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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้� มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนก่อนเรีียนและหลัังเรีียน

โดยใช้้แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ (Zep quiz) และ 2) ศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนระดัับ

ชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีที่่� 2 หลัังเรีียนโดยใช้้แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ (Zep quiz) 

การวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยเชิิงกึ่่�งทดลอง กลุ่่�มตัวอย่่าง คืือ นักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีที่่� 

2 จำำ�นวน 12 คน ปีการศึึกษา 2568 เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการ

เรีียนจำำ�นวน 20 ข้อ และแบบสอบถามความพึงพอใจ 5 ระดัับ วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่วนเบี่่�ยง

เบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีีแบบกลุ่่�มสัมพันธ์ (t-test dependent) 

* ได้้รัับบทความ: 6 กุมภาพัันธ์ 2569; แก้้ไขบทความ: 13 เมษายน 2569; ตอบรัับตีีพิมพ์: 30 เมษายน 2569    

	     Received: February 6, 2026; Revised: April 13, 2026; Accepted: April 30, 2026  
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	 ผลการวิิจััยพบว่่า 

	 1. 	 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้แพลตฟอร์์มเกมตอบ

คำำ�ถามออนไลน์์ (Zep quiz) พบว่่า ค่าเฉลี่่�ยคะแนนหลัังเรีียน (x̄ ̄= 15.66, S.D.=1.61) สูงกว่่าก่่อนเรีียน 

(x̄ ̄= 11.00, S.D.=1.80) อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

	 2. 	 ความพึงพอใจของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้ �นปีที่่� 2 หลัังเรีียนโดยใช้้

แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ (Zep quiz) พบว่่า ความพึงพอใจของนัักเรีียนในภาพรวมอยู่่�ในระดัับ

มาก (x̄ ̄= 4.19, S.D. = 0.70) โดยนัักเรีียนมีีความเห็็นว่ากิิจกรรมมีีความสนุุกสนานท้าทายและช่่วยให้้

เข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่่ายขึ้้�น สรุุปได้้ว่่า การใช้้แพลตฟอร์ม์เกมตอบคำำ�ถามออนไลน์ ์(Zep quiz) เป็็นสื่�อการเรีียน

รู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ที่่�สามารถกระตุ้้�นการมีีส่วนร่วมของผู้้�เรีียนและส่่งเสริิมผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนในรายวิิชา

การผลิิตพืืชผักได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ

คำำ�สำำ�คัญ: แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์; ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน; มาตรฐาน GAP; อาชีีวศึึกษา

เกษตร; การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก

Abstract

	 This research aimed to: 1) compare students’ learning achievement before and 

after learning through the Zep Quiz, and 2) examine the satisfaction of second-year  

Vocational Certificate students after learning through the Zep Quiz. This study is a  

quasi-experimental study. The sample consisted of 12 second-year Vocational Certificate 

students in the academic year 2025. The research instruments included a 20-item learning 

achievement test and a five-level satisfaction questionnaire. Data were analyzed using 

mean, standard deviation, and dependent samples t-test. 

	 The findings revealed that: 

	 1.	 A comparison of students’ learning achievement before and after learning 

using the online quiz-based game platform (Zep Quiz) showed that the post-test mean 

score (x ̄ = 15.66, S.D. = 1.61) was significantly higher than the pre-test mean score  

(x=̄ 11.00, S.D. = 1.80) at the .01 level of statistical significance. 

	 2. 	 The satisfaction of second-year vocational certificate students after learning 

through the online quiz-based game platform (Zep Quiz) was found to be at a high 

level overall (x ̄= 4.19, S.D. = 0.70). Students reported that the learning activities were 
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enjoyable and challenging, and helped them understand the content more easily. In 

conclusion, the use of the online quiz-based game platform (Zep Quiz) can be considered 

a creative instructional medium that effectively promotes learner engagement and  

enhances learning achievement in the vegetable production course.

Keywords: Online Quiz Game Platform; Learning Achievement; Good Agricultural  

Practices (GAP); Agricultural Vocational Education; Active Learning

1. 	บทนำำ�
	 ปััจจุบัันประเทศไทยให้้ความสำำ�คัญกัับการพััฒนาภาคการเกษตรอย่่างยั่่�งยืืน  ควบคู่่�กับการยก

ระดัับคุุณภาพผลผลิิตให้้มีีความปลอดภััยต่่อผู้้�บริิโภค เป็็นมิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อม  และสามารถแข่่งขัันได้้ใน

ระดัับประเทศและนานาชาติิ ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับนโยบายการพััฒนาประเทศตาม  โมเดลเศรษฐกิิจ  BCG 

(Bio–Circular–Green Economy) ที่่ �มุ่่�งเน้้นการใช้้ทรัพยากรอย่่างคุ้้�มค่าและยั่่�งยืืน  (สำำ�นักงานสภา

พััฒนาการเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ, 2565) ในภาคการเกษตร มาตรฐานการปฏิิบััติิทางการเกษตรที่่�

ดีี (Good Agricultural Practices: GAP) จึงถููกกำำ�หนดให้้เป็็นมาตรฐานพื้้�นฐานสำำ�คัญ เพ่ื่�อควบคุุมคุณภาพ 

ความปลอดภััย และความรับผิิดชอบต่่อสิ่่�งแวดล้้อมตลอดกระบวนการผลิิตพืืชผัก (กรมวิิชาการเกษตร, 

2562) ส่ งผลให้้การพััฒนากำำ�ลังคนด้านเกษตรกรรม  โดยเฉพาะผู้้�เรีียนสายอาชีีวศึึกษา จำ ำ�เป็็นต้องมีี 

ความรู้้� ความเข้้าใจ และทัักษะด้้านมาตรฐาน GAP อย่่างถููกต้้องและสามารถนำำ�ไปปฏิิบััติิได้้จริง

	 แม้้มาตรฐาน GAP จะมีีบทบาทสำำ�คัญต่่อระบบการผลิิตทางการเกษตร แต่่การจััดการเรีียนการ

สอนเกี่่�ยวกับมาตรฐานในสถานศึึกษา โดยเฉพาะระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ยั งคงประสบปััญหา 

เน่ื่�องจากเนื้้�อหามีีลักษณะเชิิงทฤษฎีีสูง มีีรายละเอีียดและข้้อกำำ�หนดจำำ�นวนมาก ส่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความ

เบ่ื่�อหน่่าย ขาดแรงจูงูใจ และไม่ส่ามารถเช่ื่�อมโยงความรู้้�สู่่�การปฏิิบััติิได้้อย่า่งมีีประสิทิธิภาพ งานวิิจััยหลาย

ฉบัับช้ี้�ให้้เห็็นว่า การจััดการเรีียนรู้้�ด้วยวิิธีีการบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว ไม่่สอดคล้้องกัับลัักษณะการเรีียนรู้้�

ของผู้้�เรีียนอาชีีวศึึกษา ซ่ึ่�งควรเน้้นการมีีส่วนร่วม การลงมืือปฏิิบััติิ และการเรีียนรู้้�เชิิงประสบการณ์์ (Kolb, 

1984; สำำ�นักงานคณะกรรมการการอาชีีวศึึกษา, 2560) นอกจากน้ี้� แนวคิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมยัังได้้รัับ

การยอมรับว่่าเป็็นเคร่ื่�องมืือที่่�ช่่วยกระตุ้้�นความสนใจ  เสริิมแรงจููงใจและเพิ่่�มผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนได้้

อย่่างมีีนัยสำำ�คัญ (Prensky, 2001; Dichev & Dicheva, 2017)

	 จากการศึึกษาสภาพการจััดการเรีียนการสอนรายวิิชาการผลิิตพืืชผักของนัักเรีียนระดัับ

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีที่่� 2 พบว่่า ผู้้�เรีียนส่วนใหญ่่มีีความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกับมาตรฐานการผลิิต

พืืชผักตามการปฏิิบััติิทางการเกษตรที่่�ดีี (GAP) ในระดัับต่ำำ�� โดยเฉพาะในประเด็็นด้านความปลอดภััยจาก
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สารเคมีี การจััดการแหล่ง่น้ำำ�� การบันัทึกข้้อมููลการผลิติ และการตรวจสอบย้อ้นกลับั ผู้้�เรีียนมักจดจำำ�เนื้้�อหา

ได้้เพีียงระยะสั้้�น  ขาดความมั่่�นใจในการนำำ�ไปใช้้จริงและมีีผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนไม่่เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�

กำำ�หนด ทั้้ �งน้ี้�สาเหตุุสำำ�คัญมาจากรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ยัังขาดกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่วน

ร่่วมอย่่างกระตืือรืือร้้นและขาดส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััล

	 จากสภาพปัญหา ผู้้�วิิจััยจึึงเห็็นความสำำ�คัญในการพััฒนาผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน โดยประยุุกต์์ใช้้

แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ Zep Quiz เป็็นสื่�อและกิิจกรรมเสริิมในการจััดการเรีียนการสอน 

เร่ื่�องมาตรฐานการผลิิตพืืชผักตามการปฏิิบััติิทางการเกษตรที่่�ดีี  (GAP) เพ่ื่�อส่่งเสริิมการมีีส่วนร่วมของ 

ผู้้�เรีียน เพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� และช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความเข้้าใจเชิิงลึึก สามารถนำำ�ความรู้้�ไปประยุุกต์์

ใช้้ในการปฏิิบััติิงานจริงได้้อย่่างถููกต้้อง การวิิจััยครั้้�งน้ี้�คาดว่่าจะเป็็นแนวทางในการพััฒนารููปแบบการ

จััดการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกับผู้้�เรีียนอาชีีวศึึกษา ตลอดจนเป็็นประโยชน์ต่่อครููผู้้�สอนและสถานศึึกษาในการ

ยกระดัับคุุณภาพการเรีียนการสอนด้านเกษตรกรรม  และสนัับสนุุนการผลิิตกำำ�ลังคนคุณภาพสู่่�ภาค

การเกษตรอย่่างยั่่�งยืืน

2.  วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 
	 1.	 เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน ก่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้แพลตฟอร์์มเกมตอบ

คำำ�ถามออนไลน์์ (Zep quiz) เร่ื่�อง มาตรฐานการผลิิตผัักตามการปฏิิบััติิทางเกษตรที่่�ดีี (GAP)

	 2. 	 เพ่ื่�อศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้ �นปีที่่� 2 หลัังเรีียน

โดยใช้้แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ (Zep quiz) เร่ื่�อง มาตรฐานการผลิิตผัักตามการปฏิิบััติิทาง

เกษตรที่่�ดีี (GAP)

3.  วิิธีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยเชิิงกึ่่�งทดลอง (Pre-Experimental Research) โดยใช้้รููปแบบการ

ทดลอง (One-Group Pretest–Posttest Design) ซ่ึ่�งมีีวิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย ดังน้ี้�

	 1. 	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นั กเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้ �นปีที่่� 2 ปี การ

ศึึกษา 2568 จำำ�นวน 12 คน ซ่ึ่�งผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)

	 2. 	 เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย แผนการจััดการเรีียนรู้้�เร่ื่�องมาตรฐาน  GAP โดยใช้้

แพลตฟอร์์ม  Zep Quiz สำ ำ�หรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�น  ปวช. 2 วิิทยาลััยเกษตรและเทคโนโลยีีสิงห์์บุุรีี  

แบบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนชนิดปรนััย 20 ข้อ และแบบสอบถามความพึงพอใจ เพ่ื่�อใช้้จััดเก็็บข้้อมููล

ให้้ครบถ้้วนทุกมิิติิตามวัตถุุประสงค์์การวิิจััย 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�รายวิิชาการผลิิตพืืชผัก เร่ื่�องมาตรฐาน

การผลิติผัักตามการปฏิิบััติิทางเกษตรที่่� (GAP) ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์ห์ลัักสููตร ปวช. 2567 เพ่ื่�อกำำ�หนดจุดุประสงค์์
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และเนื้้�อหามาตรฐาน GAP ให้้สอดคล้้องกัับผู้้�เรีียน พร้อมบูรณาการส่ื่�อการเรีียนรู้้�ผ่านแพลตฟอร์์ม Zep 

Quiz โดยผ่่านการพิิจารณาตรวจสอบคุุณภาพและความเหมาะสมเชิิงวิิชาการจากอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาและ 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่าน 2) แบบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนเร่ื่�องมาตรฐานการผลิิตผัักตามการปฏิิบััติิทางเกษตร

ที่่�ดีี (GAP) พัฒนาข้้อสอบจำำ�นวน 20 ข้อ มีีค่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ระหว่่าง 0.67 – 1.00 จากการ

ประเมิินของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่าน ผลการวิิเคราะห์์คุุณภาพรายข้้อพบค่่าความยากง่่าย ($p$) 0.45-0.78 

และค่่าอำำ�นาจจำำ�แนก ($r$) 0.30-0.65 โดยมีีความเช่ื่�อมั่่�น (KR-20) เท่่ากัับ 0.87 ซ่ึ่�งเป็็นไปตามมาตรฐาน

การวััดผล และ 3) แบบประเมิินความพึงพอใจหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถาม

ออนไลน์์ (Zep Quiz) แบบประเมิินใช้้มาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ (Likert Scale) จำำ�นวน 12 ข้อ 

ครอบคลุุมด้านเนื้้�อหา กระบวนการเรีียนรู้้� และส่ื่�อเทคโนโลยีี ผลการตรวจสอบค่่า IOC จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ

เท่่ากัับ 1.00 และมีีค่าสััมประสิิทธ์ิ์�แอลฟาของโครนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) เท่่ากัับ 0.91

	 3. 	 การเก็็บรวบรวมข้อมููล ผู้้� วิิจััยดำำ�เนิินการทดสอบก่่อนเรีียน  (Pre-test) เพ่ื่�อประเมิินความรู้้�

พื้้�นฐาน จากนั้้�นจััดการเรีียนการสอนตามแผนที่่�กำำ�หนดโดยใช้้แพลตฟอร์์ม Zep Quiz เป็็นสื่�อเสริิมรวม  

7 ชั่่�วโมง ภายหลัังสิ้้�นสุดกิิจกรรมได้้ดำำ�เนิินการทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) ด้วยแบบทดสอบชุุดเดิิมและ

ประเมิินความพึงพอใจของผู้้�เรีียน เพ่ื่�อนำำ�ข้อมููลไปวิิเคราะห์์ทางสถิิติิต่่อไป

	 4. 	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์ข้้อมููลอย่่างเป็็นระบบโดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนาและสถิิติิเชิิง

วิิเคราะห์์ เพ่ื่�อตรวจสอบคุุณภาพเคร่ื่�องมืือและสรุุปผลการวิิจััย ผลการวิิเคราะห์์แบบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�พบค่่า

ความยากง่่าย (p) 0.45-0.78 ค่าอำำ�นาจจำำ�แนก (r) 0.30-0.65 และความเช่ื่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.87 ส่วนแบบ

ประเมิินความพึงพอใจมีีความเช่ื่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.91 ซ่ึ่�งแสดงถึึงคุุณภาพเคร่ื่�องมืือที่่�มีีความเที่่�ยงตรงและ

เหมาะสมในการนำำ�มาใช้้จััดเก็็บข้้อมููลจริงสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การวิิจััยทุุกประการ

4.  สรุปผลการวิจัย
	 การนำำ�เสนอผลการวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นไปตามวัตถุุประสงค์์ของการศึึกษา โดยแบ่่งออกเป็็น  2 ส่ วน 

ได้้แก่่ 1) ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนก่อนและหลัังเรีียน และ 2) ผลการประเมิินความพึง

พอใจของผู้้�เรีียนต่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ ZEP Quiz สามารถสรุุป

ผลได้้ดัังน้ี้�

	 1. 	 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้วยแพลตฟอร์์ม  Zep 

Quiz ดังตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนก่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้วยแพลตฟอร์์ม Zep Quiz

คะแนน ก่่อนเรีียน (20 คะแนน) หลัังเรีียน (20 คะแนน)

คนท่ี่� 1 11 17

คนท่ี่� 2 10 14

คนท่ี่� 3 12 14

คนท่ี่� 4 14 16

คนท่ี่� 5 10 15

คนท่ี่� 6 10 17

คนท่ี่� 7 14 15

คนท่ี่� 8 12 14

คนท่ี่� 9 9 19

คนท่ี่� 10 12 16

คนท่ี่� 11 9 17

คนท่ี่� 12 9 14

รวม 132 คะแนน 188 คะแนน

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า คะแนนก่อนเรีียนของกลุ่่�มเป้้าหมายทั้้�ง 12 คน อยู่่�ในช่วง 9-14 คะแนน 

สะท้้อนถึงพื้้�นฐานความรู้้�ระดัับต่ำำ��ถึงปานกลาง ภายหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ด้วยแพลตฟอร์์ม  Zep Quiz 

คะแนนหลัังเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นเป็็น 14-19 คะแนน โดยผู้้�เรีียนทุกคนมีีคะแนนพัฒนาขึ้้�นและไม่่มีีผู้้�ใดมีีคะแนน

ลดลง ผลการวิิจััยจึึงยืืนยัันว่าการใช้้เกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยส่่งเสริิมความเข้้าใจและ

ยกระดัับประสิิทธิภาพการเรีียนรู้้�ในเนื้้�อหาได้้อย่่างชััดเจน เม่ื่�อพิิจารณาค่่าเฉลี่่�ย พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยก่่อน

เรีียนเท่่ากัับ 11.00 คะแนน และคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 15.66 คะแนน และเม่ื่�อทดสอบด้้วยสถิิติิ 

t-test แบบกลุ่่�มไม่่อิิสระ (Dependent Samples t-test) ภายใต้้เง่ื่�อนไขการแจกแจงปกติิของข้้อมููล  

(p > .05) พบว่่า ค่า t = 5.306 และค่่า p=0.003 ซ่ึ่�งน้้อยกว่่าระดัับนััยสำำ�คัญทางสถิิติิ .01 (ตารางที่่� 2) 

จึึงสรุุปได้้ว่่า คะแนนผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 

.01 แสดงให้้เห็็นว่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ ZEP Quiz สามารถพัฒนา

ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิผล
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ตารางที่่� 2 การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนก่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้วยแพลตฟอร์์ม Zep Quiz

การทดสอบ คะแนนเต็็ม x̄ S.D. Df t Sig.

ก่่อนเรีียน 20 11.00 1.80 11 5.306 0.003**

หลัังเรีียน 20 15.66 1.61
* มีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05, ** มีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

	 จากตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนก่อนและหลัังเรีียนโดยใช้้

แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ ZEP Quiz พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 11.00 (S.D. = 

1.80) และคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 15.66 (S.D. = 1.61) เม่ื่�อทดสอบด้้วยสถิิติิ t-test แบบกลุ่่�ม 

ไม่่อิิสระ (Dependent Samples t-test) พบว่่า ค่า t = 5.306 และค่่า Sig. = 0.003 ซ่ึ่�งน้้อยกว่่าระดัับ

นััยสำำ�คัญทางสถิิติิ .01 แสดงให้้เห็็นว่าคะแนนผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียนอย่า่งมีีนัย

สำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

ตารางที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์ความพึงพอใจต่อการจััดการเรีียนรู้้�ผ่านแพลตฟอร์์ม Zep Quiz

ความพึึงพอใจต่่อการจัดการเรีียนรู้้�
ระดัับความพึึงพอใจ

x̄ S.D. แปลผล

1. ด้้านเน้ื้�อหา (Content) 4.17 0.72 มาก

2. ด้้านกระบวนการเรีียนรู้้� (Learning Process) 4.17 0.72 มาก

3. ด้้านส่ื่�อและเทคโนโลยีี (Media and Technology) 4.25 0.66 มากท่ี่�สุุด

รวม 4.19 0.70 มาก

	 จากตารางที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์ความพึงพอใจของผู้้�เรีียนต่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แพลตฟอร์์ม

เกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ ZEP Quiz พ บว่่า โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก (x̄ ̄  = 4.19, S.D. = 0.70)  

เม่ื่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พ บว่่า ด้ านสื่�อและเทคโนโลยีีมีีค่าเฉลี่่�ยสููงสุุด (x̄ ̄  = 4.25, S.D. = 0.66)  

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด รองลงมาคืือ ด้านเนื้้�อหา (x̄ ̄ = 4.17, S.D. = 0.72) และด้้านกระบวนการเรีียนรู้้�  

(x̄ ̄= 4.17, S.D. = 0.72) ซ่ึ่�งทั้้�งสองด้้านอยู่่�ในระดัับมาก
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5.  อภิิปรายผลการวิิจััย
	 การวิิจััยเร่ื่�อง การพััฒนาผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน โดยใช้้แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ เร่ื่�อง

มาตรฐานการผลิิตผัักตามการปฏิิบััติิทางการเกษตรที่่�ดีี (GAP) ของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ 

ชั้้�นปีที่่� 2 วิิทยาลััยเกษตรและเทคโนโลยีีสิงห์์บุุรีี สามารถอภิิปรายผลตามวัตถุุประสงค์์ได้้ดัังน้ี้�

	 1. 	 ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน พบว่่า ผู้้� เรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียน  อย่่างมีีนััย

สำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 แสดงให้้เห็็นว่า การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์

สามารถพัฒนาผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิผล ผู้้� วิิจััยวิิเคราะห์์ว่่า ผลลััพธ์ดัังกล่่าวมิได้้เกิิด

จากตััวเกมเพีียงอย่า่งเดีียว แต่่เกิิดจากกลไกการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�แฝงอยู่่�ในกระบวนการ ได้้แก่่ การมีีส่วนร่วม

อย่่างต่่อเน่ื่�อง การได้้รัับข้้อมููลย้้อนกลัับทัันทีีและการแข่่งขัันเชิิงสร้้างสรรค์์ ซ่ึ่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการจดจำำ�

และเข้้าใจเนื้้�อหาเชิิงลึึกมากขึ้้�น  โดยเฉพาะเนื้้�อหาที่่�มีีลักษณะเชิิงมาตรฐานและเป็็นนามธรรม  เช่่น  GAP 

ข้้อค้้นพบน้ี้�สอดคล้้องกัับแนวคิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมของ Prensky (2001) และ Dichev & Dicheva 

(2017) ที่่ �ระบุุว่่า เกมช่วยเพิ่่�มแรงจููงใจและผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนได้้อย่่างมีีนัยสำำ�คัญ น อกจากน้ี้� 

ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของอััญชิิสา พั นธ์ชััย (2568) และทิิลารััตน์์ หนููปก (2568) ที่่ �พบว่่าการใช้้

แพลตฟอร์์มเกม เช่่น Zep Quiz ส่งผลให้้คะแนนหลัังเรีียนสูงขึ้้�นอย่่างมีีนัยสำำ�คัญ อย่่างไรก็็ตาม ประเด็็น

เชิิงสัังเคราะห์์ที่่�สำำ�คัญของการวิิจััยครั้้�งน้ี้�คืือ การใช้้เกมในบริิบทอาชีีวศึึกษามีีความเหมาะสมเป็็นพิเศษ 

เน่ื่�องจากผู้้�เรีียนกลุ่่�มน้ี้�เน้้นการเรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิและประสบการณ์์จริง การนำำ�เกมมาใช้้จึึงทำำ�

หน้้าที่่�เป็็น  “สะพานเช่ื่�อม” ระหว่่างความรู้้�เชิิงทฤษฎีีกัับการประยุุกต์์ใช้้จริง ซ่ึ่�งช่่วยลดข้้อจำำ�กัดของการ

เรีียนแบบบรรยายได้้อย่่างมีีนัยสำำ�คัญ

	 2. 	 ความพึงพอใจของผู้้�เรีียน พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีความพึงพอใจโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก โดยด้้านสื่�อ

และเทคโนโลยีีมีีค่าเฉลี่่�ยสููงสุุด สะท้้อนว่าผู้้�เรีียนให้้ความสำำ�คัญกัับรููปแบบการนำำ�เสนอที่่�ทัันสมััย ใช้้งาน

ง่่าย และตอบสนองต่่อพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในยุคุดิิจิิทััล ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์ว่่า ความพึงพอใจดังกล่่าวเกิิดจาก

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�เปลี่่�ยนจากรููปแบบรัับสารไปสู่่�การมีีส่่วนร่วม ผู้้� เรีียนไม่่ได้้เป็็นเพีียงผู้้�รับความรู้้� 

แต่่มีีบทบาทเป็็นผู้้�มีีส่วนร่วมในการตอบคำำ�ถาม แก้้ปััญหา และแข่่งขััน ซ่ึ่�งส่่งผลให้้เกิิดแรงจููงใจภายในผล

การวิิจััยน้ี้�สอดคล้้องกัับแนวคิด Active Learning ของ Bonwell & Eison (1991) ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีบทบาท

สำำ�คัญในกระบวนการเรีียนรู้้� และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของธััญวดีี กำำ�จััดภััย และคณะ (2567, หน้้า 309-

324) ที่่�พบว่่าการใช้้เกมเป็็นฐานช่วยเพิ่่�มความพึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด นอกจากน้ี้� ผลการวิิจััยยัังแสดง

ให้้เห็็นว่า เทคโนโลยีีเพีียงอย่า่งเดีียวไม่เ่พีียงพอแต่ต้่้องออกแบบกิจิกรรมให้ส้อดคล้อ้งกัับกระบวนการเรีียน

รู้้�ด้วย กล่่าวคืือ แพลตฟอร์์ม Zep Quiz ทำำ�หน้้าที่่�เป็็นเคร่ื่�องมืือแต่่การออกแบบกิิจกรรมเป็็นปัจจััยสำำ�คัญ

ที่่�ทำำ�ให้้เกิิดความพึงพอใจและการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย การอภิิปรายผลครั้้�งน้ี้�ช้ี้�ให้้เห็็นว่า การใช้้

แพลตฟอร์ม์เกมตอบคำำ�ถามออนไลน์ไ์ม่่เพีียงส่่งผลต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน แต่่ยังัส่่งผลต่่อกระบวนการ
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เรีียนรู้้� และทััศนคติิของผู้้�เรีียนอย่่างเป็็นระบบ โดยสามารถอธิิบายได้้ผ่่าน 3 กลไกสำำ�คัญ ได้้แก่่ 1) กลไก

ด้้านแรงจููงใจ 2) กลไกด้้านการมีีส่วนร่วม 3) กลไกด้้านการป้้อนกลัับทัันทีี ซ่ึ่�งกลไกทั้้�งสามน้ี้�ทำำ�งานร่วมกัน

ในการยกระดัับการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในบริิบทอาชีีวศึึกษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิผลด้้านการจััดการเรีียนรู้้� 

เชิิงเกมในบริิบทของการศึึกษาอาชีีวศึึกษา

6.  ข้อเสนอแนะ
	 1. 	 ข้้อเสนอแนะการนำำ�ผลการวิิจััยไปใช้้

	 	 จากผลการวิิจััยพบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แพลตฟอร์์มเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ ZEP 

Quiz สามารถยกระดับัผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนได้้อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิ และผู้้�เรีียนมีีความพึงพอใจใน

ระดัับมาก ดังนั้้�น ครููผู้้�สอนควรนำำ�แพลตฟอร์์มดังกล่่าวไปใช้้เป็็นสื่�อเสริิมในรายวิิชาที่่�มีีเนื้้�อหาซัับซ้้อน ควบคู่่�

กัับการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก เพ่ื่�อส่่งเสริิมความเข้้าใจ  เพิ่่�มแรงจููงใจ  และการมีีส่วนร่วมของผู้้�เรีียนอย่่างมีี

ประสิิทธิภาพ

	 2. 	 ข้้อเสนอแนะการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 2.1	 ควรขยายกลุ่่�มตัวอย่่างและใช้้รููปแบบการวิิจััยเชิิงทดลองที่่�มีีกลุ่่�มควบคุุม  เพ่ื่�อเปรีียบ

เทีียบประสิิทธิผลกัับการสอนรูปแบบปกติิ และเพิ่่�มความน่าเช่ื่�อถืือของผลการวิิจััย

	 	 2.2	 ควรศึึกษาผลของการใช้้แพลตฟอร์ม์ต่อทัักษะขั้้�นสูง เช่่น การคิดิวิิเคราะห์ ์การแก้ปั้ัญหา 

และสมรรถนะวิิชาชีีพ รวมทั้้�งพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีดิจิิทััลให้้เหมาะสมกับบริิบท

อาชีีวศึึกษาอย่่างเป็็นระบบ

7.  องค์ความรู้ที่ได้รับ
	 องค์์ความรู้้�จากการวิิจััยครั้้�งน้ี้�สามารถสัังเคราะห์์เป็็นโมเดลการจััดการเรีียนรู้้�อาชีีวศึึกษาเกษตร

ด้้วยเกมตอบคำำ�ถามออนไลน์์ (AGRI-ZEP Model) ซ่ึ่�งบููรณาการเทคโนโลยีีดิจิิทััลกัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก  

เพ่ื่�อยกระดับัผลสััมฤทธ์ิ์�และสมรรถนะผู้้�เรีียน โดยประกอบด้ว้ยองค์์ประกอบสำำ�คัญ 4 ส่วน ได้้แก่่ 1) ปัจจััย

นำำ�เข้้า มุ่่� งเน้้นผู้้�เรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ  โดยใช้้เนื้้�อหามาตรฐาน  GAP ควบคู่่�สื่�อดิิจิิทััลที่่� 

เหมาะสม 2) กระบวนการเรีียนรู้้�ใช้้การเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน ร่วมกับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการมีี

ส่่วนร่วมและความเข้้าใจเนื้้�อหา 3) กลไกแรงจููงใจ ใช้้การแข่่งขััน การให้้คะแนน และการป้้อนกลัับทัันทีี 

เพ่ื่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�และลดช่่องว่่างระหว่่างทฤษฎีีกับการปฏิิบััติิ 4) ผลลััพธ์ ส่งผลให้้ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการ

เรีียนและความพึงพอใจของผู้้�เรีียนเพิ่่�มขึ้้�น สะท้้อนการพััฒนาสมรรถนะในการประยุุกต์์ใช้้มาตรฐาน GAP 

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ ดังภาพที่่� 1
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ภาพที่่� 1 องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้รัับ
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