนในภาพรวมเพื่่�อ

สร้้างองค์์ความรู้้�ร่วมกัันในชั้้�นเรีียน ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์ผลจาก 1) แบบบัันทึึกผลการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 2) แบบ

สัังเกตพฤติิกรรมการจััดการเรีียนรู้้� 3) แบบสััมภาษณ์์นัักเรีียน และ 4) แบบทดสอบทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์

และการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ท้้ายวงจร มีีข้้อค้้นพบและแนวทางการพััฒนา ดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 สรุุปข้้อค้้นพบ แนวทางการพััฒนา และผลหลัังดำเนิินการในวงจรปฏิิบััติิการที่่� 3
ปัญหาที่พบ แนวทางการพัฒนา ผลหลังดำ�เนินการ

นักเรียนสามารถอภิปรายและนำ�
เสนอผลงานได้ดีมากกว่าวงจรปฏิบัติ
การที่ 1 และ 2 แต่นักเรียนบางกลุ่ม
ยังขาดการสรุปเพื่อยืนยันต้นแบบที่
ได้พัฒนาขึ้น

ผู้วิจัยได้ให้คำ�แนะนำ�ในการนำ�เสนอใน
ขั้นตอนสุดท้ายของนักเรียนทุกกลุ่ม เพื่อ
ให้เกิดการฝึกปฏิบัติได้อย่างครบถ้วน ซึ่ง
ทำ�ให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน
และการนำ�เสนอผลงาน

นักเรียนมีความเชื่อมั่นในการนำ�เสนอผลงาน 
เกิดความไว้วางใจซึ่งกันและกัน โดยมีผู้วิจัย
เป็นผู้คอยให้คำ�แนะนำ�เพื่อให้เกิดทักษะการนำ�
เสนอที่มีประสิทธิภาพ และสามารถนำ�ไป
ประยุกต์ใช้ได้ในการเรียนวิชาอื่น ๆ

จากตารางที่่� 3 พบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน ได้้บููรณาการ

เทคโนโลยีีดิิจิิทััลในการจััดการเรีียนรู้้� ซึ่่�งเป็็นแนวทางที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์

และทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของนัักเรีียน โดยนัักเรีียนส่่วนใหญ่่มีีผลการประเมิินผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนด และมีีความพึึงพอใจ

ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมาก อัันเป็็นผลมาจากการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีี เช่่น 

ภาพถ่่ายทางอากาศ ภาพถ่่ายดาวเทีียม การเข้้าถึึงข้้อมููลสารสนเทศของนัักเรีียนในการจััดการเรีียนรู้้� สามารถสร้้างองค์์

ความรู้้�และนำเสนอผลการเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ในขณะที่่�เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันได้้นำมาใช้้เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจ ความตื่่�นเต้้น 

และความท้้าทาย สามารถแสดงผลแบบดิิจิิทััลแก่่นัักเรีียน ทำให้้นัักเรีียนเกิิดความกระตืือรืือร้้นในการพััฒนาตนเองเพื่่�อ

เชื่่�อมโยงการเรีียนรู้้�ในสถานการณ์์และเงื่่�อนไขต่่าง ๆ ที่่�ครููกำหนดให้้เกิิดผลสำเร็็จ ส่่งผลให้้ผลการพััฒนาทัักษะการแก้้



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ในแต่่ละวงจรปฏิิบััติิการเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างชััดเจน อัันเป็็นผลมาจากการ

พััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง โดยผู้้�วิิจััยดำเนิินการตามแนวคิิดในแต่่ละวงจรปฏิิบััติิการ ได้้แก่่ การวางแผน 

(Planning: P) การปฏิิบััติิ (Action: A) การสัังเกต (Observation: O) และการสะท้้อนผลการปฏิิบััติิ (Reflection: R) 

สอดคล้้องกัับการพััฒนาทัักษะและสมรรถนะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 และเป็็นแนวทางในการประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อยกระดัับ

การพััฒนาผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิผล ดัังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 ผลการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�แต่่ละวงจรปฏิิบััติิการ

จำ�นวน
นักเรียน 
(43 คน)

ทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทักษะการคิดเชิงพื้นที่

ร้อยละนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์

ร้อยละคะแนนเฉลี่ย
ร้อยละนักเรียนที่ผ่าน

เกณฑ์
ร้อยละคะแนนเฉลี่ย

วงจรที่ 1 41.86 (18 คน) 63.95 (ไม่ผ่านเกณฑ์) 37.21 (16 คน) 62.91 (ไม่ผ่านเกณฑ์)
วงจรที่ 2 81.40 (35 คน) 73.72 (ผ่านเกณฑ์) 74.42 (32 คน) 73.26 (ผ่านเกณฑ์)
วงจรที่ 3 95.35 (41 คน) 79.07 (ผ่านเกณฑ์) 90.70 (39 คน) 78.14 (ผ่านเกณฑ์)

	 การพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์และการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยใช้้การ

จัดัการเรียีนรู้้�ด้ว้ยกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบร่ว่มกับัเทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันั ผู้้�วิจิัยัได้ป้ฏิบิัตัิติามแนวคิดิวงจรปฏิบิัตัิกิารทั้้�ง 

3 วงจรเสร็็จสิ้้�น วิิเคราะห์์ข้้อมููลได้้ ดัังนี้้�

1. ผลการพััฒนาและปรัับปรุุงการจััดการเรีียนรู้้�ด้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน สำหรัับ

พััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ให้้นัักเรีียนไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 มีีคะแนน

ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ผ่่านวงจรปฏิิบััติิการอย่่างต่่อเนื่่�อง วิิเคราะห์์ข้้อมููลได้้ดัังตารางที่่� 5

ตารางที่่� 5 ผลการวิิเคราะห์์การพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเกมมิิ

ฟิิเคชััน
จำ�นวน
นักเรียน
(คน)

ผ่านเกณฑ์
จำ�นวน 
(คน)

ผ่าน
เกณฑ์
ร้อยละ

ไม่ผ่าน
เกณฑ์
จำ�นวน 
(คน)

ไม่ผ่าน
เกณฑ์
ร้อยละ

คะแนน
สอบเต็ม

คะแนน
สอบ
สูงสุด

คะแนน
สอบต่ำ�

สุด

คะแนน
เฉลี่ย

ร้อยละ
คะแนน
เฉลี่ย

43 35 81.40 8 18.60 20 19 11 15.25 76.25
จากตารางที่่� 5 พบว่่า นัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมายจำนวน 43 คน มีีผลคะแนนจากการทดสอบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิง

สร้้างสรรค์์ ผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนดจำนวน 35 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 81.40 และไม่่ผ่่านเกณฑ์์จำนวน 8 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 

18.60 โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ย 15.25 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 76.25 จากคะแนนเต็็ม 20 คะแนน คะแนนสููงสุุด 19 คะแนน 

และคะแนนต่่ำสุุด 11 คะแนน เมื่่�อพิิจารณาผลการทดสอบท้้ายวงจรปฏิิบััติิการทั้้�ง 3 วงจร พบว่่า นัักเรีียนมีีทัักษะการ

แก้ป้ัญัหาเชิิงสร้้างสรรค์์คิดิเป็็นร้อ้ยละ 41.86, 81.40 และ 95.35 ตามลำดัับ และมีีจำนวนนัักเรีียนที่่�ผ่านเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด

คิิดเป็็นร้้อยละ 63.95, 73.72 และ 79.07 ตามลำดัับ ซึ่่�งผู้้�วิิจััยกำหนดเกณฑ์์การผ่่านนัักเรีียนไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 มีี

คะแนนผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ดัังนั้้�นวงจรปฏิิบััติิการที่่� 1 จึึงยัังไม่่บรรลุุเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ ส่่วนวงจรปฏิิบััติิการที่่� 2 และ 

3 บรรลุุเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้

2. ผลการพััฒนาและปรัับปรุุงการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน สำหรัับ

พััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ให้้นัักเรีียนไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 มีีคะแนนผ่่านเกณฑ์์

ร้้อยละ 70 ผ่่านวงจรปฏิิบััติิการอย่่างต่่อเนื่่�อง วิิเคราะห์์ข้้อมููลได้้ดัังตารางที่่� 6
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ฉบับัร่่าง
ตารางที่่� 6 ผลการวิิเคราะห์์การพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน

จำนวน
นัักเรีียน
(คน)

ผ่่านเกณฑ์์
จำนวน 
(คน)

ผ่่าน
เกณฑ์์
ร้้อยละ

ไม่่ผ่่าน
เกณฑ์์
จำนวน 
(คน)

ไม่่ผ่่าน
เกณฑ์์
ร้้อยละ

คะแนน
สอบเต็็ม

คะแนน
สอบ
สููงสุุด

คะแนน
สอบต่่ำ

สุุด

คะแนน
เฉลี่่�ย

ร้้อยละ
คะแนน
เฉลี่่�ย

43 33 76.74 10 23.26 20 19 10 15.15 75.75

	 จากตารางที่่� 6 พบว่่า นัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมายจำนวน 43 คน มีีผลคะแนนจากการทดสอบวััดทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่� 

ผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนดจำนวน 33 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 76.74 และไม่่ผ่่านเกณฑ์์จำนวน 10 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 23.26 โดยมีี

คะแนนเฉลี่่�ย 15.15 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 75.75 จากคะแนนเต็็ม 20 คะแนน คะแนนสููงสุุด 19 คะแนน และคะแนน

ต่่ำสุุด 10 คะแนน เมื่่�อพิิจารณาผลการทดสอบท้้ายวงจรปฏิิบััติิการทั้้�ง 3 วงจร พบว่่านัักเรีียนมีีทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�คิิด

เป็็นร้้อยละ 37.21, 74.42 และ 90.70 ตามลำดัับ และมีีจำนวนนัักเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนดคิิดเป็็นร้้อยละ 62.91, 

73.26 และ 78.14 ตามลำดัับ ซึ่่�งผู้้�วิิจััยกำหนดเกณฑ์์การผ่่านนัักเรีียนไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 มีีคะแนนผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 

70 ดัังนั้้�นวงจรปฏิิบััติิการที่่� 1 จึึงยัังไม่่บรรลุุเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ ส่่วนวงจรปฏิิบััติิการที่่� 2 และ 3 บรรลุุเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้

3. ผลการศึกึษาความพึงึพอใจของนักัเรียีนต่อ่การจัดัการเรียีนรู้้�ด้วยกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบร่ว่มกับัเทคนิคิเกมมิฟิิเิค

ชััน วิิเคราะห์์ข้้อมููลได้้ดัังตารางที่่� 7

ตารางที่่� 7 ผลการวิิเคราะห์์ระดัับความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน
ที่ ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การแปลผล

1 ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.15 0.81 พึงพอใจมาก
2 ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 4.22 0.78 พึงพอใจมาก
3 ด้านสื่อการเรียนรู้ 4.19 0.80 พึงพอใจมาก
4 ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.11 0.85 พึงพอใจมาก

ผลรวม 4.17 0.81 พึงพอใจมาก

	 จากตารางที่่� 7 พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมาก (μ=4.17, σ=0.81) เมื่่�อ

พิจิารณาแยกออกเป็น็รายด้า้น พบว่า่ นักัเรียีนมีคีวามพึงึพอใจด้า้นบรรยากาศการเรียีนรู้้�เฉลี่่�ยสูงูสุดุ (μ= 4.22, σ=0.78) 

รองลงมาคืือด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้� (μ=4.19, σ=0.80) ด้้านกระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (μ= 4.15, σ = 0.81) และ

ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ (μ=4.11, σ=0.85) ตามลำดัับ

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 1. ผลการพััฒนาและปรัับปรุุงการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิค 

เกมมิิฟิิเคชััน สำหรัับพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ให้้นัักเรีียนไม่่น้้อยกว่่า

ร้้อยละ 70 มีีคะแนนผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ผ่่านวงจรปฏิิบััติิการอย่่างต่่อเนื่่�อง

		  จากผลการศึกึษา พบว่า่ นักัเรียีนกลุ่่�มเป้า้หมายจำนวน 43 คน มีผีลคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นตามลำดับัอย่า่งต่อ่เนื่่�อง 

ซึ่่�งผู้้�วิจััยได้้บููรณาการหลัักการของทฤษฎีีกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบตามแนวคิิดของ Stanford d.school (2010)            

ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางและดำเนิินกระบวนการอย่่างเป็็นวงจรซ้้ำ ซึ่่�งนัักเรีียนได้้เกิิดการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหา

เชิิงสร้้างสรรค์์ด้้วยกระบวนการคิิด 5 ขั้้�นตอนตามแนวคิิดของ Osborn and Parnes (1967) ได้้แก่่ 1) การค้้นหาความจริิง 

นัักเรีียนรวบรวมข้้อมููลสถานการณ์์ปััญหาที่่�ครููกำหนดพร้้อมตั้้�งคำถาม เช่่น ใคร ทำอะไร ที่่�ไหน เมื่่�อไร ทำไม อย่่างไร 

เพื่่�อทำความเข้้าใจข้้อเท็จ็จริงิของสถานการณ์์อย่า่งรอบด้้านก่อ่นตัดัสินิใจว่่าอะไรคืือประเด็็นปัญัหาที่่�แท้้จริงิ 2) การค้้นหา

ปััญหา นัักเรีียนเปรีียบเทีียบและจััดลำดัับความสำคััญของปััญหาจากข้้อมููลที่่�รวบรวมมาในขั้้�นแรกเพื่่�อตั้้�งกรอบปััญหาใหม่่

ให้้ชััดเจน 3) การค้้นหาความคิิด นัักเรีียนระดมความคิิดหาวิิธีีแก้้ปััญหาอย่่างอิิสระให้้ได้้มากที่่�สุุด โดยยัังไม่่ตััดสิินหรืือ

ประเมิินคุุณค่่าของความคิิดใด ๆ  4) การค้้นหาคำตอบ นัักเรีียนพิิจารณาคััดเลืือกวิิธีีการที่่�เหมาะสมที่่�สุุดพร้้อมให้้เหตุุผล



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
ประกอบการตััดสิินใจเพื่่�อให้้ได้้ทางเลืือกที่่�ดีีที่่�สุุด และ 5) การค้้นหาคำตอบที่่�เป็็นที่่�ยอมรัับ นัักเรีียนนำเสนอแนวทาง

ปฏิบิัตัิทิี่่�สามารถนำไปใช้จ้ริงิของวิธิีกีารที่่�เลืือก โดยระบุขุั้้�นตอนที่่�เป็น็รูปูธรรมหรือืใช้้งานได้จ้ริงิและการคาดการณ์อ์ุปุสรรค

ที่่�อาจเกิิดขึ้้�นรวมถึึงวิิธีีรัับมืือ ซึ่่�งผู้้�วิิจััยใช้้ภารกิิจเชิิงสถานการณ์์ (Mission) เป็็นตััวกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนระดมความคิิด       

อย่่างเป็็นรููปธรรมในวงจรที่่� 1 และ 2 ซึ่่�งหลัังจากผู้้�วิิจััยสะท้้อนผลจากวงจรแรกว่่านัักเรีียนยัังคิิดในกรอบเดิิมและไม่่กล้้า

เสนอความคิิดที่่�แตกต่่าง จึึงได้้เพิ่่�มกลไกดาว Extra เข้้าไปเป็็นรางวััลพิิเศษที่่�ให้้เฉพาะแนวคิิดที่่�แปลกใหม่่ซึ่่�งเป็็นกลไก    

ที่่�สามารถจัับต้้องได้้ ส่่งผลให้้คะแนนเฉลี่่�ยทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์เพิ่่�มขึ้้�นจากร้้อยละ 63.95 ในวงจรที่่� 1        

(ไม่่ผ่่านเกณฑ์์) เป็็นร้้อยละ 73.72 ในวงจรที่่� 2 (ผ่่านเกณฑ์์) และร้้อยละ 79.07 ในวงจรที่่� 3 ตามลำดัับ จะเห็็นได้้ว่่า     

การก้้าวกระโดดของคะแนนดัังกล่่าวเป็็นผลมาจากกลไกดาว Extra ที่่�เป็็นแรงเสริิมให้้นัักเรีียนกล้้าคิิดโดยไม่่มีีการตััดสิิน

ใด ๆ ทั้้�งสิ้้�นและถืือเป็็นความสำเร็็จร่่วมกัันในชั้้�นเรีียน สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ปภััสสร คงนิิสััย และคณะ (2567)        

ที่่�ได้้พััฒนากิิจกรรมการเรีียนการสอนโดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถ

ในการคิดิแก้ป้ัญัหาสำหรับันักัเรียีนระดับัประกาศนียีบัตัรวิชิาชีพีในรายวิชิาคณิติศาสตร์ธ์ุรุกิจิและบริกิาร พบว่า่นักัเรียีน

มีีความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ที่่�กำหนดไว้้ คิิดเป็็นร้้อยละ 87.02 ซึ่่�งการศึึกษา    

ทั้้�ง 2 งานวิิจััยนี้้�ศึึกษาในบริิบทที่่�มีความแตกต่่างกัันทั้้�งระดัับการศึึกษา รายวิิชา และรููปแบบการวิิจััย แต่่ผลการวิิจััย     

กลับัไปในทิศิทางเดีียวกันั คือืนักัเรียีนมีคีวามสามารถในการคิดิแก้ป้ัญัหาและการคิดิแก้ป้ัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ส์ูงูกว่า่เกณฑ์์

ที่่�กำหนดไว้้ทั้้�งสองกรณีี ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่ากระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันเป็็นแนวทางการ

จััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีศัักยภาพในการส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยไม่่จำกััดอยู่่�      

เฉพาะระดัับการศึึกษาหรืือวิิชาใดวิิชาหนึ่่�ง เนื่่�องจากทั้้�งสองกระบวนการมีีจุุดร่่วมสำคััญคืือการให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง

ในการคิิดวิิเคราะห์์ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน ประกอบกัับกลไกของเกมที่่�ช่่วยกระตุ้้�นแรงจููงใจและความมุ่่�งมั่่�นในการทำ

กิิจกรรมให้้สำเร็็จ จึึงสามารถส่่งผลเชิิงบวกต่่อความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหารวมถึึงการคิิดแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์

ของนัักเรีียนได้้อย่่างสอดคล้้องกัันแม้้อยู่่�ในบริิบทวิิชาที่่�แตกต่่างกััน สอดคล้้องกัับ ณััฐภััทร อิินทร์์อ๋๋อง และคณะ (2568) 

ที่่�ศึึกษาการส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา โดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้วยกระบวนการออกแบบ                

เชิิงวิิศวกรรมที่่�มีีเว็็บสนัับสนุุน พบว่่านัักเรีียนมีีความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาหลัังเรีียนอยู่่�ในระดัับสููง และนัักเรีียน    

มีีความพึึงพอใจในระดัับมาก ทั้้�งนี้้�นอกจากการเรีียนรู้้�ที่่�นักเรีียนได้้แสดงความคิิดเห็็นได้้อย่่างสร้้างสรรค์์แล้้วผู้้�วิิจััย            

ได้น้ำเทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันัมาใช้ใ้นการสร้า้งภารกิจิให้น้ักัเรียีนเกิดิความท้า้ทาย การสะสมคะแนนในแต่ล่ะวงจรเพื่่�อนำไป

รัับรางวััลในแต่่ละวงจรการเรีียนรู้้� ซึ่่�งช่่วยสร้้างบรรยากาศในการเรีียนให้้มีีความสนุุกสนาน กระตุ้้�นความสนใจเรีียน      

สร้า้งความผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น และนำไปสู่่�การพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญัหาเชิิงสร้้างสรรค์์ (Creative 

Problem-Solving) ทั้้�งนี้้� งานวิิจััยที่่�ผู้้�วิจััยได้้ศึึกษาข้้างต้้นใช้้กลไกเกมมิิฟิิเคชัันในการสะสมคะแนนหรืือให้้รางวััล            

ตามความสำเร็็จของภารกิิจโดยรวม แต่่ยัังไม่่ปรากฏการออกแบบรางวััลที่่�เจาะจงเพื่่�อกระตุ้้�นความคิิดที่่�แปลกใหม่่         

หรืือแตกต่่างจากกรอบเดิิมโดยตรงดัังเช่่นกลไกดาว Extra ในงานวิิจััยนี้้� ซึ่่�งเกิิดขึ้้�นจากการสะท้้อนผลปฏิิบััติิการระหว่่าง

วงจร และนำไปสู่่�การก้้าวกระโดดของคะแนนอย่่างชััดเจนจากวงจรที่่� 1 ไปสู่่�วงจรที่่� 2 กลไกดัังกล่่าวจึึงนัับเป็็นข้้อเสนอ

เชิงิปฏิบิัตัิ ิ(practical contribution) ของงานวิจิัยันี้้� ที่่�ครูผูู้้�สอนในบริบิทหรือืรายวิชิาอื่่�นสามารถนำไปประยุกุต์ใ์ช้ไ้ด้ ้โดย

เฉพาะในสถานการณ์์ที่่�ผู้้�เรีียนยัังไม่่กล้้าเสนอความคิิดที่่�ต่่างไปจากกลุ่่�มหรืือกรอบความคิิดเดิิม

	 2. ผลการพััฒนาและปรัับปรุุงการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิค 

เกมมิิฟิิเคชััน สำหรัับพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ให้้นัักเรีียนไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 70 มีี

คะแนนผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ผ่่านวงจรปฏิิบััติิการอย่่างต่่อเนื่่�อง

		  จากผลการศึึกษา พบว่่า นัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมายจำนวน 43 คน มีีผลคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นตามลำดัับ  

ซึ่่�งผู้้�วิิจััยออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบในวงจรปฏิิบััติิการที่่�เป็็นระบบอย่่างต่่อเนื่่�อง     

โดยมุ่่�งพัฒันาทักัษะการคิดิเชิงิพื้้�นที่่�ตามองค์ป์ระกอบของ National Research Council (2006) ซึ่่�งประกอบด้ว้ยความรู้้�และ

ทัักษะ 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) มิิติิเชิิงพื้้�นที่่� นัักเรีียนเข้้าใจพื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับตำแหน่่งที่่�ตั้้�ง ระยะทาง และมาตราส่่วน 2) การใช้้
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ภาพตััวแทน นัักเรีียนสามารถอ่่านและตีีความข้้อมููลเชิิงพื้้�นที่่�ในรููปแบบต่่าง ๆ และ 3) กระบวนการใช้้เหตุุผล นัักเรีียน

วิิเคราะห์์และเชื่่�อมโยงข้้อมููลเชิิงพื้้�นที่่�เพื่่�อนำไปสู่่�การตััดสิินใจหรืือแก้้ไขปััญหา โดยผู้้�วิิจััยใช้้เนื้้�อหาในสาระการเรีียนรู้้�

เศรษฐศาสตร์์ซึ่่�งมีีลัักษณะเป็็นนามธรรมและซัับซ้้อนมาบููรณาการร่่วมกัับกระบวนการรู้้�ทางภููมิิศาสตร์์ ทำให้้นัักเรีียน

สามารถมองเห็็นภาพรวมของข้้อมููลในเชิิงพื้้�นที่่�ได้้ชััดเจนมากยิ่่�งขึ้้�น ส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ผ่่านเกณฑ์์

ทั้้�งในภาพรวมและแยกตามองค์์ประกอบ โดยวงจรที่่� 1 นัักเรีียนตั้้�งเป้้าหมายร่่วมกัันในการใช้้เครื่่�องมืือศึึกษาเชิิงพื้้�นที่่�    

พื้้�นฐาน ได้้แก่่ Google Map Google Earth แผนที่่� เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจด้้านมิิติิเชิิงพื้้�นที่่� และอธิิบายสภาพปััญหา        

ในมิติิทิางเศรษฐศาสตร์พ์ร้อ้มทั้้�งออกแบบวิธิีแีก้ป้ัญัหาที่่�เหมาะสมกับับริิบทพื้้�นที่่�ในสถานการณ์ท์ี่่�อยู่่�รอบตัวัของนักัเรีียน 

ในขณะที่่�วงจรที่่� 2 ผู้้�วิิจััยเพิ่่�มปริิมาณข้้อมููลและความหลากหลายของสื่่�อ เช่่น แผนที่่�เฉพาะเรื่่�อง ภาพถ่่ายดาวเทีียม 

ภาพถ่่ายทางอากาศ รายงานค่่าสถิิติิ วิิดีีโอรายงานข่่าว ซึ่่�งเป็็นการใช้้ภาพตััวแทนให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกอ่่านและตีีความข้้อมููล

เชิิงพื้้�นที่่�จากสื่่�อที่่�หลากหลายและซัับซ้้อนขึ้้�นกว่่าวงจรแรก และวงจรที่่� 3 ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้ภาพถ่่ายทางอากาศและภาพถ่่าย

ดาวเทีียมร่่วมกัับการเข้้าถึึงข้้อมููลสารสนเทศด้วยตนเองในช่่องทางที่่�หลากหลาย ซึ่่�งนัักเรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�  

และนำเสนอผลการเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ทั้้�งนี้้�การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ไต่่ระดัับความซัับซ้้อนพร้้อมกัับการเปิิด

พื้้�นที่่�ให้้นัักเรีียนมีีบทบาทเป็็นผู้้�สร้้างความรู้้�ด้้วยตนเองมากขึ้้�นในแต่่ละวงจรเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลให้้คะแนนทัักษะ    

การคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของนัักเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง อีีกทั้้�งผู้้�วิิจััยได้้กระตุ้้�นความสนใจของนัักเรีียนโดยการใช้้แพลตฟอร์์ม

ออนไลน์์เพื่่�อแสดงข้้อมููลคะแนน จำนวนดาวสะสมตลอดเวลา ทั้้�งยัังมีีการนำเทคโนโลยีีเข้้ามามีีบทบาทในการเรีียนรู้้�    

มากขึ้้�นเนื่่�องจากบริิบทของผู้้�เรีียนมีีความพร้้อมในการใช้้เทคโนโลยีี สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ปราณชนม์์ มาปลููก และ 

ชริินทร์์ มั่่�งคั่่�ง (2566) ที่่�ศึึกษาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่� 

พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�เฉลี่่�ยในระดัับดีีมาก แสดงให้้เห็็นว่่ากระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเป็็น

แนวทางที่่�เหมาะสมต่่อการพััฒนาความสามารถในการรัับรู้้�ตำแหน่่งที่่�ตั้้�ง ความสััมพัันธ์์เชิิงพื้้�นที่่� และการตีีความข้้อมููล

เชิิงภููมิิศาสตร์์ ในขณะที่่�การศึึกษาของ พรภวิิษย์์ ทัับชุุม และ อััมพร วััจนะ (2567) ที่่�จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

(Game Based Learning) ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) เพื่่�อเสริิมสร้้างแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์ิิ��ทางการเรีียน

รายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 พบว่่า สามารถเสริิมสร้้างแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์ิิ��ได้้อย่่างมีี

ประสิทิธิิภาพ โดยเป็น็ผลมาจากสื่่�อเกมและกิจิกรรมทำให้น้ักัเรียีนสนุกุสนานและเข้า้ใจง่่าย การมีีกระดานผู้้�นำ ดาวสะสม 

ทำให้น้ักัเรียีนเกิดิความท้า้ทาย และเกิดิการแข่ง่ขันัเชิงิสร้า้งสรรค์เ์พื่่�อพัฒันาตนเองได้ ้สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ Ratiani 

and Madzgharashvili (2025) ที่่�ศึึกษาการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ในวิิชาภููมิิศาสตร์์ระดัับประถมศึึกษาในประเทศจอร์์เจีีย โดยใช้้

กรอบทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ของ National Research Council (2006) ในการออกแบบการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน 

(Problem-Based Learning) เป็็นวงจรต่่อเนื่่�อง 5 รอบ ผลการวิิจััยพบว่่าปััจจััยสำคััญที่่�ทำให้้ทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�   

และความสามารถในการให้้เหตุุผลของนัักเรีียนพััฒนาขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�องคืือลัักษณะของภารกิิจที่่�เพิ่่�มความซัับซ้้อน           

ของตัวัแปรและทางเลือืกที่่�ขัดแย้ง้กันัมากขึ้้�นในแต่ล่ะรอบ แสดงให้เ้ห็น็ว่า่กิจิกรรมแบบวนซ้ำ้ที่่�มีกีารยกระดับัความท้า้ทาย

อย่่างเป็็นระบบเป็็นกลไกสำคััญของการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงพื้้�นที่่�ได้้เป็็นอย่่างดีี

	 3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคนิิค

เกมมิิฟิิเคชััน

		  จากผลการศึึกษา พบว่่า นัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมายจำนวน 43 คน มีีความพึึงพอใจต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

อยู่่�ในระดัับมาก โดยผู้้�วิิจััยได้้ประเมิินความพึึงพอใจครอบคลุุม 4 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านกระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�   

ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้� ด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้� และด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ ซึ่่�งการจััดกิิจกรรมที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง

ตามหลัักการของกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ โดยมีีพื้้�นที่่�แห่่งการสร้้างสรรค์์ความคิิด ฝึึกให้้นัักเรีียนได้้วิิเคราะห์์และ

ลงมืือปฏิิบััติิผ่่านสถานการณ์์ปััญหาที่่�อยู่่�รอบตััวในมิิติิต่่าง ๆ อย่่างหลากหลาย ทั้้�งการเมืือง เศรษฐกิิจ สัังคมวััฒนธรรม 

ไม่่มีีการตััดสิินถููกผิิดแต่่เป็็นการให้้คำแนะนำและพััฒนาต่่อยอดองค์์ความรู้้�และแนวคิิดของนัักเรีียนให้้มีีความสมบููรณ์์



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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มากยิ่่�งขึ้้�นด้้วยเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน และครููผู้้�อำนวยความสะดวกในการคิิด ช่่วยชี้้�แนะแนวทางให้้นัักเรีียนในวงจรปฏิิบััติิ

การที่่� 1 และลดระดัับการช่่วยเหลืือลงในวงจรที่่� 2 และ 3 ตามลำดัับ (Scaffolding) เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้สร้้างความเข้้มแข็็ง

ทางความคิิดและเป็็นฐานรากที่่�สำคััญอัันจะทำให้้นัักเรีียนมั่่�นใจในการแสดงความคิิดเห็็น การนำเสนอในสถานการณ์์ต่่าง ๆ 

ในอนาคต ทั้้�งนี้้�องค์์ประกอบของเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�สร้้างแรงจููงใจและความสนุุกสนาน ส่่งผลให้้

บรรยากาศในชั้้�นเรีียนเอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้� และทำให้้นัักเรีียนเกิิดทััศนคติิเชิิงบวกต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� สอดคล้้องกัับ      

งานวิิจััยของ วัันวิิสาข์์ สว่่างดีี และคณะ (2567) ได้้พััฒนาบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตามกระบวนการคิิด               

เชิิงออกแบบร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก พบว่่า ความพึึงพอใจในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด เนื่่�องจาก       

การจััดการเรีียนรู้้�มีกิิจกรรมกลุ่่�มที่่�ให้้นัักเรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง สอดคล้้องกัับ ประสิิทธิ์์�        

คำจวง และ ธนดล ภููสีีฤทธิ์์� (2569) ที่่�ได้้ศึึกษาการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน พบว่่า 

นัักเรีียนมีีทััศนคติิที่่�ดีีต่่อรููปแบบการจััดกิิจกรรม เนื่่�องจากเป็็นกระบวนการที่่�มีีความหลากหลาย สนุุกสนาน มีีส่่วนร่่วม 

เอื้้�อต่่อการพััฒนาทัักษะการคิิดของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ข้้อเสนอแนะ 

	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้

		  1.1 กระบวนการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 5 ขั้้�นตอนใช้้เวลานาน โดยเฉพาะวงจรแรกที่่�นัักเรีียนยัังไม่่คุ้้�นเคย ผู้้�สอน               

ควรกำหนดเวลาแต่่ละขั้้�นให้้ชััดเจน คอยแจ้้งเตืือนเวลาเป็็นระยะ เพื่่�อให้้นัักเรีียนทำงานทัันตามกำหนด

		  1.2 กิิจกรรมในแต่่ละวงจร หากมีีลัักษณะซ้้ำ ๆ นานเกิินไป จะส่่งผลให้้ความสนใจของนัักเรีียนลดลง ผู้้�สอน

ควรเพิ่่�ม  ความหลากหลาย เช่่น เพิ่่�มโบนััสดาวสะสม 3 เท่่า เพิ่่�มพฤติิกรรมที่่�ปฏิิบััติิแล้้วได้้รัับรางวััลพิิเศษ ปรัับระดัับ

ความยากภารกิิจ เพื่่�อให้้นัักเรีียนสนใจต่่อเนื่่�องตลอดทั้้�งวงจร

	 2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 2.1 ควรศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�ด้ว้ยกระบวนการคิิดเชิงิออกแบบร่่วมกับัเทคนิคิเกมมิิฟิเิคชันัต่อ่การพัฒันา

ทัักษะด้้านอื่่�น ๆ เช่่น ความฉลาดรู้้�ทางการเงิิน ความฉลาดรู้้�ทางดิิจิิทััล ความฉลาดรู้้�ด้้านสื่่�อและปััญญาประดิิษฐ์์

		  2.2 ควรศึึกษาผลของการจัดัการเรียีนรู้้�ด้ว้ยกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบร่ว่มกับัเทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันัในรายวิชิา

อื่่�น เช่่น ภาษาไทย ภาษาอัังกฤษ
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           การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้� CoPIL เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการทำโครงงาน
และทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมของนัักศึึกษาครูู

ภััทรดร  จั้้�นวัันดีี*1 

Pataradron.j@snru.ac.th*

         

	      ส่่งบทความ 9 กรกฏาคม 2569   แก้้ไข 19 สิิงหาคม 2569  ตอบรัับ 20 สิิงหาคม 2569                                                                                        

บทคััดย่่อ 

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาสภาพปััจจุุบััน ความต้้องการจำเป็็น 2) พััฒนาและตรวจสอบคุุณภาพ

ของรููปแบบ และ 3) ศึึกษาผลการใช้้รููปแบบ CoPIL ต่่อทัักษะการทำโครงงาน ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม และความพึึงพอใจ

ของนัักศึึกษาครูู การวิิจััยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยและพััฒนา ตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักศึึกษาสาขาวิิชานวััตกรรมและคอมพิิวเตอร์์ศึึกษา 

คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏสกลนคร ชั้้�นปีีที่่� 3 จำนวน 30 คน ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือวิิจััยประกอบด้้วย 

รููปแบบ CoPIL ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� คู่่�มืือการใช้้รููปแบบ แบบประเมิินทัักษะการทำโครงงาน แบบประเมิินทัักษะการคิิด

เชิงินวัตักรรม และแบบสอบถามความพึงึพอใจ วิเิคราะห์ข์้อ้มูลูด้ว้ยค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ดัชันีคีวามสอดคล้อ้ง

ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ  ค่่าประสิิทธิิภาพของรููปแบบ (E
1
/E

2
) และการทดสอบค่่าทีีแบบกลุ่่�มตััวอย่่างสััมพัันธ์์

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า											         

			   (1) นัักศึึกษาครููมีีความต้้องการจำเป็็นในการพััฒนาทัักษะการทำโครงงานและทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม    

โดยเฉพาะด้้านการวิิเคราะห์์ปััญหา การออกแบบนวััตกรรม การพััฒนาต้้นแบบ และการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� 		

			   (2) รููปแบบการเรีียนรู้้� CoPIL ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) การสำรวจปััญหาแบบร่่วมมืือ 2) การค้้นหา

โอกาสในการสร้้างนวััตกรรม 3) การออกแบบโครงงาน 4) การพััฒนานวััตกรรม และ 5) การสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� และ 	

			   (3) หลังัการใช้รู้ปูแบบ นักัศึกึษามีทีักัษะการทำโครงงานและทัักษะการคิิดเชิงินวัตักรรมสูงูกว่า่ก่อ่นเรียีน และ

มีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ในระดัับมากที่่�สุุด

คำสำคััญ: รููปแบบ CoPIL, การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ, ทัักษะการทำโครงงาน, ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม

* ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ 		   									       
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Abstract

	 The objectives of this research are 1) to study the current conditions; 2) Develop and monitor 

the quality of the model, and 3) study the effect of using the CoPIL model on project skills, innovative 

thinking skills, and satisfaction of student teachers. The research uses research and development 

methodologies. The sample group was students of the Department of Innovation and Computer 

Education, Faculty of Education, Sakon Nakhon Rajabhat University. 30 students in the third year were 

randomly selected in a random group. CoPIL format, a set of learning activities, a guide to using the 

model, a project skill assessment, an innovative thinking skills assessment, and a satisfaction questionnaire. 

Analyze the data with the mean, standard deviation. Expert Conformity Index, Model Performance 

Values (E
1
/E

2
) and Correlational Sample T Values Tests 

	 The results showed that										        

				    (1) teacher students have the necessary needs to develop project skills and innovative 

thinking skills; Especially in the field of problem analysis. Innovative Design 				  

				    (2) The CoPIL learning model consists of 5 steps: 1) collaborative problem exploration, 2) 

finding opportunities for innovation, 3) project design, 4) innovation development, 5) reflection on 

learning outcomes, and 										        

				    (3) post-use model. Students have higher project-making and innovative thinking skills than 

before the study and have the highest level of satisfaction with learning management. 

Keywords:  CoPIL Model, Cooperative Learning, Project Skills, Innovative Thinking Skills
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บทนำ
	 การเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีดิีิจิทิัลั ปัญัญาประดิษิฐ์ ์(Artificial Intelligence: AI) และเศรษฐกิจิฐานนวัตักรรม 

(Innovation-driven Economy) ได้้ส่่งผลกระทบต่่อระบบการศึึกษาทั่่�วโลกอย่่างมีีนััยสำคััญ ทำให้้บทบาทของสถาบััน

อุดุมศึกึษาปรัับเปลี่่�ยนจากการมุ่่�งถ่า่ยทอดองค์ค์วามรู้้�ไปสู่่�การพัฒันาสมรรถนะของผู้้�เรียีนให้ส้ามารถสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ใหม่่ 

คิิดวิิเคราะห์์ แก้้ปััญหาที่่�ซัับซ้้อน และพััฒนานวััตกรรมที่่�ตอบสนองต่่อบริิบทของสัังคมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ องค์์กร

ระหว่่างประเทศได้้เสนอว่่า การจััดการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 ควรมุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้เป็็นผู้้�สร้้างความรู้้�มากกว่่าผู้้�รัับความรู้้� 

โดยให้้ความสำคััญกัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ การคิิดเชิิงนวััตกรรม 

การใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล และการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต ซึ่่�งเป็็นสมรรถนะสำคััญของพลเมืืองโลกในอนาคต (OECD, 2019; 

UNESCO, 2021; World Economic Forum, 2023)

	 ในช่่วงหนึ่่�งทศวรรษที่่�ผ่านมาการพััฒนาปััญญาประดิิษฐ์์ได้้เข้้ามามีีบทบาทสำคััญต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ในระดัับ 

อุดุมศึกึษา โดยสามารถสนัับสนุุนการสืบืค้น้องค์์ความรู้้� การสร้า้งแนวคิดิ การให้้ข้อ้เสนอแนะย้อ้นกลัับ การออกแบบกิิจกรรม

การเรียีนรู้้� และการเรียีนรู้้�เฉพาะบุคุคล ส่ง่ผลให้ห้ลายประเทศเริ่่�มปรับัเปลี่่�ยนรูปูแบบการเรียีนการสอนจากการถ่า่ยทอด

ความรู้้�ไปสู่่�การเรียีนรู้้�ที่่�ผู้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่มในการสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ร่ว่มกันัผ่า่นเทคโนโลยีดีิจิิทิัลัและ AI มากยิ่่�งขึ้้�น (Holmes 

et al., 2022; UNESCO, 2023) แนวโน้้มดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นว่่าการออกแบบกระบวนการเรีียนรู้้�ในอนาคตจำเป็็นต้้อง 

บูรูณาการเทคโนโลยีดีิจิิทิัลัและ AI เข้้ากับัการเรียีนรู้้�เชิิงรุกุอย่า่งเป็น็ระบบ เพื่่�อส่่งเสริมิการคิดิขั้้�นสูงู การสร้้างนวัตักรรม 

และการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต

	 สำหรัับประเทศไทย แผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2560–2579 และนโยบายการพััฒนากำลัังคนของประเทศ    

มุ่่�งเน้้นการผลิิตบััณฑิิตที่่�มีีสมรรถนะด้้านการคิิดขั้้�นสููง การสร้้างนวััตกรรม การใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล การวิิจััย และการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิต เพื่่�อรองรัับการพััฒนาประเทศตามแนวทางเศรษฐกิิจฐานนวััตกรรม (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 

2560; กระทรวงการอุุดมศึึกษา วิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม, 2566) โดยเฉพาะสถาบัันผลิิตครููซึ่่�งมีีบทบาทสำคััญ

ในการพััฒนาทรััพยากรมนุุษย์์ของประเทศ จำเป็็นต้้องพััฒนานัักศึึกษาครููให้้มีีความสามารถในการออกแบบการเรีียนรู้้� 

การวิิจััย การสร้้างนวััตกรรม และการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและ AI เพื่่�อยกระดัับคุุณภาพการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 

ทั้้�งนี้้� การผลิตครููในยุุคดิิจิิทััลมิิได้้มุ่่�งเพีียงการพััฒนาความรู้้�ทางวิิชาชีีพเท่่านั้้�น แต่่ต้้องมุ่่�งพััฒนาสมรรถนะในการสร้้าง    

องค์์ความรู้้�ใหม่่และนวััตกรรมที่่�สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทของโรงเรีียนและชุุมชนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 แนวคิิดการเรีียนรู้้�แบบสร้้างองค์์ความรู้้�และการสร้้างองค์์ความรู้้�ร่วมกัันอธิิบายว่่าผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�  

จากประสบการณ์์ตรงผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิ การแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� และการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� (Piaget, 1972;          

Vygotsky, 1978) แนวคิิดดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน ซึ่่�งเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�จาก

ปัญัหาในสถานการณ์จ์ริงิ ผ่า่นกระบวนการวิเิคราะห์ ์ออกแบบ วางแผน ดำเนินิงาน ทดลอง และประเมินิผลอย่า่งเป็น็ระบบ 

(Thomas, 2000; Bell, 2010; Larmer et al., 2015) ขณะเดีียวกััน การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือช่่วยส่่งเสริิมการสื่่�อสาร    

การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น การสร้้างองค์์ความรู้้�ร่่วมกััน และการพััฒนาทัักษะการทำงานเป็็นทีีม ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐานสำคััญ

ของการสร้้างนวััตกรรม (Johnson & Johnson, 2009)

	ทั กษะการทำโครงงานเป็น็สมรรถนะสำคัญัที่่�ช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนสามารถกำหนดปัญัหา วิเิคราะห์ข้์้อมูลู วางแผน พัฒันา

ต้น้แบบ ทดลองใช้ ้และประเมินิผลการดำเนินิงานอย่า่งเป็น็ระบบ อันันำไปสู่่�การสร้า้งองค์ค์วามรู้้�และนวัตักรรมที่่�สามารถ

นำไปใช้้ได้้จริิง (Thomas, 2000; Kokotsaki et al., 2016) ควบคู่่�กับทัักษะการทำโครงงาน การคิิดเชิิงนวััตกรรม         

เป็็นสมรรถนะที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างแนวคิิดใหม่่ เชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�จากหลากหลายศาสตร์์ ออกแบบทางเลืือก

ในการแก้้ปััญหา และสร้้างคุุณค่่าจากนวััตกรรม (Wagner, 2012; OECD, 2019) สมรรถนะทั้้�งสองประการได้้รัับ           

การยอมรับัว่า่เป็น็คุณุลักัษณะสำคัญัของบัณัฑิติในศตวรรษที่่� 21 และเป็น็ปัจัจัยัสำคัญัในการพัฒันาศักัยภาพการแข่ง่ขันั

ของประเทศ



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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งานวิิจััยทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศรายงานตรงกัันว่่า การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ 

และการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานสามารถส่ง่เสริมิผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน การคิดิวิเิคราะห์ ์ความคิดิสร้า้งสรรค์ ์การแก้ป้ัญัหา 

การสื่่�อสาร และการทำงานร่่วมกัันของผู้้�เรียีนได้้อย่า่งมีีประสิิทธิผิล (Kokotsaki et al., 2016; Alammary, 2019; Chen 

& Yang, 2019; Çevikbaş & Kaiser, 2023) นอกจากนี้้� การนำ AI มาประยุุกต์์ใช้้ในการเรีียนรู้้�ยัังช่่วยสนัับสนุุนการสร้้างแนวคิิด 

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การออกแบบนวััตกรรม และการให้้ข้้อเสนอแนะย้้อนกลัับที่่�เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนแต่่ละคน ส่่งผลให้้   

ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาคุุณภาพของโครงงานและนวััตกรรมได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น (Zawacki-Richter et al., 2019; Holmes et al., 

2022; UNESCO, 2023)

	 อย่า่งไรก็ต็าม จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า่ งานวิจิัยัส่ว่นใหญ่ย่ังัมุ่่�งศึกึษาผลของ Project-Based Learning, 

Collaborative Learning, Blended Learning หรืือ AI-supported Learning แยกจากกััน หรืือมุ่่�งประเมิินผล            

ต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความคิิดสร้้างสรรค์์เป็็นหลััก ขณะที่่�งานวิิจััยที่่�พััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้� ซึ่่�งบููรณาการ   

การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน กระบวนการพััฒนานวััตกรรม การใช้้ AI และการสะท้้อน      

ผลการเรีียนรู้้�เข้้าไว้้ในกระบวนการเดีียวอย่่างเป็็นระบบ เพื่่�อพััฒนาทัักษะการทำโครงงานและการคิิดเชิิงนวััตกรรม       

ของนัักศึึกษาครููยัังมีีจำนวนจำกััด โดยเฉพาะในบริิบทของมหาวิิทยาลััยราชภััฏที่่�มีพัันธกิิจสำคััญในการผลิตครูู                

เพื่่�อการพััฒนาท้้องถิ่่�น จึึงสะท้้อนให้้เห็็นถึึงช่่องว่่างขององค์์ความรู้้�ที่่�ควรได้้รัับการศึึกษาเพิ่่�มเติิม

	 จากช่อ่งว่า่งดัังกล่า่ว ผู้้�วิจิัยัจึงึได้้พัฒันา CoPIL Model (Collaborative Project-based Innovation Learning 

Model) ซึ่่�งสัังเคราะห์์จากแนวคิิดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน กระบวนการพััฒนานวััตกรรม 

การสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� และการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ AI สนัับสนุุน ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ (1) Collaborative Exploration 

(2) Opportunity Identification (3) Project Design (4) Innovation Development และ (5) Learning Reflection 

โดยบููรณาการการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทัลัและ AI ในทุุกขั้้�นตอนของกระบวนการเรีียนรู้้� เพื่่�อส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถวิิเคราะห์์

ปัญัหา ทำงานร่่วมกััน ออกแบบและพััฒนานวััตกรรม ทดลองใช้้ ปรัับปรุุงผลงาน และสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง

ดัังนั้้�นการวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงมุ่่�งพััฒนาและประเมิินประสิิทธิิผลของ CoPIL Model เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการทำโครงงานและ

ทักัษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมของนัักศึกึษาครูู พร้้อมทั้้�งนำเสนอกรอบแนวคิิดใหม่่ด้า้นการออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�บูรณาการ

การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงาน การพััฒนานวััตกรรม การใช้้ AI และการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�                   

เข้้าไว้้ในกระบวนการเดีียวอย่่างเป็็นระบบ ซึ่่�งคาดว่่าจะเป็็นองค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนา

หลัักสููตร การจััดการเรีียนรู้้� และการผลิิตครููในยุุคดิิจิิทััลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อศึึกษาสภาพปััจจุุบััน ความต้้องการจำเป็็น และปััจจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาทัักษะการทำโครงงานและ

ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมของนัักศึึกษาครูู 									       

	 2. เพื่่�อพััฒนาและตรวจสอบคุุณภาพของ CoPIL Model เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการทำโครงงานและทัักษะการคิิด

เชิิงนวััตกรรมของนัักศึึกษาครูู 										        

	 3.	เพื่่�อศึึกษาผลของการใช้้ CoPIL Model ต่่อทัักษะการทำโครงงาน ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม และความพึึงพอใจ

ของนัักศึึกษาครูู

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. ด้้านประชากรและตััวอย่่าง

			   ผู้้�วิิจััยแบ่่งการดำเนิินการออกเป็็น 4 ระยะ ดัังนี้้�

			   ระยะที่่� 1 การศึึกษาสภาพปััจจุุบัันและความต้้องการจำเป็็น 
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		  ผู้้�ให้้ข้้อมููล ประกอบด้้วย 
				    อาจารย์์ผู้้�สอนสาขาวิิชานวััตกรรมและคอมพิิวเตอร์์ศึึกษา จำนวน 5 คน ได้้มาด้้วยการเลืือกแบบเจาะจง 
โดยมีีประสบการณ์์ในการสอนในระดัับอุุดมศึึกษามาแล้้วไม่่ต่่ำกว่่า 5 ปีี
				    ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา จำนวน 5 คน  ได้้มาด้้วยการเลืือกแบบเจาะจง
				นั    ักศึึกษาสาขาวิิชานวััตกรรมและคอมพิิวเตอร์์ศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 3 จำนวน 60 คน ได้้มาด้้วยวิิธีีการเลืือก
แบบเจาะจง รวมทั้้�งสิ้้�นจำนวน 70 คน 
		  ระยะที่่� 2 การออกแบบและพััฒนารููปแบบ พร้้อมชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญในการประเมิินเครื่่�องมืือ
จำนวน 9 คน ได้้มาด้้วยการกำหนดคุุณสมบััติิรายละเอีียดดัังนี้้� 							     
				    1. ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษาและการออกแบบการเรีียนรู้้� จำนวน 2 คน สำเร็็จการศึึกษา ระดัับ
ปริิญญาเอกด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา มีีตำแหน่่งทางวิิชาการไม่่ต่่ำกว่่าผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์์ มีีประสบการณ์์ในการทำงาน
แล้้วไม่่ต่่ำกว่่า 10 ปีี											         
				    2. ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานและการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ จำนวน 2 คน สำเร็็จการศึึกษา
ระดัับปริิญญาด้้านหลัักสููตรและการสอน มีีประสบการณ์์ในการทำงานแล้้วไม่่ต่่ำกว่่า 10 ปีี
				    3. ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านนวััตกรรมการศึึกษาและ Design Thinking จำนวน 2 คน สำเร็็จการศึึกษา ระดัับปริิญญาเอก
ด้้านนวััตกรรมการศึึกษาหรืือการบริิหารนวััตกรรม หรืือ Design Thinking หรืือ Creative Education มีีประสบการณ์์
พััฒนานวััตกรรมเพื่่�อการเรีียนรู้้�										        
				    4. ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นปัญัญาประดิษิฐ์แ์ละเทคโนโลยีดีิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษา จำนวน 1 คน สำเร็จ็การศึกึษาระดับั
ปริิญญาเอกด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา หรืือ คอมพิิวเตอร์์ศึึกษา มีีตำแหน่่งทางวิิชาการไม่่ต่่ำกว่่าผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์์          
มีีประสบการณ์์ในการทำงานแล้้วไม่่ต่่ำกว่่า 10 ปีี								      
				    5. ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดและประเมิินผลทางการศึึกษา จำนวน 1 คน สำเร็็จการศึึกษาระดัับปริิญญาเอก
ด้้านการวััดและประเมิินผลทางการศึึกษา มีีตำแหน่่งทางวิิชาการไม่่ต่่ำกว่่าผู้้�ช่วยศาสตราจารย์์ มีีประสบการณ์์                   
ในการทำงานแล้้วไม่่ต่่ำกว่่า 10 ปีี										        
					     6. ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านระเบีียบวิิธีีวิิจััยและสถิิติิทางการศึึกษา จำนวน 1 คน สำเร็็จการศึึกษาระดัับปริิญญาเอก
ด้้านวิิจััยหรืือสถิิติิทางการศึึกษา มีีตำแหน่่งทางวิิชาการไม่่ต่่ำกว่่าผู้้�ช่วยศาสตราจารย์์ มีีประสบการณ์์ในการทำงาน           
ไม่่ต่่ำกว่่า 10 ปีี
		  ระยะที่่� 3 การตรวจสอบคุุณภาพของรููปแบบโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 
				    ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 9 คน ซึ่่�งประกอบด้้วยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษาและการออกแบบ           
การเรีียนรู้้� 2 คน  ด้้านนวััตกรรมการศึึกษาและ Design Thinking  2 คน ด้้านปััญญาประดิิษฐ์์และเทคโนโลยีีดิิจิิทััล    
เพื่่�อการศึึกษา  2 ด้้านหลัักสููตรและการสอน 1 คน ด้้านการวััดและประเมิินผล 1 คน และการวิิจััยทางการศึึกษา 1 คน
		  ระยะที่่� 4 การทดลองใช้้
				    ประชากร ได้้แก่่ นัักศึึกษาสาขาวิิชานวััตกรรมและคอมพิิวเตอร์์ศึึกษา คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏ
สกลนคร ชั้้�นปีีที่่� 3 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 60 คน
				ตั    ัวอย่่าง ได้้แก่่ นัักศึึกษาสาขาวิิชานวััตกรรมและคอมพิิวเตอร์์ศึึกษา คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏ
สกลนคร ชั้้�นปีีที่่� 3 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2568 ได้้มาด้้วยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling โดย
ใช้้หมู่่�เรีียนเป็็นหน่่วยสุ่่�มได้้เป็็น นัักศึึกษาหมู่่�เรีียนที่่� 1 จำนวน 30 คน
	 2. ด้้านตััวแปร
			   2.1 ตััวแปรอิิสระ (Independent Variable)
						รู      ปแบบการเรีียนรู้้� CoPIL (Collaborative Project-based Innovation Learning Model) ซึ่่�งประกอบ
ด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่  1.Collaborative Exploration  2. Opportunity Identification 3. Project Design 4. In-
novation Development 5. Learning Reflection  โดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือผสมผสานเป็็นเครื่่�องมืือ

ในการดำเนิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
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				    2.2 ตััวแปรตาม (Dependent Variables)

				    		  1. ทัักษะการทำโครงงาน (Project Skills)

						      2. ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม (Innovative Thinking Skills)					   

						      3. ความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยรููปแบบ CoPIL

	 3. ด้้านเนื้้�อหา					   

			   เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััยพััฒนาขึ้้�นตามคำอธิิบายรายวิิชา การวิิจัยัและพััฒนาโครงงานคอมพิิวเตอร์์ ของหลัักสูตูร

ครุุศาสตรบััณฑิิต สาขาวิิชานวััตกรรมและคอมพิิวเตอร์์ศึึกษา โดยครอบคลุุมสาระสำคััญที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาทัักษะ

การทำโครงงานและการคิิดเชิิงนวััตกรรม ประกอบด้้วย

						      1. การวิิเคราะห์์ปััญหาและความต้้องการ							     

						      2. การศึึกษาข้้อมููลและทบทวนวรรณกรรม							     

						      3. การกำหนดหััวข้้อและวางแผนโครงงาน							     

						      4. การออกแบบและพััฒนานวััตกรรม								      

						      5. การสร้้างและทดสอบต้้นแบบ								      

						      6. การเก็็บรวบรวมและวิิเคราะห์์ข้้อมููล								     

						      7. การปรัับปรุุงและพััฒนานวััตกรรม								      

						      8. การจััดทำรายงานวิิจััยและเอกสารโครงงาน							     

						      9. การนำเสนอและเผยแพร่่ผลงาน								      

						      10. การสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�และการพััฒนาต่่อยอดนวััตกรรม

	 4. ด้้านพื้้�นที่่�วิิจััย คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏสกลนคร

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development: R&D) มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนาและ

ประเมิินประสิิทธิิภาพของ CoPIL Model (Collaborative Project-based Innovation Learning Model) เพื่่�อส่่งเสริิม

ทักัษะการทำโครงงานและทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรมของนักัศึกึษาครู ูโดยประยุกุต์แ์นวคิดิการวิจิัยัและพัฒันาของ Borg 

and Gall ร่ว่มกับัแนวคิิดการออกแบบการเรีียนรู้้� และการประเมิินประสิิทธิภิาพนวััตกรรมทางการศึกึษา การดำเนิินการ

วิิจััยแบ่่งออกเป็็น 4 ระยะ ดัังนี้้�

		  ระยะที่่� 1 การศึึกษาสภาพปััจจุุบัันและความต้้องการจำเป็็น  มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาสภาพปััจจุุบััน ปััญหา 

และความต้อ้งการจำเป็็นในการพััฒนาทักัษะการทำโครงงานและการคิดิเชิงินวัตักรรมของนักัศึกึษาครู ูรวมทั้้�งสัังเคราะห์์

องค์ป์ระกอบของรููปแบบการเรียีนรู้้� โดยผู้้�วิจัิัยดำเนินิการศึกึษาจากเอกสาร ตำรา แนวคิิด ทฤษฎี ีและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

กัับการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ การคิิดเชิิงออกแบบ การพััฒนานวััตกรรม การเรีียนรู้้�       

เชิงิสะท้อ้นคิดิ และการใช้เ้ทคโนโลยีดิีิจิิทัลัและปัญัญาประดิษิฐ์เ์พื่่�อสนับัสนุนุการเรียีนรู้้� เพื่่�อนำมาใช้ก้ำหนดกรอบประเด็น็

สำหรัับการศึึกษาสภาพปััจจุุบัันและความต้้องการจำเป็็น

				    ผู้้�ให้้ข้้อมููล ประกอบด้้วย อาจารย์์ผู้้�สอนสาขานวััตกรรมและคอมพิิวเตอร์์ศึึกษา จำนวน 5 คน 

				    ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา จำนวน 5 คน และนัักศึึกษาสาขานวััตกรรมและคอมพิิวเตอร์์ศึึกษา 

จำนวน 60 คน รวมจำนวน 70 คน

				    เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ ได้้แก่่ แบบสอบถามสภาพปััจจุุบัันและสภาพที่่�พึึงประสงค์์ แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง และ

แบบวิิเคราะห์์เอกสาร วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ดััชนีีลำดัับความสำคััญของความต้้องการ

จำเป็็น (PNI
Modified

) และการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา แบบสอบถามสภาพปััจจุุบัันและสภาพที่่�พึึงประสงค์์ จำนวน 25 ข้้อ 
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ครอบคลุมุ 5 องค์์ประกอบ 1) การวิเิคราะห์์ปัญัหาและความต้อ้งการ 2) การออกแบบและวางแผนโครงงาน 3)การพัฒันา

โครงงานและนวััตกรรม 4)การใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและ AI  5) การสะท้้อนผลและการต่่อยอด มีี IOC 0.80–1.00 ค่่า

อำนาจจำแนกอยู่่�มีีค่่าตั้้�งแต่่  0.41–0.79 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.94

			   ระยะที่่� 2 การออกแบบและพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�เชิิงนวััตกรรม CoPIL โดยใช้้กระบวนการสัังเคราะห์์    

องค์์ประกอบ กลไกการเรีียนรู้้� และการตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ” 					   

			   การดำเนินิการวิจิัยัในระยะที่่� 2 มีวัีัตถุปุระสงค์เ์พื่่�อออกแบบและพัฒันารูปูแบบการเรียีนรู้้� CoPIL (Collaborative 

Project-based Innovation Learning Model) โดยนำผลการศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานในระยะที่่� 1 มาสัังเคราะห์์ร่่วมกัับแนวคิิด

และทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�   โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน (Project-Based Learning) การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ 

(Collaborative Learning) ทฤษฎีีการสร้้างความรู้้� (Constructivism) การคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking)            

การศึึกษาเพื่่�อพััฒนานวััตกรรม (Innovation Education) การเรีียนรู้้�เชิิงสะท้้อนคิิด (Reflective Learning) การใช้้ปััญญา

ประดิิษฐ์ส์นับัสนุนุการเรียีนรู้้� (AI-Supported Learning) และแนวคิดิการจัดัการศึกึษาโดยมุ่่�งผลลัพัธ์ ์(Outcome-Based 

Education: OBE) 											         

			   การออกแบบ CoPIL ดำเนิินการตามกระบวนการ 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ (1) การสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดและ             

องค์์ประกอบของรููปแบบ (2) การออกแบบกระบวนการเรีียนรู้้�และกลไกการเรีียนรู้้� (3) การพััฒนาต้้นแบบรููปแบบ            

การเรีียนรู้้� และ (4) การตรวจสอบและปรัับปรุุงรููปแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

			   องค์์ประกอบหลัักของ CoPIL ประกอบด้้วย 5 ขั้้�น ได้้แก่่ C: Collaborative Exploration การสำรวจและ

เรีียนรู้้�ร่วมกัันเพื่่�อทำความเข้้าใจบริิบทและปััญหา O: Opportunity Identification การวิิเคราะห์์ปััญหาและค้้นหา

โอกาสในการสร้้างนวััตกรรม P: Project Design การออกแบบโครงงานและกำหนดแผนการดำเนิินงาน I: Innovation 

Development การพััฒนา ทดสอบ และปรัับปรุุงต้้นแบบนวััตกรรม และ L: Learning Reflection การสะท้้อนผลและ

ถอดบทเรีียนจากกระบวนการเรีียนรู้้�และการพััฒนานวััตกรรม

			   กระบวนการดัังกล่่าวขัับเคลื่่�อนด้้วยกลไกการเรีียนรู้้� 5 ประการ ได้้แก่่ การสร้้างความรู้้�ร่วมกััน การเปลี่่�ยนปััญหา

เป็น็โอกาสในการสร้า้งนวัตักรรม การพัฒันานวัตักรรมแบบวนซ้ำ้ การใช้ ้AI เป็น็เครื่่�องมือืสนับัสนุนุกระบวนการคิดิ และ

การสะท้้อนผลเพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้้� โดยกำหนดให้้ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�มีบทบาทสำคััญในการวิิเคราะห์์ปััญหา ออกแบบโครงงาน 

พััฒนานวััตกรรม และประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของตนเอง ขณะที่่� AI ทำหน้้าที่่�เป็็นเครื่่�องมืือสนัับสนุุนการคิิดและการเรีียนรู้้� 

มิิใช่่เป็็นผู้้�ดำเนิินการแทนผู้้�เรีียน

			   จากนั้้�นได้้พััฒนาต้้นแบบ CoPIL Model ซึ่่�งประกอบด้้วย หลัักการ วััตถุุประสงค์์ องค์์ประกอบ กระบวนการ

จััดการเรีียนรู้้� กลไกการเรีียนรู้้� ระบบสนัับสนุุน และผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� โดยมุ่่�งพััฒนาผลลััพธ์์สำคััญ ได้้แก่่ ทัักษะการทำ

โครงงาน ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม ความสามารถในการทำงานร่่วมกััน และสมรรถนะด้้านดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์
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ภาพที่่� 1 CoPIL Model

		  พร้้อมทั้้�งพััฒนาคู่่�มือการใช้้รููปแบบ ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� จำนวน 10 ชุุด และเครื่่�องมืือประเมิินผล โดย            

ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 9 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ ได้้แก่่ 1) แบบประเมิินทัักษะการทำโครงงาน 2) แบบประเมิินทัักษะการคิิด       

เชิิงนวััตกรรม 3) แบบสอบถามความพึึงพอใจ  4) แบบประเมิินความเหมาะสม ความถููกต้้อง ความเป็็นไปได้้ และ        

ความเป็็นประโยชน์์ของรููปแบบ 

		  แบบประเมิินทัักษะการทำโครงงานเป็็นแบบประเมิินเชิิงรููบริิกแบบวิิเคราะห์์ (Analytic Rubric) จำนวน            

5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ การวิิเคราะห์์ปััญหา การวางแผนโครงงาน การดำเนิินโครงงาน การทำงานร่่วมกััน และ             

การนำเสนอและสรุุปผล กำหนดระดัับคุุณภาพ 4 ระดัับ มีีค่่า IOC มีีค่่าตั้้�งแต่่   0.80–1.00 และมีีค่่าความสอดคล้้อง

ระหว่่างผู้้�ประเมิิน (ICC) เท่่ากัับ 0.91 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น เท่่ากัับ 0.93

		  	 แบบวัดัทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรมเป็น็แบบประเมินิเชิงิสถานการณ์แ์ละการปฏิบิัตัิ ิประกอบด้ว้ย 5 องค์ป์ระกอบ 

ได้แ้ก่่ การระบุุปัญัหาและโอกาส การสร้้างแนวคิิด ความคิิดสร้้างสรรค์์ การแก้้ปัญัหา และการพััฒนานวััตกรรม มีคี่า่ IOC 

มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 ค่่า ค่่าอำนาจจำแนก มีีค่่าตั้้�งแต่่  0.34–0.76 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น เท่่ากัับ 0.95

			   แบบสอบถามความพึึงพอใจเป็็นแบบมาตรประมาณค่่า 5 ระดัับ จำนวน 20 ข้้ประกอบด้้วย 4 ด้้าน ได้้แก่่ 

กิจิกรรมการเรียีนรู้้� การทำงานร่ว่มกันั การใช้เ้ทคโนโลยีดีิจิิทิัลัและ AI มีคี่า่ IOC มีคี่า่ตั้้�งแต่ ่ 0.80–1.00 ค่า่อำนาจจำแนก

มีีค่่าตั้้�งแต่่  0.42–0.76 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถามทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.96

			   แบบประเมิินความเหมาะสม ความถููกต้้อง ความเป็็นไปได้้ และความเป็็นประโยชน์์ของ CoPIL Learning 

Model เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 9 คน เพื่่�อตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยพิิจารณาความสอดคล้้องระหว่่าง

รายการประเมินิกับันิยิามและวัตัถุุประสงค์ข์องการประเมินิ และคำนวณค่า่ดัชันีคีวามสอดคล้อ้ง (IOC) ผลการตรวจสอบ

พบว่่า รายการประเมิินมีีค่่า IOC มีีค่่าตั้้�งแต่่  0.80–1.00 ทุุกข้้อ ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ 0.50
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				    เครื่่�องมืือวิิจััยทุุกฉบัับได้้รัับการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) โดยใช้้ค่่าดััชนีี               

ความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ (IOC) ซึ่่�งมีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 0.80–1.00 และตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�น           

ด้้วยสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient) มีีค่่าตั้้�งแต 0.93-0.96

		  ระยะที่่� 3 การตรวจสอบคุุณภาพของรููปแบบ

				    ตรวจสอบคุุณภาพของ CoPIL Model โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 9 คน ซึ่่�งประกอบด้้วยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ          

ด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษาและการออกแบบการเรีียนรู้้� 2 คน  ด้้านนวััตกรรมการศึึกษาและ Design Thinking  2 คน 

ด้า้นปัญัญาประดิษิฐ์แ์ละเทคโนโลยีดีิิจิิทัลัเพื่่�อการศึกึษา  2 ด้า้นหลักัสูตูรและการสอน 1 คน ด้า้นการวัดัและประเมินิผล 

1 คน และการวิิจััยทางการศึึกษา 1 คน

				    จากนั้้�นนำรููปแบบไปทดลองใช้้เบื้้�องต้้นกัับนัักศึึกษาที่่�มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 30 คน    

ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่างในระยะที่่� 4เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมของกิิจกรรม ระยะเวลา ภาษา และความเป็็นไปได้้ในการ   

นำไปใช้้ ก่่อนปรัับปรุุงเป็็นฉบัับสมบููรณ์์

			   ระยะที่่� 4 การทดลองใช้้และประเมิินผลของการใช้้รููปแบบ

					     นำ CoPIL Model ไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักศึึกษาสาขาวิิชานวััตกรรมและคอมพิิวเตอร์์

ศึึกษา คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏสกลนคร ชั้้�นปีีที่่� 3 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 30 คนโดยใช้้

แบบแผนการวิิจััย One Group Pretest–Posttest Design การดำเนิินการทดลองประกอบด้้วย			 
					     		  1. ชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์และขั้้�นตอนการวิิจััย							     

							       2. ดำเนิินการทดสอบก่่อนเรีียน (Pretest)							     

							       3.  จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตาม CoPIL Model เป็็นเวลา 10 สััปดาห์์ ไม่่รวมทดสอบก่่อนเรีียน หลัังเรีียน	

							       4.  ให้้นัักศึึกษาดำเนิินโครงงาน พััฒนานวััตกรรม ทดลองใช้้ และปรัับปรุุงผลงาน			 

							       5.  จััดกิิจกรรมสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�และนำเสนอผลงาน						   

							       6.  ดำเนิินการทดสอบหลัังเรีียน (Posttest)							     

							       7.  ประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

				    การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

						      ผู้้�วิิจััยดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลตามลำดัับ ได้้แก่่ การทดสอบก่่อนเรีียน การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ตาม CoPIL Model การประเมิินผลระหว่่างเรีียน การดำเนิินโครงงานและพััฒนานวััตกรรม การสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� 

การทดสอบหลัังเรีียน และการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน

				    การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

						วิ      ิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้โปรแกรมสำเร็็จรููปทางสถิิติิ ดัังนี้้�						    
					     	 1. วิิเคราะห์์ข้้อมููลพื้้�นฐานด้้วยความถี่่� ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน			 

						      2. วิิเคราะห์์ความต้้องการจำเป็็นด้้วยดััชนีี PNI
Modified

						    

						      3. วิิเคราะห์์คุุณภาพของรููปแบบด้้วยค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน				  

						      4. วิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามเกณฑ์์ E
1
/E

2
 = 80/80				  

						      5. เปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้ Paired Samples t-test			 

						      6. วิิเคราะห์์ขนาดอิิทธิิพลของรููปแบบด้้วย Cohen's d
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ตาราง 1 ตารางสรุุปคุุณภาพเครื่่�องมืือ

เครื่องมือ IOC ความเชื่อมั่น

แบบสอบถามสภาพปัจจุบันและพึงปรสงค์ 0.80–1.00 0.94

แบบประเมินทักษะการทำ�โครงงาน 0.80–1.00 0.93

แบบประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 0.80–1.00 0.95

แบบสอบถามความพึงพอใจ 0.80–1.00 0.96

แบบประเมินโครงงาน 0.96 IRA = 0.91

แบบประเมินนวัตกรรม 0.94 IRA = 0.93

ผลการวิิจััย
	 การวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้� CoPIL เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการทำโครงงานและการคิิดเชิิงนวััตกรรม

ของนัักศึึกษาครูู สามารถสรุุปผลการวิิจััยได้้ดัังนี้้�

	 1. ผลการผลการศึึกษาสภาพปััจจุุบัันและความต้้องการจำเป็็น 

ตารางที่่� 2 ผลการศึึกษาสภาพปััจจุุบััน สภาพที่่�พึึงประสงค์์ และดััชนีีความต้้องการจำเป็็น

รายการ สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ PNI
Modified

ลำ�ดับ

การวิเคราะห์ปัญหา 3.18 4.71 0.48 3

การออกแบบโครงงาน 3.05 4.69 0.54 2

การพัฒนานวัตกรรม 2.96 4.73 0.60 1

การใช้ AI เพื่อพัฒนาโครงงาน 2.84 4.55 0.60 1

รวม 3.01 4.67

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า นัักศึึกษามีีสภาพปััจจุุบัันของทัักษะการทำโครงงานและการคิิดเชิิงนวััตกรรมอยู่่�ในระดัับ

ปานกลาง ( = 3.01) ขณะที่่�สภาพที่่�พึงประสงค์อ์ยู่่�ในระดับัมากที่่�สุด ( = 4.67) เมื่่�อวิเิคราะห์ด์ัชันีคีวามต้อ้งการจำเป็น็ 

พบว่่าประเด็็นที่่�ควรได้้รัับการพััฒนาเป็็นอัันดัับแรก ได้้แก่่ การพััฒนานวััตกรรม และ การใช้้ AI เพื่่�อพััฒนาโครงงาน        

รองลงมาคืือ การออกแบบโครงงาน 

	 2. ผลการตรวจสอบคุุณภาพของ CoPIL Model โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ตารางที่่� 3 ผลการประเมิินคุุณภาพของรููปแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

รายการ S.D. ระดับคุณภาพ

หลักการของรูปแบบ 4.82 0.33 มากที่สุด

วัตถุประสงค์ 4.87 0.28 มากที่สุด

ขั้นตอนการเรียนรู้ 4.91 0.22 มากที่สุด

กิจกรรม 4.80 0.31 มากที่สุด

การวัดและประเมินผล 4.79 0.35 มากที่สุด

รวม 4.84 0.29 มากที่สุด

	 จากตารางที่่� 3 พบว่่า ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิประเมิิน CoPIL Model มีีคุุณภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับ มากที่่�สุุด ( = 4.84, 

S.D.=0.29) แสดงให้้เห็็นว่่ารููปแบบมีีความเหมาะสม สามารถนำไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาทัักษะการทำ        

โครงงานและการคิิดเชิิงนวััตกรรมได้้
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ตารางที่่� 4 ผลการประเมิินคุุณภาพ CoPIL Model โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 9 ท่่าน

รายการประเมิน S.D. ระดับความเหมาะสม

1. ความเหมาะสม (Propriety) 4.67 0.38 มากที่สุด

2. ความถูกต้อง (Accuracy) 4.72 0.35 มากที่สุด

3. ความเป็นไปได้ (Feasibility) 4.61 0.41 มากที่สุด

4. ความเป็นประโยชน์ (Utility) 4.78 0.33 มากที่สุด

รวม 4.70 0.37 มากที่สุด

	 จากตารางที่่� 4ผลการประเมิินคุุณภาพของ CoPIL Model โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 9 ท่่าน พบว่่า โดยภาพรวม                 

มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.70, S.D.=0.37) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า ด้้านความเป็็นประโยชน์์

มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด ( =4.78, S.D.=0.33) รองลงมา ได้้แก่่ ด้้านความถููกต้้อง ( =4.72, S.D.=0.35) ด้้านความเหมาะสม     

( = 4.67, S.D.=0.38) และด้้านความเป็็นไปได้้ ( =4.61, S.D.=0.41) ตามลำดัับ โดยทุุกด้้านอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

สะท้้อนว่่า CoPIL Model มีีองค์์ประกอบและกระบวนการที่่�สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ สามารถนำไปใช้้ได้้จริิง และ         

มีีศัักยภาพในการส่่งเสริิมทัักษะการทำโครงงานและทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมของผู้้�เรีียน

ตารางที่่� 5 ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามรููปแบบ CoPIL (n = 30)

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ

ประสิทธิภาพระหว่างเรียน 200 170.68 85.34
ประสิทธิภาพหลังเรียน 100 84.92 84.92

ประสิทธิภาพโดยรวม (E
1
/E

2
) - - 85.34/84.92

	 จากตารางที่่� 5 พบว่่า กิจิกรรมการเรีียนรู้้�ตามรููปแบบ CoPIL มีปีระสิิทธิภิาพของกระบวนการเรีียนรู้้�ระหว่่างเรีียน 

(E
1
) เท่า่กัับ 85.34 และประสิทิธิภิาพของผลลัพัธ์ห์ลังัเรียีน (E

2
) เท่า่กับั 84.92 ส่ง่ผลให้ป้ระสิทิธิภิาพโดยรวมของกิจิกรรม

การเรีียนรู้้�มีีค่่าเท่่ากัับ 85.34/84.92 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด80 /80 ที่่�กำหนดไว้้ แสดงให้้เห็็นว่่ากิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถดำเนิินการได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งในด้้านกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ของผู้้�เรีียน ผลการวิิจััยดัังกล่่าวสะท้้อนว่่า การออกแบบกิิจกรรมตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ การเรีียนรู้้�โดยใช้้

โครงงานเป็็นฐาน การคิิดเชิิงออกแบบ การใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์ รวมถึึงการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�       

ในทุุกขั้้�นตอนของรููปแบบ CoPIL ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง ส่่งผลให้้เกิิดการพััฒนาทัักษะ         

การทำโครงงานและการคิิดเชิิงนวััตกรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 3. ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนและหลัังเรีียนของนัักศึึกษาที่่�เรีียนด้้วย CoPIL Model 

ตารางที่่� 6 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการทำโครงงานของนัักศึึกษาก่่อนเรีียนกัับหลัังเรีียน

การทดสอบ n S.D. t p

ก่อนเรียน 30 62.15 6.82
19.64 .001*

หลังเรียน 30 84.76 5.94

		  จากตารางที่่� 6 พบว่่า หลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้วยรููปแบบ CoPIL นัักศึึกษามีีทัักษะการทำโครงงานสููงขึ้้�น         

อย่่างมีีนััยสำคััญ (t = 19.64, p < .001) โดยคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นจาก 62.15 เป็็น 84.76 สะท้้อนให้้เห็็นว่่ากระบวนการ

เรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการการทำงานร่่วมกััน การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน การวางแผนและออกแบบโครงงาน การพััฒนา

นวััตกรรม และการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�ในทุุกขั้้�นตอนของ CoPIL Model ช่่วยพััฒนาความสามารถของผู้้�เรีียน              

ด้้านการวิิเคราะห์์ปััญหา การวางแผน การดำเนิินงาน การทำงานเป็็นทีีม และการนำเสนอผลงานได้้อย่่างเป็็นระบบ
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ตารางที่่� 7 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม

การทดสอบ n SD t p

ก่อนเรียน 30 61.88 7.04
21.58  .001*

หลังเรียน 30 86.13 5.41

		  จากตารางที่่� 7 พบว่่า หลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยรููปแบบ CoPIL นัักศึึกษาครููมีีทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม        

สููงขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญ (t = 21.58, p < .001) โดยคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นจาก 61.88 เป็็น 86.13 สะท้้อนให้้เห็็นว่่า

กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการการทำงานร่่วมกััน การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน การคิิดเชิิงออกแบบ การใช้้ AI 

สนับัสนุนุการสร้า้งแนวคิดิ และการสะท้อ้นผลการเรียีนรู้้�ในทุกุขั้้�นตอนของ CoPIL Model ช่ว่ยกระตุ้้�นให้ผู้้้�เรียีนเกิดิการ

คิิดริิเริ่่�ม การสร้้างแนวคิิดใหม่่ การแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ และการพััฒนานวััตกรรมได้้อย่่างเป็็นระบบ

	 4. ผลการวิิเคราะห์์สหสััมพัันธ์์

ตารางที่่� 8 ความสััมพัันธ์์ระหว่่างทัักษะการทำโครงงานกัับการคิิดเชิิงนวััตกรรม

ตัวแปร ทักษะการทำ�โครงงาน การคิดเชิงนวัตกรรม

1. ทักษะการทำ�โครงงาน 1.000

2. การคิดเชิงนวัตกรรม 0.812** 1.000

**p < .01

		  จากตารางที่่� 8 พบว่่า ทัักษะการทำโครงงานมีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกในระดัับสููงกัับการคิิดเชิิงนวััตกรรม               

(r=.812, p<.01) อย่่างมีีนััยสำคััญ แสดงว่่าผู้้�เรีียนที่่�มีีทัักษะการทำโครงงานสููงมีีแนวโน้้มที่่�จะมีีการคิิดเชิิงนวััตกรรมสููงด้้วย 

สะท้้อนว่่า CoPIL Model สามารถเชื่่�อมโยงกระบวนการทำโครงงานกัับการพััฒนาการคิิดเชิิงนวััตกรรมได้้                        

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 5. ผลการวิิเคราะห์์ขนาดอิิทธิิพลทัักษะการทำโครงงานกัับทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม

ตารางที่่� 9 ผลการวิิเคราะห์์ Cohen's d

ตัวแปร Cohen's d การแปลผล

ทักษะการทำ�โครงงาน 2.43 สูงมาก

การคิดเชิงนวัตกรรม 2.67 สูงมาก

		  จากตารางที่่� 9 พบว่า่ ค่า่ขนาดอิทิธิพิลของการพัฒันาทักัษะการทำโครงงานและการคิดิเชิงินวัตักรรมมีคี่า่ 2.43 

และ 2.67 ตามลำดัับ ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ 0.80 ของ Cohen (1988) หลายเท่่า สะท้้อนว่่า CoPIL Model ไม่่ได้้ส่่งผล             

เพีียงในเชิิงสถิิติิ แต่่ก่่อให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงเชิิงพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�และสมรรถนะของผู้้�เรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ              

ในทางปฏิิบััติิ โดยเฉพาะด้้านการสร้้างแนวคิิดใหม่่ การพััฒนานวััตกรรม การแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ และการดำเนิิน

โครงงานอย่่างเป็็นระบบ

	 6. ผลการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วย CoPIL Model

ตารางที่่� 10 ความพึึงพอใจต่่อการใช้้ CoPIL Model

ด้าน S.D. ระดับ

กิจกรรมการเรียนรู้ 4.72 0.28 มากที่สุด

การทำ�งานร่วมกัน 4.81 0.24 มากที่สุด

การใช้ AI 4.68 0.35 มากที่สุด
การพัฒนานวัตกรรม 4.76 0.27 มากที่สุด

รวม 4.74 0.26 มากที่สุด
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		  จากตารางที่่� 10 พบว่่า นัักศึึกษามีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย CoPIL Model โดยรวมอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด (  = 4.74, S.D. = 0.26) โดยด้้านการทำงานร่่วมกัันมีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด

		ข้  ้อจำกััดด้้านแบบแผนการวิิจััย แม้้ผลการวิิจััยจะพบว่่าหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย CoPIL Learning Model 

นัักศึึกษามีีทัักษะการทำโครงงานและทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมสููงกว่่าก่่อนการทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ และ    

มีีค่่าขนาดอิิทธิิพลอยู่่�ในระดัับสููงมาก แต่่ผลดัังกล่่าวควรตีีความด้้วยความระมััดระวััง เนื่่�องจากไม่่สามารถแยกผล            

ของ CoPIL Learning Model ออกจากภััยคุุกคามต่่อความตรงภายใน (Internal Validity Threats) ที่่�อาจเกิิดขึ้้�น      

จากปัจัจัยัอื่่�นได้อ้ย่า่งชัดัเจน เช่น่ ผลจากการทดสอบก่่อนเรียีน (Testing Effect) การเปลี่่�ยนแปลงตามเวลาและพััฒนาการ

ของผู้้�เรีียน (Maturation) เหตุุการณ์์ภายนอกระหว่่างการทดลอง (History) การเปลี่่�ยนแปลงของเครื่่�องมืือหรืือวิิธีีการวััด 

(Instrumentation) และการถดถอยเข้้าหาค่่าเฉลี่่�ย (Regression to the Mean) นอกจากนี้้� การที่่�ผู้้�เรีียนได้้รัับ

ประสบการณ์์จากการทำแบบทดสอบและกิิจกรรมก่่อนการทดลอง อาจส่่งผลต่่อคะแนนหลัังการทดลองได้้ ดัังนั้้�น           

ค่่าขนาดอิิทธิิพลที่่�สููงมากจึึงไม่่ควรตีีความโดยตรงว่่าเป็็นผลเชิิงสาเหตุุของ CoPIL Learning Model ทั้้�งหมด แต่่ควร

พิิจารณาร่่วมกัับหลัักฐานจากกระบวนการพััฒนาโมเดล ผลการประเมิินโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ ผลงานโครงงาน และข้้อมููล    

เชิิงคุุณภาพประกอบ

อภิิปรายผลการวิิจััย
	ผ ลการวิิจััยเรื่่�องการพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้� CoPIL (Collaborative Project-based Innovation Learning 

Model) เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการทำโครงงานและการคิิดเชิิงนวััตกรรมของนัักศึึกษาครูู สามารถอภิิปรายผลตามประเด็็น

สำคััญได้้ดัังนี้้�

		  	 1. CoPIL Model มีีความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้โดย พบว่่า รููปแบบมีีความเหมาะสม

โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( = 4.84, S.D. = 0.29) ทั้้�งด้้านหลัักการ วััตถุุประสงค์์ ขั้้�นตอนการเรีียนรู้้� กิิจกรรม และ

การวััดประเมิินผล ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากรููปแบบได้้รัับการพััฒนาบนพื้้�นฐานของแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ (Constructivist 

Learning Theory) ซึ่่�งเชื่่�อว่่าผู้้�เรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้จากการลงมืือปฏิิบััติิ การแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� และ             

การสะท้้อนประสบการณ์์ของตนเอง CoPIL Model ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) Collaborative Exploration (C) 

2) Opportunity Identification (O) 3)Project Design (P) 4) Innovation Development (I) 5) Learning Reflection (L) 

โครงสร้้างดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดของการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน (Project-Based Learning: PBL)             

ซึ่่�งเน้น้ให้ผู้้้�เรียีนเรียีนรู้้�ผ่า่นกระบวนการแก้ป้ัญัหาจริงิ การวางแผน การสร้า้งชิ้้�นงาน และการนำเสนอผลงาน โดยผู้้�เรียีน

ไม่่ได้้เป็็นเพีียงผู้้�รัับความรู้้� แต่่เป็็นผู้้�สร้้างความรู้้�ด้้วยตนเอง (Bell, 2010)

		  นอกจากนี้้� การบููรณาการการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ (Collaborative Learning) ช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน                  

เกิิดการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น การแบ่่งปัันความรู้้� และการสร้้างความหมายร่่วมกััน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ      

Vygotsky ที่่�กล่่าวว่่าการเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นได้้ดีีผ่่านปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมและการสนัับสนุุนจากบุุคคลอื่่�นในกระบวนการเรีียนรู้้� 

(Vygotsky, 1978)ดัังนั้้�น จุุดเด่่นของ CoPIL Model คืือ การไม่่ได้้มุ่่�งเน้้นเฉพาะผลผลิิตของโครงงาน แต่่เน้้นกระบวนการคิิด 

การทำงานร่ว่มกันั และการพัฒันานวัตักรรมอย่า่งเป็น็ระบบ ซึ่่�งเป็น็องค์ค์วามรู้้�ใหม่ท่ี่่�แตกต่า่งจากรูปูแบบการเรียีนรู้้�แบบ

โครงงานทั่่�วไป

		  2. นัักศึึกษาครููมีีทัักษะการทำโครงงานของสููงขึ้้�น ดููได้้จากคะแนนทัักษะการทำโครงงานหลัังเรีียนสููงกว่่า        

ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 และมีีค่่าขนาดอิิทธิิพล (Effect Size) เท่่ากัับ 2.43 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับสููงมาก               

ผลดังักล่า่วเกิดิจากการออกแบบกิจิกรรมให้ผู้้้�เรียีนผ่า่นกระบวนการทำโครงงานอย่า่งครบวงจร ตั้้�งแต่ก่ารวิเิคราะห์ป์ัญัหา 

การออกแบบแนวคิิด การพััฒนาแผนงาน การสร้้างต้้นแบบ การทดลองใช้้ และการสะท้้อนผล กระบวนการดัังกล่่าว

สอดคล้้องกัับแนวคิิด Design Thinking ของ Stanford d.school ซึ่่�งประกอบด้้วย Empathize, Define, Ideate, 
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Prototype และ Test โดยช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเปลี่่�ยนปััญหาเป็็นแนวคิิดและพััฒนาเป็็นนวััตกรรมที่่�ตอบสนอง         

ความต้้องการของผู้้�ใช้้ได้้ (Brown, 2009) นอกจากนี้้� การใช้้ AI เป็็นเครื่่�องมืือสนัับสนุุนในขั้้�นตอนการค้้นคว้้า วิิเคราะห์์

ข้้อมููล และพััฒนาแนวคิิด ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ส่่งเสริิมทัักษะด้้านดิิจิิทััลและความสามารถ     

ในการใช้้เทคโนโลยีีอย่่างสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งเป็็นสมรรถนะสำคััญของครููในยุุคดิิจิิทััล

		  3. ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมของนัักศึึกษาครูู ผลการวิิจััยพบว่่า คะแนนการคิิดเชิิงนวััตกรรมหลัังเรีียนสููงกว่่า

ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ และมีีค่่าขนาดอิิทธิิพลเท่่ากัับ 2.67 อยู่่�ในระดัับสููงมาก ผลการวิิจััยนี้้�สะท้้อนว่่า 

กระบวนการเรียีนรู้้�ของ CoPIL Model สามารถพัฒันาความสามารถด้า้นการคิดิริเิริ่่�ม การสร้า้งแนวคิดิใหม่ ่การแก้ปั้ัญหา 

และการสร้้างต้้นแบบนวััตกรรมได้้ ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากรููปแบบได้้เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนเผชิิญกัับสถานการณ์์ปััญหาจริิง โดยใช้้

กระบวนการคิิดเชิงิออกแบบร่่วมกับัการทำโครงงาน ทำให้้ผู้้�เรียีนต้อ้งวิเิคราะห์ส์ถานการณ์์ ค้น้หาความต้้องการของผู้้�ใช้้ 

และพััฒนาวิิธีีการแก้้ปััญหาที่่�แตกต่่างจากเดิิม ผลดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ OECD (2019) ที่่�เสนอว่่า การศึึกษา

ในศตวรรษที่่� 21 ต้อ้งพัฒันาผู้้�เรียีนให้ม้ีคีวามสามารถด้า้นการคิดิสร้า้งสรรค์ ์การแก้ป้ัญัหาซับัซ้อ้น และการสร้า้งคุณุค่า่ใหม่่

ให้้แก่่สัังคม

		  4. ความสััมพัันธ์์ระหว่่างทัักษะการทำโครงงานและการคิิดเชิิงนวััตกรรม ผลการวิิเคราะห์์สหสััมพัันธ์์ พบว่่า 

ทัักษะการทำโครงงานมีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกในระดัับสููงกัับการคิิดเชิิงนวััตกรรม (r = .812, p < .01) แสดงให้้เห็็นว่่า 

กระบวนการทำโครงงานเป็็นกลไกสำคััญที่่�ช่่วยส่่งเสริิมการคิิดเชิิงนวััตกรรม เนื่่�องจากผู้้�เรีียนต้้องใช้้กระบวนการคิิด

วิิเคราะห์์ การวางแผน การทดลอง และการปรัับปรุุงอย่่างต่่อเนื่่�อง ข้้อค้้นพบนี้้�สนัับสนุุนแนวคิิด Innovation Learning 

ที่่�มองว่่าการสร้้างนวััตกรรมไม่่ได้้เกิิดจากความคิิดสร้้างสรรค์์เพีียงอย่่างเดีียว แต่่เกิิดจากกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ประกอบ

ด้้วยการค้้นพบปััญหา การสร้้างแนวคิิด การทดลอง และการสะท้้อนผล (Kolb, 1984) ดัังนั้้�น CoPIL Model จึึงเป็็น   

รููปแบบที่่�เชื่่�อมโยง “กระบวนการทำโครงงาน” กัับ “กระบวนการสร้้างนวััตกรรม” อย่่างเป็็นระบบ

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้								      

			   	 1. อาจารย์์ผู้้�สอนควรเตรีียมสถานการณ์์ปััญหาที่่�เชื่่�อมโยงกัับบริิบทจริิง เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจ

ในการสร้้างนวััตกรรม											         

				    2. การนำ AI มาใช้ส้นับัสนุนุการเรียีนรู้้�ควรกำหนดแนวทางการใช้อ้ย่า่งมีจีริยิธรรม เช่น่ การตรวจสอบความ

ถููกต้้องของข้้อมููล การอ้้างอิิงแหล่่งข้้อมููล และการใช้้ AI เป็็นเครื่่�องมืือช่่วยคิิด ไม่่ใช่่แทนกระบวนการคิิดของผู้้�เรีียน	

				    3. ควรใช้้การประเมิินแบบ Authentic Assessment เช่่น Portfolio, Project Rubric และ Innovation 

Rubric เพื่่�อสะท้้อนความสามารถจริิงของผู้้�เรีียน

	 2. ข้้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

			   	 1. ควรศึึกษาการพััฒนา CoPIL Model ในรููปแบบออนไลน์์หรืือการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเต็็มรููปแบบ 

(Fully Blended Learning)										        

				    2. ควรศึึกษาตััวแปรเพิ่่�มเติิม เช่่น ความสามารถด้้านการกำกัับตนเองในการเรีียนรู้้� (Self-Regulated 

Learning) สมรรถนะดิิจิิทััล ความสามารถด้้านการคิิดเชิิงระบบ ความสามารถในการสร้้างนวััตกรรมทางการศึึกษา	

				    3. ควรมีกีารติดิตามผลระยะยาว เพื่่�อศึกึษาการนำความรู้้�และทักัษะจาก CoPIL Model ไปใช้ใ้นการปฏิบิัตัิิ

วิิชาชีีพครูู
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องค์์ความรู้้�ใหม่่จากการวิิจััย
	ผ ลการวิิจััยก่่อให้้เกิิด CoPIL Learning Framework ซึ่่�งเป็็นกรอบแนวคิิดสำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนา

ความสามารถของนัักศึึกษาครููด้้านการทำโครงงานและการคิิดเชิิงนวััตกรรม โดยสัังเคราะห์์จากกระบวนการเรีียนรู้้�          

ที่่�เชื่่�อมโยงการทำงานร่่วมกััน การวิิเคราะห์์และแก้้ไขปััญหาจากบริิบทจริิง การออกแบบและดำเนิินโครงงานอย่่างเป็็นระบบ 

การประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อสนัับสนุุนการเรีียนรู้้� ตลอดจนการสะท้้อนผลและนำผลการเรีียนรู้้�

ไปปรับัปรุงุพัฒันางานอย่า่งต่อ่เนื่่�อง กรอบแนวคิดิดังักล่า่วประกอบด้ว้ยกระบวนการสำคัญั 5 ประการ ได้แ้ก่ ่Collaboration, 

Opportunity, Project, Innovation และ Reflection ซึ่่�งมีีความสััมพัันธ์์ต่อ่เนื่่�องกัันเป็็นลำดัับ กล่่าวคืือ ผู้้�เรีียนเริ่่�มจาก

การทำงานร่ว่มกันัเพื่่�อแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็และทำความเข้า้ใจปัญัหา (Collaboration) จากนั้้�นวิเิคราะห์์ปัญัหาและ

ค้้นหาโอกาสในการพััฒนาแนวทางหรืือวิิธีีการใหม่่ (Opportunity) แล้้วนำไปสู่่�การกำหนดและออกแบบโครงงาน        

อย่่างเป็็นระบบ (Project) การพััฒนาและปรัับปรุุงแนวคิิดหรืือผลงานให้้เกิิดเป็็นนวััตกรรม (Innovation) และการสะท้้อนผล

จากกระบวนการและผลลััพธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นเพื่่�อนำไปสู่่�การปรัับปรุุงและต่่อยอดการเรีียนรู้้� (Reflection) กระบวนการทั้้�ง         

5 ประการทำหน้้าที่่�เป็็นกลไกเชื่่�อมโยงระหว่่าง กระบวนการทำโครงงาน กัับ การพััฒนาการคิิดเชิิงนวััตกรรม                   

โดยมีีเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์เป็็นเครื่่�องมืือสนัับสนุุนการสืืบค้้นข้้อมููล การสร้้างและพััฒนาแนวคิิด             

การออกแบบผลงาน และการสะท้้อนผล ทั้้�งนี้้� การใช้้เทคโนโลยีีดัังกล่่าวมิิได้้เป็็นเป้้าหมายของการเรีียนรู้้� แต่่เป็็นปััจจััย

สนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนสามารถดำเนิินกระบวนการเรีียนรู้้�และพััฒนาผลงานได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	ผ ลลััพธ์์ของกรอบแนวคิิดประกอบด้้วย ทัักษะการทำโครงงาน (Project Skill) ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม       

(Innovative Thinking Skill) และสมรรถนะดิิจิิทััล (Digital Competency) ซึ่่�งสะท้้อนถึึงความสามารถที่่�จำเป็็น            

ต่่อการพััฒนานัักศึึกษาครููในบริิบทการศึึกษาในยุุคดิิจิิทััล ดัังนั้้�น CoPIL Learning Framework จึึงเป็็นองค์์ความรู้้�          

ที่่�ได้้จากการวิิจััยซึ่่�งสามารถใช้้เป็็นกรอบในการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มุ่่�งพััฒนานัักศึึกษาครููให้้สามารถเรีียนรู้้�       

ร่่วมกััน แก้้ปััญหา พััฒนาโครงงาน และสร้้างนวััตกรรมจากการปฏิิบััติิจริิงได้้อย่่างเป็็นระบบ 
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การพัฒันาห้้องเรียีนเสมือืนวิชิาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสาร

ตามแนวคิดิการจัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุกุสำหรับันักัศึกึษาระดับัชั้้�นปริญิญาตรีี
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ส่งบทความ 7 กรกฏาคม 2569   แก้ไข  22  สิงหาคม 2569  ตอบรับ 24 สิงหาคม  2569          

บทคัดย่อ 

	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้� มีวัีัตถุุประสงค์เ์พื่่�อ (1) พัฒันาห้อ้งเรียีนเสมือืน (2) เปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน (3) ศึกึษาทักัษะ

การออกแบบสื่่�อกราฟิิก (4) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักศึึกษาระดัับชั้้�นปริิญญาตรีีที่่�มีีต่่อห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการ

ออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก ตััวอย่่างที่่�ใช้้        

ในการวิิจััย นัักศึึกษาสาขาวิิชาเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและนวััตกรรมการเรีียนรู้้� โดยเลืือกแบบเจาะจง จำนวน 30 คน เครื่่�องมืือ

ที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ ห้้องเรีียนเสมืือน วิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารแบบทดสอบ           

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน แบบประเมิินทัักษะปฏิิบััติิการออกแบบสื่่�อกราฟิิก และแบบประเมิินความพึึงพอใจ 		

	ผ ลการวิิจััยพบว่่า												         

 		  (1) ห้อ้งเรียีนเสมืือนวิชิาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารมีีคุณุภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด 

( =4.75, S.D.=0.29) และมีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 82.92/83.90							    

		  (2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารของนัักศึึกษาที่่�เรีียนด้้วย

ห้อ้งเรียีนเสมือืนวิชิาการออกแบบสื่่�อกราฟิกิทางการเรียีนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิดิการจัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสาน

เชิิงรุุกเพิ่่�มขึ้้�น 															            

	 	 (3) ทักัษะการออกแบบสื่่�อกราฟิกิของนักัศึกึษามีพีัฒันาการเพิ่่�มขึ้้�น โดยมีคี่า่ดัชันีปีระสิทิธิผิล (E.I.) ของการออกแบบ

โครงร่า่งภาพโปสเตอร์ ์การออกแบบโปสเตอร์ด้์้วยโปรแกรมคอมพิวิเตอร์ ์การออกแบบโครงร่า่งหนังัสือื และการออกแบบ

หนัังสืือด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ เท่่ากัับ 0.9210, 0.9071, 0.9041 และ 0.8734 ตามลำดัับ 			 

		  (4) ความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีต่่อห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�                     

และการสื่่�อสารอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.49, S.D.=0.08)

คำสำคััญ: ห้้องเรีียนเสมืือน,  ทัักษะการออกแบบ, สื่่�อกราฟิิก, การเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน
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Abstract

  	  In this research investigation, the researcher develops (1) a virtual classroom; compares             
(2) students’ learning achievement; studies (3) students’ graphic media design skills; and examines   
(4) undergraduate students’ satisfaction with the virtual classroom in the design of graphic media for 
learning and communication according to the concept of active blended learning.  
The sample population consisted of thirty students in the Digital Technology and Learning Innovation 
program using the method of purposive sampling. The research instruments consisted of a virtual 
classroom in the design of graphic media for learning and communication, a learning achievement 
test, a graphic media design skills assessment, and a satisfaction evaluation form. 	  
  	  Findings are as follows. 										       
			   (1) The virtual classroom in the design of graphic media for learning and communication 
exhibited the quality at the highest level (m = 4.75, SD = 0.29) and the efficiency of 82.92/83.90. 	
			   (2) The learning achievement in the design of graphic media for learning and communi-
cation of the students studying with the virtual classroom under study was at a higher level. 		
			   (3) The students under investigation exhibited an improvement in their graphic media 
design skills with effectiveness indices (E.I.) for poster layout design, computer-based poster design, 
book layout design, and computer-based book design at 0.9210, 0.9071, 0.9041, and 0.8734, respec-
tively. (4) Student satisfaction with the virtual classroom in the design of graphic media for learning 
and communication was at the highest level (m = 4.49, SD = 0.08) 

Key words: Virtual Classroom, Graphic Media, Design Skills,  Blended Learning
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บทนำ 

	 การเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีีดิิจิิทััลในศตวรรษที่่� 21 ส่่งผลให้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ในระดัับอุุดมศึึกษา      

ปรัับเปลี่่�ยนจากการถ่่ายทอดความรู้้�แบบดั้้�งเดิิมไปสู่่�การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียน

สามารถเข้้าถึึงองค์์ความรู้้�และเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา ผ่่านเทคโนโลยีีและแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลที่่�หลากหลาย       

ทั้้�งยัังส่่งเสริิมการพัฒันาทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิติและสมรรถนะด้้านดิิจิทิัลัที่่�จำเป็น็ต่่อการดำรงชีีวิติและการประกอบอาชีีพ

ในอนาคต สอดคล้้องกัับแผนอุุดมศึึกษาระยะ 20 ปีี ซึ่่�งมุ่่�งยกระดัับคุุณภาพการจััดการศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษาให้้สามารถ

ผลิตบัณัฑิติที่่�มีสมรรถนะด้า้นดิจิิทิัลั มีคีวามสามารถในการเรียีนรู้้�ด้วยตนเอง และสามารถประยุกุต์ใ์ช้เ้ทคโนโลยีเีพื่่�อสร้า้ง

นวััตกรรมได้ ้(สำนัักงานคณะกรรมการการอุุดมศึึกษา, 2561)

	 แนวทางดัังกล่่าวสอดรัับกัับยุุทธศาสตร์์ชาติิ 20 ปีี ที่่�ให้้ความสำคััญกัับการพััฒนาและเสริิมสร้้างศัักยภาพ     

ทรััพยากรมนุุษย์์ โดยมุ่่�งปฏิิรููปกระบวนการเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับบริิบทของศตวรรษที่่� 21 ผ่่านการประยุุกต์์ใช้้    

เทคโนโลยีีดิจิิทิัลั การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ยืดหยุ่่�น และการส่่งเสริิมบทบาทของผู้้�สอนในฐานะผู้้�อำนวยความสะดวก

ในการเรียีนรู้้� เพื่่�อให้ผู้้้�เรียีนสามารถสร้้างองค์ค์วามรู้้�และพัฒันาทัักษะด้้วยตนเองอย่่างต่อ่เนื่่�อง (ราชกิจิจานุุเบกษา, 2561)

หนึ่่�งในแนวทางที่่�ได้้รัับความสนใจอย่่างกว้้างขวางคืือ การจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน (Blended Learning) ซึ่่�งเป็็น  

การบููรณาการการเรีียนรู้้�แบบเผชิิญหน้้าและการเรีียนรู้้�ผ่่านระบบออนไลน์์ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถควบคุุมเวลา สถานที่่� 

วิธิีกีาร และอััตราการเรีียนรู้้�ของตนเองได้้อย่า่งยืืดหยุ่่�น ขณะเดีียวกันัผู้้�สอนสามารถออกแบบกิิจกรรมที่่�ส่งเสริิมการสร้า้ง

องค์ค์วามรู้้� การฝึกึปฏิบิัติัิ และการแลกเปลี่่�ยนเรียีนรู้้�ร่ว่มกันัทั้้�งในและนอกชั้้�นเรียีน เมื่่�อผสมผสานกับัแนวคิดิ การจัดัการ

เรีียนรู้้�เชิิงรุุก ซึ่่�งเน้้นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนผ่่านการคิิดวิิเคราะห์์ การอภิิปราย การสืืบค้้น และการลงมืือปฏิิบััติิจริิง    

จะช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมายและพััฒนาสมรรถนะของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (สำนัักงาน            

คณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 2565)

	 นอกจากรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แล้้ว ความก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงยัังทำให้้ ห้้องเรีียนเสมืือน         

(Virtual Classroom) กลายเป็็นนวััตกรรมสำคััญที่่�ช่่วยยกระดัับประสบการณ์์การเรีียนรู้้� โดยผู้้�เรีียนสามารถ                    

เข้า้ร่ว่มกิจิกรรม แลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ และปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�สอนและเพื่่�อนร่ว่มชั้้�นได้ผ้่า่นสภาพแวดล้อ้มดิจิิทิัลัเสมือืนจริงิ

โดยไม่่ถููกจำกััดด้้วยเวลาและสถานที่่� (ภวิิสาณััชช์์ ศรศิิริิวงศ์์, 2564) ปััจจุุบัันแพลตฟอร์์มประเภท Metaverse เช่่น 

Spatial ได้ร้ับัการพัฒันาให้ส้ามารถจำลองสภาพแวดล้อ้มการเรียีนรู้้�แบบสามมิติิ ิทำให้ผู้้้�เรียีนเกิดิประสบการณ์ใ์กล้เ้คียีง

กับัสถานการณ์จ์ริงิ สามารถสำรวจพื้้�นที่่� นำเสนอผลงาน แลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ และสร้้างปฏิสิัมัพันัธ์ผ์่า่นตัวัแทนเสมือืน 

(Avatar) ได้้อย่่างเป็็นธรรมชาติิ ซึ่่�งมีีศัักยภาพในการส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมและประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน      

Virtual Classroom ในบริิบทของการวิิจัยันี้้�มิไิด้้ทำหน้้าที่่�เพีียงเป็็นพื้้�นที่่�สำหรัับนำเสนอเนื้้�อหาหรืือจัดักิจิกรรมออนไลน์์ 

แต่่ได้้รัับการออกแบบให้้เป็็นสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบมีีความดื่่�มด่่ำ (Immersive Learning Environment)            

ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่ว่นร่่วมและมีีปฏิิสัมัพัันธ์์กับัสภาพแวดล้้อม เนื้้�อหา กิจิกรรม และผู้้�เรีียนคนอื่่�นผ่่านตััวแทนเสมืือน 

(Avatar) การเรีียนรู้้�ในลัักษณะดัังกล่่าวเน้้นประสบการณ์์ตรง การสำรวจสภาพแวดล้้อม การปฏิิสััมพัันธ์์ และการลงมืือ

ปฏิิบััติิ ซึ่่�งเหมาะสมกัับการเรีียนรู้้�ที่่�มุ่่�งพััฒนาทัักษะเชิิงปฏิิบััติิและการสร้้างสรรค์์ โดยเฉพาะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกที่่�ผู้้�

เรียีนจำเป็็นต้อ้งทดลอง สร้า้งผลงาน นำเสนอ และปรับัปรุงุผลงานจากประสบการณ์แ์ละข้อ้เสนอแนะ (Radianti et al., 

2020; Petersen et al., 2022)

	 สำหรัับรายวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิกิทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารที่่�เน้น้การปฏิิบัตัิแิละการสร้้างสรรค์์ การจัดั

กิจิกรรมการเรียีนรู้้�จำเป็น็ต้อ้งเปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรียีนได้ฝ้ึกึปฏิบิัตัิ ิทดลองออกแบบ วิเิคราะห์ ์และแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็

เกี่่�ยวกัับผลงานอย่า่งต่่อเนื่่�อง ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัแนวคิดิการเรียีนรู้้�แบบค้น้พบ ที่่�มุ่่�งให้ผู้้้�เรียีนสร้า้งองค์ค์วามรู้้�จากการลงมือื

ปฏิิบััติิด้้วยตนเอง อีีกทั้้�งการจััดแสดงผลงานและการวิิพากษ์์งานออกแบบในสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงยัังช่่วยส่่งเสริิม

ความคิิดสร้้างสรรค์์ ทัักษะการสื่่�อสาร และการทำงานร่่วมกัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Park & Kim, 2022)



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ฉบับัร่่าง
	 แม้้งานวิิจััยที่่�ผ่่านมาแสดงให้้เห็็นถึึงศัักยภาพของ Virtual Classroom, Metaverse, Blended Learning และ 

Active Learning ในการสนัับสนุุนการเรีียนรู้้� แต่่ยัังมีีช่่องว่่างของงานวิิจััยที่่�ศึึกษาการบููรณาการองค์์ประกอบดัังกล่่าว

เข้้าด้้วยกัันอย่่างเป็็นระบบ โดยเฉพาะการใช้้ห้้องเรีียนเสมืือนที่่�มีีลัักษณะเป็็น Immersive Learning Environment 

ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก เพื่่�อพััฒนาทัักษะเชิิงปฏิิบััติิด้้านการออกแบบสื่่�อกราฟิิกของนัักศึึกษา

ระดับัปริญิญาตรี ีโดยเฉพาะในบริบิทของนักัศึกึษาสาขาเทคโนโลยีีดิิจิทิัลัและนวัตักรรมการเรียีนรู้้� ซึ่่�งเป็น็รายวิชิาที่่�ต้อ้ง

อาศััยทั้้�งองค์์ความรู้้�เชิิงทฤษฎีี การฝึึกปฏิิบััติิ และการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ผ่่านการวิิจารณ์์ผลงานอย่่างต่่อเนื่่�อง นอกจากนี้้�

ยัังพบข้้อจำกััดด้้านการเข้้าชั้้�นเรีียนของนัักศึึกษาบางส่่วน เช่่น นัักศึึกษาพรีีดีีกรีีหรืือผู้้�ที่่�ไม่่สามารถเข้้าร่่วมกิิจกรรม                  

ในชั้้�นเรีียนได้้อย่่างสม่่ำเสมอ ส่่งผลให้้โอกาสในการฝึึกปฏิิบััติิและพััฒนาทัักษะมีีความแตกต่่างกััน

	 การจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก (Blended Active Learning) จึึงมิิได้้หมายถึึงเพีียงการนำการเรีียนรู้้� 

แบบเผชิิญหน้้ามาผสมกัับการเรีียนรู้้�ออนไลน์์เท่่านั้้�น แต่่เป็็นการออกแบบประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ผสานความยืืดหยุ่่�น

ของการเรียีนรู้้�แบบออนไลน์เ์ข้า้กับักิจิกรรมการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุที่่�ให้ผู้้้�เรียีนมีบีทบาทสำคัญัในกระบวนการเรียีนรู้้� โดยผู้้�เรียีน

มีีโอกาสศึึกษาด้้วยตนเอง วิิเคราะห์์โจทย์์และข้้อมููล ลงมืือปฏิิบััติิสร้้างผลงาน แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น นำเสนอและ

วิิพากษ์์ผลงาน รัับข้้อเสนอแนะ และสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�เพื่่�อนำไปปรัับปรุุงผลงาน กระบวนการดัังกล่่าวทำให้้การเรีียนรู้้�

แบบผสมผสานมีีลัักษณะเป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนลงมืือสร้้างความรู้้�และพััฒนาทัักษะจากประสบการณ์์จริิง 

มากกว่่ารัับข้้อมููลจากผู้้�สอนเพีียงฝ่่ายเดีียว

	ทั กษะการออกแบบสื่่�อกราฟิกิเป็น็อีกีหนึ่่�งสมรรถนะที่่�มีคีวามสำคัญัต่อ่ผู้้�เรียีนระดับัปริญิญาตรีใีนบริบิทของสังัคม

ดิิจิิทััล เนื่่�องจากการสื่่�อสารในปััจจุุบัันอาศััยข้้อมููลและเนื้้�อหาที่่�นำเสนอผ่่านสื่่�อภาพเป็็นส่่วนสำคััญ ผู้้�เรีียนจึึงจำเป็็นต้้อง

สามารถเลืือกใช้้สีี ตััวอัักษร ภาพ สััญลัักษณ์์ การจััดวางองค์์ประกอบ และหลัักการออกแบบเพื่่�อถ่่ายทอดข้้อมููลและ  

ความหมายได้้อย่่างเหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพ โดยเฉพาะนัักศึึกษาในสาขาเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและนวััตกรรมการเรีียนรู้้� 

ซึ่่�งมีีบทบาทเกี่่�ยวข้้องกัับการผลิิตและประยุุกต์์ใช้้สื่่�อดิิจิิทััลเพื่่�อการเรีียนรู้้� ทัักษะดัังกล่่าวจึึงมิิได้้เป็็นเพีียงทัักษะด้้าน    

ความสวยงามหรืือความคิิดสร้้างสรรค์์ แต่่เป็็นสมรรถนะด้้านการสื่่�อสารด้้วยภาพ การคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา และ

การสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการศึึกษาและการประกอบอาชีีพได้้ การพััฒนาทัักษะการออกแบบ

สื่่�อกราฟิิกจึึงควรเน้้นกระบวนการเรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิ การได้้รัับข้้อเสนอแนะ และการปรัับปรุุงผลงานอย่่างต่่อเนื่่�อง 

ซึ่่�งสอดคล้อ้งกัับหลัักการของการจััดการเรียีนรู้้�เชิิงรุกุและสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�เอื้้�อต่่อการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์์ 

การมีีปฏิิสััมพัันธ์์ และการลงมืือปฏิิบััติิจริิง

	 จากเหตุุผลดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึึงพััฒนาห้้องเรีียนเสมืือนบนแพลตฟอร์์ม Metaverse Spatial ให้้เป็็นสภาพแวดล้้อม

การเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและเกิิดความรู้้�สึึกเสมืือนอยู่่�ภายในบริิบทของการเรีียนรู้้� สามารถปฏิิสััมพัันธ์์กัับ

เนื้้�อหา กิิจกรรม บุุคคล และสภาพแวดล้้อมได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง โดยประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน    

เชิิงรุุก ซึ่่�งเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาด้้วยตนเองผ่่านกิิจกรรมออนไลน์์ และต่่อยอดการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมเชิิงรุุก                

ในชั้้�นเรีียน โดยผู้้�สอนทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวกในการเรีียนรู้้� ทั้้�งนี้้� แนวทางดัังกล่่าวคาดว่่าจะเอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�      

เชิิงลึึก การคิิดวิิเคราะห์์ การมีีส่่วนร่่วม และการพััฒนาทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกของผู้้�เรีียน 

	ดั งนั้้�น การวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงมุ่่�งพััฒนาห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสาร        

ตามแนวคิดิการจัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานเชิงิรุกุ และศึกึษาผลของการใช้ห้้อ้งเรียีนเสมือืนต่อ่ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน 

ทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิก และความพึึงพอใจของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี เพื่่�อเป็็นแนวทางในการพััฒนารููปแบบ

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับการเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและตอบสนองต่่อการพััฒนาคุุณภาพการศึึกษา

ระดัับอุุดมศึึกษาในศตวรรษที่่� 21
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ฉบับัร่่าง
วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก ที่่�มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาระหว่่างก่่อนเรีียนกัับหลัังเรีียน

	 3. เพื่่�อศึกึษาทักัษะการออกแบบสื่่�อกราฟิกิทางการเรียีนรู้้�และการสื่่�อสารของนักัศึกึษาที่่�เรียีนด้ว้ยห้อ้งเรียีนเสมือืน

ตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก

	 4. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อห้้องเรีียนเสมืือน

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรและตััวอย่่าง

	     ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ นัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี สาขาวิิชาเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและนวััตกรรม    

การเรีียนรู้้� ภาควิิชาเทคโนโลยีีการศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรามคำแหง ที่่�กำลัังศึึกษาในภาคเรีียนที่่� 1          

ปีีการศึึกษา 2568 จำนวนทั้้�งสิ้้�น 70 คน

		ตั  ัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ นัักศึึกษา จำนวน 30 คน ซึ่่�งได้้มาโดยวิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) โดยกำหนดเกณฑ์์การคััดเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่าง ดัังนี้้�

			   1. เป็็นนัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสาร                

ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 

			   2. เป็็นนัักศึึกษาที่่�ศึึกษาอยู่่�ในสาขาวิิชาเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและนวััตกรรมการเรีียนรู้้� ซึ่่�งมีีพื้้�นฐานทางด้้าน

เทคโนโลยีีการศึึกษาใกล้้เคีียงกััน 

			   3. สามารถเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเรีียนรู้้� การทดลอง และการเก็็บรวบรวมข้้อมููลได้้ครบถ้้วนตามระยะเวลา

ที่่�กำหนด 

			   4. สมััครใจเข้้าร่่วมการวิิจััยและยิินยอมให้้ใช้้ข้้อมููลเพื่่�อประโยชน์์ทางการวิิจััย 

	 2. ตััวแปรที่่�ใช้้ในงานวิิจััย ได้้แก่่ 

	     2.1 ตััวแปรอิิสระ (Independent variable) ได้้แก่่ ห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�

และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก

	     2.2 ตััวแปรตาม (dependent variable) ได้้แก่่ 

      			   2.2.1 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาปริิญญาตรีีที่่�เรีียนด้้วยห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบ       

สื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก

      			   2.2.2 ทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีีที่่�เรีียนด้้วยห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการ

ออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก

      			   2.2.3 ความพึึงพอใจของนัักศึึกษาปริิญญาตรีีที่่�มีต่่อห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิก        

ทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสาร

	 3. เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้� เป็็นเนื้้�อหาในรายวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสาร 

DTL2402 หลักัสูตูรศิลิปศาสตรบัณัฑิติ สาขาวิชิาเทคโนโลยีดีิจิิทิัลัและนวัตักรรมการเรียีนรู้้� ภาควิชิาเทคโนโลยีกีารศึกึษา 

คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรามคำแหง ประกอบด้้วยเนื้้�อหา ดัังนี้้� 1) หลัักการออกแบบกราฟิิก 2) องค์์ประกอบของ

การออกแบบกราฟิิก 3) ทฤษฎีีสีี 4) หลัักการเลืือกใช้้ตััวอัักษรในงานกราฟิิก



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย ผู้้�วิิจััยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช้้แบบแผนการวิิจััย      

แบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน (One-Group Pretest-Posttest Design) โดยประยุุกต์์ใช้้กระบวนการ 

ADDIE Model (Branch, 2009) ได้้แก่่ การวิิเคราะห์์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพััฒนา (Development) 

การนำไปใช้้ (Implementation) และการประเมิินผล (Evaluation) ร่่วมกัับแนวคิิดการออกแบบระบบการเรีียนการสอน

ของ Dick, Carey, and Carey (2021) โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 

		  1.1 การวิิเคราะห์์ (Analysis) ศึกึษาเอกสาร งานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง วิเิคราะห์์ผู้้�เรีียน เนื้้�อหารายวิิชา และกำหนด

วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� เพื่่�อนำมาใช้้เป็็นแนวทางในการออกแบบห้้องเรีียนเสมืือน

		  1.2 การออกแบบ (Design) ออกแบบโครงสร้้างห้้องเรีียนเสมืือนบนแพลตฟอร์์ม Metaverse Spatial กำหนด

ลำดัับเนื้้�อหา กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก สื่่�อมััลติิมีีเดีีย แบบฝึึกทัักษะ และเครื่่�องมืือวััดผลให้้สอดคล้้องกัับ

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

		  1.3 การพัฒันา (Development) พัฒันาห้อ้งเรียีนเสมือืนและเครื่่�องมือืวิจิัยั ได้แ้ก่ ่แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�               

แบบประเมิินทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิก และแบบสอบถามความพึึงพอใจ จากนั้้�นนำไปตรวจสอบคุุณภาพ                 

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ปรัับปรุุงแก้้ไข และทดลองใช้้ก่่อนนำไปใช้้จริิง

		  1.4 การนำไปใช้้ (Implementation) ดำเนิินการจัดัการเรียีนรู้้�กับักลุ่่�มตัวัอย่า่ง โดยให้ผู้้้�เรียีนทำแบบทดสอบ

ก่่อนเรีียน ศึึกษาบทเรีียนและปฏิิบััติิกิิจกรรมผ่่านห้้องเรีียนเสมืือนตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก 

จากนั้้�นทำแบบทดสอบหลัังเรีียน ประเมิินทัักษะการออกแบบและตอบแบบสอบถามความพึึงพอใจ

		  1.5 การประเมินิผล (Evaluation) วิเิคราะห์ข้์้อมูลูจากผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน ทักัษะการออกแบบสื่่�อกราฟิกิ

และความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน โดยใช้้สถิิติิที่่�เหมาะสม เพื่่�อนำผลที่่�ได้้มาประเมิินประสิิทธิิภาพของห้้องเรีียนเสมืือนและ

สรุุปผลการวิิจััย

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย 4 ประเภท ได้้แก่่

		  2.1 ห้อ้งเรียีนเสมือืนวิชิาการออกแบบสื่่�อกราฟิกิทางการเรียีนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิดิการจัดัการเรียีนรู้้�

แบบผสมผสานเชิิงรุุก พััฒนาบนแพลตฟอร์์ม Metaverse Spatial โดยออกแบบเป็็นสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�                 

ให้้เป็็นสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและเกิิดความรู้้�สึึกเสมืือนอยู่่�ภายในบริิบทของการเรีียนรู้้� 

สามารถปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหา กิิจกรรม บุุคคล และสภาพแวดล้้อมได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง และประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดการจััดการ

เรียีนรู้้�แบบผสมผสานเชิงิรุกุ ประกอบด้ว้ยเนื้้�อหา 4 หน่ว่ย ได้แ้ก่ ่(1) หลักัการออกแบบกราฟิกิ (2) องค์ป์ระกอบของการ

ออกแบบกราฟิิก (3) ทฤษฎีีสีี และ (4) หลัักการเลืือกใช้้ตััวอัักษรในงานกราฟิิก ภายในประกอบด้้วยสื่่�อมััลติิมีีเดีีย           

คำบรรยายที่่�สร้้างด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) อิินโฟกราฟิิก แบบฝึึกทัักษะ และกิิจกรรมท้้ายบทเรีียน โดยเน้้นการศึึกษา

ด้้วยตนเอง การลงมืือปฏิิบััติิ การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น การนำเสนอและวิิพากษ์์ผลงาน และการปรัับปรุุงผลงานจาก

ข้้อเสนอแนะ

			ห้   ้องเรีียนเสมืือนผ่่านการตรวจสอบคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน ครอบคลุุมด้้านเนื้้�อหา กิิจกรรม          

สื่่�อการเรีียนรู้้� และสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้� ผลการประเมิินพบว่่ามีีคุุณภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.75, 

S.D.=0.29) จากนั้้�นทดลองใช้้เพื่่�อหาประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 แบ่่งเป็็น 3 ขั้้�น ได้้แก่่ การทดลองรายบุุคคล            

กับันักัศึกึษา 3 คน การทดลองกลุ่่�มย่อ่ยกับันักัศึกึษา 9 คน และการทดลองภาคสนามกับันักัศึกึษา 30 คน ซึ่่�งมีคีุณุสมบัตัิิ

ตามเกณฑ์์เดีียวกัับกลุ่่�มตััวอย่่างแต่่ไม่่ใช่่กลุ่่�มทดลองจริิง ก่่อนนำไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างในการทดลองจริิง
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ภาพที่่� 1 ภาพตััวอย่่างห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสาร

		  2.2 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เป็็นแบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก ครอบคลุุมเนื้้�อหา      

ทั้้�ง 4 หน่่วย ใช้้วััดผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียน โดยผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (IOC) การวิิเคราะห์์                

ค่่าความยากง่่าย ค่่าอำนาจจำแนก และค่่าความเชื่่�อมั่่�นก่่อนนำไปใช้้จริิง ผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิินค่่า IOC พบว่่า มีีเนื้้�อหา

สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์มีีค่่าความสอดคล้้องทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 1.00 และเมื่่�อนำแบบทดสอบไปทดลองใช้้ พบว่่า                  

มีีค่่าความยากง่่าย ตั้้�งแต่่ 0.57-0.70 และมีีค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.40-0.60 จำนวน 30 ข้้อ และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.78

		  2.3 แบบประเมิินทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสาร ใช้้ประเมิินผลงานของผู้้�เรีียน

ตามเกณฑ์์การประเมิิน (Rubric) ที่่�ครอบคลุุมด้้านองค์์ประกอบการออกแบบ ความคิิดสร้้างสรรค์์ การใช้้สีี การจััดวาง           

องค์์ประกอบ และการสื่่�อสาร โดยผ่่านการตรวจสอบคุุณภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน ตรวจสอบความสอดคล้้อง

ของข้้อคำถามกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� (IOC) แล้้วคััดเลืือกข้้อสอบที่่�มีีค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป

		  2.4 แบบสอบถามความพึึงพอใจ เป็็นแบบมาตรประมาณค่่า 5 ระดัับ ใช้้ประเมิินความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียน       

ที่่�มีีต่่อห้้องเรีียนเสมืือนในด้้านเนื้้�อหา การออกแบบสื่่�อ กิิจกรรมการเรีียนรู้้� การใช้้งานระบบ และประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ          

โดยผ่่านการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน ตรวจสอบความสอดคล้้องของข้้อคำถามกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� 

(IOC) แล้้วคััดเลืือกข้้อสอบที่่�มีีค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป

	 3. การดำเนิินการวิิจััย การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช้้แบบแผน         

การทดลอง One-Group Pretest–Posttest Design ดำเนินิการกับันักัศึกึษาระดับัปริญิญาตรี ีสาขาวิชิาเทคโนโลยีดีิจิิทิัลั

และนวััตกรรมการเรีียนรู้้� ภาควิิชาเทคโนโลยีีการศึึกษา คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรามคำแหง ที่่�ลงทะเบีียนเรีียน

รายวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสาร ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 ใช้้ระยะเวลาทดลอง      

ทั้้�งสิ้้�น 10 คาบเรีียน คาบละ 110 นาทีี

		ก่  ่อนการทดลอง ผู้้�วิิจััยเตรีียมสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�และปฐมนิิเทศผู้้� เรีียนเกี่่�ยวกัับการใช้้งาน              

ห้้องเรีียนเสมืือน พร้้อมให้้ผู้้�เรีียนทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนเรีียน (Pretest) จากนั้้�นดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�     

ผ่่านห้้องเรีียนเสมืือนบนแพลตฟอร์์ม Metaverse Spatial ตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก                

โดยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบ่่งเป็็น 2 ระยะ ได้้แก่่ ระยะการศึึกษาความรู้้�พื้้�นฐานด้้านการออกแบบสื่่�อกราฟิิก จำนวน 4 หน่่วย

การเรีียนรู้้� ได้้แก่ ่หลัักการออกแบบกราฟิิก องค์์ประกอบของการออกแบบกราฟิิก ทฤษฎีสีีี และหลัักการเลืือกใช้้ตัวัอักัษร

ในงานกราฟิิก ผ่่านสื่่�อมััลติิมีีเดีีย ตััวอย่่างผลงาน การอภิิปราย และการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ภายในห้้องเรีียนเสมืือน และ

ระยะการฝึึกปฏิิบััติิ ผู้้�เรีียนออกแบบชิ้้�นงานกราฟิิกตามสถานการณ์์ที่่�กำหนด ได้้แก่่ การออกแบบโครงร่่างโปสเตอร์์       

การออกแบบโปสเตอร์ด์้ว้ยโปรแกรมคอมพิวิเตอร์ ์การออกแบบโครงร่า่งหนังัสือื และการออกแบบหนังัสือืด้ว้ยโปรแกรม

คอมพิิวเตอร์์ โดยผู้้�สอนทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวก ให้้คำแนะนำ และประเมิินผลงานตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด

		  เมื่่�อสิ้้�นสุุดการทดลอง ผู้้�เรีียนทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�หลัังเรีียน (Posttest) และตอบแบบสอบถาม      

ความพึึงพอใจต่่อการใช้้ห้้องเรีียนเสมืือน จากนั้้�นผู้้�วิิจััยนำข้้อมููลผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ผลการประเมิินทัักษะ                
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การออกแบบสื่่�อกราฟิิก และความพึึงพอใจของผู้้�เรียีนมาวิิเคราะห์์ทางสถิิติ ิเพื่่�อประเมิินประสิิทธิผิลของห้้องเรีียนเสมืือน

ที่่�พััฒนาขึ้้�น

		  การวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็น็การวิจิัยัเชิงิทดลอง (Experimental Research) โดยใช้แ้บบแผนการทดลองแบบกลุ่่�มเดียีว

ทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน (One-Group Pretest–Posttest Design) ดำเนิินการกัับนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี 

สาขาวิิชาเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและนวััตกรรมการเรีียนรู้้� ใช้้ระยะเวลาในการทดลอง 10 คาบเรีียน คาบละ 110 นาทีี

 		ก่  ่อนการทดลอง ผู้้�วิิจััยปฐมนิิเทศผู้้�เรีียนเกี่่�ยวกัับการใช้้งานห้้องเรีียนเสมืือนบนแพลตฟอร์์ม Metaverse 

Spatial และให้ผู้้้�เรียีนทำแบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ก่อ่นเรียีน (Pretest) จากนั้้�นดำเนินิการจัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานเชิงิรุกุ 

แบ่ง่เป็น็ 2 ระยะ ได้้แก่ ่ระยะที่่� 1 การเรีียนรู้้�เนื้้�อหาพื้้�นฐาน จำนวน 4 หน่่วย และ ระยะที่่� 2 การฝึกึปฏิิบัตัิแิละสร้า้งสรรค์์

ผลงาน โดยผสมผสานการเรีียนรู้้�ผ่า่นห้้องเรียีนปกติ ิ(Onsite) และห้้องเรียีนเสมือืนบนแพลตฟอร์์ม Metaverse Spatial 

รายละเอีียดดัังตารางที่่� 1

ตาราง 1 การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก

ระยะ หน่วัย/กิจักรรม กระบวันการเรียนรู้ รูปแบบ เวัลา 

ระยะที� 1 

การเรียนรู้

เนื้อหา

พ้ืนฐาน 

หน่วยท่ี 1 หลักการออกแบบ

กราฟิก 

ศึึกษาเน้ือหา ส่ือมัลติมีเดีย วิเคราะห์

ตัวอย่าง และแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
Spatial + Onsite 1 คาบ 

หน่วยท่ี 2 องค์ประกอบของการ

ออกแบบกราฟิก 

ศึึกษาเน้ือหา วิเคราะห์ผู้ลงาน และ

อภิปรายร่วมกัน 
Spatial + Onsite 1 คาบ 

หน่วยท่ี 3 ทฤษฎีีสี 
ศึึกษา ทดลองเลือกใช้สี วิเคราะห์

ตัวอยา่ง และอภิปราย 
Spatial + Onsite 1 คาบ 

หน่วยท่ี 4 หลักการเลือกใช้

ตัวอักษร 

ศึึกษา วิเคราะห์รูปแบบตัวอักษร และ

ฝึึกเลือกใช้ให้เหมาะสม 
Spatial + Onsite 1 คาบ 

ระยะที� 2 

การฝก

ปฏิิบัติและ

สร้างสรรค์

ผลงาน 

การออกแบบโครงร่างโปสเตอร์ 
วิเคราะห์โจทย์ ออกแบบโครงร่าง 

นำาเสนอ และรับข้อเสนอแนะ 
Onsite + Spatial 1 คาบ 

การออกแบบโปสเตอร์ด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ลงมือปฏิบัติ สร้างผู้ลงาน นำาเสนอ และ

ปรับปรุง 
Onsite + Spatial 2 คาบ 

การออกแบบโครงร่างหนังสือ 
วิเคราะห์โจทย์ ออกแบบโครงร่าง และ

แลกเปล่ียนความคิดเห็น 
Onsite + Spatial 1 คาบ 

การออกแบบหนังสือด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ลงมือปฏิบัติ นำาเสนอ วิพากษ์ และ

ปรับปรุงผู้ลงาน 
Onsite + Spatial 2 คาบ 

รวัม 10 คาบ 

 

	

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ดำเนิินการโดยใช้้สถิิติิ ดัังนี้้�

		  4.1 สถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)               

เพื่่�ออธิิบายข้้อมููลทั่่�วไปของผลการวิิจััย

		  4.2 สถิิติิที่่�ใช้้ตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ การหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถาม             

กัับวััตถุุประสงค์์ (Index of Item-Objective Congruence: IOC) การวิิเคราะห์์ค่่าความยาก (Item Difficulty: p)                

ค่่าอำนาจจำแนก (Item Discrimination: r) และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบด้้วยสููตร KR-20

		  4.3 สถิิติิที่่�ใช้้ทดสอบสมมติิฐาน ได้้แก่่ การวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของห้้องเรีียนเสมืือนตามเกณฑ์์ 80/80 	

(E₁/E₂) และการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน และทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกโดยการหา

ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (Effectiveness Index หรืือ E.I.)
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ผลการวิิจััย
	 1. ผลการประเมินิคุุณภาพห้อ้งเรียีนเสมือืนโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่า่ ห้อ้งเรียีนเสมือืนมีคีุณุภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ 

( =4.75, S.D.=0.29) โดยรายการประเมิินทั้้�ง 3 ด้้าน มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ดัังนี้้� ด้้านเนื้้�อหาและการนำเสนอ 

มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.78, S.D.=0.40) ด้้านการออกแบบมีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.47, 

SD=0.47) และด้้านคุุณค่่าและประโยชน์์ มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.75, S.D.=0.29)

ตาราง 2  ผลการประเมิินคุุณภาพห้้องเรีียนเสมืือนโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่านจำานวน 5 ที่�าน 

รายการประเมิน 
ระดับควัามคิดเห็นของผู้เชี�ยวัชาญ 

× S.D. แปลผล 

1. ด้านเนื้อหาและการนำาเสนอ 

1.1 เน้ือหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

1.2 ความถูกต้อง ความชัดเจนของเน้ือหา  4.67 0.52 มากท่ีสุด 

1.3 รายละเอียดเน้ือหาไม่ซั้บซ้้อน 4.83 0.41 มากท่ีสุด 

1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแต่ละเน้ือหา 4.83 0.41 มากท่ีสุด 

1.6 ความชัดเจนของภาษาท่ีใช้  5.00 0.00 มากท่ีสุด 

ภิาพรวัมด้านเนื้อหาและการนำาเสนอ 4.78 0.40 มากที�สุด 

2. ด้านการออกแบบ 

2.1 การออกแบบห้องเรียนเสมือนมีความสวยงาม 4.50 0.55 มากท่ีสุด 

2.2 การจัดวางองค์ประกอบห้องเรียนเป็นสัดส่วน ง่ายต่อการใช้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.3 รูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อ่านง่ายและเหมาะสมกับผูู้้เรียน  4.33 0.52 มาก 

2.4 การออกแบบภาพและวีดิทัศึน์น่าสนใจและเหมาะสมกับผูู้้เรียน 3.83 0.75 มาก 

2.5 ง่ายต่อการใช้งาน 4.67 0.52 มากท่ีสุด 

ภิาพรวัมด้านการออกแบบ 4.47 0.47 มากที�สุด 

3. ด้านคุณค่าและประโยชน์ 

3.1 เน้ือหาให้ความรู้ท่ีเป็นประโยชน์ต่อผูู้้เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.2 มีความเหมาะสมในการใช้เป็นส่ือการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

ภิาพรวัมด้านคุณค่าและประโยชน ์ 5.00 0.00 มากที�สุด 

รวัมท้ัง 3 ด้าน 4.75 0.29 มากที�สุด 
 

	 2. ผลการหาประสิิทธิิภาพห้้องเรีียนเสมืือน พบว่่า แบบรายบุุคคล ทำการทดลองกัับนัักศึึกษาจำนวน 3 คน ได้้

ค่า่ประสิทิธิภิาพเท่า่กับั 55.56/68.90 แบบกลุ่่�มย่อ่ย ทำการทดลองกับันักัศึกึษาจำนวน 9 คน ได้ค้่า่ประสิทิธิภิาพเท่า่กับั 

60.65/78.53 และแบบกลุ่่�มใหญ่่ทำการทดลองกัับนัักศึึกษาจำนวน 30 คน ได้้ค่่าประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 82.92/83.90 

ตาราง 3 ผลการหาประสิิทธิิภาพห้้องเรีียนเสมืือน รายบุุคคล กลุ่่�มย่่อย และภาคสนาม

การหาประสิทธีิภิาพ 

จัำานวัน

นักศัึกษา 

ระหวั่างกระบวันการ E1 

(48) 

หลังกระบวันการ E2 

(30) 

คะแนนเฉลี�ย ร้อยละ คะแนนเฉลี�ย ร้อยละ 

รายบุคคล 3 26.67 55.56 20.67 68.90 

กลุ่มย่อย 9 29.11 60.65 23.56 78.53 

ภาคสนาม 30 39.80 82.92 25.17 83.90 
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3. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาที่่�เรีียนด้้วยห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการ

สื่่�อสารตามแนวคิดิการจัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานเชิงิรุกุรายบุคุคล โดยคะแนนก่อ่นเรียีนมีคี่า่เฉลี่่�ย 16.33 คะแนน คิดิ

เป็็นร้้อยละ 54.44 และคะแนนหลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ย 25.87 คิิดเป็็นร้้อยละ 86.22 และคะแนนผลต่่างของก่่อนเรีียนกัับ

หลัังเรีียนมีีค่า่เฉลี่่�ย 9.53 คิดิเป็็นร้อ้ยละ 31.78 โดยคะแนนก่่อนเรียีนมีีส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.15 คิดิเป็็นร้อ้ยละ 7.18 

และคะแนนหลัังเรีียนมีีส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.46 คิดิเป็็นร้อ้ยละ 4.85 และ คะแนนผลต่่างของก่่อนเรีียนกัับหลัังเรีียน

มีีส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.01 คิิดเป็็นร้้อยละ 6.71 

ตาราง 4 	 คะแนนเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานและคะแนนร้้อยละจากผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาที่่�		

		  ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน (รายบุุคคล)

นักศัึกษา 

คนที� 

ก่อนการเรียน หลังการเรียน ผลต่าง 

คะแนน (30) คะแนนร้อยละ 

(100) 

คะแนน (30) คะแนนร้อยละ 

(100) 

คะแนน (30) คะแนนร้อยละ 

(100) 

1 21 80.0 28 93.33 7 23.33 

2 19 66.7 28 93.33 9 30.00 

3 17 56.7 28 93.33 11 36.67 

4 16 53.3 28 93.33 12 40.00 

5 15 50.0 28 93.33 13 43.33 

6 18 60.0 25 83.33 7 23.33 

7 15 50.0 25 83.33 10 33.33 

8 14 46.7 26 86.67 12 40.00 

9 12 40.0 25 83.33 13 43.33 

10 17 56.7 28 93.33 11 36.67 

11 18 60.0 25 83.33 7 23.33 

12 18 60.0 26 86.67 8 26.67 

13 15 60.0 25 83.33 10 33.33 

14 17 56.7 25 83.33 8 26.67 

15 19 80.0 24 80.00 5 16.67 

16 19 66.7 27 90.00 8 26.67 

17 19 63.3 28 93.33 9 30.00 

18 15 50.0 26 86.67 11 36.67 

19 16 53.3 27 90.00 11 36.67 

20 15 50.0 25 83.33 10 33.33 

21 15 50.0 26 86.67 11 36.67 

22 19 63.3 25 83.33 7 23.33 

23 18 60.0 27 90.00 6 20.00 

24 15 50.0 25 83.33 9 30.00 

25 12 40.0 24 80.00 10 33.33 

26 16 53.3 24 80.00 12 40.00 

27 15 50.0 25 83.33 8 26.67 

28 14 46.7 24 80.00 10 33.33 

29 16 53.3 25 83.33 10 33.33 

30 15 50.0 24 80.00 9 30.00 

× 16.33 54.44 25.87 86.22 9.53 31.78 

S.D. 2.15 7.18 1.46 4.85 2.01 6.71 
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	 4. ผลการวิเิคราะห์ค์่า่ดัชันีปีระสิทิธิผิล (E.I.) การเรียีนรู้้�ของนักัศึกึษาที่่�เรียีนด้ว้ยห้อ้งเรียีนเสมือืนวิชิาการออกแบบ

สื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก

ตาราง 5  ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.) การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา	

จำ�นวนนักศึกษา คะแนนเต็ม
ผลรวมคะแนน ค่าดัชนีประสิทธิผล 

(E.I.)ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน

30 30 509 762 0.6470

																	               

	 จากตารางที่่� 5 จากการทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนคะแนนเต็็ม 30 คะแนน ผลรวมคะแนนของ

การทดสอบก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 509 คะแนน ผลรวมคะแนนของการทดสอบหลัังเรีียนเท่่ากัับ 762 คะแนน เมื่่�อคำนวณ

โดยใช้้สููตรดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.) ได้้เท่่ากัับ 0.6470 หมายความว่่านัักศึึกษามีีความสามารถในการออกแบบสื่่�อกราฟิิก

ทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารเพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 64.70

	 5. ผลการวิิเคราะห์์ค่า่ดัชันีปีระสิทิธิผิล (E.I.) ด้า้นทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกของนัักศึกึษาที่่�เรีียนด้ว้ยห้อ้งเรีียน

เสมือืนวิชิาการออกแบบสื่่�อกราฟิกิทางการเรียีนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิดิการจัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานเชิงิรุกุเพื่่�อ

ฝึึกทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิก เรื่่�อง การออกแบบโครงร่่างภาพโปสเตอร์์

ตาราง 6  ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล  (E.I.) ด้้านทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกของนัักศึึกษาเพื่่�อฝึึกทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิก 		

	   เรื่่�อง การออกแบบโครงร่่างภาพโปสเตอร์์

จำ�นวนนักศึกษา คะแนนเต็ม
ผลรวมคะแนน ค่าดัชนีประสิทธิผล 

(E.I.)ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน

30 12 132 342 0.9210

	 จากตารางที่่� 6 จากการทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนคะแนนเต็็ม 12 คะแนน ผลรวมคะแนน             

ของการทดสอบก่่อนเรีียนเท่่ากับั 132 คะแนน ผลรวมคะแนนของการ ทดสอบหลัังเรีียนเท่่ากับั 342 คะแนน เมื่่�อคำนวณ

โดยใช้สู้ตูรดัชันีปีระสิทิธิผิล (E.I.) ได้เ้ท่า่กับั 0.9210 หมายความว่า่นักัศึกึษาที่่�เรียีนโดยใช้ห้้อ้งเรียีนเสมือืนวิชิาการออกแบบ

สื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุกเพื่่�อฝึึกทัักษะการออกแบบ

สื่่�อกราฟิิกมีีความสามารถในการออกแบบโครงร่่างภาพโปสเตอร์์เพิ่่�มขึ้้�น ร้้อยละ 92.10

	 6. ผลการวิิเคราะห์์ค่า่ดัชันีปีระสิทิธิผิล (E.I.) ด้า้นทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกของนัักศึกึษาที่่�เรีียนด้ว้ยห้อ้งเรีียน

เสมือืนวิชิาการออกแบบสื่่�อกราฟิกิทางการเรียีนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิดิการจัดัการเรียีนรู้้�แบบผสมผสานเชิงิรุกุเพื่่�อ

ฝึึกทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิก เรื่่�อง การออกแบบโปสเตอร์์ด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ 

ตาราง 7 ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.) ด้้านทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกของนัักศึึกษาเพื่่�อฝึึกทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิก 	

	   เรื่่�อง การออกแบบโปสเตอร์์ด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์

จำ�นวนนักศึกษา คะแนนเต็ม
ผลรวมคะแนน ค่าดัชนีประสิทธิผล 

(E.I.)ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน

30 12 134 339 0.9071

	 จากตารางที่่� 7 จากการทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนคะแนนเต็็ม 12 คะแนน ผลรวมคะแนน             

ของการทดสอบก่่อนเรีียนเท่่ากับั 134 คะแนน ผลรวมคะแนนของการ ทดสอบหลัังเรีียนเท่่ากับั 339 คะแนน เมื่่�อคำนวณ

โดยใช้สู้ตูรดัชันีปีระสิทิธิผิล (E.I.) ได้เ้ท่า่กับั 0.9071 หมายความว่า่นักัศึกึษาที่่�เรียีนโดยใช้ห้้อ้งเรียีนเสมือืนวิชิาการออกแบบ

สื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุกเพื่่�อฝึึกทัักษะการออกแบบ

สื่่�อกราฟิิกมีีความสามารถในการออกแบบโปสเตอร์์ด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์เพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 90.71			 



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	 7.  ผลการวิเิคราะห์ค่์่าดัชันีีประสิทิธิผิล (E.I.) ด้า้นทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิกิของนักัศึกึษาที่่�เรียีนด้ว้ยห้อ้งเรียีน

เสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก    

เพื่่�อฝึึกทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิก เรื่่�อง การออกแบบโครงร่่างหนัังสืือ

ตาราง 8  ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.) ด้้านทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกของนัักศึึกษาที่่�เรีียนด้้วยห้้องเรีียนเสมืือน		

	     วิิชาการ ออกแบบสื่่�อกราฟิิกเรื่่�อง การออกแบบโครงร่่างหนัังสืือ

จำ�นวนนักศึกษา คะแนนเต็ม
ผลรวมคะแนน ค่าดัชนีประสิทธิผล 

(E.I.)ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน

30 12 120 337 0.9041

	 จากตารางที่่� 8 จากการทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนคะแนนเต็็ม 12 คะแนน ผลรวมคะแนน             

ของการทดสอบก่่อนเรีียนเท่่ากับั 120 คะแนน ผลรวมคะแนนของการ ทดสอบหลัังเรีียนเท่่ากับั 337 คะแนน เมื่่�อคำนวณ

โดยใช้สู้ตูรดัชันีปีระสิทิธิผิล (E.I.) ได้เ้ท่า่กับั 0.9041 หมายความว่า่นักัศึกึษาที่่�เรียีนโดยใช้ห้้อ้งเรียีนเสมือืนวิชิาการออกแบบ

สื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุกเพื่่�อฝึึกทัักษะการออกแบบ

สื่่�อกราฟิิกมีีความสามารถในการออกแบบโครงร่่างหนัังสืือเพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 90.41

	 8. ผลการวิิเคราะห์์ค่า่ดัชันีปีระสิทิธิผิล (E.I.) ด้า้นทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกของนัักศึกึษาที่่�เรีียนด้ว้ยห้อ้งเรีียน

เสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก     

เพื่่�อฝึึกทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิก เรื่่�อง การออกแบบหนัังสืือด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ 

ตาราง 9  ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.) ด้้านทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิกของนัักศึึกษาที่่�เรีียน เรื่่�อง การออกแบบหนัังสืือ	

	     ด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์

จำ�นวนนักศึกษา คะแนนเต็ม
ผลรวมคะแนน ค่าดัชนีประสิทธิผล 

(E.I.)ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน

30 12 123 330 0.8734

	 จากตารางที่่� 9 จากการทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนคะแนนเต็็ม 12 คะแนน ผลรวมคะแนน             

ของการทดสอบก่่อนเรีียนเท่่ากับั 123 คะแนน ผลรวมคะแนนของการ ทดสอบหลัังเรีียนเท่่ากับั 330 คะแนน เมื่่�อคำนวณ

โดยใช้สู้ตูรดัชันีปีระสิทิธิผิล (E.I.) ได้เ้ท่า่กับั 0.8734 หมายความว่า่นักัศึกึษาที่่�เรียีนโดยใช้ห้้อ้งเรียีนเสมือืนวิชิาการออกแบบ

สื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุกเพื่่�อฝึึกทัักษะการออกแบบ

สื่่�อกราฟิิกมีีความสามารถในการออกแบบหนัังสืือด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์เพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 87.34

	 9. ความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสาร

ตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก พบว่่า ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด ( =4.49, S.D.=0.08)              

โดยรายการประเมิินความพึึงพอใจที่่�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มีี 13 ด้้าน และความพึึงพอใจ ที่่�อยู่่�ในระดัับมาก มีี 2 ด้้าน 
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ตาราง 10  ความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�		

		   และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก

รายการประเมิน 
ระดับควัามพึงพอใจั 

× S.D. แปลผล 

1. มีการเสริมแรงระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 4.67 0.48 มากท่ีสุด 

2. มีแนวทางในการออกแบบส่ือกราฟิกทางการเรียนรู้และการส่ือสาร 4.60 0.50 มากท่ีสุด 

3. ผูู้้สอนคอยให้คำาปรึกษาและช่วยเหลืออยางท่ัวถึง 4.57 0.50 มากท่ีสุด 

4. ช่วยพัฒนาความสามารถการออกแบบส่ือกราฟิกทางการเรียนรู้และการส่ือสารได้ 4.57 0.50 มากท่ีสุด 

5. เข้าใจหลักการออกแบบการออกแบบส่ือกราฟิกทางการเรียนรู้และการส่ือสารมากยิ่งขึ้น 4.57 0.50 มากท่ีสุด 

6. เวลาในการเรียนรู้แต่ละกิจกรรมมีความยืดหยุ่น 4.53 0.63 มากท่ีสุด 

7. กิจกรรมเน้นฝึึกทักษะการออกแบบท่ีหลากหลาย 4.50 0.63 มากท่ีสุด 

8. ส่ือการเรียนรู้มีหลากหลายและทันสมัย 4.47 0.68 มากท่ีสุด 

9. ส่ือกระตุ้นและเร้าความสนใจในการเรียนรู้ 4.47 0.68 มากท่ีสุด 

10. ส่งเสริมการปฏิสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างผูู้้เรียนกับส่ือ 4.47 0.63 มากท่ีสุด 

11. เปิดโอกาสให้ผูู้้เรียนแสดงความคิดเห็นอภิปรายและแลกเปล่ียนการเรียนรู้อย่างอิสระ 4.47 0.63 มากท่ีสุด 

12. เน้ือหาและกิจกรรมแต่ละขั้นตอนไม่ยากเกินไป 4.47 0.57 มากท่ีสุด 

13. สามารถนำาความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบการออกแบบส่ือกราฟิกทางการเรียนรู้และ

การส่ือสารได้ 

4.40 0.67 มากท่ีสุด 

14. เปิดโอกาสให้ผูู้้รียนลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 4.37 0.67 มาก 

15. มีความสุขในการปฏิบัติกิจกรรมแต่ละขั้นตอน 4.30 0.75 มาก 

สรุป 4.49 0.08 มากที�สุด 

 
อภิิปรายผลการวิิจััย

	 จากการวิิจััยและพััฒนาห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรีียนรู้้�และการสื่่�อสาร ตามแนวคิิด

การจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก สำหรัับนัักศึกึษาระดัับปริิญญาตรีี ผู้้�วิจิัยัสามารถอภิิปรายผลข้้อค้้นพบสำคััญออก

เป็็น 4 ประเด็็นหลััก ดัังนี้้�

		  1. คุุณภาพและประสิิทธิิภาพของห้้องเรีียนเสมืือน

				ผ    ลการวิิจัยัพบว่า่ ห้อ้งเรียีนเสมืือนที่่�พัฒันาขึ้้�นมีคีุณุภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุด ( = 4.75, S.D.=0.29) 

และมีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 82.92/83.90 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด สะท้้อนว่่าห้้องเรีียนเสมืือนที่่�พััฒนาขึ้้�น                  

มีีความเหมาะสมในการนำไปใช้้จััดการเรีียนรู้้� ทั้้�งนี้้� อาจเนื่่�องมาจากผู้้�วิิจััยพััฒนาห้้องเรีียนเสมืือนอย่่างเป็็นระบบ            

ตามแบบจำลอง ADDIE ร่ว่มกับัแนวคิดิการออกแบบเชิงิระบบของ Dick และ Carey (2021) โดยให้ค้วามสำคัญักับัความ

สอดคล้้องระหว่่างวััตถุุประสงค์์ เนื้้�อหา กิิจกรรม สื่่�อ และการประเมิินผล

				    การพััฒนาห้้องเรีียนเสมืือนบนแพลตฟอร์์ม Metaverse Spatial ได้้บููรณาการกัับแนวคิิดการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก โดยออกแบบพื้้�นที่่�เสมืือนให้้เชื่่�อมโยงเนื้้�อหา แหล่่งเรีียนรู้้� และกิิจกรรมตามลำดัับการเรีียนรู้้�

ที่่�กำหนด ทำให้้ Metaverse เป็็นส่ว่นหนึ่่�งของกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สัมพันัธ์ก์ับัวัตัถุปุระสงค์์และกิิจกรรมการเรีียน

รู้้� มิใิช่เ่พียีงพื้้�นที่่�สำหรับันำเสนอเนื้้�อหา ประกอบกับัการประเมินิคุณุภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญและการทดลองใช้ห้ลายขั้้�นตอน 

ทำให้ส้ามารถนำข้อ้ค้น้พบและข้อ้เสนอแนะมาปรับัปรุงุห้อ้งเรียีนเสมือืนอย่า่งต่อ่เนื่่�อง ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัหลักัการออกแบบ

การเรีียนการสอนอย่่างเป็็นระบบของ Dick และ Carey (2021)



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ผลการวิิจััยสอดคล้้องกัับ Chatha et al. (2026) ที่่�เสนอจากการทบทวนงานวิิจััยเกี่่�ยวกัับ Metaverse ทางการศึึกษาว่่า 

การพัฒันา Edu-Metaverse ควรบูรูณาการเทคโนโลยีเีข้า้กับัการออกแบบการเรียีนรู้้�และการประเมินิผลอย่า่งเป็น็ระบบ 

โดยใช้้ ADDIE เป็็นกรอบในการพััฒนาและปรัับปรุุงสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้� นอกจากนี้้� Feng et al. (2024) พบจาก

การทบทวนงานวิิจััยเกี่่�ยวกัับ Metaverse ในการศึึกษาว่่า การนำ Metaverse มาใช้้ควรพิิจารณาร่่วมกัับการออกแบบ

การเรีียนรู้้�และบริิบททางการศึึกษา ขณะที่่� Li และ Yu (2023) พบว่่า การประยุุกต์์ใช้้ Metaverse ร่่วมกัับการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบผสมผสานจำเป็็นต้้องคำนึึงถึึงการออกแบบสภาพแวดล้้อมและกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับเป้้าหมาย

ทางการศึึกษา

		ดั  ังนั้้�น คุุณภาพระดัับมากที่่�สุุดและประสิิทธิิภาพ 82.92/83.90 ของห้้องเรีียนเสมืือนในการวิิจััยครั้้�งนี้้� จึึงอาจ

เป็น็ผลจากการพัฒันาตามกระบวนการ ADDIE และแนวคิดิการออกแบบเชิงิระบบ โดยเฉพาะการออกแบบ Metaverse 

Spatial ให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ เนื้้�อหา กิิจกรรม และการประเมิินผลของการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก 

รวมทั้้�งการประเมิินและปรัับปรุุงอย่่างต่่อเนื่่�องก่่อนนำไปใช้้จริิง ส่ง่ผลให้้ห้อ้งเรีียนเสมืือนมีีคุณุภาพและประสิิทธิิภาพตาม

เกณฑ์์ที่่�กำหนด 														            

	 2. ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน นักัศึกึษาที่่�เรียีนโดยใช้ห้้อ้งเรีียนเสมือืนวิชิาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการเรียีนรู้้�และ

การสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุกมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น เนื่่�องมาจากห้้องเรีียน

เสมืือนบนแพลตฟอร์์ม Metaverse Spatial ร่่วมกัับแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก ช่่วยเปลี่่�ยนบทบาท

ของผู้้�เรียีนให้้เป็น็ผู้้�แสวงหาความรู้้�ด้วยตนเองตามความพร้้อมและเอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล (Personalized Learning) 

โดยมีีผู้้�สอนทำหน้้าที่่�เป็็นโค้้ช (Coach) ผลลััพธ์์นี้้�สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ บงกช ไชยรบ และ ศรีีสุุดา ด้้วงโต้้ด (2566)  

ที่่�ระบุุว่่าคะแนนผลสัมัทฤธิ์์�ทางการเรียีนของนัักศึึกษาสููงกว่่าก่อ่นเรีียนอย่่างมีีระดัับนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่� .05 โดยห้อ้งเรีียน

เสมืือนจริิงช่่วยสร้้างโลกจำลองเสมืือนห้้องเรีียนจริิงโดยจััดเป็็นห้้ององค์์ความรู้้�ต่างๆ ที่่�กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�และทัักษะได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิผล 

	 3. ทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิก นัักศึึกษาที่่�เรีียนโดยใช้้ห้้องเรีียนเสมืือนวิิชาการออกแบบสื่่�อกราฟิิกทางการ

เรีียนรู้้�และการสื่่�อสารตามแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุกเพื่่�อฝึึกทัักษะการออกแบบสื่่�อกราฟิิก                   

มีีความสามารถในการออกแบบสื่่�อกราฟิิกเพิ่่�มขึ้้�น ซึ่่�งห้้องเรีียนเสมืือนบนระบบ Metaverse Spatial มีีบทบาทสำคััญ  

ในการจำลองพื้้�นที่่�เสมืือนจริิง เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนเดิินสำรวจ ศึึกษาตััวอย่่างผลงาน จััดวางองค์์ประกอบภาพ ทฤษฎีีสีี 

และตััวอัักษรในลัักษณะที่่�ใกล้้เคีียงความจริิง ตลอดจนเกิิดการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิ (Learning by Doing)

	 	ลั กษณะดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Mystakidis (2022) และ Park & Kim (2022) ที่่�ยืนืยัันว่่า สภาพแวดล้้อม

ของ Metaverse ช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วม (Immersive Learning) พััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ และเหมาะสม 

อย่่างยิ่่�งสำหรัับรายวิิชาที่่�เน้้นการสร้้างสรรค์์ผลงานดิิจิิทััลและการคิิดเชิิงพื้้�นที่่� (Spatial Thinking)

	 4. ความพึงึพอใจต่อ่ห้อ้งเรียีนเสมือืน  ผลการวิจิัยัพบว่า่ นักัศึกึษามีคีวามพึงึพอใจต่อ่ห้อ้งเรียีนเสมือืนโดยรวมอยู่่�

ในระดัับมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณารายข้้อ จะเห็็นว่่าประเด็็น “มีีการเสริิมแรงระหว่่างปฏิิบััติิกิิจกรรม” มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด   (

=4.67, S.D.= 0.48) สะท้้อนว่่า การจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุกควรออกแบบให้้มีกีารเสริิมแรงและข้้อมููล  ย้อ้น

กลัับระหว่่างการปฏิิบััติิกิิจกรรมอย่่างเหมาะสม เช่่น การให้้คำชื่่�นชม การให้้กำลัังใจ การแสดงความก้้าวหน้้า และการ

ให้ข้้อ้มูลูย้อ้นกลัับที่่�ชัดัเจนและทันัเวลา เพื่่�อสนัับสนุนุการดำเนินิกิจิกรรมของผู้้�เรียีนอย่า่งต่อ่เนื่่�อง สอดคล้อ้งกับั Morris 

et al. (2021) ที่่�พบว่่าการประเมิินเพื่่�อพััฒนาและการให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของการจััดการเรีียนรู้้�

ในระดัับอุุดมศึึกษา และสอดคล้้องกัับ Ossenfort et al. (2025) ที่่�ชี้้�ว่าการให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับเชิิงสร้้างสรรค์์                        

มีีความสััมพัันธ์์กัับการมีีส่่วนร่่วมและความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนในระดัับอุุดมศึึกษา ในขณะที่่�ประเด็็น “มีีความสุุข              

ในการปฏิิบััติิกิิจกรรมแต่่ละขั้้�นตอน” มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุด ( =4.30, S.D.=0.75) แม้้ยัังอยู่่�ในระดัับสููง แต่่สะท้้อนประเด็็น
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ที่่�ควรนำไปพััฒนาการออกแบบกิิจกรรม โดยควรจััดกิิจกรรมให้้มีีความหลากหลาย แบ่่งเป็็นขั้้�นตอนที่่�ชััดเจน กำหนด     

เป้้าหมายของแต่่ละกิิจกรรมให้้เหมาะสม และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการลงมืือปฏิิบััติิและได้้รัับการสนัับสนุุน

จากผู้้�สอนระหว่่างกิิจกรรม ทั้้�งนี้้� Shekhar et al. (2021) จากการทบทวนงานวิิจััยอย่่างเป็็นระบบพบว่่า การจััดการ

เรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�มีีการวางแผนกิิจกรรม การอธิิบายแนวทาง และการอำนวยความสะดวกของผู้้�สอน มีีแนวโน้้มส่่งผล          

ในทางบวกต่่อการมีีส่่วนร่่วมและความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน

		ผ  ลการวิจัิัยยัังสอดคล้อ้งกับังานวิจัิัยของบงกช ไชยรบ และ ศรีสีุดุา ด้ว้งโต้ด้ (2566) ที่่�พบว่า่การพัฒันาห้อ้งเรียีน

เสมืือนจริิงด้้วยเทคโนโลยีี Metaverse ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ในระดัับสููง และสอดคล้้องกัับงานวิิจััย

การใช้้ Metaverse ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกของธััญญลัักษณ์์ แซ่่ลิ่่�ม, อริิสรา บุุญรััตน์์ (2569) ซึ่่�งพบว่่าผู้้�เรีียน       

มีีความพึึงพอใจต่่อบทเรีียนออนไลน์์ในระดัับมาก ดัังนั้้�น ความพึึงพอใจระดัับมากที่่�สุุดในการวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงอาจสะท้้อน

ความเหมาะสมของการออกแบบห้้องเรีียนเสมืือนที่่�ผสาน Metaverse กัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานเชิิงรุุก          

โดยเฉพาะการเสริิมแรงระหว่่างกิิจกรรม ขณะเดีียวกััน ข้้อที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุดเป็็นข้้อมููลสำคััญสำหรัับนำไปปรัับปรุุง          

รููปแบบและลำดัับกิิจกรรมให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะ
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 

		  1.1 การพััฒนาห้้องเรีียนเสมืือน ผู้้�วิิจััยควรศึึกษาทฤษฎีี แนวคิิด และรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียน

เสมือืน รวมทั้้�งศึกึษาแพลตฟอร์ม์ที่่�ใช้ใ้นการออกแบบและพัฒันา เพื่่�อให้ส้ามารถดำเนินิการพัฒันาได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ

และสามารถนำไปใช้้ได้้จริิง 

		  1.2 ผู้้�วิิจััยควรวิิเคราะห์์โครงสร้้างเนื้้�อหา สื่่�อการเรีียนรู้้� และกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้มีีความสอดคล้้องกัับ

วัตัถุปุระสงค์์การเรีียนรู้้� ระยะเวลาในการจััดการเรีียนการสอน และระดัับความเหมาะสมของผู้้�เรียีน รวมทั้้�งควรออกแบบ

ให้้มีีความน่่าสนใจและกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 

		  1.3 การจัดัการเรียีนรู้้�ในห้อ้งเรียีนเสมือืนจำเป็น็ต้อ้งอาศัยัเทคโนโลยีแีละอินิเทอร์เ์น็ต็ที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ ผู้้�เรียีน

ควรมีีอุุปกรณ์์ที่่�เหมาะสม เช่่น คอมพิิวเตอร์์ สมาร์์ทโฟน หรืือแท็็บเล็็ต รวมทั้้�งการเชื่่�อมต่่ออิินเทอร์์เน็็ตที่่�มีีความเสถีียร 

เพื่่�อให้้สามารถเข้้าถึึงบทเรีียนได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 ควรออกแบบโครงสร้้างห้้องเรีียนเสมืือนให้้มีีความชััดเจน ประกอบด้้วยส่่วนแนะนำภาพรวมของระบบ 

ข้้อกำหนด แผนผัังการเรีียนรู้้� รวมถึึงเนื้้�อหาที่่�หลากหลาย เช่่น เอกสารดิิจิิทััล (PDF) สื่่�อบรรยาย กราฟิิกประกอบที่่�มีี

ความน่่าสนใจ กิิจกรรมการเรีียนรู้้� คำถามกระตุ้้�นการคิิด และแบบฝึึกทัักษะ 

		  2.2 การนำเสนอเนื้้�อหาด้้วยสื่่�อวิิดีีทััศน์์ควรออกแบบฉากหลัังที่่�หลากหลายและเหมาะสม พร้้อมทั้้�งควรมีีคำ

บรรยายใต้้ภาพ (Subtitle) เพื่่�อช่่วยเสริิมความเข้้าใจ โดยเฉพาะในกรณีีที่่�ใช้้เสีียงบรรยายจากระบบปััญญาประดิิษฐ์์ ซึ่่�ง

อาจมีีข้้อจำกััดด้้านความชััดเจนของเสีียง 

		  2.3 ควรออกแบบตัวัอักัษรให้ม้ีขีนาดเหมาะสม อ่า่นง่า่ย และมีคีวามชัดัเจน เพื่่�อรองรับัการใช้ง้านบนอุปุกรณ์์

ที่่�หลากหลาย เช่่น สมาร์์ทโฟน คอมพิิวเตอร์์ และแท็็บเล็็ต 

		  2.4 ควรนำสื่่�อภาพสามมิิติ ิ(3D) และองค์์ประกอบเสมืือนจริิงมาใช้้ในการออกแบบบทเรีียน เพื่่�อเพิ่่�มความน่่า

สนใจและส่่งเสริิมจิินตนาการของผู้้�เรีียน รวมทั้้�งควรบููรณาการรููปแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย เช่่น เกมมิิฟิิเคชััน 

(Gamification) และการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (Inquiry-based Learning) เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน
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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง วัสดุและสสาร  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้การจัดการเรียนรู้                                                

ด้วยกระบวนการคิดขั้นสูงเชิงระบบ (GPAS 5 Steps) ร่วมกับสะตีมศึกษา (STEAM Education)
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                    ส่่งบทความ 29 กรกฏาคม 2569  แก้้ไข 22 สิิงหาคม 2569 ตอบรัับ 25 สิิงหาคม 2569	           	
  	

บทคััดย่่อ 

	  การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดขั้้�นสููง    

เชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 

2) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 3) ศึึกษาทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียน 

และ 4) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนหลัังเรีียนที่่�มีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�  โดยใช้้้�วิธีีการวิิจััยแบบกึ่่�งทดลอง         

ตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ซึ่่�งได้้มาจากการสุ่่�มตััวอย่่างแบบสุ่่�มกลุ่่�ม จำนวน 30 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้    

ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้� 2) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 3) แบบประเมิินทัักษะ            

ความคิิดสร้้างสรรค์์ และ 4) แบบสอบถามความพึึงพอใจ สถิิติิที่่�ใช้้ ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน     

ค่่าประสิิทธิิภาพ E
1
/E

2
 และการทดสอบทีี									       

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 												         
	    1) ผลการประเมิินคุุณภาพของจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ 

(GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education)  เรื่่�อง วััสดุุและสสาร พบว่่ามีีคุุณภาพโดยรวม                      

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด ( =4.85, S.D.=0.22) และเมื่่�อนำไปทดลองกัับตัวัอย่่างพบว่่ามีปีระสิิทธิภิาพ E
1
/E

2
=89.26/92.53              

เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้										       

		  2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ย 25.20 คิิดเป็็นร้้อยละ 84 มีีคะแนนหลัังเรีียน             

เฉลี่่�ย 27.76 คิิดเป็็นร้้อยละ 92.53 ซึ่่�งคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 			 

		  3) ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนของนัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ย 3.34 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.64        

อยู่่�ในระดัับดีีมาก และ 												          

		  4) ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.87 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.33 อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจ

มากที่่�สุุด

คำสำคััญ: กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิงิระบบ, สะตีมีศึกึษา, ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน, ความคิิดสร้า้งสรรค์์, ความพึึงพอใจ
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Abstract 
	
	 The research aimed to 1) develop a learning management using the GPAS 5 Steps integrated 
with STEAM education to have efficiency according to the 80/80 criterion, 2) compare students learning 
achievements before and after the intervention 3) study the students creative thinking skills after the 
learning process and 4) investigate the students satisfaction towards the learning management. By 
using a quasi-experimental research method, the sample was 30 grade 4 students, obtained by cluster 
random sampling. The instruments used in the research were 1) lesson plans, 2) an academic achievement 
test, 3) a creative thinking skills assessment form, and 4) a satisfaction questionnaire. The statistics 
used were percentage, mean, standard deviation, E

1
/E

2
 efficiency value, and t-test.

	 The finding revealed that 
		  1) the quality assessment of learning management using the GPAS 5 Steps integrated with 
STEAM Education on the topic of materials and matter showed that the overall quality was at the 
highest level ( =4.85, S.D.=0.22), and when implemented with the sample, the efficiency was                     
E

1
/E

2
=89.26/92.53, which successfully met the established 80/80 efficiency criterion. 			 

		  2) The pretest learning achievement mean score was 25.20, accounting for 84 percent and 
the posttest mean score was 27.76 accounting for 92.53 percent the posttest scores were significant-
ly higher than the pretest scores at the .05 level. 							     
		  3) The students creative thinking skills after the intervention had a mean score of 3.34 and 
a standard deviation of 0.64, indicating an excellent level. and						    
		  4) The students satisfaction with the learning management had a mean score of 4.87 and a 
standard deviation of 0.33, indicating the highest level of satisfaction.

Keyword: GPAS 5 Steps, STEAM Education, Academic Achievement, Creative Thinking Skills, Satisfaction
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ฉบับัร่่าง
บทนำ

	วิ ทยาศาสตร์์เป็็นรากฐานสำคััญของสัังคมแห่่งการเรีียนรู้้�ในยุุคปััจจุุบัันที่่�มีีบทบาทเกี่่�ยวข้้องกัับทุุกมิิติิของการดำเนิินชีีวิิต 

การประกอบอาชีีพ และการพััฒนาเทคโนโลยีี การเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์จึึงไม่่ใช่่เพีียงการทำความเข้้าใจในทฤษฎีี แต่่เป็็น 

กระบวนการที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดอย่่างเป็็นระบบ การสืืบเสาะหาความรู้้� และการแก้้ปััญหาที่่�ซัับซ้้อน ความรู้้�             

ความเข้้าใจเหล่่านี้้�สะท้้อนออกมาในรููปของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ซึ่่�งเป็็นตััวบ่่งชี้้�สำคััญที่่�แสดงถึึงความสำเร็็จ               

ของการจััดการเรีียนรู้้� และเป็็นพื้้�นฐานที่่�ผู้้�เรีียนจำเป็็นต้้องมีีเพื่่�อการต่่อยอดองค์์ความรู้้�ในระดัับที่่�สููงขึ้้�น (ลุุลิินนารถ เดชอรััญ 

และคณะ, 2568 ; พิิมพ์์ชนก โคตรสำราญ และจิิราพร วิิชระโภชน์์, 2569) นอกจากความรู้้�ความเข้้าใจแล้้ว ในโลก          

ที่่� เผชิิญกัับการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว ความคิิดสร้้างสรรค์์ยัังได้้เข้้ามามีีบทบาทสำคััญในฐานะทัักษะแห่่งอนาคต      

ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�จำเป็็นอย่่างยิ่่�ง เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถมองปััญหาในมุุมมองที่่�แตกต่่าง นำไปสู่่�การค้้นพบแนวทาง

หรืือคำตอบใหม่่ ๆ โดยไม่่ยึึดติิดกัับกรอบความคิิดเดิิม อัันเป็็นพื้้�นฐานสำคััญของการสร้้างสรรค์์นวััตกรรม 

(ดาริิกา โยธีี และชิิดชไม วิิสุุตกุุล, 2568 ; ศัักดิ์์�สิิทธิ์์� เหมแก้้ว, 2568) อย่่างไรก็็ตาม การพััฒนาผู้้�เรีียนให้้เกิิดทั้้�งผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนและความคิิดสร้้างสรรค์์อย่่างยั่่�งยืืนนั้้�น จำเป็็นต้้องอาศััยความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�เป็็นปััจจััยเกื้้�อหนุุน 

เนื่่�องจากความพึึงพอใจเป็็นปััจจััยด้้านจิิตใจที่่�ช่่วยเสริิมสร้้างแรงจููงใจ ความกระตืือรืือร้้น และการมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม

การเรีียน ซึ่่�งส่่งผลย้้อนกลัับให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�และทัักษะการคิิดได้้อย่่างเต็็มศัักยภาพ (นัันทวรรณ ชื่่�นชมคุุณาธร, 

2568 ; ศศิิกานต์์ รัักกะสิิวิิทย์์ และผดุุง เพชรสุุข, 2568) ด้้วยเหตุุนี้้� การจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ที่่�มีีคุุณภาพจึึงควร    

มุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนไปพร้้อมกัันทั้้�งสามมิิติิ ทั้้�งผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ และความพึึงพอใจ              

ต่่อการเรีียนรู้้�

	 แม้้เป้้าหมายของการจััดการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์จะมุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้ครบทั้้�งสามมิิติิดัังกล่่าว แต่่ในทางปฏิิบััติิ  

กลัับพบว่่าการจััดการเรีียนการสอนยัังไม่่สามารถบรรลุุเป้้าหมายได้้อย่่างครบถ้้วน จากการศึึกษาบริิบทการจััดการเรีียน

การสอนในโรงเรีียน พบว่่าการจััดการเรีียนการสอนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ยัังคงประสบปััญหา โดยเฉพาะการที่่�ครููผู้้�สอน          

ยัังคงใช้้วิิธีีการสอนแบบบรรยายเป็็นหลััก เน้้นเนื้้�อหามากกว่่ากระบวนการ ทำให้้นัักเรีียนขาดโอกาสในการลงมืือปฏิิบััติิ

และทำกิิจกรรมด้้วยตนเอง ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนไม่่ได้้รัับการฝึึกฝนทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์อย่่างเพีียงพอ อีีกทั้้�งยัังขาด       

ความกระตือืรืือร้น้และความพึงึพอใจในการเรียีน ปัญัหาดังักล่า่วสะท้้อนให้เ้ห็น็จากรายงานผลการทดสอบทางการศึกึษา

ระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน (O-NET) ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ ซึ่่�งมีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับปรัับปรุุงและ      

มีีแนวโน้้มคะแนนเฉลี่่�ยที่่�ลดลง โดยเฉพาะในเนื้้�อหาเรื่่�องธรรมชาติิของสาร การเปลี่่�ยนแปลงของสาร สมบััติิและ             

การจำแนกกลุ่่�มของวััสดุุ และสถานะของสสาร ส่่งผลโดยตรงให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียน   

ในเรื่่�องดัังกล่่าวต่่ำกว่่าเกณฑ์์มาตรฐานที่่�โรงเรีียนคาดหวัังไว้้ (ศศิกานต์์ รัักกะสิิวิิทย์์ และผดุง เพชรสุุข, 2568 ;                  

ณััฐอภิิชญา มารมย์์ และคณะ, 2569 ; Meepat et al., 2024) สภาพปััญหานี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าวิิธีีการสอนแบบเดิิมไม่่เพีียงพอ

ต่่อการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้บรรลุุทั้้�งสามมิิติิ จึึงจำเป็็นต้้องแสวงหารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เปลี่่�ยนบทบาทให้้ผู้้�เรีียน          

เป็็นผู้้�ลงมืือปฏิิบััติิและสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง

	 เพื่่�อตอบสนองต่่อสภาพปััญหาและความจำเป็็นในการพััฒนาผู้้�เรีียนทั้้�งสามมิิติิดัังกล่่าว การจััดการเรีียนรู้้�               

จึึงต้้องปรัับเปลี่่�ยนไปสู่่�การเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิ (Active Learning) โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบสะตีีมศึึกษา 

(STEAM Education) เป็็นแนวทางที่่�บูรณาการศาสตร์์ 5 สาขาเข้้าด้้วยกััน เพื่่�อพััฒนาสมรรถนะของผู้้�เรีียนในการ          

นำความรู้้�มาประยุกุต์ใ์ช้แ้ก้ป้ัญัหาในชีีวิติจริิงผ่า่นการสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน โดยเฉพาะการบูรูณาการศิลิปะเข้้ากับัการสืบืค้น้

และการออกแบบชิ้้�นงาน ซึ่่�งช่่วยกระตุ้้�นความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนได้้เป็็นอย่่างดีี (ดาริิกา โยธีี และชิิดชไม วิิสุุตกุุล, 

2568 ; Jongluecha and Worapun, 2022) ควบคู่่�ไปกัับการใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps)          

ซึ่่�งเป็็นกระบวนการที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างเป็็นขั้้�นตอน ประกอบด้้วย 1) การรวบรวมข้้อมููล 

2) การวิิเคราะห์์และสรุุปความรู้้� 3) การปฏิิบััติิและสรุุปความรู้้� 4) การสื่่�อสารและนำเสนอ และ 5) การประเมิินเพื่่�อเพิ่่�มคุุณค่่า



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ฉบับัร่่าง
	 จากสภาพปััญหาและความสำคััญดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึึงตระหนัักถึึงความจำเป็็นในการแสวงหากระบวนการสอน         

ที่่�สามารถกระตุ้้�นและเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ โดยเล็็งเห็็นถึึงช่่องว่่างในการพััฒนาและศัักยภาพของการนำกระบวนการ

จััดการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 2 รููปแบบมาผสมผสานกััน คืือ การใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) เป็็นแกนหลััก

ในการดำเนิินกิิจกรรม และบููรณาการเข้้ากัับแนวคิิดสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) เพื่่�อนำมาจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เรื่่�อง 

วัสัดุแุละสสาร สำหรับันักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 ผู้้�วิจิัยัมุ่่�งหวังัว่า่รูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�พัฒันาขึ้้�นนี้้� จะเป็น็ลำดับั

ขั้้�นที่่�ช่วยส่ง่เสริมิให้น้ักัเรียีนได้เ้รียีนรู้้�อย่า่งมีคีวามหมายผ่า่นการลงมือืปฏิบิัตัิจิริงิ สามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�ทางวิทิยาศาสตร์์

กัับศาสตร์์อื่่�น ๆ เพื่่�อสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานหรืือนวััตกรรมสำหรัับแก้้ปััญหา อัันจะนำไปสู่่�การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ และความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps)     

ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียน

	 3. เพื่่�อศึึกษาทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียน

	 4. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนหลัังเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากร / ตััวอย่่าง

		  ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 จำนวน 3 ห้้อง จำนวน 93 คน

		ตั  ัวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โดยนัักเรีียนแต่่ละห้้องเรีียนมีีความคล้้ายคลึึงกัันทางด้้านความรู้้� 

และทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ จึึงทำการสุ่่�มจำนวน 1 ห้้อง จำนวน 30 คน ซึ่่�งได้้มาจากการสุ่่�มตััวอย่่างแบบสุ่่�มกลุ่่�ม 

(Cluster Random Sampling)

	 2. ตััวแปร

		ตั  ัวแปรต้้น คืือ การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา 

(STEAM Education)

		ตั  ัวแปรตาม คืือ 	 1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

							       2. ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์

							       3. ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ

		  3.1 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM 

Education) หมายถึงึ การจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�เน้น้ผู้้�เรียีนเป็น็สำคัญัตามแนวคิดิการสร้า้งความรู้้�ด้ว้ยตนเองโดยเปลี่่�ยนบทบาท

ของครูจูากถ่า่ยทอดความรู้้�มาเป็็นผู้้�อำนวยความสะดวก และเปิิดโอกาสให้ผู้้้�เรียีนได้ล้งมือืปฏิบิัตัิ ิสืบืเสาะ วิเิคราะห์ ์และ

สร้้างสรรค์์องค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านการสร้้างชิ้้�นงานหรืือนวััตกรรมเพื่่�อแก้้ปััญหา ซึ่่�งเป็็นการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�ดำเนิินการ

ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น ประกอบด้้วยกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) ขั้้�นรวบรวมข้้อมููล 

(G-Gathering) ผู้้�เรีียนสัังเกต ตั้้�งคำถาม และรวบรวมข้้อมููลจากแหล่่งเรีียนรู้้�ต่าง ๆ 2) ขั้้�นวิิเคราะห์์ (P-Processing)        

ผู้้�เรีียนจำแนก เปรีียบเทีียบ และเชื่่�อมโนงข้้อมููลเพื่่�อสรุุปเป็็นความรู้้� 3) ขั้้�นลงมืือทำ (A1-Applying) ผู้้�เรีียนนำความรู้้�      

ไปประยุุกต์์ ออกแบบและสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงาน 4) ขั้้�นนำเสนอ (A2-Applying) ผู้้�เรีียนสื่่�อสารและนำเสนอผลงานหรืือ         

ข้้อค้้นพบ 5) ขั้้�นประเมิินและต่่อยอด (S-Self-Regulating) ผู้้�เรีียนประเมิิน ปรัับปรุุง และต่่อยอดความรู้้�เพื่่�อเพิ่่�มคุุณค่่า 
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โดยบููรณาการแนวคิิดสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) ซึ่่�งเป็็นการเชื่่�อมโยงศาสตร์์ 5 สาขา ได้้แก่่ วิิทยาศาสตร์์       

(Science) เทคโนโลยีี (Technology) วิิศวกรรมศาสตร์์ (Engineering) ศิิลปะ (Art) และคณิิตศาสตร์์ (Mathematics) 

เข้้าไว้้ในกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยเฉพาะในขั้้�นลงมืือทำ (A1-Applying) และขั้้�นนำเสนอ (A2-Applying) ที่่�ผู้้�เรีียน             

ต้้องออกแบบและสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานในลัักษณะของการแก้้ปััญหาหรืือประดิิษฐ์์นวััตกรรม โดยประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�             

ทางวิิทยาศาสตร์์ร่่วมกัับการคำนวณ การออกแบบเชิิงวิิศวกรรม การใช้้เทคโนโลยีี และการถ่่ายทอดความคิิด                  

ผ่่านงานศิิลปะ ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดองค์์ความรู้้�เป็็นไปตามวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้�

		  3.2 การหาประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้� หมายถึึง กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิด   

ขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) ที่่�ได้้พััฒนาให้้ผู้้�เรีียนมีีประสิิทธิิภาพ           

ตามเกณฑ์์ 80/80 (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 2556) ดัังนี้้�

			   80 ตััวแรก หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ ได้้แก่่ ร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ยของคะแนนระหว่่าง

เรีียน โดยมีีการวััดจำนวน 9 ครั้้�ง ครั้้�งละ 10 คะแนน รวมทั้้�งหมด 90 คะแนน โดยผู้้�เรีียนจะต้้องทำคะแนนได้้เฉลี่่�ย        

ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 80    

			   80 ตััวหลััง หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ ได้้แก่่ ร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ยของแบบทดสอบ              

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับ            

สะตีีมศึึกษา (STEAM Education) เรื่่�อง วััสดุุและสสาร จำนวน 30 คะแนน โดยผู้้�เรีียนจะต้้องทำคะแนนได้้เฉลี่่�ย            

ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 80

			ทั้้�   งนี้้�การจัดัการเรียีนรู้้�จะถือืว่่ามีปีระสิทิธิภิาพเป็็นไปตามเกณฑ์์เมื่่�อค่่า E
1
/E

2
 มีค่ี่าตั้้�งแต่่ 80/80 ขึ้้�นไป

		  3.3 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้� หมายถึึง ผลลััพธ์์ที่่�นัักเรีียนเกิิดจากการเรีียนรู้้� เรื่่�อง วััสดุุและสสาร ซึ่่�งสามารถ

วััดได้้จากการทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนแบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ ซึ่่�งการวััดผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนจำแนกเป็็น 5 ด้้านตามทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบลููม ได้้แก่่ 1) ด้้านความรู้้� ความจำ 2) ด้้านความเข้้าใจ            

3) ด้้านการวิิเคราะห์์ 4) ด้้านการสัังเคราะห์์ และ 5) ด้้านการนำไปใช้้

		  3.4 ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ หมายถึึง ผลลััพธ์์ที่่�นัักเรีียนเกิิดจากการเรีียนรู้้� การคิิด และการแสดงออก     

ทางความคิิด สามารถเชื่่�อมโยงและประยุุกต์ค์วามรู้้�เพื่่�อสร้้างสรรค์ช์ิ้้�นงาน โดยไม่ย่ึดึติดิกับักรอบความคิดิเดิมิ ซึ่่�งประกอบ

ด้้วยองค์์ประกอบของความคิิดสร้้างสรรค์์ 4 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ความคิิดคล่่องแคล่่ว (Fluency) คืือ ความสามารถในการคิิด

หาคำตอบหรืือแนวทางได้้อย่่างรวดเร็็วและมีีปริิมาณมาก 2) ความคิิดริิเริ่่�ม (Originality) คืือ ความสามารถในการคิิด   

สิ่่�งแปลกใหม่่ที่่�แตกต่่างไปจากผู้้�อื่่�น 3) ความคิิดยืืดหยุ่่�น (Flexibility) คืือ ความสามารถในการปรัับเปลี่่�ยนมุุมมองและ

คิิดหาคำตอบได้้หลายทิิศทางหรืือหลายประเภท และ 4) ความคิิดละเอีียดลออ (Elaboration) คืือ ความสามารถ            

ในการคิิดรายละเอีียดเพื่่�อตกแต่่งและขยายความคิิดให้้สมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�น โดยสามารถวััดได้้จากการทำชิ้้�นงาน และประเมิิน

ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์จากแบบประเมิินรููปแบบรููบริิค (Rubric Score) แบ่่งระดัับการประเมิินเป็็น 4 ระดัับ จำนวน 

9 ชิ้้�นงาน

	 3.5 ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้� หมายถึึง ระดัับความรู้้�สึึกของนัักเรีียนที่่�มีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�                  

โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) เรื่่�อง วััสดุุและสสาร 

โดยใช้้แบบสอบถามความพึึงพอใจแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) แบ่่งระดัับการประเมิินเป็็น 5 ระดัับ 

จำนวน 20 ข้้อ โดยการสอบถามจะแบ่่งเป็็น 4 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านครููผู้้�สอน 2) ด้้านเนื้้�อหาวิิชา 3) ด้้านการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้� และ 4) ด้้านการวััดและประเมิินผล
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

		  การวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็น็การวิจิัยัเชิงิทดลอง โดยใช้แ้บบแผนการวิจิัยัแบบกลุ่่�มเดียีวทดสอบก่อ่นเรียีนและหลังัเรียีน 

(One Group Pretest-Posttest Design) โดยผู้้�วิิจััยจะดำเนิินการกัับกลุ่่�มตััวอย่่างเพีียงกลุ่่�มเดีียว โดยไม่่มีีกลุ่่�มควบคุุม 

ทำการทดสอบก่่อนเรีียน (O
1
) ก่่อนการจััดการเรีียนรู้้� แล้้วจึึงดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููง           

เชิิงระบบร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (X) ให้้กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 เมื่่�อสิ้้�นสุุดการจััดการเรีียนรู้้�ตามที่่�กำหนดแล้้ว        

จึึงทำการทดสอบหลัังเรีียน (O
2
) เพื่่�อทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ และความพึึงพอใจ          

ของนัักเรีียน
	 2.ขั้้�นตอนการวิิจััย 
		  2.1 ผู้้�วิิจััยพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 9 แผน แผนละ 3 ชั่่�วโมง รวมทั้้�งหมด 27 ชั่่�วโมง สำหรัับใช้้
ในการทดลอง
		  2.2 ผู้้�วิิจััยพััฒนาแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนแบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ สำหรัับใช้้    
เก็็บรวบรวมข้้อมููล
		  2.3 ผู้้�วิิจััยพััฒนาแบบประเมิินทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์แบบรููบริิค (Rubric Score) แบ่่งระดัับการประเมิิน
เป็็น 4 ระดัับ จำนวน 9 ชิ้้�นงาน สำหรัับใช้้เก็็บรวบรวมข้้อมููล
		  2.4 ผู้้�วิจัิัยพัฒันาแบบสอบถามความพึงึพอใจต่อ่การจัดัการเรียีนรู้้�แบบมาตราส่ว่นประมาณค่า่ (Rating Scale) 
แบ่่งระดัับการประเมิินเป็็น 5 ระดัับ จำนวน 20 ข้้อ สำหรัับใช้้เก็็บรวบรวมข้้อมููล
		  2.5 นำข้้อมููลที่่�เก็็บรวบรวมมาวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ สรุุปผลการวิิจััย และอภิิปรายผล
	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
		  3.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps)       
ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) เรื่่�อง วััสดุุและสสาร นำแผนการจััดการเรีียนรู้้�เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน      
3 คน เพื่่�อหาคุุณภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้แบบประเมิินคุุณภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบมาตราส่่วน
ประมาณค่่า (Rating Scale) แบ่่งระดัับการประเมิินเป็็น 5 ระดัับ ประกอบด้้วย 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านการออกแบบ
แผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 5 ข้้อ 2) ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps)       
ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) จำนวน 5 ข้้อ และ 3) ด้้านการเกิิดทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ จำนวน 3 ข้้อ 
พบว่่ามีีคุุณภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.85, S.D.=0.22)
		  3.2 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง วััสดุุและสสาร แบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ         
นำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 
(IOC) มีีค่่าความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.67 ถึึง 1.00 จากนั้้�นนำแบบทดสอบไปทดลองกัับประชากรที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง        
(Try out) จำนวน 30 คน นำผลมาวิิเคราะห์์ค่่าความยาก (p) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.40 ถึึง 0.77 ซึ่่�งมีีระดัับความยากเหมาะสม 
และค่่าอำนาจจำแนกมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.27 ถึึง 0.53 แล้้วตรวจสอบคุุณภาพของแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน         
ทั้้�งฉบัับด้้วยวิิธีีการหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น โดยใช้้วิิธีีของคููเดอร์์-ริิชาร์์ดสััน (KR-20) พบว่่ามีีค่่าเท่่ากัับ .872
		  3.3 แบบประเมิินทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์แบบรููบริิค (Rubric Score) แบ่่งระดัับการประเมิินเป็็น 4 ระดัับ 
จำนวน 9 ชิ้้�นงาน นำแบบทดสอบวััดทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่่�อหา       
ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่่าความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.67 ถึึง 1.00 จากนั้้�นนำแบบทดสอบไปทดลองกัับประชากร
ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง (Try out) จำนวน 30 คน นำผลมาวิิเคราะห์์คุุณภาพของแบบประเมิินทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ทั้้�ง
ฉบัับด้้วยวิิธีีการหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นโดยใช้้สััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค  (α-Coefficient)   พบว่่ามีีค่่าเท่่ากัับ .851
		  3.4 แบบสอบถามความพึึงพอใจต่อ่การจััดการเรีียนรู้้�แบบมาตราส่่วนประมาณค่า่ (Rating Scale) แบ่ง่ระดัับ
การประเมิินเป็็น 5 ระดัับ จำนวน 20 ข้้อ นำแบบสอบถามความพึึงพอใจที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน 
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เพื่่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่่าความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.67 ถึึง 1.00 จากนั้้�นนำแบบสอบถามความพึึงพอใจ
ไปทดลองกัับประชากรที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง (Try out) จำนวน 30 คน นำผลมาวิิเคราะห์์คุุณภาพของแบบสอบถามความ
พึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�งฉบัับด้้วยวิิธีีการหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นโดยใช้้สััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค 
 (α-Coefficient)   พบว่่ามีีค่่าเท่่ากัับ .875

	 4. การดำเนิินการวิิจััย

		  4.1 ออกแบบและพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้� แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน แบบประเมิินทัักษะ

ความคิิดสร้้างสรรค์์ และแบบสอบถามความพึึงพอใจ 

		  4.2 ทำการหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือสำหรัับใช้้ในการวิิจััย

		  4.3 ทำการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ก้ระบวนการคิดิขั้้�นสูงูเชิงิระบบ (GPAS 5 Steps) ร่ว่มกับัสะตีมีศึกึษา (STEAM 

Education) โดยการทดสอบประสิิทธิิภาพแบบเดี่่�ยว (1:1) ของกลุ่่�มทดลอง (Try out) จำนวน 3 คน และปรุุงปรุุงแก้้ไข

ก่่อนนำไปทดสอบประสิิทธิิภาพแบบกลุ่่�ม

		  4.4 ทำการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ก้ระบวนการคิดิขั้้�นสูงูเชิงิระบบ (GPAS 5 Steps) ร่ว่มกับัสะตีมีศึกึษา (STEAM 

Education) โดยการทดสอบประสิิทธิิภาพแบบกลุ่่�ม (1:10) ของกลุ่่�มทดลอง (Try out) จำนวน 10 คน และปรัับปรุุง

แก้้ไขก่่อนนำไปทดสอบประสิิทธิิภาพภาคสนาม

		  4.5 ทำการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ก้ระบวนการคิดิขั้้�นสูงูเชิงิระบบ (GPAS 5 Steps) ร่ว่มกับัสะตีมีศึกึษา (STEAM 

Education) โดยการทดสอบประสิิทธิิภาพภาคสนาม (1:100) ของกลุ่่�มทดลอง (Try out) จำนวน 30 คน และปรัับปรุุง

แก้้ไขก่่อนนำไปทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่างลำดัับต่่อไป

		  4.6 ทำหนัังสืือขอความร่่วมมืือกัับทางโรงเรีียน ซึ่่�งมีีนัักเรีียนเป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างของการวิิจััยในครั้้�งนี้้�

		  4.7 ทำการชี้้�แจงข้อ้มูลูการวิจิัยัทั้้�งหมดให้แ้ก่ก่ลุ่่�มตัวัอย่า่งทราบ รวมถึงึขออนุญุาตผู้้�ปกครองและและนักัเรียีน

ในกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 	 4.8 ผู้้�วิิจััยดำเนิินการทดลองและเก็็บรวบรวมข้้อมููลกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 30 คน โดยการจำแนกการเก็็บรวบรวม

ข้้อมููลตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััยและเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ ดัังนี้้�

			   1) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ผู้้�วิิจััยให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทำแบบทดสอบก่่อนเรีียน (Pretest)  จำนวน 30 ข้้อ   

ใช้้เวลา 1 คาบ คาบละ 60 นาทีี ก่่อนเริ่่�มการจััดการเรีียนรู้้� และเมื่่�อสิ้้�นสุุดการจััดการเรีียนรู้้� จึึงให้้ทำแบบทดสอบหลัังเรีียน 

(Posttest) จำนวน 30 ข้้อ ใช้้เวลา 1 คาบ คาบละ 60 นาทีี เพื่่�อนำคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนมาเปรีียบเทีียบกััน

			   2) ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
) ผู้้�วิิจััยเก็็บรวบรวมคะแนนระหว่่างเรีียนจากการปฏิิบััติิกิิจกรรม 

จำนวน 9 ครั้้�ง ครั้้�งละ 10 คะแนน รวม 90 คะแนน

			   3) ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ ผู้้�วิิจััยประเมิินจากชิ้้�นงานของนัักเรีียนระหว่่างการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

จำนวน 9 ชิ้้�นงาน โดยใช้้แบบประเมิินรููบริิค (Rubric Score) ประเมิินครอบคลุุมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ทั้้�ง 4 ด้้าน

			   4) ความพึึงพอใจ ผู้้�วิิจััยให้้กลุ่่�มตััวอย่่างตอบแบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 20 

ข้้อ ภายหลัักเสร็็จสิ้้�นการจััดการเรีียนรู้้�และการทดสอบหลัังเรีียน

		  4.9 ผู้้�วิิจััยนำผลการเก็็บรวบรวมข้้อมููลที่่�ได้้ทั้้�งหมดมาตรวจให้้คะแนน และนำไปวิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีทางสถิิติิ 

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง

		  5.1 การวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) 

ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) โดยใช้้สถิิติิค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการหาค่่าประสิิทธิิภาพ (E
1
/E

2
) 

ตามแนวคิิดของชััยยงค์์ พรหมวงศ์์ (2556) โดยใช้้เกณฑ์์ประสิิทธิิภาพ 80/80 ซึ่่�งค่่า E
1
 และ E

2
 ต้้องมีีค่่าตั้้�งแต่่ร้้อยละ 80 

ขึ้้�นไป จึึงจะถืือว่่าการจััดการเรีียนรู้้�มีีประสิิทธิิภาพเป็็นไปตามเกณฑ์์						    
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		  5.2 การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยใช้้สถิิติิการทดสอบทีี (t-test for 

dependent) โดยกำหนดระดัับนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

		  5.3 การศึึกษาทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียน จากแบบประเมิินทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ 

โดยใช้้สถิิติิค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน แล้้วนำค่่าเฉลี่่�ยมาเทีียบกัับเกณฑ์์การแปลความหมายซึ่่�งได้้จากการ

หาความกว้้างของอัันตรภาคชั้้�น (บุุญชม ศรีีสะอาด, 2560) แบ่่งเป็็น 4 ระดัับ ได้้แก่่ 1) ค่่าเฉลี่่�ย 3.26 – 4.00 หมายถึึง 

ระดัับดีีมาก  2) ค่่าเฉลี่่�ย 2.51 – 3.25 หมายถึึง ระดัับดีี 3) ค่่าเฉลี่่�ย 1.76 – 2.50 หมายถึึง ระดัับพอใช้้ และ 4) ค่่าเฉลี่่�ย 

1.00 – 1.75 หมายถึึง ระดัับปรัับปรุุง

		  5.4 การศึึกษาความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนหลัังเรีียน จากแบบสอบถามความพึึงพอใจโดยใช้้     

สถิิติิค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน แล้้วนำค่่าเฉลี่่�ยมาเทีียบกัับเกณฑ์์การแปลความหมายซึ่่�งได้้จากการหา          

ความกว้้างของอัันตรภาคชั้้�น (บุุญชม ศรีีสะอาด, 2560) แบ่่งเป็็น 5 ระดัับ ได้้แก่่ 1) ค่่าเฉลี่่�ย 4.51–5.00 หมายถึึง         

พึึงพอใจมากที่่�สุุด  2) ค่่าเฉลี่่�ย 3.51–4.50 หมายถึึง พึึงพอใจมาก 3) ค่่าเฉลี่่�ย 2.51–3.50 หมายถึึง พึึงพอใจปานกลาง 

4) ค่่าเฉลี่่�ย 1.51–2.50 หมายถึึง พึึงพอใจน้้อย และ 5) ค่่าเฉลี่่�ย 1.00–1.50 หมายถึึง พึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด

ผลการวิิจััย

	 1. ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) 

ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) เรื่่�อง วััสดุุและสสาร

ตารางที่่� 1 ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) 			

		ร่  ่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) ของกลุ่่�มตััวอย่่าง

ผลการเรียน คะแนนเต็ม S.D. ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) 90 80.33 2.78 89.26

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E
2
) 30 27.76 1.69 92.53

ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ E
1
/E

2
 = 89.26/92.53

	 จากตารางที่่� 1 ประสิิทธิภิาพ (E
1
/E

2
) ของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) 

ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) เรื่่�อง วััสดุุและสสาร ของกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 30 คน ซึ่่�งการวิิเคราะห์์

ประสิิทธิภิาพของกระบวนการ (E
1
) มีกีารวััดจำนวน 9 ครั้้�ง ครั้้�งละ 10 คะแนน รวมทั้้�งหมด 90 คะแนน เมื่่�อวััดประสิิทธิภิาพ

ของกระบวนการเรีียบร้้อยแล้้วจึึงได้้มีีการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ (E
2
) โดยการวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

จำนวน 30 คะแนน พบว่่าการการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีม

ศึึกษา (STEAM Education) เรื่่�อง วััสดุุและสสาร มีีค่่า E
1
/E

2
= 89.26/92.53 ถืือว่่ามีีประสิิทธิิภาพเป็็นไปตามเกณฑ์์ 

80/80 ที่่�กำหนดไว้้

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ด้วย

กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) เรื่่�อง วััสดุุและสสาร

ตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียน

การทดสอบ n คะแนนเต็ม S.D. t df
.sig

(1-tailed)

ก่อนเรียน
30 30

25.20 1.00
6.55 29 .000

หลังเรียน 27.76 1.69
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	 จากตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียน พบว่่า 

นักัเรีียนมีคีะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรียีน 25.20 คะแนน คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 84 มีคีะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรียีน 27.76 คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 92.53 

ซึ่่�งคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 3. ผลการศึึกษาทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิด      

ขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) เรื่่�อง วััสดุุและสสาร

ตารางที่่� 3 ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนของนัักเรีียน
รายการประเมิน คะแนนเต็ม S.D. ระดับการประเมิน

ความคิดคล่องแคล่ว 4 3.39 0.66 ดีมาก
ความคิดริเริ่ม 4 3.29 0.68 ดีมาก

ความคิดยืดหยุ่น 4 3.49 0.61 ดีมาก

ความคิดละเอียดละออ 4 3.20 0.50 ดี

รวม 3.34 0.61 ดีมาก

	 จากตารางที่่� 3 ผลการศึึกษาทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนของนัักเรีียน โดยการประเมิินแบบรููบริิค พบว่่า 

ด้้านที่่�สููงที่่�สุุด คืือ ความคิิดยืืดหยุ่่�น มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.49 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.61 อยู่่�ในระดัับดีีมาก ด้้านที่่� 2 คืือ ความคิิด

คล่่องแคล่่ว มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.39 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.66 อยู่่�ในระดัับดีีมาก ด้้านที่่� 3 คืือ ความคิิดริิเริ่่�ม มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.29 

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.68 อยู่่�ในระดัับดีีมาก และด้้านที่่� 4 คืือ ความคิิดละเอีียดลออ มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.20 ส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน 0.50 อยู่่�ในระดัับดีี

	 4. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนหลัังเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููง    เชิิง

ระบบ (GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) เรื่่�อง วััสดุุและสสาร

ตารางที่่� 4 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�
รายการประเมิน S.D. ระดับความพึงพอใจ

ด้านครูผู้สอน 4.83 0.37 พึงพอใจมากที่สุด

ด้านเนื้อหาวิชา 4.92 0.27 พึงพอใจมากที่สุด

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.83 0.37 พึงพอใจมากที่สุด

ด้านการวัดและประเมินผล 4.89 0.30 พึงพอใจมากที่สุด

รวม 4.87 0.33 พึงพอใจมากที่สุด

	 จากตารางที่่� 4 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจหลัังจากการจััดการเรีียนรู้้� พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจด้้านเนื้้�อหา

วิิชามากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.92 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.27 อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมากที่่�สุุด และด้้านการวััดและประเมิินผล

รองลงมา มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.89 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.30 อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมากที่่�สุุด และนัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ    

เฉลี่่�ยรวม 4.87 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.33 อยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมากที่่�สุุด

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 ประสิิทธิิภาพของการการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา 

(STEAM Education) เรื่่�อง วัสัดุุและสสาร ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 มีปีระสิิทธิิภาพ E
1
/E

2 
เท่า่กัับ 89.26/92.53 

โดยค่่าประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
) คำนวนจากร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ยที่่�นักเรีียนทำได้้ระหว่่างเรีียนจากการปฏิิบัตัิิ

กิิจกรรม จำนวน 9 ครั้้�ง รวม 90 คะแนน ส่่วนค่่าประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ (E
2
 ) คำนวณจากร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ย

ของแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน จำนวน 30 คะแนน ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้ ทั้้�งนี้้�

เป็็นเพราะการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พัฒนาขึ้้�นได้้ผ่่านกระบวนการออกแบบอย่่างเป็็นระบบ ตั้้�งแต่่การวิิเคราะห์์ผู้้�เรีียน              
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การออกแบบเนื้้�อหาและกิิจกรรมการเรีียนรู้้� จุุดเด่่นสำคััญคืือการนำเอาขั้้�นตอนของกระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ        

มาร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา ทำให้้ได้้แนวทางการจััดกิิจกรรมที่่�มีความเหมาะสมและเกิิดกระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบที่่�มี   

การบููรณาการวิิทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี วิิศวกรรม ศิิลปะ และคณิิตศาสตร์์ร่่วมกััน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ                

ณััฐอภิิชญา มารมย์์ และคณะ (2569) ที่่�พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�แบบการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ในวิิชา

วิิทยาศาสตร์์มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 และช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการคิิดวิิเคราะห์์และการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

อย่่างเป็็นขั้้�นตอน รวมทั้้�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ปาวาริิศา สมาฤกษ์์ (2568) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่ากระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิง

ระบบ (GPAS 5 Steps) เป็็นแนวทางเชิิงรุุกที่่�ช่่วยพััฒนากระบวนการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การแก้้ปััญหา และ             

การประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� ซึ่่�งสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�แบบบููรณาการศาสตร์์ต่่าง ๆ ได้้เป็็นอย่่างดีี นอกจากนี้้� การจััดกิิจกรรม

ตามขั้้�นตอนของ GPAS 5 Steps ยัังเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้วยตนเองอย่่างเป็็นลำดัับขั้้�น สอดคล้้องกัับ  

งานวิจิัยัของ กมลชนก สมจิติต์ ์และชญา เงารังัษี ี(2569) ที่่�ระบุวุ่า่กระบวนการนี้้�ช่ว่ยพัฒันาทักัษะของผู้้�เรียีนให้ส้ามารถ

นำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้และสื่่�อสารได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียน พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน 25.20 

คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 84 มีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน 27.76 คิิดเป็็นร้้อยละ 92.53 ซึ่่�งคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน

อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้�เกิิดจากกระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ที่่�เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียน    

สร้้างและจััดระบบความรู้้�ด้วยตนเอง โดยเฉพาะขั้้�นรวบรวมข้้อมููล และขั้้�นวิิเคราะห์์ที่่�นัักเรีียนได้้สัังเกต จำแนก และ    

เชื่่�อมโยงความรู้้�และประสบการณ์์เดิิม แล้้วจึึงนำความเข้้าใจไปใช้้จริิงในขั้้�นลงมืือปฏิิบััติิผ่่านการสร้้างชิ้้�นงาน ทำให้้เกิิด

การเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมายและจดจำเนื้้�อหาได้้คงทนกว่่าการฟัังบรรยาย ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ พิิมพ์์ชนก       

โคตรสำราญ และจิิราพร วิิชระโภชน์์ (2569) ที่่�พบว่่าผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์หลัังได้้รัับการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้�สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 เนื่่�องจากการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบ   

มาอย่่างเหมาะสมจะช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถจััดระบบความคิิดและเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมเข้้ากัับความรู้้�ใหม่่ ทำให้้เกิิด      

การเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ลุุลิินนารถ เดชอรััญ และคณะ (2568) ที่่�พบว่่า   

การจััดการเรีียนรู้้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์ที่่�เน้้นกระบวนการสืืบเสาะหาความรู้้� ส่่งผลให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�นอย่่างมีี   

นัยัสำคัญัที่่�ระดับั .05 เช่น่กันั เนื่่�องจากการเปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่มและลงมือืปฏิบิัตัิจิริงิ จะช่ว่ยกระตุ้้�นความสนใจ 

ทำให้้นัักเรีียนเกิิดความเข้้าใจ จดจำบทเรีียนได้้ง่่าย และสามารถประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ได้้ลึึกซึ้้�งกว่่าการเรีียนแบบบรรยาย  

สำหรัับข้้อสัังเกตที่่�พบว่่าคะแนนก่่อนเรีียนของนัักเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยค่่อนข้้างสููงถึึงร้้อยละ 84.00 นั้้�น สอดคล้้องกัับบริิบท

ของนัักเรีียนโรงเรีียนที่่�มีความพร้้อมและคุ้้�นเคยกัับสสารในชีีวิติประจำวััน การนำประสบการณ์์เดิิมมาใช้้ในการเรีียนรู้้�นั้้�น 

สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ พิิมพ์์ชนก โคตรสำราญ และ จิิราพร วิิชระโภชน์์ (2569) ที่่�ให้้ความสำคััญกัับการตรวจสอบ

และถ่่ายโอนความรู้้�เดิิมของนัักเรีียน ผนวกกัับหลัักการจััดการเรีียนรู้้�ของ ลุุลิินนารถ เดชอรััญ และคณะ (2568)                     

ที่่�ระบุุว่่าการออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพจะต้้องออกแบบให้้เหมาะสมกัับวััยและความสามารถพื้้�นฐาน              

ของนัักเรีียน การที่่�นัักเรีียนมีีพื้้�นฐานที่่�ดีีและมีีความพร้้อมสููง เมื่่�อนำมาผสานกัับกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสม 

เปิิดโอกาสให้้ลงมืือปฏิิบััติิและสืืบเสาะด้้วยตนเอง จึึงทำให้้นัักเรีียนสามารถต่่อยอดความเข้้าใจและเกิิดผลสััมฤทธิ์์�    

ทางการเรีียนที่่�สููงขึ้้�นถึึงร้้อยละ 92.53 ได้้ตามเป้้าหมาย

	 ผลการศึึกษาทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนของนัักเรีียน พบว่่า นัักเรีียนมีีทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์               

อยู่่�ในระดัับดีีมาก ซึ่่�งเป็็นผลมาจากกลไกการจััดการเรีียนการสอนที่่�เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้ออกแบบและสร้้างสรรค์์     

ชิ้้�นงานด้ว้ยตนเองอย่า่งอิสิาระ ในขั้้�นลงมือืปฏิบิัตัิ ิและขั้้�นประเมินิเพื่่�อต่อ่ยอดของกระบวนการคิดิเชิงิระบบขั้้�นสูงู (GPAS 

5 Steps) ร่่วมกัับสะตีีมศึึกษา (STEAM Education) มีีการบููรณาการความรู้้�หลากหลายศาสตร์์เพื่่�อใช้้ในการแก้้ปััญหา 

และกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนได้้คิิดค้้น ออกแบบ ซึ่่�งกระบวนการเหล่่านี้้�เปิิดกว้้างทางความคิิด ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถปรัับเปลี่่�ยน

มุุมมองและหาทางออกที่่�หลากหลายได้้อย่่างยืืดหยุ่่�นและคล่่องแคล่่ว ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ดาริิกา โยธีี และ      
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ชิดิชไม วิสิุตุกุลุ (2568) ที่่�พบว่า่การจัดัการเรียีนรู้้�ตามแนวคิดิสะตีมีศึกึษาช่ว่ยพัฒันาความคิดิสร้า้งสรรค์ท์างวิทิยาศาสตร์์

ของผู้้�เรีียนให้้สูงูขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญครอบคลุุมทั้้�ง 4 ด้า้น โดยการบููรณาการศิิลปะร่่วมกัับการสืืบค้้นข้้อมููลและการวางแผน

สร้้างชิ้้�นงาน จะช่่วยกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนได้้คิิดนอกกรอบ นำเสนอแนวคิิดที่่�แปลกใหม่่ และสามารถอธิิบายรายละเอีียด  

ของชิ้้�นงานได้้อย่่างสมบููรณ์์ นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ ศัักดิ์์�สิิทธิ์์� เหมแก้้ว (2568) ที่่�ระบุุว่่านัักเรีียน        

ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบสะตีีมศึึกษามีีคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ทางวิิทยาศาสตร์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน          

โดยเฉพาะองค์์ประกอบด้้านความคิิดคล่่องและความคิิดยืืดหยุ่่�นที่่�อยู่่�ในเกณฑ์์ระดัับคุุณภาพดีี ทั้้�งนี้้�เป็็นเพราะการเรีียนรู้้�      

ในรููปแบบดัังกล่่าวเน้้นให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านการออกแบบแนวคิิดเพื่่�อแก้้ปััญหา จากนั้้�นจึึงนำไป     

แลกเปลี่่�ยนและรวบรวมเป็็นแนวคิิดของกลุ่่�ม ซึ่่�งกระบวนการนี้้�ทำให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกฝนด้้านความคล่่องแคล่่วและ          

ความยืืดหยุ่่�นทางความคิิดซ้้ำ ๆ จนเกิิดการพััฒนาทัักษะที่่�สููงขึ้้�นอย่่างชััดเจน

	 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจหลัังจากการจััดการเรีียนรู้้� พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�            

ในระดัับมากที่่�สุด เนื่่�องมาจากการที่่�นัักเรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิและสร้้างชิ้้�นงานที่่�เป็็นผลงานของตนเองจนสำเร็็จ                   

ในทุุกแผนการจััดการเรีียนรู้้� ส่่งผลให้้นัักเรีียนเกิิดความภาคภููมิิใจและรัับรู้้�ความสามารถของตนเอง ประกอบกัับขั้้�นตอน

การจััดการเรีียนรู้้�ตามกระบวนการคิิดขั้้�นสููงเชิิงระบบ (GPAS 5 Steps) ที่่�ชัดเจนเป็็นลำดัับ ช่่วยให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�     

โดยไม่่สัับสนและประสบความสำเร็็จในแต่่ละขั้้�นตอน จึึงรู้้�สึึกสนุุกและอยากมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ        

งานวิิจััยของ นัันทวรรณ ชื่่�นชมคุุณาธร (2568) ที่่�ระบุุว่่าการจััดกิิจกรรมที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหา มีีความหลากหลาย และ

มีีขั้้�นตอนที่่�เข้้าใจง่่าย จะช่่วยตอบสนองความต้้องการทางจิิตใจและอารมณ์์ ทำให้้ผู้้�เรีียนเห็็นคุุณค่่าในตนเอง ได้้แสดง

ศักัยภาพอย่่างเต็็มที่่� และส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด นอกจากนี้้� การจััดการ

เรีียนรู้้�และการประเมิินผลที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม ยัังช่่วยส่่งเสริิมบรรยากาศเชิิงบวกในชั้้�นเรีียน สอดคล้้อง       

กัับงานวิิจััยของ ศศิกานต์์ รัักกะสิิวิิทย์์ และผดุง เพชรสุุข (2568) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้วยสื่่�อและ     

รูปูแบบที่่�เหมาะสม จะช่่วยสร้า้งบรรยากาศการเรีียนที่่�สนุุกสนาน ลดความเครีียดและความวิิตกกังัวล เพิ่่�มการมีีส่ว่นร่ว่ม

ของผู้้�เรีียน และกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความพึึงพอใจต่่อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของตนเองในระดัับสููงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ข้้อเสนอแนะ
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 

		  1.1 จากผลการวิิจััยที่่�พบว่่าประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
) สููงถึึงร้้อยละ 89.26 แสดงว่่าความสำเร็็จ     

ของการจััดการเรีียนรู้้�ขึ้้�นอยู่่�กับการที่่�นักเรีียนได้้สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองตามขั้้�นตอนของกระบวนการคิิดขั้้�นสููง           

เชิงิระบบ (GPAS 5 Steps) ร่ว่มกับั สะตีมีศึกึษา (STEAM Education) ดังันั้้�นก่อ่นนำไปใช้ค้รูผูู้้�สอนจึงึควรทำความเข้้าใจ

ขั้้�นตอนการจัดัการเรียีนรู้้�โดยเฉพาะการปรับับทบาทของครูใูนฐานะผู้้�อำนวยความสะดวกแทนการเป็น็ผู้้�บรรยาย เพื่่�อให้้

ผู้้�เรีียนได้้สร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างแท้้จริิง

		  1.2 จากการดำเนิินการวิิจััยพบว่่ากิิจกรรมในขั้้�นวิิเคราะห์์และขั้้�นลงมืือปฏิิบััติิสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานต้้องใช้้เวลา

พอสมควร โดยแต่่ละแผนใช้้เวลา 3 ชั่่�วโมง จำนวน 9 แผน รวม 27 ชั่่�วโมง ดัังนั้้�น การนำการจััดการเรีียนรู้้�ไปใช้้ครููผู้้�สอน

จึงึควรวางแผนและบริิหารเวลาให้้เหมาะสม เพื่่�อให้้นักัเรีียนมีีเวลาเพีียงพอในการรวบรวมข้้อมููล วิเิคราะห์์ และสัังเคราะห์์

ความรู้้�จนสร้้างชิ้้�นงานได้้สำเร็็จภายในคาบเรีียน เพราะหากเวลาไม่่เพีียงพอ การคิิดขั้้�นสููงและการสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงาน      

อาจจะถููกลดทอนลง

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 จากการวิิจััยพบว่่าคะแนนก่่อนเรีียนของกลุ่่�มตััวอย่่างค่่อนข้้างสููง เนื่่�องจากบริิบทของนัักเรีียนที่่�มี         

ความพร้้อมและคุ้้�นเคยกัับเนื้้�อหาในชีีวิิตประจำวััน ซึ่่�งเป็็นปััจจััยที่่�อาจส่่งผลต่่อการวััดพััฒนาการของผลสััมฤทธิ์์�        

ทางการเรีียน ผู้้�ที่่�จะทำวิิจััยในลัักษณะเดีียวกัันครั้้�งต่่อไปจึึงควรพิิจารณาศึึกษากัับกลุ่่�มที่่�มีีพื้้�นฐานความรู้้�ที่่�แตกต่่าง หรือื
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เพิ่่�มการวัดัความคงทนของการเรียีนรู้้�หลังัการทดลองไประยะหนึ่่�ง เพื่่�อยืนืยัดัผลของการจัดัการเรีียนรู้้�ให้้ชัดัเจนยิ่่�งขึ้้�น

		  2.2  จากการประเมินิทักัษะความคิิดสร้้างสรรค์์ พบว่่า นักัเรียีนมีด้ี้านความละเอียีดลออมีีค่่าเฉลี่่�ยต่ำ่กว่่าด้้านอื่่�น ๆ 

ซึ่่�งเป็็นประเด็็นที่่�พบระหว่่างการวิิจััยและส่่งผลต่่อการพััฒนาทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์โดยรวม ผู้้�ที่่�จะทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป            

จึึงควรออกแบบกิิจกรรมหรืือจััดสรรเวลาที่่�ส่งเสริิมการคิิดในรายละเอีียดและการตกแต่่งชิ้้�นงานมา เพื่่�อพััฒนาความคิิด

สร้้างสรรค์์ให้้ครบทุกุด้้านอย่่างสมดุลุ
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