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บทคัดย่อ 

 บทความนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการจัดการ
เรียนการสอนเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่
เทียนพรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ 
อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง 
การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี 
และ 3) เพ่ือศึกษาความพ่ึงพอใจต่อการเรียนโดยนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้
เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมังสา
หาร จังหวัดอุบลราชธานี การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การ
วิเคราะห์ E1/E2 ทดสอบทีแบบแบบ Paired sample test ค่าเฉลี่ย ( ) และร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า  
 1) ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.22/ 85.00  
 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้
เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05  
 3) ระดับความพึงพอใจต่อการเรียนโดยนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้
เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์  โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก ( 4.71) 
ค าส าคัญ: นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน, เกมส์ Craftsman, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
ADSTRACT  

The objectives of this article were 1) to develop and find the effectiveness of 
innovation in teaching and learning technology (Computational Science) on creating 
Sandbox works on the topic “Thian Phansa Festival” by using Craftsman games of 
Prathomsuksa 6 students at Ban Dome Pradit school, Phibun Mangsahan District, Ubon 
Ratchathani Province 2) to compare the student’s academic achievement before and 
after studying the innovation of teaching and learning technology (Computational 
Science) on the creation of Sandbox works on the topic of “Tradition of the Candle 
Parade” using Craftsman games of grade 6 students at Ban Dome Pradit School, Phibun 
Mangsahan District, Ubon Ratchathani Province and 3) to study the satisfaction in 
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learning the innovation of teaching-learning technology (Computational Science) on 
creating sandbox works on the topic of “Thian Phansa Tradition” using Craftsman 
games of Prathomsuksa 6 students at Ban Dome Pradir School, Phibun Mangsahan 
District, Ubon Ratchathani Province. The research was the experimental research. Data 
analyses were E1/E2, t-test by Paired sample test, mean and percentage. 

1)The efficiency of innovation in teaching and learning technology 
(Computational Science) on the creation of Sandbox works on the topic “Tradition of 
the Candle Parade” by using Craftsman games of grade 6 students at Ban Dome Pradit 
School, Phibun Mangsahan District, Ubon Ratchathani Province was at 84.22/85.00 

2)Student achievement by innovation of teaching and learning technology 
(Computational Science) on the creation of Sandbox works on the topic of “Tradition 
of the Candle Parade” by using Craftsman games of Prathomsuksa 6 students at Ban 
Dome Pradit School after studying was higher than before significantly at .05. 

3)The level of satisfaction with learning through innovative technology teaching 
and learning management (Computational Science) on the creation of Sandbox works 
on the topic “Tradition of the Candle Parade” by using Craftsman games of grade 6 
students at Ban Dome Pradit School overall was high (4.71). 
Keywords: teaching and learning innovation, Craftsman Games, achievement 
 
บทน า 
 การศึกษาในปัจจุบันเป็นปัจจัยที่สําคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาประเทศ และการศึกษายังเป็น
รากฐานของการพัฒนาทั้งมวล ดังนั้นจุดประสงค์หลักของการจัดการศึกษาจึงเป็นไปเพ่ือพัฒนาให้
นักเรียนเป็นผู้ที่มีศักยภาพอย่างเต็มที่และสมบูรณ์ให้ได้มากที่สุด คือให้ผู้เรียนเป็นผู้ที่คิดเป็น ตลอดจน
มีความสามารถในการร่วมงานกับผู้อ่ืน ซึ่งสอดคล้องกับ พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 และแก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ.2553 ที่กล่าวถึง
การศึกษาไว้ว่า “การศึกษา” หมายความว่า กระบวนการเรียนรู้เพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคล
และสังคมโดยการถ่ายทอดความรู้ การฝึก การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์
จรรโลงความก้าวหน้าทางวิชาการ การสร้างองค์ความรู้อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อม สังคม การ
เรียนรู้และปัจจัยเกื้อหนุนให้บุคคลเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต การจัดการศึ กษาเพ่ือให้เกิด
ศักยภาพ และเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ดีต้องเพ่ิมลักษณะการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมี
โอกาสเรียนรู้ด้วยตนเองจากการฝึกให้ผู้เรียนได้คิด ได้ฝึกกิจกรรมต่าง ๆ โดยคํานึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลซึ่งแม้มนุษย์จะมีความต้องการพ้ืนฐานที่คล้ายคลึงกันมีอารมณ์ ความรู้สึก สติปัญญา 
ทัศนคติ ค่านิยม และความเชื่อที่คล้ายคลึงกันโดยส่วนร่วมแต่เมื่อพิจารณาในรายละเอียดเป็นรายคน
จะพบว่ามนุษย์มีความแตกต่างกัน เช่น ความแตกต่างด้านรูปร่างหน้าตา ความแตกต่างด้านอารมณ์
ความรู้สึก ความแตกต่างด้านฐานะเศรษฐกิจและสังคม คว ามแตกต่างด้านสติปัญญาและ
ความสามารถ ความแตกต่างในเรื่องความต้องการ ความแตกต่างในด้านพฤติกรรมและนิสัยส่วนตัว 
และ ความแตกต่างกันในเรื่องบุคลิกภาพ ดังนั้น การจัดการศึกษาควรฝึกให้ผู้เรียนสามารถร่วมมือ
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืนด้วยเช่นกัน อยู่ร่วมกันบนความแตกต่างและหลากหลาย ยังเป็นหนึ่ง
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ในคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียน ในองค์ประกอบด้านคุณภาพผู้เรียนของ มาตรฐานการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานเพ่ือการประกันคุณภาพภายในสถานศึกษา ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่มีความสําคัญของ
การศึกษาในโรงเรียนของเด็กนักเรียนที่อยู่ร่วมกันท่ามกลางความแตกต่างของผู้เรียน นักเรียนที่อยู่ใน
สภาพทางสังคมที่แตกต่างกัน มีลักษณะทางบุคลิกภาพที่ต่างกัน (สริญญา มารศรี , & นิรัช เรืองแสน, 
2022). และสิ่งใหม่ขึ้นใช้และใช้เทคนิคใหม่ๆ ที่ เป็นInnovation มาใช้ร่วมกันไปกับสิ่งประดิษฐ์ที่เป็น
อุปกรณ์สําเร็จรูปเป็นเครื่องช่วยสอน ซึ่งเป็นTechnologyนํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนไปว่าถึง
เวลาแล้วที่จะต้อง นํา INNOTECH เข้ามาใช้ในโรงเรียนหรือสถานศึกษา และเทคโนโลยีมาใช้ใน
การศึกษาการนํานวัตกรรม และเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน ต้องคํานึงถึงความสําคัญ 3 
ประการ คือ 1) ประสิทธิภาพ(Efficiency) 2) ประสิทธิผล (Productivity) และ3) ประหยัด 
(Economy) ในการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอนต้องคํานึงถึง
สภาพความเหมาะสมตามฐานะแล้วจะต้องประหยัดนั่นคือประหยัดทั้งเงินประหยัดเวลาและประหยัด
แรงงาน 
 จังหวัดอุบลราชธานีเป็นจังหวัดหนึ่งในภาคอีสานที่ได้รับอิทธิพลความเชื่อเรื่องอานิสงส์ของ
การถวายขี้ผึ้งและการถวายแสงสว่างเป็นทาน ผนวกกับมีความเชื่อและประเพณีปฏิบัติตามฮีตสิบสอง
ในงานบุญเดือนแปดหรือบุญเข้าพรรษามาอย่างยาวนาน เริ่มจากการนําเทียนเวียนหัวของแต่ละคนไป
ถวายพระที่วัด มาเป็นการถวายเทียนมัดรวมที่พันรอบให้สวยงามด้วยกระดาษจังโก้ จนช่วงกลางพุทธ
ศตวรรษที่ 24 ที่สมเด็จพระเจ้าน้องยาเธอกรมหลวงสรรพสิทธิประสงค์ ขณะทรงเป็นข้าหลวงมณฑล
ลาวกาว ทรงว่าราชการที่เมืองอุบลราชธานีจึงเกิดการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ขึ้น ที่เห็นได้ชัดเจนคือ
ขนาดของต้นเทียนที่จะนําไปถวายวัดให้มีขนาดใหญ่ขึ้น และเริ่มมีการประกวดต้นเทียนและขบวนแห่
เทียนพรรษาจนเกิดเป็นวิวัฒนาการของการทําต้นเทียนและขบวนแห่เทียนขึ้นมาเป็นลําดับ ซึ่งคาดว่า
เทียนแบบติดพิมพ์น่าจะเกิดขึ้นมาก่อนเทียนแบบแกะสลักการจัดงานประเพณีแห่เทียนพรรษาของ
จังหวัดอุบลราชธานีเป็นที่รู้จักและแพร่หลายจนมีนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและต่างประเทศให้ความ
สนใจเที่ยวชมจํานวนมาก ในปี 2520 ได้รับการส่งเสริมจากการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย ให้งานแห่
เทียนพรรษาเป็นงานประเพณีที่เป็นสัญลักษณ์ของจังหวัดอุบลราชธานีจวบจนปัจจุบัน ซึ่งเป็นสิ่งควร
อนุรักษ์และส่งเสริม ซึ่งสอดคล้องกับกลยุทธ์ที่ 3 ของแผนแม่บทวัฒนธรรมแห่งชาติ พ.ศ.2550-2559 
ได้กล่าวไว้ว่า ให้มีการประชาสัมพันธ์ และเผยแพร่ศาสนา ศิลป์วัฒนธรรม และความหลากหลายทาง
วัฒนธรรมในปัจจุบันเกมเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งที่เป็นที่นิยมในเด็กไทย ซึ่งเกมเป็นสิ่ งหนึ่งที่มีทั้งข้อดี 
และข้อเสียในส่วนของผลกระทบของการติดเกมต่อเด็กนั้น พบว่าจากงานสารนิ เทศและ
ประชาสัมพันธ์ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ พบว่าโทษของการเล่นเกม ที่ขาดความ
พอดี คือ 1) ด้านการเรียน เด็กจะไม่ไปโรงเรียนหรือไปโรงเรียนสายเพราะเอาเวลาไปเล่นเกม 2) ด้าน
สุขภาพร่างกาย เด็กจะทรุดโทรม ซูบผอม ซึ่งเกิดจากอุปนิสัยการบริโภคอาหารเปลี่ยนไป ชอบอดมื้อ
กินมื้อ 3) ด้านสุขภาพจิต ทําให้โอกาสที่จะสร้างสัมพันธภาพกับบุคคลอ่ืนน้อยลง กลายเป็นคนแปลก
แยก ไม่มีสังคม 4)ด้านพฤติกรรม เกิดปัญหาเด็กโกหก ลักขโมย ทําร้ายร่างกายผู้อื่น เกิดปัญหาภายใน
ครอบครัว เพราะเด็กจะติดเกมจนไม่เชื่อฟังผู้ปกครอง ขณะที่ข้อดีของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game-based Learning) นั้น คือ เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจการเรียนรู้ อยากมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศการที่ท้าทายและสนุกสนาน โดยเกมที่นํามาเป็นสื่อการเรียนรู้
นั้นจะมีความเกี่ยวข้องหรือมีการสอดแทรกเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรวมอยู่ด้วย และมี
ลักษณะเป็นดิจิตอลมีเดีย (Digital Game) และผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้โดยง่ายจากคอมพิวเตอร์หรือ
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มือถือ นอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานยังกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ศักยภาพและบูรณาการความรู้ที่
เกี่ยวข้องเพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายของเกม กระตุ้นให้ผู้เรียนประสานความร่วมมือกับผู้อ่ืนในกรณีที่
ต้องพ่ึงพาอาศัยหรือขอความช่วยเหลือจากผู้ที่เกี่ยวข้อง รวมถึงกระตุ้นให้ผู้เรียนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค 
แสวงหาวิธีการจบเกมหรือได้รับรางวัลจากเกมตามเป้าหมายของเกมนั้น ๆ ให้ได้( Sekkhunthod, S., 
Panyapisit, J. 2022). 
 ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้นํา แอปพลิเคชั่นเกม Craftsman เป็นเกมท่ีมีรูปแบบคล้าย  
Minecraft ซึ่งเป็นเกมแซนด์บ็อกซ์ Sandbox สามมิติ ที่ไม่มีจุดมุ่งหมาย คือผู้เล่นมีอิสระในการเลือก
ว่าจะเล่นเกมอย่างไร โดยเกมนี้จะประกอบไปด้วยวัตถุที่เป็น 3 มิติ (โดยส่วนใหญ่จะเป็นลูกบาศก์) 
จัดเรียงในรูปแบบของตารางและบล็อกเหล่านั้นจะแทนเป็นวัสดุต่าง ๆ เช่น ดิน หิน แร่ต่าง ๆ น้ํา 
ลาวา ลําต้นของต้นไม้ เป็นต้น ในขณะที่ผู้เล่นสามารถเดินทางได้อย่างอิสระรอบ ๆ โลก แต่วัตถุต่าง ๆ 
จะสามารถถูกวางไว้ในรูปแบบของตารางที่กําหนดไว้เท่านั้น ผู้เล่นสามารถเก็บวัตถุเหล่านี้และวางมัน
ในที่ที่ผู้เล่นต้องการได้ Craftsman มีโหมดการเล่นหลัก ๆ อยู่ 2 โหมดด้วยกัน คือ โหมดเอาชีวิตรอด
และโหมดสร้างสรรค์ ในโหมดสร้างสรรค์ผู้เล่นจะสามารถเข้าถึงทรัพยากรและของทุกอย่างในเกมผ่าน
ช่องเก็บของ และผู้เล่นสามารถหยิบของแล้วนําออกมาวางได้ทันที ผู้เล่นจะสามารถบินได้อย่างอิสระ 
และจะไม่ได้รับผลกระทบจากสิ่งแวดล้อม โหมดนี้จะช่วยให้ผู้เล่นมุ่งเน้นไปที่การสร้างสิ่งก่อสร้ างและ
สร้างโปรเจกต์ที่ใหญ่ ๆ ได้ ในนวัตกรรมการเรียนการสอนเทคโนโลยี  (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การ
สร้างผลงาน Sandbox  ในหัวข้อ "ประเพณีแห่เทียนพรรษา" โดยใช้เกม Craftsman ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี นี้จึงสอนการสร้างผลงานในโหมด
สร้างสรรค์ ซึ่งจะสามารถสร้างผลงานต้นเทียนขนาดใหญ่ให้ครบตามองค์ประกอบของต้นเทียนได้
(Sritep, T, 2022) เ พ่ือเป็นการปลูกฝังให้นักเรียนมีความตระหนักถึงคุณค่าของเอกลักษณ์ 
ขนบธรรมเนียม และประเพณีไทยในท้องถิ่น ซี่งสามารถสะท้อนให้เห็นถึงวิถีชีวิต ภูมิปัญญา และ
ความเจริญรุ่งเรืองทางวัฒนธรรม อันเป็นมรดกที่สืบทอดต่อ ๆ กันมา ของจังหวัดอุบลราชธานีให้คง
อยู่สืบไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้
เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมังสา
หาร จังหวัดอุบลราชธานี 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดย
นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox 
ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี 

3. เพ่ือศึกษาความพ่ึงพอใจต่อการเรียนโดยนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้
เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมังสา
หาร จังหวัดอุบลราชธานี 
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วิธีด าเนินการวิจัย  

การพัฒนาและผลการใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) 
เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี 
ที่ผู้วิจัยได้วางแผนในการกําหนดรายละเอียดเกี่ยวกับการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
ประชากรและกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ 
อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี จํานวน 37 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
(วิทยาการนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี คํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน 

Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่ เทียนพรรษา” โดยใช้ เกมส์  Craftsman ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี 

1. ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
2. กําหนดเนื้อหาเรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” 
3. กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
5. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
6. ให้ผู้เชียวชาญประเมินนวัฒกรรมที่สร้างขึ้น และประปรุงแก้ไข 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยนวัตกรรม
การจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ 
“ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียน
บ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกตอบ จํานวน 10 ข้อ 
โดยมีขั้นตอนการดําเนินการสร้าง ดังนี้ 

1 ศึกษาเนื้อหาเรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” เพ่ือ
เป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

2 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
3 เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือคํานวณดัชนีความสอดคล้อง 
4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างข้ึนไปทดลองใช้ 
5 นําแบบทดสอบไปใช้ในการทดลองต่อไป 

 แบบสอบถามความพ่ึงพอใจต่อการเรียนโดยนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้
เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมังสา
หาร จังหวัดอุบลราชธานี 

ตอนที่ 1 เป็นข้อคําถามเก่ียวกับข้อมูลทั่วไปของผู้เรียน มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ  
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ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนโดยนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน
เทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” 
โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอ
พิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี 

ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ มีดังนี้ 
1.ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาแบบสอบถาม  
2.สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
3. นําแบบสอบถามเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือคํานวณดัชนีความสอดคล้อง ปรับปรุง และแก้ไข

แบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
4. นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้  
5. นําแบบสอบถามไปใช้ในการทดลองต่อไป 
 

วิธีการทดลอง 
 1. การทดลองขั้นที่ 1 เป็นการทดลองรายบุคคล โดยนํากิจกรรมการเรียนรู้ และสื่อการเรียน
การสอนไปทดลองใช้กับนักเรียน ซึ่งผู้วิจัยเลือกนักเรียนอย่างเฉพาะเจาะจง (purposive sampling) 
มาทําการทดลองเป็นรายบุคคลโดยทดลองกับนักเรียนจํานวน 3 คน ที่มีความสามารถทางการเรียนใน
การเรียนต่างกันในระดับสูง ปานกลางและต่ํา ระดับละ 1 คน เพ่ือตรวจสอบข้อบกพร่องต่าง ๆ ของ
กิจกรรมการเรียนรู้ แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไข  
 2. ทดลองใช้ครั้งที่ 2 กับนักเรียน 9 คน เป็นการทดลองกลุ่มย่อย ซึ่งผู้วิจัยเลือกนักเรียนอย่าง
เฉพาะเจาะจง (purposive sampling) มาทําการทดลอง เป็นกลุ่มย่อย โดยทดลองกับนักเรียน
จํานวน 9 คน ซึ่งไม่ใช่นักเรียนกลุ่มเดียวกับกลุ่มทดลอง สอน แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไขก่อนนําไป
ทดลองขั้นที่ 3 
 3. ทดลองครั้งที่ 3 กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอ
พิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี 
 4. นํานวัตกรรมไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย และนําคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนมาวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยนวัตกรรมการ
จัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ 
“ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียน
บ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี โดยใช้ การทดสอบที แบบ Paired 
sample test 
 5. ให้นักเรียนทําแบบสอบถามความพ่ึงพอใจต่อการเรียนโดยนวัตกรรมการจัดการเรียนการ
สอนเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียน
พรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ 
อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี และวิเคราะห์ระดับของความพ่ึงพอใจ 
สถิติที่ใช้ในงานวิจัย 
 นําข้อมูลเชิงปริมาณมาวิเคราะห์ด้วยสถิติพ้ืนฐานได้แก่ ความถี่ ( Frequency)  ร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation = S.D.) และ สถิติที่
ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ สถิติทดสอบค่าที (t-test) 
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สรุปผลการวิจัย  

วัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียน
พรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ 
อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.22/ 85.00 

วัตถุประสงค์ที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยนวัตกรรมการจัดการเรียนการ
สอนเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียน
พรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

วัตถุประสงค์ที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า ระดับความพึงพอใจต่อการเรียนโดยนวัตกรรมการจัดการ
เรียนการสอนเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่องการสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่
เทียนพรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์  
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( 4.71) 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ท่ี 1 พบว่า ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน
เทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” 
โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ จากการ
ทดลองกับกลุ่มเป้าหมายโดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ อําเภอพิบูลมัง
สาหาร จังหวัดอุบลราชธานี คน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.22/85.00  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพ 80/80 ที่กําหนดไว้ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อ 1 แสดงว่านวัตกรรมการจัดการเรียน
การสอนเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียน
พรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโดมประดิษฐ์ มี
ประสิทธิภาพในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้อย่างมีคุณภาพ และการพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้วิชาวิทยาการคํานวณเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยใช้การเรียนการสอนตามแนวคิด STEM 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนบ้านหนองเม็กสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 3 พบว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคํานวณเรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศและสอดคล้องกับซึ่งสอคล้องกับ(ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์ , 2566) และ (ณฐาพัชร์ วรพงศ์
พัชร์, อภิสิทธิ์ ทุริยานนท์ อรอนงค์ โพธิจักร,อพิเชษฐกิจเกษม เหมิและปวีณา จันทร์ไทย, 2565) โดย
ใช้การเรียนการสอนตามแนวคิด STEM สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80.66/82.96 ซึ่งถือว่าสูงกว่าเกณฑ์80/80 ที่ตั้งไว้  
 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยนวัตกรรม
การจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ 
“ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
บ้านโดมประดิษฐ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ (ณฐาพัชร์ 
วรพงศ์พัชร์, 2565) และ (ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์,สุริยะ วชิรวงศ์ไพศาลและพงษ์ศักดิ์ ผกามาศ, 2564)  
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ซึ่งพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคํานวณเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยใช้การเรียนการ
สอนตามแนวคิด STEM สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านหนองเม็กสํานักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 3 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคํานวณเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศโดยใช้การเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEM มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05  
 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 พบว่า ระดับความพึงพอใจต่อการเรียนโดยนวัตกรรมการ
จัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ 
“ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
บ้านโดมประดิษฐ์  โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( 4.71) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ด้านที่
นักเรียนมีความพ่ึงพอใจมากที่สุดคือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทําให้เข้าใจและรู้จักเ พ่ือนมากขึ้น ซึ่ง
สอคล้องกับ (ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์, 2565) และ (ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์,จุฬารัตน์  นิรันดร,สุนทร คํา
สาย,ชาญวิทย์  อิสลาม, มนัสนันท์  เหมชาติลือชัย, 2566) อยู่ในระดับมากที่สุด ( 4.86) รองลงมาคือ 
กิจกรรมการเรียนการสอนนี้ทําให้ได้ทํางานร่วมกับผู้อ่ืน และการจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนตัดสินใจ
โดยใช้เหตุผล อยู่ในระดับมากที่สุด (  4.81) รองลงมาคือ นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด ( 4.78) ตามลําดับ  
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องค์ความรู้ใหม่จากงานวิจัย 

 
 
การพัฒนาและผลการใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยี  (วิทยาการคํานวณ) 

เรื่อง การสร้างผลงาน Sandbox ในหัวข้อ “ประเพณีแห่เทียนพรรษา” โดยใช้เกมส์ Craftsman ดังนี้ 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 

 

 

 
 
 

 ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

วิถีชีวิต 

แหล่งเรียนรู้ด้านต่าง ๆ  
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 สถานศึกษา 

มีครูผู้สอน 

มีหลักสูตร 

สื่อที่สอดคล้องกับประเพณี
วัฒนธรรม 
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เทคโนโลยีการสื่อสาร สื่อ
สังคมออนไลน์ โดยใช้
เกมส์ Craftsman 

 
นักเรียนเกิดการเรียนรู ้

เกิดความพึงพอใจ 
มีเจตคติที่ด ี
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แผนภาพที่ 2 แสดงองค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัย 
จากแผนภาพที่ 1 แสดงให้เห็นว่าชุมชนประกอบด้วย 1) สถานศึกษาซึ่งมีครูผู้สอนที่มีความรู้
ความสามารถด้านเทคนิคการสอนและการสร้างการพัฒนาสื่อการสอนนวัตกรรมการจัดการเรียนการ
สอน  มีหลักสูตรสถานศึกษา์หลักสูตรท้องถิ่น  ซึ่งได้นําแนวทางการจัดทําหลักสูตรมาจากหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2) ในแต่ละชุมชนมีภูมิปัญญาท้องถิ่น  วิถีชีวิตแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 
ครอบคลุมเกือบทุกชุมชนเมื่อสถานศึกษามีการประสานงานความร่วมมือกับชุมชนจึงทําให้เกิดการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตประเพณีวัฒนธรรม มีภูมิปัญญาดั้งเดิมที่ตกทอดกันมา
อย่างยาวนานในการประกอบอาชีพเพ่ือดํารงชีวิต สถานศึกษาโดยครูผู้สอนผู้พัฒนานวัตกรรมนําภูมิ
ปัญญาเหล่านั้นมาบรรจุไว้ ในสื่อการสอนที่ทันสมัย  เช่น  สื่อสังคมออนไลน์  หรือหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์  ทําให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายได้รับความสนใจจากนักเรียนเกิดความพึงพอใจต่อ
สื่อการเรียน มีเจตคติที่ดีต่อชุมชนส่งผลสะท้อนกลับให้นักเรียนเป็นผู้เรียนที่มีคุณภาพของโรงเรียน
และส่งผลสะท้อนกลับต่อชุมชนวัฒนธรรมที่รู้เข้าใจความเป็นไปของชุมชนพร้อม ต้องอาศัยความ
ร่วมมือร่วมใจจากทุกภาคส่วน  แต่จากองค์ความรู้จากการวิจัยครั้งนี้  สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับ
การจัดหลักสูตรการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้เกิดประโยชน์แก่ผู้เรียน  สร้างความเข้มแข็งใน
สังคมได้ในทุก ๆ มิติต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะ  
1. ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1. การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนใด ๆ ก็ตาม ควรมีการศึกษาถึงสภาพความพร้อมและ
ความต้องการของนักเรียนก่อน เพ่ือให้ได้กิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับรายวิชานั้นๆ อย่าง
แท้จริง และควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมคิด ร่วมทําและร่วมวางแผนในการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนการสอนตั้งแต่เริ่มดําเนินการ 

2. กิจกรรมการเรียนการสอนที่ได้จากผลการวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้ เป็นแนวทางเลือกหนึ่ง
สําหรับนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งอาจมีการปรับปรุงให้เหมาะสมกับสภาพการจัดการ
เรียนการสอนของผู้สอนแต่ละคนก่อนนําไปใช้ ดังนั้นไม่ควรนํารูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในครั้งนี้ไปใช้
ในทันทีโดยไม่ได้พิจารณาถึงบริบทของรายวิชา และควรนํากระบวนการไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับ
สภาพ ความพร้อมและความต้องการของนักเรียนตลอดจนความต้องการของผู้สอน 

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1 ควรมีการพัฒนาแผนจัดการเรียนรู้และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และระดับชั้นอื่น ๆ  
2 ควรมีการศึกษาและพัฒนานวัตกรรมในเนื้อหาอ่ืนๆ หรือเป็นนวัตกรรมที่สามารถประใช้ได้

กับทุกเนื้อหาการประยุกต์เกมส์นี้กับการเรียนรู้อะไรเพ่ิมเติม เช่น การเรียนคณิตศาสตร์กับเรื่องตาราง
เมตร 
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