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บทคััดย่่อ 

	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) เปรีียบเทีียบความสามารถในการใช้้โปรแกรมตารางงาน

ของนักัเรีียนก่อนและหลังัการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิคิ TAI ร่วมกัับกิจิกรรมเกม และ 2) ศึึกษาความพึงึพอใจ

ของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิค TAI ร่ ่วมกัับกิิจกรรมเกม ประชากร ได้้แก่่ นั กเรีียน

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2 สาขาคอมพิิวเตอร์์ธุุรกิิจ วิิทยาลััยการอาชีีพไชยา จำนวน 58 คน 

กลุ่่�มตัวัอย่่าง คืือ นักัเรีียนประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพชั้้�นปีที่่� 2/1 จำนวน 29 คน ได้้จากการสุ่่�มตัวัอย่่าง

แบบง่่ายด้้วยวิิธีีจับัฉลาก เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิัยัประกอบด้้วย แผนการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิค 

TAI ร่วมกับักิจิกรรมเกม แบบทดสอบความสามารถในการใช้้โปรแกรมตารางงาน และแบบสอบถาม

ความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

ใช้้สถิิติิ ได้้แก่่ ความเที่่�ยงตรงตามเนื้้�อหา ความยาก–ง่่าย ค่ ่าอำนาจจำแนก และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 

สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่ ่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  และสถิิติิทดสอบค่่าทีี  (t-test 

dependent) 

การประยุุกต์์ใช้้เทคนิิคการสอนแบบ TAI (Team Assisted 
Individualization) ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม เพื่่�อพััฒนาความสามารถในการใช้้

โปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2
The Application of TAI (Team-Assisted Individualization) Teaching 
Technique Combined with Game Activities to Develop Spreadsheet 

Program Ability of the 2nd Year Vocational Certificate Students
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 	 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) นัักเรีียนมีีความสามารถในการใช้้โปรแกรมตารางงานหลัังการเรีียนรู้้�

สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ค่ ่าเฉลี่่�ยหลัังเรีียน  (x̄=̄ 24.31) ค่ ่าเฉลี่่�ย

ก่่อนเรีียน (x̄ ̄= 19.72) และ 2) ความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิค TAI 

ร่่วมกัับกิิจกรรมเกมอยู่่�ในระดัับ“มากที่่�สุุด”(x̄ ̄= 4.61, S.D. = 0.083) แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดการ

เรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคดัังกล่่าวมีีประสิิทธิิผลในการส่่งเสริิมทัักษะการใช้้โปรแกรมตารางงานและสร้้าง

ความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้เป็็นอย่่างดีี

คำสำคััญ : กิิจกรรมเกม ความสามารถ เทคนิิค TAI โปรแกรมตารางงาน

Abstract

 	 This research aimed to 1) compare students' ability to use spreadsheet 

programs before and after learning with the TAI technique combined with game 

activities, and 2) study students' satisfaction towards learning with the TAI technique 

combined with game activities. The population consisted of 58 second-year vocational 

certificate students in Business Computer at Chaiya Vocational College. The sample 

consisted of 29 second-year vocational certificate students from Class 2/1, selected 

using simple random sampling by lottery. The research tools included a lesson 

plan using the TAI technique combined with game-based activities, a spreadsheet 

program proficiency test, and a student satisfaction questionnaire regarding learning 

with the TAI technique combined with game-based activities. Data analysis employed 

statistical methods including content validity, difficulty index, discrimination index, 

and reliability coefficient. Descriptive statistics included mean and standard deviation, 

and the dependent t-test.

 	 The research findings revealed that 1) students' ability to use spreadsheet 

programs was significantly higher after the intervention than before (p < .05), with 

a post-intervention mean (x̄=̄ 24.31) compared to a pre-intervention mean (x̄=̄ 

19.72), and 2) students' satisfaction with the TAI technique combined with game 

activities was at the "highest" level (x̄=̄ 4.61, S.D. = 0.083). This demonstrates that 

the instructional technique was highly effective in promoting spreadsheet program 

skills and fostering student learning satisfaction.

Keywords : Game Activities, Ability, TAI Techniques, Spreadsheet Program
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1. บทนำำ�  

	 ในศตวรรษที่่� 21 เทคโนโลยีีสารสนเทศและคอมพิวิเตอร์์มีีบทบาทสำคัญัต่่อการดำเนิินชีีวิติ 

การศึกึษา และการประกอบอาชีีพ ส่งผลให้้ประชากรจำเป็็นต้้องมีีความรู้้�และทักัษะด้้านคอมพิวิเตอร์์

เพื่่�อปรัับตััวให้้ทัันต่อการเปลี่่�ยนแปลงของโลกและเพิ่่�มขีีดความสามารถในการแข่่งขัันของประเทศ 

การพััฒนาทัักษะด้้านดิิจิิทััลจึึงเป็็นปัจจััยสำคััญที่่�ช่่วยให้้ประเทศไทยสามารถยกระดัับศัักยภาพ

ทรัพัยากรมนุษุย์์ ลดความเหลื่่�อมล้้ำทางการศึกึษา และก้้าวข้้ามกับัดักัรายได้้ปานกลางได้้อย่่างยั่่�งยืืน 

[1] ในการจัดัการศึกึษา กระทรวงศึกึษาธิิการได้้กำหนดให้้ผู้้�เรีียนมีีทักัษะการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ

และโปรแกรมสำเร็็จรููปทางคอมพิิวเตอร์์ตั้้�งแต่่ระดัับการศึึกษาภาคบัังคัับ โดยเฉพาะโปรแกรม

ตารางงาน  เช่่น Microsoft Excel ซึ่่�งเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญที่่�ใช้้กัันอย่่างแพร่่หลายในภาคธุุรกิิจ 

การศึึกษา และการบริิหารจััดการข้้อมููล [2] 

	 ขณะเดีียวกันักระบวนการเรีียนการสอนวิชาคอมพิวิเตอร์์ยัังมีีปัญหาเรื่่�องMicrosoft Excel 

เปนการสอนที่่�เน้้นครููเป็็นศููนย์กลางซึ่่�งเป็็นการถ่่ายทอดความรู้้�จากครููผู้�สอนสู่่�ผู้�เรีียนด้้วยวิิธีีบรรยาย

อยู่่�หน้้าชั้้�นเรีียน  ครููผู้้�สอนเป็็นผู้้�กำหนดและวางแผนการเรีียนการสอนเตรีียมกิิจกรรมระหว่างเรีียน 

สื่่�อการเรีียนการสอนที่่�ใช้้ในรายวิิชาคอมพิิวเตอร์์บางส่่วนยัังเป็็นสื่่�อแบบทิิศทางเดีียว เช่่น หนัังสืือ 

ตำรา หรืือสื่่�อเสีียงและวิิดีีโอ ซึ่่�งไม่่เอื้้�อต่่อการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน ทำให้้ผู้้�เรีียนขาดโอกาสในการ

ฝึึกทัักษะการใช้้โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ด้้วยตนเองอย่่างเต็็มที่่� โดยเฉพาะในหััวข้้อที่่�ต้้องอาศััยการ

ฝึึกปฏิิบััติิ เช่่น โปรแกรม Microsoft Excel ซึ่่�งต้้องอาศััยการเรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิจริิงจึึงจะ

เกิิดความเข้้าใจและทัักษะที่่�ยั่่�งยืืน [3]

	 ในปัจจุบุันัการจัดัการเรีียนการสอนรายวิชิาโปรแกรมตารางงานเป็็นการเรีียนรู้้�ทั้้�งภาคทฤษฎีี

และปฏิิบััติิโดยใช้้โปรแกรมสำเร็็จรููปประเภท Spreadsheet ซึ่่�งเหมาะสำหรับงานคำนวณ การ

วิิเคราะห์์ข้้อมููล การสร้้างกราฟ แผนภููมิิ และการจััดการข้้อมููลต่่างๆ โปรแกรม Microsoft Excel 

มีีเคร่ื่�องมืือและฟัังก์์ชันัจำนวนมาก ตั้้ �งแต่่ฟัังก์์ชันัพื้้�นฐานไปจนถึงึฟัังก์์ชันัที่่�มีีความซับัซ้้อนสููง ทำให้้

นัักเรีียนบางส่่วนไม่่สามารถทำความเข้้าใจได้้ง่่าย จ ากการศึึกษาผลคะแนนของนัักเรีียนระดัับ

ประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพชั้้�นปีที่่� 2 สาขาคอมพิวิเตอร์์ธุรุกิจิ วิทิยาลัยัการอาชีีพไชยา พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนอยู่่�ในระดัับค่่อนข้้างต่่ำโดยมีีคะแนนการใช้้สููตรและฟัังก์์ชัันต่่ำกว่่าร้้อยละ 60 ของ

คะแนนเต็็ม เนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับสููตรและฟัังก์์ชัันมีีความซัับซ้้อน ต้้องอาศััยการฝึึกฝนและความเข้้าใจ

ที่่�ลึกึซึ้้�งส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนบางคนเกิดิความสับัสนหรืือเบื่่�อหน่าย จากปััญหาดัังกล่่าว คณะผู้้�วิจิัยัจึงึสนใจ

ศึึกษารููปแบบการจััดการเรีียนรู้�ที่่�เหมาะสมเพื่่�อนำมาพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนให้้

สููงขึ้้�นและเกิิดความเข้้าใจในรายวิิชาได้้ดีีขึ้้�น
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	 การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือเป็็นแนวคิิดที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนทำงานร่่วมกััน ช่ ่วยเหลืือและพึ่่�งพา

อาศัยักันัในการเรีียนรู้� ผ่านการทำกิิจกรรมกลุ่่�มอย่่างเป็็นระบบ ซึ่่�งสามารถเลืือกใช้้รููปแบบให้้เหมาะสม

กับลัักษณะเนื้้�อหาและผู้้�เรีียนได้้ [4] ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คณะผู้้�วิิจััยได้้นำเทคนิิคการจััดการกลุ่่�มแบบ

รายบุุคคล (Team-Assisted Individualization: TAI) มาประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนาทัักษะการใช้้

โปรแกรมตารางงาน โดยเทคนิคิ TAI เป็็นการผสมผสานระหว่างการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือและการเรีียน

รายบุุคคล เพื่่�อแก้้ปััญหาความแตกต่่างระหว่่างผู้้�เรีียน  ภายในกลุ่่�มขนาดเล็็กที่่�มีีสมาชิิกประมาณ 

4 คน ซึ่่�งมีีระดัับความสามารถแตกต่่างกััน ผู้้�เรีียนทำแบบทดสอบเป็็นรายบุุคคล แต่่กระบวนการ

เรีียนรู้�ดำเนิินผ่่านการศึึกษา การช่่วยเหลืือ และการตรวจสอบงานซึ่่�งกัันและกััน ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียน

ที่่�มีีความสามารถสููงได้้ถ่่ายทอดความรู้้�แก่่เพื่่�อนในกลุ่่�ม ข ณะที่่�ผู้้�เรีียนที่่�มีีความสามารถต่่ำกว่่าก็็ได้้

รัับการสนัับสนุุนและเกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น รููปแบบดัังกล่่าวช่่วยส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม

ของผู้้�เรีียนและเหมาะสมกัับการพััฒนาทัักษะการใช้้โปรแกรมตารางงานที่่�ต้้องอาศััยการฝึึกปฏิิบััติิ

และการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ร่่วมกันั ทั้้�งนี้้�สอดคล้้องกับังานวิจิัยัของกรแก้้ว [5] ซึ่่�งชี้้�ว่่าการจััดกิจิกรรม

แบบ TAI สามารถแก้้ปััญหาการเรีียนรู้้�และพััฒนาผลการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 จากความก้้าวหน้้าของคอมพิิวเตอร์์และเทคโนโลยีีสารสนเทศในปััจจุุบััน  ทำให้้รููปแบบ

การจัดัการเรีียนรู้้�มีีความหลากหลายและสามารถตอบสนองต่่อผู้้�เรีียนได้้มากขึ้้�น  โดยเฉพาะการนำ

เกมมาใช้้ในกระบวนการเรีียนรู้้�ซึ่่�งช่่วยส่่งเสริิมแรงจููงใจ ความผููกพัันต่่อการเรีียน และทัักษะสำคััญ 

เช่่น การคิิดวิิเคราะห์์ การสื่่�อสาร และการทำงานร่่วมกััน ในศตวรรษที่่� 21 เทคโนโลยีีคอมพิิวเตอร์์

และสารสนเทศมีีบทบาทสำคััญต่่อการศึกึษาและการประกอบอาชีีพ ทำให้้ผู้�เรีียนจำเป็็นต้้องพััฒนา

ทัักษะด้้านดิิจิิทััลและการใช้้โปรแกรมประยุุกต์์ทางคอมพิิวเตอร์์อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  โดยเฉพาะ

โปรแกรมตารางงาน  เช่่น Microsoft Excel ซึ่่�งเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญที่่�ใช้้ในการจััดการข้้อมููล การ

คำนวณ และการวิิเคราะห์์ข้้อมููลในภาคธุุรกิิจและองค์์กรต่่าง ๆ ดั ังนั้้�น  การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วย

พััฒนาทัักษะการใช้้โปรแกรมดัังกล่่าว จึ ึงมีีความสำคััญต่่อการเตรีียมความพร้้อมของผู้้�เรีียนสู่่�โลก

การทำงาน  [6] (Prensky, 2001) การนำเทคโนโลยีีและสื่่�อดิิจิทิัลัมาใช้้ในการจัดัการเรีียนรู้้�สามารถ

ช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนได้้  โดยเฉพาะการใช้้กิิจกรรมเกมเพื่่�อการเรีียนรู้� 

(Educational Games) ซึ่่�งช่่วยกระตุ้้�นความสนใจ สร้้างความท้้าทาย และส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ผ่่าน

ประสบการณ์์ที่่�สนุกุสนาน  ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น ส่ งผลต่่อการพััฒนา

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความเข้้าใจในเนื้้�อหาได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น [7] , [8]
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	 จากปััญหาและการศึึกษาข้้อมููลดัังกล่่าวข้้างต้้น  คณะผู้้�วิิจััยสนใจศึึกษาการประยุุกต์์ใช้้

เทคนิิคการสอนแบบ TAI (Team Assisted Individualization) ร่่วมกัับกิิจกรรมเกมเพื่่�อพััฒนา

ความสามารถในการใช้้โปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดับัประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพชั้้�นปีที่่� 2 เพื่่�อ

พััฒนากระบวนการเรีียนการสอนและเพิ่่�มทัักษะการใช้้โปรแกรมตารางงานให้้ผู้้�เรีียน

2. วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 

	 2.1	 เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการใช้้โปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนก่อนและ

หลัังการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม

	 2.2	 เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิค TAI ร่ ่วมกัับกิิจกรรม

เกมในการพััฒนาทัักษะการใช้้โปรแกรมตารางงาน

3. สมมติิฐานการวิิจััย 

	 3.1	 ความสามารถในการใช้้โปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนหลัังการเรีียนรู้�ด้้วยเทคนิิค 

TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกมสููงกว่่าก่่อนเรีียน

	 3.2	 ความพึงึพอใจของนัักเรีียนระดับัชั้้�นประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ ชั้้�นปีที่่� 2 ที่่�มีีต่อการเรีียน

โดยการประยุุกต์์ใช้้เทคนิิคการสอนแบบ TAI (Team-Assisted Individualization) ร่ ่วมกัับ

กิิจกรรมเกม อยู่่�ในระดัับมาก

4. กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

การเรีียนการสอนแบบ TAI

(Team-Assisted Individualization) 

ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม

1. ความสามารถในการใช้้โปรแกรม

ตารางงาน

2. ความพึึงพอใจ
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5. วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย 

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลองโดยการใช้้รููปแบบการวิิจััยเป็็นแบบแผนการทดลอง

ด้้วยการจััดการเรีียนการสอนแบบ TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกมของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตร

วิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2  เชิิงทดลองในรููปแบบ One Group Pretest - Posttest Design (หนึ่่�งกลุ่่�มสอบ

ก่่อน-สอบหลััง) คณะผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการตามลำดัับขั้้�นตอน ดัังนี้้�

	 5.1	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 	 5.1.1	 ประชากรได้้แก่่ นักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ปีีที่่� 2 สาขาวิิชา

คอมพิิวเตอร์์ธุุรกิิจ วิิทยาลััยการอาชีีพไชยา จำนวน 2 ห้้องเรีียน จำนวน 58 คน 

	 	 5.1.2	 กลุ่่�มตััวอย่่างได้้แก่่ นัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ปีีที่่� 2 สาขาวิิชา

คอมพิิวเตอร์์ธุุรกิิจ วิทยาลััยการอาชีีพไชยา ห้้อง 2/1 จำนวน 29 คน ได้้มาจากการสุ่่�มตััวอย่่าง

แบบง่่าย โดยการจัับฉลาก

	 5.2 	เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 	 5.2.1	 แผนการจััดการเรีียนรู้้� รายวิิชาโปรแกรมตารางงาน รหััสวิิชา 20204-2103 

	 	 5.2.2	 แบบทดสอบความสามารถการใช้้โปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับ

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2

	 	 5.2.3	 แบบสอบถามความพึงึพอใจของนัักเรีียนต่อการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิคิ TAI ร่ วมกับั

กิิจกรรมเกมในการพััฒนาความสามารถการใช้้โปรแกรมตารางงาน  

	 5.3 	การสร้้างและพััฒนาคุุณภาพเครื่่�องมืือ

	 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้� คณะผู้้�วิิจััยได้้กำหนดขั้้�นตอนในการดำเนิินการสร้้างและหาคุุณภาพ

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยตามลำดัับ ดัังนี้้�

          	  	 5.3.1	 การสร้้างและพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้� วิชาโปรแกรมตารางงาน ของนัักเรีียน

ระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 โดยใช้้เทคนิิค TAI ร่ ่วมกัับกิิจกรรมเกม คณะผู้้�วิิจััยได้้

ดำเนิินการสร้้างตามลำดัับขั้้�นตอน ดัังนี้้�

	 	 	 	 1)	 ศึึกษาหลัักสููตรสถานศึึกษากลุ่่�มสาระศึึกษาหลัักสููตร คู่่�มืื อครูู  แผนการ

จััดการเรีียนรู้้� และเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัแผนกวิชิาคอมพิวิเตอร์์ธุุรกิจิ ตามหลักัสููตรประกาศนีียบัตัร

วิิชาชีีพ พุุทธศัักราช 2567  

                   	 	 2)	 ศึึกษาเอกสาร งานวิิจััยในเรื่่�องการพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้� และคู่่�มืือ

ครููแนวทางการจััดกิิจกรรม การเรีียนการสอน
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	         	 	 3)	 จััดทำแผนการจััดการเรีียนรู้้� วิิชาโปรแกรมตารางงาน ของนัักเรีียนระดัับ

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2 โดยใช้้เทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม มีีการกำหนดขั้้�นตอน

การจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน ดัังนี้้�   

	 	 	 	 	 -	ขั้้�นนำช้ี้�แจงวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� แนวทางการจััดกิิจกรรมการเรีียน

การสอนและเกณฑ์์การวััดและประเมิินผลในรายวิิชาโปรแกรมตารางงาน  เพื่่�อให้้ผู้�เรีียนเข้้าใจแนวทาง

การเรีียนรู้้�และเตรีียมความพร้้อมก่่อนเข้้าสู่่�บทเรีียน

	 	        		 - 	ขั้้�นสอน  อธิิบายเนื้้�อหาเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับการใช้้งานโปรแกรมตารางงาน 

เช่่น หลักัการทำงานของโปรแกรมตารางงาน ความสามารถของโปรแกรม และตััวอย่่างการประยุกุต์์

ใช้้ในการจััดการข้้อมููล

                         		 -	ขั้้�นฝึึก ผู้�เรีียนทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิค TAI ร่วมกัับกิจิกรรมเกม 

โดยแบ่่งผู้้�เรีียนออกเป็็นกลุ่่�มเพื่่�อช่่วยเหลืือกัันในการเรีียนรู้้�และทำแบบฝึึกปฏิิบััติิที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น

ให้้สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาบทเรีียน ผู้้�เรีียนแต่่ละคนศึึกษาความรู้้�และฝึึกปฏิิบััติิด้้วยตนเอง พร้้อมทั้้�ง

แลกเปลี่่�ยนความรู้้�และช่่วยเหลืือกัันภายในกลุ่่�มผ่่านกิิจกรรมเกมที่่�ออกแบบเพ่ื่�อเสริิมความเข้้าใจ

ในบทเรีียน

	 	       	 	 -	ขั้้�นสรุุป ผู้ ้�สอนและผู้้�เรีียนร่่วมกัันอภิิปรายและสรุุปสาระสำคััญของ

บทเรีียน ตลอดจนสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� เพื่่�อเสริิมสร้้างความเข้้าใจและทบทวนความรู้้�ที่่�ได้้รัับจาก

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�

             	 	 	 4)	 นำแผนการจััดการเรีียนรู้้� วิ ิชาโปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับ

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2 ที่่�พััฒนาแล้้วให้้อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาตรวจสอบและนำไปปรัับปรุุง

แก้้ไขตามคำแนะนำ

	   	 	 	 5)	 นำแผนการจััดการเรีียนรู้้� วิ ิชาโปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับ

ประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพชั้้�นปีที่่� 2 ที่่�ปรับัปรุงุแล้้วให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบ ความสอดคล้้อง ความตรง

ของรููปแบบ ที่่ �เป็็นแบบประเมิินค่่านำมาหาค่่าเฉลี่่�ยโดยใช้้เกณฑ์์การให้้คะแนน คืื อหลัังนำผลการ

ประเมิินไปหาค่่าเฉลี่่�ย (x̄)̄ และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D) โดยมีีการให้้คะแนนการประเมิิน คืือ

	 	 	 คะแนน 5 หมายถึึง มีีความสอดคล้้อง ถููกต้้อง เหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด

	 	 	 คะแนน 4 หมายถึึง มีีความสอดคล้้อง ถููกต้้อง เหมาะสมในระดัับมาก

	 	 	 คะแนน 3 หมายถึึง มีีความสอดคล้้อง ถููกต้้อง เหมาะสมในระดัับปานกลาง

	 	 	 คะแนน 2 หมายถึึง มีีความสอดคล้้อง ถููกต้้อง เหมาะสมในระดัับน้้อย

	 	 	 คะแนน 1 หมายถึึง มีีความสอดคล้้อง ถููกต้้อง เหมาะสมในระดัับน้้อยที่่�สุุด
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กำหนดเกณฑ์์มาตรฐานของการแปลความหมาย [9]  ดัังนี้้�

	 เฉลี่่�ย 4.51 – 5.00 	หมายความว่่า 	มีีความสอดคล้้อง	ถููกต้้อง เหมาะสม ระดัับดีีมาก

	 เฉลี่่�ย 3.51 – 4.50 	หมายความว่่า 	มีีความสอดคล้้อง	ถููกต้้อง เหมาะสม ระดัับดีี

	 เฉลี่่�ย 2.51 – 3.50 	 หมายความว่่า 	มีีความสอดคล้้อง	 ถููกต้้อง เหมาะสม ระดัับปานกลาง

	 เฉลี่่�ย 1.51 – 2.50 	หมายความว่่า 	มีีความสอดคล้้อง	ถููกต้้อง เหมาะสม ระดัับพอใช้้

	 เฉลี่่�ย 1.00 – 1.50 	 หมายความว่่า 	มีีความสอดคล้้อง	 ถููกต้้อง เหมาะสม ระดับัควรปรับัปรุงุ

	 	 จากการประเมิินความสอดคล้้อง ความถููกต้้อง เหมาะสมของแผนการจััดการเรีียนรู้้� 

วิิชาโปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 ของผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 

3 ท่าน พบว่่า แผนการจัดัการเรีียนรู้้� วิชาโปรแกรมตารางงานระดัับประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ ชั้้�นปีที่่� 2 

แผนกวิชิาคอมพิวิเตอร์์ธุรุกิจิ วิทิยาลัยัการอาชีีพไชยา มีีความถููกต้้อง เหมาะสม 4.20 และปรัับปรุุง

ตามข้้อเสนอแนะ

		  	 6)	 นำแผนการจัดัการเรีียนรู้� วิชิาโปรแกรมตารางงานของนักัเรีียนระดับัประกาศนีียบัตัร 

วิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 ไปทดลอง (try out) กัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีที่่� 2 สาขา

วิชิาคอมพิวิเตอร์์ธุรุกิจิ วิทิยาลัยัการอาชีีพไชยา จำนวน 29 คน ซึ่่�งไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง	

                	 	 7)	 นำแผนการจัดัการเรีียนรู้� วิชาโปรแกรมตารางงานของนักัเรีียนระดับัประกาศนีียบัตัร

วิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2 มาปรัับปรุุงและนำไปใช้้ทดลองจริิงกัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�กำหนด         

	 	 5.3.2	 การสร้้างและพััฒนาแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�วิิชาโปรแกรมตารางงาน ของ

นัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 โดยใช้้เทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม มีีการสร้้าง

และหาคุุณภาพตามลำดัับขั้้�นตอน ดัังนี้้�

	 	 	 	 1)	 ศึกึษาเอกสาร ตำรา หลั กสููตรประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ พุ ทธศักัราช  2567 

เอกสารประกอบการเรีียน หลัักสููตรสถานศึึกษาและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการวััดและประเมิินผล 

เทคนิคิการเขียีนข้้อสอบ วิธิีีการสร้้างแบบทดสอบ และเทคนิิคการสร้้างแบบทดสอบแบบปรนัยั [9]

	 	 	 	 2)	 วิเิคราะห์์จุุดประสงค์์เชิงิพฤติกิรรมจากจุุดประสงค์์การเร้ยนรู้้�ในหน่่วยการ

เรีียนรู้้� ซึ่่�งแสดงถึึงความสำคััญของสาระการเรีียนรู้้�และระดัับพฤติิกรรมที่่�ต้้องการวััด

                   		 3)	 สร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�วิิชาโปรแกรมตารางงาน ข องนัักเรีียน

ระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2 ซึ่่�งมีีลักษณะเป็็นแบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ 4 ตัวเลืือก 

จำนวน 30 ข้้อ กำหนดการให้้ค่่าคะแนนตอบถููกได้้ 1 คะแนนและตอบผิิดได้้ 0 คะแนน ให้้อาจารย์์

ที่่�ปรึกึษาตรวจสอบและนำไปปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำ
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  	        	 	 4) 	 นำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�วิิชาโปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับ

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2 ที่่�ปรัับปรุุงแล้้วให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา 

(content validity) ความสอดคล้้องด้้วยดััชนีีความสอดคล้้อง (index of consistency: IOC) 

โดยใช้้สููตรของโรวิิเนลและแฮมเบอตััน (Rowinelli and Hanbleton ; อ้้างถึึงในล้้วน [10] จำนวน 

3 ท่่านโดยกำหนดแนวความคิิดเห็็น ดัังนี้้�

	 	 ให้้คะแนน   +1    เมื่่�อแน่่ใจว่่าแบบทดสอบนั้้�นวััดตามจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�

	 	 ให้้คะแนน     0     เมื่่�อไม่่แน่่ใจว่่าแบบทดสอบนั้้�นวััดตามจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�

	 	 ให้้คะแนน    -1     เมื่่�อแน่่ใจว่่าแบบทดสอบนั้้�นไม่่วััดตามจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�

	 	 	 	 5)	 นำข้้อมููลที่่�รวบรวมจากความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญมาคำนวณหาค่่า 

IOC โดยใช้้ดัชันีีความสอดคล้้อง (index of consistency: IOC) ของผู้้�เชี่่�ยวชาญมาคำนวณค่่าดััชนีี

ความสอดคล้้องแล้้วเลืือกค่่าดััชนีีความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไปได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของ

แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�วิิชาโปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ 

ชั้้�นปีีที่่� 2 ระหว่่าง 0.60 – 1.00 เป็็นที่่�ยอมรัับของผู้้�เชี่่�ยวชาญทุุกข้้อและปรัับปรุุงตามข้้อเสนอแนะ

                    		 6)	 นำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�วิิชาโปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับ

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 ที่่�ปรัับปรุุงแล้้วไปทดลอง (try out) กัับนัักเรีียนระดัับชั้้�น

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 สาขาวิิชาคอมพิิวเตอร์์ธุุรกิิจ วิทยาลััยการอาชีีพไชยา จำนวน 

29 คน  ซึ่่�งไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง	 	  

                    		 7) 	 นำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�วิิชาโปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับ

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 มาปรัับปรุุงและวิิเคราะห์์หาค่่าความยากง่่าย (p) และค่่าอำนาจ

จำแนก (r) รายข้้อ ได้้แบบทดสอบ จำนวน 30 ข้้อ   ที่่�มีีค่่าความยากง่่าย (p) ระหว่่าง 0.20-0.80 

และค่่าอำนาจจำแนก (r) ตั้้�งแต่่ 0.20 ขึ้้�นไปนำไปใช้้ทดลองจริิงกัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�กำหนด

 	 	 5.3.3	แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้ �น

ปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการเรีียนวิิชาโปรแกรมตารางงาน โดยใช้้เทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม คณะผู้้�วิิจััย

ดำเนินิการตามลำดัับขั้้�นตอน ดัังนี้้�

   	 	 	 	 1)	 ศึึกษาหลักัการ แนวคิดิ ทฤษฎีี งานวิจิัยั ที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการสร้้างแบบสอบถาม

ความพึึงพอใจ

  	 	 	 	 2)	 สร้้างแบบสอบถามความพึงึพอใจของนักัเรีียนระดับัประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ 

ชั้้�นปีที่่� 2 ที่่�มีีต่อการเรีียนวิชิาโปรแกรมตารางงาน โดยใช้้เทคนิิค TAI ร่วมกัับกิิจกรรมเกม เป็็นแบบ



 Journal for Research and Innovation Institute of Vocational Education Bangkok
วารสารวิิจััยและนวััตกรรม สถาบัันการอาชีีวศึึกษากรุุงเทพมหานคร

ปีีที่่� 9 ฉบัับท่ี่� 1 มกราคม - มิิถุุนายน 2569
99

มาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating scale) โดยผู้้�วิิจััยนำวิิธีีของ ลิิเคิิร์์ท [11] มาปรัับให้้สอดคล้้องกัับ

สภาพนัักเรีียน ซึ่่�งมีี 5 ระดัับ คืือ 

	 	 	 5      คะแนน	 หมายถึึง	 พึึงพอใจมากที่่�สุุด

	 	 	 4      คะแนน	 หมายถึึง	 พึึงพอใจมาก

	 	 	 3      คะแนน	 หมายถึึง	 พึึงพอใจปานกลาง	

	 	 	 2      คะแนน	 หมายถึึง	 พึึงพอใจน้้อย

	 	 	 1      คะแนน	 หมายถึึง	 พึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด

	 แล้้วนำผลการประเมิินหาค่่าเฉลี่่�ย (x̄)̄ และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) กำหนดเกณฑ์์

การพิิจารณาความพึึงพอใจของนัักเรีียนจากเกณฑ์์การให้้คะแนน [9] ดัังนี้้�

	 	 	 เฉลี่่�ย 	 4.51 – 5.00 	หมายความว่่า  มีีความพึึงพอใจมากที่่�สุุด

	 	 	 เฉลี่่�ย 	 3.51 – 4.50 	หมายความว่่า  มีีความพึึงพอใจมาก

	 	 	 เฉลี่่�ย 	 2.51 – 3.50 	หมายความว่่า  มีีความพึึงพอใจปานกลาง

	 	 	 เฉลี่่�ย 	 1.51 – 2.50 	หมายความว่่า  มีีความพึึงพอใจน้้อย

	 	 	 เฉลี่่�ย 	 1.00 – 1.50 	หมายความว่่า  มีีความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด	        

            			   3)	 นำแบบสอบถามความพึงึพอใจของนักัเรีียนระดับัประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ 

ชั้้�นปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการเรีียนวิิชาโปรแกรมตารางงาน ที่่�พััฒนาแล้้วให้้อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาตรวจสอบและ

นำไปปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำ

          		 	 	 4)	 นำแบบสอบถามความพึงึพอใจที่่�ผู้้�วิจิัยัปรับัปรุงุแล้้วไปให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 

3 ท่าน ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา (content validity) ความชัดัเจน ความถููกต้้องเหมาะสม

ของภาษาที่่�ใช้้และความสอดคล้้องด้้วยดััชนีี ความสอดคล้้อง (index of consistency : IOC) โดย

ใช้้สููตรของโรวิิเนลและ แฮมเบอตััน (Rowinelli and Hanbleton ; อ้้างถึึงใน) [10]  

           	 ให้้คะแนน   +1    ผู้้�เชี่่�ยวชาญมีีความเห็็นว่่า สอดคล้้อง/สััมพัันธ์์กััน

	 	 ให้้คะแนน     0   ผู้้�เชี่่�ยวชาญมีีความเห็็นว่่า ไม่่แน่่ใจ/ควรปรัับปรุุง

	 	 ให้้คะแนน    -1   ผู้้�เชี่่�ยวชาญมีีความเห็็นว่่า ไม่่สอดคล้้องกััน

		  	 	 5)	 นำแบบสอบถามความพึงึพอใจของนักัเรีียนระดับัประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ 

ชั้้�นปีที่่� 2 ที่่�มีีต่อการเรีียนวิชิาโปรแกรมตารางงาน โดยใช้้เทคนิิค TAI ร่วมกับักิจิกรรมเกม ไปทดลอง 

(try out) นัักเรีียนสาขาวิิชาคอมพิิวเตอร์์ธุุรกิิจ วิิทยาลััยการอาชีีพไชยา จำนวน 30 คน ซึ่่�งไม่่ใช่่

กลุ่่�มตััวอย่่าง	
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	 	 	 	 6)	 นำแบบสอบถามความพึึงพอใจ ของนักัเรีียนระดับัประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ ชั้้�น

ปีีที่่� 2 โดยใช้้เทคนิคิ TAI ร่วมกับักิจิกรรมเกม มาปรัับปรุงุและนำไปใช้้ทดลองจริงิกัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�กำหนด

	 5.4 	การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

    	   	 ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� มีีวิิธีีดำเนิินการทดลองและการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ดัังนี้้�

  	 	 5.4.1	ทำหนังัสืือขอความร่่วมมืือจากสถานศึกึษา ในการเก็บ็ข้้อมููลจากกลุ่่�มตัวัอย่่าง	 	

 	 	 5.4.2	 เตรีียมความพร้้อมของกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยชี้้�แจงให้้ทราบถึึงความสำคััญในการ

ทดลองครั้้�งนี้้�

              	 5.4.3	 ทดสอบก่่อนเรีียน  (Pre–test) กั บนักัเรีียนที่่�เป็็นกลุ่่�มตัวัอย่่างด้้วยแบบทดสอบ

ความสามารถการใช้้โปรแกรมตารางงานของนักัเรีียนระดับัชั้้�นประกาศนีียบััตรวิชิาชีีพชั้้�นปีที่่� 2 ใน

การสอนชั่่�วโมงแรก แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 เพื่่�อศึึกษาความรู้้�เดิิมของนัักเรีียน แล้้วทำการเก็็บ

รวบรวมข้้อมููลที่่�ได้้จากการทำแบบทดสอบไว้้เพื่่�อนำมาเป็็นคะแนนทดสอบก่่อนเรีียนสำหรับัวิเิคราะห์์

ข้้อมููลขั้้�นต่่อไป

   	  	 5.4.4	 ดำเนิินการจััดการเรีียนการสอนด้้วยแผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้การเรีียนรู้้�

ด้้วยเทคนิิค TAI ร่ ่วมกัับกิิจกรรมเกมสำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 2 

ตามกิิจกรรมที่่�ออกแบบในแต่่ละแผน จำนวน 8 แผน 16 สััปดาห์์ โดยให้้นัักเรีียนศึึกษาและปฏิิบััติิ

กิิจกรรมตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�จนครบทุุกแผน

  	  	 5.4.5	ทดสอบหลัังเรีียน  (Post-test) เมื่่�อสิ้้�นสุดการสอนครบ 8 แผนการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�สอนโดยใช้้แบบทดสอบความสามารถการใช้้โปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับชั้้�น

ประกาศนีียบััตร วิ ชิาชีีพชั้้�นปีที่่� 2 ซึ่่�งเป็็นฉบับัเดีียวกับัที่่�ใช้้ในการทดสอบก่่อนเรีียน  แล้้วทำการเก็็บ

รวบรวมข้้อมููลที่่�ได้้จากการทำแบบทดสอบไว้้เพื่่�อนำมาเป็็นคะแนนทดสอบหลังเรีียน สำหรับวิิเคราะห์์

ข้้อมููลขั้้�นต่่อไป

	 	 5.4.6	ประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนด้้วย แบบสอบถามความพึึงพอใจของ

นัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่่อการเรีียนวิิชาโปรแกรมตารางงานโดยใช้้

การเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม

        	 	 5.4.7	 นำคะแนนการทดสอบความสามารถการใช้้โปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับ

ชั้้�นประกาศนีียบััตรวิชิาชีีพชั้้�นปีที่่� 2  ก่อนเรีียนและหลังัเรีียนมาหาค่่า  t-test  และค่่าดััชนีีประสิิทธิผิล

	 	 5.4.8	 นำคะแนนผลการตอบแบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับชั้้�น

ประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพชั้้�นปีที่่� 2 ที่่�มีีต่อการเรีียนวิชิาโปรแกรมตารางงานโดยใช้้การเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิคิ 

TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกมมาหาค่่าเฉลี่่�ย (x̄)̄ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)
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6. ผลการวิิจััย 

	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�มีีผลการวิิจััย ดัังนี้้�

	 ตารางที่่� 1 ความสามารถในการใช้้โปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนก่่อนและหลัังการ

เรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม

การประเมิิน  (n) คะแนนเต็็ม x̄̄ S.D. T Sig.

 ก่่อนการจััดการเรีียนรู้้� 29    30   19.72 2.40 12.99 0.00*

 หลัังการจััดการเรีียนรู้้� 29    30   24.31 1.73

* มีีระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� 0.5

	 จากตารางที่่� 1 พ บว่่าความสามารถในการใช้้โปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับ

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 โดยการเรีียนรู้�ด้้วยเทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม หลัังการ

เรีียนรู้้�สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยหลัังเรีียน (x̄=̄ 24.31) 

และค่่าเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน (x̄=̄ 19.72)

    	 ตารางที่่� 2  ความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรม

เกมในการพััฒนาทัักษะการใช้้โปรแกรมตารางงาน

ความพึึงพอใจ x̄̄ S.D. การประเมิิน

1. องค์์ประกอบด้้านเนื้้�อหา

1.1 ความเหมาะสมของเนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการเรีียนรู้้� 4.52 0.64 มากที่่�สุุด

1.2 ความเข้้าใจง่่ายของเนื้้�อหาการสอน 4.48 0.57 มาก

1.3 ความสอดคล้้องของเนื้้�อหากัับการนำไปใช้้จริิง 4.45 0.63 มาก

1.4 ความท้้าทายของเนื้้�อหา กิิจกรรม และแบบฝึึกหััด 4.69 0.62 มากที่่�สุุด

1.5 ความสามารถของกิิจกรรมเกมในการช่่วยให้้เข้้าใจ

โปรแกรมตารางงาน

4.66 0.53 มากที่่�สุุด
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ความพึึงพอใจ x̄̄ S.D. การประเมิิน

2. องค์์ประกอบด้้านวิิธีีการสอน

2.1 ความชััดเจนในการอธิิบายของผู้้�สอน 4.72 0.40 มากที่่�สุุด

2.2 การมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียนในกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 4.66 0.48 มากที่่�สุุด

2.3 ประสิิทธิิภาพของเทคนิิค TAI ในการช่่วยให้้เรีียนรู้้�

     ได้้ดีีขึ้้�น  

4.52 0.63 มากที่่�สุุด

2.4 ความน่่าสนใจและความสนุุกของกิิจกรรมเกม 4.52 0.57 มากที่่�สุุด

2.5 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการทำกิิจกรรม 4.66 0.48 มากที่่�สุุด

3. องค์์ประกอบด้้านผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

3.1  ความสามารถในการใช้้โปรแกรมตารางงานหลัังจาก

การเรีียน

4.55 0.62 มากที่่�สุุด

3.2  การพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาในการใช้้โปรแกรม

ตารางงาน

4.69 0.46 มากที่่�สุุด

3.3 การเรีียนรู้้�แบบกลุ่่�มช่่วยพััฒนาทักัษะการทำงานร่วมกันั 4.66 0.49 มากที่่�สุุด

3.4 ความมั่่�นใจในการใช้้งานโปรแกรมตารางงานหลััง

เรีียนจบ

4.76 0.44 มากที่่�สุุด

3.5 ความสามารถในการนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ในงานจริงิ 4.76 0.44 มากที่่�สุุด

             รวม 4.61 0.08 มากที่่�สุุด

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่าความพึงึพอใจของนัักเรีียนระดับัชั้้�นประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ ชั้้�นปีที่่� 2 

ที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม อยู่่�ในระดัับ “มากที่่�สุุด”โดย x̄ ̄= 4.61 และ 

S.D. = 0.08 โดยองค์์ประกอบ ด้้ านเนื้้�อหา นั ักเรีียนมีีความพึึงพอใจโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากถึึง

มากที่่�สุุด โดยเห็็นว่่าเนื้้�อหามีีความเหมาะสม เข้้าใจง่่าย และมีีความท้้าทาย อีี กทั้้�งกิิจกรรมเกม

ช่่วยให้้เข้้าใจการใช้้โปรแกรมตารางงานได้้ดีี ด้้ านวิธีีการสอนอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ โดยผู้้�สอนอธิบิาย

ได้้ชััดเจน ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกิจกรรม และเทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกมช่่วยให้้การเรีียนรู้�มีี

ความน่่าสนใจและมีีประสิิทธิิภาพ และด้้านผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยสามารถใช้้

โปรแกรมตารางงานได้้ดีีขึ้้�น มีีทั ักษะการแก้้ปััญหา ทำงานร่่วมกัันได้้  และมีีความมั่่�นใจในการนำ

ความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้จริิง.
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7. สรุุปผลการวิิจััยและอภิิปรายผล

	 การวิิจััยเรื่่�องการประยุุกต์์ใช้้เทคนิิคการสอนแบบ TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกมในการพััฒนา

ความสามารถการใช้้โปรแกรมตารางงานของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 

คณะผู้้�วิิจััยมีีการอภิิปรายผล ดัังนี้้� 

	 7.1	 ผลการวิิจััยพบว่่า นั ักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้ �นปีีที่่� 2 มีี ความสามารถ

ในการใช้้โปรแกรมตารางงานสููงขึ้้�นอย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 หลังได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้�

ด้้วยเทคนิิค TAI ร่่วมกัับกิิจกรรมเกม โดยคะแนนเฉลี่่�ยหลังเรีียน (x̄̄ = 24.31) สููงกว่่าก่่อนเรีียน 

(x̄̄ = 19.72) แสดงให้้เห็็นว่่าเทคนิิค TAI ซึ่่�งผสานการทำงานกลุ่่�มและการเรีียนรายบุุคคล ช่่วย

พััฒนาทัักษะของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ผ่ ่านการแบ่่งบทบาทในกลุ่่�มการช่่วยเหลืือซึ่่�งกััน

และกัันสอดคล้้องกัับ [12] และ [13] ที่่�ต่่างระบุุว่่า TAI ส่่งเสริิมปฏิิสััมพัันธ์์และการช่่วยเหลืือกััน

ภายในกลุ่่�มเป็็นการเรีียนรู้้�ตามความสามารถเฉพาะบุคุคล ส่งผลให้้ผู้้�เรีียนเห็็นพัฒนาการของตนเอง

พร้้อมรัับแรงสนัับสนุุนจากเพื่่�อนร่่วมกลุ่่�ม ซึ่่�งช่่วยลดช่่องว่่างของผู้้�เรีียนที่่�มีีระดัับความสามารถ

ต่่างกัันเป็็นส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม เกิิดความกล้้าแสดงออก และพััฒนาแนวคิิดที่่�

ซัับซ้้อนได้้ดีีขึ้้�น เนื่่�องจากผู้้�เรีียนต้้องอธิิบาย แลกเปลี่่�ยน และช่่วยกัันแก้้ปััญหาในกลุ่่�ม ซึ่่�งทำให้้

การเรีียนรู้้�มีีความหมายมากกว่่าเพีียงการรัับสารแบบบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว ซึ่่�งผลการวิิจััยยััง

สอดคล้้องกับัการวิจิัยัของอัจัจิมิา บรรพต [14] ที่่�พบว่่าการใช้้ TAI ช่วยเพิ่่�มผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน

และทัักษะการคิิดของผู้้�เรีียนอย่่างเด่่นชััด น อกจากนี้้� การใช้้กิิจกรรมเกมยัังเพิ่่�มแรงจููงใจและการ 

มีีส่วนร่วมของผู้้�เรีียน  โดยเฉพาะเมื่่�อผนวกเข้้ากับัการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Malone, 

T. W และคณะ [7] และ จุฑุามาศ มีีสุขุ และคณะ [15] ที่่�ยืืนยันัว่ากิจิกรรมเกมช่่วยให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึกึสนุกุ 

ท้้าทาย และเต็ม็ใจมีีส่วนร่วมในกระบวนการเรีียนรู้� ผู้�เรีียนสามารถบริหิารเวลา รับผลย้้อนกลับัทันัทีี 

และมองเห็็นความก้้าวหน้้าของตนเองอย่่างชััดเจน ส่่งผลให้้มีีแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�มากขึ้้�น 

	 ดังันั้้�น การจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิคิ TAI ร่วมกัับกิจิกรรมเกมในงานวิจิัยัครั้้�งนี้้�จึงึมีีประสิทิธิภิาพ 

เนื่่�องจากตอบสนองทั้้�งความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล การเรีียนรู้้�เป็็นกลุ่่�ม และแรงจููงใจภายในของ

ผู้้�เรีียน ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาทัักษะการใช้้โปรแกรมตารางงานได้้ดีีขึ้้�นอย่่างชััดเจน

	 7.2 ผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนด้้วยเทคนิิคการสอนแบบ TAI 

ร่่วมกัับกิิจกรรมเกมอยู่่�ในระดัับ “มากที่่�สุุด” (x̄ ̄ = 4.61, S.D. = 0.08) แสดงให้้เห็็นว่่าการจััด

กิิจกรรมที่่�ผสานการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือกัับรููปแบบเกมสามารถสร้้างบรรยากาศการเรีียนที่่�สนุุก 

ท้้าทาย และตอบสนองความสามารถรายบุุคคลได้้เป็็นอย่่างดีี ผู้ ้�เรีียนรู้้�สึึกถึึงพััฒนาการทัักษะของ
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ตนเอง และได้้รับการช่่วยเหลืือจากสมาชิิกในทีีม ส่่งผลให้้เกิิดความพึึงพอใจในระดัับสููงมากผล

ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของอััจจิิมา บรรพต [14] ที่่ �พบว่่าเกมช่่วยให้้บรรยากาศการเรีียนรู้้�

สนุุก ทัันสมััย และกระตุ้้�นความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน  ในระดัับ “มากที่่�สุุด” เช่่นเดีียวกัับเกีียรติิสุุดา 

สมนา [16] ที่่�รายงานว่านักัเรีียนมีีความพึึงพอใจสููงมาก (เฉลี่่�ย 4.90) ต่อกิิจกรรมการเรีียนผ่านเกม

ในรายวิชิาการเขียีนโปรแกรม พร้้อมข้้อค้้นพบว่่าการใช้้เกมช่่วยแก้้ปัญหา และยกระดัับประสิทิธิภิาพ

การเรีียนรู้้�ได้้อย่่างชััดเจนนอกจากนี้้� สุุรดา พุุฒิิกุุลพััฒนา [17] ยัังยืืนยัันว่่า การจััดการเรีียนรู้้�แบบ

ร่่วมมืือเทคนิิค TAI มีีประสิิทธิิภาพสููงในการพััฒนาทัักษะการใช้้โปรแกรมตารางคำนวณและทำให้้

ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจในระดัับมาก ผลเหล่่านี้้�ร่่วมกัันสะท้้อนว่่า การจััดการเรีียนรู้้�แบบ TAI ร่ ่วม

กัับกิิจกรรมเกม เป็็นแนวทางที่่�เหมาะสมและควรส่่งเสริิมให้้ครููนำไปประยุุกต์์ใช้้ในระดัับชั้้�นและ

เนื้้�อหาต่่าง ๆ ต่่อไป

	 สรุปุได้้ว่า การสอนแบบ TAI ร่วมกัับกิจิกรรมเกม มีีส่วนช่วยให้้ผู้�เรีียนพัฒันาความสามารถ

และมีีความพึึงพอใจสููงต่่อการเรีียนรู้้�การใช้้โปรแกรมตารางงาน

องค์์ความรู้้�ใหม่่

	 การประยุุกต์์ใช้้เทคนิิคการสอนแบบ Team Assisted Individualization (TAI) ร่่วมกัับ

กิจิกรรมเกม ส่งผลให้้เกิดิแนวทางการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�ผสมผสานการเรีียนรู้�รายบุุคคลและการเรีียนรู้�

แบบร่่วมมืือ ซึ่่�งสามารถพััฒนาทัักษะการใช้้โปรแกรมตารางงานของผู้้�เรีียนอาชีีวศึึกษาได้้อย่่าง

มีีประสิิทธิิภาพ  การจััดทีีมผู้้�เรีียนตามระดัับความสามารถร่่วมกัับการออกแบบกิิจกรรมเกมที่่�มีี

ความท้้าทายเหมาะสม ช่่วยส่่งเสริิมแรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการ

เรีียนรู้้�เชิงิรุกุ (Active Learning) และส่่งผลต่่อการพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�สููงขึ้้�น นอกจากนี้้� 

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวยัังสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับการจััดการเรีียนการสอนใน

รายวิิชาอื่่�นได้้อย่่างเหมาะสม

8. ข้้อเสนอแนะ 

	 8.1 	ข้้อเสนอแนะในการใช้้ผลการวิิจััย 

	 	 8.1.1	 การพััฒนากิิจกรรมเกมให้้เหมาะสมกัับเนื้้�อหาควรออกแบบกิิจกรรมเกมให้้มีี

ความเชื่่�อมโยงกัับทัักษะที่่�ผู้้�เรีียนต้้องพััฒนา เช่่น  การแข่่งขัันทำภารกิิจ  การแก้้โจทย์์สถานการณ์์

จำลอง หรืือระบบสะสมคะแนน เพื่่�อเสริิมแรงจููงใจและเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�
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	 	 8.1.2	 ผู้้�บริหิารสถานศึกึษาควรให้้การสนับัสนุนุทรัพัยากรที่่�จำเป็็นต่อการจัดัการเรีียน

การสอน  ได้้แก่่ อุ ุปกรณ์์คอมพิิวเตอร์์ ซ อฟต์์แวร์์ที่่�เกี่่�ยวข้้อง และระบบเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตที่่�มีี

ความเสถีียร เพื่่�อเอื้้�อต่่อการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิคิ TAI ร่วมกับักิจิกรรมเกม ให้้สามารถ

ดำเนิินการได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 8.2	 ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป 

  	 	 8.2.1	 ควรมีีการศึกึษาวิิจัยัโดยเปรีียบเทีียบเทคนิคิการสอนหลายรููปแบบ เช่่น เทคนิคิ 

Team Assisted Individualization (TAI) เปรีียบเทีียบกัับเทคนิิคการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืืออื่่�น  ๆ 

ได้้แก่่ STAD, Jigsaw หรืื อ Problem-based Learning เพื่่�อวิิเคราะห์์และค้้นหารููปแบบการ

จััดการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกัับลัักษณะของผู้้�เรีียนมากที่่�สุุด

  	 	 8.2.2	 การทดลองใช้้รููปแบบเกมหรืือแพลตฟอร์์มที่่�หลากหลาย เช่่น  เกมออนไลน์์ 

เกมมืือถืือ หรืือระบบ gamification เพื่่�อเปรีียบเทีียบว่่ารููปแบบใดมีีประสิทิธิภิาพสููงสุุดต่่อแรงจููงใจ

และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน



Journal for Research and Innovation Institute of Vocational Education Bangkok
วารสารวิิจััยและนวััตกรรม สถาบัันการอาชีีวศึึกษากรุุงเทพมหานคร
ปีีที่่� 9 ฉบัับท่ี่� 1 มกราคม - มิิถุุนายน 2569

106

เอกสารอ้้างอิิง

[1]	 กระทรวงศึึกษาธิิการ. (2560). แผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2560–2579. กระทรวง

ศึึกษาธิิการ.

[2]  	 สำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน. (2561). ตั ัวชี้้�วััดและสาระการเรีียนรู้้�แกน

กลาง กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�การงานอาชีีพและเทคโนโลยีี. สกสค.

[3]  	 บุุญชม ศรีีสะอาด. (2560). การวิิจััยเบื้้�องต้้น (พิิมพ์์ครั้้�งที่่� 10). สุุวีีริิยาสาส์์น.

[4] 	 Slavin, R. E. (1990). Cooperative Learning: Theory, Research, and Practice. 

Prentice-Hall.

[5] 	 กรแก้้ว อินทรมงคล. (2564). ผลการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือด้้วยเทคนิิค TAI 

ร่่วมกัับกระบวนการแก้้ปัญหาของโพลยา ที่่�มีีต่อความสามารถในการแก้้ปัญหาทางคณิิตศาสตร์์

และทักัษะการทำงานร่วมกันั เรื่่�องเลขยกกำลังัของนัักเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 1 [วิทิยานิพินธ์์ 

ศึึกษาศาสตรมหาบััณฑิิต]. มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช. 

[6] 	 Prensky, M. (2001). Digital game-based learning. McGraw-Hill. 

[7] 	 Malone, T. W., & Lepper, M. R. (1987). Making learning fun: A taxonomy of 

intrinsic motivations for learning. In R. Snow & M. Farr (Eds.), Aptitude, learning, 

and instruction: Cognitive and affective process analyses (Vol. 3). Lawrence 

Erlbaum.

[8] 	 สิริินิทร์์รดา จุฑามณีีพงษ์์. (2566). รููปแบบการเรีียนการสอนตามแนวคิิดการเรีียนแบบร่่วมมืือ

และเกมเป็็นฐานโดยใช้้เกมกระดานเพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการส่ื่�อสารภาษาอัังกฤษ

ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลาย [ปริิญญานิิพนธ์์ดุุษฎีีบััณฑิิต , มหาวิิทยาลััย

ศรีีนคริินทรวิิโรฒ].

[9] 	 บุุญชม ศรีีสะอาด. (2553). สถิิติิสำหรัับงานวิิจััยทางการศึึกษา. สำนัักพิิมพ์์วิิชาการ.

[10] 	 ล้้วน สายยศ, และ อังัคณา สายยศ. (2558). หลักัการวิจิัยัทางการศึึกษา. คณะศึกึษาศาสตร์์ 

มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ.

[11] 	 Likert, R. (1970). A technique for the measurement of attitudes. In G. F. Summers 

(Ed.), Attitude measurement (pp. 149–158). Rand McNally. 



 Journal for Research and Innovation Institute of Vocational Education Bangkok
วารสารวิิจััยและนวััตกรรม สถาบัันการอาชีีวศึึกษากรุุงเทพมหานคร

ปีีที่่� 9 ฉบัับท่ี่� 1 มกราคม - มิิถุุนายน 2569
107

[12] 	 Slavin, R. E. (1984). Team-assisted individualization: Combining cooperative 

learning and individualized instruction in mathematics. Johns Hopkins 

University, Center for Social Organization of Schools. 

[13] 	 ศรีีนิิล, พ . (2550). การจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือเพื่่�อส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน. 

สำนัักพิิมพ์์ทางการศึึกษา.

[14] 	 อััจจิิมา บรรพต. (2565). การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง

ลำดับัและอนุุกรมของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 5 โดยใช้้การเรีียนแบบร่่วมมืือเทคนิิค TAI. 

[ปริิญญานิิพนธ์์วิิทยาศาสตรมหาบััณฑิิต, มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม].

[15] 	 จุุฑามาศ มีีสุุข, สนิิท ตีีเมืืองซ้้าย, และ พงศ์์ธร โพธิ์์�พููลศัักดิ์์�. (2558). การจััดกิิจกรรมการ

เรีียนรู้้�เพื่่�อเสริิมสร้้างพฤติิกรรมการมีีส่่วนร่วมของนัักเรีียนโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน 

สำหรัับนัักเรีียนห้้องเรีียนพิิเศษวิิทยาศาสตร์์ ชั้้�นมััธยมศึึกษา  ปีีที่่� 4 โรงเรีียนอนุุกููลนารีี. ใน 

การประชุุมวิิชาการระดัับชาติิและนานาชาติิ “ราชภััฏวิิจััย ครั้้�งที่่� 3” (น. 81–90). 

มหาวิิทยาลััยราชภััฏนครศรีีธรรมราช.

[16] 	 เกีียรติิสุุดา สมนา. (2563). การประยุุกต์์ใช้้รููปแบบกิิจกรรมผ่่านเกมส์์สำหรัับการเรีียนใน

รายวิิชาการเขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์. คณะครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏอุุดรธานีี.

[17] 	 สุุรดา พุ ุฒิิกุุลพััฒนา. (2562). การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�แบบกลุ่่�มร่่วมมืือ เทคนิิค TAI 

(Team-Assisted Individualization) โดยใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เรื่่�องการใช้้โปรแกรม

ตารางคำนวณ Microsoft Excel 2010 รายวิิชาคอมพิิวเตอร์์ 1 รหััสวิิชา ง20201 ข อง

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1.


