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บทคัดย่อ 
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ลดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของผู้เรียน ฝึกสมาธิ และพัฒนา
ความฉลาดทางอารมณ์ 2) เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมที่พึงประสงค์ของผู้เรียนก่อนและหลังการเรยีน
การพับโอริกามิ โดยเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ครั้งนี้ ได้แก่ ผู้บริหาร คณะ
ครูและนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านพันเสด็จนอก จ านวน 32 คน ในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2565 ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI 2) แบบประเมินพฤติกรรมที่ไม่พึง
ประสงค์ของผู้เรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า1) ผลการพับโอริกามิโดยการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI สร้าง
พฤติกรรมที่พึงประสงค์ สร้างสมาธิและพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ ท าให้ผู้เรียนมีสมาธิสูงข้ึนทุกคน 
โดยผู้เรียนแต่ละคนมีการพัฒนาโดยใช้ระยะเวลาที่แตกต่างกัน 2) ผู้เรียนมีสมาธิหลังเรียนรู้สูงกว่าก่อน
เรียนรู้ โดยค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ5.79 และหลังเรียนมีค่าเฉลีย่เท่ากับ 16.16 แสดงว่าการพับโอริกามิ
โดยการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI ท าให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมที่พึงประสงค์และมีสมาธิมากขึ้น  
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ABSTRACT 
The objectives of this research were to 1) reduce undesirable behaviors of 

students, practice concentration, and develop emotional intelligence 2) compare the 
desired behaviors of students before and after learning the origami through computer-
assisted instruction CAI. The sample group used included administrators, teachers, and 
32 6th graders at Ban Phan Sadet Nok School in the first semester of the 2022 academic 
year. The sample was selected as simple random sampling. Tools used to collect data 
included 1) CAI computer-assisted instruction lessons and 2) undesirable behavior 
assessment forms of students. Statistics used in data analysis included percentages, 
average, and standard deviation. The research results found that 1) the results of origami 
folding by learning through computer-assisted instruction CAI created desired behavior, 
build concentration, and develop emotional intelligence that increased students’ 
concentration at high level., and 2) learners had higher scores on post learning 
concentration the before learning. The average scores before learning was 5.79 whereas 
the post score was 16.16. The results could be concluded that folding origami by learning 
through computer-assisted instruction CAI created students’ desirable behaviors and 
increased higher students’ concentration. 

 

Keywords: Development of computer learning programs, Adjusting students' attitudes, 
social studies subject Religion and culture 

 
บทน า 

ในปัจจุบันเป็นยุคของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) ที ่เข้ามาเป็นส่วนหนึ ่งใน 
ชีวิตประจ าวันทุกเพศทุกวัย มีการติดต่อสื่อสารกันผ่านแอพพลเิคช่ันต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็น Facebook ที่มี
ไว้ส าหรับแชร์โพสข้อความ ข่าวสาร คลิปวิดีโอ ภาพ รวมถึงการสนทนาแบบแชท เป็นต้น หรือ Line ที่
เหมาะส าหรับการพูดคุยสนทนากัน ทั้งแบบเห็นหน้าและไม่เห็นหน้า ยิ่งไปกว่าน้ันสามารถแชทได้ตลอด
หรือจะโทรผ่าน Line สะดวกยิ่งข้ึน หรือจะเป็นการโชว์การใช้ชีวิตของตนเองอย่าง Instagram เป็นต้น 
แอพพลิเคช่ันเหล่าน้ีถือเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีประโยชน์มากส าหรับชีวิต ในยุคปัจจุบัน ท าให้
การติดต่อสื่อสารสะดวกรวดเร็ว สามารถสนทนาแบบบุคคลระหว่างบุคคล และสนทนาแบบกลุ่มได้
สามารถสื่อสารข้อความต่าง ๆ ได้เพียงครั้งเดียวและรับทราบข้อความพร้อมกัน ทุกคนได้ ไม่ท าให้
ใจความผิดเพี้ยนไปถือว่ามีประสิทธิภาพอย่างมาก โดยเฉพาะในยุคที่มี 4G สามารถ ทันเหตุการณ์
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ข่าวสารบ้านเมืองต่าง ๆ โดยไม่ต้องรอข่าวจากสื่อโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ และไม่ว่าจะอยู ่ ที่ไหนก็
สามารถรับรู้ข่าวสารข้อมูลต่าง ๆ (กฤตนัย ชุมวุฒิ ศักดิ์, ลัดดา ศิลาน้อย, 2555) 

กระแสนิยมในการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์เข้ามาเปลี่ยนแปลงลักษณะการใช้ชีวิต ของแต่
ละคนไม่มากก็น้อย มีบทบาทในชีวิตมากขึ้นไม่ว่าเป็นวัยรุ่น อย่างนักเรียน นักศึกษา ซึ่งได้รับอิทธิพล
มากที่สุดที่เรียกว่าขาดสิ่งเหล่าน้ีไม่ได้ ไม่ว่าจะเป็นตอนกิน เที่ยว นอน เรียกได้ว่าทุกเวลา จะต้องมาการ
อัพเดตการใช้ชีวิต จากการสรุปสถิติพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ จึงส่งผลกระทบด้านการ
เรียนการสอน โดยเฉพาะเด็กนักเรียนซึ ่งขาดความรู ้ความเข้าใจด้านการใช้สื ่อออนไลน์ ปัจจุบัน
โทรศัพท์มือถือ สื ่อออนไลน์ต่าง ๆ ในอินเตอร์เน็ต เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของนักเรียน
โรงเรียนบ้านพันเสด็จนอกเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะในช่วงเวลาที ่นักเรียนอยู ่ที ่บ้าน มักจะเล่น
โทรศัพท์มือถือเป็นเวลานาน ๆ โดยไม่ท ากิจกรรมอย่างอื่น ซึ่งที่ผ่านมาเกิดการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส
โคโรนา (Covid - ๑๙) ทั่วประเทศ เป็นผลให้ต้องจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Online ท าให้นักเรียน
ต้องเรียนอยู่ที่บ้านไม่มีผู้ปกครองคอยดูแล เนื่องจากผู้ปกครองต้องท างานทุกวัน นักเรียนซึ่งใช้เวลา
ในช่วงนี้เล่นโทรศัพท์มือถือ เล่นเกมได้ตลอดทั้งวัน จึงเกิดพฤติกรรมการติดเกม คือ มีความพึงพอใจเมื่อ
ได้รับชัยชนะในการเล่นเกม และต้องการเอาชนะเพิ่มขึ้นอีกจึงรู้สึกพึงพอใจเท่าเดิม และมักใช้เวลาใน
การเล่นเกมนานจนกว่าจะบรรลุเป้าหมายที่ต้องการ เมื่อโรงเรียนเปิดการเรียนการสอนเป็นปกติใน
รูปแบบ On site นักเรียนหลายคนยังปรับตัวไม่ได้ ไม่อยากมาโรงเรียน มาโรงเรียนสาย ไม่ท าการบ้าน
ส่งครู นั่งหลับ เหม่อลอย บางคนอารมณ์ฉุนเฉียว มักมีเรื่องทะเลาะกับเพื่อนอยู่เสมอ (ชิดชไม วิสุตกุล , 
นิภาพร เฉลิม นิรันดร, 2556) 

การติดเกมโทรศัพท์มือถือมีผลกระทบต่อนักเรียนหลายด้าน เช่น ปัญหาการเรียน การท างาน
สุขภาพ ความสัมพันธ์ในครอบครัว สังคม และมีปัญหาพฤติกรรมหลายอย่างตามมา เช่น พูดปด ลัก
ขโมย ก้าวร้าว หนีเรียน ตื่นสาย หลับในห้องเรียน หงุดหงิดโกรธง่าย ขาดสมาธิในการเรียน  เป็นเด็ก
สมาธิสั้น ปัญหาเหล่าน้ีจึงเป็นปัญหาที่นักเรียนโรงเรียนบ้านพันเสด็จนอกเกิดแนวคิดที่ต้องร่วมมือกันใน
การป้องกันและหาแนวทางในการแก้ไข ใช้เวลาส่วนใหญ่ในการเล่นเกมไปเป็นเวลาแห่งการเรียนรู้ที่เกิด
ประโยชน์ และการสร้างเสริมสุขภาพ (สุพิชญา สว่างวงษ์, 2564) 

การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้ช่วยให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ข้ึนมาอกี
ครั้งหนึ่งเพราะว่าได้เรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือก็สามารถท าได้ เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา 
โดยน ามาปรับใช้กับนวัตกรรมโอริกามิ เพื่อเป็นการฝึกสมาธิและลดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์อีกด้วย 
ทั้งนี้เพื่อการพัฒนานักเรียนให้มีความประพฤติที่ดีด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม จิตสังคม และ
จิตส านึกตามวัฒนธรรมอันดีของสังคม โรงเรียนบ้านพันเสด็จนอก จึงได้จัดท านวัตกรรม “การพัฒนา
นวัตกรรมสร้างสรรค์ผลงานด้วยการพับโอริกามิ โดยเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI เพื่อลด
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ของผู้เรียน” เพื่อเป็นการบ าบัดการติดโลกสังคมออนไลน์ การอยากเล่นเกมจึง
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น านวัตกรรมการพับกระดาษมาใช้เป็นกิจกรรมบ าบัดนักเรียนที่มีความเครียดติดโทรศัพท์ ติดเกม ที่
ก่อให้เกิดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ต่าง ๆ และหากปล่อยปละละเลย สะสมขึ้นเรื่อย ๆ อาจก่อนให้เกิด
โรคตามมาได้ เช่น โรคความจ าสั ้น โรคสมาธิสั ้น โรคซึมเศร้า หรือผู้ที ่มีภาวะเจ็บปวดมาก ๆ ทาง
โรงเรียนบ้านพันเสด็จนอกจึงน าการพับกระดาษแบบโอริามิมาบ าบัดใช้เป็นเครื่องมือ ให้ผู้เรียนไดเ้กิด
ความคิดสร้างสรรค์และรู้สึกสนุกไปกับกิจกรรมการพับกระดาษ ได้ภูมิใจในชิ้นงานของตนเองเป็นการ
เบี่ยงเบนความสนใจจากสื่อโทรศัพท์ออนไลน์ช่วยฝึกความคิดให้เป็นระบบและช่วยฝึกความจ า ส าหรับ
ผู้เรียนทุกช่วงวัย หากเป็นระดับปฐมวัยช่วยในด้านการฝึกใช้ประสาทและกล้ามเนื้อน้ิวมือได้ เพราะการ
พับกระดาษได้ใช้กล้ามเนื้อมืออย่างเต็มที่ สร้างความคิดที่เป็นระบบ พัฒนาความจ า ฝึกทักษะด้าน
คณิตศาสตร์ เพิ่มพลังจินตนาการ (ปานตะวัน ทายงาม , อนงค์ศิริ วิชาลัย, ศรีทัย สุขยศศรี, 2565) 
กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์เพิ่มความสนใจที่จะศึกษาลึกซึ้งในด้านอื่น ๆ เพิ่มพลังและประสิทธิภาพของ
สมาธิ พัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ ควบคุมอารมณ์ตนเองได้ ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน รู้จัก
อดทน เสริมสร้างความมั่นใจ เคารพตนเองการน าเอาเทคนิคการพับกระดาษแบบโอริกามิซึ่งมีความ
น่าสนใจอยู่แล้วมาประยุกต์เข้ากับเนื้อหาคณิตศาสตร์โดยน ามาบูรณาการพับกระดาษแบบโอริกามิ
ด้วยกันและคาดว่ากิจกรรมการ พับกระดาษแบบโอริกามิกับการพัฒนาความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์จะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ให้นักเรียนมีการพัฒนาความคิดรวบยอดเรียนรู้อย่าง
เข้าใ และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมที่ไมพ่ึงประสงค์ของผูเ้รียน ฝกึสมาธิ และพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์
การเรียนการพับโอริกามิ โดยเรียนรูผ้่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI 
  2. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมที่พึงประสงค์ของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนการพับโอริกามิ 
โดยเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ประเภทของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงพัฒนาใช้แบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว  

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ประชากรที ่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู ้บริหาร คณะครูและนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านพันเสด็จนอก จ านวน 3 ห้องเรียน 
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กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้บริหาร คณะครูและนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านพันเสด็จนอก จ านวน 32 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ซึ่ง
ได้มาจากการสุ ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) โดยการจับสลาก ได้นักเรียนจ านวน 1 
ห้องเรียนจาก 3 ห้องเรียน เป็นนักเรียนชั้น ป.6/1 จ านวน 20 คน คณะครูจ านวน 10 คน และรอง
ผู้อ านวยการโรงเรียนจ านวน 2 คนเป็นกลุ่มตัวอย่าง 

ตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบด้วย 
 ตัวแปรอิสระ คือ การพับโอริกามิ 
 ตัวแปรตาม คือ พฤติกรรมที่ไม่พงึประสงค์ของผู้เรียน 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Cai)  
  1.1 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

การสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การพับโอริกามิ มีรายละเอียดในการด าเนินการ
ดังต่อไปนี้  

1) ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2560 (ฉบับ
ปรับปรุง) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี และวิเคราะห์ข้อมูล
เกี่ยวกับแนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรยีน การสอนคอมพิวเตอร์ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการก าหนดกระบวนการในการสอน 

 2) ก าหนดข้ันตอนในการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้
โดยวิเคราะห์เนื้อหาบทเรียนการสร้างสรรค์ผลงานด้วยทักษะโอริกามิ 

3) เขียนผังงานและโครงสร้างการท างานของโปรแกรมรวมทั้งทางเลือกต่าง ๆ โดยมี
ลักษณะเป็นบทเรียนแบบเส้นตรงและน าข้อมูลที่ได้ออกแบบไว้ข้างต้นมาเขียนเป็นภาพน่ิงเพื่อสร้างเป็น
ภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียจากนั้นน าข้อมูลภาพนิ่งที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปสร้างและเขยีน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในข้ันตอนน้ีผู้วิจัยเป็นผู้สร้างและเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอง 

4) จัดท าคู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
1.2 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การใช้งานโปรแกรมประยกุต์

บนวินโดวส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีรายละเอียดในการด าเนินการดังต่อไปนี้ 
 1.ตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียน เพื่อเป็นการหาข้อบกพร่องที่อาจเกิดข้ึน 

และน า ไปปรับปรุงแก้ไขบทเรียนก่อนน าไปใช้จริง และน าบทเรียนที่สร้างเสรจ็แล้ว ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของบทเรียน จากนั้นน าบทเรียนให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน 
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้แบบประเมินความคิดเห็นของบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้เกณฑ์การประเมินของ (ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์, นฌล จ าปาเทศ, สุวรรณา ชู
ชัย, คณิตฎา ฮวบเอม, สริตา สุทธิศักดิ์ศรี, 2566) ผลการประเมินตามความเหมาะสมของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า ภาพรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมีความเหมาะสม ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 
4.82 และมีข้อเสนอแนะการสรุปเนื ้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนรู ้ จากนั ้นน าข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญปรับปรุงแก้ไขการสรปุเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนรูใ้ห้ชัดเจนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน 

2.น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
แล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 4 คน โดยใช้นักเรียน
เก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คนและอ่อน 1 คน เพื่อตรวจสอบความชัดเจนของภาษา การใช้สีตัวอักษรและ
พื้นหลัง ขนาดอักษรรูปภาพประกอบล าดับขั้นตอนในการเรียน ความยากง่ายของเนื้อหาและความ
เหมาะสมของเวลาผลการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอน พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้จริง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ แต่มีข้อสังเกตเพิ่มเติมคือ
หน่วยการเรียนรู้บางหน่วย เนื้อหาไม่ชัดเจนต้องปรับปรุงแก้ไขใหม่ 
   3. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วจากข้อ 1) ไปทดลองใช้กับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 10 คน โดยใช้นักเรียนเก่ง 3 คน ปานกลาง 
4 คน อ่อน 3 คนเพื่อตรวจสอบประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (E1/E2) ผลการทดลอง
การพับโอริกามิโดยเรียนรู ้ผ ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80.20/82.67 

2. แบบประเมินพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของผู้เรียน 
  2.1. การสร้างแบบประเมินพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของผู้เรียน 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบประเมินพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของผู้เรียน โดยศึกษา
วิธีการสร้างแบบประเมินพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของผู้เรียน เพื่อให้เป็นแบบวัดที่มีคุณภาพเหมาะสม
กับกลุ่มตัวอย่างที่จะท าการทดลองโดยศึกษาหลักการประเมินพฤติกรรม วิธีการสร้างแบบประเมิน
พฤติกรรม การวิเคราะห์แบบประเมินพฤติกรรมและการเขียนข้อสอบ จากเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการ
วัดผลและการสร้างแบบประเมินพฤติกรรม ของสถาบันสุขภาพจิตและวัยรุ่นภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
เพื่อสร้างตารางวิเคราะห์แบบประเมินพฤติกรรมที่มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 2 ตัวเลือก โดยสร้างให้มีสัดส่วนจ านวนข้อในแต่ละเนื้อหาและพฤติกรรม ตาม
ตารางวิเคราะห์ข้อสอบ จ านวน 20 ข้อ  
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การวิเคราะห์ข้อมูล  
ผู้ด าเนินการวิจัยวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

 1. หาค่าทางสถิติพื้นฐานของระดับการมีสมาธิของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนการพับโอริกามิ 

โดยเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI โดยน าข้อมูลไปหาคะแนนเฉลี่ย (𝑋̅ ) 
2. เปรียบเทียบการมีสมาธิของผู้เรียนก่อนและหลงัการพับโอริกามิ โดยเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
CAI เพื่อศึกษาผลของการจัดกิจกรรมพับกระดาษด้วยแบบสังเกตการมีสมาธิของผู้เรียน 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ดังนี้ 
1. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลหาสถิติพื้นฐานของการมีสมาธิผู้เรียนก่อนการทดลองและ

หลังการทดลอง โดยน าข้อมูลไปหาค่าเฉลี่ย ของคะแนนโดยค านวณจากสูตร (Mean) 

𝑋̅ = (
∑𝑥

𝑁
) 

เมื่อ X แทน ค่าเฉลี่ย 
∑X แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
N แทน จ านวนนักเรียน 
2. การแปลผลระดับพฤติกรรมการมีสมาธิ 

การแปลผลระดับพฤติกรรมการมีสมาธิของผู้เรียนในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ก าหนดการแปลผล
ในภาพรวม โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของระดับคะแนนเฉลี่ยตามเกณฑ์ของเบสท์ดังต่อไปนี้ 

การมสีมาธิโดยรวม คะแนนเตม็ 20 คะแนน เกณฑ์การแปลผล ดังนี ้
คะแนนระหว่าง 15.00 - 20.00 หมายความว่า การมีสมาธิอยู่ในระดับด ี
คะแนนระหว่าง 10.00 - 14.00 หมายความว่า การมีสมาธิอยู่ในระดับพอใช้ 
คะแนนระหว่าง 00.00 - 10.00 หมายความว่า การมีสมาธิอยู่ในระดับปรบัปรุง 

เมื่อ 𝑋̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
∑X แทน ผลรวมคะแนนทัง้หมด 
N แทน จ านวนนักเรียน 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผู ้วิจัยใช้แบบประเมินพฤติกรรมทดลองกลุ ่มเดียว สอบก่อน-สอบหลัง (Pretest-Posttest 

Design) โดยด าเนินการดังต่อไปนี้ 
1. ท าการทดสอบก่อนเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบประเมินพฤติกรรมที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนจ านวน 

20 ข้อ 
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2. ด าเนินการทดลองโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอนเรือ่งการสรา้งสรรค์ผลงานด้วยทักษะ
โอริกามิที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ใช้เวลาในการทดลองจ านวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 8 
ช่ัวโมง 

3. เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ท าการประเมินอีกครั้ง โดยใช้แบบประเมินพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์
ฉบับเดิมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 
ผลการวิจัย 

จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของผู้เรียน ฝึกสมาธิ และพฒันา
ความฉลาดทางอารมณ์การเรียนการพบัโอริกามิ โดยเรียนรูผ้่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI 
   
ตารางท่ี 1 การประเมินพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ไปแล้ว 4 สัปดาห์ ท าการประเมินอีกครั้ง เพื่อวัด
ความคงทนในการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของผู้เรียน ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน 
จ านวน 20 ข้อ ซึ่งเป็นฉบับเดียวกันในทุกสัปดาห์ 

 
ข้อมูล คะแนนเต็ม ค่าเฉลีย่ ร้อยละ ค่าดัชนปีระสิทธผิล 

คะแนนก่อนเรียน 20 5.79 28.95 0.73 
คะแนนหลังเรียน 20 16.16 80.80 

 
จากตารางที่1 พบว่า แบบประเมินพฤติกรรม เท่ากับ 0.73 โดยมีผลรวมของคะแนนก่อนเรียน

เท่ากับ 5.79 และผลรวมของคะแนนหลังเรียน เท่ากับ 16.16 แสดงว่า พฤติกรรมของผู้เรียนมีค่าดชันี
ประสิทธิผลมากกว่า 0.5 เปรียบเทียบผลการประเมินพฤติกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนการพัฒนา
นวัตกรรมสร้างสรรค์ผลงานด้วยการพับโอริกามิ โดยเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI ของผู้บริหาร 
คณะครู และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  

  
จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 2. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมที่พงึประสงค์ของผูเ้รียนกอ่นและหลงัการ

เรียนการพับโอรกิามิ โดยเรียนรูผ้่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI  
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมที่ไมพ่ึงประสงค์กอ่นเรียนและหลังเรียน 

ข้อมูล n 𝑿̅ S.D. t 

คะแนนก่อนเรียน 32 5.79 1.05 15.37 

คะแนนหลังเรียน 32 16.16 2.34 
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จากตารางที่2 พบว่า แบบประเมินพฤติกรรมมีค่าเท่ากับ (𝑋̅=16.16) สูงกว่าก่อนเรียน มีค่า

เท่ากับ (𝑋̅=5.79) แสดงว่า ผลการประเมินพฤติกรรมผู้เรียนของผู้บริหาร คณะครู และนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมสร้างสรรค์ผลงานด้วยการพับโอริกามิ โดยเรียนรู้
ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
สรุป 
 การพัฒนานวัตกรรมสร้างสรรค์ผลงานด้วยการพับโอริกามิ โดยเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน CAI เพื่อลดพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ของผู้เรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการและสรุปผลตามขั้นตอนการ
วิจัย ดังนี้ 

1. ผลการพับโอริกามิโดยการเรียนรู ้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI สร้างพฤติกรรมที่พึง
ประสงค์ สร้างสมาธิและพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ ท าให้ผู้เรียนมีสมาธิสูงข้ึนทุกคน โดยผู้เรียนแต่
ละคนมีการพัฒนาโดยใช้ระยะเวลาที่แตกต่างกัน 

2. ผลการเปรียบเทียบการพับโอริกามิโดยการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI ก่อนและ
หลังเรียนพบว่าผู้เรียนมีสมาธิหลังเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนรู้ โดยค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 5.79 และหลัง
เรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.16 แสดงว่าการพับโอริกามิโดยการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI ท า
ให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมที่พึงประสงค์และมีสมาธิมากขึ้น 
 
อภิปรายผล 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่า การพับโอริกามิโดยการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน CAI ส่งผลให้ผูเ้รยีนมีพฤติกรรมที่พึงประสงค์และมีสมาธิอยู่ในระดับดี ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการสรา้ง
การเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI ของผู้บริหาร คณะครู และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่ง
สอดคล้องกับณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์และคณะ (2564) และ สอดคล้องกับณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์และคณะ 
(2565) หลังเรียนการพัฒนานวัตกรรมสร้างสรรค์ผลงานด้วยการพับโอริกามิ โดยเร ียนรู ้ผ ่าน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI ของผู้บริหาร คณะครู และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที ่ 2 พบว่า ผลการพัฒนาหลังการใช้แบบพัฒนาทักษะเพื่อ
แก้ปัญหา มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนทั้งนี้อาจเป็นเพราะการพับโอริกามิโดยการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน CAI ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถลดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์และเพิ่มสมาธิของผู้เรียน มีความ
สนใจจดจ่อกับสิ่งที่ท าสามารถน าไปใช้ได้จริง และท าให้ผู้เรียนมีพัฒนาการการเรียนรู้ ซึ่งสอคล้องกับ 
ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์และคณะ (2564) มีความอดทนอดกลั้น มีความพยายาม ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการ
ลงมือปฏิบัติสอดคล้องกับณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์และคณะ (2565) ผลการประเมินพฤติกรรมผู้เรียนของ
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ผู้บริหาร คณะครู และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมสร้างสรรค์
ผลงานด้วยการพับโอริกามิ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  1. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่นักเรียนใช้ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรเป็นคอมพิวเตอร์
ที่มีสมรรถภาพปานกลางขึ้นไป และมีการต่อล าโพงและหูฟังให้กับนักเรียน 
  2. ครูผู้สอนหรือผู้สนใจที่จะน ากิจกรรมโอริกามิไปบูรณาการกับการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน 
ควรท าความเข้าใจ กับแผนการจัดกิจกรรมโอริกามิให้ละเอียดเพื่อให้เข้าใจข้ันตอนการสอน 
  3. ครูควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล เนื่องจากเด็กแต่ลละคนมีการเรียนรู้ที่ต้องใช้
ระยะเวลาปรับเปลี่ยนพฤติกรรมต่างกัน 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งถัดไป  
  1. ควรท าการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน น าไปประยุกต์ในรายวิชาอื่น ๆ  
  2. ควรมีการต่อยอดกิจกรรมโอริกามิ โดยการน ากิจกรรมโอริกามิไปบูรณาการในการวิจัยด้าน
อื่น ๆ เพื่อพัฒนาในเนื้อหาสาระต่าง ๆ  
  3. ควรมีการน ากิจกรรมโอริกามิ ไปใช้ในการวิจัยกับเด็กในระดับช้ันอื่น ๆ ต่อไป 
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