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วัตถุประสงค ์
วารสารคุรุศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี มีวัตถุประสงค์เพื่อเผยแพร่บทความวิจัย

และบทความวิชาการทางด้านการศึกษา 3 ภาษา คือ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และ ภาษาจีน 
ในสาขาบริหารการศึกษา สาขาการวัดและประเมินผล สาขาการศึกษาพิเศษ สาขาปฐมวัย 
และสาขาการสอน (ฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยา คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ทั่วไป จิตวิทยาและการ
แนะแนว สุขศึกษา พลศึกษา คอมพิวเตอร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และภาษาจีน เป็นต้น) 
รวมทั้งเป็นสื่อกลางในการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่าง อาจารย์ นักวิจัย นักวิชาการ และ
นักศึกษา โดยวารสารคุรุศึกษา มีก าหนดจัดพิมพ์เผยแพร่ปีละ 2 ฉบับ ฉบับที่ 1 มกราคม – 
มิถุนายน ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม ของทุกปี 

 
เจ้าของ มหาวิทยาลยัราชภัฏอุดรธาน ี
 
ก าหนดการเผยแพร่ 2 ฉบับต่อป ี 
 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน (ก าหนดออกเดือนมิถุนายน) 
 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม (ก าหนดออกเดือนธันวาคม) 
  
การจัดพิมพ ์ วารสารอิเล็กทรอนิกส ์
 
สถานที่ติดต่อ สถาบนัวิจัยและพัฒนา มหาวทิยาลัยราชภัฏอุดรธานี 
 64 ถ.ทหาร ต.หมากแข้ง อ.เมือง จ.อุดรธานี 41000 
 โทรศัพท:์ 042-211040 ต่อ 1702 โทรสาร: 042-241586  
 เว็บไซต:์ www.tci-thaijo.org/index.php/edudru 
 อีเมล์: edjournal@udru.ac.th 
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Objectives 
Udon Thani Rajabhat University Journal of Guru Education aims to  

publish research and academic articles focusing on education in three languages, 
Thai, Chinese, and English. The fields include educational administration, 
measurement and evaluation,and learning and instruction in the following fields: 
special education, physics, chemistry, biology, mathematics, sciences, psychology 
and guidance, health education, physical education, computer education, Thai, 
English, and Chinese. The journal also provides the platform for teachers,  
researchers, scholars, and students to share knowledge and is scheduled to  
publish two issues annually. The first is published in January – June, and the 
second is published in July - December. 

 
Publisher: Udon Thani Rajabhat University 
 
Frequency: Biannual (2 issues/year)  
 1st issue January – June (Published in June) 
 2nd issue July – December (Published in December) 
  
Publication Platform: Electronic journal 
 
Contact: Research and Development Institute, Udon Thani 

Rajabhat University 64 Thahan Road, Makkhaeng 
Subdistrict, Muang District, Udon Thani Province, 
THAILAND 41000 
Tel: 66 4221 1040 Ext. 1702 Fax: 66 4224 1586 



乌隆他尼皇家大学教育期刊 
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期刊目的  
乌隆他尼皇家大学教育期刊聚焦教育行业，旨在发表泰、

英、中三种语言的研究和学术文章，文章内容包括教育管理专业、

测试和评估专业、特殊教育专业、学前教育专业、教学专业（物理

学、化学、生物学、数学、普通科学、心理学与指导教育学、健康

学、体育学、计算机、泰语、英语和汉语等），以及为教师、学者

和学生提供可共享的知识资源数据库。每年出版两期；第 1期为 1

月-6月，第 2期为 7 月- 12 月。 

 
主办单位 乌隆他尼皇家大学 
 

出版时间 每年出版 2 期 
 第 1期为 1月-6月 (6月出版) 

 第 2期为 7 月- 12 月 (12月出版) 
  

出版形式 电子期刊 
 

联系方式 乌隆他尼皇家大学   发展与研究所  

64 Thahan Rd, Tambon Mak Khaeng, Amphoe 

Mueang Udon Thani, Udon Thani 41000 

电话：042-211040 (内线 1702)  

传真：042-241586 

网址：www.tci-thaijo.org/index.php/edudru 

电子邮件：edjournal@udru.ac.th 
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ที่ปรึกษา 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.คณิศรา  ธัญสุนทรสกลุ  อธิการบดี 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชาตชิาย  ม่วงปฐม  รองอธิการบดี 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธีระยุทธ์  เพ็งชัย  รองอธิการบดี 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สาวิตรี  บุญม ี  รองอธิการบดี 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อิทธิพล  สิงห์ค า  รองอธิการบดี 
 ดร.วิบูล  เป็นสุข  รองอธิการบดี 
 ดร.เอกราช  ดีนาง  รองอธิการบดี 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปุณรัตน ์ พิพิธกุล  คณบดีคณะครุศาสตร ์
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ว่าที่ร้อยโท ดร.เกรียงไกร  ธุระพันธ์ คณบดีคณะมนษุยศาสตร์
   และสังคมศาสตร ์
 

บรรณาธิการ 
 รองศาสตราจารย์ ดร.จุฬามาศ  จันทร์ศรีสุคต  บรรณาธิการ 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กฤตวรรณ  ค าสม  ผู้ช่วยบรรณาธิการ 
 ดร.วรรณา  เหล่าเขตกิจ  ผู้ช่วยบรรณาธิการ 
 

กองบรรณาธิการผู้ทรงคุณวุฒิ  
 Prof.Dr.Dennis Lamb Southwest Minnesota State  
  University 
 Prof.Dr.Luo Yaohua（罗耀华） Central China Normal University 
 รองศาสตราจารย์ ดร.สมคิด  สร้อยน้ า มหาวิทยาลยัราชภัฏอุดรธานี 
 รองศาสตราจารย์ ดร.ทัศนยี์  บญุเติม มหาวิทยาลยัราชภัฏอุดรธานี 
 รองศาสตราจารย์ ดร.สมชาย  วรกิจเกษมสกุล มหาวิทยาลยัราชภัฏอุดรธานี 
 รองศาสตราจารย์ ดร.จุฬามาศ  จันทร์ศรีสุคต มหาวิทยาลยัราชภัฏอุดรธานี 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมเกียรติ  ภู่พัฒน์วบิูลย์ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 
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กองบรรณาธิการผู้ทรงคุณวุฒิ (ต่อ) 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นุชวนา  เหลืองอังกูร มหาวิทยาลยัขอนแก่น 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรรณิดา  ถึงแสง มหาวิทยาลยัราชภัฏเชียงใหม่ 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปราณี  โชคขจิตสัมพนัธ์ กระทรวงศึกษาธิการ 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พนายุทธ  เชยบาล มหาวิทยาลยัราชภัฏอุดรธานี 
 

ผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) 
 รองศาสตราจารย์ ดร.ภาสกร  เรืองรอง มหาวิทยาลยันเรศวร 
 รองศาสตราจารย์ ดร.พิชญาภา  ยืนยาว มหาวิทยาลยัราชภัฏนครปฐม 
 รองศาสตราจารย์ ดร.วันเพ็ญ  นันทะศรี มหาวิทยาลยัราชภัฏสกลนคร 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.เกยูร  วงศ์ก้อม มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.พนิต  ศรีประดิษฐ ์ มหาวิทยาลยัมหาจุฬาลงกรณ 

ราชวิทยาลัย 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.อังคนา  กรัณยาธิกุล มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 

ในพระบรมราชปูถัมภ์ 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ปิยาภรณ ์ พิชญาภิรัตน ์ มหาวิทยาลยัราชภัฏอุบลราชธานี 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.ขจรพงษ์  ร่วมแก้ว มหาวิทยาลยัราชภัฎมหาสารคาม 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.พิทักษ์  พลคชา มหาวิทยาลยัราชภัฏร้อยเอ็ด 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.ปริ่มมาลา  ข าคมเขตต ์ มหาวิทยาลยัราชภัฏร้อยเอ็ด 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.อุดม  จ ารัสพันธุ ์ มหาวิทยาลยัราชภัฏอุดรธานี 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กฤตวรรณ ค าสม มหาวิทยาลยัราชภัฏอุดรธานี 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.พนายุทธ  เชยบาล มหาวิทยาลยัราชภัฏอุดรธานี 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.คณิศร  จี้กระโทก มหาวิทยาลยัราชภัฏอุดรธานี 
 ดร.เพ็ญผกา  ปัญจนะ มหาวิทยาลยัราชภัฏสกลนคร 
 ดร.พรเทพ  เสถียรนพเก้า มหาวิทยาลยัราชภัฏสกลนคร 
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ผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) 
 ดร.อมรรัตน์  สังข์สุวรรณ มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย 
 ดร.วิเชษฐ์  นันทะศรี มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย 
 ดร.กาญจนา  อัลฟ์ทเบิร์ก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา 
  ประถมศึกษาอุดรธานี เขต 1 
 ดร.บุญเลี้ยง  จอดนอก โรงเรียนอุดรพิทยานุกุล 
 

คณะกรรมการด าเนินงาน 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปิยวดี  ยาบุษด ี ประธานกรรมการ 
 รองศาสตราจารย์ณัฏฐนันธ์  สุวรรณวงก์ รองประธานกรรมการ 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์วชิรเกียรติ  เบ้าทองจันทร ์ กรรมการ 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ธิดารัตน์  ถาบุตร กรรมการ 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ไพศาล  ดาแร่ กรรมการ 
 ดร.สุทธิดา  จนัทร์ดวง กรรมการ 
 ดร.มัลลิกา  ดวงภักด ี กรรมการ 
 นางสาวพิมลรัตน์  คลา้ยยา กรรมการ 
 นายชลาสินธุ์  ดวงเลิศ กรรมการ 
 นายนรากร  จันลาวงศ ์ กรรมการ 
 นางสาวทัศน์สวสัดิ์  สุขสวสัดิ์ ณ อยุธยา กรรมการ 
 นายบุรัชต์  ภูดอกไม ้ กรรมการ 
 นางสาวประภาพิศ  ไชยวงษ ์ กรรมการ 
 นายธราดล  ปราบภัย กรรมการ 
 นางพิมลพรรณ  ศรีภูธร กรรมการ 
 นายอภิเดช  อภิพัฒน์ภาดุล กรรมการ 
 นางสาวศศิดา  พงศาวล ี กรรมการ 
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คณะกรรมการด าเนินงาน 
 นางสาวนัชชา  ค าบุญมา กรรมการ 
 นางสาววณฐัพร  แพงขวา กรรมการ 
 นายรุ่งโรจน์  มีแก้ว กรรมการและเลขานุการ 
 นายธนวิชญ์  ปัจชามาตย ์ กรรมการและผู้ช่วยเลขานุการ 
 

คณะกรรมการตรวจสอบภาษาต่างประเทศ 
 ดร.สุภัทรา  วันเพ็ญ 
 ดร.วรรณา  เหล่าเขตกิจ 
 นายชลาสินธุ์  ดวงเลิศ 
 นางสาวทัศน์สวสัดิ์ สุขสวสัดิ์ ณ อยุธยา 
 นายนรากร  จันลาวงศ์ 
 

พิสูจน์อักษร 
 ดร.วรรณา  เหล่าเขตกิจ 
 ดร.ศิวพร  ภูกองทอง 
 

ออกแบบปก 
 นายสุริยา  ชัยด ารงณ์ 
 นางสาวศศิดา  พงศาวล ี

 
 
 
 
 
 



 

 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

ข้อความที่ปรากฏในบทความแต่ละเร่ืองในวารสารวิชาการเล่มนี้ 
ไม่ใช่ความคิดเห็นและความรับผิดชอบของคณะผูจ้ัดท า บรรณาธิการ 

กองบรรณาธิการ และมหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี 
ซึ่งความรับผิดชอบดา้นเนื้อหาและการตรวจร่างบทความ 

แต่ละเร่ืองเป็นของผู้เขียนแต่ละท่าน 

The content and proofing of the articles published in the journal  
are solely responsible by our contributing authors.  

The messages and views expressed in each article do not reflect the 
views and are not the responsibilities of the editor, the editorial 
board, the operating teams and Udon Thani Rajabhat University. 

本期刊的每一篇文章中所有的内容 

所涉及责任由文章作者自负，与编辑委员会、编辑部 

以及乌隆皇家大学无关。 



บทบรรณาธิการ 
 

วารสารคุรุศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี เป็นวารสารวิชาการด้านการศึกษา 
มีวัตถุประสงค์เพื่อเป็นแหล่งแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เผยแพร่องค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อ
สาธารณชน โดยเผยแพร่บทความวิจัย และบทความวิชาการ วารสารเปิดรับ 3 ภาษา คือ 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และภาษาจีน ก าหนดออกเผยแพร่ปีละ 2 ฉบับ (มกราคม-มิถุนายน 
และ กรกฎาคม-ธันวาคม) โดยวารสารฉบับนี้เป็นปีที่ 5 ฉบับที่ 2 ประจ าปี 2566 มีบทความ
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วย

ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเป็นนักเรียนโรงเรียนขนาดเล็กแห่งหนึ่ง  

สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาหนองคาย เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2563 จ านวน 8 คน ได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง แบบแผนการวิจัยในครั้งนี้เป็นแบบกึ่ง

ทดลองกลุ่มเดียว ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย  

1) แผนการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์  เรื่อง การเปลี่ยนแปลง 

ของสาร จ านวน 5 แผน และ 2) แบบทดสอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ วิเคราะห์

ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ ทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบ

                                                           
* Corresponding author: บุณยนุช อปุสัย  

E-mail: Banana_659@hotmail.com 
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ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยการทดสอบ Wilcoxon  

signed-rank test ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียน 

( =18.63) สูงกว่าก่อนเรียน ( =9.50) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

ค าส าคัญ: ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์, การเรียนรู้แบบซิปปา, ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ 

 

Abstract 

The purposes of this research were to study and compare scientific  

process skills before and after using CIPPA model supplemented with scientific 

activity packages in small school under the Nong Khai primary educational  

service area office 2 in the second semester of academic year 2020. The  

sample group consisted of 8 students selected by purposive sampling. The  

methodology was one group pretest-posttest design. The instruments of this 

study were 1) 5 lesson plans of CIPPA model supplemented with scientific  

activity packages on substance and change, and 2) scientific process skills  

test. The data were analyzed by mean, standard deviation, percentage and  

hypothesis test to compare scientific process skills after learning higher than 

before learning by Wilcoxon signed-rank test. The results of this study showed 

that students’ scientific process skills after learning ( =18.63) was higher than 

before ( =9.50) in significance at level .01. 

 

Keywords: Scientific Process Skills, CIPPA Model, Scientific Activity Packages 
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บทน า 
วิทยาศาสตร์เป็นศาสตร์ที่ได้รับการพัฒนาขึ้นมาโดยมนุษย์และตอบสนองคืนสู่สังคม

มนุษย์ในรูปแบบของสรรพวิทยาการ ซึ่งสรรพวิทยาการต่าง  ๆ เหล่านี้ก็ล้วนแล้วแต่เป็น
แรงผลักดันและขับเคลื่อนให้วิทยาศาสตร์พัฒนาไปได้อย่างกว้างขวางและก้าวไกลมากขึ้น
เรื่อย ๆ (ยงยุทธ ยุทธวงศ์, 2554; American Association for the Advancement of 
Science (AAAS), 1990; Osborne, 2011) วิทยาศาสตร์จัดเป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยที่ 
ทุกสังคมต้องเรียนรู้และท าความเข้าใจว่าวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือส าคัญต่อการพัฒนา
คุณภาพชีวิต การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จึงต้องบ่มเพาะให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างลึกซึ้ง
และมองว่าวิทยาศาสตร์คือวิถีชีวิต (Shortland & Gregory, 1991) ไม่ควรคิดแยกส่วนว่า
วิทยาศาสตร์ท าให้แตกต่างและแบ่งแยกมนุษย์ให้อยู่เหนือธรรมชาติ แต่ควรสร้างความ
ตระหนักว่าวิทยาศาสตร์อยู่ภายใต้กฎเกณฑ์ของธรรมชาติ และมนุษย์ควรใช้วิทยาศาสตร์เพื่อ
อยู่ร่วมกับธรรมชาติอย่างสมดุล (Kuhn, 1962; Capra, 1987) ดังนั้น การรู้วิทยาศาสตร์ 
จะช่วยพัฒนาความเข้าใจให้เห็นความส าคัญของวิทยาศาสตร์ในฐานะที่เป็นวัฒนธรรมและ 
สิ่งสะท้อนความสามารถในการคิดของมนุษย์ กระบวนการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
ที่ส่งเสริมธรรมชาติและวิทยาศาสตร์เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พิสูจน์ ทดลอง และสื่อสารในสิ่งที่
ค้นพบอย่างมีเหตุผล น าไปสู่การสร้างพลเมืองประชาธิปไตยที่คิดและกระท าแบบวิทยาศาสตร์ 
(ประสาท เนืองเฉลิม, 2558) กล่าวโดยสรุปวิทยาศาสตร์ คือ การศึกษาสิ่งที่เกิดขึ้นในธรรมชาติ
รอบ ๆ ตัวเรา โดยมีการศึกษาและอธิบายอย่างเป็นกระบวนการ นอกจาก กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ที่เป็นกระบวนการในการค้นหาค าตอบของสมมติฐานต่าง ๆ ในกา รศึกษา
วิทยาศาสตร์แล้วยังมี ‘ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์’ ซึ่งเป็นทักษะที่จะท าให้
นักวิทยาศาสตร์หาค าตอบเหล่านี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Science Process Skills) เป็นความสามารถและ
ความช านาญในการคิดเพื่อค้นหาความรู้และการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
อาทิ ทักษะการสังเกต ทักษะการวัด ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล ทักษะการจ าแนก
ประเภท ทักษะการหาความสัมพันธ์ของสเปซกับเวลา ทักษะการใช้จ านวน ทักษะการจัดกระท า
และสื่อความหมายข้อมูล ทักษะการพยากรณ์ ทักษะการตั้งสมมติฐาน ทักษะการก าหนดนิยาม
เชิงปฏิบัติการ ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร ทักษะการทดลอง ทักษะการตีความหมาย
ข้อมูลและลงข้อสรุป และทักษะการสร้างแบบจ าลอง ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
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จึงเป็นทักษะส าคัญที่แสดงถึงการมีกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล มีผลตามกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ท าให้ผู้เรียนและผู้ปฏิบัติเกิดความเข้าใจในเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ สามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองไปสู่กระบวนการคิดที่ซับซ้อนมากขึ้น (ประสาท เนืองเฉลิม, 2558)  
 การเรียนรู้แบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) เป็นการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง โมเดลซิปปาหรือรูปแบบการประสานห้าแนวคิด ได้พัฒนาขึ้นโดยทิศนา  
แขมมณี ซึ่งได้พัฒนารูปแบบจากประสบการณ์ในการสอนมากว่า 30 ปี และพบว่าแนวคิด
จ านวนหนึ่งสามารถใช้ได้ผลดีตลอดมาจึงได้น าแนวคิดเหล่านั้นมาประสานกันเกิดเป็นแบบ
แผนขึ้น แนวคิดดังกล่าวได้แก่ แนวคิดการสร้างความรู้ แนวคิดกระบวนการกลุ่มและ  
การเรียนรู้แบบร่วมมือ แนวคิดเก่ียวกับความพร้อมในการเรียนรู้ แนวคิดเก่ียวกับกระบวนการ
เรียนรู ้และแนวคิดเก่ียวกับการถ่ายโอนความรู้ เมื่อน าแนวคิดดังกล่าวมาจัดการเรียนรู้พบว่า
สามารถพัฒนาผู้เรียนได้ครบทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย อารมณ์ สติปัญญาและสังคม 
โดยหลักการของโมเดลซิปปา ได้ยึดหลักการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ในตัว
หลักการคือการช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนมีบทบาทและ
มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ให้มากที่สุด มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครูและนักเรียน
กับนักเรียน มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ ความคิดเห็นและประสบการณ์ ผู้เรียนได้เรียนรู้
กระบวนการต่าง ๆ ร่วมกับการผลิตผลงานซึ่งมีความคิดสร้างสรรค์ที่หลากหลายและสามารถ
น าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ให้นักเรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองตามแนวคิด 
Constructivism (ทิศนา แขมมณี, 2542) โดยหลักแนวคิดของ CIPPA สรุปได้ดังนี้ C มาจาก
ค าว่า Construct หมายถึง การสร้างความรู้ตามแนวคิดของ Constructivism กล่าวคือ เป็น
กิจกรรมการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง ท าความเข้าใจ เกิดการเรียนรู้
ที่มีความหมายแก่ตนเอง และค้นพบความรู้ด้วยตนเอง เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
ทางสติปัญญา I มาจากค าว่า Interaction หมายถึง การช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น
และสิ่งแวดล้อม กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีจะต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล 
และแหล่งความรู้ที่หลากหลาย ได้รู้จักกันและกัน ได้แลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ ความคิด
ประสบการณ์ แก่กันและกันให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสังคม  
P มาจากค าว่า Physical Participation หมายถึง การช่วยให้ผู้เรียนมีบทบาท มีส่วนร่วม
ทางด้านร่างกาย ให้ผู้เรียนมีโอกาสเคลื่อนไหวร่างกาย โดยการท ากิจกรรมในลักษณะต่างๆ 
ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางด้านร่างกาย  P มาจากค าว่า Process Learning หมายถึง  
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การเรียนรู้ กระบวนการต่างๆ ของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
กระบวนการต่างๆ ซึ่งเป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต A มาจากค าว่า Application  
การน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน เป็นการ
ช่วยผู้เรียนน าความรู้ไปใช้ในลักษณะใดลักษณะหนึ่งในสังคม และชีวิตประจ าวัน ซึ่งจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มเติมขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งในรายงานการวิจัยนี้ได้สร้างและพัฒนาชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์ (Science Activity Packages) เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่ครูผู้สอนพัฒนาขึ้น 
ประกอบด้วยสื่อวัสดุหลายชนิดประกอบเข้าเป็นชุดเพื่อให้เกิดความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ 
และท าให้กิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุตามเป้าหมายของการเรียนรู้ ทั้งด้านความรู้ ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ (ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ช่วยใน
การอ านวยความสะดวกท าให้การจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เป็นชุด
ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองเนื่องด้วยประกอบด้วยสื่อวัสดุอุปกรณ์หลายอย่างรวมกนั 
นักเรียนสามารถทดสอบและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ท าให้นักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายสนุกใน
การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ 
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู ้ว ิจัยจึงสนใจที ่จะส่งเสริมทักษะกระบวนการ  
ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ด้วยการเรียรู้แบบซิปปาเสริม  
ด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของสาร และเพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนได้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง พัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากการลงมือปฏิบัติอย่างแท้จริง ส่งผลให้นักเรียนมี  
เจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนและ

หลังเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วย
ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ 
 
สมมติฐานการวิจัย 

นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์มีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 กรอบแนวคิดวิจัย การเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
การเปลี่ยนแปลงของสาร เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5  
 

 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มเครือข่าย 

กุดบง อ าเภอโพนพิสัย จังหวัดหนองคาย ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาหนองคาย 
เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 7 ห้องเรียน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
145 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน  

ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร ์

1. ทักษะการสังเกต 

2. ทักษะการจัดกระท าและสื่อ

ความหมายของข้อมูล 

3. ทักษะการพยากรณ์ 

4. ทักษะการลงความคิดเห็นจาก

ข้อมูล 

5. ทักษะการทดลอง 

6. ทักษะการตีความหมายและ

ลงข้อสรุป 
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ขนาดเล็กแห่งหนึ่งในกลุ่มเครือข่ายกุดบง จ านวน 1 ห้อง รวมจ านวนนักเรียน 8 คน ได้มาจาก
การเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 แผนการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ เรื่อง 

การเปลี่ยนแปลงของสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ จ านวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมจ านวน 15 ชั่วโมง ประกอบด้วย 
เนื้อหาย่อย ดังนี้ 
 แผนการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องการเปลี่ยนสถานะของสสาร 
 แผนการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการระเหิดและการระเหิดกลับ 
 แผนการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องการละลายของสาร 
 แผนการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องการเปลี่ยนแปลงทางเคมี 
 แผนการเรียนรู้ที่ 5 เรื่องการเปลี่ยนแปลงที่ผันกลับได้และผันกลับไม่ได้ของสาร 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เนื้อหาตามตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้
แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สาระที่  2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
มาตรฐาน ว 2.1 ตัวชี้วัดที่ 1, 2, 3, และ 4 ในการพัฒนาแผนการเรียนรู้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ  CIPPA การจัดการเรียนรู้ด้วย 
ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ตามตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ด าเนินการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบ  CIPPA  
เสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ เรื ่อง การเปลี่ยนแปลงของสาร ส าหรับนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และการหา
คุณภาพของแผนการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ จ านวน 3 คน 
ท าการประเมินความเหมาะสมของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เวลา การวัดและประเมินผล 
และสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยคุณภาพของแผนการเรียนรู้โดยภาพรวมอยู่ในระดับ  
ดีมาก (ค่าเฉลี่ย เท่ ากับ 4.94) ทั้ งนี้แผนการเรียนรู้ ได้ผ่านการทดลองกับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อหาความเหมาะสมในการจัดกิจกรรม เวลา  
การวัดและประเมินผล ความเหมาะสมของสื่อ ซึ่งพบว่า แผนการเรียนรู้มีความเหมาะสม  
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนสนุกและอยากเรียนในกิจกรรมลักษณะนี้อีก 
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2.2 แบบทดสอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นแบบทดสอบแบบ
ปรนัยเชิงปฏิบัติการ มีทั้งหมด 6 ฐาน ได้แก่ ฐานที่ 1 การสังเกต, ฐานที่ 2 การจัดกระท าและ 
สื่อความหมายของข้อมูล, ฐานที่ 3 การพยากรณ์, ฐานที่ 4 การลงความเห็นจากข้อมูล, ฐานที่ 
5 การทดลอง และฐานที่ 6 การตีความหมายและลงข้อสรุป โดยให้นักเรียนแต่ละคนเข้าฐาน
แต่ละฐาน เขียนรายละเอียดจากข้อค าถามให้ถูกต้อง ตรวจให้คะแนนโดยการประมาณค่า
แบบ Rubric Score ในการพัฒนาแบบทดสอบคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้อง
กับการวัดและประเมินผลทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ 
เรื่องการเปลี่ยนแปลงของสาร จุดประสงค์การเรียนรู้ วิเคราะห์ทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์
ที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์  
หาคุณภาพของแบบทดสอบโดยผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ
พิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ชุด
เดียวกับที่ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยพิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) ตั้งแต่ 0.67 ขึ้นไป จากผลการประเมินแบบทดสอบ พบว่าค่า IOC ของแบบทดสอบ 
อยู่ระหว่าง 0.67–1  

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ก่อนเรียน ทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่าง 

ด้วยแบบทดสอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ แล้วน ามาตรวจให้คะแนนเป็นคะแนน
ก่อนเรียน (Pre-test) 

3.2 ระหว่างเรียน ด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของสาร กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 15 ชั่วโมง เป็นเวลา 5 สัปดาห์ ในภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2563 ไม่รวมเวลาในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยให้นักเรียนได้
เรียนรู้และปฏิบัติตามขั้นที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ หลังการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัย  
ได้ท าการสัมภาษณ์นักเรียนที่ยังตอบค าถามไม่ชัดเจน หรือไม่ตอบค าถามเพิ่มเติม 

3.3 หลังเรียน ทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างอีกครั้ง ด้วยแบบทดสอบ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกับก่อนเรียน แล้วน ามา
ตรวจให้คะแนนเป็นคะแนนหลังเรียน (Post-test)  
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 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ศึกษาและเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วย  
ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ โดยน าคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาหาค่าเฉลี่ย 
(Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และค่าร้อยละ แล้วทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบ
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนโดยการทดสอบ Wilcoxon signed-rank test ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลสรุปได้ดังตารางที่ 1 และ 2 
 
ตารางที่ 1 คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียนของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วย
ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ 

เลขที ่
ก่อนเรียน หลังเรียน 

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 
1 10 41.67 17 70.83 
2 10 41.67 20 83.33 
3 9 37.50 17 70.83 
4 9 37.50 17 70.83 
5 9 37.50 19 79.17 
6 9 37.50 18 75.00 
7 10 41.67 19 79.17 
8 10 41.67 22 91.67 

ร้อยละ - 39.58 - 76.56 

  9.50 - 18.63 - 

 
จากตารางที่  1 ผลการวิ เคราะห์ข้อมูล พบว่า คะแนนทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบซิปปา  
เสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.50 และคะแนนหลังเรียน  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.63 
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ตารางที่ 2 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ 

ทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร ์

คะแนน
เต็ม 

ทดสอบ 

คะแนนทดสอบ 

N = 8 

    SD ร้อยละ Z   

1. ทักษะการสังเกต 4 
ก่อนเรียน 1.63 0.744 40.63 

- - 
หลังเรียน 3.38 0.518 84.38 

2. ทักษะการจัดกระท า
และสื่อความหมายข้อมูล 

4 
ก่อนเรียน 1.63 1.061 31.38 

- - 
หลังเรียน 3.13 0.707 81.25 

3. ทักษะการพยากรณ์ 4 
ก่อนเรียน 1.75 0.926 50.00 

- - 
หลังเรียน 3.25 0.835 78.13 

4. ทักษะการลง
ความเห็นจากข้อมูล 

4 
ก่อนเรียน 1.63 0.518 40.63 

- - 
หลังเรียน 2.88 0.354 71.88 

5. ทักษะการทดลอง 4 
ก่อนเรียน 1.50 0.886 40.63 

- - 
หลังเรียน 3.13 0.756 75.00 

6. ทักษะการตีความ 
หมายและลงข้อสรุป 

4 
ก่อนเรียน 1.38 0.835 28.13 

- - 
หลังเรียน 2.63 0.744 65.63 

ภาพรวม 24 
ก่อนเรียน 9.50 0.535 39.58 

-2.214 0.299** 
หลังเรียน 18.63 1.768 76.56 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์เมื่อเปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้
แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
สรุปผลการวจิัย 

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล การส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์สรุปผลได้ว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 9.50 และคะแนนเฉลี่ย
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หลังเรียนเท่ากับ 16.88 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า 
นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ มีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
อภิปรายผล 
 การส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA เสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ พบว่า นักเรียนมีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 ทั้งอาจ
เนื่องมาจาก การเรียนรู้แบบซิปาเสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ให้ผู้ เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนในชั้นเรียน ครู และสิ่งแวดล้อม 
ในชั้นเรียน โดยได้ท าการทดลองเรื่องสารและการเปลี่ยนแปลงของสาร นักเรียนได้เรียนรู้
เกี่ยวกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลักการทางวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวกับการกลายเป็น 
ไอการควบแน่น การหลอมเหลว และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เกิด
ความรู้ ความเข้าใจโดยผ่านการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งเป็นความเข้าในเรื่องสารและ 
การเปลี่ยนแปลงของสารอย่างแท้จริง การจัดการเรียนรู้นั้นได้เสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์
ที่ผู้เรียนจะต้องลงมือปฏิบัติสืบเสาะหาความรู้เขียนบันทึกการท ากิจกรรม และท าแบบฝึกหัด 
ด้วยตนเองตามขั้นตอนของชุดกิจกรรมก าหนดไว้ โดยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง 
การเปลี่ยนแปลงของสาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้จัดการเรียนโดยน าเสนอ
สถานการณ์ที่เกี่ยวกับสารและการเปลี่ยนแปลงของสาร ให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น 
เพื่อตรวจสอบความรู้เดิมของผู้เรียนว่าผู้เรียนมีความรู้เดิมมากน้อยเพียงใด เพื่อเติมเต็มให้
ผู้เรียนในกิจกรรมขั้นถัด ๆ ไป ในช่วงกิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยให้นักเรียนได้เรียนรู้จากชุด
กิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ซึ่งชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์นี้จะเป็นชุดกิจกรรมที่เน้น
ให้นักเรียนได้ลงมือท ากิจกรรมด้วยตนเอง ในขั้นนี้ผู้วิจัยจะให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
ตามการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา ซึ่งพวกเขาได้ตอบค าถามในชั้นเรียน วิเคราะห์ข้อมูล 
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกลุ่มเพื่อท าการทดลองและการศึกษาต่อไป โดยครูจะเป็นเพียงผู้ให้
ค าแนะน าให้นักเรียนได้ลงมือท าและตามหาความรู้ด้วยตนเอง เมื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มได้ท า 
การสังเกตบันทึกกิจกรรมลงข้อสรุปร่วมกันแล้ว ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอ
ผลของกิจกรรมหน้าชั้นเรียนและได้ให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายผลของกิจกรรมว่าเหมือนหรือ
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แตกต่างกันอย่างไร ในขั้นนี้นักเรียนจะเรียนรู้ว่าความรู้เดิมหรือความเข้าใจที่มีอยู่ในตอนแรกกับ
หลังท ากิจกรรม ความเข้าใจใดที่คลาดเคลื่อนจะถูกปรับให้ถูกต้องโดนผ่านการอภิปราย 
ในชั้นเรียน และความเข้าใจที่ถูกต้องจะถูกเติมเต็มเข้าไปในองค์ความรู้ของนักเรียน เมื่อนักเรียน
สามารถสรุปองค์ความรู้ของตนเองได้แล้ว กิจกรรมต่อมาผู้วิจัยได้ให้นักเรียนแต่ละคน  
ท าแบบฝึกหัด เขียนสรุปบทเรียนร่วมกัน อะไรที่เข้าใจคลาดเคลื่อนและอะไรที่เข้าใจถูกต้อง 
และในขั้นตอนสุดท้ายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยได้น าเสนอสถานการณ์หรือเหตุการณ์
ใหม่ในเรื่องที่นักเรียน ให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นในการน าองค์ความรู้ที่ ได้ไปใช้  
ในชีวิตประจ าวัน ได้แก่ การอธิบายปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ การเกิดเมฆ ฝน หรือการสุก 
ของผลไม้ เป็นต้น ซึ่งในกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์  
ในแต่ละขั้นตอนท าให้นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ฝึกการท ากิจกรรม 
ในชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ นักเรียนได้ฝึกทักษะการสั งเกต ทักษะพยากรณ์ ทักษะการ 
ลงความเห็นจากข้อมูล ทักษะการทดลอง ทักษะการตีความหมายและลงข้อสรุป และในการ
น าเสนอผลของกิจกรรมหน้าชั้นเรียนนักเรียนได้ฝึกทักษะการจัดกระท าและสื่อความหมาย 
ของข้อมูล ซึ่งในการน าเสนอผู้วิจัยจะเน้นย้ าให้นักเรียนออกแบบแนวทางการน าเสนอที่น่าสนใจ
และการพูดสื่อสารให้เพื่อนในชั้นเรียนเข้าใจได้ง่ายที่สุด ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้ 
จะสังเกตเห็นได้ว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมเนื่องด้วยเป็นกิจกรรมที่ได้ 
ลงมือท าจริง ๆ และแปลกใหม่ส าหรับนักเรียน สังเกตได้จากการตั้งค าถาม การแสดง  
ความคิดเห็นของนักเรียน นักเรียนจะมีส่วนร่วมทุกครั้งในการได้ท ากิจกรรมวิทยาศาสตร์  
ซึ่งสอดคล้องกับการน าทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ไปใช้ 
ในการจัดการเรียนรู้ “ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ ผลการเรียนรู้จะมุ่งเน้นไปที่กระบวนการสร้าง
ความรู้ (Process of Knowledge Construction) และการตระหนักรู้ในกระบวนการนั้น 
(Reflexive Awareness of that Process) เป้าหมายการเรียนรู้จะต้องมาจากการปฏิบัติ  
งานจริง (Authentic Tasks) ครูจะต้องเป็นตัวอย่างและฝึกฝนกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเห็น 
ผู้เรียนจะต้องฝึกฝนการสร้างความรู้ด้วยตนเอง” “ในการจัดการเรียนรู้ครูจะต้องพยายาม 
สร้างบรรยากาศทางสังคม-จริยธรรมให้เกิดขึ้น คือ ผู้เรียนจะต้องมีโอกาสเรียนรู้ในบรรยากาศ 
ที่เอื้อต่อการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม มีการร่วมมือ และการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดและ
ประสบการณ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และบุคคลอื่นๆ จะช่วยให้การเรียนรู้ของผู้เรียนกว้างขึ้น 
ซับซ้อนขึ้น และหลากหลายขึ้น” (ทิศนา แขมมณี, 2553) ดังนั้น การเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วย
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ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ จึงสามารถส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
หลังเรียนได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช ้
1.1. ครูผู้สอนจะต้องท าความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วย 

ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ และควรมีการวางแผนการด าเนินงานให้เป็นระบบ จัดเตรียม
อุปกรณ์ให้พร้อมไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์ในการทดลอง และสารที่ใช้ในการทดลอง เนื่องจาก  
ในขั้นตอนการแสวงหาความรู้ ของการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์ ต้องมีอุปกรณ์การทดลอง สารที่ใช้ในการทดลองให้พร้อมกับการท ากิจกรรม  
ในแต่ละคร้ัง ซึ่งครูผู้สอนจะต้องวางแผนและเตรียมการให้พร้อมทุกครั้งเสมอ  

1.2. ขั้นตอนการแสวงหาความรู้ใหม่และขั้นตอนประยุกต์ใช้ นักเรียนอาจจะยัง 
ไม่เข้าใจว่าชุดกิจกรรมต้องด าเนินไปอย่างไรบ้าง ฉะนั้นครูผู้สอนจะต้องสอน และฝึกให้
นักเรียนเข้าใจในบทบาทหน้าที่ของตนเองในการใช้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ และฝึกให้
นักเรียนท ากิจกรรมตามชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ 

1.3. ครูผู้สอนควรที่จะเพิ่มประเด็นค าถามเพื่อน าไปสู่การสรุปองค์ความรู้ภายใน
กลุ่มของนักเรียนโดยการให้ท าแผนผังกราฟิกเพื่อให้นักเรียนได้ออกมาน าเสนองานกิจกรรม
การทดลอง แนวคิดวิทยาศาสตร์ภายในกลุ่มและได้แลกเปลี่ยนความรู้กับเพื่อนต่างกลุ่ม  
ในห้องเรียน 

1.4. ครูควรแจ้งผลการจัดกิจกรรมของกลุ่มให้นักเรียนทราบทุกครั้ง ซึ่งจะส่งผล
ให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น และเป็นแรงจูงใจให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการปฏิบัติ  
งานให้ดีขึ้น 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งถัดไป 
2.1. ควรมีการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาร่วมกับตัวแปรอื่น เช่น 

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เนื่องจากว่า ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ผู้เรียนได้ศึกษา
ค้นคว้าความรู้ใหม่โดยการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์เพื่อสร้างความหมายเกี่ยวกับหลักการ  
ทางวิทยาศาสตร์ พร้อมทั้งได้ระบุความส าคัญของการน าความรู้วิทยาศาสตร์ไปใช้ในชีวิตจริง 
ตลอดจนแสดงความเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของตัวแปรทางวิทยาศาสตร์เพื่ออธิบายปรากฏการณ์  
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2.2. ควรมีการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเสริมด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ ร่วมกับ
รูปแบบการสอนอื่น ๆ เพื่อหาความรู้แบบที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) การพัฒนาสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิต

คิดเร็วกรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อ

ประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว 

กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3) เพือ่ประเมินความพึงพอใจของครูผู้สอนต่อ

สื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

โดยใช้กระบวนการพัฒนาสื่อของ ADDIE MODEL สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็วกรณีศึกษานักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 83.33/90.00 2) ความพึงพอใจของผู้ 

เชี่ยวชาญต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว อยู่ในระดับมาก และ 3) ความพึง

พอใจของครูผู้สอนต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว อยู่ในระดับมาก 
 

ค าส าคัญ: เกมคอมพิวเตอร์, ฝึกทักษะ, คณิตคิดเร็ว, นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 
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Abstract 
The purposes of this research were 1) to develop computer games to 

practice math skills and think fast: case study of primary school grade 2 

students to be effective according to criteria 80/80. 2) to evaluate the experts’ 

satisfaction of computer games to practice math skills and think fast: case 

study of primary grade 2 school students 3) to evaluate the teachers’ 

satisfaction of computer games to practice math skills and think fast: case 

study of primary grade 2 school students using ADDIE MODEL. The statistics 

used to analyze the data were percentage, mean and standard deviation. 

Results of the research were as follows: 1) the efficiency of computer 

games to practice math skills and think fast: case study of primary school 

grade 2 students is 83.33/90.00. 2) the experts’ satisfaction of computer games 

to practice math skills and think fast: case study of primary grade 2 school  

students was at a high level. 3) the teachers’ satisfaction of computer games 

to practice math skills and think fast: case study of primary grade 2 school  

students was at a high level. 
 

Keywords: computer game, practice skills, math , primary school grade 2 student 
 
บทน า 

การใช้นวัตกรรมการศึกษากลายเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่ส าคัญ เนื่องด้วย
ความก้าวหน้าในเทคโนโลยีสารสนเทศได้มีการเติบโตอย่างรวดเร็ว (คณิศร จี้กระโทก และ
คณะ, 2560) ได้มีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้เพื่อส่งเสริม
พัฒนาผู้เรียนให้ทันกับยุคสมัย ทันกับปัญหาที่เกิดขึ้นทั้งโดยตรงและโดยอ้อม (ธมกร อินทร์งาม
และคณะ, 2564) คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีความส าคัญในการด ารงค์ชีวิตเนื่องจากคณิตศาสตร์
มีประโยชน์และช่วยพัฒนาชีวิตให้ดีขึ้น ด้วยเหตุนี้คณิตศาสตร์จึงเป็นวิชาพื้นฐานในหลักสูตร
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แกนกลางซึ่งในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาให้
นักเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ ประกอบด้วยความสามารถในการคิด ความสามารถในการ
แก้ปัญหา ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) วิธีสอนโดยใช้รูปแบบเกมเป็นวิธีการที่ช่วย
ให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์
ตรงเป็นอีกวิธีการที่ช่วยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง (พัฒนา ศิริกุลพิพัฒน์ และคณะ , 
2564) เกมคอมพิวเตอร์ช่วยเป็นอีกหนึ่งตัวช่วยในการกระตุ้นให้ผู้เรียน มีการน าเสนอเนื้อหา
ที่เป็นรูปแบบมัลติมีเดียโดยอยู่ภายใต้ของกฎกติกาของเกม ซึ่งผู้เรียนจะต้องปฏิบัติตาม อีกทั้ง
การเรียนรู้แบบเกมยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้พร้อมกันในขณะที่ผู้เรียนก าลังเล่นอีกด้วย 
(คณิศร จี้กระโทก และคณะ, 2566) ซึ่งในการออกแบบและพัฒนาสื่อเกมเพื่อใช้ในการเรียน
การสอนที่เหมาะสมผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบ ADDIE Model เพราะเป็นกระบวนการออกแบบ
และพัฒนาที่มีขั้นตอนที่ชัดเจน โดยประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 1) การวิเคราะห์ 2) การ
ออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การด าเนินการ และ 5) การประเมินผล (คณิศร จี้กระโทก, 2564) 
เพื่อให้ได้สื่อเกมเพื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

จากปัญหาในปัจจุบันงานวิจัยนี้จึงได้ศึกษาถึงการพัฒนาสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึก
ทักษะคณิตคิดเร็ว เพื่อเป็นการช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ และเพื่อเป็นแนวทางใน
การใช้เป็นเครื่องมือในการช่วยสอนในรายวิชาอื่น ๆ ในอนาคต 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะ
คณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของครูผู้สอนต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะ 
คณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ใช้หลักการพัฒนาสื่อของ ADDIE MODEL (คณิศร จี้กระโทก, 

2564) โดยสรุปเป็นขั้นตอน 5 ขั้นตอน ดังมีรายละเอียดดังนี้ 
1.1 การวิเคราะห์ (A: Analysis) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยการศึกษาสาระและมาตรฐานการ
เรียนรู้ของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรมให้
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตรและวิเคราะห์เนื้อหา โดยมีการประเมินความ
ต้องการของผู้เรียน วางโครงร่างของเนื้อหาทั้งหมด และก าหนดตารางเวลาของโครงร่าง 
รวมทั้งศึกษาหลักการ วิธีการ ทฤษฎีและวิธีการสร้างเกมเพื่อการศึกษาจากต ารา เอกสาร
ต่าง ๆ และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยการพัฒนาสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว 

สื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทกัษะ
คณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที ่2 

- ประสิทธภิาพของสื่อเกม
คอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิต
คิดเร็ว 

- ความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญ 
- ความพึงพอใจของครูผู้สอน 

แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาเกมการศึกษา 
- ลักษณะเกมเพือ่การศึกษา 
- จุดมุ่งหมายในการเล่น 
- ก าหนดวธิีการเล่น 
 

แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาสื่อโดยใช้หลักการ
ของ ADDIE Model 
- การวิเคราะห์เนื้อหาหลักสูตร วิเคราะห์ผู้เรียน 
- การออกแบบ  
- การพัฒนา สร้างเกมคอมพวิเตอร ์
- การน าไปใช ้ทดสอบและปรับปรุงเกมให้

สมบูรณ์ 
- การประเมินผล ก าหนดการวัดและประเมินผล

ด้วยการหาประสิทธิภาพและความพึงพอใจ 
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กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ประกอบด้วยเนื้อหาสาระที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
แบ่งออกเป็น 4 หัวข้อเรื่องย่อย คือ 1) เรื่องการบวกเลขของจ านวนนับไม่เกินหนึ่งพันและ
ศูนย์ 2) เรื่องการลบเลขของจ านวนนับไม่เกินหนึ่งพันและศูนย์  3) เรื่องการคูณเลขของ
จ านวนนับไม่เกินหนึ่งพันและศูนย์ 4) เรื่องการหารเลขของจ านวนนับไม่เกินหนึ่งพันและศูนย์ 

1.2 การออกแบบ (D: Design) จัดล าดับการน าเสนอและตรวจสอบความถูกต้อง
เขียนบทด าเนินเรื่อง ศึกษาโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาที่ใช้ในการวิจัย 
ออกแบบหน้าจอ ภาพต่าง ๆ ในการแสดงผลแต่ละหน้าจอ วิธีการเล่นเกม  

1.3 การพัฒนา (D: Development) น ารายละเอียดที่ได้ออกแบบในขั้นตอน
การออกแบบมาสร้างและพัฒนาสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว  เลือกใช้
ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสม ปรับปรุง แก้ไข้ ด าเนินการผลิตสื่อ โดยมีการก าหนดขั้นตอนการท างาน
จากโปรแกรมทั้งข้อความ ภาพ เสียง และการมีปฏิสัมพันธ์ในสื่อ 

1.4 การทดลองใช้ (I: Implement) น าสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิต
คิดเร็ว ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองหาประสิทธิภาพ
กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

1.5 การประเมินผล (E: Evaluation) ด าเนินการทดลองภาคสนามกับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่างเพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว และ
ประเมินความพึงพอใจโดยผู้เชี่ยวชาญประเมินด้านเนื้อหา มัลติมีเดีย และครูผู้สอนในรายวิชา 
เพื่อน าข้อเสนอแนะต่าง ๆ ที่ได้ น ามาปรับปรุงสื่อเพื่อให้ได้สื่อที่สมบูรณ์ 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1. การหาประสิทธิภาพของสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว 

ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนในสังกัดเทศบาลนครอุดรธานี  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
เทศบาล 4 วัดโพธิวราราม จังหวัดอุดรธานี จ านวน 15 คน โดยสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

2.2. การประเมินความพึงพอใจสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว 
โดยผู้เชี่ยวชาญ มีเกณฑ์ในการพิจารณาเป็นผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญทางด้าน
เนื้อหามัลติมีเดีย จ านวน 3 ท่าน โดยเลือกแบบเจาะจง และครูผู้สอนที่มีประสบการณ์การ
สอนที่เก่ียวข้องกับทางด้านนี้ จ านวน 3 ท่าน 
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3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ สื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิต

คิดเร็ว ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
3.2. แบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
3.3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญและครูที่มีต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์

เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยคร้ังนี้ได้มีการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพ ดังนี้ 
4.1. น าหนังสือจากมหาวิทยาลัยเพื่อขออนุญาตในการทดลองและเก็บรวบรวม

ข้อมูลในการท าวิจัยกับโรงเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
4.2. ชี้แจงครูผู้สอน ให้ทราบถึงวัตถุประสงค์ในการการทดลองและเก็บรวบรวม

ข้อมูล นัดหมายกับครูที่เป็นผู้ประสานงานของโรงเรียน เพื่อก าหนดวันที่จะเข้าไปด าเนินการ
ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

4.3. ชี้แจงให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลการวิจัยในครั้งนี้ พร้อมทั้งอธิบายวิธีใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิต  
คิดเร็ว ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 แล้วให้นักเรียนใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะ
คณิตคิดเร็ว แล้วเก็บรวบรวมข้อมูล น าข้อมูลที่ได้ไปท าการวิเคราะห์และสรุปผลต่อไป 

4.4. ผู้วิจัยหาความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญและครูผู้สอน โดยใช้แบบสอบถาม
ความพึงพอใจสื่อของผู้ เชี่ยวชาญทางด้านมัลติมีเดียและครูผู้สอน  โดยมีค่าความเชื่อมั่น
แบบสอบถามทั้งฉบับเท่ากับ 0.67 น าข้อมูลที่ได้มาท าการวิเคราะห์และสรุปผลต่อไป 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
5.1. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ร้อยละ ค่าเฉลี่ย  

ค่าความเชื่อมั่น และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
5.2. การประเมินความพึงพอใจมีเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ (คณิศร  

จี้กระโทก, 2566) 
 

4.51 – 5.00 แปลว่า พึงพอใจมากที่สุด 
3.51 – 4.50 แปลว่า พึงพอใจมาก 
2.51 – 3.50 แปลว่า พึงพอใจปานกลาง 
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1.51 – 2.50 แปลว่า พึงพอใจน้อย 
1.00 – 1.50 แปลว่า พึงพอใจน้อยที่สุด 

 
สรุปผลการวิจัย 
 การพัฒนาสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีผลการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

1. การพัฒนาสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ได้พัฒนาเกมฝึกทักษะคณิตศาสตร์การบวก ลบ คูณ หาร มีโจทย์

ปัญหาให้ตอบและมีการจับเวลาในการตอบแต่ละข้อ รวมทั้งการสรุปคะแนนน บทเรียนใน 

แต่ละบทจะเป็นโจทย์แบบสุ่ม (Random) โจทย์ปัญหา พร้อมทั้งมีการอธิบายเงื่อนไขการเล่น 

ดังแสดงตัวอย่างหน้าจอสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว ในรูปที่ 2 และ 3 
 

  
 

 

 

 
 

รูปที่ 2 ตัวอย่างสื่อเกมคอมพิวเตอร์ 
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รูปที่ 3 ตัวอย่างหน้าจอแสดงผลรวมคะแนนและหนา้จอเงื่อนไขการเล่นเกม 
 

2. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว 

มีผลการวิเคราะห์แสดงในตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว กรณีศึกษา

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม n  ̅ ร้อยละของค่าเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) 20 15 16.67 83.33 
ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) 20 15 18.53 90.00 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประสิทธิภาพของสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะ

คณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการ

ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน (E1) เท่ากับ 83.33 และค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการ 

ท าแบบทดสอบหลังเรียน (E2) เท่ากับ 90.00 จึงสรุปได้ว่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 

83.33/90.00 แสดงให้เห็นว่าประสิทธิภาพของสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว 

กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

3. ความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว  

กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 แสดงในตารางที่ 2  
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ตารางที่ 2 ความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว 

กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

รายการ 
ความพึงพอใจ 

 ̅ SD แปลผล ล าดับ 
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 3.67 0.58 พอใจมาก 5 
ความถูกต้องของเนื้อหา 4.00 0.00 พอใจมาก 4 
เนื้อหาเหมาะกับการน าเสนอ 4.00 1.00 พอใจมาก 4 
การสรุปเนื้อหาได้ชัดเจน 4.67 0.58 พอใจมากท่ีสุด 2 
ขั้นตอนการเรา้ความสนใจ 4.00 1.00 พอใจมาก 4 
ขั้นตอนการให้เนื้อหาสาระ 4.33 0.58 พอใจมาก 3 
ขั้นตอนการประยุกต์ใช้ 5.00 0.00 พอใจมากท่ีสุด 1 
ขั้นตอนการประเมินผลบทเรียน 4.00 1.00 พอใจมาก 4 
ระบบการช่วยเหลือผู้เรยีน 4.67 0.58 พอใจมากท่ีสุด 2 
ความง่ายในการใช้บทเรียน 4.67 0.58 พอใจมากท่ีสุด 2 
ความถูกต้องในการท างาน 3.67 0.58 พอใจมาก 5 
ความถูกต้องของระบบการรายงานผล 3.33 0.58 พอใจมาก 6 

ภาพรวม 4.17 0.33 พอใจมาก  

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อ 

ฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาพรวมอยู่ในระดับความ 

พึงพอใจมาก ( ̅ = 4.17, SD = 0.33) โดยค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ขั้นตอนการประยุกต์ใช้   

( ̅ = 5.00, SD = 0.00) อันดับ 2 ได้แก่ การสรุปเนื้อหาได้ชัดเจน ระบบการช่วยเหลือผู้เรียน 

ความง่ายในการใช้บทเรียน ( ̅ = 4.67) 

 4. ความพึงพอใจของครูผู้สอนต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว 

กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 แสดงในตารางที่ 3  
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ตารางที่ 3 ความพึงพอใจของครูผู้สอนต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว 

กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

รายการ 
ความพึงพอใจ 

 ̅ SD แปลผล ล าดับ 
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.33 0.58 พอใจมาก 3 
ความถูกต้องของเนื้อหา 4.33 0.58 พอใจมาก 3 
เนื้อหาเหมาะกับการน าเสนอ 4.33 0.58 พอใจมาก 3 
การสรุปเนื้อหาได้ชัดเจน 4.67 0.58 พอใจมากท่ีสุด 2 
ตัวอย่างที่ใช้อธิบายสอดคล้องกับบทเรียน 5.00 0.00 พอใจมากท่ีสุด 1 
ความถูกต้องของภาษา 4.33 0.58 พอใจมาก 3 
ตัวอักษรมีความสวยงาม อ่านง่าย 4.33 0.58 พอใจมาก 3 
ภาพ เสียง ที่น ามาใช้ชัดเจน 4.33 0.58 พอใจมาก 3 
การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม 4.00 0.00 พอใจมาก 4 
การใช้เวลาในเนื้อหามคีวามเหมาะสม 4.33 0.58 พอใจมาก 3 
สามารถทบทวนเนื้อหาบางส่วนท่ีขาด
หายไประหว่างเรียน 

4.67 0.58 พอใจมากท่ีสุด 2 

ช่วยท าให้มีความรู้ความเข้าใจได้ดว้ย
ตนเอง 

4.00 1.00 พอใจมาก 4 

ภาพรวม 4.39 0.27 พอใจมาก  

 
 จากตารางที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจของครูผู้สอนต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึก

ทักษะคณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาพรวมอยู่ในระดับความพึง

พอใจมาก ( ̅ = 4.39, SD = 0.27) โดยค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ตัวอย่างที่ใช้อธิบายสอดคล้องกับ

บทเรียน ( ̅ = 5.00, SD = 0.00) อนัดับ 2 ได้แก่ การสรุปเนื้อหาได้ชัดเจน สามารถทบทวน

เนื้อหาบางส่วนที่ขาดหายไประหว่างเรียน ( ̅ = 4.67) 
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อภิปรายผล 
การพัฒนาสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
1. สื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตามสูงกว่าเกณฑ์คือ 83.33/90.00 สามารถน าไปใช้งานได้จริงในห้อง 
เรียนเนื่องจากสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็วมีการพัฒนาตามกระบวนการ 
พัฒนาสื่อ ADDIE Model มีการวิเคราะห์เนื้อหา ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมให้
สอดคล้องกับเนื้อหาของหลักสูตร มีการวางแผนการออกแบบและพัฒนาสื่อ และมีการพัฒนา
เป็นเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนเป็นอย่างดีท าให้มี
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ยังสามารถท าให้ผู้เล่นได้มีปฏิสัมพันธ์กันขณะเล่นได้จึงถือว่า
เป็นเครื่องมืออีกหนึ่งทางที่จะช่วยให้เกิดการปฏิสัมพันธ์กันขณะเล่นเกมได้เป็นอย่างดี 
สอดคล้องกับ ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2564) กล่าวว่า เมื่อผู้เล่นได้มีปฏิสัมพันธ์กันขณะเล่นเกม
จะช่วยเสริมสร้างทักษะการสื่อสาร ผู้เล่นจะต้องเผชิญหน้าในการตอบค าถาม แก้ปัญหา หรือ
ร่วมมือกันกับเพื่อนเพื่อช่วยแก้ปัญหา 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญพบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ภาพรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก เนื่องด้วยเกมถูกออกแบบมาเพื่อช่วยในการประยุกต์ 
ใช้เนื้อหาได้อย่างชัดเจน มีระบบการช่วยเหลือผู้เรียน และผู้เรียนสามารถใช้เกมเพื่อช่วยใน
การเรียนได้อย่างง่าย เป็นการน าเอาองค์ประกอบของเกมที่ (สกุล สุขศิริ , 2550) ต้องง่ายไม่
ซับซ้อนเกมสั้น ๆ ใช้เวลาไม่นานมาก และต้องสามารถน าเอาความรู้นั้นไปใช้งานได้จริง 

3. ครูผู ้สอนมีความพึงพอใจต่อสื ่อเกมคอมพิวเตอร์เพื ่อฝึกทักษะคณิตคิดเร็ว  
กรณีศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาพรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก  เนื่องด้วย 
ตัวอย่างที่ใช้ในเกมสามารถอธิบายและมีความสอดคล้องกับบทเรียน มีการสรุปเนื้อหาได้
ชัดเจน สามารถทบทวนเนื้อหาบางส่วนที่ขาดหายไประหว่างเรียน ดังที่ อนุศร หงษ์ขุนทด
(2566) ได้อธิบายเกี่ยวกับแนวคิดการออกแบบการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานเป็นวิธีการสอน 
ที่ใช้เกมเพื่อกระตุ้นผู้เรียน และเพิ่มการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ เพิ่มความสนใจใน
การเรียนรู้ของผู้เรยน ท าให้มีการจดจ าข้อมูลได้ดีขึ้นและมีผลการเรียนรู้ที่ดีขึ้น 
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ข้อเสนอแนะ 
จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
1. การจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กนั้น สิ่งที่ส าคัญอีก

ประการคือ ผู้สอนจะต้องมีการอภิปรายและสรุปหลังการเล่นเกมเพื่อให้เด็กที่ก าลังใช้เกม
การศึกษาสามารถเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน 

2. ครูผู้สอนจะต้องเป็นผู้ช่วยในการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนเพื่อให้การควบคุมชั้นเรียน
เป็นไปด้วยความเรียบร้อย 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพการบริหารงานบุคคล และแนวทาง

พัฒนาการบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษาและครูผู้สอนจ านวน 

174 คน และผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามประมาณ

ค่า 5 ระดับ และแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการวิจัยพบว่า  

1( สภาพการบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัด

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก )  = 4.39, 

S.D. = 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ การวางแผน
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อัตราก าลังและการด ารงต าแหน่ง )  = 4.51, S.D. = 0.53) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ 

การรักษาวินัยและการออกจากราชการ )  = 4.27, S.D. = 0.46) 

2) ผลการศึกษาแนวทางพัฒนาการบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขต

หนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ด้านการวางแผน

อัตราก าลังและการก าหนดต าแหน่ง มีการประเมินสภาพความต้องการอัตราก าลังของ

สถานศึกษา ด้านการสรรหาและบรรจุแต่งตั้งการสรรหาบุคลากรเข้ารับราชการตาม

หลักเกณฑ์ วิธีการที่ ก .ค.ศ.  ด้านการเสริมสร้างประสิทธิภาพในการปฏิบัติราชการ จัดท า

แผนพัฒนาบุคลากรของสถานศึกษาอย่างเป็นระบบ และด้านการรักษาวินัยและการออกจาก

ราชการ ผู้บริหารเป็นผู้น าในการปฏิบัติตนตามกฎระเบียบและจริยธรรมเป็นแบบอย่างที่ดี  

 
ค าส าคัญ: การบริหารงานบุคคล, ผู้บริหารโรงเรียน, ผู้สอน 
 
Abstract 

This research The objective is to study the state of Personnel 
Administration. and guidelines for developing personnel Administration for 
schools in the Nong Han Campus Group under the office of Udon Thani 
Secondary Educational Service Area Office Udon Thani. The population of 
informants included 7 educational institution administrators, selected  
specifically according to qualification criteria, totaling 174 people, using  
stratified random sampling. The research instrument is a 5-level estimation 
questionnaire. Statistics used in data analysis are analyzed by finding 
frequency, percentage, mean, and standard deviation. The instrument used 
was a semi-structured interview. 

The research revealed these results:  
1. The results of the study of personnel administration in the schools 

in the Nong Han campus group. Under the Office of Udon Thani Secondary 
Education Service Area Overall, It was at a high level ( = 4.39, S.D. = 0.50). 
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When considering each side, it was found that the aspect with the highest  
mean was manpower planning and tenure ( = 4.51, S.D. = 0.53) and the 
aspect with the lowest average was discipline and discharge from government 
service ( = 4.27, S.D. = 0.46). 

2. The results of the study of guidelines for the development of  
personnel administration in schools in the Nong Han campus group. Under 
the Office of Udon Thani Secondary Education Service Area manpower  
planning and positioning There is an assessment of the needs of educational  
institutions. Recruitment and appointment The recruitment of personnel for 
government service in accordance with the criteria and methods of GTEPC in 
enhancing efficiency in the performance of official service. Formulate a  
systematic human resource development plan for educational institutes. and 
maintaining discipline and leaving government service Executives are leaders 
in conducting themselves according to rules and ethics as role models. 
 
Keywords: Personnel Administration, School Administrators, Teachers. 
 
บทน า 

การศึกษาเป็นเครื่องมือและหัวใจส าคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ เพื่อให้มี
คุณภาพสามารถพัฒนาประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพและเจริญก้าวหน้าทัดเทียม 
กับอารยประเทศ เนื่องจากการศึกษาเป็นกระบวนการส าคัญในการพัฒนาความรู้ ความคิด 
ความสามารถ รวมทั้งพฤติกรรม เจตคติ ค่านิยมและคุณธรรมของบุคคลตั้งแต่เริ่มต้นต่อเนื่อง
ไปตลอดชีวิต การพัฒนาคุณภาพการบริหารงานในสถานศึกษาให้มีคุณภาพมีกระบวนการ
บริหารงานที่เหมาะสมสอดคล้องกับยุคสมัยที่มีเทคโนโลยีเป็นตัวขับเคลื่อน  โดยการพัฒนา
คุณภาพครูและบุคลากรทางการศึกษา มีกลยุทธ์ในการพัฒนาผู้บริหารสถานศึกษากลุ่มที่มี
ความจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาอย่างเร่งด่วน โดยมีเป้าประสงค์เพื่อให้การศึกษาขั้นพื้นฐาน
มีคุณภาพและมาตรฐานระดับสากลบนพื้นฐานของความเป็นไทย  ครู ผู้บริหารสถานศึกษา
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และบุคลากรทางการศึกษามีทักษะที่เหมาะสมและมีวัฒนธรรมการท างานที่มุ่งเน้นผลสัมฤทธิ์ 
)จินดารัตน์ แย้มวงษ์, 2560( คุณภาพของประชากรก็ยิ ่งทวีความส าคัญมากขึ้นด้วย  
หลายประเทศไม่ว่าจะเป็นประเทศที่มีความเจริญก้าวหน้าแล้ว หรือประเทศที่ก าลังพัฒนา  
ต่างตระหนักถึงความส าคัญของการศึกษา ได้ทุ่มเทก าลังทั้งในแง่ความคิดและทรัพยากร 
ของประเทศเพื่อการปฏิรูปหรือพัฒนาการศึกษา เพื่อสะสมพลังอ านาจให้ประเทศสามารถ
พึ่งตนเองให้อยู่รอดหรือแข่งขันกับผู้อื่นได้ การก าหนดให้กระทรวงกระจายอ านาจการบริหาร
และการจัดการศึกษาทั้งด้านการบริหารวิชาการ การบริหารงบประมาณ การบริหารงาน
บุคคล และการบริหารทั่วไป ไปยั งคณะกรรมการส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาและ
สถานศึกษาในเขตพื้นที่การศึกษาโดยตรง กระบวนการบริหารบุคลากร คือ การจัดการ
เกี่ยวกับบุคคลที่ปฏิบัติงานในองค์การในกิจกรรมทั้งปวงที่จะท าให้ปัจจัยด้านบุคคลอันเป็น
ทรัพยากรมนุษย์ที่มีประสิทธิภาพจนส่งผลส าเร็จต่อการปฏิบัติงาน ให้ได้มากที่สุด  
)ปทุมพร กาญจนอัตถ์, 2561)  

จากที่กล่าวมาในข้างต้น จึงสนใจศึกษาสภาพการบริหารงานบุคคลโรงเรียน และ
แนวทางพัฒนาการบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัดส านักงาน
เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี เพื่อทราบถึงสภาพปัญหา แนวทางการพัฒนาการ
บริหารงานบุคคล และน าผลการศึกษาที่ได้เป็นแนวทางในการพัฒนาการบริหารงานบุคคล 
ปรับปรุงในการบริหารงานให้มีประสิทธิภาพ  

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาสภาพการบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน  
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี  

2. เพื่อศึกษาแนวทางพัฒนาการบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขต        
หนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การศึกษาคร้ังนี้เป็นไปตามจุดหมายที่ก าหนดไว้ ผู้วิจัยได้ก าหนดแนวทางในการวิจัย
ตามล าดับขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

1) ผู ้บริหารสถานศึกษาและครูผู ้สอนในโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขต 
หนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี รวมทั้งหมด 302 คน 
ประกอบด้วยผู้บริหารสถานศึกษา 7 คน และครูผู้สอน 295 คน 

2) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการบริหารการศึกษา 
1.2 ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก ่ 

1) ผู้บริหารสถานศึกษาและครูผู้สอนในโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขต 
หนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี รวมทั้งหมด 174 คน 

การบริหารงานบุคคลโรงเรยีน 
ในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน  

สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา 
มัธยมศึกษาอุดรธานี 

1. ด้านการวางแผนอัตราก าลัง และก าหนด
ต าแหน่ง 

2. ด้านการสรรหาและบรรจุแต่งตั้ง 
3. ด้านการเสริมสร้างประสิทธิภาพในการปฏิบัติ

ราชการ 
4. ด้านการรักษาวินยัและการออกจากราชการ 

แนวทางพัฒนา 
การบริหารงานบุคคลโรงเรียน 
ในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน  

สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาอุดรธาน ี

ตัวแปรที่ศึกษา 
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ประกอบด้วยผู้บริหารสถานศึกษา 7 คน และครูผู้สอน 167 คน ใช้วิธีเลือกตัวอย่างแบบแบ่ง
ชั้นภูมิ )Stratified Random Sampling( จ าแนกตามโรงเรียน  

2) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการบริหารการศึกษา จ านวน 3 คน โดยเลือกตัวอย่าง
แบบเฉพาะเจาะจง 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ ดังรายละเอียด

ต่อไปนี้ 
2.1 แบบสอบถามการบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน 

สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ลักษณะแบบสอบถาม เป็นแบบส ารวจรายการ )Check list) มีจ านวน 4 ข้อ ประกอบด้วย  
1) ต าแหน่งปัจจุบัน 2) เพศ 3) ระยะเวลาที่ด ารงต าแหน่งหรือท าหน้าที่ปัจจุบัน  และ  
4) คุณวุฒิทางการศึกษาสูงสุด 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นด้านการบริหารงานบุคคล โดยมีค าตอบให้
เลือก 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า )Rating Scale) ของบุญชม ศรีสะอาด )2560) จ านวน 40 ข้อ จ าแนกเป็น  
4 ด้าน ดังนี้ 

1) การวางแผนอัตราก าลังและการก าหนดต าแหน่ง จ านวน 10 ข้อ 
2) การสรรหาและบรรจุแต่งตั้ง จ านวน 10 ข้อ 
3) การเสริมสร้างประสิทธิภาพในการปฏิบัติราชการ จ านวน 10 ข้อ 
4) การรักษาวินัยและการออกจากราชการ จ านวน 10 ข้อ 

2.2 แบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถามแบบปลายเปิด น ามาสร้างแบบสัมภาษณ์
กึ่งโครงสร้างและด าเนินการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล จากกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นการ

บริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาอุดรธานี ระหว่างเดือน กุมภาพันธ์ พ  .ศ  . 2566 ถึง  เดือนกรกฎาคม พ  .ศ  . 2566 
และเก็บข้อมูลจากการการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ โดยใช้แบบสัมภาษณ์ 
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4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงแบน

มาตรฐาน และใช้การวิเคราะห์เนื้อหาจากแบบสัมภาษณ์ 
 
สรุปผลการวิจัย  

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล แบบสอบถามการบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสห 
วิทยาเขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี มีผลการศึกษา
และสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1.1 ข้อมูลทั่วไป ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นผู้บริหารโรงเรียน จ านวน 7 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 4.1 รองลงมาเป็นครูผู้สอน จ านวน 163 คน คิดเป็นร้อยละ 95.9 ส่วนระยะเวลา 
ที่ด ารงต าแหน่งหน้าที่ปัจจุบัน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีระยะเวลาที่ด ารง
ต าแหน่ง 11-15 ปี จ านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 35.9 รองลงมา คือ ระยะเวลาต่ ากว่า 10 ปี 
จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 35.3 ระยะเวลา 21 ปีขึ้นไป จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 
20.6 และระยะเวลาที่ 16-20 ปี จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 8.2 และคุณวุฒิทางการ
ศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีคุณวุฒิปริญญาตรีหรือเทียบเท่า จ านวน 103 
คน คิดเป็นร้อยละ 60.6 รองลงมา คือ คุณวุฒิสูงกว่าปริญญาตรี 67 คน คิดเป็นร้อยละ 39.4 

1.2 ผู ้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อการบริหารงานบุคคลโรงเรียน 
ในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก )  = 4.39, S.D. = 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ การวางแผนอัตราก าลังและการด ารงต าแหน่ง )  = 4.51, S.D. = 0.53) 
รองลงมา คือ การสร้างเสริมประสิทธิภาพในการปฏิบัติราชการ )  = 4.44, S.D. = 0.52) 
และการสรรหาและบรรจุแต่งตั้ง )  = 4.32, S.D. = 0.51) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ 
การรักษาวินัยและการออกจากราชการ )  = 4.27, S.D. = 0.46)  

1( การบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน  สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ด้านการวางแผนอัตราก าลังและการ
ก าหนดต าแหน่ง โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด )  = 4.51, S.D. = 0.53) เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อ พบว่า มี 7 ข้อ อยู่ในระดับมากที่สุด และ 3 ข้อ อยู่ในระดับมากข้อที่มีค่าเฉลี่ย
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สูงสุด คือ มีการจัดท าแผนอัตราก าลังข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษาให้สอดคล้อง
กับความต้องการของสถานศึกษา )  = 4.63, S.D. = 0.52) รองลงมา คือ มีการน าเสนอแผน
อัตราก าลังให้ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาพิจารณา )  = 4.62, S.D. = 0.49) และข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ มีการประเมินผลแผนงานบริหารบุคคลอย่างต่อเนื่อง  )  = 4.29, S.D. = 
0.46) 

2( การบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ด้านการสรรหาและบรรจุแต่งตั้ ง  
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก )  = 4.32, S.D. = 0.51) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ มีการสรรหา
ข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษาหรือครูอัตราจ้าง ด าเนินการอย่างโปร่งใสสามารถ
ตรวจสอบได้ )  = 4.47, S.D. = 0.55) รองลงมา คือ มีการก าหนดขั้นตอนในการสรรหา
บุคคลเพื่อบรรจุแต่งตั้งเป็นข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา )  = 4.45, S.D. = 0.58) 
และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ มีการด าเนินการตามขั้นตอนในการสรรหาครูอัตราจ้าง )  = 
4.19, S.D. = 0.40) 

3( การบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ด้านการเสริมสร้างประสิทธิภาพในการ
ปฏิบัติราชการ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีการกระจายตัวน้อย )  = 4.44, S.D. = 0.52) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่อยู่ในระดับมากที่สุด จ านวน 6 ข้อ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 
คือ มีการส่งเสริม สนับสนุน ให้ข้าราชการพัฒนาตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่  
การพัฒนาวิชาชีพ )  = 4.61, S.D. = 0.50) รองลงมา คือ มีการฝึกอบรม พัฒนาข้าราชการ
ครูและบุคลากรทางการศึกษาระหว่างปฏิบัติงานที่สอดคล้องกับเป้าหมายและมาตรฐาน
ต าแหน่ง )  = 4.60, S.D. = 0.51) และมีการปฐมนิเทศข้าราชการครูและบุคลากรทางการ
ศึกษา ก่อนเข้าปฏิบัติงาน )  = 4.59, S.D. = 0.52) และมีข้อที่อยู่ในระดับมาก จ านวน  
4 ข้อ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ มีการจัดท า พัฒนาหลักสูตร คู่มือ นวัตกรรมและเทคโนโลยี 
ในการฝึกอบรมพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา เกิดจากการมีส่วนร่วมของ
ผู้เกี่ยวข้อง )  = 4.40, S.D. = 0.56) รองลงมา คือ มีการพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากร
ทางการศึกษาครอบคลุมสมรรถภาพทุกด้าน เช่น ความรู้ ความสามารถ ทักษะ เจตนคติ และ
วัฒนธรรมไทยในการปฏิบัติงาน )  = 4.27, S.D. = 0.46) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือมีการ
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พิจารณาเพื่อเสนอให้มีการเลื่อนขั้นเงินเดือนเป็นไปด้วยความบริสุทธิ์  ยุติธรรม )  = 4.12, 
S.D. = 0.32)  

4( การบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ด้านการรักษาวินัยและการออกจาก
ราชการ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก )  = 4.27, S.D. = 0.46) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ 
การติดตามประเมินผลการพัฒนาวินัยจริยธรรมของข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา 
ด าเนินการอย่างเป็นระบบ โปร่งใสยุติธรรม )  = 4.39, S.D. = 0.55) รองลงมา คือ ผู้บริหาร
สถานศึกษาปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างที่ดีในการรักษาวินัย )  = 4.37, S.D. = 0.54) ข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ การให้ความรู้และสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวินัย หรือแนวปฏิบัติตาม
มาตรฐานการปฏิบัติงานข้าราชการครู โดยใช้วิธีการต่าง ๆ )  = 4.14, S.D. = 0.35) 

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อการบริหารงานบุคคล
โรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา
อุดรธานี มีผลการศึกษาและสรุปผลการวิจัยในด้านต่างๆ ดังนี้ 

2.1 ด้านการวางแผนอัตราก าลังและการด ารงต าแหน่ง  
1) ผู้บริหารประชุมร่วมกับบุคลากรในการวิเคราะห์ภาระกิจของสถานศึกษา  
2) มีการประเมินสภาพความต้องการอัตราก าลังของสถานศึกษา  
3) น าแผนอัตราก าลังมาก าหนดต าแหน่งข้าราชการครูขอก าหนดต าแหน่ง

เพิ่มจากเดิมไปยังส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา และก าหนดขอบข่ายภาระงานการปฏิบัติงาน
ของบุคลากรอย่างชัดเจน 

2.2 ด้านการสรรหาและบรรจุแต่งตั้ง       
1) การสรรหาบุคลากรเข้ารับราชการตามหลักเกณฑ์ วิธีการที่ ก.ค.ศ. ก าหนด 
2) การบรรจุ แต่งตั้งบุคคลเข้ารับราชการตรงตามสาขาวิชาที่สถานศึกษา

ต้องการ 
3) รายงานการบรรจุแต่งตั้งบุคลากรไปยังส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา 
4) การจัดท าระเบียนประวัติบุคลากรได้ถูกต้อง ครบถ้วน เป็นปัจจุบัน 

2.3 ด้านการเสริมสร้างประสิทธิภาพในการปฏิบัติราชการ  
1) จัดสิ่งอ านวยความสะดวกในการท างานของบุคลากรอย่างพอเพียง 
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2) จัดท าแผนพัฒนาบุคลากรของสถานศึกษาอย่างเป็นระบบ 
3) สนับสนุนงบประมาณในการพัฒนาบุคลากรอย่างเท่าเทียมกัน 
4) ชี้แจงหลักเกณฑ์การพิจารณาเลื่อนขั้นเงินเดือนให้บุคลากรที่คนรับทราบ 
5) ประเมินการปฏิบัติงานของบุคลากรตามหลักเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

2.4 ด้านการรักษาวินัยและการออกจากราชการ  
1) สถานศึกษาจัดท าคู่มือชี้แจงมาตรการและบทลงโทษต่อการกระท าและ

แนวปฏิบัติที่ถูกต้องเก่ียวกับวินัยให้แก่บุคลากร  
2) ผู ้บริหารเป็นผู ้น าในการปฏิบัติตนตามกฎระเบียบและจริยธรรม  

เป็นแบบอย่างที่ดี 
3) สถานศึกษามีกระบวนการในการส่งเสริม จัดกิจกรรม เพื่อให้บุคลากร  

มีเจตคติที่ดีและประพฤติปฏิบัติตนตามระเบียบวินัยที่ถูกต้อง 
4) ผู้บริหารกล่าวชมเชยและมอบเกียรติบัตรแก่บุคลากรที่ประพฤติปฏิบัติตน

ตามระเบียบวินัยอย่างเคร่งครัดในวาระต่าง ๆ เพื่อเสริมแรงจูงใจแก่บุคลากร 
5) สถานศึกษาส่งเสริมให้จัดอบรมข้อมูลเกี่ยวกับกฎหมายการออกจาก

ราชการ เพื่อสร้างความตระหนักในการประพฤติปฏิบัติตนให้ถูกต้องเหมาะสม 
6) สถานศึกษามีการก าหนดหลักเกณฑ์ มาตรการควบคุมและประเมินผล

การปฏิบัติงานของบุคลากรให้เป็นตามระเบียบราชการ และมีความยุติธรรม โปร่งใส 
 
อภิปรายผล 

จากผลการวิจัยที่ได้ มีประเด็นที่น ามาพิจารณาเพื่อเสนอแนวทางการพัฒนาการ
บริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาอุดรธานี ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาความคิดเห็นต่อการบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขต
หนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก ซึ่งอาจเป็นเพราะสถานศึกษาทีไ่ด้รับคัดเลือกเป็นโรงเรียนมาตรฐานสากล (World-class 
Standard School: W-SS) จะต้องผ่านเกณฑ์การประเมินการบริหารจัดการระบบคุณภาพ 
(Quality system management) ตามก าหนดของกระทรวงศึกษาธิการ (2553) โดยอิงแนว
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ทางการด าเนินงานตามเกณฑ์รางวัลคุณภาพแห่งชาติ (Thailand Quality Award-TQA) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายได้ พบว่า 

1( ด้านการวางแผนอัตราก าลังและการก าหนดต าแหน่ง เนื่องจากผลการวิจัย 
ในระยะที่ 1 พบว่า การบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ด้านการวางแผนอัตราก าลังและการ
ก าหนดต าแหน่ง โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

2( ด้านการสรรหาและบรรจุแต่งตั้ง เนื่องจากผลการวิจัยในระยะที่ 1 พบว่า  
การบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ด้านการสรรหาและบรรจุแต่งตั้ง โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

3( ด้านการเสริมสร้างประสิทธิภาพในการปฏิบัติราชการ เนื่องจากผลการวิจัย  
ในระยะที่ 1 พบว่า การบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ด้านการเสริมสร้างประสิทธิภาพในการ
ปฏิบัติราชการ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

4( ด้านการรักษาวินัยและการออกจากราชการ เนื่องจากผลการวิจัยในระยะที่ 1 
พบว่า การบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ด้านการรักษาวินัยและการออกจากราชการ โดยภาพรวม  
อยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจัยการบริหารงานบุคคลโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะต่อผู้บริหาร
สถานศึกษา ครูและผู้ที่มีหน้าที่ปฏิบัติงานด้านการศึกษา ดังนี้ 

1. ด้านการวางแผนอัตราก าลังและการก าหนดต าแหน่ง ผู้บริหารโรงเรียนในกลุ่ม 
สหวิทยาเขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่ การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ควรมี 
การประเมินผลแผนงานบริหารงานบุคคลอย่างต่อเนื่องด้วยวิธีที่หลากหลาย เช่น การนิเทศ
แบบสุ่มโดยไม่แจ้งบุคลากรล่วงหน้าให้ทราบ เพื่อประเมินการปฏิบัติงานตามสภาพจริง  
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และน าผลการประเมินมาท าการวิเคราะห์ ข้อดี ข้อเสีย เพื่อน าไปปรับปรุงการบริหารงาน
บุคคลในปีถัดไป 
 2. ด้านการสรรหาและบรรจุแต่งตั้ง ผู้บริหารโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน 
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ควรมีขั้นตอนในการสรรหาบุคคล 
เพื่อบรรจุแต่งตั้งเป็นข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา โดยผู้บริหารควรศึกษาเอกสาร 
ขั้นตอน กฎหมาย และระเบียบที่ เกี่ยวข้องให้เข้าใจพร้อมด าเนินการอย่างเป็นระบบ  
และโปร่งใส 
 3. ด้านการเสริมสร้างประสิทธิภาพในการปฏิบัติราชการ ผู ้บริหารโรงเรียน  
ในกลุ่มสหวิทยาเขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ควรมี
การพัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา ให้ครอบคลุมสมรรถภาพทุกด้าน เช่น 
ความรู้ ความสามารถ ทักษะ เจตนคติ และวัฒนธรรมไทยในการปฏิบัติงาน 
 4. ด้านการรักษาวินัยและการออกจากราชการ ผู้บริหารโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยา
เขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี ควรมีการรายงานผล
การด าเนินการทางวินัยหรือการออกจากราชการ ของข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา
ทุกกรณีต่อคณะกรรมการสถานศึกษาอย่างเป็นระบบ โปร่งใสและยุติธรรม 
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แนวทางการจัดกิจกรรมแบบ UNPLUGGED เพื่อเสริมสร้างทักษะ 
ของผู้เรียนในประเทศไทย 

GUIDELINES FOR IMPLEMENTING UNPLUGGED ACTIVITIES TO ENHANCE 
STUDENTS’ SKILLS IN THAILAND 

 
อนัตต์ชัย ชุติภาสเจรญิ1, * และ สรเดช ครุฑจ้อน2 

Anutchai Chutipascharoen1, * and Soradech Krootjohn2 
 

1 สาขาเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ คณะเกษตรศาสตร์และเทคโนโลยี  
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บทคัดย่อ  
 ปัญหาความเหลื่อมล้้าทางการศึกษาที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน ส่งผลกระทบอย่างมาก 
ต่อการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในหลายประเทศรวมถึงประเทศไทย ซึ่งหนึ่งในสาเหตุหลัก 
เกิดจากโรงเรียนในพื้นที่ห่างไกลที่ยังขาดแคลนทรัพยากรทางเทคโนโลยีที่จ้าเป็นต่อการเรียนรู้ 
ในขณะที่ทางด้านการศึกษาเริ่มมีการน้ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged มาใช้เพื่อลด
ปัญหาดังกล่าวมากขึ้น อย่างไรก็ตาม ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged 
ยังมีจ้านวนไม่มากนัก ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged  
โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยครั้งนี้ คือ เพื่อศึกษาแนวทางและผลลัพธ์การน้ารูปแบบการจัด
กิจกรรมแบบ Unplugged ไปใช้ในประเทศไทย โดยการทบทวนวรรณกรรมอย่างมีขอบเขต 
(Scoping Review) ซึ่งวิธีการวิจัย: ประกอบด้วย 1) การก้าหนดขอบเขต 2) การออกแบบ
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การด้าเนินการวิจัย 3) การเก็บรวบรวมข้อมูล 4) การคัดแยกข้อมูล 5) การวิเคราะห์ข้อมูล 
และ 6) การสรุปผลข้อมูล ผลการวิจัย: พบว่า การจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ก้าลังได้รับ
ความนิยมเพิ่มข้ึนอย่างต่อเนื่องในประเทศไทย รวมถึงการจัดกิจกรรมดังกล่าวถูกน้าไปใช้เพื่อ
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ หลากหลายด้าน ได้แก่ สภาพทางสังคม สภาพแวดล้อมในการเรียน  
และปัญหาที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับผู้สอนและผู้เรียน นอกจากนี้ผลการศึกษาจากงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องทั้งหมด พบว่า การจัดกิจกรรมแบบ Unplugged สามารถพัฒนาทักษะต่าง ๆ 
ของผู้เรียนในประเทศไทยได้อย่างมีนัยส้าคัญ  
 

ค าส าคัญ: ความเหลื่อมล้า้ทางการศึกษา, การจัดกิจกรรมแบบ Unplugged, ทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 

 
Abstract 
 The problem of educational inequality has a significant impact on 
students’ skills development in many countries, including Thailand. One of the 
primary causes of this problem arises from schools in rural, which often lack  
essential technology resources for effective learning. In response, the education 
sector has started adopting unplugged activities to mitigate these challenges. 
However, there is limited literature related to the use of unplugged activities. 
Therefore, this study aims to explore the methods and results of implementing 
the unplugged activity model in Thailand by using a scoping review. The 
research methodology includes: 1) scope definition 2) research design 3) data 
collection 4) data extraction 5) data analysis, and 6) result summarization.  
The research results show that unplugged activities are gaining continuous  
popularity in Thailand. These activities are increasingly utilized to address  
societal, environmental, and challenges directly associated with teachers and 
students. Furthermore, unplugged activities significantly contribute to developing 
diverse skills among students in Thailand.  
 

Keywords: Education Inequality, Unplugged Activity, 21st Century Skills 
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บทน า 
ความเหลื่อมล้้าทางการศึกษาเป็นปัญหาส้าคัญที่ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาผู้เรียน

ในหลายประเทศ เช่น ประเทศแอฟริกาทางตอนใต้พบปัญหาการขาดแคลนอุปกรณ์ทางด้าน
เทคโนโลยีต่าง ๆ ในโรงเรียนประถมศึกษา (Wallet & Melgar, 2015) หรือบางประเทศ 
ในทวีปเอเชีย โรงเรียนส่วนใหญ่ที่อยู่ในพื้นที่ห่างไกลความเจริญจะมีความแตกต่างทางด้ าน
โครงสร้างพื้นฐานกับโรงเรียนที่อยู่ในเมืองเป็นอย่างมาก (Wallet & Valdez, 2014)  
และข้อมูลจาก ส้านักงานสถิติแห่งชาติ (2566) ประเทศไทย รายงานว่า ครัวเรือนในกรุงเทพ 
มหานครมีคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 33.9 สูงกว่าภาคอื่น ๆ ทั้งหมด นอกจากนั้นมีการรายงาน
ปัญหาด้านการขาดแคลนทรัพยากรในจังหวัดยะลาโดยเฉพาะโรงเรียนในพื้นที่ห่างไกล เช่น 
คอมพิวเตอร์ไม่เพียงพอต่อจ้านวนผู้เรียน (นาดียะห์ สาหม๊ะ และ มูนีเร๊าะ ผดุง, 2566) 
เช่นเดียวกันกับโรงเรียนในพื้นที่ห่างไกลในจังหวัดล้าพูน (ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์, 2566)  
จากปัญหาที่เกิดข้ึนส่งผลกระทบทางลบต่อพัฒนาการของผู้เรียนเพราะขาดอุปกรณ์ที่จ้าเป็น
ต่อการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

ปัญหาความเหลื่อมล้้าที่เกิดขึ้นนี้ยิ่งปรากฎชัดเจนขึ้น เมื่อพิจารณาจากช่วงปีหลัง ๆ 
ที่ผ่านมาในประเทศต่าง ๆ จากทั่วโลกเริ่มมีการปรับเปลี่ยนหลักสูตรที่เน้นให้ผู้เรียนมีทักษะ
การคิดเชิงค้านวณ (Computational Thinking : CT) หรือการเขียนโปรแกรมมากขึ้นเพื่อให้
สอดคล้องกับโลกยุคดิจิทัล (C. Brackmann et al., 2016) โดย Threekunprapa and Yasri 
(2020) ระบุว่า ทักษะการคิดเชิงค้านวณถือเป็นทักษะที่ส้าคัญส้าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
อีกทั้งยังมีความส้าคัญส้าหรับการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ้าวันของผู้เรียน แต่อย่างไรก็ตาม 
การพัฒนาทักษะเหล่านี้จ้าเป็นต้องพึ่งพาเทคโนโลยีที่เหมาะสม จากปัจจัยที่กล่าวมาทั้งหมด
แสดงให้เห็นถึงความไมส่อดคล้องระหว่างการพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ในโรงเรียน
พื้นที่ห่างไกลที่ยังขาดแคลนเทคโนโลยีที่เหมาะสมต่อความต้องการในการพัฒนาผู้เรียน 
 ปัจจุบันวงการศึกษาได้เล็งเห็นถึงความส้าคัญของปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น จึงได้น้า
รูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged มาใช้ในชั้นเรียนเพื่อแก้ไขปัญหา โดย Unplugged 
Activity คือ การจัดกิจกรรมการเรียนโดยที่ผู้เรียนไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์  
ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับหลักการพื้นฐานและได้ฝึกฝน
ทักษะจากกิจกรรมที่ผู้สอนได้จัดเตรียมขึ้นเพื่อทดแทนการขาดแคลนทรัพยากรทางเทคโนโลยี 
(C. P. Brackmann et al., 2017) วิธีการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged เป็นจุดเริ่มต้นที่มี
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ประสิทธิภาพส้าหรับการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนในการเรียนรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการคิด
เชิงค้านวณ หรือการเขียนโปรแกรมในระดับพื้นฐานเพื่อต่อยอดในระดับที่สูงขึ้ น (Bell & 
Vahrenhold, 2018) 
 จากการศึกษาที่เก่ียวข้อง พบว่า รูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged สามารถ
น้ามาใช้เพื่อลดปัญหาความเหลื่อมล้้าทางการศึกษาได้ อย่างไรก็ตาม การสืบค้นจากฐานข้อมูล
ในประเทศไทย พบว่า การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องยังมีจ้านวนไม่มากนัก ดังนั้น ผู้วิจัย
จึงเกิดแนวคิดในการทบทวนวรรณกรรมอย่างมีขอบเขต (Scoping Review) ที่เกี่ยวข้องกับ
การจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ในประเทศไทย เพื่อสร้างความรู้ใหม่และเป็นแนวทาง
ส้าหรับผู้ที่สนใจในการน้ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ไปใช้ส้าหรับการลดปัญหา
ความเหลื่อมล้้าทางการศึกษาหรือเพิ่มทักษะในศตวรรษที่ 21 ให้ผู้เรียนที่ดียิ่งขึ้น 
 
วัถตุประสงคก์ารวิจัย 

1. เพื่อศึกษาแนวทางการน้ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ไปใช้ใน
ประเทศไทย 

2. เพื่อศึกษาผลลัพธ์การน้ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ไปใช้ใน
ประเทศไทย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ใช้วิธีการทบทวนวรรณกรรมมีขอบเขต (Scoping Review) มีทั้งหมด 
6 ข้ันตอน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1. การก้าหนดขอบเขต ผู้วิจัยได้คัดเลือกงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดกิจกรรมแบบ 
Unplugged จากฐานข้อมูลทั้งหมด 18 แหล่งในประเทศไทย แต่อย่างไรก็ตาม เมื่อท้าการ
สืบค้นแล้วพบว่ามีฐานข้อมูล 5 แหล่ง ที่มีงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 1) วิทยานิพนธ์ไทย (TDC), 
2) ฐานข้อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์กลางของประเทศไทย (ThaiJO), 3) คลังปัญญาจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย (CUIR), 4) ฐานข้อมูลงานวิจัย มหาวิทยาลัยนเรศวร (NU Digital Repository), 
และ 5) คลังความรู้มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ (PSU Knowledge Bank) อีกทั้งผู้วิจัยได้
ก้าหนดขอบเขตการสืบค้นข้อมูลบทความวิจัย รายงานวิจัย และวิทยานิพนธ์ที่เผยแพร่ ตั้งแต่ปี 
พ.ศ. 2541 ถึง พ.ศ. 2566  
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 2. การออกแบบการด้าเนินการวิจัย ด้วยการก้าหนดค้าส้าคัญ (Keyword) และการ
ก้าหนดเกณฑ์ส้าหรับการคัดเลือกงานวิจัยที่จะน้ามาใช้ส้าหรับการทบทวนวรรณกรรมอย่างมี
ขอบเขต ซึ่งค้าส้าคัญ (Keyword) ที่ใช้ส้าหรับการค้นหา ได้แก่ "unplugged", "unplugged 
coding", "unplugged activity", "unplugged coding activity", และ "unplugged 
programming"  
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ด้วยวิธีการอ่านชื่อเรื่อง บทคัดย่อ และเนื้อหาทั้งหมด 
เพื่อท้าการเลือกบทความที่มีความเก่ียวข้องกับการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged หลังจากนั้น
ด้าเนินการบันทึกชื่อเรื่องที่เก่ียวข้องลงในโปรแกรมประเภทการจดบันทึกข้อมูล ดังรูปที่ 1 
 

 
 

รูปที่ 1 PRISMA Flow Diagram for Scoping Review 
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 ผู้วิจัยได้ด้าเนินการตามขั้นตอนการเลือกผลงานวิจัยที่มีคุณสมบัติที่ตรงตามขอบเขต
ที่ก้าหนดไว้ หลังจากนั้นท้าการตรวจสอบด้วยการอ่านชื่อเรื่องและบทคัดย่อที่เกี่ยวข้องกับ
การจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ผลงานที่ผ่านเกณฑ์ที่ก้าหนดจะถูกเก็บรวบรวมข้อมูลไว้ 
ถ้าหากผลงานใดไม่ผ่านเกณฑ์จะถูกคัดออก (Excluded) รวมถึงในกรณีที่เป็นผลงานที่ซ้้ากัน 
(Duplicated) ภายหลังจากผ่านกระบวนการคัดเลือกรวบรวมได้จ้านวนทั้งหมด 15 เรื่อง  
ที่จะถูกน้ามาเข้าสู่กระบวนการคัดแยกหรือสกัดข้อมูล (Data Extraction) ต่อไป 
 4. การคัดแยกข้อมูล ผู้วิจัยสร้างแบบฟอร์มส้าหรับการคัดแยก ท้าการแบ่งเป็นแต่ละ
คอลัมน์ ประกอบด้วย ชื่อเรื่อง ชื่อผู้แต่ง ปีที่เผยแพร่ หน่วยงานต้นสังกัด ประเภทบทความ 
สถานที่ในการทดลอง ปัญหางานวิจัย ทักษะที่เกี่ยวข้อง ระดับชั้น สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล 
เครื่องมือวิจัย ผลการวิจัย สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ  ซึ่งใช้โปรแกรมประเภทการ
จัดเก็บข้อมูลแบบตาราง (Spreadsheet Program) 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องด้วยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา
และสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ และร้อยละ 
 6. การสรุปผลข้อมูล ผู้วิจัยท้าการสรุปผลข้อมูลทั้งหมดและน้าเสนอข้อมูลในรูปแบบ
แผนภูมิแท่ง (Bar Chart) และแผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การทบทวนวรรณกรรมอย่างมีขอบเขต (Scoping Review) ที่เกี่ยวข้องกับการจัด
กิจกรรมแบบ Unplugged ในด้านการศึกษาของประเทศไทย ผู้วิจัยน้าเสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมูลในช่วงเวลาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2541 ถึง พ.ศ. 2566 (สิ้นสุด วันที่ 31 พฤศจิกายน 2566) ซึ่งมี
ประเด็นดังต่อไปนี้ 

1. เพราะสาเหตุใดจึงท าให้ผู้สอนหรือผู้วิจัยน ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ 
Unplugged ไปใช้ในประเทศไทยส าหรับการสนับสนุนการเรียนการสอน 
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ตารางที่ 1 การวิเคราะห์เนื้อหาเก่ียวข้องกับที่มาและความส้าคัญของปัญหางานวิจัย 

สภาพทางสังคม สภาพแวดล้อม ผู้สอน ผู้เรียน 

เพื่อให้สอดคล้องกับทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 

โรงเรียนขนาดเล็ก 
โรงเรียนห่างไกล 

โรงเรียนทุรกันดาร 

ขาดความรู้และทกัษะ
ของผู้สอนในรายวิชา 

ผลการสอบ O-NET ต่้ากวา่
ค่าเฉลี่ย 

เพื่อให้สอดคล้องกับโลกยุค
ดิจิทัล 

ขาดแคลนทรัพยากร 
เช่น คอมพิวเตอร์ 

อินเทอร์เน็ต และสื่อ
การสอน 

ขาดความเข้าใจใน
การจัดกิจกรรมแบบ 

Unplugged 

การเรียนออนไลน์เป็นเวลานาน
ในสถานการณ์โควิด-19 ส่งผลให้

พื้นฐานของผู้เรียนมีความ
แตกต่างกัน 

เพื่อให้สอดคล้องกับ
หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 และ
มาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัดการเรียนรู้ (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

- - 

ขาดทักษะ ได้แก ่
1. การคิดเชิงค้านวณ  
2. การแก้ไขปัญหา  
3. การคิดวิเคราะห์  
4. การจัดล้าดับขั้นตอน  
5. การเขียนโปรแกรม 

เพื่อให้สอดคล้องกับการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคมอย่าง

รวดเร็ว 
- - 

ความแตกต่างทางพหุวัฒนธรรม 
เช่น ชาติพันธุ ์วัฒนธรรม ภาษา 

- - - ขาดความกระตือรือร้น 

* ผลงานในบางเร่ืองมีที่มาหรือปัญหาเดียวกันหรือมากกวา่จ านวน 1 ข้อ 

 
ตารางที่ 1 พบว่า สาเหตุที่ท้าให้ผู้วิจัยหรือผู้สอนน้ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ 

Unplugged ไปใช้มีทั้งหมด 4 ด้าน ประกอบด้วย 1) ด้านสภาพทางสังคม จ้านวน 4 ข้อ  
2) ด้านสภาพแวดล้อมในการเรียนจ้านวน 2 ข้อ 3) ด้านปัญหาที่เกี่ยวข้องกับผู้สอนจ้านวน 2 
ข้อ และ 4) ด้านปัญหาที่เก่ียวข้องกับผู้เรียนจ้านวน 5 ข้อ 
 2. การน ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ไปประยุกต์ใช้ในประเทศไทย
มีลักษณะเป็นอย่างไร 
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รูปที่ 2 การน้ากิจกรรม Unplugged ไปใช้ในแต่ละภูมภิาคของประเทศไทย 

 
รูปที่ 2 พบว่า มีการน้ากิจกรรม Unplugged ไปใช้ในแต่ละภูมิภาคของประเทศไทย 

โดย 3 อันดับแรก ได้แก่ 1) ภาคเหนือ (เชียงใหม่ พิษณุโลก สุโขทัย พิจิตร อุตรดิตถ์ ล้าพูน) 
จ้านวน 7 ผลงาน คิดเป็นร้อยละ 46.70 รองลงมา 2) ภาคใต้ (ยะลา เพชรบุรี) จ้านวน 3 ผลงาน 
คิดเป็นร้อยละ 20.00 และ 3) ภาคกลาง (กรุงเทพมหานคร ปทุมธานี) จ้านวน 2 ผลงาน  
คิดเป็นร้อยละ 13.30 (ผลงานในบางเร่ืองมีการทดลองในจังหวัดเดียวกัน) นอกจากนั้น พบว่า 
การน้ากิจกรรม Unplugged ไปใช้ ในกับกลุ่มทดลองซึ่ ง เป็นผู้ เรียนในระดับต่าง ๆ 
โดย 3 อันดับแรก ได้แก่ 1) ประถมศึกษาปีที่ 1 - 6 จ้านวน 9 ผลงาน คิดเป็นร้อยละ 60.00 
รองลงมา 2) อนุบาลปีที่ 1 - 3 จ้านวน 3 ผลงาน คิดเป็นร้อยละ 20.00 และ 3) ปริญญาตรี
หรือสูงกว่า จ้านวน 2 ผลงาน คิดเป็นร้อยละ 13.33 

 
 

 
* ในปี พ.ศ. 2566 ท าการสืบค้นตั้งแต่เดือน มกราคม – พฤศจกิายน เท่านั้น 

 

รูปที่ 3 ปี พ.ศ. ที่เผยแพร่ผลงานวจิัย 
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 รูปที่ 3 พบว่า ช่วงเวลาที่ผลงานวิจัยการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ถูกเผยแพร่
มากที่สุด 3 อันดับแรก ได้แก่ 1) ปี พ.ศ. 2566 มีจ้านวน 8 ผลงาน คิดเป็นร้อยละ 53.33 
รองลงมา 2) ปี พ.ศ. 2565 มีจ้านวน 3 ผลงาน คิดเป็นร้อยละ 20.00 และ 3) ปี พ.ศ. 2564 
มีจ้านวน 3 ผลงาน คิดเป็นร้อยละ 20.00 เพิ่มเติม ประเภทของงานวิจัย แบ่งได้เป็น บทความ
วิจัยจ้านวน 9 ผลงาน วิทยานิพนธ์จ้านวน 5 ผลงาน และรายงานวิจัยจ้านวน 1 ผลงาน 

3. การน ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ไปประยุกต์ใช้ในประเทศไทย 
สามารถเสริมสร้างทักษะของผู้เรียนด้านใดได้บ้าง 

 

 
*ทักษะสมอง EF หรือ Executive Function 

 

รูปที่ 4 การเสริมสร้างทักษะด้วยกิจกรรม Unplugged 
  

รูปที่ 4 พบว่า การน้ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ไปประยุกต์ใช้ใน
ประเทศไทย สามารถเสริมสร้างทักษะของผู้เรียน โดย 3 อันดับแรก ได้แก่ 1) ทักษะการคิด
เชิงค้านวณ จ้านวน 7 ผลงาน คิดเป็นร้อยละ 46.67 รองลงมา 2) ทักษะการเขียนโปรแกรม 
จ้านวน 4 ผลงาน คิดเป็นร้อยละ 26.67 และ 3) ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะชีวิต ทักษะ
การแก้ปัญหา และทักษะสมอง EF (Executive Function) จ้านวนอย่างละ 1 ผลงาน  
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 4. การน ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ไปประยุกต์ใช้ในประเทศ
ไทยมีผลลัพธ์เป็นอย่างไร 

4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติ (Intarasorn et al., 2023; Wongpuan & Chomphucome, 2023; 
กิตติญา ปัตถาลี และคณะ, 2566; นาดียะห์ สาหม๊ะ และ มูนีเร๊าะ ผดุง, 2566; ประภัสสร 
ส้าลี, 2564; ปิยธิดา ณ อุบล และ ฤทธิไกร ไชยงาม, 2565; พรนภัส ใหญ่วงค์ และ อังคณา 
อ่อนธานี, 2566; มูนีเร๊าะ ผดุง และคณะ, 2566; อภิญญา ผ่านวงษ์ และ ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 
2566; อารีวรรณ ไชยกาญจน์ และคณะ, 2565) 

4.2 ความพึงพอใจของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน ระดับมาก 
(ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์, 2566; นาดียะห์ สาหม๊ะ และ มูนีเร๊าะ ผดุง, 2566; ปิยธิดา ณ อุบล 
และ ฤทธิไกร ไชยงาม, 2565) และ ระดับมากที่สุด (อภิญญา ผ่านวงษ์ และ ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 
2566) 

4.3 พฤติกรรมของผู้เรียน 
 1) การจัดกิจกรรม Unplugged สามารถสร้างความสนุกสนานให้กับผู้เรียนได้ 
(กัลยาณี คุณา, 2564; ปิยธิดา ณ อุบล และ ฤทธิไกร ไชยงาม, 2565) 
 2) เมื่อผู้เรียนเจอปัญหาที่คล้ายอดีตผู้เรียนมีความสามารถแก้ไขปัญหาได้ 
เร็วขึ้น (กัลยาณี คุณา, 2564) 
 3) ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหาได้เป็นล้าดับขั้นตอน (กัลยาณี คุณา, 2564; 
สุวิมล นิลพันธ์ และ ธิติยา บงกชเพชร, 2564) 
 4) การจัดกิจกรรม Unplugged สามารถกระตุ้นความสนใจในการเรียนให้กับ
ผู้เรียนได้ (Intarasorn et al., 2023; มูนีเร๊าะ ผดุง และคณะ, 2566) 
 5) ผู้เรียนสามารถอธิบายปัญหาที่เกิดขึ้นและแปลงเป็นอัลกอรึทึมได้ (สุวิมล 
นิลพันธ์ และ ธิติยา บงกชเพชร, 2564) 

5. แนวทางการน ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged มาใช้ในด้าน
การศึกษาในประเทศไทยเป็นอย่างไร 
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ตารางที่ 2 ข้อมูลที่ถูกสกัดจากการทบทวนวรรณอย่างมีขอบเขต 

ทรัพยากรการเรียน 
เคร่ืองมือท่ีใช้ใน

การเก็บผล 
สถิติท่ีใช ้

วิเคราะห์ข้อมูล 
แนวทางหรือค าแนะน า 

ท่ีเกี่ยวข้อง 

แผนจดัการเรียนรู ้
แบบฝึกหัด

ระหว่างเรียน 
ความถี่ (Frequency) 

ผู้สอนควรศึกษารายละเอียดของชุด
กิจกรรมแตล่ะชุดและ 
รูปแบบการจัดกจิกรรม 

ชุดกิจกรรมแบบ Unplugged 
หรือ ผสมผสานกับเทคโนโลยีอื่น 

แบบทดสอบก่อน
และ 

หลังเรียน 
ร้อยละ (Percentage) 

สามารถน้าไปประยุกต์ใชก้ับ 
กลุ่มสาระการเรียนรูอ้ืน่ ๆ ได้ 

สื่อการเรียนรูแ้บบ Unplugged 
หรือ ผสมผสานกับเทคโนโลยีอื่น 

แบบประเมนิ
ทักษะ 

ค่าเฉลี่ย (Mean) 
อุปกรณ์ต้องครบตามจ้านวนผู้เรียนและ

ผู้เรียนตอ้งได้ใช้ชุดกิจกรรมกนัอย่าง
ทั่วถึง 

เกมส้าหรับ Unplugged 
Activity 

แบบสังเกต
พฤติกรรม 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) 

ผู้สอนควรเป็นที่ปรกึษาใน 
การท้ากจิกรรมกลุม่ของนกัเรียน
ตลอดเวลา (ผู้เรียนระดับเล็ก) 

อุปกรณ์ IDEA KIT 
แบบสอบถาม 
ความพึงพอใจ 

การทดสอบที  
(t-test) 

ผู้สอนควรมกีารเสรมิแรงทางบวก 
(ผู้เรียนระดับเล็ก) 

โปรแกรมหรือเว็บไซต์ Scratch แบบสัมภาษณ ์
การวเิคราะห์ความ

แปรปรวน (ANOVA) 
ชุดกิจกรรมไม่ควรมเีนือ้หาที่มากเกนิไป 

(ผู้เรียนระดับเล็ก) 

เว็บไซต์หรือ 
แอปพลิเคชนั Lightbot 

- 
Wilcoxon Rank-Sum 

test 

ประเมนิผลอย่างตอ่เนื่องไปพรอ้ม ๆ 
กับการเรียนเพื่อน้าผลการประเมนิมา

ปรับปรุงและพัฒนาการจดักิจกรรมการ
เรียน 

แพลตฟอร์ม (Platform)  
Microsoft MakeCode 

- 
Mann-Whitney  

U test 
สร้างบรรยกาศการเรียนในห้องให้

เหมาะสม 

เว็บไซต์ code.org - Kruskal-Wallis test 
ออกแบบกจิกรรมให้เหมาะสมกับ

ผู้เรียนและใกลเ้คียงกับชีวิตประจ้าวัน 

บอร์ดเกม (Board Game) 
ส้าหรับ Unplugged 

- Bootstrapping 
เลือกระดับความยากของเนือ้หาให้

เหมาะสมกับผู้เรียน 

- - 
Kolmogorov-
Smirnov test 

การบริหารจัดการเวลาให้มีความ
ยืดหยุ่น 

- - Shapiro-Wilk test 
เชื่อมโยงกิจกรรมให้สอดคล้องกับ

รายวิชา 

- - - 
เน้นให้ผูเ้รียนสามารถแยกย่อยปัญหา

ได้ 

- - - 
สามารถน้าไปบรูณาการกับวิธีการสอน

อื่น ๆ ได ้
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จากตารางที่ 2 พบว่า ข้อมูลที่ถูกสกัดจากการทบทวนวรรณอย่างมีขอบเขตจากงาน 
วิจัยทั้งหมดที่สามารถน้าไปใช้เป็นแนวทางการปฏิบัติได้ มีทั้งหมด 4 คุณลักษณะ (Attributes) 
ประกอบ 1) ทรัพยากรการเรียนจ้านวน 10 ตัวอย่าง 2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บผลข้อมูล
จ้านวน 6 ตัวอย่าง 3) สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลจ้านวน 12 ตัวอย่าง และ 4) แนวทางหรือ
ค้าแนะน้าที่เก่ียวข้องจ้านวน 14 ตัวอย่าง 
 
อภิปรายผล  
 การวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ท้าการทบทวนวรรณกรรมอย่างมีขอบเขตที่เกี่ยวข้องกับการ
จัดกิจกรรมแบบ Unplugged จากงานวิจัยจ้านวน 15 เร่ือง ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 1. ลักษณะจากการน้ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ไปใช้มาใช้ในด้าน
การศึกษา พบว่า ในประเทศไทยตั้งแต่ปี พ.ศ. 2541 ถึง พ.ศ. 2566 เพิ่งเริ่มมีการท้าวิจัย
เกี่ยวกับ Unplugged เมื่อ ปี พ.ศ. 2563 ถึง พ.ศ. 2566 เท่านั้น มีงานวิจัยทั้งหมดจ้านวน 15 
เร่ือง โดยปี พ.ศ. 2566 มีจ้านวนมากที่สุด คือ 8 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 53.33 ซึ่งแสดงให้เห็น
ว่าการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ก้าลังได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นในประเทศไทย ซึ่งมีความ
ใกล้เคียงกับผลงานวิจัยของ Chen et al. (2023) ที่ท้าการทบทวนวรรณกรรมในฐานข้อมูล
ต่างประเทศ พบว่า ในช่วงก่อนปี ค.ศ. 2017 มีปริมาณการท้าวิจัยที่เก่ียวข้องกับ Unplugged 
Activity เพียง 4 เรื่องเท่านั้น และเร่ิมมีปริมาณที่เพิ่มขึ้นเร่ือย ๆ ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2017 ถึง ค.ศ. 
2022 เป็นต้นมา นอกจากนั้น ในส่วนของที่มาและปัญหาของการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged 
มาใช้ในด้านการศึกษา พบว่า มีสาเหตุทั้งหมด 4 ด้าน ได้แก ่ด้านสภาพทางสังคม ด้านสภาพ 
แวดล้อมในการเรียน ด้านปัญหาที่เกี่ยวข้องกับผู้สอน และด้านปัญหาที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน  
ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยในต่างประเทศ เช่น C. P. Brackmann et al. (2017) ท้างาน
วิจัยเก่ียวกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค้านวณให้กับผู้เรียน หรือ Lee and Junoh (2019) 
ท้างานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะทางด้านการเขียนโปรแกรมให้สอดคล้องกับทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 เป็นต้น  
 2. ด้านผลลัพธ์ของการน้ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged มาใช้ในด้าน
การศึกษาของประเทศไทย พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ 
Unplugged และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น นอกจากนั้น ผู้เรียนได้รับทักษะที่เกิดจาก
การจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ C. P. Brackmann et al. 
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(2017) พบว่า ผู้เรียนในกลุ่มทดลองสามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงค้านวณได้ดีกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส้าคัญ รวมถึงได้สรุปผลการทดลองว่า การจัดกิจกรรมแบบ Unplugged 
สามารถพัฒนาทักษะการคิดแบบค้านวณของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส้าคัญ กิจกรรมเหล่านี้เป็น
ตัวเลือกที่เข้าถึงได้ส้าหรับผู้เรียนทุกคนโดยไม่ค้านึงถึงทรัพยากรทางเทคโนโลยี 
 ข้อสรุปจากการศึกษาครั้งนี้ โดยท้าการรวบรวมข้อมูลจากงานวิจัยทั้งหมด 339 เรื่อง 
และเลือกจ้านวน 15 เรื่อง ที่ตรงตามขอบเขตของการวิจัยครั้งนี้ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า 
การน้ารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged มาใช้ในประเทศไทยในช่วงเวลา 3 ถึง 4 ปี
ที่ผ่านมามีอัตราที่สูงขึ้นมากกว่าเดิมและมีแนวโน้มที่จะเพิ่มสูงขึ้น เนื่องจากมีผลลัพธ์ที่ดีต่อ
ผู้เรียน ในด้านของการพัฒนาทักษะต่าง ๆ นอกจากนั้นผู้เรียนยังมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
สูงขึ้น รวมถึงมีความพึงพอใจต่อการจัดรูปแบบกิจกรรมดังกล่าว ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าปัญหา
ความเหลื่อมล้้าทางการศึกษาที่มีสาเหตุจากการขาดแคลนทรัพยากรทางเทคโนโลยีที่ท้าให้
ผู้เรียนขาดการพัฒนาทักษะต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในศตวรรษที่ 21 สามารถใช้รูปแบบการจัด
กิจกรรมแบบ Unplugged เพื่อลดปัญหาดังกล่าวลงได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. การน้าวิธีการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ไปประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษา 
ยังสามารถพัฒนาได้อย่างหลากหลาย เนื่องจากมีการน้าไปบูรณาการกับวิธีการสอนอื่น ๆ 
หรือผสมผสานกับเทคนิคอื่น ๆ ยังไม่มากนัก ดังนั้นจึงเปิดโอกาสให้ผู้ที่สนใจสามารถน้าไป  
ต่อยอดเพื่อพัฒนาให้ดียิ่งขึ้นได้ 
 2. แนวทางหรือข้อเสนอแนะ (ตารางที่ 2) จากผลการทบทวนวรรณกรรมครั้งนี้ 
สามารถเลือกพิจารณาเพื่อน้าไปปฏิบัติได้ตามความเหมาะสม เนื่องจากในสภาพแวดล้อม 
ที่แตกต่างกันอาจจะมีข้อจ้ากัดที่แตกต่างกัน ซึ่งการเลือกเฉพาะที่สอดคล้องไปใช้จะเกิด
ประโยชน์สูงสุดมากกว่าการเลือกทั้งหมด 
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ผลการศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคการสอน
ระดมพลังสมองที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์  

เรื่องค่ากลางของข้อมูล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค ์1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล ของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน 

กลับด้านร่วมกับเทคนิคการสอนระดมพลังสมอง 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล ของกลุ่มควบคุมด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

และ 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ค่ากลางของข้อมูล 

ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนนาหลวง ส านักงานเขตทุ่งครุ สังกัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 2 

ห้องเรียน รวม 77 คน ซึ่งได้จากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียน  

กลับด้านร่วมกับเทคนิคการสอนระดมพลังสมอง และแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ และ  

                                                           
* Corresponding author: ขนิษฐา แนน่อุดร  
 E-mail: khanithar.n@dru.ac.th 
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2) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา

คณิตศาสตร ์เรื่อง ค่ากลางของข้อมูลของ “กลุ่มทดลอง” พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ 

เรื่อง ค่ากลางของข้อมูลของ “กลุ่มควบคุม” พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย

รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคการสอนระดมพลังสมอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงกว่า นักเรียนกลุ่มที่ได้ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .005  

 
ค าส าคัญ: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน, เทคนิคการ

สอนระดมพลังสมอง  
 
Abstract 

This paper aims: 1) to compare the learning mathematics achievement 

on measures of central value of experimental group students through the 

flipped classroom with brainstorming, 2) to compare the learning mathematics 

achievement on measures of central value of control group students through 

the flipped classroom with brainstorming, and 3) to compare the learning  

mathematics achievement on measures of central value between experimental 

and control groups students. The population used in this research is a total of 

231 grade 6 students. The sample group is 38 students in class 6/1 as the  

experimental group. and 39 students in class 6/2 were the control group that 

selected by cluster random sampling. The research tools included the flipped 

classroom with brainstorming instructional plans, traditional plans, and learning 

achievement test. 
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The findings indicate that both experimental and control groups 

showed a statistically significant increase in mean scores. The experimental  

group after using the flipped classroom with brainstorming had learning  

achievement statistically significantly higher average scores than before learning. 

 
Keywords: Learning Achievement, Flipped Classroom, Brainstorming 
 
บทน า 
 คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาศักยภาพทางสมองในด้านความคิด 
การให้เหตุผล และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ซึ่งคณิตศาสตร์ยังเป็นความรู้พื้นฐาน 
ของวิทยาการในแขนงต่าง ๆ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2551) 
อีกทั้งมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งต่อความส าเร็จส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจาก
คณิตศาสตรส์ามารถช่วยให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล คิดอย่างเป็นระบบ 
คิดแบบมีขั้นตอน รวมถึงสามารถวิเคราะห์ปัญหาสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน 
ส่งผลให้สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง นอกจากนี้
คณิตศาสตร์สามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อีกด้วย โดยคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือที่ส าคัญ 
ในการศึกษารายวิชาทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี หรือศาสตร์อื่น ๆ ที่เก่ียวข้อง อันเป็นรากฐาน
ในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของประเทศชาติให้มีคุณภาพ รวมถึงการพัฒนาเศรษฐกิจของ
ประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษาวิชาคณิตศาสตร์จึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องเพื่อให้ทันกับยุคสมัยในปัจจุบันและใหส้อดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)  

วิชาคณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่มีความส าคัญศาสตร์หนึ่งในศตวรรษที่ 21 ซึ่งต้องอาศัย
ครูผู้สอนทางคณิตศาสตร์ส าหรับการถ่ายทอดความรู้แก่นักเรียน เพื่อพัฒนาให้มีความรู้ทาง
คณิตศาสตร์อย่างทันสมัย รวมถึงทันเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ 
เพราะฉะนั้นครูผู้สอนคณิตศาสตร์ควรต้องค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียนส าหรับการเลือก
กิจกรรมในชั้นเรียน จากการที่ผู้วิจัยได้จัดการเรียนการสอนไปในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2565 สังเกตเห็นว่า สภาพการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยม 
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ศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนนาหลวง ซึ่งนักเรียนบางส่วนได้แสดงพฤติกรรมทางลบ เช่น การสร้าง
ความวุ่นวายในชั้นเรียน ขาดความสนใจในการเรียน ขาดการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และไม่มี
การตอบสนองต่อค าถามของครูผู้สอน โดยสาเหตุหนึ่งเป็นเพราะธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์
ที่มีเนื้อหาเป็นนามธรรม ท าให้ยากที่จะถ่ายทอดให้นักเรียนเข้าใจ จึงก่อให้เกิดผลเสียต่อ
นักเรียนที่มีพื้นฐานความรู้คณิตศาสตร์ไม่เพียงพอ ขาดความมั่นใจในการเรียน เพิกเฉยต่อการ
ตอบค าถามและไม่ต้องการที่จะเรียนต่อในรายวิชาคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น ตลอดจนขาด
แรงจูงใจในการเรียน และส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่มี 
คะแนนลดลง ดังนั้นจากเหตุผลข้างต้น ผู้วิจัยจึงแนวคิดในการน ารูปแบบการเรียนการสอน
แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับเทคนิคการสอนระดมพลังสมอง 
(Brainstorming) ส าหรับการพัฒนาและแก้ปัญหาให้นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
มีความรู้ความเข้าใจมากข้ึน ในการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล รวมถึง
เพื่อให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น สามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ 
ใช้ได้ในชีวิตประจ าวันได้  

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ค่ากลางของข้อมูล 
ของกลุ่มทดลอง ด้วยการจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับ
เทคนิคการสอนระดมพลังสมอง (Brainstorming)  
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ค่ากลางของข้อมูล 
ของกลุ่มควบคุม ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ค่ากลางของ
ข้อมูล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
สมมุติฐานการวิจัย 
 1. กลุ่มทดลอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล 
หลังจากการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ร่วมกับ
เทคนิคการสอนระดมพลังสมอง (Brainstorming) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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 2. กลุ่มควบคุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล 
หลังการจัดการเรียนรู้ ด้วยรูปแบบปกติ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
 3. กลุ่มทดลอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล 
สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 กรอบแนวคิดในการวิจัยคร้ังนี้ ใช้การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์
เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) ร่วมกับเทคนิคการสอนระดมพลังสมอง (Brainstorming) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีรายละเอียด ดังรูปที่ 1 
 

 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนนาหลวง ส านักงาน 

เขตทุ่งครุ สังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 6 ห้องเรียน  
รวมจ านวนทั้งหมด 231 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนนาหลวง ส านักงาน
เขตทุ่งครุ สังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 2 ห้องเรียน  
รวม 77 คน ซึ่งได้จากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีดังต่อไปนี้ 

การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped Classroom)  

ร่วมกับ 
เทคนิคการสอนระดมพลังสมอง (Brainstorming) 

และการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบปกต ิ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง ค่ากลางของข้อมูล 
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 2.1 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) ร่วมกับเทคนิคการสอนระดมพลังสมอง (Brainstorming) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 2.1.1 ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และหลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนนาหลวง ส านักงานเขตทุ่งครุ สังกัดกรุงเทพมหานคร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร สาระ 
และมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และค าอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อเป็นแนวทางในการ
ก าหนดจุดประสงค์ของกิจกรรมและเนื้อหา 
 2.1.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน และเทคนิคการสอนระดมพลังสมอง เพื่อเป็นแนวทางในการ
ก าหนดรูปแบบการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 
 2.1.3 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล  
เพื่อก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้  
 2.1.4 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล ให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ จ านวน 6 แผน โดยก าหนดให้แผนการ
เรียนรู้แต่ละแผนจัดล าดับ ขั้นตอนออกเป็น 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นน า ขั้นกิจกรรมการ
เรียนรู้ และขั้นสรุป 
 2.1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจ 
สอบความถูกต้องและความเหมาะสมในเบื้องต้น  
 2.1.6 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าไป 
ใช้จริง 
 ดังนั้น จึงได้แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิค
การสอนระดมพลังสมอง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 จ านวน 3 แผน แผนละ 
100 นาที แบ่งเป็นเวลาในการสอน จ านวน 6 คาบ และเวลาในการทดสอบ 2 คาบต่อสัปดาห์ 
 2.2 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบปกติ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 2.2.1 ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และหลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนนาหลวง ส านักงานเขตทุ่งครุ สังกัดกรุงเทพมหานคร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร สาระ 
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และมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และค าอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อเป็นแนวทางในการ
ก าหนดจุดประสงค์ของกิจกรรมและเนื้อหา 
 2.2.2 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล  
เพื่อก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 
 2.2.3 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล ให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การ เรียนรู้และสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ จ านวน 6 แผ่น โดยก าหนดให้แผน 
การเรียนรู้แต่ละแผนจัดล าดับ ขั้นตอนของแผนการจัดการเรียนรู้ตามแบบปกติออกเป็น 3 
ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นน า ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ และขั้นสรุป  
 2.2.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจ 
สอบความถูกต้องและความเหมาะสมในเบื้องต้น  
 2.2.5 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าไป 
ใช้จริง 
 ดังนั้น จึงได้แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบปกติ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หน่วย
การเรียนรู้ที่ 3 จ านวน 3 แผน แผนละ 100 นาที แบ่งเป็นเวลาในการสอน จ านวน 6 คาบ 
และเวลาในการทดสอบ 2 คาบต่อสัปดาห์ 
 2.3 ขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง ค่ากลางของข้อมูล โดยแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ค่ากลางของข้อมูล เป็นแบบทดสอบปรนัยชนดิ
เลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 
 2.3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อสร้างแบบ 
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ค่ากลางของข้อมูล  
 2.3.2 ศึกษาหนังสือเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ค่ากลางของ
ข้อมูล ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 และเอกสารที่เก่ียวข้องกับการวัดผลและประเมินผล วิธีการสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
 2.3.3 ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เร่ือง ค่ากลางของข้อมูล  
 2.3.4 จัดหาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เรื่อง 
ค่ากลางของข้อมูล จ านวน 15 ข้อ  
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 2.3.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่จัดท าขึ้น ตรวจสอบความ 
ถูกต้อง ความเหมาะสม และความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ 
 2.3.6 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 
คน เพื่อหาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ โดยเลือกแบบทดสอบที่มี
ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 ค่าอ านาจจ าแนกข้อทดสอบที่มีค่าตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป 
และหาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตร KR–20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder & Richardson, 
1937)  ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์คุณภาพดังนี้ 1) ค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.60 – 0.85 
2) ค่าอ านาจจ าแนก (R) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.60 และ 3) ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.595 
 2.3.7 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่เสร็จสมบูรณ์ 
มาท าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้  
3.1 สร้างความเข้าใจและชี้แจงให้นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ให้เกิด

ความเข้าใจจุดประสงค์ของการสอนและวิธีการเรียนการสอน เพื่อนักเรียนจะได้ปฏิบัติตนใน
การเรียนการสอนได้อย่างถูกต้อง  

3.2 ด าเนินการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนกับกลุ่มทดลอง คือ 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 จ านวน 38 คน และกลุ่มควบคุม คือ นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6/2 จ านวน 39 คน  

3.3 ด าเนินการทดลองโดยใช้การสอนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคระดม
พลังสมอง ไปใช้กับกลุ่มทดลอง และน าแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติไปใช้กับกลุ่มควบคุม 
จ านวน 8 คาบ (รวมการทดสอบก่อนและหลังเรียน) โดยผู้วิจัยเป็นผู้สอนด้วยตนเอง  

3.4 ด าเนินการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนกับกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุม 

3.5 ตรวจให้คะแนนแบบทดสอบที่ได้ แล้วน าไปวิเคราะหข์้อมูลทางสถิติต่อไป 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้น าคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  
มาวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ของกลุ่มทดลอง
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และกลุ่มควบคุม โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบที (t-test)  
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ค่ากลางของ
ข้อมูล ของกลุ่มทดลอง 

 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน

ของกลุ่มทดลอง 
แบบทดสอบ n    SD t p-value 

ก่อนเรียน 38 8.23 2.278 
-5.479* .000 

หลังเรียน 38 12.43 3.145 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนของกลุ่มทดลอง เท่ากับ 8.23 และ

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 12.43 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ย
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1  

 
2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ค่ากลางของ

ข้อมูล ของกลุ่มควบคุม 
 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความแตกตา่งระหว่างคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน
ของกลุ่มควบคุม 

แบบทดสอบ n    SD t p-value 
ก่อนเรียน 39 7.87 2.022 

-20.254* .000 
หลังเรียน 39 10.19 1.359 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตารางที่ 2 พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนของกลุ่มควบคุม เท่ากับ 7.87 และคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 10.19 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
และหลังเรียนของกลุ่มทดลอง พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2  

 
3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ค่ากลาง

ของข้อมูล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ของกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุม 
รายการ n    SD t P-value 

กลุ่มทดลอง 38 12.43 3.145 
3.243* .014 

กลุ่มควบคุม 39 10.19 1.359 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ตารางที่ 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่มทดลอง เท่ากับ 12.43 และกลุ่ม

ควบคุม เท่ากับ 10.19 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
ของทั้งสองกลุ่ม พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 3 

 
อภิปรายผล 

จากผลการวิจัยที่ได้ ผู้วิจัยน ามาอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องค่ากลางของข้อมูล โดยจัดการเรียนรู้

ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคการสอนระดมพลังสมอง ส าหรับกลุ่มควบคุม 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้  
อาจเป็นเพราะว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ และมี
การปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ เน้นให้ผู้เรียนได้สืบค้นความรู้ด้วยตนเอง และได้ฝึกการท างาน
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เป็นกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ครรชิต แซ่โฮ่ (2564) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับเทคนิคการสอนระดมพลังสมอง และการจัดการเรียนแบบปกติ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคณะราษฎรบ ารุง จังหวัดยะลา พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องค่ากลางของข้อมูล โดยรูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
ปกติ ครูผู้สอนมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบให้นักเรียนมีอิสระ ไม่มีข้อบังคับหรือกฎเกณฑ์
ใด ๆ ในระหว่างเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความตั้งใจในการท ากิจกรรมในห้องเรียน และใน
ระหว่างการสอน มีทั้งการท ากิจกรรมกลุ่มและเดี่ยว มีการอภิปรายเนื้อหาร่วมกันเพื่อสรุป
บทเรียน มีการให้นักเรียนฝึกท าแบบฝึกหัดเรียงตามความยากง่าย ก่อนฝึกปฏิบัติครูจะทบทวน
และสรุปเนื้อหาก่อนให้นักเรียนฝึกท าตามจนเกิดความช านาญ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
ครรชิต แซ่โฮ่ (2564) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05                  

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องค่ากลางของข้อมูล 
ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
เทคนิคการสอนระดมพลังสมอง และนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ
ปกติ พบว่า นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
เทคนิคการสอนระดมพลังสมอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า นักเรียนกลุ่มที่ได้ได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า 
การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคการสอนระดมพลังสมอง  
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ผู้เรียนแต่ละคนไปสืบค้นข้อมูลที่ได้รับ
มอบหมายจากครูอย่างอิสระจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ แล้วน ามาอภิปรายในชั้นเรียนแบบกลุ่ม 
ซึ่งผู้เรียนได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มโดยคละความสามารถของผู้เรียน เก่ง ปานกลาง และอ่อน 
มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ กิตติพันธ์ วิบุลศิลป์ 
(2560) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับทาง
ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถในการคิด
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อย่างมีวิจารณญาณ พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิด
ห้องเรียนกลับทางร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก มีความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ประยุทธ ช่างเกวียน (2560) ได้ศึกษาผลของโปรแกรมการระดมพลังสมองด้วยกิจกรรม
ศิลปะที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการ
ระดมสมองมีความคิดสร้างสรรค์โดยรวม ทั้งด้านความคิดยืดหยุ่น ด้านความคิดริเร่ิม และด้าน
ความคิดละเอียดลออ สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ควรศึกษาหลักการแนวคิดและรูปแบบการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน  
ร่วมกับเทคนิคการสอนระดมพลังสมอง โดยเฉพาะในเร่ืองบทบาทของครู บทบาทของผู้เรียน 
เทคนิคการสอนต่าง ๆ การประเมินผล และการเสริมแรงทั้งทางบวกและทางลบ ท าให้ผู้เรียน
มีความสนใจต่อการเรียนเพิ่มสูงขึ้น อีกทั้งช่วยให้การจัดการเรียนมีประสิทธิภาพในการพัฒนา
ผู้เรียนให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีทักษะกระบวนการ ท างานกลุ่ม และมีวินัยใน
ตนเองมากข้ึน  

2. ควรจัดให้มีการปฐมนิเทศผู้เรียนก่อนด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้
ผู้เรียนได้มีความเข้าใจในบทบาท หน้าที่ของตนเอง และท าให้การจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้าน ร่วมกับเทคนิคการสอนระดมพลังสมองเกิดประสิทธิภาพมากข้ึน 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

เร่ืองวัสดุและสสารส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและ  

หลังเรียน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน

การศึกษาคร้ังนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 4 โพธิวราราม จ านวน 

20 คน ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ 1) เกมการ 

ศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องวัสดุและสสารส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน จ านวน 20 ข้อ 3) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมการศึกษา 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องวัสดุ

และสสารส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 มีค่าเท่ากับ 80.33/81.25 2) ผลสัมฤทธิ์

                                                           
* Corresponding author: ปิยสุดา ตันเลิศ 
 E-mail: piyasuda@udru.ac.th 
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ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องวัสดุและสสาร

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ  .05 และ 3) นักเรียนมี 

ความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องวัสดุและสสาร อยู่ในระดั บ 

มากที่สุด 

 
ค าส าคัญ: เกมการศึกษา, วัสดุและสสาร, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
Abstract 

The purposes of this research were 1 ) to development an educational 

game to promoting learning on materials and matter for grade 4th students to 

be effective according to the 80/80 criteria, 2) to compare learning achievement 

between before and after learning, 3) to study satisfaction of students after 

learning with an educational game. The sample group in this research were 20 

students grade 4th at Thesabal 4 Watphothiwararam school that selected by 

purposive sampling. The tools used in this research included: 1) an educational 

game to promoting learning on materials and matter for grade 4th students,  

2) 20 items of learning achievement test, 3) student satisfaction questionnaire 

towards an educational game. 

The result of this research found that 1) The effectiveness of an  

educational game to promoting learning on materials and matter for grade 4th 

students were 80.33/81.25, 2) the students’ achievement after learning was  

higher than before learning, 3) students’ satisfaction after learning was highest 

level. 

 
Keywords: educational game, material and matter, Learning achievement 
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บทน า 
วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์ 

เกี่ยวข้องกับทุกคนทั้งในชีวิตประจ าวันและการงานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจนเทคโนโลยี 
เครื่องมือ เคร่ืองใช้และผลผลิตต่างๆ ที่มนุษย์ได้ใช้เพื่ออ านวยความสะดวกในชีวิตล้วนเป็นผล
ของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื่น ๆ วิทยาศาสตร์
ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ 
มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลาย และมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ และจ าเป็น
อย่างยิ่งในสังคมที่ต้องมีการเรียนรู้ตลอดชีวิต ดังนั้นการจัดการศึกษาวิทยาศาสตร์จึงมี
ความส าคัญ โดยเฉพาะการจัดการศึกษากับผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ในหลักสูตร
เกณฑ์กลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 มีการมุ่งหวังให้ผู้เรียนที่เรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้โดย  
ใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท า
กิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลายเหมาะสมกับระดับชั้น กระทรวงศึกษาธิการ, 
2560) สภาพและปัญหาของการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ จากการวิจัยพบว่า การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนส่วนใหญ่จะให้นักเรียนท าโครงงานและรายงานในรูปแบบต่าง  ๆ 
สื่อการสอนใช้การเปิดสื่อค้นคว้าหาความรู้จากอินเทอร์เน็ต มีการทดลองในห้องปฏิบัติการ
บางครั้ง ครูผู้สอนบางคนไม่สนใจการอบรมหลักสูตรใหม่  ๆ เพื่อให้ออกแบบการสอนที่
สอดคล้องกับสาระและมาตรฐานการเรียนรู้  สื่อและเทคโนโลยียังไม่ได้ถูกน ามาใช้อย่าง
เพียงพอและเหมาะสม สื่อการสอนไม่ตรงต่อความต้องการ ครูขาดทักษะทักษะในการใช้สื่อ
เทคโนโลยีมาเพื่อเสริมการสอน ไม่สร้างความสนใจและความอยากรู้อยากเห็นให้กับผู้เรียน 
นักเรียนส่วนใหญ่ได้รับความรู้จากการเรียนพิเศษภายนอก ซึ่งไม่ตรงกับหลักสูตรใช้สอนปกติ 
ซึ่งมีเนื้อหาที่ยากและไปไกลเกินกว่าที่สอนภายในโรงเรียน จึงท าให้นักเรียนไม่เห็นถึงความ 
ส าคัญของการเรียนภายในห้องเรียนของ (พีรวัฒน์ เพชรสุริยา และคณะ, 2563; ไตรรงค์ 
เปลี่ยนแสง, 2558) 

เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนช่วยให้รู้จักสังเกต คิดหาเหตุผลและ
เกิดความคิดรวบยอด คิดริเริ่มสร้างสรรค์ภายใต้เงื่อนไขที่ก าหนด ซึ่งเป็นการเตรียม  
ความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้ เกิดทักษะการคิดส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญา และ
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ตอบสนองความต้องการตามวัยของผู้เรียน การบูรณาการการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม
คอมพิวเตอร์ ผู้เรียนรับรู้ความรู้ ทักษะ โดยผ่านการปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมภายในเกมทั้งการ
เล่นแบบคนเดียวและแบบหลายคน ท าให้เกิดประสบการณ์ความรู้ใหม่ให้แก่ผู้เรียน เกิดความ
สนุกสนาน (สุไม บิลไบ และ ศศิฉาย ธนะมัย, 2557) ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงได้น าเกมคอมพิวเตอร์
เพื่อการศึกษาเข้ามาใช้ในการพัฒนาสื่อการสอนประเภทเกมเพื่อการศึกษา เพื่อท าให้ผู้เรียน
ได้เกิดกระบวนการคิด วิเคราะห์และความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น ผู้เรียนมีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเพิ่มขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูขึ้น และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิต
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้  เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 4  

3. เพื่อศึกษาหาความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุ
และสสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

1. เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพเท่าเกณฑ์มาตราฐาน 80/80 

2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร 
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้  เรื่อง วัสดุและ
สสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยภาพรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
การด าเนินการวิจัยนี้ใช้กระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อตามรูปแบบของ ADDIE 

Model (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2565) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ (A : 
Analysis) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรมให้
สอดคล้องกับค าอธิบายรายวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตร และวิเคราะห์เนื้อหา  
ศึกษาหลักการ วิธีการ ทฤษฎี และเทคนิควิธีการสร้างเกมการสอนจากต ารา เอกสารต่าง ๆ 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 2) การออกแบบ (D : Design) โดยด าเนินการเขียนบทด าเนินเรื่อง 
ภาพ เสียง จัดล าดับการน าเสนอ ศึกษาโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา 
ออกแบบ หน้าจอ ภาพกราฟิก และต้นแบบของเกม สร้างเกมต้นแบบและตรวจสอบการ
ท างานของเกมการสอนเบื้องต้น 3) การพัฒนา (D : Development) น าบทด าเนินเรื่อง 
มาสร้างและพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด้านซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 คือ โปรแกรม construct และ 
โปรแกรม Adobe Photoshop 4) การทดลองใช้ (I : Implementation) จัดเตรียมเกม
การศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ไปทดลองหาประสิทธิภาพแล้ว
ปรับปรุงแก้ไข 5) การประเมินผล (E : Evaluation) ด าเนินการทดลองภาคสนามกับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่างตามแบบแผนการทดลอง และน าผลที่ได้จากการเก็บรวมรวมข้อมูลมาวิเคราะห์
เพื่อประเมินผลของเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา ได้แก่ การหาประสิทธิภาพของเกม
การศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระว่างก่อนและหลัง
เรียนด้วยเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่องวัสดุและสสาร และการหาค่าความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมการศึกษานี้ โดยการด าเนินการวิจัยมีรายละเอียดต่าง  ๆ ตาม
หัวข้อดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทศบาลในสังกัด

เทศบาลอุดรธานี 
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กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 4  
วัดโพธิวราราม จ านวน 20 คน โดยเลือกแบบเจาะจง 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 
2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการเรียนรู้และหลังการเรียนรู้ 

เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ให้ครอบคลุมเนื้อหาตามจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ที่ก านด จากนั้นตรวจสอบคุณภาพค่าความสอดคล้องและคัดเลือกข้อสอบที่มีค่า 
IOC ตั้งแต่ 0.67 ขึ้นไป ค่าความยากง่าย 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป 
เลือกข้อสอบที่เป็นไปตามเกณฑ์ 20 ข้อ และหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
มีค่าเท่ากับ 0.71  

2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท จ านวน 15 ข้อ  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลการศึกษาในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล 

โดยด าเนินการดังนี้ 
3.1 น าหนังสือเพื่อขออนุญาตในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัย

กับโรงเรียนเป้าหมาย  
3.2 ชี้แจงครูผู้สอน ให้ทราบถึงวัตถุประสงค์ในการการทดลองและเก็บรวบรวม

ข้อมูล นัดหมายกับครูที่เป็นผู้ประสานงานเพื่อก าหนดวันที่จะเข้าไปด าเนินการทดลองและ
เก็บรวบรวมข้อมูล เตรียมสถานที่และเครื่องมือในการทดลอง โดยใช้คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง
ต่อผู้เรียน 1 คน  

3.3 ชี้แจงให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลการวิจัยในครั้งนี้ พร้อมทั้งแนะน าวิธีเล่นเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุ
และสสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 บนคอมพิวเตอร์ ให้นักเรียนที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) เรื่อง วัสดุและสสาร ลงในกระดาษค าตอบ 
จ านวน 20 ข้อ โดยใช้ระยะเวลา 30 นาที หลังจากนั้นอธิบายวิธีการเล่นเกมการศึกษาเพื่อ
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ส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 บนอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ พร้อมทั้งสาธิตขั้นตอนต่าง ๆ ในการเรียนให้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง
ทราบ แล้วให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน เรียนด้วยเกมโดยใช้ระยะเวลา 
1 ชั่วโมง ในระหว่างการเรียนมีการให้เนื้อหา การให้ความรู้ และแบบฝึกหัดระหว่างเรียนใน
รูปแบบเกมให้นักเรียนได้ท าทั้งหมด 3 เกมย่อย โดยในแต่ละเกมมีการเก็บคะแนน 10 
คะแนน รวมทั้งหมด 30 คะแนน แล้วน าข้อมูลนี้ไปหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
ต่อไป 

3.4 หลังจากนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้ท าแบบ 
ทดสอบหลังเรียน (Post-test) ลงในกระดาษค าตอบ จ านวน 20 ข้อ โดยใช้ระยะเวลา 30 นาที 
และให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามความพึงพอใจ รวบรวมและน าข้อมูลที่ได้
ไปท าการวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัยต่อไป  

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
หลังจากด าเนินการเก็บข้อมูลแล้ว จึงน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ค่าทางสถิติ ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้สูตรการหาค่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)  

2. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของเกม
การศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( ̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบค่าที (t-test) แบบ 
กลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระจากกัน (Dependent Samples) 

3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โดยใช้การหาค่าเฉลี่ย ( ̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยน าคะแนนที่ได้จากการ
ประเมินความพึงพอใจ มาค านวณหาค่าเฉลี่ยแล้วน าค่าเฉลี่ยที่ค านวณได้ไปเปรียบเทียบกับ
ค่าระดับน้ าหนักคะแนนดังต่อไปนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 4.51-5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 3.51-4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 2.51-3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
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ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 1.51-2.50 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วง 1.00-1.50 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 

 
สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เร่ือง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้มีผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้  เรื่อง วัสดุและสสาร 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

การพัฒนาพัฒนาเกมการศึกษา เรื่อง วัสดุและสสาร ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยน า
ข้อมูลจากการศึกษาและวิเคราะห์ มาจัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม
การศึกษา โดยแบ่งเป็น 2 เกม คือ เกมวัสดุที่จะเป็นการจ าแนกวัสดุสังเคราะห์และวัสดุ
ธรรมชาติ ส่วนเกมสสารเป็นเกมที่ให้มีการจ าแนกสมบัติของวัสดุเป็นของแข็ง ของเหลว แก๊ส 
โดยก่อนเล่นเกมจะมีเนื้อหาบทเรียนและค าอธิบายวิธีเล่นเกม ดังตัวอย่างในรูปที่  1 และ 
รูปที่ 2 

 

 
 

 
 

  
 

รูปที ่1 ตัวอย่างหน้าจอเกม 
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รูปที ่2 ตัวอย่างหน้าจอเกมวสัดุและสสาร 

 
2. ผลการหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุ

และสสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 
การหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่พัฒนาขึ้นที่ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีการ
ทดสอบก่อนเรียน หลังการเรียนรู้ และสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเกม
การศึกษา จากนั้นน าผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์  และ
สรุปผลแสดงดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพ ของเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง 

วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ประสิทธิภาพ n 
คะแนน

เต็ม  ̅ S.D. 
ร้อยละ 

ของค่าเฉลี่ย 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) 20 

30 24.10 3.91 80.33 
ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) 20 16.25 1.29 81.25 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการหาประสิทธฺภาพของเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่าร้อยละของคะแนน
เฉลี่ยของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 80.33 และค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการท า
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) เท่ากับ 81.25 ซึ่งประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม 
การเรียนรู ้เร่ือง วัสดุและสสาร เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 



80 
วารสารคุรุศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏอดุรธานี                                                                 

UDON THANI RAJABHAT UNIVERSITY JOURNAL OF GURU EDUCATION 
 

ปีที่ 5 ฉบับที ่2 (2566) | Vol.5 Issue.2 (2023) 

3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลังเรียนที่

เรียนด้วยเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้เรียน

ด้วยเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ แสดงผลดังตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ระหว่างก่อนและหลังเรียน

ด้วยเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ทดสอบ n  ̅ S.D. t df Sig. 
ก่อนเรียน 20 10.00 1.52 

16.62* 19 .05 
หลังเรียน 20 16.25 1.29 

*t ที่ระดับนัยส าคัญ .05, df = 19 มีค่าเท่ากับ 1.729 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง  

วัสดุและสสาร ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง 

วัสดุและสสารส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ เร่ือง วัสดุและสสาร  

ประเด็นการประเมิน  ̅ S.D. แปลผล 
ด้านเนื้อหาและสื่อการสอนของเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา 

1. เนื้อหาเข้าใจง่าย 4.73 0.46 มากที่สุด 
2. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจดุประสงค์การเรียนรู้ 4.93 0.26 มากที่สุด 
3. ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวน่าสนใจ มีความเหมาะสม 3.93 0.88 มาก 
4. สีตัวอักษรและขนาดตัวอักษร อ่านง่าย มีความเหมาะสม 4.80 0.41 มากที่สุด 
5. ปุ่มควบคุมบทเรยีนใช้งานง่าย และสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.93 0.26 มากที่สุด 
6. การน าเสนอต่อเนื่อง 4.80 0.41 มากที่สุด 
7. เสียงบรรยาย และเสียงประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.73 0.46 มากที่สุด 
8. กิจกรรมระหว่างเรยีนของบทเรยีนน่าสนใจ มีความเหมาะสม 4.93 0.26 มากที่สุด 
9. การเชื่อมโยงบทเรยีนไปยังส่วนต่าง ๆ ถูกต้อง และเหมาะสม 3.93 0.88 มาก 
10. การมีปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้เรยีนกับบทเรียนมีความเหมาะสม 4.80 0.41 มากที่สุด 
11. แบบทดสอบและเกม มีความเหมาะสม 4.93 0.26 มากที่สุด 
12. การจัดล าดับความยากง่ายมีความเหมาะสม 4.80 0.41 มากที่สุด 

ด้านเจตคติต่อเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา 
13. นักเรียนชอบใช้เกมการศึกษาในการเรียน  4.73 0.46 มากที่สุด 
14. เกมการศึกษามีประโยชนต์่อนักเรียน 4.93 0.26 มากที่สุด 
15. นักเรียนมีความประทับใจในเกมการศึกษา 3.93 0.88 มาก 

โดยภาพรวม 4.52 0.43 มากที่สุด 

 
จากตารางที ่ 3 เกมการศึกษาเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ เรื ่อง วัสดุและสสาร  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยภาพรวมมีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅= 4.52, S.D. = 
0.43) ส าหรับผลการประเมินรายข้อ พบว่า (ข้อ 2, 5, 8, 9, 11, และ 14) เกมการศึกษา 
มีประโยชน์ต่อนักเรียน มีผลการประเมินสูงกว่าข้ออื่น คือ มีผลการประเมินอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ( ̅ = 4.93, S.D. = 0.26) และข้อ 3, 9 และ 15 ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวน่าสนใจ  
มีความเหมาะสม มีผลการประเมินต่ ากว่าข้ออื่น ๆ คือ มีผลการประเมิน อยู่ในระดับมาก  
( ̅ = 3.39, S.D. = 0.88) 
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อภิปรายผลการวิจัย 
เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

มีประเด็นที่จะน ามาอภิปรายดังนี้ 
1. การวิเคราะห์ประสิทธิภาพเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและ

สสาร ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น  พบว่าเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา  
มีประสิทธิภาพ 80.33/81.25 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 เนื่องมาจากเกม
การศึกษาที่พัฒนาขึ้นมีการวางแผนอย่างเป็นระบบ มีการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง
ทางด้านเนื้อหา วิชาวิทยาการค านวณ ได้แก่ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ที่ให้ค าแนะน าด้านหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ ที่ให้ค าแนะน าด้านสีและเสียง 
ภาพประกอบ ดนตรีประกอบในการสร้างเกมการศึกษา และพร้อมกับเป็นผู้เชี่ยวชาญ  
ตรวจคุณภาพเครื่องมือ ตรวจแบบประเมิน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชลทิพย์ จันทร์จ าปา 
และคณะ (2562) ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของเกมการศึกษา เรื่อง การสืบพันธุ์ของ 
พืชดอกและการเจริญเติบโต มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.17/81.36 และ ช่อผกา สุขุมทอง 
(2565) ที่ได้วิจัย เร่ือง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  (5E) ร่วมกับ
เกมวิทยาศาสตร์เรื่องการเปลี่ยนแปลงของโลกระดับประถมศึกษา ผลวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 85.25/87.50 ซึ่งสูงกว่าหรือ
เท่ากับเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ 

2. นักเรียนที่เรียนด้วยเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้  เรื่อง วัสดุและสสาร  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องมาจากเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 
มีกระบวนการและขั้นตอนการสร้างอย่างเป็นระบบ มีการสร้างเกมที่สามารถกระตุ้นและ
สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน สามารถให้ผลป้อนกลับได้ทันที และ
เสริมแรงให้กับนักเรียนได้ และได้จัดท าบทเรียนเพื่อให้สอดคล้องกับทักษะการจ าแนก
ประเภทเพื่อให้ผู้ เรียนมีทักษะการคิดวิ เคราะห์ แยกแยะ โดยใช้ทักษะการจ าแนก  
ซึ่งสอดคล้องกับ ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2560) วิจัยเร่ือง การใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสอดคล้องกับ ดนุพล สืบส าราญ 
และ อาภัสรา เพียงตา (2565) ที่ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
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เรื่อง การแยกสารโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน 
ราศีไศล จังหวัดศรีสะเกษ ที่พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่องการแยกสาร 
ของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนนเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระะดับ .05 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุ
และสสาร ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้  
อาจเนื่องมาจาก นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาที่เนื้อหาเข้าใจง่าย เนื้อหามีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว น่าสนใจ มีความเหมาะสม  
สี ตัวอักษรและขนาดตัวอักษร อ่านง่าย มีความเหมาะสม ปุ่มควบคุมบทเรียนใช้งานง่าย  
และสื่อความหมายได้ชัดเจน เสียงบรรยายและเสียงประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 
แบบฝึกหัดและแบบทดสอบมีความเหมาะสม นักเรียนชอบในการเรียนด้วยเกมการศึกษา  
มีความประทับใจในเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียรู้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
กิตติพงษ์ ม่วงแก้ว (2562) วิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา เรื่อง  
โครงงานคอมพิวเตอร์ส าาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการใช้สื่อการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  และสอดคล้องกับ นภาศรี 
สงสัย และ ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2563) วิจัยเรื่อง การศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมประกอบ 
การเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบนิเวศเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนศรีส าโรงชนูปถัมภ์ ที่มีผลการศึกษา
ความพึงพอใจของ นักเรียนที่มีต่อบอร์ดเกม พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

 
ข้อเสนอแนะ 

ในการพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุและสสาร ส าหรับ  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้มีข้อเสนอแนะดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาไปใช้ 
1.1 ควรให้อิสระในการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์อย่างเต็มที่ ทั้งในเวลาเรียน และ 

นอกเวลาเรียน เพื่อให้นักเรียนสามารถทบทวนในเนื้อหาที่ยังไม่เข้าใจ 
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1.2 ควรอธิบายให้นักเรียนมีความเข้าใจในการใช้โปรแกรม เพื่อให้ใช้โปรแกรม
ได้อย่างถูกต้อง 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ควรสร้างเกมการศึกษาในเนื้อหาอื่น ๆ และให้สอดคล้องกับเนื้อหาและมี

ความเหมาะสมเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียนมากที่สุด 
2.2 ควรมีการสร้างเกมการศึกษาในรายวิชาอื่นเพื่อใช้ประกอบในการเรียน 

การสอน ท าให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียนในรายวิชาอื่น และควรมีการศึกษาความคงทนในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยเกมส่งเสริมการเรียนรู้และวิธีการสอนปกติ 
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บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งนี้เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  และ

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลอง กับนักเรียนกลุ่ม

ควบคุม และเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 แบบแผนการวิจัยคือแบบศึกษาโดยการสุ่มสอง

กลุ่มวัดสองคร้ัง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โรงเรียน 

ที่ผู้วิจัยปฏิบัติการสอนอยู่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม  มีเครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย  คือ  

1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของ  

บรูเนอร์ 2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.94 มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.50-0.77 และมี 
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ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.23-0.54 และ 4) แบบทดสอบวัดความสามารถในการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.87 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.62-

0.73 และค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.31-0.46 โดยวิเคราะห์ข้อมูลนั้นวิเคราะห์จากค่าร้อย

ละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการทดสอบความแปรปรวนร่วมพหุคูณแบบทางเดียว 

และการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียว  

ผลการวิจัยในครั้งนี้พบว่า นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนเพิ่มขึ้น  โดย 

กลุ่มทดลองมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม และสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 

 
ค าส าคัญ:  ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์, การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา

เป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์ 

 
Abstract  
 The purposes of the research were to study and compare the  

mathematics learning achievement and the mathematics problem solving 

between the experimental group students and control group students using 

Randomized Control-Group Pretest-Posttest Design. 

 The sample groups used in this study were Mathayomsuksa 4 students in 

semester 2 of the academie year 2022, selected by cluster random sampling. 

The research instrument were: 1) The problem–based learning and cognitive 

structure of Bruner on learning management lesson plans, 2) the normal  

learning management lesson plans, 3) The mathematics learning achievement 

test which had the reliability of 0.94 , the difficulty was between 0.50 to 0.77, 

and discrimination (r) was between 0.23 to 0.54, and 4) The mathematics  
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problems solving ability test which had the reliability of 0.873, difficulty was  

between 0.62 to 0.73 and the discrimination was between 0.31 to 0.46. Data 

were analysed by percentage, means, standard deviation, One-way MANCOVA 

and One-sample t-test. 

The research result showed that after learning both groups had higher 

mathematics learning achievement and higher ability of mathematics problem 

solving. The experimental group students had higher learning achievement on 

mathematics problem solving after learning than control group students’  

achievement and higher than the set criteria of 70%. 

 
Keywords: Mathematics problem solving, The problem–based learning and 

cognitive structure of Bruner on learning management. 

 
บทน า  

การพัฒนาคนไทยให้มีความพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 ต้องพัฒนา
ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 โดยหนึ่งในทักษะจ าเป็นอย่างยิ่ง คือ ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาเนื่องจากมนุษย์ต้องประสบกับอุปสรรคในชีวิตประจ าวันและในสังคม  
อยู่เสมอ รวมทั้งมนุษย์ต้องการด ารงชีวิตอย่างปกติสุขและมีคุณภาพในขณะที่ทรัพยากร  
บนโลกมีอยู่อย่างจ ากัด ด้วยเหตุนี้ การศึกษาในประเทศไทยจึงให้ความส าคัญกับการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง เช่นเดียวกับ พระราชบัญญัติแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 หมวด 4 มาตรา 24 กล่าวว่า การจัดกระบวน 
การเรียนรู้ต้องจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจความถนัดของผู้เรียน 
โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะกระบวนการคิดการจัดการเผชิญกับ
สถานการณ์จริง การประยุกต์ความรู้มาเพื่อป้องกันและแก้ปัญหา มีการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น แก้ปัญหาเป็นและเกิดการเรียนรู้
อย่างต่อเนื่อง ฉะนั้นครูผู้สอนจึงเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเป็นผู้ชี้น าผู้ถ่ายทอดความรู้
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แบบเดิมไปเป็นผู ้ช่วยเหลือส่งเสริมและสนับสนุน  ต้องอ านวยความสะดวกให้ผู ้เรียน 
เกิดการเรียนรู้จากสื่อและแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) สอดคล้องกับ
แผนการศึกษาแห่งชาติในวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 แนวนโยบายเพื่อการด าเนินการที่ 5 โดย
เป้าหมายข้อที่ 1 กล่าวไว้ว่า  ให้คนไทยทุกคนมีทักษะการแก้ปัญหา มีความใฝ่รู้และ
ประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่างเหมาะสมสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง เต็มศักยภาพ 
รวมถึงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับ ปรุง 
พุทธศักราช 2560) ได้มีการปรับปรุงหลักสูตรคณิตศาสตร์ เพื่ อให้สอดคล้องกับ 
การเปลี่ยนแปลงที่กล่าวมาข้างต้นโดยเน้นทักษะและกระบวนทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นและ
ต้องการพัฒนาให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ได้แก่ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถ  
ในการสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ ความสามารถในการเชื่อมโยง 
ความสามารถในการให้เหตุผลและความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ (กระทรวงศึกษาธิการ , 
2560) 

เมื่อพิจารณาผลการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (O-NET) วิชาคณิตศาสตร์ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2563 พบว่า ในระดับโรงเรียนที่ผู้วิจัยปฏิบัติ 
การสอนอยู่ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 23.35 (ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาบึงกาฬ, 
2564: 31) และระดับเขตพื้นที่การศึกษา พบว่า เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาศึกษา 
เขต 21 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 21.59 (ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาบึงกาฬ, 
2564: 3) ซึ่งจะเห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยทั้งระดับโรงเรียนและระดับเขตพื้นที่การศึกษานั้น  
ต่ ากว่าร้อยละ 50 แสดงให้เห็นว่านักเรียนขาดความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ ทั้งด้านเนื้อหาและ
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการใช้เป็นเครื่องมือในการแสวงหา
ความรู้ ดังนั้นผู้วิจัยซึ่งเป็นครูผู้สอน สนใจยกระดับผลสัมฤทธิ์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับลักษณะธรรมชาติของ
คณิตศาสตร์ เพื่อให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

จากสภาพปัญหาดังกล่าว สะท้อนให้เห็นถึงคุณภาพการจัดการเรียนรู ้ว ิชา
คณิตศาสตร์ที่จ าเป็นจะต้องปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้แบบครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้
ให้กับนักเรียน เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ที่มีกระบวนการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
ในการวางแผนการเรียนรู้ ผู้เรียนได้เรียนรู้ตรงกับความต้องการ ความสนใจ ความถนัด 
ของตนเอง มีโอกาสคิดอย่างสร้างสรรค์ แสดงออกได้อย่างอิสระ เป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
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ได้เรียนรู้จากสภาพที่แท้จริง  ได้รับประสบการณ์ตรง ได้ใช้สื่อต่าง ๆ เพื่อการเรียนรู้  
ได้แลกเปลี่ยนการเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น หรือได้ท างานเป็นกลุ่ม และสามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
ความสุข (สุวิทย์ มูลค า, 2542) ครูต้องมุ่งแสวงหาวิธีการที่ท าให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จ 
ด้วยการเป็นผู้ก ากับตนเอง เป็นนักแก้ปัญหาที่ได้ผลและเป็นนักคิดเพื่อให้สามารถสนอง  
ความต้องการที่แตกต่างของนักเรียน วิธีการสอนที่หลากหลายไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือของครู 
แต่เป็นปรัชญาที่ครูต้องน าไปใช้เพื่อสนองความต้องการของนักเรียน วิธีการสอนที่หลากหลาย
ช่วยให้นักเรียนมีทางเลือกที่จะบรรลุมาตรฐานที่ก าหนด ท้าทายนักเรียนและเป็นทางเลือก 
ให้นักเรียนประสบความส าเร็จ (อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง, 2545) 

การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มุ่งน าเสนอสถานการณ์
ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับโลกแห่งความจริงที่มีแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย  
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ปัญหา โดยใช้กระบวนการกลุ่มเพื่อท าความเข้าใจปัญหา
ระบุปัญหาให้ชัดเจน ศึกษาค้นคว้า และแสวงหาข้อมูล ความรู้เพิ่มเติม มีการวางแผนการ
แก้ปัญหา ตั้งสมมติฐานและตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสม พร้อมทั้งมีส่วนร่วม
ในการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองและของกลุ่มด้วย  มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545)  
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมุ่งที่จะใช้ปัญหาจริงหรือสถานการณ์จ าลองเป็นตัวเริ่มต้น  
กระตุ้นการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิจารณ์ในขณะที่ผู้เรียนท างานโดยใช้ปัญหา
เป็นศูนย์กลาง หลังจากที่ผู้เรียนได้ใช้ความรู้พื้นฐานในการท าความเข้าใจและอธิบายแนวคิด
ต่อปัญหานั้นแล้ว สิ่งที่ยังหลงเหลืออยู่ในปัญหาซึ่งผู้เรียนไม่เข้าใจ จะเป็นประเด็นที่ต้องเรียนรู้
ต่อไปเพื่อให้ได้ความรู้มาอธิบายและแก้ปัญหา โดยผู้เรียนจะพัฒนาแผนการเรียนรู้ที่จะ
น าไปสู่การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เพื่อการเรียนรู้ในส่วนย่อย ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ไม่
เข้าใจในปัญหาในการสืบค้น ผู้เรียนจะได้รับมอบหมายเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มให้ด าเนิน 
การสืบค้น (พวงรัตน์ บุญญานุรักษ์, 2544) อีกทั้งยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ 
และถ้าผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้ก็จะมีส่วนช่วยให้จ าเนื้อหาความรู้นั้นได้ง่ายและนานขึ้น  
ผู้เรียนสามารถเห็นความสัมพันธ์ ความต่อเนื่อง และความเก่ียวข้องระหว่างวิชาต่าง ๆ  

การเรียนรู้โดยการค้นพบ (Discovery Approach) ทฤษฎีนี้มีความเชื่อว่าการเรียนรู้
จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ซึ่งน าไปสู่การค้นพบการแก้ปัญหา 
ผู้เรียนจะประมวลข้อมูลข่าวสาร จากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และจะรับรู้สิ่งที่ตนเอง
เลือกหรือสิ่งที่ใส่ใจ การเรียนรู้แบบนี้จะช่วยให้เกิดการค้นพบ เนื่องจากผู้เรียนมีความอยากรู้
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อยากเห็น ซึ่งจะเป็นแรงผลักดันที่ท าให้ส ารวจสิ่งแวดล้อม และท าให้เกิดการเรียนรู้โดยการ
ค้นพบ โดยมีแนวคิดที่เป็นพื้นฐานว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง ผู้เรียนแต่ละคนจะมีประสบการณ์และพื้นฐานความรู้ที่แตกต่างกัน 
การเรียนรู้จะเกิดจากการที่ผู้เรียนสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบใหม่กับความรู้เดิม  
แล้วน ามาสร้างเป็นความหมายใหม่และพัฒนาการทางเชาว์ปัญญาจะเห็นได้ชัด โดยที่ผู้เรียน
สามารถรับสิ่งเร้าที่ให้เลือกได้หลายอย่างพร้อม ๆ กัน ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบเน้นที่
พัฒนาการเกี่ยวกับความสามารถในการรับรู้และความเข้าใจของผู้เรียน โดยโครงสร้างทาง
ปัญญาตามทฤษฎีของบรูเนอร์มี 3 ขั้นตอนคือ ขั้นเอนแอคทีฟ (Enactive Mode) วิธีการ
เรียนรู้ในขั้นนี้จะเป็นวิธีที่มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยการสัมผัส จับต้องด้วยมือ ผลัก ดึง 
รวมถึงการใช้ปากกับวัตถุสิ่งของที่อยู่รอบ ๆ ตัว สิ่งที่ส าคัญที่สุด คือ เด็กจะต้องลงมือกระท า
ด้วยตนเอง ขั้นไอคอนนิค (Iconic Mode) เด็กสามารถที่จะเรียนรู้โดยการใช้ภาพแทนของ
การสัมผัสจากของจริง เพื่อที่จะช่วยขยายการเรียนรู้ที่เพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะความคิดรวบยอด 
กฎและหลักการ และขั้นใช้สัญลักษณ์ (Symbolic Mode) วิธีการนี้ผู้เรียนจะใช้ในการเรียนได้ 
เมื่อผู้เรียนมีความสามารถที่จะเข้าใจในสิ่งที่เป็นนามธรรม หรือความคิดรวบยอดที่ซับซ้อน  
จึงสามารถที่จะสร้างสมมุติฐานและพิสูจน์ว่าสมมุติฐานถูกหรือผิดได้ หน้าที่ของครูก็คือการ
ช่วยเอ้ือการขยายของโครงสร้างสติปัญญาของนักเรียน บรูเนอร์เชื่อว่า วิชาต่าง ๆ จะสอนให้
ผู้เรียนเข้าใจได้ทุกวัย ถ้าครูใช้วิธีการสอนที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ข้อส าคัญคือครูจะต้อง
ให้นักเรียนเป็นผู้กระท าหรือเป็นผู้แก้ปัญหาเอง ผู้เรียนจะเรียนรู้การแก้ปัญหาด้วยการค้นพบ
สามารถน าไปใช้ในการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้ผู้เรียนจะจ าสิ่งที่เรียนรู้ได้ดีและได้นาน  (รสริน  
อะปะหัง, 2557) ด้วยเหตุผลดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยสนใจศึกษาว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของ บรูเนอร์มีผลต่อผลสัมฤทธิ์และ
ความสามารถของนักเรียนอย่างไร โดยมีค าถามการวิจัยดังนี้ 1) การจัดการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนอย่างไร  
2) การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์
ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหา  
ทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติหรือไม่  อย่างไร และ  
3) การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์
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ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 หรือไม่ อย่างไร 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์กับนักเรียนที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์กับนักเรียนที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
สมมติฐานการวิจัย  
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิด
โครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์หลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกต ิ
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
แนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้ด าเนินการวิจัยตามแบบแผนการวิจัยแบบศึกษาโดยการสุ่มสองกลุ่ม
วัดสองครั้ง (The Randomized Control-Group Pretest-Posttest Design) ของวรรณี 
แกมเกตุ (2555) ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกุดบงพิทยาคาร 

จ านวน 162 คน 
1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนที่ผู้วิจัยปฏิบัติการสอนอยู่ ได้มาจากการสุ่ม 
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 48 คน  
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม แล้วจับสลากห้องเรียนทั้งสองห้องเข้ากลุ่มทดลองและ  
กลุ่มควบคุม ดังนี้ 1) เลือกนักเรียนที่ใช้ในการวิจัยจ านวน 2 ห้องเรียน โดยวิธีสุ่มแบบกลุ่ม 

การจัดการเรียนรู้ 
- การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบ
รูเนอร์ 
- การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

ตัวแปรต้น 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
- ความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

ตัวแปรตาม 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อน
เรียน  
- ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์
ก่อนเรียน 

ตัวแปรควบคุม 
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(Cluster Random Sampling) โดยการจับสลาก 2) เลือกกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
โดยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยวิธีการจับสลาก 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทาง

ปัญญาของบรูเนอร์  
2.2 แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  
2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  
2.4 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยด าเนินการในภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2565 มีกระบวนการด าเนินการดังต่อไปนี้ 

3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนเรียน ผู้วิจัยท าการทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียน
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และแบบทดสอบ
การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ก่อนการทดลอง 1 สัปดาห์ 
โดยนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้าง  
ทางปัญญาของบรูเนอร์และนักเรียนที่ เรียนด้วยการจัดการเ รียนรู้แบบปกติ โดยท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์พร้อมกันในคาบที่ 1 และท าแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พร้อมกันในคาบที่ 2 แล้วบันทึกคะแนน 
ที่ได้เป็นคะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ 

3.2 ด าเนินการทดลองโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
แนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์ จ านวน 5 แผน กับกลุ่มทดลอง และใช้แผนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยแบบปกติ จ านวน 5 แผน กับกลุ่มควบคุม 

3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลหลังเรียน ผู้วิจัยท าการทดสอบหลังเรียนกับนักเรียน
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และแบบทดสอบ
การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  โดยท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์พร้อมกันในคาบที่ 1 และท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์พร้อมกันในคาบที่ 2 แล้วบันทึกคะแนนที่ได้เป็นคะแนนหลังการ
จัดการเรียนรู ้
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3.4 น าคะแนนก่อนและหลังเรียน ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมาท าการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิเคราะห์ผลการศึกษาประกอบด้วยการหาร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุคูณแบบทางเดียว (One – way MANCOVA) 
และการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียว (One-sample t-test) 
 
สรุปผลการวิจัย  
 จากการด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้าง  
ทางปัญญาของบรูเนอร์ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยสรุปผลได้ดังนี้ 
 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 
วิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุคูณแบบทางเดียว (One – way MANCOVA) 

ตัวแปรตาม 
คะแนน

เต็ม 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 
F sig 

  S.D.   S.D. 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร ์

40 35.54 1.84 24 3.69 212.37** .00 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณติศาสตร ์

20 16.79 1.47 11.75 1.64 191.17** .00 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
จากตารางที่ 1 พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
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ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง หลังเรียนเทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 70 โดยการทดสอบที  

ผลการเรียน 
คะแนน

เต็ม 

คะแนนหลังเรียน คะแนน 
t sig 

  S.D. ร้อยละ 70 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร ์

40 35.54 1.84 89.50 20.06** .00 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณติศาสตร ์

20 16.79 1.47 83.95 9.28** .00 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์นั้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (t = 20.06 และ t = 9.28 ตามล าดับ)  

สรุปผลการวิจัยว่า นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนเพิ่มขึ้น และกลุ่มทดลองมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก าหนดไว้ 
 
การอภิปราย 

จากที่ผู้วิจัยศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ 0.01 และสูงกว่าเกณฑ์เป็นไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว้ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์ เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้เกิดทักษะแก้ปัญหา ได้เผชิญปัญหาในสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงและ



98 
วารสารคุรุศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏอดุรธานี                                                                 

UDON THANI RAJABHAT UNIVERSITY JOURNAL OF GURU EDUCATION 
 

ปีที่ 5 ฉบับที ่2 (2566) | Vol.5 Issue.2 (2023) 

แสวงหาความรู้เอง โดยมีครูเป็นผู้ให้ค าคอยแนะน า ประเมินโดยแบบทดสอบแบบปรนัย
จ านวน 40 ข้อ ตามกรอบการวัดผลสัมฤทธิ์ 4 ระดับ ตามแนวคิดของวิลสัน  

ผลการวิจัยสอดคล้องกับ มณีรัตน์ พันธุตา (2556) ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับการศึกษา
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยใช้
รูปแบบ SSCS ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาของโพลย่า ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร ์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยตัวแปรตามทั้งสองผ่าน
เกณฑ์มากกว่า 70% ได้ทดลองกลุ่มเดียวมีการวัดผลหลังเรียน มีผลการวิจัย คือ นักเรียนมี
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์เฉลี่ยเท่ากับ 22.20 คิดเป็นร้อยละ 73.99 และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ กรีนวอลด์ (Greenwald, 2000 ) ที่กล่าวว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เป็นกระบวนการที่ เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  และยังคงรักษารูปแบบ 
ของการเรียนในชั้นเรียน และกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพส าหรับผู้ เรียนที่มี 
ความแตกต่างกัน เพราะผู้เรียนเป็นผู้เลือกปัญหาวิธีการแก้ปัญหาที่อยู่บนพื้นฐานของ 
ความสนใจของผู้ เรียน และนอกจากนี้การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ของนักเรียนยังประเมินได้จากแบบฝึกทักษะที่ เกิดจากการหาองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง และเลือกวิธีแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง ด้วยเหตุนี้ท าให้นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหา
จากบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น เนื่องจากนักเรียนต้องแสวงหาความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาต่าง  ๆ  
ด้วยตนเอง และนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานได้รับการจัดการ
เรียนการสอนตามแนวคิดของบรูเนอร์ ท าให้นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานได้รับประสบการณ์และเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

สอดคล้องกับการวิจัยของ กัลยาณี หนูพัด (2559) ซึ่งได้วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียลและฟังก์ชัน
ลอการิทึม โดยสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาทและแก้ไขปัญหาทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ไขปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ ได้ใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 ห้อง แบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลอง พบว่า 
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาทมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
นักเรียนที่สอนแบบปกติ และผลการวิจัยพบว่า วิธีการสอนนี้ส่งผลให้มีแนวคิดในการ
แก้ปัญหาอยู่ในระดับดี มีค่าความเชื่อมั่นอยู่ในระดับสูง และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
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จิตรลดา คัณธะวงค์ (2559) งานวิจัยเร่ือง การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่องจ านวนเชิงซ้อนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 เป็นการน า
ความรู้ใหม่ให้เชื่อมโยงกับความรู้เดิมและใช้การแสดงแทนจ านวนเชิงซ้อนหลายรูปแบบ 
ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการสอนที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องจ านวน
เชิงซ้อนของนักเรียนควรเป็นการเริ่มจากการให้นักเรียนตระหนักถึงความรู้เดิมและเชื่อมโยง  
สู่เนื้อหาใหม่ และให้นักเรียนเชื่อมโยงในแต่ละเนื้อหาของจ านวนเชิงซ้อนจากการใช้การแสดง
ในหลายรูปแบบ และนอกจากนี้ควรให้นักเรียนท าโจทย์ที่ง่ายไปหายาก ท าให้นักเรียน
สามารถแก้ปัญหาได้ และพบว่าเมื่อนักเรียนใช้การแสดงแทนหลากหลายรูปแบบในการ 
ท าความเข้าใจปัญหา น าไปใช้ในการแก้ปัญหา และการตรวจค าตอบได้ และพบว่ามีนักเรียน
ร้อยละ 64.44 ของนักเรียนทั้งหมดที่สามารถผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 
 
ข้อเสนอแนะ  
 จากการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะจากการวิจัย และข้อเสนอแนะส าหรับ 
การวิจัยในครั้งต่อไปดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
การวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน

ร่วมกับแนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์ ซึ่งผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
1.1 การจัดกิจกรรมครูผู้สอนต้องคอยก ากับดูแลและให้ค าชี้แนะแก่ผู้เรียนอย่าง

ใกล้ชิด 
1.2 การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดโครงสร้าง

ทางปัญญาของบรูเนอร์ต้องใช้เวลาในสอนไม่น้อยกว่า 1 คาบหรือชั่วโมง ดังนั้นผู้สอนควร
ค านึงให้เวลามีความเหมาะสมกับการจัดกระบวนการ 

1.3 ควรทบทวนขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ เพื่อปรับปรุงให้เข้ากับบริบทของ
โรงเรียนและบริบทของผู้เรียน เพื่อให้สามารถบริหารจัดการเวลากับบทเรียนให้มีความ
เหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
การวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะประเด็นที่ควรจะน าไปศึกษาในครั้งต่อไป ดังนี้ 
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ควรวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสังเคราะห์กับ
แนวคิดโครงสร้างทางปัญญาของบรูเนอร์กับวิธีการสอนแบบอื่น  เช่น การจัดการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะหาความรู้ การจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ การจัดการเรียนรู้
แบบอุปนัยและนิรนัย เป็นต้น 
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การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน และ 2) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ตามความคิดเห็นของผู้บริหารโรงเรียนและ
ครูผู้สอน วิธีด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การพัฒนาแอปพลิเคชัน
เกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน  
มีผู้ให้ข้อมูล เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 6 คน เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
การวิเคราะห์ข้อมูล โดยการสรุปจัดเรียงล าดับเนื้อหา และการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมมี  
5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ และการประเมิน 
ระยะที่ 2 การศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน มีประชากร เป็นผู้บริหารโรงเรียน
และครูผู้สอน จ านวน 15 คน เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถาม มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
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ประมาณค่า 5 ระดับ มีค่าความเชื่อม่ัน เท่ากับ 0.89 สถิติที่ใช้มีค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ประกอบด้วย (1) หน้าจอ
แนะน าเกม เพื่อการเรียนรู้ INTER ADVENTURE (2) หน้าจอเลือก Level ของเกมเพื่อการ
เรียนรู้ (3) หน้าจอเมนูหลักเกมเพื่อการเรียนรู้ INTER ADVENTURE (4) หน้าจอรวมคะแนน 
และ 2) การศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ตามความคิดเห็นของผู้บริหาร
โรงเรียนและครูผู้สอน พบว่า ด้านความพึงพอใจของรูปแบบเกม มีความเหมาะสมน่าสนใจ  
มีค าแนะน าในการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ ด้านภาพของเกมมีความเหมาะสมภาพที่น ามา
ประกอบเกมเพื่อการเรียนรู้อยู่ในโทนสีที่พอดี ด้านเนื้อหาที่น ามาใช้ในเกมเพื่อการเรียนรู้ 
ผู้เรียนได้ร่วมกิจกรรมอย่างสนุกสนานในทุกขั้นตอนและทั่วถึง การจัดล าดับเนื้อหาที่เป็นไป
อย่างต่อเนื่องและเข้าใจง่าย อยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ค าส าคัญ: แอปพลิเคชั่นเกม, การเรียนรู้, เทคโนโลยี, อินเทอร์เน็ต, นักเรียนที่มีความ

บกพร่องทางการได้ยิน 
 
Abstract 

The objectives of this research were to 1) develop The Internet  
technology game application for students with hearing impairment and 2) study 
the satisfaction of the development of The Internet technology game application 
for students with hearing impairment. The research method is divided into 2 
phases, Phase 1: Development of game application for learning The Internet 
technology for students with hearing impairment. The research instrument was 
semi-structured interviews conducted with 6 professional educators, analyze 
data by summarizing, arranging content and develop The Internet technology 
game application for students with hearing impairments with 5 steps as follows: 
1) analysis, 2) design, 3) development, 4) trial, and 5) evaluation. Phase 2: 
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Satisfaction study regarding to the feedback of educators for game applications 
of learning The Internet technology for students with hearing impairment. The 
sample consisted of 15 educational personnel and teachers. The instrument 
used was a satisfaction of questionnaire on The Internet technology game  
application for students with hearing impairment. The overall reliability was 
0.89. Statistical analysis employed frequency, percentage, mean, and standard 
deviation. 

The findings were as follows 1) the development of The Internet  
technology game application for students with hearing impairment consists of 
(1) the home page to entering the game INTER ADVENTURE (2) the screen to 
select the level of the game (3) the main menu of the game INTER ADVENTURE 
(4) a page of total scores. 2) A study of the satisfaction of educational personnel 
and teachers to The Internet technology game application for students with  
hearing impairment was found that they were satisfied with the game format. 
The game format is appropriate and interesting. There are instructions for  
playing the game for learning. The images used in the learning game are in the 
right color tone. Content used in games make students participate with fun  
activities. Continuous and easy content sequencing to understand was rated at 
the highest level. 
 
Keywords: application, learning, technology, Internet, students with hearing  

impairment. 
 
บทน า 
 การศึกษาเป็นพื้นฐานส าคัญที่ท าให้คนในชาติได้รับการพัฒนาและน าพาให้ประเทศ 
ชาติเจริญเท่าเทียมนานาอารยะประเทศ ประเทศไทยได้เล็งเห็นความส าคัญ จึงได้มีการออก
กฎหมายเก่ียวข้องกับการจัดการศึกษาคนพิการ เพื่อให้คนพิการได้รับการศึกษาเสมอภาคกับ
คนทั่วไป ซึ่ง การจัดการศึกษาส าหรับคนพิการมุ่งเน้นพัฒนาความสามารถคนพิการให้เต็ม
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ศักยภาพของแต่ละบุคคลและจัดในรูปแบบที่หลากหลาย ตั้งแต่การให้บริการช่วยเหลือระยะ
แรกเริ่ม หรือแรกพบความพิการจนถึงตลอดชีวิต  
 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 ได้สนองตอบความมุ่งหวัง
การศึกษาของไทย ได้อย่างชัดเจน มาตรา 43 ซึ่งบัญญัติถึงสิทธิและเสรีภาพด้านการศึกษา
ของชาวไทยไว้ บุคคลย่อมมีสิทธิเสมอกันในการรับการศึกษาขั้นพื้นฐานไม่น้อยกว่า 12 ปี  
รัฐจะต้องจัดให้อย่างทั่วถึง และมีคุณภาพโดยไม่เก็บค่าใช้จ่าย และพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ได้ก าหนดให้รัฐจัดการศึกษา
ขึน้พื้นฐานให้กับผู้พิการและผู้ด้อยโอกาสเป็นพิเศษ และจะต้องจัดให้กับผู้มีความสามารถพิเศษ
ด้วยรูปแบบอันเหมาะสมกับความสามารถของบุคคล ซึ่งรวมทั้งเด็กที่มีความต้องการพิเศษ 
เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ บุคคลที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ได้แก่ บุคคลที่มี
ความผิดปกติในการท างานของสมองบางส่วนที่แสดงถึงความบกพร่องในกระบวนการเรียนรู้
ที่อาจเกิดขึ้นเฉพาะความสามารถด้านใดด้านหนึ่งหรือหลายด้านที่บกพร่องได้ทั้งที่มีระดับ
สติปัญญาปกติ การจัดการศึกษาส าหรับเด็กที่มีความต้องการพิเศษ ดังนี้  1) บุคคลที่มีความ
บกพร่องทางการเห็น 2) บุคคลที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 3) บุคคลที่มีความบกพร่อง
ทางสติปัญญา 4) บุคคลที่มีความบกพร่องทางร่างกายหรือการเคลื่อนไหว หรือสุขภาพ  
5) บุคคลที่มีปัญหาทางการเรียนรู้ 6) บุคคลที่มีความบกพร่องทางการพูดและภาษา 7) บุคคล
ที่มีปัญหาทางพฤติกรรม 8) บุคคลออทิสติก และ 9) บุคคลพิการซ้อน (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2546; กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) การจัดการศึกษาแบบเรียนรวม เป็นแนวคิดในการจัด
การศึกษาที่โรงเรียนจะต้องจัดการศึกษาให้กับเด็กทุกคน โดยไม่มีการแบ่งแยกว่าเด็กคนใด
เป็นเด็กปกติ หรือเป็นเด็กที่มีความต้องการพิเศษ เด็กทุกคนที่ผู้ปกครองพามาเรียน  
ทางโรงเรียนจะต้องรับเด็กและต้องจัดการศึกษาให้เขาอย่างเหมาะสม เพื่อส่งเสริมให้เด็ก
เหล่านี้ได้มีโอกาสเรียนรู้ตามรูปแบบที่เหมาะสม โดยค านึงถึงความสามารถของบุคคลนั้น  
ให้สามารถด ารงชีวิตในสังคมอย่างปกติสุข การจัดการเรียนร่วมระหว่างเด็กที่มีความต้องการ
พิเศษกับเด็กปกติ (ภาวิกา นพคุณ, 2561; เกยูร วงศ์ก้อม, 2564) 
 แนวคิดในการจัดการศึกษาส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน หรือเรียกอีก
อย่างหนึ่งว่า คนหูหนวก และคนหูตึง มีวิธีการเรียนรู้ รับข้อมูลข่าวสาร ด้วยวิธีการที่แตกต่าง
จากคนที่มีการได้ยินปกติ กล่าวคือ เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ใช้การเรียนรู้และรับ
ข้อมูลข่าวสาร โดยการมอง หรือการใช้สายตาแทนการได้ยิน หรือการเรียนการสอนแบบเน้น
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การใช้สายตาเป็นฐาน (Visual-based Approach) เนื่องจากเด็กกลุ่มนี้ต้องอาศัยประสาท
สัมผัสทางตาในการรับรู้ เพราะการรับรู้ทางสายตาเป็นสิ่งที่ธรรมชาติให้มาทดแทนกับความ
บกพร่องทางการได้ยินของเขา ภาพจึงเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้
ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่อมทางการได้ยิน เด็กเหล่านี้จ าได้ดีในสิ่งที่เป็นรูปธรรมมากกว่า
นามธรรม การใช้ภาพเพื่อสื่อความหมายและอธิบายข้อความ ท าให้เด็กได้เข้าใจและเกิดการ
เรียนรู้ได้ดี ส่งเสริมให้ผู้ดูเกิดความคิดสร้างสรรค์ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดจิตนาการอย่างต่อเนื่อง 
เกิดมโนทัศน์ได้ง่ายกว่าการใช้ถ้อยค า ส่งผลให้นักเรียนมีความรู้กว้างขวางมากยิ่งขึ้น (พรรรวดี 
ปัญจพรผล, 2551; เกยูร วงศ์ก้อม, 2564)  
 การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนด้วยเกม ตามแนวความคิด Games 
Based Learning: สื่อการเรียนรู้ของ ประหยัด จิระวรพงศ์ (2556) เกมเพื่อการเรียนรู้ นับว่า
เป็นเทคโนโลยีทางการศึกษาอีกรูปแบบหนึ่งที่เหมาะจะน ามาใช้ในการเรียนรู้ตามศักยภาพที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 
และสร้างความสมดุลระหว่างการเรียนรู้ได้ ในความสนุกสนาน เกมสามารถเพิ่มความมุ่งหมาย
ในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีแรงจูงใจในการไปสู่ความส าเร็จในเกม การเรียนรู้เนื้อหาที่
สอดคล้องกับประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจในเกม ช่วยสร้างทักษะในการท างานเป็นทีม 
การสื่อสาร และการแก้ปัญหา การวิเคราะห์ การวางแผน การตัดสินใจได้ และผู้สอนสามารถ
ระบุความก้าวหน้าที่ผู้เรียนได้รับจากการเล่นเกม (เกยูร วงศ์ก้อม, 2564) 
 จากสภาพดังกล่าว ท าให้คณะวิจัยสนใจศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการ
เรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ซึ่งสามารถ
น าไปใช้ช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอนให้กับเด็กที่มีความบกร่องทางการได้ยิน เพราะเด็ก  
ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินสามารถที่จะศึกษาและทบทวนความรู้จากแอปพลิเคชันเกม
ได้ด้วยตัวเอง ซึ่งเกมจะช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางการรับรู้ที่อาศัยประสาทสัมผัสทางตาและ
ทางกายได้เป็นอย่างดี สามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ประเมินความรู้ความสามารถ
จากผลคะแนนของการเล่นเกม และสามารถตอบสนองความต้องการได้อย่างแท้จริง ใช้เวลา
เรียนลดลง ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น และมีทักษะทางสังคมที่แข็งแรง
เพื่อการด ารงชีวิตอย่างอิสระ  
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรูเ้ทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียน
ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ตามความคิดเห็นของ
ผู้บริหารโรงเรียนและครูผู้สอน 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่
มีความบกพร่องทางการได้ยิน ผู้วิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ ดังนี้  
 ระยะที่ 1 การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน   
 ขั้นตอนที่ 1 การสร้างแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 1. แหล่งข้อมูล เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 6 คน ประกอบด้วย ผู้ด ารงต าแหน่ง
ผู้อ านวยการศูนย์การศึกษาพิเศษ ผู้ด ารงต าแหน่งผู้อ านวยการโรงเรียนโสตศึกษา และผู้มี
ประสบการณ์ด้านการพัฒนาและออกแบบโปรแกรมส าเร็จรูป 

 2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย คือ ความคาดหวังการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการ
เรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ 
3) การพัฒนา 4) การทดลองใช้ และ 5) การประเมิน  
 ระยะที่ 2 การศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 1. ประชากร เป็นบุคลากร จ านวน 15 คน ได้แก่ ผู้บริหารโรงเรียน จ านวน 1 คน 
และครูผู้สอน จ านวน 14 คน  
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 2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย คือ ความพึงพอใจเก่ียวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกม
เพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่
มีความบกพร่องทางการได้ยิน แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 ขั้นตอนที่ 1 การสร้างแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

 1. แหล่งข้อมูล แหล่งข้อมูลเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 6 คน ประกอบด้วย ผู้ด ารง
ต าแหน่งผู้อ านวยการศูนย์การศึกษาพิเศษ จ านวน 2 คน ผู้ด ารงต าแหน่งผู้อ านวยการโรงเรียน
โสตศึกษา จ านวน 2 คน และ ผู้มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาและออกแบบโปรแกรมส าเร็จรูป 
จ านวน 2 คน 

 
 

แนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัย 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) 
2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเกมเพือ่การเรียนรู้ 

ของประหยัด จริะวรพงศ์ (2556) 
3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจของ 

อาภัสสร วันดี (2560) 

การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพือ่การเรียนรู้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรบันักเรียนทีม่ีความบกพร่องทางการได้ยิน 
มี 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ (A: Analysis) 
2. การออกแบบ (D: Design) 
3. การพัฒนา (D: Development) 
4. การทดลองใช้ (I: Implementation) 
5. การประเมิน (E: Evaluation) 

 

การแอปพลเิคชันเกม 
เพื่อการเรียนรูเ้ทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ต 

ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 

แอพพลเิคชันเกมเพื่อการเรียนรู้ INTER ADVENTURE 
 เรื่องการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต  
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 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสัมภาษณ์

แบบกึ่งโครงสร้างเก่ียวกับความคาดหวังการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

2.2 การสร้างเครื่องมือในการวิจัย คณะผู้วิจัยมีขั้นตอนการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
 1) คณะผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี ระเบียบข้อบังคับเกี่ยวกับ
การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยิน เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 2) คณะผู้วิจัยศึกษาหลักการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง  
ตามแนวคิด บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2543) โดยมีประเด็นค าถาม คือ ท่านคาดหวังหรือ
ต้องการให้มีโปรแกรมส าเร็จรูปเรื่องการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินหรือไม่อย่างไร และโปรแกรมส าเร็จรูปเรื่อง
การใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน มีกี่ระบบและเป็นอย่างไร 
 3) คณะผู้วิจัยน าเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
ฉบับร่างเสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน น าผลการตรวจสอบ และข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไข 
 4) น าเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ที่ผ่านตรวจสอบแล้วน าไปใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล 
 2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล คณะผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตัวเอง 
 2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล คณะผู้วิจัยวิเคราะห์เนื้อหา จัดเป็นหมวดหมู่ และสรุปผล
การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยิน 
 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน มี 5 ขั้นตอน  
 1. การวิเคราะห์ (A: Analysis)  
 1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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 1.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
 1.3 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรมให้สอดคล้องกับค าอธิบาย
รายวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตร และวิเคราะห์เนื้อหา 
 1.4 ศึกษาหลักการ วิธีการ ทฤษฎี และเทคนิควิธีการสร้างเกมเพื่อการเรียนรู้ 
จากต ารา เอกสารต่าง ๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องน าไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญตรวจและเห็นชอบ
จึงด าเนินการขั้นต่อไป 
 2. การออกแบบ (D: Design)   
 2.1 Flowchart ออกแบบผังงาน (Flowchart) เพื่อแสดงล าดับขั้นตอนการ
ท างานในการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการใช้อินเทอร์เน็ต ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 2.2 สร้าง storyboard เป็นการสร้างภาพให้เห็นล าดับของการพัฒนาเกม
เพื่อการเรียนรู้ เรื่องการใช้อินเทอร์เน็ต ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ส าหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยิน ให้เป็นภาพร่างของฉากต่าง ๆ เพื่อก าหนดการสร้างเกมและล าดับ
เร่ืองราวในเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 2.3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 2 แผน รวม 2 ชั่วโมง ประกอบการ
ใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ ซึ่งไม่นับรวมเวลาที่ใช้ในการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียน 
 2.4 หลังจากผู้ศึกษาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เสร็จเรียบร้อยแล้ว ได้น าไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจประเมินความเหมาะสมของเกมเพื่อการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ และตรวจสอบ
ประเมินความสอดคล้องขององค์ประกอบในแผนการจัดการเรียนรู้ ด้านความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity)  
 2.5 จัดเตรียมเกมเพื่อการเรียนรู้และจัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อน าไป
พัฒนา 
 3. การพัฒนา (D: Development)  
 หลังจากได้รับค าเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว ผู้ศึกษาได้พัฒนาเกมเพื่อการ
เรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้ แล้วน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณางานวิจัย จ านวน 3 ท่าน 
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เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง
การใช้อินเทอร์เน็ต และน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
 4. การทดลองใช้ (I: Implementation) 
 ด าเนินการทดลองภาคสนามกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างตามแบบแผนการทดลอง  
 5. การประเมินผล (E: Evaluation)  
 ประเมินผลเกมเพื่อการเรียนรู้ ตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา ได้แก่ การหา
ประสิทธิภาพ การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ดัชนีประสิทธิผล และความพึงพอใจ  
 ระยะที่ 2 การศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการ
เรียนรูเ้ทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 1. ประชากรเป็น บุคลากร จ านวน 15 คน ได้แก่ ผู้บริหารโรงเรียน จ านวน 1 คน 
และครูผู้สอน จ านวน 14 คน คณะผู้วิจัยเลือกแบบเจาะจง 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นแบบสอบความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนา
แอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน มีมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
 2.2 การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
 1) ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด ทฤษฎีตลอดจนงานวิจัย
เกี่ยวกับความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน เกมเพื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 2) ศึกษาวิธีสร้างเครื่องมือแบบมาตราส่วนประมาณค่า (บุญชม ศรีสะอาด , 
2553) และงานวิจัยที่เกี่ยวกับความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการ
เรียนรูเ้ทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
 3) สร้างแบบสอบถาม คณะผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยได้รับค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 
และจากการศึกษาเอกสารและผลงานวิจัย เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
5 ระดับ ดังนี้ 
 5 หมายถึง บุคลากรทางการศึกษามีความคิดเห็น อยู่ในระดบั มากที่สุด 
 4 หมายถึง บุคลากรทางการศึกษามีความคิดเห็น อยู่ในระดับ มาก 
 3 หมายถึง บุคลากรทางการศึกษามีความคิดเห็น อยู่ในระดับ ปานกลาง 
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 2 หมายถึง บุคลากรทางการศึกษามีความคิดเห็น อยู่ในระดับ น้อย 
 1 หมายถึง บุคลากรทางการศึกษามีความคิดเห็น อยู่ในระดับ น้อยที่สุด 
 4) น าแบบสอบถามเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 
ความเหมาะสมของส านวนภาษา แล้วน ามาปรับปรุงให้ถูกต้อง 
 5) น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจ สอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ของแบบสอบถามแล้วลงความเห็น
และให้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
 +1 หมายถึง เมื่อแน่ใจว่า ข้อค าถามนั้นวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 0 หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่า ข้อค าถามนั้นวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 -1 หมายถึง เมื่อแน่ใจว่า ข้อค าถามนั้นวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 จากนั้นน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 
(Index of item Objective Congruence: IOC) โดยพิจารณาระดับดัชนีความสอดคล้อง  
มีค่า 0.60 ขึ้นไป 
 6) น าแบบสอบถามที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญแล้วน าไปทดลองใช้ 
(Try Out) กับครูผู้สอนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน แล้วน ามาหาค่าความเชื่อมั่น 
(Reliability) ของแบบสอบถามโดยการน าไปวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา ตามวิธีของ 
คอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) โดยมีความเชื่อมั่นของแบบสอบถามเท่ากับ 0.89 
 7) น าแบบสอบถามจัดท าเป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ แล้วน าไปใช้ในการ
เก็บข้อมูลต่อไป 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล คณะผู้วิจัยเก็บข้อมูลด้วยตัวเอง 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล คณะผู้วิจัยวิเคราะห์หาค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. ผลการสร้างและพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ประกอบด้วย 1) หน้าแรกก่อนเข้าสู่เกมเพื่อ
การเรียนรู้ INTER ADVENTURE 2) หน้าจอเลือก Level ของเกมเพื่อการเรียนรู้ 3) หน้าจอ
เมนูหลักเกมเพื่อการเรียนรู้ INTER ADVENTURE ได้แก่ Level 1 เกมวิ่งเก็บกุญแจ Level 2 
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เกมวิ่งเก็บเพชร Level 3 เกมวิ่งเก็บกล่องสมบัติ Level 4 เกมยิงซอมบี้ และ 4) หน้ารวม
คะแนนของเกมเพื่อการเรียนรู้  
 เมื่อเปิดเข้าสู่แอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียน
ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ซึ่งประกอบด้วย ปุ่มเริ่มเกม หน้าเก่ียวกับเกม ปุ่มออกจากเกม 
ดังรูปที่ 2 

 
 

รูปที่ 2 หน้าแรกก่อนเข้าสู่เกมเพื่อการเรียนรู้ 
 

 เมื่อคลิกที่ปุ่ม Play จะเข้าสู่หน้า Level ซึ่งผู้เรียนจะต้องเลน่ Level 1 ผ่านก่อน  
ถึงจะไป Level 2, Level 3 และ Level 4 ได้ตามล าดบั ดังรูปที่ 3 
 

 
 

รูปที่ 3 หน้าจอเลือก Level ของเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 

 หน้าเกม Level 1 ผู้เล่นจะต้องเก็บกุญแจแล้วตอบค าถามเกี่ยวกับการแชร์ข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ต ซึ่งมีการจับเวลา และมีคะแนนข้อละ 10 คะแนน รวม 10 ข้อ 100 คะแนน ถ้าผู้
เล่นเดินชนกับกับดัก หัวใจจะลดลง ถ้าหัวใจเป็นศูนย์ก็จะจบเกม ดังรูปที่ 4 
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 รูปที่ 4 หน้าเกม Level 1 
 

หน้าเกม Level 2 ผู้เล่นจะต้องเก็บเพชรแล้วตอบค าถามเกี่ยวกับข้อปฏิบัติในการใช้
อินเทอร์เน็ต ซึ่งมีการจับเวลา และมีคะแนนข้อละ 10 คะแนน รวม 10 ข้อ 100 คะแนน ถ้าผู้
เล่นเดินชนกับกับดัก หัวใจจะลดลง ถ้าหัวใจเป็นศูนย์ก็จะจบเกม ดังรูปที่ 5 

 

 
 

รูปที่ 5 หน้าเกม Level 2 
 

 หน้ารายละเอียดของ Level 3 ซึ่งจะแนะน าวิธีการเล่นของ Level 3 ได้แก่ การกด
แป้นพิมพ์ซึ่งใช้วิธีการกดเหมือนเกมทั่วไป คือ W คือ การกระโดด A คือ การเดินไปทางซ้าย 
D คือ การเดินไปทางขวา การตอบค าถามคือการคลิกเมาส์ซ้าย ดังรูปที่ 6 
 

 
 

รูปที่ 6 หน้าเกม Level 3 
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 หน้ารายละเอียดของ Level 4 ซึ่งจะแนะน าวิธีการเล่นของ Level 4 ได้แก่ การกด
แป้นพิมพ์ซึ่งใช้วิธีการกดเหมือนเกมทั่วไป คือ W คือ การกระโดด A คือ การเดินไปทางซ้าย 
D คือ การเดินไปทางขวา การคลิกเมาส์ซ้ายเพื่อยิงซอมบี้ และลากค าตอบไปวางในช่องว่าง 
ดังรูปที่ 7 

 
 

รูปที่ 7 หน้าแนะน าเกมของ Level 4 
 

เมื่อผู้เรียนเล่นเกมจบทั้ง 4 Level แล้ว จะมีหน้ารวมคะแนนของเกมเด้งขึ้นมา  
เพื่อแสดงคะแนนของผู้เล่นและเก็บรวบรวมคะแนนของผู้เล่น ดังรูปที่ 8 

 

 
 

  รูปที่ 8 หน้ารวมคะแนนของเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ตามความคิดเห็นของผู้บริหาร
และครูผู้สอน 
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ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 

สถานภาพ 
จ านวน 
(n=15)  

ร้อยละ 
(100) 

เพศ 
1. ชาย 
2. หญิง 

 
5 
10 

 
33.34 
66.66 

ต าแหน่ง 
1. ผู้บริหารโรงเรียน 
2. ครูผูส้อน 

 
1 
14 

 
6.66 
93.34 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม รวมทั้งสิ้น 15 คน ส่วน

ใหญ่เป็นเพศหญิง (คิดเป็นร้อยละ 66.66) และส่วนมากเป็นต าแหน่งครูผู้สอน (คิดเป็นร้อยละ 
93.34) 

 

ตารางที่ 2 ระดับความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ของผู้บริหาร
โรงเรียนและครูผู้สอน 

 

ความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
 ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน   S.D. แปลผล 

ด้านที่ 1 ด้านความพึงพอใจของรูปแบบเกม 
1.1 รูปแบบของเกมเพื่อการเรยีนรู้มีความเหมาะสมนา่สนใจ 4.80 0.41 มากที่สุด 
1.2 มีค าแนะน าในการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ 4.60 0.63 มากที่สุด 
1.3 การจัดกิจกรรมมลี าดับขั้นตอนเหมาะสม 4.53 0.52 มากที่สุด 

รวมด้านท่ี 1 4.64 0.52 มากที่สุด 

ด้านที่ 2 ด้านความพึงพอใจต่อภาพของเกม 
2.1 ภาพที่น ามาประกอบเกมเพื่อการเรยีนรู้มีความเหมาะสมและ

น่าสนใจ 
4.73 0.46 มากที่สุด 

2.2 ภาพที่น ามาประกอบเกมเพื่อการเรยีนรู้อยู่ในโทนสีที่พอดี 4.53 0.52 มากที่สุด 
รวมด้านท่ี 2 4.63 0.49 มากที่สุด 
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ตารางที่ 2 ระดับความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ของผู้บริหาร
โรงเรียนและครูผู้สอน (ต่อ) 

ความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
 ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน   S.D. แปลผล 

ด้านที่ 3 ด้านเนื้อหาที่น ามาใช้ในเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
3.1 เนื้อหาสาระมีความเหมาะสมและน่าสนใจ 4.67 0.49 มากที่สุด 
3.2 ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนผา่นเกมเพื่อการเรยีนรู ้ 4.73 0.46 มากที่สุด 
3.3 การจัดล าดับเนื้อหาที่เป็นไปอย่างต่อเนื่องและเข้าใจง่าย 4.73 0.46 มากที่สุด 
3.4 ผู้เรียนได้ร่วมกิจกรรมอย่างสนุกสนานในทุกข้ันตอนและ

ทั่วถึง 
4.80 0.41 มากที่สุด 

3.5 เวลาและการปฏิบตัิกิจกรรมแต่ละขั้นตอนเหมาะสม 4.73 0.46 มากที่สุด 
รวมด้านท่ี 3 4.73 0.46 มากที่สุด 

สรุปท้ัง 3 ด้าน 4.67 0.48 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 2 พบว่า ความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการ
เรียนรู้ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน มีทั้งหมด 3 
ด้าน ด้านที่ 1 ด้านความพึงพอใจของรูปแบบเกม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.64 และ S.D. เท่ากับ 
0.52 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ด้านที่ 2 ด้านความพึงพอใจต่อภาพและเสียงของเกม  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 และ S.D. เท่ากับ 0.49 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ด้านที่ 3 ด้าน
ความพึงพอใจต่อเนื้อหาที่น ามาใช้ในเกมเพื่อการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 และ  S.D. 
เท่ากับ 0.46 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด  
 สรุปโดยรวมทั้ง 3 ด้าน ความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการ
เรียนรู้ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 4 ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 และ S.D. 
เท่ากับ 0.48 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
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สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับ

นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคาดหวังการพัฒนาแอป
พลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่อง 
ทางการได้ยิน ประกอบด้วย 1) หน้าแรกก่อนเข้าสู่เกมเพื่อการเรียนรู้ INTER ADVENTURE 
2) หน้าจอเลือก Level ของเกมเพื่อการเรียนรู้ 3) หน้าจอเมนูหลักเกมเพื่อการเรียนรู้ INTER 
ADVENTURE ได้แก่ Level 1 เกมวิ่งเก็บกุญแจ Level 2 เกมวิ่งเก็บเพชร Level 3 เกมวิ่ง
เก็บกล่องสมบัติ Level 4 เกมยิงซอมบี้ และ 4) หน้ารวมคะแนนของเกมเพื่อการเรียนรู้ ทั้งนี้
เพื่อน ามาใช้ในการเรียนการสอนช่วยเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจของผู้เรียน  
และส่งเสริมใหม้ีการพัฒนาทักษะที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีให้ทันสมัยมากข้ึน 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน พบว่า ด้านความพึงพอใจของ
รูปแบบเกม มีรูปแบบของเกมเพื่อการเรียนรู้ เหมาะสมน่าสนใจ มีค าแนะน าในการเล่นเกม
เพื่อการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมมีล าดับขั้นตอนเหมาะสม ด้านความพึงพอใจต่อภาพและ
เสียงของเกม ภาพที่น ามาประกอบเกมเพื่อการเรียนรู้อยู่ในโทนสีที่พอดี ภาพที่น ามาประกอบ
เกมเพื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมและน่าสนใจ และด้านเนื้อหาที่น ามาใช้ในเกมเพื่อการ
เรียนรู้ ผู้เรียนได้ร่วมกิจกรรมอย่างสนุกสนานในทุกขั้นตอนและทั่วถึง ผู้เรียนมีความเข้าใจใน
เนื้อหาที่เรียนรูผ้่านเกมเพื่อการเรียนรู้ การจัดล าดับเนื้อหาที่เป็นไปอย่างต่อเนื่องและเข้าใจง่าย 
และเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมแต่ละขั้นตอนเหมาะสม โดยมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด  
 
อภิปรายผล  

การพัฒนาแอปพิเคชั่นเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยิน มีประเด็นที่จะน ามาอภิปราย ดังนี้ 

1. การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียน
ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน พบว่า แอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยิน ประกอบด้วย 1) หน้าแรกก่อนเข้าสู่เกมเพื่อการเรียนรู้ INTER 
ADVENTURE 2) หน้าจอเลือก Level ของเกมเพื่อการเรียนรู้ 3) หน้าจอเมนูหลักเกมเพื่อ
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การเรียนรู้ INTER ADVENTURE ได้แก่ Level 1 เกมวิ่งเก็บกุญแจ Level 2 เกมวิ่งเก็บเพชร 
Level 3 เกมวิ่งเก็บกล่องสมบัติ Level 4 เกมยิงซอมบี้ และ 4) หน้ารวมคะแนนของเกมเพื่อ
การเรียนรู้ ทั้งนี้เป็นเพราะ การเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเกม ตามแนวความคิดของ 
ประหยัด จิระวรพงศ์ (2556) กล่าวว่า เกมเพื่อการเรียนรู้ นับว่าเป็นเทคโนโลยีทางการศึกษา
อีกรูปแบบหนึ่งที่เหมาะจะน ามาใช้ในการเรียนรู้ตามศักยภาพที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และ
เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ และสร้างความสมดุล
ระหว่างการเรียนรู้ได้ ในความสนุกสนาน และผู้สอนสามารถระบุความก้าวหน้าที่ผู้เรียนได้รับ
จากการเล่นเกม สอดคล้องกับ สุไม บิลไป และ ศศิฉาย ธนมัย (2557) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้
โดยใช้เกม เป็นการบูรณาการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลอย่างเป็นระบบผ่านการ
ปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมภายในเกม โดยผู้เรียนเป็นผู้รับความรู้และทักษะ ประสบการณ์ และ
ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตัวเอง และสอดคล้องกับแนวคิดของ คณิศร จี้กระโทก, จีรนันท์ ล้อดงบัง 
และ รวี เวธิตะ (2560) กล่าวไว้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อ 
ที่ผู้เรียนให้ความสนใจ ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนจึงมีความเหมาะสมในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับข้อเสนอแนะของ คณะกรรมการการจัดการ
เรียนรู้ (2563) กล่าวว่า แอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้สามารถช่วยเหลือนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยิน ทั้งในและนอกชั้นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังช่วยพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ได้อีกด้วย และผู้เรียนสามารถเข้าถึงการใช้แอป
พลิเคชันได้ตลอดเวลา สอดคล้องกับแนวคิดของ นพรัตน์ จิตพงศ์สถาพร (2566) กล่าวว่า 
การสร้างแอปพลิเคชันส าหรับคนหูหนวก ด้วยการน าบทเรียนการเรียนรู้และการสื่อสารด้วย
รูปภาพ ผู้เรียนสามารถเรียนด้วยการดูวิดีโอ การทดสอบ และประเมินผลการเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง 
 2. การศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน พบว่า ด้านความพึงพอใจของ
รูปแบบเกม มีรูปแบบของเกมเพื่อการเรียนรู้ เหมาะสมน่าสนใจ มีค าแนะน าในการเล่นเกม
เพื่อการเรียนรู ้และการจัดกิจกรรมมีล าดับขั้นตอนเหมาะสม ด้านความพึงพอใจต่อภาพและ
เสียงของเกม ภาพที่น ามาประกอบเกมเพื่อการเรียนรู้อยู่ในโทนสีที่พอดี ภาพที่น ามาประกอบ
เกมเพื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมและน่าสนใจ และด้านเนื้อหาที่น ามาใช้ในเกมเพื่อการ
เรียนรู้ ผู้เรียนได้ร่วมกิจกรรมอย่างสนุกสนานในทุกขั้นตอนและทั่วถึง ผู้เรียนมีความเข้าใจใน
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เนื้อหาที่เรียนรู้ผ่านเกมเพื่อการเรียนรู้ การจัดล าดับเนื้อหาที่เป็นไปอย่างต่อเนื่องและเข้าใจง่าย 
และเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมแต่ละขั้นตอนเหมาะสม ตามความคิดเห็นของบุคลากรทาง
การศึกษา อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด ทั้งนี้เป็นเพราะ การจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อเกม
เพื่อการเรียนรู้ เรื่องการใช้อินเทอร์เน็ต มีความเหมาะสมและเป็นไปตามล าดับขั้นตอนในการ
ปฏิบัติกิจกรรม และรูปแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการใช้อินเทอร์เน็ต มีความน่าสนใจทั้ง
ภาพและเสียงที่ใช้ในเกมเพื่อการเรียนรู้ ท าให้นักเรียนสนุกและสนใจเนื้อหาในการเรียนรู้  
ผ่านเกมเพื่อการเรียนรู้นี้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กิตติพงศ์ ม่วงแก้ว (2562) เรื่อง การ
พัฒนาเกมเพื่อการศึกษา เร่ืองโครงงานคอมพิวเตอร์ พบว่า เกมเพื่อการศึกษา เรื่องโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ความพึงพอใจของนักเรียนมีผลการ
ประเมินในระดับดีมาก ( = 4.54, S.D. = 0.62) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ เพ็ญนภา 
แสงฉาย (2565) เรื่อง การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมพิมพ์ดีด วิชาพิมพ์ดีดไทยเบื้องต้น 
และท าแบบสอบถามความพึงพอใจ พบว่า ความพึงพอใจในการเรียนการสอนด้วยเกมให้ผล
สูงกว่าการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยความส าคัญทางสถิติ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเรียนการสอน
ใช้เกมนั้น ผู้สอนสร้างให้ดึงดูดความน่าสนใจมากกว่าการเรียนแบบปกติ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะเพื่อการน าไปใช้ 
 1.1 การน าแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินต้องค านึงถึงความสามารถของนักเรียนในการใช้
เทคโนโลยี เนื่องด้วยนักเรียนแต่ละคนมีความสามารถในการใช้แป้นพิมพ์ เมาส์ แตกต่างกัน  
 1.2 ก่อนการจัดการเรียนรู้โดยแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ครูผู้สอนต้องแจ้งกฎ กติกาให้
นักเรียนทราบก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    
 1.3 ระหว่างที่นักเรียนก าลังเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่องเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ครูควรดูแลและคอยให้ค าแนะน าแก่นักเรียน 
เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาต้องแจ้งกฎ กติกาให้นักเรียนทราบก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 2. ข้อเสนอแนะเพื่อท าการศึกษาคร้ังต่อไป 
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2.1 ด้านเนื้อหา เนื้อหาในเกมเพื่อการเรียนรู้ ต้องมีความเหมาะสม ตัวหนังสือ
ชัดเจน ไม่เล็กหรือใหญ่จนเกินไป 

2.2 ด้านการเผยแพร่ ควรมีการน าเสนอสื่อเกมเพื่อการเรียนรู้ ผ่านทางเว็บไซต์ 
เพื่อจะช่วยเผยแพร่สื่อเกมเพื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีให้แพร่หลายมากข้ึน 

 
เอกสารอ้างอิง 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2546). พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และที่แก้ไข

เพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545. กรุงเทพฯ: กระทรวงศึกษาธิการ. 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2553). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. 

พิมพ์ครั้งที่ 3. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมนุม สหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด. 
กิตติพงศ์ ม่วงแก้ว. (2562). การพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา รายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องโครงงาน

คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร. 
วารสารเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม, 2(4), 108-119. 

เกยูร วงศ์ก้อม. (2564). การพัฒนาชุดส่งเสริมพัฒนาการทางภาษาและการสื่อสาร เด็กที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยินใน ระยะแรกเริ่ม. วารสารวิทยาลัยราชสุดา, 17(2), 
49-61. 

คณะกรรมการการจัดการเรียนรู้. (2563). การใช้เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในแนวทาง
ที่หลากหลาย. กรุงเทพฯ: คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง. 

คณิศร จี้กระโทก, จีรนันท์ ล้องดบัง และ รวี เวธิตะ. (2560). การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อ
การศึกษา โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิซึม เรื่อง งานเกษตรคู่บ้าน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5. ใน รายงานการประชุมวิชาการระดับชาติการจัดการเทคโนโลยี
และนวัตกรรม ครั้งที่ 3, น.2. มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

นพรัตน์ จิตพงศ์สถาพร. (2566). หลากนวัตกรรมของคนหูหนวก เพื่อชีวิตที่ลงตัว แม้ต้อง
อยู่ในโลกแห่งความเงียบงัน. สืบค้นเมื่อ 30 ตุลาคม 2566, จาก  

 https://www.creativethailand.org/view/article-read?article_id=33695 
บุญชม ศรีสะอาด. (2553). วิธีการทางสถิติส าหรับการวิจัย. พิมพ์ครั้งที่ 4. กรุงเทพฯ: สุวีริ

ยาสาส์น. 



วารสารคุรุศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏอดุรธานี                                                             

UDON THANI RAJABHAT UNIVERSITY JOURNAL OF GURU EDUCATION 
123 

 

ปีที่ 5 ฉบับที ่2 (2566) | Vol.5 Issue.2 (2023) 

บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์. (2543). รวมบทความวิจัยและการวัดผลประเมินผล. พิมพ์ครั้ง
ที่ 2. กรุงเทพฯ: ศรอนันต์. 

ประหยัด จิระวรพงศ์. (2556). Games Based Learning: สื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ของ
ไทย. สืบค้นเมื่อ 18 กรกฎาคม 2565, จาก http://nuybeam.blogspot.com/ 
game-based-learning.html 

พรรรวดี ปัญจพรผล. (2551). การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ ส าหรับนักเรียนบกพร่อง
ทางการได้ยิน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 วิชาคณิตศาสตร์. วิทยานิพนธ์ปริญญาศิลป
มหาบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

เพ็ญนภา แสงฉาย. (2565). การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม 
พิมพ์ดีดเป็นสื่อเสริมกับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ วิชาพิมพ์ดีดไทย
เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาธุรกิจค้า
ปลีกร้านสะดวกซื้อวิทยาลัยเทคโนโลยีปัญญาภิวัฒน์. สืบค้นเมื่อ 15 สิงหาคม 
2565, จากhttp://academicptc.panyapiwat.ac.th/library/index.php 

ภาวิกา นพคุณ. (2561). การพัฒนาความสามารถนักเรียนที่มีความพกพร่องทางการเรียนรู้ 
โดยการเรียนรู้จากประสบการณ์ วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1. 
วิทยานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์. 

สุไม บิลไล และ ศศิฉาย ธนะมัย. (2557). เกมคอมพิวเตอร์กับการเรียนรู้ยุคดิจิตอล. วารสาร 
วิชาการคุรุศาสตร์อุตสาหกรรม พระจอมเกล้าพระนครเหนือ, 5(1), 177-181. 

อาภัสสร วันดี (2560). ความพึงพอใจของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อประสิทธิผลการบริหาร
โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1. 
วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารการศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร. 

 
 
 
 
 



124 
วารสารคุรุศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏอดุรธานี                                                                 

UDON THANI RAJABHAT UNIVERSITY JOURNAL OF GURU EDUCATION 

 

ปีที่ 5 ฉบับที ่2 (2566) | Vol.5 Issue.2 (2023) 

 
 
 
 
 
 
 



วารสารคุรุศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏอดุรธานี                                                             

UDON THANI RAJABHAT UNIVERSITY JOURNAL OF GURU EDUCATION 
125 

 

ปีที่ 5 ฉบับที ่2 (2566) | Vol.5 Issue.2 (2023) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคมที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ

ในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
THE DEVELOPMENT LEARNING ACTIVITIES ON CONSTRUCTIONISM THEORY 
THROUGH SOCIAL NETWORK FOR ACHIEVEMENT AND LIFE AND CAREER 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/12 จ านวน 42 คน โรงเรียนสตรีราชินูทิศ 
อ าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ที่ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย 
(sample random sampling) โดยใช้วิธีการจับสลากห้องเรียน เครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ได้แก่  กจิกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์
ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม, แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมิน
ทักษะและแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานสถิติ t–test (One-Group) และ t–test (Dependent Samples) แบบประเมิน
ทักษะและแบบประเมินความพึงพอใจ 
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ผลการวิจัยพบว่า  
1. ประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดย

การสร้างสรรค์ชิ้นงาน ผ่านระบบเครือข่ายสังคม มีประสิทธิภาพ 84.37/93.04 สูงกว่าเกณฑ์
ที่ตั้งไว้  

2. ดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ 0.8786 หรือคิด
เป็นร้อยละ 87.86  

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05   

4. นักเรียนมีทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ อยู่ในระดับ มากที่สุด  
5. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับ มากที่สุด  

 
ค าส าคัญ: ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง,การสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่าย

สังคม, ผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียน, ทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ 
 
Abstract 

The purposes of this study were 1) to develop learning activities on 
constructionism theory through social network towards achievement and  
life and career skills in the 21st century of Matthayomsuksa 6 students. The  
experimental group consisted of Matthayomsuksa 6 students (42 students) in 
the first semester of the academic year 2022 from Satri Rachinuthit School,  
Udon Thani, which came from sample random sampling using lottery method.  
The research tools consisted of learning activities, the data were analyzed by 
mean, standard deviation (S.D.), t–test (One-Group) and t–test (Dependent 
Samples), skills evaluation and student's satisfaction evaluation. 

The findings of this research were as followed: 
1. The efficiency learning management on constructionism theory  

through social network for achievement and development of 21st century skills. 
The efficiency was 84.37/93.04 which was higher than the established criteria. 
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2. The efficiency index of develop learning management was 0.8786 or 
87.86 percent. 

3. The student’s posttest learning achievement after learning with the 
development learning management was higher than pretest at the .05 level of 
statistic significant.  

4. The student’s life and career skills in the 21st century was at a high 
level. 

5. The Mathayomsauksa 6 students' satisfaction towards the development 
learning management was at the highest level 
 
Keywords: Constructionism Theory, Creativity through Social Network, 

Achievement, Life and Career Skills in The 21st Century  
 
บทน า 

จากการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อ COVID-19 สร้างผลกระทบต่อเศรษฐกิจของ
ประเทศไทย ทั้งภาคการผลิต ภาคการค้า ภาคบริการ ภาคเกษตร และภาคอุตสาหกรรมที่
ประสบปัญหาการขาดสภาพคล่อง ธุรกิจชะลอ ส่งผลให้ผู้ประกอบการ SMEs บางรายต้องหยุด
กิจการ มีการเลิกจ้างแรงงานจ านวนมาก รวมทั้งธุรกิจขนาดเล็ก หาบเร่ แผงลอย ตลาดสด  
ที่ได้รับผลกระทบโดยทั่วกัน นอกจากนี้การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อ COVID-19 ยังส่งผล
กระทบต่อสังคมในวงกว้าง ประชาชนเข้าไม่ถึงข้อมูลข่าวสารที่ถูกต้องทันเหตุการณ์ท าให้เกิด
ความไม่เข้าใจหรือถูกหลอกลวงสร้างความเสียหายซ้ าเติมให้สังคม อย่างไรก็ตามผลจาก
สถานการณ์โรคติดเชื้อ COVID-19 ได้ก่อให้เกิดความปกติในรูปแบบใหม่ (New Normal)  
ขึ้นในสังคมไทย เช่น สังคมไร้เงินสด การท างานทางไกล การเรียนการสอนออนไลน์ ซึ่งเป็น
โอกาสในการปรับเปลี่ยนเศรษฐกิจและสังคมไทยโดยการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ใน
แง่มุมต่างๆ มากขึ้น เช่น การซื้อขายสินค้าผ่านระบบออนไลน์ การท าธุรกรรมผ่านระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ การท างานจากบ้าน (Work from Home) และการเรียนการสอนผ่านระบบ
ออนไลน์ เป็นต้น (เสกสันต์ พันธุ์บุญมี, 2563) 
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แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560-2579 ได้ก าหนดวิสัยทัศน์ไว้ว่า "คนไทยทุกคน
ได้รับการศึกษา และเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด ารงชีวิตอย่างเป็นสุข สอดคล้องกับหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21” และจุดมุ่งหมาย
ในการจัดการศึกษาของแผนการศึกษาแห่งชาติได้วางเป้าหมายไว้ 2 ด้าน คือ เป้าหมายด้าน
ผู้เรียน (Learner Aspirations) และเป้าหมายของการจัดการศึกษา (Aspirations) ซึ่งเป้าหมาย
ด้านผู้เรียนได้มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
(3Rs8Cs) ประกอบด้วย ทักษะและคุณลักษณะต่อไปนี้ 3Rs ได้แก่ การอ่านออก (Reading) 
การเขียนได้ (Writing) และการคิดเลขเป็น (Arithmetic) 8Cs ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะ
ด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะด้านความเข้าใจต่าง
วัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ (Cross–cultural Understanding) ทักษะด้านความร่วมมือการ
ท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า (Collaboration, Teamwork and Leadership) ทักษะด้าน
การสื่อสาร สารสนเทศ และการรู้เท่าทันสื่อ  

ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง หรือ (Constructionism) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง ได้ให้ความเห็นว่าเป็นทฤษฎีการศึกษาการเรียนรู้ที่มีพื้นฐานอยู่บน
กระบวนการการสร้าง 2 กระบวนการด้วยกัน สิ่งแรก คือ ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการสร้างความรู้
ใหม่ขึ้นด้วยตนเอง ไม่ใช่รับแต่ข้อมูลที่หลั่งไหลเข้ามาในสมองของผู้เรียนเท่านั้นโดยความรู้จะ
เกิดขึ้นจากการแปลความหมายของประสบการณ์ที่ได้รับ สิ่งที่สอง คือ กระบวนการการเรียนรู้
จะมีประสิทธิภาพมากที่สุดหากกระบวนการนั้นมีความหมายกับผู้เรียนคนนั้น สามารถสร้าง
โอกาสให้กับผู้เรียนเกิดการสร้างสรรค์ตามแนวทฤษฎี Constructionism นี้จ าเป็นต้อง
ประกอบด้วยสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ (Learning Environment) หรือบริบททางสังคมที่
เกี่ยวข้องกับการสร้างความรู้ และทฤษฎี Constructionism จะมีเอกลักษณ์ของตนในด้านการ
ใช้สื่อ เทคโนโลยี วัสดุ และอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เหมาะสมในการให้ผู้เรียนสร้างสาระการเรียนรู้
และผลงานต่าง ๆ ด้วยตนเอง ศาสตราจารย์ซีมัวร์ แพเพิร์ต และคณะวิจัยแห่งสถาบัน
เทคโนโลยีแมสสาชูเสทส์ ได้ออกแบบวัสดุและการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สามารถช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี รวมทั้งได้น าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเคร่ืองมือในการให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสสร้างความรู้ในการเรียนวิชาต่าง ๆ (ทิศนา แขมมณี, 2560) ซึ่งสอดคล้องกับ



วารสารคุรุศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏอดุรธานี                                                             

UDON THANI RAJABHAT UNIVERSITY JOURNAL OF GURU EDUCATION 
129 

 

ปีที่ 5 ฉบับที ่2 (2566) | Vol.5 Issue.2 (2023) 

ผลการวิจัยของ วิภาส วิกรมสกุลวงศ์ (2560) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน วิชาคอมพิวเตอร์เพื่อ
การศึกษาและฝึกอบรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  พบว่า บทเรียนผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 85/84 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 นักศึกษามี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้บทเรียนอยู่ในระดับมาก ดังนั้นการด าเนินกิจกรรมการเรียน
ด้วยตนเองโดยการลงมือปฏิบัติหรือสร้างงานที่ตนเองสนใจอย่างสร้างสรรค์ ในขณะเดียวกันก็
เปิดโอกาสให้สัมผัสและแลกเปลี่ยนความรู้กับสมาชิกในกลุ่ม ผู้เรียนจะสร้างองค์ความรู้ขึ้นด้วย
ตนเองจากการปฏิบัติงานที่มีความหมายต่อตนเอง ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) และการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบเครือข่าย
สังคม (Social Network) เป็นการด าเนินงานหรือท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกันเป็นเครือข่าย 
เพื่อให้สามารถใช้ทรัพยากรร่วมกัน แลกเปลี่ยนแบ่งปันทรัพยากร ข้อมูลข่าวสาร ฯลฯ สามารถ
สร้างคอนเน็กชันใหม่ๆ ได้ง่ายและเมื่อเราแชร์ (Share) ข้อความทุกคนในเครือข่ายก็สามารถ
รับรู้ได้พร้อมกัน และสามารถท างานกลุ่มได้พร้อมกัน เช่น การท าใบกิจกรรมด้วยโปรแกรม
และแอปพลิเคชันที่หลากหลายได้แก่ Google Sites, Canva, PowerPoint ฯลฯ สามารถ
ตอบสนองการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสังคมในห้องเรียน มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารซึ่ง
เป็นผลให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจริงและเป็นเครื่องมือส าหรับครูในการ
จัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนที่ได้รับผลกระทบจากการระบาดของ COVID-19 ที่จ าเป็น 
ต้องกักตัวอยู่ที่บ้านก็สามารถท างานร่วมกับเพื่อนในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดี ในขณะเดียวกันครู
สามารถน าเสนอเนื้อหาใหม่ๆ ได้ทันทีและนักเรียนสามารถติดตามได้อย่างรวดเร็ว และผู้เรียน
สามารถน าความรู้และทักษะจากการใช้เทคโนโลยีมาสร้างสรรค์ชิ้นงาน/ผลงาน สามารถ
น าเสนอผ่านระบบเครือข่ายสังคมเพื่อฝึกประสบการณ์ในการท างาน รู้จักหารายได้ระหว่าง
เรียน และช่วยเหลือผู้ปกครองในการประกอบอาชีพได้ ดังที่ Jansen (2013) ได้ศึกษาทักษะ
ชีวิตและอาชีพ โดยให้ความส าคัญกับความยืดหยุ่นในการท างานของช่วงวัยรุ่นที่หมายถึงการ
ปรับตัวเพื่อการเปลี่ยนแปลงและการด าเนินชีวิตที่ได้ก าหนดไว้โดยมีการจัดการเวลาเพื่อ
ความส าเร็จตามเป้าหมาย พบว่า ผู้เรียนมีความรู้และการใช้ทักษะชีวิตและอาชีพที่แตกต่างกัน 
ซึ่งการประยุกต์ใช้ทักษะการสื่อสารและการบริหารเวลาเกี่ยวข้องโดยตรงกับความยืดหยุ่น
ส าหรับการด าเนินชีวิตในปัจจุบัน จะเป็นการช่วยเหลือผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้สื่อ เทคโนโลยี
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ในการด ารงชีวิต และประกอบอาชีพได้อย่างเหมาะสมและมีคุณภาพ กล่าวโดยสรุป การพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่าน
ระบบเครือข่ายสังคม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและ
อาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จะท าให้ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้ได้ตลอดเวลา มี
ส่วนร่วมในทุกกิจกรรม เกิดการปฏิสัมพันธ์ทั้งผู้เรียนและผู้สอน ผู้เรียนสามารถสืบค้นความรู้
และสื่อมัลติมีเดียจากระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีสื่ออย่างหลากหลายเพื่อมาประยุกต์
สร้างสรรค์ชิ้นงาน/ผลงาน ท าให้ผู้เรียนมีความรู้ มีทักษะในการประกอบอาชีพและทักษะใน
การท างานให้ประสบความส าเร็จ สามารถอยู่ร่วมกันในสังคมที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม
ที่แตกต่างกันในการด ารงชีวิต และเตรียมวางแผนเพื่อเป็นแนวทางเลือกประกอบอาชีพใน
อนาคตให้เหมาะสมในยุคที่มีการแข่งขันและการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในด้านข้อมูลข่าวสาร
และเทคโนโลยี สามารถน าความรู้และผลงานไปเผยแพร่สู่สาธารณะและขยายผลได้อย่าง
ต่อเนื่อง จึงท าใหผู้้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและมีทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิต
และอาชีพ ส่งผลให้เกิดการพัฒนาสมรรถนะที่ส าคัญทั้ง 5 ประการ และเป็นผู้ที่มีคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ทั้ง 8 ประการ ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการใช้สื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัย 
สามารถบริหารเวลาและความยืดหยุ่นกับการด าเนินชีวิตแบบ new normal พร้อมที่จะใช้ให้
เกิดประโยชน์ในการเรียนและการประกอบอาชีพในอนาคต และท าให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อ
การด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล 

จากเหตุผลและความส าคัญที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงเห็นว่าการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่าย
สังคม สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้ตลอดเวลาท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น
และมีทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ  

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม  

2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม  
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3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่าน
ระบบเครือข่ายสังคม  
 4. เพื่อศึกษาทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบ
เครือข่ายสังคม  

5. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่าน
ระบบเครือข่ายสังคม  

 
สมมติฐานการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดสมมติฐานของการวิจัยดังนี้ 

1. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาการงานอาชีพ 5 
หน่วย ต้นกล้าอาชีพ มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 

2. ดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
6 วิชาการงานอาชีพ 5 หน่วย ต้นกล้าอาชีพ มีค่าสูงกว่า 0.50 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ที่มี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะในศตวรรษ ที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาการงานอาชีพ 5 หน่วย ต้นกล้าอาชีพ หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. นักเรียนที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาการงาน
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อาชีพ 5 หน่วย ต้นกล้าอาชีพ จะมีทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ อยู่ในระดับ
มากที่สุด  
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการวิจัยพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ดังนี้ 

การพัฒนากจิกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) ผ่านระบบเครือข่ายสังคม (Social Network)  

ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชพี  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่6 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการงานอาชีพ 
2. ทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชวีิตและอาชีพ 

หลักการของทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญา (Constructionism) ของแพเพิร์ต (Papert, 
1980) 
1. การเชื่อมโยงสิ่งที่รู้แล้วกับสิ่งที่ก าลังเรียน 
2. การให้โอกาสผู้เรียนเป็นผู้ริเริ่มท าโครงการที่
ตนเองสนใจ การสนับสนุนอย่างพอเพียงและ
เหมาะสมจากครู ซ่ึงได้รับการฝึกฝนให้มีความ
เข้าใจในกระบวนการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง 
3. เปิดโอกาสให้มีการแลกเปลี่ยนความคิดน าเสนอ
ผลการวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ตนเองให้เวลา
ท าโครงการอย่างต่อเนื่อง 

หลักการทฤษฎีการเรียนรู้ เพื่อสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญา (Constuctionism) ของแพเพิร์ต (Papert, 
1980) ร่วมกับการใช้ระบบเครือข่ายสังคม (Social 
Network) น ามาปรับประยุกต์เป็นกิจกรรมการ
เรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี ้
1. ขั้นเตรียมความพร้อม (Preparation) 
2. ขั้นวางแผนเรียนรู้ร่วมกัน (Planning) 
3. ขั้นกิจกรรมเพื่อสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Practice) 
4. ขั้นน าเสนอและประเมินผล (Presentation) 
5. ขั้นเผยแพร่ผลงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม 
(Production) 
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1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 650 คน 

โรงเรียนสตรีราชินูทิศ อ าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/12 จ านวน 

42 คน โรงเรียนสตรีราชินูทิศ อ าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้วิธีการจับสลากห้องเรียน 

2. ตัวแปรในการวิจัย 
2.1 ตัวแปรต้น คือกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง

โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ผ่านระบบเครือข่ายสังคม ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1) ขั้นเตรียมความพร้อม (Preparation) 
 2) ขั้นวางแผนเรียนรู้ร่วมกัน (Planning) 
 3) ขั้นกิจกรรมเพื่อสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Practice) 
 4) ขั้นน าเสนอและประเมินผล (Presentation) 
 5) ขั้นเผยแพร่ผลงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม (Production) 
2.2 ตัวแปรตาม ได้แก ่
 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการงานอาชีพ 
 2) ทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ  

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาการงานอาชีพ 5 หน่วย ต้นกล้าอาชีพ นักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม จ านวน 6 แผนกิจกรรม คุณภาพของ
แผนการจัดกิจกรรมโดยรวมมีค่า IOC 0.67-1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์คุณภาพทุกรายการ 

3.2 แบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย จ านวน 40 ข้อ หน่วย 
ต้นกล้าอาชีพ มีค่า IOC 0.67-1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์คุณภาพทุกรายการ 

3.3 แบบประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ  มีค่า IOC 0.67-
1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์คุณภาพทุกรายการ 

3.4 แบบการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 
3.5 กระบวนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
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3.6 แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม โดยใช้ข้อค าถาม
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ มีค่า IOC 0.67-1.00  
ซึ่งผ่านเกณฑ์คุณภาพทุกรายการ 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4.1 ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการ

สร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม เป็นระยะเวลา 14 สัปดาห์ โดยให้ผู้เรียนเข้าไป
ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนออนไลน์ในแอปพลิเคชัน Google Sites ที่ครูสร้างขึ้น และปฏิบัติการ
ฝึกทักษะตามใบกิจกรรมในแต่ละบทเรียน 

4.2 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง ด้วย
การท าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 

4.3 แบบประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ 
4.4 ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎี

การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะหข์้อมูลในงานวิจัยใช้สถิติ ดังนี้ 

5.1 ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
โดยให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ภาษา และรูปแบบการบันทึก
ข้อมูล ผู้วิจัยค านวณหาค่าความตรงของเคร่ืองมือ (IOC) ได้ระหว่าง 0.67-1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์
คุณภาพทุกรายการ  

5.2 วิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม โดยใช้สถิติพื้นฐาน 

5.3 วิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม โดยใช้สูตรดัชนี
ประสิทธิผล (E.I.) 

5.4 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบ
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เครือข่ายสังคม ด้วยสถิติทดสอบที (t-test for dependent samples) หาค่าเฉลี่ย ( ̅) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

5.5 วิเคราะห์ผลการประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ โดยใช้
สถิติพื้นฐาน 
 
สรุปผลผลการวิจัย 

1. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม มีประสิทธิภาพ (   
  ) เท่ากับ 84.37/93.04 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 ที่ก าหนดไว้ 

2. ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม  โดยใช้สูตรดัชนี
ประสิทธิผล (E.I.) มีค่าเท่ากับ 0.8786 หรือคิดเป็นร้อยละ 87.86 

3. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่าน
ระบบเครือข่ายสังคม โดยใช้ t-test (Dependent sample) ดังตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน วิชาการงาน

อาชีพ 5 หน่วย ต้นกล้าอาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  

การทดสอบ n คะแนนเต็ม ( ̅) S.D.  t-test   sig 

ก่อนเรียน 42 40 17.05 2.14 
71.80   .00 

หลังเรียน 42 40 37.21 1.87 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
  

จากตารางที่ 1 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการงานอาชีพ 5 หน่วย ต้นกล้า
อาชีพ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยค่า sig เท่ากับ .00 จึงมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

4. ผลการวิเคราะห์การประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ โดยรวม
นักเรียนมีทักษะอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.55, S.D. = 0.34) 
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5. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม 
โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ( ̅ = 4.61, S.D. = 0.46) 
 
อภิปรายผล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตามวัตถุประสงค์
และสมมติฐานของการวิจัย ซึ่งผลการวิจัยน ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. การหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาการงานอาชีพ  
5 หน่วย ต้นกล้าอาชีพ  

จากผลการวิจัยพบว่ามีประสิทธิภาพ (     ) เท่ากับ 84.37/93.04 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ประสิทธิภาพ 80/80 ที่ก าหนดไว้ ซึ่งผู้วิจัยน าเอาทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดย
การสร้างสรรค์ชิ้นงานของแพเพิร์ต (Papert, 1980) ร่วมกับการใช้ระบบเครือข่ายสังคม มา
ปรับประยุกต์เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ข้ันตอน ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมความพร้อม (Preparation) 
2) ขั้นวางแผนเรียนรู้ร่วมกัน (Planning) 3) ขั้นกิจกรรมเพื่อสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Practice)  
4) ขั้นน าเสนอและประเมินผล (Presentation) และ 5) ขั้นเผยแพร่ผลงานผ่านระบบเครือข่าย
สังคม (Production) 

2. ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาการงาน
อาชีพ 5 หน่วย ต้นกล้าอาชีพ มีค่าเท่ากับ 0.8786 หรือคิดเป็นร้อยละ 87.86 

จากผลการวิจัย พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนมีความก้าวหน้าในการ
เรียนรู้เพิ่มขึ้น 0.8786 หรือคิดเป็นร้อยละ 87.86 ทั้งนี้เนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรู้เป็น
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามข้อสงสัย พร้อมทั้งสมาชิกในกลุ่ม
อื่น ๆ มีการชี้แนะข้อผิดพลาดให้กับเพื่อน เพื่อท าให้ผู้เรียนยอมรับฟังข้อคิดเห็นจากผู้อื่นและ
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ได้น าไปแก้ไขปรับปรุง ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคนได้มีส่วนรับรู้ผลการตัดสินอย่างทัน 
ท่วงที สอดคล้องกับแนวคิดของ บลูม (Bloom, 1976) ที่กล่าวว่า การสอนที่มีประสิทธิภาพ
จะต้องมีการให้ข้อมูลย้อนกลับและแก้ไขข้อบกพร่อง (Feedback and Corrections) จะต้อง
มีการแจ้งผลการเรียนและข้อบกพร่องให้ผู้เรียนทราบทันที เพราะมีการวัดผลและประเมินผล
ก่อนเรียนและหลังเรียนที่ให้ผลย้อนกลับอย่างรวดเร็ว ท าให้ผู้เรียนที่ได้คะแนนมากมีแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ที่จะปฏิบัติกิจกรรมในการเรียนครั้งต่อไป ส่วนผู้เรียนที่ได้คะแนนน้อยก็จะท าให้
ทราบข้อบกพร่องของตนเองและน าไปปฏิบัติ เพื่อจะได้พยายามปรับปรุงแก้ไขตนเองในการ
เรียนหรือท ากิจกรรมต่อไป เท่ากับเป็นการเสริมแรงให้กับผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในการเรียน
รู้อยู่ตลอดเวลา และผู้เรียนมีการเรียนรู้ที่เป็นไปตามล าดับขั้นตามหลักการเสริมแรง ท าให้
ผู้เรียนเกิดการตอบสนองที่พึงพอใจมีส่วนท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะในการ
ปฏิบัติงานสูงขึ้น 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎี
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม  ที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาการงานอาชีพ 5 หน่วย ต้นกล้าอาชีพ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

จากผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ได้รับการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบ
เครือข่ายสังคม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาการงานอาชีพ 5 หน่วย ต้นกล้าอาชีพ 
หลังเรียน ( ̅) = 37.21 และ (S.D.) = 1.87 สูงกว่าก่อนเรียน ( ̅) = 17.05 และ (S.D.) = 2.14 
ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการจัดล าดับขั้นตอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สืบค้น
ความรู้ ลงมือฝึกปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองเป็นการเสริมสร้างประสบการณ์ตรงให้กับผู้เรียน 
และสามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เก่าเพื่อสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมา โดยมีการ
เรียนรู้ที่หลากหลายจากระบบเครือข่ายสังคม มีการจัดสภาพแวดล้อมและบรรยากาศการ
เรียนรู้อย่างเหมาะสม ซึ่งท าใหผู้้เรียนมีการเรียนรู้ร่วมกันและได้เรียนรู้อย่างมีความสุข    

4. นักเรียนที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาการงาน
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อาชีพ 5 หน่วย ต้นกล้าอาชีพ มีทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านชีวิตและอาชีพ อยู่ในระดับมาก
ที่สุด ( ̅ = 4.55, S.D. = 0.34) และการประเมินรายข้อ พบว่า ทักษะอยู่ในระดับมากที่สุด คือ 
ข้อ 3 คิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรมสิ่งใหม่ ๆ ที่มีประโยชน์และมีคุณค่าต่อตนเองและผู้อื่น 
ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ที่เป็นการเรียนรู้แบบเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วม
ท างานแบบกลุ่มและร่วมกันแสดงความคิดเห็นในการสร้างสรรค์ชิ้นงานหรือนวัตกรรมสิ่งใหม่ 
ๆ ที่มีประโยชน์และมีคุณค่าต่อตนเองและผู้อื่น  

5. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่าย
สังคม โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ( ̅ = 4.61, S.D. = 0.46) และการประเมินด้าน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด คือ ข้อ 2 นักเรียนได้
แสวงหาความรู้ใหม่จากแหล่งข้อมูลหรือแหล่งความรู้ต่าง ๆ เพิ่มเติมใน Social Network และ
การประเมินด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 
คือข้อ 14 นักเรียนสามารถสรุปองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองและสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข 
ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม  ท าให้ผู้เรียนสามารถสืบค้นความรู้ใหม่จาก
แหล่งข้อมูลหรือแหล่งความรู้ต่าง ๆ เพิ่มเติมใน Social Network และเห็นประโยชน์จากการ
สรุปองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองและสร้างสรรค์ชิ้นงานหรือนวัตกรรมใหม่  ๆ ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้น เกิดการเรียนรู้และสามารถบรรลุจุดประสงค์ ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
สูงขึน้และมีทักษะด้านชีวิตและอาชีพอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ข้อเสนอแนะ 

ผู้วิจัยมีข้อค้นพบและแนวคิดน ามาใช้เป็นข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
1. ควรมีการเตรียมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่าย สัญญาณอินเทอร์เน็ตที่มี

ความพร้อมส าหรับการใช้ในการเรียนการสอนและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2. ควรมีการศึกษาปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และ

ทักษะความสามารถของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันในแต่ละคน เพื่อส่งเสริมการพัฒนา
ศักยภาพด้านการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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3. ควรศึกษาผลกระทบด้านอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านระบบ
เครือข่ายสังคม  

4. ควรมีการศึกษาตัวแปรอื่นร่วมด้วย เช่น ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม 
ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี  

5. ควรมีการประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านระบบเครือข่ายสังคม ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียน
ในระดับชั้นต่าง ๆ 
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บทคัดย่อ 
 วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาระดับและแนวทางการพัฒนาภาวะผู้น าการ
เปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา 
มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษา จ านวน 12 คน เลือกแบบ
เฉพาะเจาะจงตามเกณฑ์คุณสมบัติ และครู 97 คน โดยใช้ตาราง Krejcie & Morgan (1970) 
สุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิ (Stratified random sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.67-1.00 
ค่าความเชื่อมั่น 0.93 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า ผู้บริหารและครูมีความคิดเห็นต่อระดับภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลง
ของผู้บริหารสถานศึกษา โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่ง
สภาคริสตจักรในประเทศไทย ภาพรวมค่าเฉลี่ยในรายด้านในระดับ ดี ผู้บริหาร ( x̅=4.48, 
SD.=0.60) ครู (x̅=3.81, SD.=0.78) ตามล าดับ จ าแนกเป็นรายด้านจากมากไปน้อย ได้แก่ 
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ด้านการมีอิทธิพลอย่างมีอุดมการณ์ ด้านการสร้างแรงบันดาลใจ ด้านการค านึงถึงความเป็น
ปัจเจกบุคคล และด้านการกระตุ้นทางปัญญา ตามล าดับ 
 แนวทางการพัฒนาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษาตามความ
คิดเห็นของครู และผู้บริหารสถานศึกษา โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการ
ศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย โดยจ าแนกรายด้าน ได้แก่ ด้านการมีอิทธิพล
อย่างมีอุดมการณ์ คือ ผู้บริหารต้องมีวิสัยทัศน์เป็นแบบอย่างที่ดี ด้านการสร้างแรงบันดาลใจ 
คือ ควรสร้างแรงบันดาลใจให้ครูด้วยการยกย่อง ด้านการกระตุ้นทางปัญญา คือ ควรเปิด
โอกาสให้ครูมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น ด้านการค านึงถึงความเป็นปัจเจกบุคคล  
คือ ควรมอบหมายงานให้เหมาะสมกับความสามารถตามศักยภาพ  
 
ค าส าคัญ: ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา, แนวทางพัฒนาภาวะผู้น า

การเปลี่ยนแปลงของผู้บริหาร, สภาคริสตจักรในประเทศไทย 
 
Abstract 
 The purposes of this research was to study the level and guidelines for 
development of Transformational Leadership of medium school under Education 
Ministry, The Church of Christ in Thailand. The sample group consisted of 12 
administrators and 97 teachers using Stratified random sampling. The instrument 
used in the research was the Rating Scale questionnaire with a consistency. 
Krejcie & Morgan (1970) index between 0.67-1.00. Reliability was 0.93. The 
statistics used in data analysis were frequency, mean, percentage and standard 
deviation 
 The results showed that the administrators and teachers is their 
opinions on level of leadership change of the school administrators  mean 
medium schools under Education Ministry, The Church of Christ in Thailand. 
The overall mean in each aspect was at a good level; administrators (x̅=4.48, 
SD.=0.60), teachers (x̅=3.81, SD.=0.78) respectively. Classified in descending 
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order; the aspect of ideological influence, inspiration, individual consideration, 
and intellectual stimulation. 
 Guidelines for Development of transformational leadership of school 
administrators based on the opinions of teachers and school administrators in 
medium school under Education Ministry, The Church of Christ in Thailand. 
Were categorized by each aspect, namely, ideological influence; that is, 
executives should have more vision. The aspect of motivation is that teachers 
should be inspired by praise. In terms of intellectual stimulation, teachers 
should be given opportunities to participate in expressing their opinions. On  
the aspect of taking into account individuality is that tasks should be assigned 
to suit their abilities an potential. 
 
Keywords: Transformational Leadership of School Administrators, Guidelines 

for Development of Transformational Leadership, Church of Christ 
in Thailand. 

 
บทน า 
 ปัจจุบันสังคมมีการสื่อสารแบบไร้พรมแดน อันเป็นผลมาจากการพัฒนาและความ
เจริญทางด้านเทคโนโลยีการสือ่สาร การจัดการเรียนการสอน วัฒนธรรมและการพัฒนาทุก ๆ 
ด้าน ท าให้เกิดการรับรู้ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว ซึ่งส่งผลให้เกิดการแข่งขันกันอย่าง
สูงในทุก ๆ ด้าน ปัญหาที่ตามมาจากการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงที่ขาดการเชื่อมโยงกัน
สอดคล้องกัน เช่น การบริโภคเทคโนโลยีมากจนเกินไป ขาดการวิเคราะห์การใช้เทคโนโลยี 
ส่งผลให้ใช้เทคโนโลยีผิดวัตถุประสงค์ ผู้ปกครองขาดความรู้ความเข้าใจในด้านเทคโนโลยีให้
การสื่อสาร ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ ในการให้ความรู้หรืออบรมให้ความช่วยเหลือทั้งด้าน
พัฒนาการด้านการเรียนรู้และด้านการเข้าสังคมของลูกหลาน ดังนั้นการศึกษาทั้งในระบบ
และนอกระบบในฐานะองค์ประกอบหลักที่ท าหน้าที่ขับเคลื่อนบริหารจัดการศึกษา จ าเป็น
จะต้องตระหนักถึงความส าคัญของตนเองและผู้เรียน ในการที่จะต้องพัฒนาองค์กรให้ทันต่อ
การเปลี่ยนแปลงและความเจริญทางด้านเทคโนโลยีด้านการศึกษาและการจัดการพัฒนา
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องค์กรให้มีการบริหารงานที่มีประสิทธิภาพสูงสุดเพื่อที่จะได้จัดการศึกษาให้เท่าทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงในยุคนี้ (นงลักษณ์ สุทธิวัฒนพันธ์, 2544)  
 ปัจจัยหลักอีกประการหนึ่งที่ส าคัญในการบริหารงานการศึกษา  หรือการก าหนด
ทิศทางพัฒนาองค์กรทางการศึกษา ต้องอาศัยภาวะผู้น าของผู้บริหารการศึกษา และที่ส าคัญ
อย่างยิ่งต้องอาศัยภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษาเพื่อแก้ไขปัญหาการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษาของไทยให้ส าเร็จ โดยภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารมี
องค์ประกอบส าคัญอยู่ 4 ด้าน คือ ด้านอิทธิพลอย่างมีอุดมการณ์ ด้านการสร้างแรงบันดาลใจ 
ด้านการกระตุ้นทางปัญญา และด้านการค านึงความเป็นปัจเจกบุคคล ในการโน้มน้าวให้ผู้ตาม
มีความเต็มใจและมีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงานให้บรรลุวัตถุประสงค์ของหน่วยงาน 
ภาวะผู้น าจึงเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในการบริหารงาน (ราตรี พัฒนรังสรรค์, 2544) 
 ปัจจุบันโรงเรียนในสังกัดมูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย อยู่ในสถานการณ์
ที่ต้องเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในสังคมโลก ภาวะเศรษฐกิจตกต่ า รวมถึงช่วง
การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ซึ่งการแข่งขันด้านการจัดการศึกษา
จากโรงเรียนของภาครัฐ และเอกชนด้วยกัน เช่น โรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัย โรงเรียน
นานาชาติเอกชนหลายแห่ง ที่เปิดขึ้นเป็นจ านวนมาก ท าให้จ านวนนักเรียนที่เข้ามาเรียนใน
โรงเรียนมีจ านวนที่ลดลง การแข่งขันดังกล่าวมีแนวโน้มรุนแรงมากขึ้นเรื่อย ๆ คู่แข่งมีการน า
เทคโนโลยีที่ทันสมัยเข้ามาใช้ในการจัดการศึกษาและระบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
มีการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาในโรงเรียนที่มีความหลากหลายและมีการแข่งขันที่สูงขึ้น
ด้วยเช่นกัน (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2560 อ้างถึงใน คู่มือผู้เข้ารับการอบรม
หลักสูตรพัฒนาผู้น าทางการศึกษาของโรงเรียนสังกัดมูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย, 
2564) แต่ในขณะเดียวกันโรงเรียนในสังกัดมูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย ยังขาด
ผู้น าที่เป็นผู้บริหารรุ่นใหม่ มีสมรรถนะของการเป็นผู้น าทางการศึกษาสูง สามารถน าพา
โรงเรียนให้เจริญรุ่งเรืองก้าวหน้า ทันกับกระแสการเปลี่ยนแปลงของโลก และพร้อมที่จะสาน
ต่อเจตนารมณ์ในการจัดการศึกษาของบรรพบุรุษแห่งความเชื่อ ซึ่งเป็นสิ่งที่ต้องด าเนินการ
อย่างเร่งด่วน (คู่มือผู้เข้ารับการอบรมหลักสูตรพัฒนาผู้น าทางการศึกษาของโรงเรียนสังกัด
มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย , 2564) จะเห็นได้ว่าผู้น าที่มีภาวะผู้น าย่อมน าพา
คุณค่าและประโยชน์ให้แก่กลุ่มและองค์กร การเป็นผู้น าจึงเป็นศิลปะของการที่จะมีอิทธิพล
เหนือบุคคลอื่นเพื่อให้บุคคลเหล่านั้นมีความเชื่อมั่นในตัวผู้น า มีความเคารพนับถือและให้
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ความร่วมมอืกับผู้น าด้วยความจริงใจ (พรนพ พุกกะพันธ์, 2554) ผู้บริหารในฐานะผู้น าจะต้อง
ให้ความส าคัญกับภาวะผู้น าการเปลีย่นแปลงและพยายามเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเองให้เป็นผู้น า
ที่ดี เพื่อให้การด าเนินงานร่วมกันน าพาการศึกษาไทยให้ก้าวหน้าสู่การปฏิรูปการศึกษาอย่าง
แท้จริง 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาระดับภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษาโรงเรียน
ขนาดกลาง สังกัดมูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย   

2. เพื่อศึกษาแนวทางพัฒนาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา 
โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดมูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา โรงเรียนขนาด
กลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย เป็น
การศึกษาระดับภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา และแนวทางพัฒนา
ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษาโรงเรียนขนาดกลาง สังกัดมูลนิธิแห่งสภา
คริสตจักรในประเทศไทย  
 

ภาวะผูน้ าการเปลีย่นแปลง 

ของผูบ้รหิารสถานศกึษา 

1) อิทธิพลอย่างมีอุดมการณ์ 

2) การสร้างแรงบันดาลใจ 

3) การกระตุ้นทางปัญญา 

4) การค านึงถึงความเป็นปัจเจกบุคคล 

แนวทางการพฒันาภาวะผูน้ าการเปลีย่นแปลง 

ของผูบ้รหิารสถานศกึษา โรงเรยีนขนาดกลาง  

สังกดัมลูนธิแิหง่สภาครสิตจกัรในประเทศไทย 

1) อิทธิพลอย่างมีอุดมการณ์ 

2) การสร้างแรงบันดาลใจ 

3) การกระตุ้นทางปัญญา 

4) การค านึงถึงความเป็นปัจเจกบุคคล 
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1. ประชากรและตัวอย่าง 
1.1 ประชากร คือ ผู้บริหารสถานศึกษาและครูผู้สอนในโรงเรียนโรงเรียนขนาด

กลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย รวมทั้งหมด 
144 คน ประกอบด้วยผู้บริหารสถานศึกษา 12 คน และครูผู้สอน 132 คน 

1.2 ตัวอย่าง คือ ผู้บริหารสถานศึกษาและครูผู้สอนในโรงเรียนในกลุ่มสหวิทยา
เขตหนองหาน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุดรธานี จ านวน 109 คน 
ประกอบด้วยผู้บริหารสถานศึกษา 12 คน และครูผู้สอน 97 คน ใช้วิธีเลือกตัวอย่างแบบแบ่ง
ชั้นภูมิ (Stratified Random Sampling)  

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 แบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยประมวลแนวความคิด

ที่ได้จากการศึกษาวิเคราะห์เอกสารและงานการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระดับภาวะผู้น าการ
เปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา 
มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย  

2.2 แบบสัมภาษณ์แบบปลายเปิด และด าเนินการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน 
เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา ตามกรอบ
แนวคิดการวิจัย 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ผู้วิจัยขอหนังสือแนะน าตัวจาก ส านักงานบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชธานี 

เพื่อน าส่งถึงผู้อ านวยการสถานศึกษา โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา 
มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย 

3.2 ผู้วิจัยประสานงานกับผู้อ านวยการสถานศึกษา โรงเรียนขนาดกลาง สังกัด
ส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย จ านวน 2 แห่ง ได้แก่ 
โรงเรียนกุญแจคริสเตียนวิทยาลัย และโรงเรียนอุดรคริสเตียนวิทยา เพื่อขอความอนุเคราะห์
ตอบแบบสอบถามผ่าน Google Forms 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 

SPSS ตามล าดับดังนี้ 
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ตอนที่ 1 การจัดเตรียมข้อมูล ผู้วิจัยตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของข้อมูล
และเตรียมข้อมูลก่อนการวิเคราะห์ วิเคราะห์แบบสอบถามตอนที่ 1 สถานภาพของผู้บริหาร
และครู โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรใน
ประเทศไทย ที่ตอบแบบสอบถาม โดยใช้ความถี่และร้อยละ น าผลการวิเคราะห์เสนอใน
รูปแบบตารางประกอบค าบรรยาย 

ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้สอดคล้องกับ
ค าถามวิจัยและวัตถุประสงค์วิจัย รายละเอียดดังนี้ 

1) วิเคราะห์ตามแบบสอบถามตอนที่ 2 ระดับภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลง
ของผู้บริหารสถานศึกษาตามความคิดเห็นของผู้บริหารและครู โรงเรียนขนาดกลาง สังกัด
ส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย  

2) วิเคราะห์สภาพภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารโรงเรียนขนาด
กลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย โดยการ
วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (x̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และระดับความคิดเห็นต่อ
ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา น าเสนอในรูปตารางประกอบค าบรรยาย 
ตามแนวทางของเบสส์ (อุมัร สวาหลัง, 2546) ซึ่งใช้เกณฑ์การแปลผล ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหาร
สถานศึกษา อยู่ในระดับดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหาร
สถานศึกษาอยู่ในระดับดี 

ค่าเฉลี่ย 1.00 - 3.50 หมายถึง ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหาร
สถานศึกษา อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ตอนที่ 3 วิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) เกี่ยวกับแนวทางพัฒนาใน
แต่ละด้านเพื่อหาแนวทางการพัฒนา โดย
การประมวลความคิดเห็นและแจกแจง
ความถี่ในแต่ละด้าน แล้วน าเสนอข้อมูลใน
รูปความเรียง 
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5. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
5.1 ค่าเฉลี่ย (x̅) 
5.2 ร้อยละ (Percentage) 
5.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานตัวอย่าง (SD) 
วิเคราะห์ข้อมูลและเนื้อหาประเด็นข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับระดับ

ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงและแนวทางพัฒนาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงผู้บริหารสถานศึกษา 
โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ระดับภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงผู้บริหารสถานศึกษา โรงเรียนขนาดกลาง 
สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษามูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย ตามความ
คิดเห็นของครู ภาพรวมภาพรวมทั้ง 4 ด้าน  

 
ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย (x̅)  ค่าเฉลี่ยเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) ระดับภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลง

ของผู้บริหารสถานศึกษา โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา 
มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย ภาพรวมและรายด้าน 

 
ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลง
ของผู้บริหารสถานศึกษา 

ผู้บริหาร คร ู

ค่าเฉลี่ย 

(x̅) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

ระดับ 
ความ 
คิดเห็น 

ค่าเฉลี่ย 

(x̅) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 

ระดับ 
ความ 
คิดเห็น 

ด้านที่ 1 ด้านการมีอิทธิพล
อย่างมีอุดมการณ์ 

ด้านที่ 2  ดา้นการสร้างแรง
บันดาลใจ 

ด้านที่ 3 ด้านการกระตุ้นทา
ปัญญา 

ด้านที่ 4 ด้านการค านึงถึง
ความเป็นปัจเจก
บุคคล 

4.58 
 

4.48 
 

4.44 
 

4.40 

0.68 
 

0.62 
 

0.51 
 

0.62 

ดีมาก 
 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 

3.87 
 

3.73 
 

3.86 
 

3.77 

0.81 
 

0.82 
 

0.73 
 

0.89 

ดี 
 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 

รวม 4.48 0.60 ด ี 3.81 0.78 ดี 
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จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการวิเคราะห์ระดับภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหาร
สถานศึกษา โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักร
ในประเทศไทย จากแบบสอบถาม แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 

ผู้บริหาร มีภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงโดยภาพรวม ในระดับ ดี เรียงล าดับค่าเฉลี่ย 
จากมากไปถึงน้อย ได้แก่ ด้านที่ 1 ด้านการมีอิทธิพลอย่างมีอุดมการณ์ ด้านที่ 2 ด้านการ
สร้างแรงบันดาลใจ ด้านที่ 4 ด้านการค านึงถึงความเป็นปัจเจกบุคคล และด้านที่ 3 ด้านการ
กระตุ้นทางปัญญา 

ครู ต่อภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา ภาพรวมทั้ง 4 ด้าน  
ในระดับ ดี โดยมีเรียงล าดับจากมากไปหาน้อยดังนี้ ด้านที่ 1 ด้านการมีอิทธิพลอย่างมี
อุดมการณ์ ด้านที่ 3 ด้านการกระตุ้นทางปัญญา ด้านที่ 4 ด้านการค านึงถึงปัจเจกบุคคล  
และด้านที่ 2 ด้านการสร้างแรงบันดาลใจ 

2. แนวทางการพัฒนาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา 
โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรใน
ประเทศไทย   

แนวทางการพัฒนาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษาตามความ
คิดเห็นของครู โรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภา
คริสตจักรในประเทศไทย โดยจ าแนกเป็นรายด้าน คือ 

ด้านที่ 1 การมีอิทธิพลอย่างมีอุดมการณ์  ผู้บริหารควรท างานอย่างมุ่งมั่น มีความ
ยุติธรรม ไม่ล าเอียง จัดสรรงบประมาณอย่างเหมาะสม กล้าตัดสินใจเพื่อเปลี่ยนแปลงไปในทาง
ที่ดีขึ้น และผู้บริหารควรเป็นแบบอย่างที่ดี 

ด้านที่ 2 การสร้างแรงบันดาลใจ ผู้บริหารควรสร้างขวัญและก าลังใจที่ดีให้แก่ครู
เพื่อให้เกิดแรงบันดาลใจในการท างาน ควรสนับสนุนให้ครูได้มีโอกาสพัฒนาตนเองตลอดเวลา 

ด้านที่ 3 การกระตุ้นทางปัญญา ผู้บริหารควรจัดอบรมเรื่องใหม่ ๆ เพื่อพัฒนาความรู้
ให้แก่ครู และควรส่งเสริมให้ครูได้รับการพัฒนาเทคโนโลยีดจิิทัล สนับสนุนอุปกรณ์การจัดการ
เรียนการสอนที่ทันสมัย 

ด้านที่ 4 การค านึงความเป็นปัจเจกบุคคล ผู้บริหารควรมอบหมายงานให้เหมาะสม
กับความสามารถ 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยเรื่อง แนวทางการพัฒนาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหาร
สถานศึกษาโรงเรียนขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักร
ในประเทศไทยตามความคิดเห็นของครู มีข้อค้นพบน่าสนใจน ามาสรุปและอภิปรายผลได้ ดังนี้ 
 1. ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงด้านการมีอิทธิพลอย่างมีอุดมการณ์ เป็นภาวะที่ต้อง
ได้รับแนวทางพัฒนาอันดับหนึ่ง ผู้บริหารต้องเน้นย้ าให้ครูเกิดจิตส านึกในการทุ่มเทต่อการ
ปฏิบัติงานร่วมกัน อยู่ในอันดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าผู้บริหารจะต้องจัดกิจกรรมในสถาน 
ศึกษาที่ให้ครูเกิดจิตส านึกในการทุ่มเทต่อการปฏิบัติงานร่วมกัน พร้อมทั้งพบปะท าความเข้าใจ
ถึงแผนกลยุทธ์/เป้าหมายที่ทุกคนจะต้องปฏิบัติเป็นแนวเดียวกัน 
 2. แนวทางพัฒนาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา โรงเรียน
ขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย  
จากผู้บริหารสถานศึกษา จ านวน 12 คน จากสถานศึกษา 2 แห่ง พบว่า 

1) ด้านการมีอิทธิพลอย่างมีอุดมการณ์ ได้แก่ ผู้บริหารควรมีคุณธรรม จริยธรรม 
มีความเป็นธรรม มีไหวพริบ ความเฉลียวฉลาดเชื่อมั่นในตนเอง และมีความแน่วแน่ใน
อุดมการณ์ 

2) ด้านการสร้างแรงบันดาลใจ ได้แก่ ผู้บริหารควรมีทักษะในการสร้างแรง
บันดาลใจในการท างาน และแสดงออกถึงความกระตือรือร้นในการท างาน  

3) ด้านการกระตุ้นทางปัญญา ได้แก่ ผู้บริหารควรเปิดโอกาสให้ครู ในการ
เสนอแนะวิธีการปฏิบัติงานหรือแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นภายในสถานศึกษา 

4) ด้านการค านึงถึงความเป็นปัจเจกบุคคล ได้แก่ ผู้บริหารควรมอบหมายให้ครู
ทุกคนปฏิบัติงานตามความรู้ความสามารถและความถนัดอย่างเหมาะสม และยอมรับความ
แตกต่างของบุคคล 
 3. แนวทางพัฒนาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา โรงเรียน
ขนาดกลาง สังกัดส านักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแห่งสภาคริสตจักรในประเทศไทย จากครู 
จ านวน 35 คน จากสถานศึกษา 2 แห่ง พบว่า ผู้บริหารควรมอบหมายงานให้เหมาะสมกับ
ความสามารถของแต่ละบุคคล สร้างแรงขวัญและก าลังใจที่ดีให้แก่ครูเพื่อเกิดแรงบันดาลใจใน
การท างาน เป็นแบบอย่างที่ดี มีความมุ่งมั่น มีความยุติธรรม ควรสนับสนุนให้ครูได้มีโอกาส
พัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
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ข้อเสนอแนะ 
1. ควรศึกษาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงผู้บริหารสถานศึกษาและครู โดยการศึกษา

ปัญหาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา ในรูปแบบวิจัยเชิงคุณภาพ 
2. ควรมีการศึกษาแนวทางพัฒนาภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงของผู้บริหารสถานศึกษา 

จ าแนกรายด้านความเป็นปัจเจกบุคคล ที่มีค่าควรพัฒนาสูงสุด 
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