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บรรณาธิการแถลง 
 

          สวัสดีครับ กระผมในนามของกองบรรณาธิการวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง วารสารฉบับนี้ เป็นปีที่ 21 ฉบับที่ 1  ในฉบับนี้ทาง
กองบรรณาธิการมีการปรับเปลี่ยนแบบหัวข้อการเขียนบทความ และรูปแบบการเขียนอ้างอิงทั้งในเนื้อหาบทความและ
รายการอ้างอิงเป็นแบบ APA 7TH Edition ตีพิมพ์ล่าสุด ให้น่าอ่านพร้อมกับน่าสนใจในเนื้อหางานวิจัยต่าง ๆ ที่น าเสนอ 
และมีการอ้างอิงที่เป็นมาตรฐานในระดับชาติ และนานาชาติ  เพื่อสร้างความเข้าใจในการเขียนอ้างอิงรูปแบบใหม่ขึ้น
ส าหรับผู้ที่สนใจส่งบทความ ในฉบับนี้ได้น าเสนอบทความปริทัศน์เรื่อง “การเขียนอ้างอิงตามแบบ APA ส าหรับวารสาร 
ครุศาสตร์อุตสาหกรรม” บทวิจารณ์หนังสือเรื่อง “ใครเอาเนยแข็งของฉันไป” ในฉบับนี้ทางกองบรรณาธิการได้คัดสรร
บทความที่น่าสนใจทั้งบทความวิจัย 9 บทความ และบทความวิชาการ 2 บทความ มาน าเสนอครับ  

ถ้าท่านสนใจในการส่งบทความเพื่อการตีพิมพ์เผยแพร่ ในวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ท่านสามารถเข้าไป
สมัครได้ทางเว็บไซต์ของวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index ซึ่งได้แสดงข้อมูล
การสมัครและวิธีการส่งบทความไว้อย่างละเอียด ในนามของกองบรรณาธิการวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม เป็นก าลังใจ
ให้ทุกท่าน ผ่านพ้นช่วงการระบาดของโรคโควิด-19 ไปด้วยความปลอดภัย สุขภาพร่างกายแข็งแรง สมหวังและประสบ
ความส าเร็จในสิ่งที่พึงปรารถนาทุกประการ กระผมขอบคุณทุกท่านที่ให้ความสนใจวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมครับ  
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                                                                 บรรณาธิการวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
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บทความปริทัศน์  
เรื่อง การเขียนอ้างอิงตามแบบ APA ส าหรับวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
APA WRIITING STYLE FOR JOURNAL OF INDUSTRIAL EDUCATION 
 

ประเสริฐ  เคนพันค้อ  และจนัทนี ทรัพย์แสนด ี
Prasert Kenpankho and Jantanee  Supsaendee  
 

A1-A13 
 
 
 

บทวิจารณ์หนังสือ  
ใครเอาเนยแข็งของฉันไป 
ผู้เขียน: สเปนเซอร์ จอห์นสัน  
ผู้แปล: ประภากร บรรพบตุร 
 

วิจารณ์โดย  
ภูวรา มัสตูล  และสมศรี ถิ่นแสง 
Phuwara Masstoon and Somsri Thinsaeng 
 

B1-B4 

บทความวิชาการ  
ปัญญาประดษิฐ์กบัการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
ARTIFICIAL INTELLIGENT AND SCIENCE TEACHING 
 

กมลชนก พูลสวัสดิ์,  รุ่งนภา วนัเพ็ง,  ศศธร ห่มซ้าย  และพงศ์ประพันธ์ พงษ์โสภณ 
Gamonchanok Phoonsawat, Rungnapha Wanpeng, Sasatorn Homsai  
and Pongprapan Pongsophon 
 

C1-C8 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนในโลกชีวิตวิถีใหม ่
AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY TO IMPROVE LEARNERS’ SKILLS IN THE NEW NORMAL 
 

อรวี ขุมมิน,  นฤมล ศิระวงษ์  และนิพาดา ไตรรัตน์ 
Orravee Khummin, Naruemon Sirawong, and Nipada Trirat 
 

C9-C15 

บทความวิจัย  
กิจกรรมการเรียนการสอน เร่ือง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชันโดยใช้เคร่ืองค านวณเชิงกราฟ  
ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี 
INSTRUCTIONAL ACTIVITY ON LIMITS AND CONTINUITY OF A FUNCTION BY USING 
A GRAPHING CALCULATOR FOR UNDERGRADUATES 
 

เขมจิรา เฑี่ยงอยู่,  กฤติธี อนันต์,  ปิยดา โพธิ์ศร,ี  สุดาภรณ์ ภูแ่พร  และนภาลัย เหล่ามะลอ 
Khemjira Tiengyoo, Krittitee Anan, Piyada Phosri, Sudaporn Poopra, and Napalai Laomalaw 
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สารบัญ 
 

หน้า 
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     ตั้งแต่อดีตจนถึงปีที่ 20 วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมได้ใช้ระบบการอ้างอิงแบบนามเลขและนามปีผสมกันไป กล่าวคือใน
ส่วนของการอ้างอิงในเนื้อหาบทความจะใช้การอ้างอิงแบบนามเลข แต่รายการอ้างอิงท้ายบทความเป็นการอ้างอิงแบบนามปี และ
เป็ นการยึ ดหลั กตามระบบ การอ้ างอิ งของ The Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) สถาบั น
วิศวกรรมไฟฟ้าและวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์นานาชาติ เป็นระบบอ้างอิงที่นิยมใช้กันมากในสาขาวิศวกรรมศาสตร์ และเทคโนโลยี 
และสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ในฉบับปีที่ 19 วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ได้ประกาศบอกรับ
การตีพิมพ์ของวารสารออกเป็น 2 ด้านใหญ่ ๆ คือ ด้านครุศาสตร์อุตสาหกรรม และ ด้านการศึกษาและเทคโนโลยี ผู้ส่งบทความ
บางส่วนมาจากด้านครุศาสตร์อุตสาหกรรม บางส่วนมาจากด้านการศึกษา และบางส่วนมาจากด้านการศึกษาและเทคโนโลยี  
มีความเข้าใจและรับรู้ในระบบอ้างอิงที่แตกต่างกัน เนื่องจากเป็นระบบอ้างอิงเฉพาะของวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมที่ใช้กัน 
มานานตามที่ได้กล่าวไปข้างต้น ท าให้เกิดความสับสนและมีการปรับแก้ไขอ้างอิงในบทความตลอด ท าให้บทความที่ส่ง 
เพื่อพิจารณาในการตีพิมพ์มีความล่าช้าในขั้นตอนการแก้ไขการอ้างอิง ประกอบกับผู้เขียนได้ท าการส ารวจรูปแบบการอ้างอิง
วารสารที่อยู่ในด้านเดียวกันกับวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปรากฏว่าทั้งหมดใช้การอ้างอิงแบบ American Psychological 
Association (APA) สมาคมจิตวิทยาแห่งสหรัฐอเมริกา  
     ถึงแม้ว่าระบบการอ้างอิงในการเขียนบทความวิจัย และบทความวิชาการซึ่ งเป็นที่ยอมรับในระดับนานาชาตินั้น 
มีหลายระบบตามมาตรฐานของแต่ละสาขาการวิจัย จากมติของกองบรรณาธิการวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมได้ก าหนดรูปแบบ
การอ้างอิงตามแบบ APA ฉบับที่ 7 (APA 7th edition) ให้ใช้ตั้งแต่ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 เป็นต้นไป ส าหรับรูปแบบการเขียนอ้างอิงใน
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม โดยให้เขียนรูปแบบอ้างอิงเป็นภาษาอังกฤษ เพื่อประโยชน์ต่อผู้ส่งบทความตีพิมพ์ที่จะได้รับการ
อ้างอิงผลงานตีพิมพ์ในฐานข้อมูลระดับนานาชาติ เป็นการต่อยอดการยอมรับและอ้างอิงงานวิจัยในอนาคตจากเวทีวิจัยในระดับ
โลก และเพื่อประโยชน์ของผู้อ่านที่สนใจในการส่งบทความในการตีพิมพ์ ผู้เขียนในฐานะบรรณาธิการ และผู้ช่วยบรรณาธิการจึงได้
เขียนบทความนี้ขึ้น เพื่อประโยชน์ตามที่ได้น าเสนอไป 
 ฉะนั้นเพื่อสร้างความเข้าใจในระบบการเขียนอ้างอิงที่วารสารครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมใช้ในการตีพิมพ์บทความ บทความปริทศัน์
ฉบับนี้ ผู้เขียนได้วางแนวทางการน าเสนอข้อมูลและตัวอย่างการเขียนอ้างอิงออกเป็น 5 ส่วนด้วยกันคือ การเขียนอ้างอิงในเนื้อหา  
การเขียนอ้างอิงรูปและตาราง การลงรายการอ้างอิง วิธีการจัดเรียงรายการอ้างอิง และตัวอย่างรูปแบบการเขียนรายการอ้างอิง 
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1. การเขียนอ้างอิงในเนื้อหาบทความใหใ้ช้ระบบนามปี  
    ให้ผู้เขียนระบุช่ือผู้แต่งด้วยสกุล ทั้งชาวไทยและชาวต่างประเทศ (โดยไม่ต้องใส่ช่ือตัว และ/หรือช่ือกลาง) เช่น  George W. 
Bush ใส่เป็น Bush  
    หากงานมีปีพิมพ์แบบพุทธศักราช (พ.ศ.) ให้เปลี่ยนเป็น คริสต์ศักราช (ค.ศ.) เสมอ ผู้เขียนต้องระบุเลขหน้าลงไปใน 
การอ้างอิงในเนื้อหาด้วย และผู้เขียนสามารถอ้างอิงได้ทั้งหน้าและหลังข้อความ แต่โดยส่วนใหญ่จะนิยมอ้างอิงเอาไว้หลังข้อความ 
 

โดยมีรูปแบบการเขียนอ้างอิงดังนี้ 
 

 กรณี ผู้แต่ง 1 คน 
สกุล/(ป,ี/p./เลขหน้า) หรือ (สกุล,/ปี,/p./เลขหน้า) 
สกุล/(ป,ี/pp./เลขหน้า-เลขหน้า) หรือ (สกุล,/ปี,/pp./เลขหนา้-เลขหน้า) 
หมายเหตุ: เครื่องหมาย / หมายถงึ การเว้นวรรค 1 เคาะ 
                 p. หมายถึง หน้าเดียว | pp. หมายถึง มากกว่า 1 หน้าขึ้นไป 

 

 ตัวอย่าง 
กรณผีู้แต่ง  ชาวไทย ช่ือผู้แต่งคือ สรชัย พิศาลบตุร ปีพ.ศ. 2548 
เขียนอ้างอิงในเนื้อหาเป็น 
               Pisanbud (2005, p. 29) ได้อธิบายถึงการวิจัยสถิติในกรณีศึกษา... 
               ...การส่งผลในการวจิยัทางสถิติในกรณีทางการศึกษานัน้ (Pisanbud, 2005, pp. 29-32) 
กรณผีู้แต่ง ชาวต่างประเทศ ช่ือผู้แต่งคือ Kevin Lane Keller ปีค.ศ. 2008 
เขียนอ้างอิงในเนื้อหาเป็น 
              Keller (2008, pp. 52-54) ได้กล่าวถึง แบรนด์ช่ือดังระดับโลกในธุรกจิ... 
              ...แบรนด์ช้ันน าระดับโลก ยังเลือกใช้เทคนิคในการบริหาร (Keller, 2008, p. 19) 

 

 กรณี ผู้แต่ง 2 คน 
สกุล/and/สกลุ/(ปี,/p./เลขหนา้) หรือ (สกุล/&สกุล,/ปี,/p./เลขหนา้) 
สกุล/and/สกลุ/(ปี,/pp./เลขหน้า-เลขหน้า) หรือ (สกุล/&สกลุ,/ปี,/pp./เลขหน้า-เลขหน้า) 
 

 ตัวอยา่ง 
กรณผีู้แต่ง  ชาวไทย ช่ือผู้แต่งคือ ยรรยง คชรัตน์ และ อาคม ใจแกว้ ปีพ.ศ. 2555 
เขียนอ้างอิงในเนื้อหาเป็น 
               Kodcharat and Chaikeaw (2012, p. 66) ระบุว่า ... 
               …แบบจ าลองนั้น (Kodcharat & Chaikeaw, 2012, p. 66) 
กรณผีู้แต่ง   ชาวต่างประเทศ ช่ือผู้แต่งคือ Philip Kotler และ Kevin Lane Keller ปีค.ศ. 2016 
เขียนอ้างอิงในเนื้อหาเป็น 
                Kotler and Keller (2016, pp. 2-4) ได้กล่าวถึง … 
                ...การยอมรับการบรหิารทางการตลาด (Kotler & Keller, 2016, pp. 2-4) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเขียนอ้างอิงในเนื้อหา 
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 กรณี ผู้แต่ง 3 คนขึ้นไป 
ให้ระบุสกลุของผู้แต่งคนแรก และใส่ “et al.” และใส่ปีค.ศ.และเลขหน้า 
สกุล/et al./(ปี,/p./เลขหน้า) หรือ (สกุล/et al.,/ปี,/p./เลขหน้า) 
สกุล/et al./(ปี,/pp./เลขหน้า-เลขหน้า) หรือ (สกุล/et al.,/ปี,/pp./เลขหนา้-เลขหน้า) 
 
 

 ตัวอย่าง 
กรณผีู้แต่ง ชาวไทย 
ช่ือผู้แต่งคือ ณารญีา วีระกิจ, ชัยนนัต์ ไชยเสน, พุทธพร อักษรไพโรจน์, และศศิธร สนเปี่ยม ปีพ.ศ. 2562 
เขียนอ้างอิงในเนื้อหาเป็น 
               Weerakit et al. (2019, p. 43) ระบุไว้ว่า ... 
    …แบบจ าลองนั้น (Weerakit et al., 2019, p. 43) 
กรณผีู้แต่ง ชาวต่างประเทศ  
ช่ือผู้แต่งคือ Zemin Cai, Shukai Zheng, Yanhong Huang, Xuanzhi Zhang, Zhaolong Qiu, Anyan Huang, และ 
Kusheng Wu ปีค.ศ. 2020 
เขียนอ้างอิงในเนื้อหาเป็น 
   Cai et al. (2020, pp. 2-3) ได้กล่าวถึง … 
   ...พฤติกรรมในช่วงยุคไวรสัโคโรนาระบาด (Cai et al., 2020, pp. 2-3) 
 

 

2. การเขียนอ้างอิงมากกว่าสองแหล่งข้อมูลให้เขียนเรียงตามล าดับอักษร (A-Z) ดังนี ้  
 ตัวอย่าง                             
สอดคล้องกับการศึกษาของ Kenpankho (2022, p. 2) and Manonuek (2001, p.10) 
ศึกษาเกี่ยวกับ……………………… (Kenpankho, 2022, p. 2; Manonuek, 2001, p.10) 
วิจัยเกี่ยวกับ……………………… (Attachai, & Chaiyana, 2021, pp. 2-3; Kennarak, 2019, p. 6)  

 

     กรณีที่กล่าวอ้างอิงผู้แต่งคนเดียวและมีการอ้างอิงจากปีพิมพ์อื่น ๆ ด้วย ตัวอย่างเช่น 
การวิจัยในทฤษฎี A (Kenpankho, 2012 p. 5, 2022, pp. 10-11; Michell, 2019, p. 31) 

 
 

     กรณีที่กล่าวอ้างอิงมีผู้แต่งคนเดียวกันและมีปีพิมพ์เดียวกัน ต้องระบุ a, b, c, … ตามล าดับอักษร (a-z) ต่อท้ายปีในรายการ
อ้างอิงท้ายบทความด้วย โดยดูจากใส่เรียงตามชื่อทรัพยากรสารสนเทศนั้น เพื่อเป็นการระบุให้ถูกต้องว่า ตรงกับงานวิจัยช้ินใด  
 ตัวอย่าง                    
     การวิจัยในทฤษฎี A และ ทฤษฎี B (Kenpankho, 2012a, 2012b) 

   
3. การอ้างอิงจากเว็บไซต์ 
 กรณี มี ชื่อผู้เขียน 
    สกุล/(ปี,/Online) หรือ (สกุล,/ปี,/Online) 
 ตัวอย่าง   
Boonsaen (2019, Online) การค านวณดัชนีมวลกาย...         

 
 กรณี ไม่มี ชื่อผู้เขียน 
“ช่ือเรื่อง”/(ปี,/Online) หรือ (“ช่ือเรื่อง”,/ปี,/Online) 
 ตัวอย่าง   
“ประเภทของการผลิตอาหาร กับ การจัดการความเสี่ยง”(n.d., Online) 
หมายเหตุ: กรณีไม่มีปีท่ีเผยแพร่ปรากฏ ให้ใส่ n.d. 
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 การเขียนอ้างอิงในส่วนของเนื้อหา ผู้เขียนได้น าเสนอเป็นตารางสรุป เพื่อให้ผู้อ่านได้เห็นและเข้าใจความแตกต่างระหว่างการ
อ้างอิงหน้าข้อความ และการอ้างอิงหลังข้อความตามตารางที่ 1 
 

  ตารางที ่1 สรุปรูปแบบการอ้างอิงเนื้อหาท่ีมีผู้แต่งลักษณะต่าง ๆ 

ผู้แต่ง การอ้างอิงในเนื้อหา หน้าข้อความ การอ้างอิงในเนื้อหา หลังข้อความ 
คร้ังแรก คร้ังต่อมา คร้ังแรก คร้ังต่อมา 

ผู้แต่ง 1 คน Pisanbud (2005, p. 2) Pisanbud (2005, p. 2) (Pisanbud, 2005, p. 2) (Pisanbud, 2005, p. 2) 
Pisanbud (2005, pp. 2-3) Pisanbud (2005, pp. 2-3) (Pisanbud, 2005, pp. 2-3) (Pisanbud, 2005, pp. 2-3) 

ผู้แต่ง 2 คน Kotler and Keller (2016, p. 5) Kotler and Keller (2016, p. 5) (Kotler & Keller, 2016, p. 5) (Kotler & Keller, 2016, p. 5) 
Kotler and Keller (2016, pp. 
55-60) 

Kotler and Keller (2016, pp. 
55-60) 

(Kotler & Keller, 2016, pp. 
55-60) 

(Kotler & Keller, 2016, pp. 
55-60) 

ผู้แต่ง 3 คน 
ขึ้นไป 

Weerakit et al. (2019, p. 43) Weerakit et al. (2019, p. 43) (Weerakit et al., 2019, p. 43) (Weerakit et al., 2019, p. 43) 
Weerakit et al. (2019, pp.  
43-44) 

Weerakit et al. (2019, pp.  
43-44) 

(Weerakit et al., 2019, pp. 
43-44) 

(Weerakit et al., 2019, pp. 
43-44) 

ผู้แต่งเป็น
หน่วยงาน/
องค์กร/สถาบัน/
มหาวิทยาลัย 

National Research Council 
(2020, Online) 
Neurological Institute of 
Thailand (1999, pp. 2-3) 

National Research Council 
(2020, Online) 
Neurological Institute of 
Thailand (1999, pp. 2-3) 

(National Research 
Council, 2020, Online) 
(Neurological Institute of 
Thailand, 1999, pp. 2-3) 

(National Research 
Council, 2020, Online) 
(Neurological Institute of 
Thailand, 1999, pp. 2-3) 

ผู้แต่งเป็น
หน่วยงาน/
องค์กร/สถาบัน/
มหาวิทยาลัย 
(ที่มีชื่อย่อ) 

King Mongkut's Institute of 
Technology Ladkrabang 
(KMITL, 2000, p. 555) 
World Health Organization 
(WHO, 2019, Online) 

KMITL (2000, p. 555) 
 
 
WHO (2019, Online) 

(King Mongkut's Institute of 
Technology Ladkrabang 
[KMITL], 2000, p. 555) 
(World Health Organization 
[WHO], 2019, Online) 

(KMITL, 2000, p. 555) 
 
 
(WHO, 2019, Online) 

กรณีงานที่ไม่
มีชื่อผูแ้ต่ง 

“Art of display: Culture 
shows” (2010) 

“Art of display: Culture 
shows” (2010) 

(“Art of display: Culture 
shows,” 2010) 

(“Art of display: Culture 
shows,” 2010) 

พระราชกิจจา-
นุเบกษา 

The teacher council's 
regulations on professional 
ethics B.E. 2556 (2013) 

The teacher council's 
regulations on professional 
ethics B.E. 2556 (2013) 

(The teacher council's 
regulations on professional 
ethics B.E. 2556, 2013) 

(The teacher council's 
regulations on 
professional ethics B.E. 
2556, 2013) 

 
 

 
 

 

     การเขียนอ้างอิงหรือแหล่งที่มาของรูป ให้ใส่ไว้ใต้ชื่อรูป และจัดกึ่งกลาง ตัวอย่าง การระบุที่มาของรูปตาม รูปที่ 1 

 
รูปที่ 1 โมเดลที่มีอิทธิพลของตัวแปรอิสระผ่าน 
ที่มา: Baron and Kenny (1986, p. 1176) 

 
  
 

การเขียนอ้างอิงรูปและตาราง 
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การเขียนอ้างอิงหรือแหล่งที่มาของตาราง ให้ใส่ไว้ใตต้ารางและจัดชิดซ้ายของตาราง ตัวอย่างการระบทุี่มาของตารางตามตัวอย่าง
ในตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 อิทธิพลของตัวแปรอิสระผ่านแต่ละส่วน 
Path การส่งผลกระทบระหว่างตัวแปร 

a Independent variable -> Mediator 
b Mediator -> Outcome variable 
c Independent variable -> Outcome 

ที่มา: Baron and Kenny (1986, p. 1176) 
 
 
 
 

 

     การลงเอกสารอ้างอิงให้ใช้ค าว่า “เอกสารอ้างอิง” การเรียงตามล าดับตัวอักษร A-Z ขนาดตัวอักษร TH SarabunPSK 
ขนาด 14 ไม่แยกภาษาและประเภทของรายการเอกสารอ้างอิง ส าหรับวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมนั้นให้ใส่ (in Thai)  
หลังรายการเอกสารอ้างอิงภาษาไทย เนื่องจากผู้อ่านจะได้รู้ว่ารายการอ้างอิงนั้นเป็นแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่เขียนเป็นภาษาไทย 
 กรณีขึ้นบรรทัดใหม่ของรายการเอกสารอ้างอิง ให้ร่นย่อหน้า 5 ตัวอักษรว่างหรือ 5 เคาะ (คีย์ Space) ทุกครั้ง ไม่ใส่ชื่อสถานที่
พิมพ์ ใส่เฉพาะส านักพิมพ์ เขียนเป็นภาษาอังกฤษท้ังหมด โดยสามารถค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมเช่น ช่ือบุคคล ช่ือหนังสือจากฐานข้อมูล
ออนไลน์ต่าง ๆ  เช่น Google Scholar ได้ หากยังไม่สามารถค้นหาข้อมูลที่เป็นภาษาอังกฤษหรือไม่สามารถถ่ายทอดเป็นอักษร
โรมันด้วยตนเองได้ สามารถอ้างอิงได้ตามโปรแกรมที่ TCI ประชาสัมพันธ์ไว้เป็นทางเลือกสุดท้าย ซึ่งสามารถเข้าถึงได้จาก  
http://164.115.23.167/plangsarn/index.php ดังท่ีแสดงไว้ในรูปที่ 2 
 

 
 

รูปที่ 2 โปรแกรมการแปลงสาส์น 
 
 
 

การลงรายการเอกสารอ้างอิง 
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รูปแบบของการลงรายการเอกสารอ้างอิงมีรายละเอียดเพิ่มเติมดังนี ้
 

1. ชื่อผู้แต่ง 
1.1. ผู้แต่ง 1 คน  
      ทั้งผู้แต่งชาวไทยและชาวต่างชาติ  *ให้ใช้นามสกุลขึ้นต้น*  แลว้คั่นด้วยเครื่องหมายจลุภาค (,) ตามด้วยอักษรย่อของช่ือ 
      ต้นและอักษรย่อของช่ือกลาง (ถ้ามี) เช่น 
      Donald John Trump เมื่อปรากฏในรายการอ้างอิง จะเป็น Trump, D. J.  
      ณัฐริกา ธรรมสภุานันท์ เมื่อปรากฏในรายการอ้างอิง จะเป็น Thammasubhanantra, N.  
            ถ้ามี   - ราชสกุล หรือบรรดาศักดิ์ ให้ใส่ตามหลังช่ือสกลุ คัน่ด้วยเครื่องหมายจลุภาค (,) เช่น 
                       พระเจน ดุริยางค์     เขียนเป็น  Duriyanga, C., Phra. 
            Jr. Ralph H. Sprague เขียนเป็น  Sprague, R. H., Jr.  
          - ต าแหน่งทางหน้าท่ีการงานหรือวุฒิทางการศึกษา เช่น นาย นาง นางสาว ผศ. รศ. ดร. พญ. ศาสตราจารย์  
                       ดร. นายแพทย์ นายต ารวจโท นาวาอากาศเอก ว่าท่ีร้อยตรี เป็นต้น ให้ตัดออก  
          ถ้าเป็น   - บรรณาธิการ ให้ก ากับด้วย Ed.  เช่น Bradley, P., Ed.  
กรณีนามแฝง ใช้ใส่ชื่อผู้แต่งตามปรากฏ เช่น J. K. Rowling เป็นตน้ 
  
 
 

1.2 ผู้แต่ง 2 คน 
     (ให้ใช้เครื่องหมาย “&” เชื่อม) 
ตัวอย่างเช่น 
Jones, A. F., & Wang, L. (2011).  
Tiede, M. K., & Luangthongkum, T. (1978). 
 

1.3 ผู้แต่ง 3-20 คน 
     (ให้ใส่ช่ือทุกคน คั่นด้วยเครื่องหมายจลุภาค (,) และใส่ & คั่นหน้าสกุลคนสุดท้าย 
ตัวอย่างเช่น 
Mougel, F., Rortais, A., Monceau, K., Bonnard, O., & Arnold, G. (2014). 
 

1.4 ผู้แต่งมากกว่า 21 คนขึ้นไป  
     ให้ใส่ช่ือผู้เขียนเฉพาะ 19 คนแรก โดยแต่ละชื่อคั่นด้วยเครื่องหมายจุลภาค (,) เว้นระยะแล้วตามด้วยจุดสามจดุ  
     (…) ปิดท้ายด้วยชื่อคนสุดท้าย  
 

1.5 ผู้แต่งเป็นองค์กรหรือสถาบัน  
     ใช้ช่ือเฉพาะตามที่ปรากฏ ถ้ามีล าดับภายในหน่วยงาน ให้ข้ึนตน้ด้วยหน่วยงานใหญ่ก่อนตามด้วยหน่วยงานรองลงไป  
ตัวอย่างเช่น 
Sukhothai Thammathirat University, Humanity. (2018). 
  
1.6 ไม่มีชื่อผู้แต่ง แต่มีชื่อเรื่อง หรือชื่อบทความ  
     ให้ใส่ชื่อเรื่องแทนต าแหน่งชื่อผู้แต่ง 
ตัวอย่างเช่น 
Art of display: Culture shows. (2010). Hong Kong: Links International. 
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2. ชื่อเร่ือง 
ให้ค าแรกของประโยคขึ้นต้นด้วยตวัอักษรใหญ่ของค านั้น นอกนั้นใช้ตัวเล็กท้ังหมด  
ตัวอย่างเช่น  
Human behavior and environment behavioral basis for design and planning 
ยกเว้น  
กรณีช่ือเรื่องปรากฏช่ือคน สัตว์ สิง่ของ ช่ือประเทศ รัฐ เมือง สถานที่ ช่ือสถาบัน/หน่วยงาน ค าย่อ ค าเฉพาะ เช่น Thailand, 
New York, New Zealand, Sukhothai, Kasetsart University, OTOP, KMITL, USA เป็นต้น 
ถ้า ช่ือเรื่องนั้น มีชื่อเรื่องย่อยให้ใส่หลังเครื่องหมายมหัพภาคคู่ หรือ “:” ให้ข้ึนต้นด้วยตัวอักษรใหญ่ของค านั้น 
ตัวอย่างเช่น 
Role of the village headman: Case study of Khlong Hoi Khong District, Songkhla Province 
   

3. ปีที่พิมพ ์(Year) แปลงปีพุทธศักราชให้เป็นครสิต์ศักราชทั้งหมด เช่น 2563 เขียนเป็น 2020 หากไม่ปรากฏปีที่พิมพ ์
   ให้ใช้ n.d.   

4. คร้ังที่พิมพ์ (The Edition) ใส่เมื่อสิ่งพิมพ์ช้ินนั้น มีการตีพิมพต์ั้งแต่ 2 ครั้งขึ้นไป เช่น  
    2nd ed. คือการพิมพ์ครั้งท่ี 2 
    3rd ed. คือการพิมพ์ครั้งท่ี 3 
    4th ed. คือการพิมพ์ครั้งท่ี 4  
 
 
 
 

5. สถานที่พิมพ์ ไม่ต้องใส่ข้อมูล  
 
 

6. ส านักพิมพ ์
    - ให้ตัดค าว่า ส านักพิมพ์ออก เช่น ส านักพิมพ์ไทยวัฒนาพานิช ให้ลงว่า “Thaiwatanapanich” 
    - หากมีค าว่า โรงพิมพ์น าหน้า ให้ใส่ค าว่า Press ก ากับไว้หลังช่ือโรงพิมพ์เช่น โรงพิมพ์คุรสุภา ใหล้งว่า “Kursus Pra 
Press” 
    - หากไม่ปรากฏให้ใช้  n.p. แทนค าเต็มว่า “no publisher” 
    - หากมีค าว่าห้างหุ้นส่วนจ ากัด, จ ากัด (มหาชน), Incorporation, Inc., Co. Limited, Ltd. ให้ตดัออก 
ยกเว้น ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ให้ลงว่า “Chulalongkorn University Press” 
          โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั   ให้ลงว่า “Chulalongkorn University Printing House” 
 

 
 
 
  

     ส าหรับวารสารครุศาสตร์อตุสาหกรรมนั้นใช้รูปแบบการจดัเรยีงตามหลักเกณฑ์ของ American Psychological Association  
ปี 2020 ฉบับตีพิมพ์ครั้งท่ี 7 หรือ APA 7th edition โดยมีรายละเอียดพร้อมข้อมลูตัวอย่างประกอบ ดังนี้ 
 

1. การจัดเรียงตามล าดับอักษร 
   1.1 ให้หลักการเรียงอักษรตาม Dictionary โดยเรียง A-Z 
   1.2 ไม่ต้องแยกภาษาและประเภทของรายการเอกสารอ้างอิง 
 

2. จัดเรียงล าดับงานหลายงานที่มีชื่อผู้แต่งคนแรกเป็นชื่อคนเดียวกัน 
2.1 ถ้าช่ือผู้แต่งทุกคนเหมือนกัน ให้จดัเรียงตาม “ปีท่ีพิมพ์” 

          ตัวอย่าง   Campbell, J., & Moyers, B. (2008). 
                        Campbell, J., & Moyers, B. (2017). 
    2.2 ถ้าช่ือผู้แต่งท่ีแตกต่างกัน ให้จัดเรยีงตาม งานท่ีมีชื่อผู้แต่งคนเดียว มาก่อน งานท่ีมีชื่อผู้แต่งคนอื่นร่วม 
         ตัวอย่าง  Crawley, R. B. (2001). 

วิธีการจัดเรียงรายการอ้างอิง 
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            Crawley, R. B., Dockery, L. M., & Branson, T. S. (1999). 
    2.3 ถ้าช่ือผู้แต่งคนแรกเป็นคนเดียวกันและชื่อผู้แต่งคนที่สอง หรอืคนที่สามต่างกัน ให้จัดเรียงตาม 
         ล าดับอักษรตัวแรกของช่ือสกุลของผู้แต่งคนทีส่อง และคนทีส่ามตามล าดับ 
         ตัวอย่าง Crawley, R. B., & Branson, T. S. (2002). 

    Crawley, R. B., Dockery, L. M., & Branson, T. S. (1999). 
    2.4 ถ้าช่ือผู้แต่ง คนแรกมีชื่อ สกุล เหมือนกัน ให้จัดเรียงตาม ล าดับอักษรย่อช่ือต้นและช่ือกลางของช่ือผู้แต่งคนแรก 
         ตัวอย่าง  Lee, C. H., & Eze, U. C. (2011). 

     Lee, S. W., & Ndubisi, N. O. (1998). 
    2.5 ถ้าช่ือผู้แต่ง เหมือนกัน ให้ดูที่ปีค.ศ. ให้เรยีงจากเลขปีค.ศ. 
         ตัวอย่าง  Gronroos, C. (1994). 

    Gronroos, C. (1995). 
     2.6 หากมีปีพิมพ์ซ้ ากัน ให้ระบุ a, b, c ต่อท้ายเลขปีค.ศ.นั้น โดยใส่เรียงล าดับชื่อเรื่องด้วย 
          ตัวอย่าง Lisuwan, W. (1984a). Basketry in Thailand. Odeon Store. (in Thai) 

     Lisuwan, W. (1984b). Thai arts and crafts. Panaya Press. (in Thai) 
 
 
 
 

 เพื่อความเข้าใจของผู้อ่านมากยิ่งข้ึน ผู้เขียนได้แสดงตัวอย่างรูปแบบการเขียนรายการเอกสารอ้างอิง พร้อมการใสเ่ฉดสีและ
สัญลักษณ์หัวข้อที่แตกตา่งกันพร้อมทั้งใส่เครื่องหมาย “/” เพื่อแสดงให้รู้ว่าเป็นการเคาะอักษรว่าง 1 เคาะโดยการใช้คียส์เปซบน
คีย์บอร์ด โดยมรีายละเอียดของตวัอย่างต่าง ๆ ดังนี้   
 

1. [หนังสือเล่ม] 
1.1 หนังสือ กรณี ผู้แต่ง 1 คน 
 รูปแบบ (Format) 
     สกุล,/อักษรย่อช่ือ./(ปีท่ีพิมพ์)./ช่ือเรื่อง/(ครั้งท่ีพิมพ์(ถ้ามี))./ส านักพิมพ์. 
 ตัวอย่าง (Example) 

กรณี หนังสือภาษาไทย 
Fongsri, P. (2011). Creating and developing research tools. Dansuttrakarnpim. (in Thai) 
กรณี หนังสือภาษาต่างประเทศ 
Baugh, L. S. (1993). How to write term papers and reports (4th ed.). Macmillan. 
 

 หมายเหตุ:  ครั้งท่ีพิมพ์ใส่เมื่อ สิ่งพิมพ์นั้นมีการตีพิมพต์ั้งแต่ครั้งที่ 2 ขึ้นไป 
 

1.2 หนังสือ กรณี ผู้แต่ง 2 คน 
 รูปแบบ (Format) 
    สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที ่1,/&สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที่ 2./(ปีท่ีพิมพ์)./ช่ือเรื่อง/(ครั้งท่ีพิมพ์(ถ้ามี))./ส านักพิมพ์. 
 

 ตัวอย่าง (Example) 
    Barrows H. S., & Tamblyn, R. M. (1980). Problem-based learning: An approach to medical education.  
    /////Springer. 
      

    Meela, N., & Rachaburi, C. (2010). The quality of ecotourists: Case study of the tourist in ecotourist  
   /////attraction at Ampawa, Samutsongkorm, Faculty of Industrial Education. King Mongkut’s Institute of   
  ///// Technology Ladkrabang. (in Thai) 

 
 

Wood, K., & House, S. (1991). The good tourist: A worldwide guide for the green traveller. Mandarin. 
 

ตัวอย่างรูปแบบการเขียนรายการเอกสารอ้างอิง 
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1.3 หนังสือ กรณี ผู้แต่ง 3-20 คน 
 รูปแบบ (Format) 
    สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที1่,/&สกลุ,/อักษรย่อช่ือคนที2่,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที3่,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนท่ี4,/สกุล,/อักษรย่อช่ือ 
    /////คนท่ี5,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที่6,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที7่,/สกลุ,/อักษรย่อช่ือคนที8่,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที9่,/สกุล,/ 
    /////อักษรย่อช่ือคนที1่0,/สกลุ,/อักษรย่อช่ือคนที1่1,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที1่2,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที1่3,/สกุล,/อักษรย่อ 
    /////ช่ือคนที1่4,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที1่5,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที1่6,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที1่7,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคน 
    /////ที1่8,/สกลุ,/อักษรย่อช่ือคนที1่9,&,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที2่0./(ปีท่ีพิมพ์)./ช่ือเรื่อง/(ครั้งท่ีพิมพ์(ถ้ามี)./ส านักพิมพ์. 
 
 

 ตัวอย่าง (Example) 
Branch, S., Ramsay, S., & Barker, M. (2008). The science of chocolate (2nd ed.). Royal Society of  
/////Chemistry. 
Serirat, S., Serirat, S., Mechinda, P., Anuwichanont, J., & Lertwannavit, A. (2017). Marketing management.  
///// Thammasarn. (in Thai) 

 จุดสังเกต:  ให้ใส่ช่ือครบทุกคน และให้ปิดก่อนลงช่ือสกลุคนสดุท้ายด้วย “&” 
 

1.4 หนังสือ กรณี ผู้แต่ง 21 คนขึ้นไป 
 รูปแบบ (Format) 

สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที1่,/สกลุ,/อกัษรย่อช่ือคนที2่,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที3่,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที4่,/สกุล,/อักษรย่อช่ือ 
/////คนท่ี5,/สกลุ,/อักษรย่อช่ือคนที่6,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที7่,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที8่,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที9่,/สกุล,/ 
/////อักษรย่อช่ือคนที1่0,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที1่1,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที1่2,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที่13,/สกุล,/อักษรย่อ 
/////ช่ือคนที1่4,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที่15,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที1่6,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคนที1่7,/สกุล,/อักษรย่อช่ือคน 
/////ที1่8,/สกลุ,/อักษรย่อช่ือคนที1่9,/…/สกลุ,/อักษรย่อช่ือคนสุดท้าย./(ปีท่ีพิมพ์)./ช่ือเรื่อง/(ครั้งท่ีพิมพ์(ถ้ามี))./ส านักพิมพ์. 
 

 จุดสังเกต: ให้ปิดก่อนลงช่ือสกุลคนสดุท้ายด้วย “…” 
 
 
 

2. [บทความในหนังสือ] 
บทความในหนังสือ/บทในหนังสอื 
 รูปแบบ (Format) 
    ช่ือผู้เขียนบทความ./(ปีท่ีพิมพ์)./ช่ือบทความ./ใน/ช่ือบรรณาธิการหรือผูร้วบรวม/(Ed. หรือ Eds.),/ช่ือเรื่องหนังสือ/(เลขหน้า),/ 
    /////ส านักพิมพ์. 
 

 ตัวอย่าง (Example) 
    Bourdieu, P. (1986). The forms of capital. In J. Richardson (Ed.), Handbook of theory and research for the  
 

    /////sociology of education (pp. 241-258). Greenwood. 
 

    McTaggart, J. M. (1994). The unreality of time. In R. Poidevin & M. MacBeath (Eds.), Philosophy of time  
    /////(pp. 23-34). Oxford University Press. 

 
 

    Ramsey, J. K., & McGrew, W. C. (2005). Object play in great apes: Studies in nature and captivity. In A. D.  
    /////Pellegrini & P. K. Smith (Eds.), The nature of play: Great apes and humans (pp. 89-112). Guilford    
   /////Press. 
 

หมายเหตุ:  บรรณาธิการ คนเดียว ให้ใช้ว่า Ed. | บรรณาธิการตัง้แต่ 2 คนขึ้นไป ให้ใช้ว่า Eds.    
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3. [หนังสือแปล]    
หนังสือแปล 
 รูปแบบ (Format) 
    ช่ือผู้แต่ง./(ปีท่ีพิมพ์)./ช่ือเรื่องหนังสือภาษาต้นฉบับ/[ช่ือหนังสือที่แปลออกมาจากภาษานั้น]/(พิมพ์ครั้งที่)./ส านักพิมพ.์ 
 

 ตัวอย่าง (Example) 
   กรณีตัวอย่าง หนังสือภาษาไทยที่แปลมาจากหนังสือภาษาตา่งประเทศ ให้ใส่ช่ือเรื่องที่แปลเป็นภาษาไทยไว้ใน [ ] ดังตัวอย่าง  
   Campbell, J., & Moyers, B. (2008). The power of myth [The power of myth พลานุภาพแห่งเทพปกรณัม].  
   /////Amarin. (in Thai) 
     กรณีตัวอย่าง หนังสือภาษาต่างประเทศ 

Kiyosaki, R. T. (2015). Rich dad, poor dad [Was die Reichen ihren Kindern über Geld beibringen]. München  
/////FBV. 

 

4. [บทความในวารสาร] 
บทความในวารสาร  
 รูปแบบ (Format) 
    ช่ือผู้เขียนทความ./(ปีท่ีพิมพ์)./ช่ือบทความ./ช่ือวารสาร,/ปีท่ี(ฉบับท่ี), เลขหน้า. 
 

 ตัวอย่าง (Example) 
   Sangmanee, R. (2017). Using local wisdom with self-care behavior of hypertension patients in the 3  
 

   /////three southern border provinces. Princess of Naradhiwas University Journal, 9(2), 1-13. (in Thai) 
 

   Shaw, J. (2002). Hybrid orchid names: A history of the registration of orchid hybrids. Orchids, 71(6), 540-543. 
 
 

 จุดสังเกต: ช่ือวารสารเมื่อท าการเอียงแล้ว จะต้องตัวอักษรขึ้นตน้ ตัวใหญ่ทุกค า ยกเว้น ค าเชื่อม ค าบุพบท เช่น a, an, the,  
                 of เป็นต้น ยกเว้นเป็นค าท่ีขึ้นต้นประโยค หรือเป็นค าที่ใส่หลังเครื่องหมายมหัพภาคคู่ หรือ “:” เท่านั้น 

 

5. [วิทยานิพนธ์] 
อ้างจากวิทยานิพนธ ์
 รูปแบบ (Format) 
    สกุล,/อักษรย่อช่ือ./(ปีท่ีเผยแพร่)./ช่ือวิทยานิพนธ/์[Doctoral dissertation or master’s thesis]./ช่ือมหาวิทยาลยั. 
 

 ตัวอย่าง (Example) 
    O’Brien, C. (2001). Online, onscreen: Motion picture promotion via the internet [Master’s thesis]. 
 

    /////Carleton University. 
 

Sriboon, S. (2018). The learning outcome of STEAM education based on problem based learning to  
 

/////developing mathematical skills and process for seventh grade students [Master’s thesis]. 
 

    /////Silpakorn University. (in Thai) 
 

หมายเหตุ: ระดับของวิทยานิพนธ ์
    1. วิทยานิพนธ์ระดับปริญญาดษุฎีบัณฑติ (ระดับปริญญาเอก) ใหใ้ช้ค าว่า Doctoral dissertation  
    2. วิทยานิพนธ์ระดับปริญญามหาบัณฑติ (ระดับปริญญาโท) ให้ใช้ค าว่า Master’s thesis 
    3. ปริญญานิพนธ์ระดับปริญญาบัณฑิต (ระดับปริญญาตรี) ให้ใช้ค าว่า Thesis 
    4. สารนิพนธ์ระดับปรญิญาบณัฑิต (ระดับปริญญาตรี) ให้ใช้ค าว่า Individual study 
    5. ภาคนิพนธ์ระดับปริญญาบณัฑิต (ระดับปริญญาตรี) ให้ใช้ค าว่า Term paper   
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6. [หนังสือพิมพ์และหนังสือพิมพ์ออนไลน์] 
หนังสือพิมพ์และหนังสือพิมพ์ออนไลน ์
 รูปแบบ (Format) 
    สกุล,/อักษรย่อช่ือ./(ป,ี/เดือน/วัน)./ช่ือคอลัมน์./ช่ือหนังสือพิมพ,์/เลขหนา้. 
    สกุล,/อักษรย่อช่ือ./(ป,ี/เดือน/วัน)./ช่ือคอลัมน์./ช่ือหนังสือพิมพ์./URL 
 

 ตัวอย่าง (Example) 
    ตัวอย่าง หนังสือพิมพ ์

Boonlert, P. (2018, August 15). Dailynews varity: ‘Museum media’ connect era to ‘new dimension’ intend. 
/////Dailynews, 4. (in Thai) 
ตัวอย่าง หนังสือพิมพ์ออนไลน ์
Broody, J. E. (2007, December 17). Mental reserves keep brain agile. The New Yorks Times.   
/////http://www.nytimes.com 

 จุดสังเกต:  ให้เอียงที่ช่ือหนังสือพิมพ์ และเขียนในรูปแบบเดียวกบัช่ือวารสาร 
 

7. [บทสัมภาษณ์] 
บทสัมภาษณ์ 
 รูปแบบ (Format) 
     ช่ือผู้ให้สัมภาษณ์./ต าแหน่ง(ถา้มี)./(ปีท่ีสัมภาษณ์)./Interview,/เดือน/วันท่ี. 
 ตัวอย่าง (Example) 

  Kent, A. (1994). Interview, January 31. 
 
 

 
8. [สื่ออิเล็กทรอนิกส์]  
    ข้อมูลที่มีเนื้อหาเต็มบนอินเทอร์เน็ต 
8.1 Website 
 รูปแบบ (Format) 
     สกุล,/อักษรย่อช่ือผู้เขียน./(ป,ี เดือน/วันท่ีเผยแพร่)./ช่ือเรื่องบทความ./ช่ือเว็บไซต์./URL 
 ตัวอย่าง (Example) 
     Mitchell, J. A. (2017). How and when to reference. https://www.howandwhentoreference.com 
 

     Thailand Tourism council. (2019). Thailand tourism entrepreneur confidence index.     
 

     /////http://www.thailand tourismcouncil.org/wp-content/uploads/2020/01/Newsletter-Q4.2562.pdf  
    /////(in Thai) 
8.2 E-Book  
 รูปแบบ (Format) 
    สกุล,/อักษรย่อช่ือผู้เขยีน./(ป,ี เดือน/วันท่ีเผยแพร่)./ช่ือเรื่อง E-book./ช่ือเว็บไซต์./URL 
 

 ตัวอย่าง (Example) 
   Mitchell, J. A., Thomson, M., & Coyne, R. P. (2017). A guide to citation. https://www.mendeley.com/ 
0 

    ///// reference-management/reference-manager 
 

 
 
 



ประเสริฐ เคนพันค้อ และจันทนี ทรัพย์แสนดี 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน   

2565 

 

 
 

A12 
 

 
8.3 PowerPoint 
 รูปแบบ (Format) 
    สกุล,/อักษรย่อช่ือผู้เขยีน./(ป,ี เดือน/วันท่ีเผยแพร่)./ช่ือเรื่อง PowerPoint./URL 
 

 ตัวอย่าง (Example)  
    Veres, S. (2015). Internet statistic. https://www.powershow.com/view/14a529-MGMxM/ 

 

   /////Internet_Statistics_powerpoint_ppt_presentation  
 

8.4 YouTube  
 รูปแบบ (Format) 
     สกุล,/อักษรย่อช่ือผู้เขียน./(ป,ี เดือน/วันท่ีเผยแพร่)./ช่ือเรื่อง Clip YouTube./URL 
 

 ตัวอย่าง (Example)  
     Crowson, M. (2018). Simple and parallel mediation using Process macro (Template, Model 4) in SPSS.   
 

     /////https://www.youtube.com/watch?v=ZYggSNdlqfU 
 หมายเหตุ: ใช้ได้กับทุกชนิดสื่อประเภทกลุ่มอิเล็กทรอนิกส์ทุกชนิด 

  - กรณีที่ไม่มีวันท่ีเผยแพร่ปรากฏ ให้ใส่ n.d. 
  - กรณีที่มีปรากฏเฉพาะ พ.ศ. หรือ ค.ศ. ให้ใส่แค่ (ปี) เท่าน้ัน 
  - กรณีช่ือผู้เขียนและชื่อเว็บไซต์เป็นช่ือเดียวกัน ให้ตัดชื่อเว็บไซต์ออก 

 
 
 
 

9. [รายงาน/สถิติประจ าปี]         
    ใช้หลกัเกณฑ์เดียวกับการลงรายการอ้างอิงรปูแบบหนังสือ 
รายงาน        
 รูปแบบ (Format) 
    สกุล,/อักษรย่อช่ือ./(ปีท่ีพิมพ์)./ช่ือรายงานการวิจยัหรือสถิติ./ส านักพิมพ์. 
    *ส าหรับ กรณรีายงานการวิจยัแบบออนไลน ์
    สกุล,/อักษรย่อช่ือ./(ปีท่ีพิมพ์)./ช่ือรายงานการวิจยัหรือสถิติ./หนว่ยงานหรือองค์กรที่จัดท า./URL 
 

 ตัวอย่าง (Example) 
     Edwards, C. (2015). Lighting levels for isolated intersections: Leading to safety improvements  
 

     /////(Report No. MnDOT 2015-05). Center for Transportation Studies. 
 

    Techaprompan, S. (2002). Eco-Tourism management of the eastern region national parks.  
 

     /////Burapha University. http://elibrary.trf.or.th/project_content.asp?PJID=RDG4450038 (in Thai) 
 

10. [รายงานการประชุมทางวิชาการ] (Proceeding) 
รายงานการประชุมทางวิชาการ 
 รูปแบบ (Format) 

 สกุล,/อักษรย่อช่ือ./(ปี)./ช่ือเรื่องบทความ./In/ช่ือบรรณาธิการ/(Ed. หรือ Eds.),/ช่ือหัวข้อการประชุม./ช่ือการประชุม/ 
 /////(pp./เลขหน้าแรก-เลขหนา้สุดท้ายของบทความ)./ฐานข้อมูล. 

ตัวอย่าง (Example 
Bengtsson, S., & Solheim, B. G. (1992). Enforcement of data protection, privacy and security in 
 

/////medical informatics. In K.C. Lun, P. Degoulet, T. E. Piemme, & O. Rienhoff (Eds.), MEDINFO 92: Vol.7. 
 

   ///// Proceedings of the 7th World Congress on Medical Informatics (pp. 1561-1565). Elsevier Science.  
 หมายเหตุ:  บรรณาธิการ คนเดียว ให้ใช้ว่า Ed. | บรรณาธิการตัง้แต่ 2 คนขึ้นไป ให้ใช้ว่า Eds. 
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11. [พระราชกิจจานุเบกษา] (Royal Thai Government Gazette) 
[พระราชกิจจานุเบกษา] 
 รูปแบบ (Format) 

ช่ือกฎหมาย./(ป,ี/เดือน/วัน)./ราชกิจจานุเบกษา./เลม่/ตอนท่ี./หน้า/เลขหนา้. 
 ตัวอย่าง (Example)  

The teacher council's regulations on professional ethics B.E. 2556. (2013, October 4). Royal Thai  
 

///// Government Gazette. Vol. 130, Special part 30d. p. 74. (in Thai)  
 หมายเหตุ  “เล่มที”่ ให้แทนที่ด้วยว่า “Vol.” | “ตอนท่ี” ให้แทนด้วยว่า “Sect.” 

            “ตอนพิเศษ” ให้แทนด้วยค าว่า “Special Part” |  
            “หน้า” ให้แทนด้วยค าว่า “p.” ใช้ส าหรับอ้างถึงหน้าเดียว หรือ “pp.” ใช้ส าหรับอ้างถึงหลายหน้า 
              เช่น pp. 10-15. 

 
 

 วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมมีระบบการอ้างอิงในการเขียนบทความวิจัย และบทความวิชาการโดยใช้การอ้างอิงตามแบบ 
APA ฉบับท่ี 7 (APA 7th edition)  และที่ส าคัญการเขียนอ้างอิงเพื่อการตีพิมพ์ในวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมให้ใช้ภาษาที่เขียน
การอ้างอิงในการเขียนเป็นภาษาอังกฤษ เพื่อประโยชน์ในการอ้างอิงในฐานข้อมูลระดับนานาชาติ เป็นการต่อยอดการยอมรับและ
อ้างอิงงานวิจัยของผู้เขียนที่ตีพิมพ์ในวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมในอนาคต จากเวทีวิจัยในระดับนานาชาติ ผู้เขียนมีความ
คาดหวังว่าบทความนี้จะช่วยสร้างความเข้าใจในระบบการเขียนอ้างอิงที่วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมใช้ในการตีพิมพ์บทความ
และเป็นประโยชน์ต่อผู้อ่านเป็นอย่างดี  
 
 

เอกสารอ้างอิง 

 

American Psychological Association. (2020). Publication manual of the American Psychological Association 
        (7th ed.). https://doi.org/10.1037/0000165-000 
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      หนังสือ เรื่อง “ใครเอาเนยแข็งของฉันไป” หรือในฉบับภาษาอังกฤษ “Who Moved My Cheese” เป็นหนังสือที่ผู้วิจารณ์
เคยได้ยินและได้เห็นในห้องสมุดมานานมาก แต่ไม่เคยคิดจะหยิบมาอ่านเลย เพราะคิดว่าเป็นหนังสือประเภทเล่าเรื่องธรรมดา ๆ 
ของชาวต่างชาติที่ชอบทานชีสหรือเนยแข็งแล้วมีใครมาขโมยไป และด้วยเหตุที่ ผู้วิจารณ์เป็นคนต่างจังหวัด ไม่ชอบทานชีสหรือ
เนยแข็งจึงท าให้มองข้ามไปเลย จนมาเมื่อปี พ.ศ. 2557 ผู้วิจารณ์ ได้ไปศึกษาต่อท่ีสถาบันแห่งหนึ่งซึ่งเป็นสาขาที่เกี่ยวข้องกับการ
บริหารธุรกิจและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ อาจารย์ผู้สอนได้แนะน าให้อ่านหนังสือนอกเวลาในกลุ่มสาขาวิชาดังกล่าว  เพื่อมา
น าเสนอในห้องเรียน และหนึ่งในนั้นมีหนังสือท่ีช่ือว่า “ใครเอาเนยแข็งของฉันไป” จึงเป็นจุดเริ่มต้นของความสนใจในหนังสือเล่มนี้ 
      หนังสือ เรื่อง “ใครเอาเนยแข็งของฉันไป” เป็นหนังสือท่ีไม่ใช่เก่าธรรมดา แต่เป็นหนังสือเก่าท่ีติดอันดับขายดีทั่วโลก และขาย
ได้มากกว่า 35 ล้านเล่ม มีการพิมพ์ซ้ าถึง 41 ครั้ง โดยได้รับการแปลเป็นภาษาต่าง ๆ ถึง 44 ภาษา แต่งโดยนายแพทย์สเปนเซอร์ 
จอห์นสัน แพทย์สาขาจิตวิทยา ซึ่งเป็นหนังสือแนวจิตวิทยาการพัฒนาตนเอง ทั้งนี้ เนื้อหาภายในหนังสือมีการถ่ายทอดเรื่องราวใน
เชิงการเปรียบเทียบลักษณะนิสัยทั้ง 4 แบบ ตามช่วงเวลาที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงผ่านตัวละคร ประกอบด้วย ลักษณะ
นิสัยแบบที่ 1 การช่างสังเกตและรู้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง ลักษณะนิสัยแบบที่ 2 การเดินไปข้างหน้าแบบไม่คิดอะไรมาก ลักษณะ
นิสัยแบบท่ี 3 การรู้จักเปลี่ยนแปลงเพื่อเอาตัวรอดแต่ต้องใช้ระยะเวลา และลักษณะนิสัยแบบท่ี 4 การยึดติดกับความสะดวกสบาย
และปล่อยให้ความกลัวเข้าครอบง า ส่งผลให้ผู้ที่อ่านหนังสือเล่มนี้ เกิดความเข้าใจถึงธรรมชาติและพฤติกรรมต่าง ๆ ผ่านการ  
เล่าเรื่องและตัวละครในหนังสือเล่มนี้ 
      ผู้เขียนใช้วิธีการเล่านิทานซ้อนกัน 3 เรื่อง มีการน าเสนอได้อย่างมีสีสัน ท าให้ง่ายต่อการจดจ า น่าติดตาม และท าให้มีความ
สนุกสนานในการอ่าน ส าหรับเนื้อหาในเรื่องมีการใช้ค านิยามอยู่ 2 ค า คือ “เนยแข็ง” เปรียบเสมือนโอกาส (Opportunity) หรือ
สิ่งที่เราต้องการมีในชีวิต ไม่ว่าจะเป็นความสุข ความสบาย ความรักที่ดี ชีวิตที่มั่นคง บ้านหรือรถที่เราต้องการ รวมถึงครอบครัวที่
อบอุ่น และ “เขาวงกต” เปรียบเสมือนสถานที่ (Place) ที่คนเราต่างแสวงหาสิ่งที่ต้องการมาเป็นของตนเอง อาจจะเป็นองค์กร 
สถานท่ีท างาน สังคมที่เราอาศัยอยู่ หรือสถานท่ีที่มีความสัมพันธ์กับชีวิต ในท่ีนี้ผู้วิจารณ์ขอแยกน าเสนอเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 
      ตอนที่ 1 สังสรรค์เพ่ือนร่วมรุ่นที่ชิคาโก ผู้เขียน กล่าวถึง ณ เมืองชิคาโก เพื่อนร่วมรุ่นสมัยมัธยมปลายกลุ่มหนึ่ง ได้นัดเจอกัน
ที่ร้านอาหารอีกครั้งหลังจากที่ได้พบกันในงานคืนสู่เหย้าเมื่อวันก่อน แต่พวกเขายังอยากรับฟังเรื่องราวต่าง ๆ ของแต่ละคนให้  
มากขึ้น ในระหว่างรับประทานอาหารต่างสรวลเสเฮฮา หยอกล้อกันไปจนอิ่ม จึงหันมาคุยกัน ด้วยความที่ไม่ได้เจอกันมานาน  
ต่างคนต่างเล่าถึงวิถีชีวิตของตนให้เพื่อน ๆ ฟัง รวมถึงเล่าปัญหาที่ได้พบเจอ วิธีแก้ปัญหา และวิธีการรับมือกับการเปลี่ยนแปลงที่
แต่ละคนได้พบเจอ จึงมีคนที่ทั้งประสบความส าเร็จและประสบความล้มเหลว โดยเริ่มต้นที่ “แองเจลา” หนึ่งในกลุ่มคนที่ก าลัง
สนทนาได้กล่าวขึ้นมาว่า “กลายเป็นว่าชีวิตของฉัน ไม่ได้เป็นไปอย่างที่เคยคิดไว้ เมื่อสมัยอยู่โรงเรียน ซึ่งหลายอย่างเปลี่ยนไปมาก” 
จากนั้น “นาธาน” ผู้ด าเนินธุรกิจของครอบครัวแบบเดิมมาเป็นเวลานาน จนไม่มีคู่แข่งคนไหนมาแทนที่ได้ กล่าวรับต่อจากแองเจลา 
ว่า “ใช่แล้ว...มันเปลี่ยนแปลงไปมากจริง ๆ” เพื่อน ๆ ต่างพากันแปลกใจว่าท าไมนาธานจึงพูดออกมาอย่างนั้น นาธานพูดต่อว่า 
“เพื่อน ๆ เคยสังเกตไหม คนเราไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง ทั้ง ๆ ที่ทุกอย่างเปลี่ยนไป” จากนั้นเพื่อน ๆ ในกลุ่มต่างพลัดกันเล่าถึง
การเปลี่ยนแปลง และผลกระทบที่ได้รับ วิธีรับมือกับการเปลี่ยนแปลงให้ดีขึ้น แล้ว “ไมเคิล” ก็พูดขึ้นมาว่า “ฉันเคยกลัวความ
เปลี่ยนแปลงนะ เมื่อครั้งการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่เกิดขึ้นกับธุรกิจ ฉันไม่รู้จะท าอย่างไร จนท าให้ฉันเกือบสูญเสียธุรกิจไป 
จนกระทั่งฉันได้ยินเรื่องสั้น ๆ ตลก ๆ เรื่องหนึ่ง ท่ีท าให้ความคิดทุกอย่างของฉันเปลี่ยนไป เพราะท าให้ฉันมองความเปลี่ยนแปลง
ต่างไปจากเดิม และฉันได้น าเรื่องนี้ไปเลา่ให้กับพนักงานในบริษัทฟัง และพวกเขาก็ไปเล่าต่อ ไม่ช้า ไม่นาน ธุรกิจของพวกเรากลับดี
ขึ้นมาก เพราะพวกเราทุกคนต่างพากันปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงได้เป็นอย่างดี จนท าให้สิ่งต่าง ๆ ดีขึ้นอย่างรวดเร็ว ไม่ว่า
ธุรกิจ ครอบครัว รวมถึงความรัก” แองเจลาถามต่อว่า “เรื่องมันเป็นอย่างไรเหรอ” โดยไมเคิลตอบกลับว่า “เรื่องนี้มีช่ือว่า ใครเอา
เนยแข็งของฉันไป” จากนั้นเพื่อนทั้งกลุ่มต่างพากันหัวเราะ แต่ “คาร์ลอส” พูดขึ้นมาว่า “ยังไม่ทันได้ฟังก็ชอบแล้วซิ เล่าให้ฟัง 
เร็ว ๆ เถอะ” แล้วเขาจึงเล่านิทานเรื่อง “ใครเอาเนยแข็งของฉันไป” ให้เพื่อนฟังจนจบ 
      ตอนที่ 2 เร่ือง “ใครเอาเนยแข็งของฉันไป” ผู้เขียน กล่าวถึง ครั้งหนึ่งนานมาแล้วมีสิ่งมีชีวิตทั้งสี่ คือ คนแคระ 2 คน ช่ือว่า 
เฮม (Hem) และฮอว์ (Haw) กับหนูอีก 2 ตัว ช่ือว่า สนิฟฟ์ (Sniff) กับสเคอร์รี่ (Scurry) ชีวิตประจ าวันของทั้ง 4 ตัวละคร คือ  
การตื่นแต่เช้า สวมรองเท้า Jogging วิ่งเข้าไปในเขาวงกต เพื่อตามหาสถานีเนยแข็งมาเป็นอาหาร โดยทั้งหนูและคนแคระใช้เวลา
ในการค้นหานานมาก เจ้าหนูสองตัวใช้วิธีลองถูก ลองผิด ว่ิงไปเจอทางตันแล้วก็ลองเส้นทางใหม่ โดยใช้จมูกเป็นเครื่องน าทาง แต่
ส าหรับคนแคระสองคน ใช้สมองที่เหนือกว่าท าการหาเส้นทางไปสู่เนยแข็งที่ เขาชอบ โดยใช้การคิดและการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ในอดีต จากการค้นหาอย่างไม่หยุดยั้ง จนในท่ีสุดทั้งหมดก็เจอเนยแข็งก้อนใหญ่ที่สถานีเนยแข็ง “น.” ทั้งสี่ไม่รู้ว่าเนย
แข็งมาจากไหน หรือใครเอามาวางไว้ให้ แต่ในที่สุดพวกเขาก็เจอมัน เจ้าหนูสนิฟฟ์และสเคอร์รี่ต่างดีใจ และกินเนยแข็ง  
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อย่างเอร็ดอร่อย พวกมันพากันแขวนรองเท้า Jogging ไว้กับคอ เพื่อเตรียมพร้อมตลอดเวลา และทุกวันพวกมันจะคอยสังเกตว่ามี
อะไรเปลี่ยนแปลงไปบ้างในสถานีเนยแข็งแห่งนี้ ส่วนคนแคระเฮมและฮอว์ก็เช่นกัน พวกเขาดีใจและกินเนยแข็งอย่างเอร็ดอร่อย 
ถึงกับเขียนข้อความบนผนังว่า “มีเนยแข็งท าให้มีความสุข” วันต่อมาพวกเขาก็ไม่รีบร้อน ต่างค่อย ๆ เดินทางไปยังสถานีเนยแข็ง 
“น.” เช่นเดิม และไม่สนใจว่ารองเท้า Jogging จะมีความจ าเป็นส าหรบัพวกเขาอีกหรือไม่ การเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นภายใน
สถานีเนยแข็ง พวกเขาก็ไม่สนใจ เพราะคนแคระทั้ง 2 คิดว่า เนยแข็งที่นี่มีเพียงพอส าหรับพวกเขาไปตลอดชีวิต จึงท าให้พวกเขา
ไม่ออกไปวิ่งหาเนยแข็งในท่ีแห่งใหม่เลย จนกระทั่งวันหนึ่งทั้งสี่มาที่สถานีเนยแข็ง “น.” เหมือนเดิมแต่กลับพบว่า เนยแข็งที่นั่นได้
หายไปหมดแล้ว เจ้าหนูสนิฟฟ์และสเคอร์รี่ทั้งคู่ไม่ได้มีอาการตกใจต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเลย เพราะได้มีการส ารวจถึงความ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นนั้นอยู่ตลอดเวลา ทุกครั้งที่มากินเนยแข็ง มันสังเกตได้ว่าขนาดของเนยแข็งเล็กลงไปเรื่อย ๆ เมื่อมันไม่พบ
เนยแข็งในท่ีเดิมอีก พวกมันไม่ยอมเสียเวลาคิด วิเคราะห์ หาสาเหตุอะไรมาก เพราะมันไม่ยึดติดกับอะไร และรู้ดีว่าต้องท าอย่างไร 
ดังนั้น ท้ังสองจึงรีบออกเดินทางเพื่อไปตามหาสถานีเนยแข็งแห่งใหม่ทันที จนกระทั่งวันหนึ่งหนูทั้งสองตัวก็ได้พบกับสถานีเนยแข็ง
แห่งใหม่ท่ีดีและใหญ่กว่าเดิม 
            ส่วนคนแคระเฮมและฮอว์ ท้ังสองไม่เคยสังเกตเห็นการเปลี่ยนแปลงในขนาดของเนยแข็ง และเมื่อพบว่า เนยแข็งที่น่ันได้
หายไปหมดแล้ว ในนาทีแรกทั้งคู่มีพฤติกรรมที่เหมือนกัน คือ ต่างพากันตกใจว่าเนยแข็งของพวกเขาหายไปไหน เฮม แสดงอาการ
ไม่พอใจอย่างมาก และคิดว่าคงมีคนมาขโมยเนยแข็งของเขาไปจึงอุทานขึ้นมาว่า “ใครเอาเนยแข็งของฉันไป” ส่วนฮอว์แสดง
อาการหวาดกลัวต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น และไม่อยากยอมรับถึงสิ่งที่เกิดขึ้นนั้นเลย เขาทั้งสองเฝ้าแต่คร่ าครวญและตะโกนร้องว่า 
“มันไม่ยุติธรรม เอาเนยแข็งของเราไปท าไม ใครเป็นคนเอาไป” ทั้งเฮมและฮอว์ยังคงวนเวียนกลับไปยังสถานีเดิมอยู่อย่างน้ันซ้ า ๆ 
ทุกวัน แต่ผลลัพธ์ยังคงเหมือนเดิม ท้ังคู่เริ่มเครียด จนบางครั้งถึงกับทะเลาะกันเอง กระทั่งวันหนึ่ง ฮอว์ เริ่มคิดได้ว่า หากเขายังคง
ดันทุรัง กลับไปท่ีเดิมทุกวันย่อมไม่มีอะไรดีขึ้น เขาจึงควรที่จะเปลี่ยนแปลง ด้วยการออกไปตามหาเนยแข็งก้อนใหม่ เขาจึงชักชวน 
เฮม ให้ออกเดินทางไปหาเนยแข็งก้อนใหม่ด้วยกัน แต่ เฮม ปฏิเสธ  ดังนั้น ฮอว์ จึงตัดสิน ใจว่าจะออกเดินทางไปตามหาสถานี 
เนยแข็งแห่งใหม่ ถึงแม้ว่าเขาจะยังมีความหวาดกลัวกับการหลงทางในเขาวงกตอยู่บ้าง แต่ในระหว่างทางเขาเจอเนยแข็งอยู่บ้าง 
แต่ก็ไม่มาก เขาจึงได้เก็บเนยแข็งบางส่วนไปฝาก เฮม และชักชวนให้ เฮม เดินทางออกไปหาเนยแข็งสถานีใหม่พร้อมกับเขาอีกครั้ง
หนึ่ง แต่ เฮม ปฏิเสธและบอกว่า “เขาชอบเนยแข็งแบบเก่ามากกว่า และจะไม่ยอมออกไปหาสถานีเนยแข็งแห่งใหม่ จนกว่าจะได้
สิ่งที่เขาต้องการ” ฮอว์ จึงจ าใจต้องปล่อยเพื่อนไว้เช่นนั้น ส่วนตัวเขาเองก็ออกเดินทางทันที 
            เมื่อ ฮอว์ ได้ออกเดินทางความคิดของเขาเริ่มเปลี่ยนแปลงไป ทีละเล็กทีละน้อย เขาได้พบข้อคิดและสัจธรรม ในระหว่าง
การเดินทาง และได้เขียนไว้บนผนังแต่ละแห่ง เพื่อเป็นร่องรอยให้กับ เฮม เผื่อวันหนึ่ง เฮม อาจเปลี่ยนใจที่จะเดินตามหาเนยแข็ง 
หากเขาเพียงได้อ่านข้อความบนผนัง เขาก็จะหาทางไปสถานีเนยแข็งได้ ข้อคิดและสัจธรรมที่ ฮอว์ ได้ค้นพบ ท าให้เขาเข้าใจว่า 
“การเปลี่ยนแปลงเป็นธรรมชาติที่ เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง ไม่ว่าเราอยากจะให้มันเกิดขึ้นหรือไม่ก็ตาม...หากเราเช่ือว่า  
การเปลี่ยนแปลงจะเป็นอันตราย เรามักจะเกิดการต่อต้านมัน แต่ถ้าเช่ือว่า เราสามารถปรับตัวเข้ากับการเปลี่ย นแปลงได้ ก็จะ
ส่งผลดีอยู่ที่เราเลือกจะเช่ือแบบไหน ส่วนความกลัวที่เกิดขึ้น นั่นก็เป็นเพราะเขาสร้างมันขึ้นมาเอง” ดังนั้น เขาจึงเรียนรู้ที่จะ
เอาชนะความกลัว ด้วยการคิดเยาะเย้ยตัวเองตลอดว่า “ท าไมจะต้องกลัวในสิ่งที่ยังไม่เกิดขึ้น และถ้าเขาไม่กลัวละ เขาคงลงมือท า
อะไรได้อีกหลายอย่าง” รวมทั้งการออกเดินไปหาสถานีเนยแข็งในเขาวงกต อย่างมีความหวังด้วยพลังของความมุ่งมั่นตั้งใจ จนใน
ที่สุด ฮอว์ ได้ค้นพบสถานีเนยแข็งแห่งใหม่ และที่แห่งนั้น ท าให้เขาได้เจอ เจ้าหนู สนิฟฟ์และสเคอร์รี่ อีกครั้ง ทั้งนี้ ถึงแม้ว่า ฮอว์ 
จะออกเดินทางตามหาเนยแข็งช้ากว่าเจ้าหนูท้ังสอง แต่ในท่ีสุดเขาก็ได้พบสถานีเนยแข็งแห่งใหม่ “ที่ใหญ่และดีกว่าเดิม” เช่นกัน 
      ตอนที่ 3 “โต้ความคิดกันในวันนั้น” ผู้เขียน กล่าวถึงเรื่องสืบเนื่องจากตอนที่ 1 โดยก่อนแยกย้ายจากกันกับเพื่อน ๆ ในกลุ่ม 
ได้มีการช่วยกันหาข้อสรุปจากนิทานเรื่อง “ใครเอาเนยแข็งของฉันไป” จนได้ข้อสรุปว่า  
            1. การเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ เราต้องเตรียมพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ และพร้อมที่จะ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เพราะ “ถ้าหากไม่เปลี่ยนแปลง เราก็อยู่ไม่รอด” หากเราเชื่อว่า การเปลี่ยนแปลงจะเป็นอันตราย เราจะ
เกิดการต่อต้าน แต่ถ้าเช่ือว่า เราสามารถปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงได้ จะส่งผลดีต่อตัวเรา ซึ่งอยู่ท่ีเราเลือกจะเช่ืออย่างไร 
            2. การเฝ้าสังเกตความเปลี่ยนแปลง “อยากได้ผลลัพธ์ใหม่ ๆ อย่าท าแบบเดิม ผลลัพธ์จะเปลี่ยนแปลง ต่อเมื่อพฤติกรรม
นั้นเปลี่ยนไป”  
            3. อย่าให้ความกลัวมาหยุดยั้งการเริ่มต้นสิ่งใหม่ ซึ่งความกลัวท่ีมีมากเกินไป ย่อมไม่ก่อให้เกิดประโยชน์อันใด แต่ถ้าหลุด
จากความกลัวได้เมื่อใด เราจะมีอิสระในความคิดและการกระท านั้นทันที 
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            4. ไม่ใช่การเปลี่ยนแปลงทุกอย่างเป็นสิ่งที่ดี แต่มันมีความจ าเป็นท่ีจะต้องเปลี่ยน ฉะนั้น เราจึงต้องหาประโยชน์จากการ
เปลี่ยนแปลง ด้วยการเรียนรู้จากมันและปรับตัวของเรา เพื่อที่จะได้ท าสิ่งต่าง ๆ มากยิ่งข้ึน 
            5. การไม่ยอมเปลี่ยนแปลง ย่อมจะท าให้ทุกสิ่งทุกอย่างหยุดชะงักลง มี แต่ความกล้าที่จะเปลี่ยนแปลงเท่านั้น จึงจะ
สามารถค้นพบสิ่งใหม่ ๆ ในชีวิตได้ 
            6. การก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจน แต่ละคนจะมีวิธีการค้นพบความส าเร็จเป็นของตนเอง  
            7. การลองผิด ลองถูก ยังดีกว่าไม่ลงมือท าอะไรเลย 
            8. การเริ่มต้นใหม่และการเปลี่ยนวิถีทางที่จะท าให้เกิดบรรลุเป้าหมาย ถึงแม้จะช้าแต่สามารถท าให้ประสบผลส าเร็จได้
เช่นกัน แต่การเริ่มต้นใหม่เร็วเท่าใดอาจเกิดโอกาสของความส าเร็จเร็วมากข้ึนเท่านั้น   
      ทั้งนี้ ข้อคิดที่ได้จากการอ่านหนังสือเล่มนี้ ผู้อ่านจะได้แนวคิดในแง่ของวิธีการ “การจัดการความเปลี่ยนแปลงและพฤติกรรมที่
ยึดติดที่เกิดจากวิถีชีวิตของแต่ละคน” อาจเกี่ยวข้องกับเรื่องการงานรวมไปถึงเรื่องความรัก ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้ เพื่อ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ปัจจุบันได้ โดยความแตกต่างของมุมมอง แนวคิด และวิธีในการจัดการกับความเปลี่ยนแปลงผ่านตัวละคร
ในหนังสือจากค าว่า “เนยแข็ง” ที่เปรียบเสมือนความสุขที่ทุกคนต้องการ รวมถึงความสบาย การก าหนดเป้าหมายในชีวิต และ
ครอบครัวที่แสนอบอุ่น ท้ายที่สุด สิ่งเดียวในชีวิตที่ไม่เปลี่ยนแปลง คือ “การเปลี่ยนแปลง” แต่สิ่งส าคัญไม่ได้อยู่ที่การเปลี่ยนแปลง 
แต่เป็นทัศนคติของเราที่เปลี่ยนไปต่างหาก ที่จะท าให้เราไปถึงเป้าหมายที่ต้องการ  
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ABSTRACT 

The current society has been facing social disruptive problems that affects human life. The disruption due to 
development of human innovation is increasing rapidly. It is undeniable that artificial intelligent (AI) is  
a functional machine that has a multi-skill, deep-learning, understanding, and learning how to acquire and 
solve problems. The four types of AI are 1) Systems that think like humans 2) Systems that act like humans 
3) Systems that think rationally and 4) System that act rationally. AI has been developed and played a great 
role for daily life and it shows the nature of technology in terms of change. Teacher has to bring technology 
to change to make our world a better place and improve things for what human needs. In Education  
4.0., teachers also use AI to develop educational applications for students and help them to achieve equal 
education and simple communication between teachers and students. For science, in Thailand’s curriculum, 
science and technology are combined together.  The introduction of this modern technology is continually 
evolving which improves teachers to adapt their pedagogy, methodology and teaching methods.  
As a teacher, he/she must develop himself/herself to keep up with the changes in the era of technology 
which enables them to choose and apply technology for both work and teaching management appropriately. 
They must also teach students how to use technology effectively and they must also learn to use 
technology especially in AI which is a good tool that teacher can use in teaching because in the future 
technology especially AI can help students effectively in learning. 
 
Keywords:  AI;  Science Teaching;  Nature of Technology 
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บทคัดย่อ 
ในสังคมปัจจุบันที่ก าลังเผชิญกับปัญหาการของการพลิกผันของสังคม (Disruption) ที่ส่งผลกระทบต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ 
ซึ่งการพลิกผันนั้นเกิดจากการพัฒนาที่ไม่หยุดนิ่งของมนุษย์ก่อให้เกิดนวัตกรรมใหม่ ๆ ขึ้นมากมาย และที่ปฏิเสธไม่ได้เลยคือ 
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) หรือเครื่องจักรที่มีฟังก์ชันที่มีความสามารถในการท าความเข้าใจ เรียนรู้องค์ความรู้
และการแก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่ง AI เข้ามามีบทบาทในการด ารงชีวิต แสดงให้เห็นถึงธรรมชาติของเทคโนโลยีในด้านการเปลี่ยนแปลง
การน าเทคโนโลยีเข้ามาเปลี่ยนโลกให้เข้ากับเราหรือท่ีมนุษย์อยากให้เป็น รวมไปถึงการศึกษาในยุค 4.0 ที่ได้น าปัญญาประดิษฐ์เข้า
มาพัฒนาแอปพลิเคชันต่าง ๆ เกี่ยวกับการศึกษา มีส่วนช่วยให้ครูผู้สอนและผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ง่ายขึ้น ส าหรับการ
จัดการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ของไทยในปัจจุบันได้น าเทคโนโลยีเข้ามารวมไว้ในกลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ ส่งผลให้ครูต้อง
ปรับเปลี่ยนรูปแบบและวิธีการสอนเพื่อให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง ในฐานะครูต้องมีการพัฒนาตนเองให้
ก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี สามารถเลือกและน าเทคโนโลยีมาใช้ทั้งในด้านการท างานและการจัดการเรียนการสอนได้
อย่างเหมาะสม อีกท้ังต้องสอนให้นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพได้ โดยเฉพาะปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือท่ีดี 
ที่ครูสามารถน าเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ค าส าคัญ:  ปัญญาประดิษฐ์;  การสอนวิทยาศาสตร์;  ธรรมชาติของเทคโนโลยี 
 

1. บทน า                                    
     ในปัจจุบันสังคมของเราก าลังเผชิญกับการพลิกผัน (Disruption) ในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านเทคโนโลยี ด้านสิ่งแวดล้อม 
ด้านเศรษฐกิจ ด้านสังคม ด้านภูมิรัฐศาสตร์ และด้านศีลธรรม  (Manarangsan, 2019, Online) ล้วนแต่ส่งผลกระทบต่อการ
ด ารงชีวิตของมนุษย์ในปัจจุบัน  ซึ่งการพลิกผัน เกิดจากการพัฒนาที่ไม่หยุดนิ่งของ “มนุษย์” เพื่อตอบสนองความต้องการของ 
“มนุษย์” และสิ่งที่ได้จากการพัฒนา คือ นวัตกรรมใหม่ ๆ ที่สร้างประโยชน์ให้คนกลุ่มหนึ่ง และอาจจะท าให้คนอีกกลุ่มหนึ่งเสีย
ประโยชน์ไป (Coraline, 2017, Online) โดยเฉพาะงานท่ีต้องท าซ้ าเป็นเวลานาน (Routine) ในโรงงานอุตสาหกรรม จะถูกแทนที่
ด้วยนวัตกรรม นั่นก็คือ เครื่องจักร เพราะเครื่องจักรสามารถท างานได้ดีกว่ามนุษย์ รวมทั้งไม่เหนื่อย ไม่เรียกร้องสิทธิประโยชน์  
ซึ่งแตกต่างจากการกระท าของมนุษย์อย่างสิ้นเชิง (Phiriyananthasin, 2019, Online) ถึงแม้เทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่เข้ามา
ทดแทนอาชีพหน่ึง แต่ก็มีอีกอาชีพหน่ึงเกิดขึ้นมาอยู่ดี สิ่งส าคัญคือ มนุษย์ต้องรู้จักปรับตัวไปตามเทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นในอนาคต 
     ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีเป็นหนึ่งในปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดการพลิกผันเข้าสู่ยุคดิจิทัล (Digital transformation) ที่มีการน า
เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ประโยชน์ในภาคส่วนต่าง ๆ อย่างกว้างขวางและแตกต่างไปจากวิถีการด าเนินชีวิตและการด าเนินกิจกรรม
ทางเศรษฐกิจและสังคมแบบเดิม อาทิ การใช้ระบบอัตโนมัติในกระบวนการผลิตเพื่อเพิ่มผลิตภาพ การใช้ข้อมูลขนาดใหญ่  
ในการก าหนดทิศทางธุรกิจเพื่อตอบสนองต่อความต้องการของผู้บริโภคได้อย่างเฉพาะเจาะจง และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  
ในการจัดการเรียนการสอนในภาคการศึกษา หรือแม้กระทั่งการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการยกระดับประสิทธิภาพการให้บริการ
สาธารณะของภาครัฐ ทั้งนี้ Phimonsangsuriva (2021, Online) ได้เผยแนวโน้มของเทคโนโลยี ท่ีจะมีผลต่อการด าเนินชีวิตของ
มนุษย์ ซึ่งสิ่งที่ได้รับความสนใจในอันดับต้น ๆ นั่นก็คือ ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI)   
     ปัญญาประดิษฐ์เริ่มมีการใช้ในปี ค.ศ. 1956 แต่ได้รับความนิยมยิ่งขึ้นในปัจจุบันเนื่องด้วยปริมาณข้อมูลที่เพิ่มขึ้น อัลกอริธึม 
ที่มีความก้าวหน้า  การพัฒนาในศักยภาพของการค านวณและการจัดเก็บข้อมูล (SAS, 2020, Online) ซึ่งเป็นไปตามธรรมชาติ
ของเทคโนโลยี (Nature of technology)  ที่จะช่วยขับเคลื่อนความเจริญงอกงามของมนุษย์ และช่วยเปลี่ยนโลกให้มีความ
เหมาะสมกับความต้องการของมนุษย์มากยิ่งขึ้น (Rutherford & Ahlgren, 1990, Online) โดยอาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์เป็น
ตัวช่วยที่ท าให้ปัญญาประดิษฐ์เกิดการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพสูงสุด (Sanchez, 2018, Online) ซึ่งในปัจจุบันวิทยาศาสตร์มี
บทบาทส าคัญอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคนี้ที่วิทยาศาสตร์ได้เข้ามาเกี่ยวข้องกับชีวิตของมนุษย์ทุกคน ทั้งในด้านการ
ด ารงชีวิตในสังคม การงานอาชีพ ข้าวของเครื่องใช้รวมถึงผลผลิตต่าง ๆ ที่ล้วนแต่จะต้องมีหลักวิทยาศาสตร์เข้ามาเกี่ยวข้องอยู่
เสมอ ซึ่งทุกอย่างส่งผลให้เกิดความสะดวกสบายในการท างานและการด ารงชีวิตของมนุษย์ ด้วยเหตุนี้ในด้านการศึกษาซึ่งเป็น
ปัจจัยที่ส าคัญในการพัฒนามนุษย์ทั้งด้านร่างกายและจิตใจไม่ว่าจะเป็นสติปัญญา ความรู้ เป็นคนดี มีคุณธรรม จริยธรรม และมี
ความสุข (Thongprong, 2017, pp. 1-16) อีกทั้งยังมีบทบาทส าคัญในการก่อให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ ซึ่งจ าเป็นต้องพึ่งพา
ความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการพัฒนาคน องค์กร เศรษฐกิจ สังคม อุตสาหกรรม เกษตรกรรม และการบริการ  
(Phumphimon, 2018, Online) ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ จึงมีความจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนา
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ให้มีความสอดคล้องความต้องการของสังคมที่ถูกขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี โดยการน าเทคโนโลยีมาเข้ามามีส่วนช่วยในการจัดการ
เรียนการสอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีที่น่าสนใจนั่นก็คือปัญญาประดิษฐ์นั่นเอง ซึ่งวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่ใช้ในการอธิบาย
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ของธรรมชาติ นั่นรวมทั้งสิ่งรอบตัวที่เราสามารถมองเห็นและสิ่งที่เราไม่สามารถมองเห็นได้ ในการเรียน 
การสอนสิ่งที่ไม่ได้อยู่ในขอบเขตของการมองเห็นของมนุษย์จ าเป็นต้องการสร้างตัวแทน หรือแบบจ าลองขึ้นมา เพื่อช่วยให้ผู้เรียน
ได้เห็นภาพชัดเจน และปัญญาประดิษฐ์ก็เป็นเทคโนโลยีที่จะเข้ามาเติมเต็มการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ ในขอบเขต
เนื้อหาท่ีมนุษย์ไม่สามารถมองเห็นได้ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ 
 
2. ปัญญาประดิษฐ์  
     ปัญญาประดิษฐ์ หรือ Artificial Intelligence (AI) เป็นระบบประมวลผล ความฉลาดเทียมที่สร้างให้กับสิ่งไม่มีชีวิตให้เท่า
เทียมกับมนุษย์ มีระบบประมวลผลคล้ายสมองของมนุษย์ ก่อให้เกิดผลลัพธ์ท่ีเป็นการกระท า เช่น การจดจ าค าพูด การแปลภาษา 
Chatbots การโต้ตอบอัตโนมัติ ระบบอัตโนมัติที่ใช้หุ่นยนต์ท างาน เป็นต้น ปัญญาประดิษฐ์เป็นศาสตร์หนึ่งทางคอมพิวเตอร์  
ที่ประกอบไปด้วย ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ ซึ่งเป็นการใช้โปรแกรม คอมพิวเตอร์ ให้เรียนรู้และเข้าใจ
ความสามารถของมนุษย์ และมีความตั้งใจ ที่จะท าให้คอมพิวเตอร์มีความสามารถคล้ายกับมนุษย์โดยใช้ซอฟต์แวร์ และฮาร์ดแวร์ 
เพื่อสามารถท างานได้แทนมนุษย์ หรือเพื่อส่งเสริมกิจกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ให้ได้ดียิ่งขึ้น ปัญญาประดิษฐ์ คือ เครื่องจักร 
(Machine) ที่มีฟังก์ชันท่ีมีความสามารถในการท าความเข้าใจ เรียนรู้องค์ความรู้ต่าง ๆ อาทิเช่น การรับรู้ การเรียนรู้ การให้เหตุผล 
และการแก้ปัญหาต่าง ๆ เครื่องจักรที่มีความสามารถในการให้เหตุผลก็ถือว่าเป็นปัญญาประดิษฐ์นั้นเอง (Thaiprogrammer, 
2018, Online) 
     วิวัฒนาการของปัญญาประดิษฐ์ ได้มีนักคณิตศาสตร์และนักวิทยาศาสตร์หลายท่านได้ศึกษาวิทยาการคอมพิวเตอร์และพัฒนา
มาสู่การน าข้อมูลค าสั่งเข้าสู่อัลกอลิทึม และในปี พ.ศ. 2493  Alan Touring ได้ศึกษาและพัฒนาคอมพิวเตอร์ด้านปัญญาประดิษฐ์
และโดยมีการตั้งเกณฑ์ทดสอบเพื่อที่จะระบุว่า เครื่องจักรกลหรือระบบคอมพิวเตอร์สามารถคิดได้เหมือนมนุษย์ “Touring test” 
เป็นการทดสอบความฉลาดของคอมพิวเตอร์ ท าให้ Alan Touring ได้เป็นบิดาแห่งวิทยาการคอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ 
วิวัฒนาการของปัญญาประดิษฐ์ได้มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบมาจนถึงปัจจุบันที่เกิดเป็นเทคโนโลยีที่หลากหลายปรับเข้ายุคสมัย  
และการใช้เทคโนโลยีนั้น ท าให้ปัญญาประดิษฐ์ เป็นเทคโนโลยีที่ล้ าสมัยที่สามารถรับมือกับปัญหาที่ซับซ้อนเกินกว่าที่มนุษย์ 
จะสามารถรับมือได้ และปัญญาประดิษฐ์ยังเป็นเครื่องมือที่สามารถท างานที่ซ้ าซากน่าเบื่อแทนมนุษย์ได้อย่างดีเยี่ยม ช่วยให้เรา
สามารถมีเวลาไปโฟกัสงานที่ส าคัญและสามารถสร้างมูลค่าได้มากกว่า (Thaiprogrammer, 2018, Online) 
 
3. ธรรมชาติของเทคโนโลยี 
     ธรรมชาติของเทคโนโลยีคือการน าเทคโนโลยีเข้ามาเปลี่ยนโลกให้ เข้ากับเราหรือที่มนุษย์อยากให้เป็น ดังเช่น การช่วย 
ทุ่นแรงงานมนุษย์ การลดความเสี่ยง การช่วยอ านวยความสะดวกหรือแม้กระทั่งการตอบสนองความต้องการของมนุษย์เอง  
แต่อย่างไรนั้น การสร้างสรรค์ปัญญาประดิษฐ์ยังคงอยู่บนพื้นฐานความเป็นมนุษย์เพื่อไม่ก่อให้เกิดโทษ หรือความเสี่ยงที่ไม่ทันได้
คาดคิด ธรรมชาติของเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือที่น ามาพัฒนามุมมองและตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และผู้ออกแบบ  
หรือผู้ สร้ างเทคโนโลยี  เทคโนโลยีนั้ นส่ งผลกระทบต่อผู้ คน สิ่ งแวดล้อม และวัฒนธรรมมากขึ้นอย่ างไร ผู้ รู้ เทคโนโลยี  
เข้าใจ ความส าคัญของเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันและผลกระทบของเทคโนโลยีต่อความเปลี่ยนแปลงของโลก เข้าใจความแตกต่าง
ระหว่าง โลกท่ีมนุษย์สร้าง กับโลกท่ีเป็นจริงตามธรรมชาติ เทคโนโลยีขับเคลื่อนความเป็นอารยธรรมของมนุษย์ซึ่งเทคโนโลยีมีการ
ผนวกเข้ากับอารยธรรมของมนุษย์โดยมีวิทยาศาสตร์เป็นจุดเช่ือมต่อและยังสะท้อนถึงค่านิยมของผู้คนอีกด้วย เทคโนโลยี 
เปลี่ยนโลกให้เข้ากับเราให้เราอยู่รอดและเราอยากให้เป็น ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนั้นอาจเกี่ยวข้องกับความต้องการในการเอาชีวิตรอด  
แต่ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นนั้นอาจคาดการณ์ไม่ได้หรือมีความเสี่ยง การใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยช่วยให้เกิดการคาดการณ์และได้ผลลัพธ์ 
ที่มีความแม่นย าขึ้น  
     ปัญญาประดิษฐ์ซึ่งเป็นระบบประมวลผลคอมพิวเตอร์ เปรียบได้เหมือนกับเครือข่ายประสาทของมนุษย์ ซึ่งเกิดจากการ  
สรรค์สร้างปัญญาประดิษฐ์โดยการผนวกระหว่างวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในการช่วยอ านวยความส ะดวก ลดภาระ 
การใช้แรงงานหรือความเสี่ยงที่เกิดขึ้นจากการท างาน ซึ่งมีระบบปฏิบัติการและระบบความจ าที่แม่นย า สามารถตอบโต้  
ได้หลากหลายภาษา ช่วยผ่อนแรงงานมนุษย์ เป็นต้น  วิวัฒนาการปัญญาประดิษฐ์ที่มีผู้คิดค้น ทดลองมาเป็นระยะเวลายาวนาน  
ซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติของเทคโนโลยีที่ต้องการน าเทคโนโลยีเข้ามาอ านวยความสะดวกให้กับมนุษย์ และการพัฒนาที่ต่อเนื่อง
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จากอดีตจนถึงปัจจุบันได้เกิดเทคโนโลยีด้านปัญญาประดิษฐ์มากมาย ปฏิเสธไม่ได้เลยว่าเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวัน  
ของมนุษย์ไปแล้ว แต่หากการใช้ให้ก่อประโยชน์นั้นเราก็สามารถใช้ความสามารถของเทคโนโลยีได้หลากหลาย 
 
4. ปัญญาประดิษฐ์กับการจัดการศึกษา 
     การเปลี่ยนแปลงระบบการศึกษาของไทย ยุค 4.0 เป็นผลมาจากยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2560 -2579) ซึ่งเช่ือมโยง
ระหว่างยุทธศาสตร์ชาติกับแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 12 คือ “ประเทศมีความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้วด้วยการ
พัฒนาตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง” Thailand 4.0 เป็นความมุ่งมั่นที่ต้องการปรับเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจไปสู่เศรษฐกิจ 
ที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม ซึ่งการจะขับเคลื่อนไปสู่เป้าหมายได้นั้นต้องผลิตและพัฒนาก าลังคน การวิจัยและนวัตกรรม เพื่อสร้าง
ขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศดังนั้นกระทรวงศึกษาธิการได้เตรียมการศึกษาเพื่อก้าวเข้าสู่ Thailand 4.0 ได้มีการ
พัฒนาแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ซึ่งมีส่วนที่มุ่งเน้นการพัฒนาความรู้ ความสามารถด้านเทคโนโลยีดังแสดงให้เห็น
ในยุทธศาสตร์ที่  4 การสร้างโอกาส ความเสมอภาค และความเท่าเทียมทางการศึกษา เป้าหมายที่  2 การเพิ่มโอกาส  
ทางการศึกษา ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา ส าหรับคนทุกช่วงวัย เพื่อให้สอดรับกับการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ชาติ  
ในการเตรียมความพร้อมคนให้สามารถปรับตัวรองรับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงได้อย่างเหมาะสม กระทรวงศึกษาธิการ 
จึงได้ก าหนดให้มีการปรับปรุงมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  
โดยมุ่งเน้นให้มีความทันสมัย ทันต่อการเปลี่ยนแปลงและความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการต่าง ๆ ค านึงถึงการส่งเสริมให้ผู้ เรียน 
มีทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นส าคัญ เตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ พร้อมที่  
จะประกอบอาชีพ เมื่อจบการศึกษา หรือสามารถศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น สามารถแข่งขันและอยู่ร่วมกับประชาคมโลกได้  
ในสาระส าคัญของการปรับปรุงหลักสูตรกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ คือจัดกลุ่มความรู้ใหม่ น าทักษะกระบวนการไปบูรณาการ  
กับตัวช้ีวัด เน้นให้ผู้เรียนเกิดการวิเคราะห ์คิดแก้ปัญหา ก าหนดมาตรฐานการเรียนรูแ้ละตัวช้ีวัดส าหรับผู้เรียนทุกคน ที่เป็นพ้ืนฐาน
ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน ได้เพิ่มสาระเทคโนโลยี ซึ่งประกอบด้วย การออกแบบ เทคโนโลยี และวิทยาการค านวณ เพื่อเอื้อ 
ต่อการจัดการเรียนรู้บูรณาการสาระทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี กับกระบวนการเชิงวิศวกรรม ตามแนวคิด  
สะเต็มศึกษา เพื่อให้นักเรียนมีทักษะในศตวรรษที่  21 ซึ่งในการส่งเสริมศักยภาพที่จะสนับ สนุนการศึกษาของนักเรียน  
สามารถใช้ปัญญาประดิษฐ์เข้ามาช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูล ให้ข้อเสนอแนะแก่ผู้สอน สามารถให้ความช่วยเหลือครู อ านวยความ
สะดวกให้ครูผู้สอนสามารถแก้ปัญหาให้นักเรียน อีกทั้งยังสามารถสร้างต าราปรับเพิ่มเนื้อหาให้เป็นไปตามความเปลี่ยนแปลง  
ที่เกิดขึน้อยู่เสมอ 
     จากแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เห็นได้ว่าเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษานั้นมีส่วนเกี่ยวข้องทั้งกับชีวิตประจ าวันและการเรียนการสอน
ในปัจจุบัน กล่าวได้ว่าก้าวเข้าสู่การเรียนรู้ในยุคดิจิทัล ซึ่งปัญญาประดิษฐ์นั้น เข้ามามีบทบาทเป็นอย่างมาก มีการคาดการณ์ว่าการ
ใช้ปัญญาประดิษฐ์ในกิจกรรมทางการศึกษาจะเพิ่มขึ้นถึงร้อยละ 48 จนกระทั่ งปี  ค .ศ. 2021 ผลกระทบเชิงบวก  
ของปัญญาประดิษฐ์ จะปรากฏให้เห็นตั้งแต่การเรียนของเด็กช้ันอนุบาลจนถึงการศึกษาข้ันสูง ทั้งจะมีการสร้างสรรค์เครื่องมือเพื่อ
การเรียนรู้อีกหลายอย่าง และบางอย่างจะสามารถปรับให้เข้ากับผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้ (Personalized tool) เพื่อให้ได้ผลด้าน
การเรียนสูงสุด (Intharawiset et al., 2019, pp. 478-494) ซึ่งสื่อการสอนปัญญาประดิษฐ์ในปัจจุบันที่แสดงให้เห็นถึงแนวโน้ม 
ในการท าปัญญาประดิษฐ์เข้ามาใช้ หรือผลกระทบเชิงบวกของปัญญาประดิษฐ์ได้ถูกพัฒนาขึ้นมาอย่างหลากหลาย เช่น Google 
ได้พัฒนาแอปพลิ เค ชันส าหรับการศึกษา (Google for education) คือ ชุดโปรแกรมต่ าง ๆ ของ Google ที่ เปิ ด ให้
สถาบันการศึกษาใช้ส าหรับเป็นเครื่องมือเสริม ประกอบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ให้ครูผู้สอนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ 
ประกอบด้วย Google Classroom, Google Docs, Google Sheet, Google Slide, Google Cloud, Chromebook และ 
อื่น ๆ อีกมาก Sundar Pichai ซึ่งเป็น CEO ของ Google ได้กล่าวว่า “แม้เทคโนโลยีเพียงอย่างเดียวจะไม่ช่วยพัฒนาการศึกษา  
แต่นับเป็นองค์ประกอบที่ทรงพลังในการแก้ปัญหา” ซึ่งแสดงให้เห็นได้ว่าในยุคปัจจุบันที่ได้น าปัญญาประดิษฐ์เข้ามาพัฒนา 
แอปพลิเคชันต่าง ๆ เกี่ยวกับการศึกษา มีส่วนช่วยให้ครูผู้สอนและผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ง่ายขึ้น สะดวกในการพูดคุย
ทั้งแบบส่วนตัว และแบบกลุ่ม สามารถปรับให้เข้ากับความต้องการของครูผู้เรียนในปัจจุบัน 
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     ปัญญาประดิษฐ์สามารถน ามาพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอน เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ที่เป็นผลผลิตของความก้าวหน้า
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ผนวกกับความสามารถของปัญญาประดิษฐ์ จากการศึกษาพบว่า แนวโน้มของการวิจัย และพัฒนา
ระบบการสอนจะน าไปสู่ความสามารถของระบบการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ จุดมุ่งหมายที่ส าคัญของการพัฒนาระบบ  
การเรียนการสอนด้วยปัญญาประดิษฐ์ คือการสร้างตัวแทนของการเรียนรู้ที่ทันสมัย ภายใต้สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอน 
ที่ปรับให้ เข้ากับลักษณะของผู้ เรียนเป็นรายบุคคล และตอบสนองความต้องการและความแตกต่างระหว่างบุคคลได้  
อีกทั้งยังมีแนวโน้มจะพัฒนาไปสู่การจัดการเรียนรู้เนื้อหาการฝึกปฏิบัติ และมีเทคนิคในการเพิ่มความสามารถของระบบโดยใช้
เทคนิคที่หลากหลายในการพัฒนาผลการเรียนเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ตามที่คาดหวัง ภายใต้วิธีการประเมินผลระบบ  
ที่น่าเช่ือถือ เพื่อในอนาคตจะพัฒนาระบบจากการเป็นสื่อเสริม ไปสู่การเป็นสื่อหลักให้กับระบบการเรียนการสอนออนไลน์  
อย่างมีประสิทธิภาพ น่าเชื่อถือ (Intharawiset et al., 2019, pp. 478-494) 
     ทุกวันนี้เรามีการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เข้ามาใช้เพื่ออ านวยความสะดวกและส่งเสริมด้านการศึกษาอย่างมากมาย 
ซึ่งนับว่าเป็นประโยชน์อย่างมากทั้งต่อตัวผู้เรียนและผู้สอน ส าหรับประโยชน์ของปัญญาประดิษฐ์ที่มีต่อการศึกษา สามารถอธิบายได้ 
(Funchian, 2019a, Online) ดังนี้  
     1. ปัญญาประดิษฐ์ลดเวลาการท างานของครู โดยปกติงานครูนอกจากการจัดการเรียนการสอนแล้ว งานอ่ืน ๆ เช่น งานวัดผล 
งานทะเบียน หรืองานธุรการต่าง ๆ ในโรงเรียน ก็มีความจ าเป็นเช่นเดียวกัน การน าปัญญาประดิษฐ์มาช่วยในการท างานส่วนนี้ 
นอกจากจะช่วยลดภาระงานของครูแล้ว ยังช่วยให้งานเหล่านี้นั้นมีความสมบูรณ์และถูกต้อง ซึ่งนอกจากจะช่วยให้เกิดความ
รวดเร็วแล้วยังลดข้อผิดพลาดลงได้มาก เช่น โปรแกรม AISchool เป็นโปรแกรมวัดประเมินผล ช่วยในการลงข้อมูลและวัดผล
ประเมินผลนักเรียนพร้อมพิมพ์แบบ ปพ.1-8 ในรูปแบบออนไลน์ ซึ่งช่วยให้ครูประหยัดเวลาและงบประมาณ เพราะนักเรียนและ
ครูสามารถท างานและดูผลการเรียนผ่านออนไลน์โดยไม่ต้องจัดซื้อเอกสารหรือสิ่งพิมพ์รูปเล่มอีก 
     2. ปัญญาประดิษฐ์ช่วยสร้างสรรค์เนื้อหาส าหรับการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ การเข้ามามีบทบาทของปัญญาประดิษฐ์
ส่งผลให้นักเรียนสามารถเรียนจากที่ไหนก็ได้ผ่านแอปพลิเคชันในการส่งเสริมการศึกษามากมาย โดยไม่จ าเป็นต้องอยู่เฉพาะใน
ห้องเรียน นอกจากนี้ยังช่วยให้ครูสามารถสร้างสรรค์เนื้อหาความรู้ต่าง ๆ ให้นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลความรู้ที่เกี่ยวข้องได้ด้วย
ตนเอง เช่น MOOC หรือ Massive Open Online Course ซึ่งเป็นการจัดการเรียนสอนออนไลน์ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้จ านวนมาก ๆ ผ่านหน้าเว็บไซต์ ผู้เรียนสามารถเข้าศึกษาได้ผ่านช่องทางออนไลน์ โดยผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ  
เช่น การดูวิดีโอ การอ่าน Text/Infographic ต่าง ๆ การท าแบบทดสอบและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่าน Discussion ต่าง ๆ  ได้อีกด้วย 
     3. ปัญญาประดิษฐ์ช่วยเป็นติวเตอร์ให้กับนักเรียนรายบุคคล ในปัจจุบันท่ีมีสถานการณ์โควิด-19 ท าให้ครูและนักเรียนอาจจะ
ไม่ได้พบกันและไม่มีเวลาในการอธิบายเพิ่มเติม จากข้อจ ากัดนี้ท าให้มีการน าปัญญาประดิษฐ์มาสร้างสรรค์เป็นแอปพลิเคชันที่ช่วย
ติวเตอร์ให้กับนักเรียนเพิ่มเติม นับได้ว่าเป็นช่องทางพิเศษที่ช่วยให้นักเรียนปรึกษากับครูได้สะดวกมากยิ่งขึ้น เช่น แอปพลิเคชัน  
สแนปอาส์ค (Snapask) เป็นแอปพลิเคชันติวเตอร์ส่วนตัวส าหรับนักเรียนระดับช้ันมั ธยมศึกษา เพื่อติวสอบ สอนการบ้าน  
ช่วยตอบปัญหาและข้อสงสัยต่าง ๆ ในห้องเรียน ได้ตลอดเวลา เน้นความส าคัญกับการสื่อสารผ่านตัวบุคคล นักเรียนผู้ใช้งาน
สามารถปรึกษากับติวเตอร์ได้อย่างตรงไปตรงมา อีกทั้งยังช่วยต่อยอดความคิดเพื่อนักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ในห้องเรียน  
หรือห้องสอบได้ นอกจากนี้ยังผนวกเทคโนโลยี Machine learning และ ปัญญาประดิษฐ์มาวิเคราะห์จุดอ่อนแบบรายบุคคล 
โดยสร้างโจทย์ให้ฝึกหัดตอบค าถามได้อีกด้วย 
     4. ปัญญาประดิษฐ์เป็นอาจารย์เสมือน ในอนาคตปัญญาประดิษฐ์อาจจะเข้ามาท าหน้าที่แทนครูในการจัดการเรียนการสอน 
ซึ่งข้อดีของปัญญาประดิษฐ์นั้น คือความแม่นย าและการประมวลผลที่รวดเร็ว โดยที่ไม่มีอารมณ์ความรู้สึกเข้ามาเกี่ยวข้อง ครูใน
อนาคตอาจกลายเป็นผู้ควบคุม ปัญญาประดิษฐ์ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูลที่จ าเป็นต่อการส่งเสริมการเรียนรู้แก่นักเรียนให้กับ
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อท าหน้าที่แทนตัวเอง หรือให้เป็นผู้ช่วยในการสอน ซึ่งช่วยให้สอนได้ปริมาณมากและมีความหลากหลายยิ่งขึ้น 
เช่น การน าเกมสามมิติ และคอมพิวเตอร์แอนิเมชันมาใช้ในการเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงและเครื่องมือเสมือนจริง 
(Visual environment and platforms) มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เป็นต้น 
     อย่างไรก็ตามแม้ว่าปัญญาประดิษฐ์จะเริ่มเข้ามามีส่วนในการพัฒนาการศึกษาหรือการเปลี่ยนแปลงการศึกษา จนอาจจะ
สามารถกลายเป็นตัวแทนของครูได้ ท าให้ครูต้องพัฒนาตนเองเพื่อสามารถใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้อย่าง
มีประสิทธิภาพ เพราะอย่างไรการที่จะสอนให้นักเรียนมีความรู้สึกนึกคิดและสามารถแยกแยะความดีความช่ัว รวมไปถึงคุณธรรม 
จริยธรรมด้วยนั้น ยังคงเป็นสิ่งที่ ปัญญาประดิษฐ์ไม่สามารถเข้ามาท าแทนได้ จ าเป็นต้องอาศัยครูเป็นผู้อบรมในเรื่องนี้ ดังที่
นายแพทย์ธีระเกียรติ เจริญเศรษฐศิลป์ อดีตรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ ได้แสดงทัศนะไว้ว่า การศึกษาในยุค Thailand 4.0 นั้น 



กมลชนก พูลสวัสดิ์  รุ่งนภา วันเพ็ง  ศศธร ห่มซ้าย  และพงศ์ประพันธ์ พงษ์โสภณ 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน 

2565 

 

 
 

C6 
   

เป็นยุคที่การศึกษาเป็นเรื่องที่มากกว่าการเตรียมความพร้อมของคนหรือให้ความรู้กับคนเท่านั้น แต่เป็นการเตรียมมนุษย์ให้เป็น
มนุษย์ด้วย กล่าวคือ นอกจากให้ความรู้แล้ว จะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนรั กที่จะเรียน มีคุณธรรม สามารถอยู่ร่วมกันในสังคม 
ได้อย่างเหมาะสม (Funchian, 2019b, Online) 
 
5. การน าปัญญาประดิษฐ์เข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
     จากการศึกษาตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุ ง พ.ศ. 2560)  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้เพิ่มสาระเทคโนโลยีเข้ามาอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ โดยมีเนื้อหาของการออกแบบและเทคโนโลยี และวิทยาการค านวณเข้ามา ซึ่งก าหนดสาระส าคัญไว้ว่า นักเรียน
จะต้องเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม การคิดเชิงค านวณ การคิด
วิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  
และการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
     ข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นถึงความส าคัญของ ปัญญาประดิษฐ์กับการสอนวิทยาศาสตร์ มีแนวทางในการน ามา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งขอยกตัวอย่างได้ดังนี้ 
     1. ในปัจจุบันนักวิจัยได้มีการพัฒนา ปัญญาประดิษฐ์ที่สามารถวินิจฉัยโรคทางพันธุกรรมผ่านการสแกนใบหน้าผู้ป่วยได้ โดย
บริษัท Facail Dysmorphology Novel Analysis หรือ FDNA ในอเมริกา ได้ท าการพัฒนาระบบวิเคราะห์ใบหน้าเพื่อตรวจหา
ความผิดปกติผ่านใบหน้าของผู้ป่วย ท่ีเรียกว่า DeepGestalt ขึ้นมา ระบบนี้จะถูกใช้งานผ่านแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ ที่มี
ช่ือว่า “Face2Gene” ซึ่งเพียงแค่อัปโหลดรูปภาพใบหน้าของผู้ป่วยเข้าไป ระบบก็จะท าการวิเคราะห์ใบหน้า และวินิจฉัยโรค 
ทางพันธุกรรมได้ทันที (Natnaree TK, 2019, Online) จากงานวิจัยดังกล่าวมีความเกี่ยวข้องกับสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ชีวภาพ เรื่องพันธุกรรม ซึ่งเป็นไปได้ว่าในอนาคตจะมีการน ามาปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนในเนื้อหาพันธุกรรม ส าหรับ
นักเรียนเพื่อให้สามารถเห็นภาพและเข้าใจในเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น 
     2. จากงานวิจัยล่าสุดที่น าเสนอโดย Pricewaterhouse Coopers (PwC) แสดงให้เห็นว่าปัญญาประดิษฐ์ก าลังถูกจับตาใน
ฐานะ Game changer ที่ จะเข้ามาสร้างความยั่ งยืนต่อโลกอนาคต ในการวิจัยหั วข้อ AI for sustainability กล่าวถึ ง
ปัญญาประดิษฐ์ว่า นับจากการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งแรกเกิดขึ้นจนกระทั่งปัจจุบันเป็นการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 เพียงใน
ระยะเวลาไม่กี่ศตวรรษ ได้ท าให้สิ่งที่มีอยู่เป็นล้านล้านปีถูกท าลายลงอย่างรวดเร็ว และเป็นต้นตอของปัญหาสังคมและสิ่งแวดล้อม
มากมาย ซึ่งปัญญาประดิษฐ์ก าลังเข้ามามีบทบาทในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายของ SDGs (Thailand 
Management Association [TMA], 2019, Online) ยกตัวอย่างเช่น ปัญหา Climate change ที่หลายประเทศได้มีการน า
ปัญญาประดิษฐ์เข้ามาท า Smart transportation เช่น ประเทศนอร์เวย์ก าลังผลักดันให้มีการใช้รถไฟฟ้ามากขึ้นเรื่อย ๆ ด้วยการ
น าปัญญาประดิษฐ์มาคาดการณ์ระบบพลังงานว่ามีปริมาณการใช้เท่าไหร่ หรือ Google ใช้ระบบ GPS เข้ามาวิเคราะห์ความ
หนาแน่นทางจราจร เพื่อน าเส้นทางที่ช่วยลดระยะเวลาเดินทาง รวมถึงการพยากรณ์ปริมาณน้ าฝนที่จะตก เพื่อภาครัฐจะได้
เตรียมพร้อมรับมือ เป็นต้น จากตัวอย่างที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า การน าปัญญาประดิษฐ์มาใช้มีความเกี่ยวข้องกับสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ ในเรื่องของกระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศ และผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม รวมถึงสาระ
การเรียนรู้เทคโนโลยี ในเรื่องของการน าเทคโนโลยีมาใช้เพื่อการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว หากน าระบบ
ปัญญาประดิษฐ์ดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้จะช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์
ต่อชีวิตประจ าวัน และยังส่งเสริมให้นักเรียนตระหนักถึงความส าคัญของสิ่งแวดล้อม กระตุ้นให้อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและใช้
เทคโนโลยีที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
     3. ระบบสุริยะ Kepler-90 ที่ถูกค้นพบโดย NASA ด้วยข้อมูลจากกล้องโทรทรรศน์อวกาศเคปเลอร์ การค้นพบในครั้งนี้เกิดจาก
การสอนคอมพิวเตอร์แบบ Machine learning ซึ่งนับว่าเป็นหนึ่งในความส าเร็จของทีมนักดาราศาสตร์และโปรแกรมเมอร์ 
ของ NASA พวกเขาได้ใช้การเขียนโปรแกรมแบบ Neural network ซึ่งเป็นการจ าลองวิธีการท างานของระบบประสาทของมนุษย์
มาใช้  ด้ วยความร่วมมื อจาก Google โดย  Machine learning สามารถน าไปใช้ได้หลายแบบ ไม่ ว่าจะเป็นการท า 
Image processing หรือสอนให้คอมพิวเตอร์วิเคราะห์ภาพถ่ายได้ว่าแต่ละส่วนคืออะไร มีความเช่ือมโยงกันอย่างไร สิ่งที่น ามาสู่
การค้นพบครั้งนี้คือ พวกเขาได้สร้างปัญญาประดิษฐ์ขึ้นมา ปัญญาประดิษฐ์สามารถเรียนรู้ข้อมูลได้เองจากการท างานและการ
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ประมวลผลข้อมูลแต่ละครั้ง เป็นข้อมูลที่ได้จากยาน Kepler ที่บันทึกการกะพริบของดาวฤกษ์ ข้อมูลเหล่านี้ถูกน ามาสร้างแผนที่
การโคจรของดาวเคราะห์ปัญญาประดิษฐ์น ามาประมวลผลและเป็นผลให้เกิดการค้นพบดาวนอกระบบสุริยะ (Dungsunenarn, 
2017, Online) จากการค้นพบดังกล่าว มีความเช่ือมโยงกับเนื้อหาในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ ในเรื่อง
เทคโนโลยีอวกาศ และสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีเรื่องการออกแบบและเทคโนโลยี ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้าของวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องได้ให้นักเรียนได้เห็นถึงความส าคัญของการน า
ความรู้ด้านเทคโนโลยี และความรู้เรื่องเทคโนโลยีอวกาศมาใช้ในการค้นพบความรู้ใหม่ ๆ ได้ 

     จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีนั้นส าคัญ มีส่วนเกี่ยวข้องกับการใช้ชีวิตประจ าวันและการด ารงชีวิตของนักเรียนเป็นอย่างมาก  
ดังที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้นนั้นในฐานะของครูจ าเป็นต้องสอนให้นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพได้ เป็นส่วน
ส าคัญในการช่วยตัดสินใจและใช้ชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม เป็นสิ่งที่ท้าทายของครูผู้สอนท่ีจะสอนนักเรียนอย่างไรให้สามารถ
ก้าวทันเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและยังต้องค านึงถึงสิ่งแวดล้อมด้วย นอกจากสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีแล้ว  
ในสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ก็มีส่วนส าคัญจ าเป็นท่ีจะใช้เทคโนโลยีและปัญญาประดิษฐ์เข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนการสอนเพื่อช่วย
ให้นักเรียนสามารถเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและเข้าใจในสิ่งท่ีครูสอนได้ดียิ่งข้ึน 

 
6. บทสรุป 

     ในสังคมที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทอย่างกว้างขวางในการด ารงชีวิตของมนุษย์ เป็นผลมาจากความต้องการของมนุษย์  
ที่ช่วยผลักดันเทคโนโลยีให้มีวิวัฒนาการอย่างก้าวกระโดด โดยเฉพาะปัญญาประดิษฐ์ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่อยู่รอบตัวมนุษย์ใน 
ทุกด้าน สอดคล้องกับธรรมชาติของเทคโนโลยีในด้านการเปลี่ยนแปลงการน าเทคโนโลยีเข้ามาเปลี่ยนโลกให้เข้ากับเราหรือท่ีมนุษย์
อยากให้เป็น การขับเคลื่อนอารยธรรมมนุษย์และความอยู่รอด  ซึ่งปัจจุบันปัญญาประดิษฐ์เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันมาก
ขึน้ แม้กระทั่งด้านการจัดการเรียนการสอน ปัญญาประดิษฐ์ได้ถูกน ามาปรับใช้กับทางการศึกษา ไม่ว่าจะเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลที่
แม่นย า การจดจ าข้อมูลที่หลากหลาย จากประโยชน์ของปัญญาประดิษฐ์ท าให้มีหลากหลายบริษัทสนใจพัฒนาและน ามาซึ่งการ
แข่งขันทางการค้า เช่นบริษัท Google ได้พัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับทางการศึกษาที่ช่วยแก้ปัญหาด้านการท างานของผู้คนที่
อาศัยอยู่ในสถานที่ที่แตกต่างกัน สามารถท างานร่วมกันได้จากตลอดเวลาจากทุกมุมโลกของเพียงแค่คุณมีอินเทอร์เน็ต เมื่อโลก
พัฒนาไปอย่างรวดเร็วปฏิเสธไม่ได้เลยว่าสิ่งเหล่านี้ท าให้ช่วยอ านวยความสะดวกของมนุษย์มากข้ึนเรื่อย ๆ เช่นเดียวกับการเรียนรู้
ทางด้านวิทยาศาสตร์ศึกษา ปัญญาประดิษฐ์ได้เข้ามาช่วยในการพัฒนาด้านจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ใน
โลกเสมือนจริง  อย่างเช่น เกมสามมิติ คอมพิวเตอร์แอนิเมชันมาใช้ในการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงและเครื่องมือเสมือนจริง 
(Visual environment and platforms)  แอปพลิเคชันสแนปอาส์ค (Snapask) เป็นแอปพลิเคชันติวเตอร์ส่วนตัว เพื่อติวสอบ 
สอนการบ้าน ช่วยตอบปัญหาและข้อสงสัยต่าง ๆ MOOC ซึ่งเป็นการจัดการเรียนสอนออนไลน์ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้และ คอมพิวเตอร์แบบ Machine learning จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีประเภทปัญญาประดิษฐไ์ดเ้ข้ามามีบทบาททางการศึกษา
มากยิ่งขึ้น  ครูผู้สอนจึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนาตนเองให้ก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  สามารถเลือกและน าเทคโนโลยี
มาใช้ทั้งในด้านการท างานและการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม เพื่อส่งเสริมผู้เรียนให้มีความรู้และทักษะที่สอดคล้องกับ
ความต้องการของสังคมและก้าวทันโลกในอนาคตต่อการด ารงชีวิต ก่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะ การตัดสินใจ การคิดค้นและพัฒนา  
สิ่งใหม ่ๆ เป็นก าลังส าคัญของประเทศชาติต่อไป 

   การวิวัฒนาการอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีถือว่าเป็นสิ่งที่ดีและเป็นประโยชน์ส าหรับมนุษย์ เป็นอย่างมาก เพราะจะช่วย
อ านวยความสะดวกในการท างานและการด ารงชีวิตของมนุษย์ แต่ถ้ามองในอีกมุมหนึ่งก็ถือว่าเป็นสิ่งที่น่ากลัว หากในอนาคต
ปัญญาประดิษฐ์ได้เข้ามามีบทบาทในการศึกษาทดแทนอาชีพครู การศึกษาของไทยจะเป็นอย่างไร 
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ABSTRACT 
Augmented reality or often called for short that AR is technology that exhibits a virtual image in the real world. 
Currently, this technology has been widely applied to the education domain and responded to the 
development of essential skills to survive in the twenty-first century. AR is used to promote self-learning 
according to the constructivist theory, which believes that learning is a process arising within the learner. 
Furthermore, the COVID-19 pandemic has conducted to the new way of life, which is called the “new normal”, 
in which people avoid seeing each other, as well as minimize congestion at all places and contact. For this 
reason, teaching and learning have been adapted to online learning; the learning is carried out in front of an 
electronic device’s screen and emphasizes lectures. Consequently, the learner is bored and lacks 
concentration. Moreover, online learning class has a negative impact on the learner’s understanding, due to 
some lessons or activities require equipment or a supportive model to promote more substantial 
understanding. Therefore, AR is an alternative to resolve this problem. The adaptation of AR to active learning 
would thus create a positive learning environment, as the learner could see the materials as if they were 
viewing the actual materials and equipment. This article would explain the principle of AR, components of AR, 
benefits and limitations of AR, the application of AR to the learner’s skills development in terms of language, 
analytical thinking, visual, and spatial, and the adaptation of AR to the new normal learning. 
 
Keywords:  Augmented reality technology;  AR; Skills development of learners;  New normal 
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บทคัดย่อ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือท่ีเรียกว่า AR เป็นเทคโนโลยีที่แสดงภาพเสมือนไว้บนโลกความเป็นจริงซึ่งในปัจจุบันเทคโนโลยี
นี้ถูกน ามาประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษาอย่างหลากหลายเพื่อสอดรับต่อการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นเพื่อด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 
และเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่เช่ือว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียน  
อีกทั้งในสถานการณ์ปัจจุบันที่เกิดการระบาดของโรคโควิด-19 ท าให้เกิดวิถีชีวิตแบบใหม่ หรือที่เรียกกันว่าชีวิตวิถีใหม่ ผู้คนต้อง
เลี่ยงการออกมาพบปะซึ่งกันและกัน ลดความแออัดในสถานที่ต่าง ๆ ลดการสัมผัส ซึ่งการเรียนการสอนก็ถูกปรับให้เป็นออนไลน์
ทั้งหมด โดยเป็นการเรียนผ่านหน้าจอของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เน้นการบรรยายเป็นหลัก ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย
และขาดสมาธิได้ง่าย นอกจากน้ันการเรียนในรูปแบบออนไลน์ยังส่งผลทางลบต่อความเข้าใจของผู้เรียน เนื่องจากบางบทเรียนหรือ
บางกิจกรรมจ าเป็นจะต้องใช้อุปกรณ์หรือโมเดลเสริมเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างเป็นรูปธรรม ดังนั้นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
จึงเป็นหนึ่งในตัวช่วยที่จะแก้ปัญหาเหล่านี้ จากการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการสอนแบบ Active 
learning ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนให้ผู้เรียนได้เห็นรูปแบบของอุปกรณ์หรือสิ่งของเสมือนว่าได้เห็นอุปกรณ์หรือสิ่งของจริง 
โดยในบทความนี้จะกล่าวถึงหลักการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม องค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ข้อดีและข้อจ ากัดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปใช้ในการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ของ
ผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นด้านภาษา ด้านการคิดวิเคราะห์ และด้านมิติสัมพันธ์ รวมไปถึงการประยุกต์ความเป็นจริงเสรมิกับการเรยีนการ
สอนในชีวิตวิถีใหม่ 
 
ค าส าคัญ:  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม;  AR;  การพัฒนาทักษะของผู้เรียน;  ชีวิตวิถีใหม ่
 
 

1. บทน า 
    เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือที่เรียกว่า AR เป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่นิยมน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
เนื่องจากการใช้สื่อประกอบการเรียนการสอนได้ถูกพัฒนาปรับเปลี่ยนมาเรื่อย ๆ ตามการพัฒนาของเทคโนโลยี โดยในสังคม
ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทกับชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมาก และการพัฒนาของเทคโนโลยีเป็นไปอย่างรวดเร็ว ท าให้ทักษะ
ด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ถือได้ว่าเป็นทักษะที่ส าคัญในการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 
ดังนั้นเพื่อตอบรับต่อการพัฒนาทักษะดังกล่าว การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันจึงมีการน าเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้มากยิ่งขึ้น   
ซึ่งเทคโนโลยีนี้เป็นเทคโนโลยีที่ท าการแสดงภาพเสมือน 3 มิติที่ถูกสร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์มาวางซ้อนทับกับโลกความเป็นจริง 
และด้วยคุณลักษณะที่ส าคัญของเทคโนโลยีความจริงเสริม คือการผสมผสานระหว่างโลกความจริงเข้ากับโลกเสมือนโดยการซ้อน
ภาพในโลกเสมือนไว้บนภาพในโลกความจริง (Lertbumroongchai, 2013, Online) ซึ่งผู้ใช้จะมองเห็นภาพเสมือนที่สร้างขึ้นผ่าน
อุปกรณ์จ าพวกจอภาพสวมศีรษะ (Head-mounted display) หรือ สมาร์ตโฟน อย่างทันทีทันใด (Akkahad, 2020, pp. 239-252) 
เมื่อน ามาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนจึงสร้างความน่าสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความอยากรู้ อีกทั้งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมยังช่วยแก้ปัญหาในข้อจ ากัดด้านจินตนาการภาพและการมองภาพของผู้เรียน
ท าให้เกิดการเรียนรู้ให้เข้าใจได้โดยง่าย (Suradsrong & Kijkuakul, 2021, pp. 46-57)  นอกจากนี้การสร้างสิ่งแวดล้อมจ าลอง
และประสบการณ์ผ่านการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมยั งช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
(Constructivism) ที่เช่ือว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียน โดยผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งที่พบเห็นในสิ่งแวดล้อมกับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อน (Chaijaroen, 2014, pp. 375-377) 
 ในช่วงก่อนปี 2563 ซึ่งเป็นช่วงก่อนที่เกิดสถานการณ์โรคระบาดได้มีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงมาใช้ในงานวิจัยอย่าง
หลากหลายเพื่อพัฒนาทักษะ ความสามารถ และประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ โดยมักใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นตัวช่วย
ส าหรับการเรียนการสอนในช้ันเรียนสลับกับการใช้อุปกรณ์หรือวัสดุจริง ซึ่งจากการศึกษาผลของการน าเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมไปใช้นั้นท าให้ทราบว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยกระตุ้นความสนใจ หรือแรงจูงใจของผู้เรียน อีก ทั้งยังช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียน เนื่องจากผู้เรียนสามารถเห็นภาพประกอบบทเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรมท าให้เกิดความเข้าใจได้มากข้ึน
และสามารถต่อยอดความรู้ต่อไปเรื่อย ๆ ได้โดยง่าย 
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 ต่อมาได้เกิดสถานการณ์โรคระบาดท าให้ไม่สามารถจัดการเรียนแบบออนไซต์ได้ จึงมีความจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนรูปแบบ
ของการจัดการเรียนการสอนเป็นแบบออนไลน์ทั้งหมดเพื่อลดความเสี่ยงต่อการติดเช้ือโรคระบาดนี้ ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถ
เข้าถึงสื่อที่เป็นวัสดุหรืออุปกรณ์จริงได้ รวมถึงการเดินทางเพื่อไปศึกษานอกสถานที่ก็ท าได้ยากเช่นกัน นอกจากนี้การจัดการเรียน
การสอนในรูปแบบออนไลน์นั้นยังท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายได้ง่ายจากการที่จะต้องนั่งเรียนหน้าคอมพิวเตอร์ตลอดเวลา  
ซึ่งจากการวิจัยต่าง ๆ ที่ผ่านมาได้แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพิ่มความน่าสนใจให้บทเรียนได้ และยังช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจึงเป็นเทคโนโลยีที่น่าสนใจส าหรับการน ามาใช้ส าหรับจัดการเรียนการ
สอนในรูปแบบออนไลน์ 
     ดังนั้น เพื่อให้การเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีประสิทธิภาพสูงที่สุด ผู้ออกแบบการจัดการเรียนการสอน
จึงควรศึกษารายละเอียดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม รวมถึงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเทคโนโลยี โดยใน
บทความวิชาการนี้ มีจุดประสงค์เพื่ออธิบายถึงคุณลักษณะ ข้อดีและข้อจ ากัดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม รวมไปถึงรูปแบบ

แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีนี้ 
หลักการท างานของเทคโนโลยีความจริงเสริม 
     ในขั้นต้นจะต้องก าหนดมาร์คเกอร์ส าหรับการแสดงผลของเทคโนโลยคีวามจรงิ
เสริมก่อน จากนั้นใช้กล้องสแกนที่ AR Code ที่สร้างไว้ ตัวกล้องจะท าการอ่าน
ข้อมูลจากโค้ดและส่งไปยังฐานข้อมูล เพื่อค้นหา ประมวลผล และระบุดิจิทัลที่
สัมพันธ์กับมาร์คเกอร์ แสดงผลวัตถุดิจิทัลบนมาร์คเกอร์ในสภาพแวดล้อมจริง
แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมคือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอา
โลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เช่ือมต่อต่าง ๆ ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านอุปกรณ์แสดงผลต่าง ๆ โดย
ภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันทีทั้งในลักษณะที่เป็น
ภาพนิ่งสามมิติภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อที่มี เสียงประกอบ โดย
กระบวนการภายในของเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ประกอบด้วย 3 กระบวนการ 
(Tansiri, 2010, pp. 169-175) ได้แก่  

 

       (1) การวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหามาร์คเกอร์จากภาพที่ได้จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล 
(Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของมาร์คเกอร์เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบของมาร์คเกอร์ 
       (2) การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose estimation) ของมาร์คเกอร์ เทียบกับกล้องที่ได้ 
        (3) กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ
ที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง  
องค์ประกอบของเทคโนโลยีความจริงเสริม 

     จากหลักการท างานของเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยสรุปแล้วจะเห็นได้
ว่าองค์ประกอบหลักท่ีส าคัญของระบบเทคโนโลยีความจริงเสริม มีดังน้ี 
      1. มาร์คเกอร์ หรือ เซนเซอร์ เป็นเครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ที่ก าหนด
ไว้ เป็นตัวเปรียบเทียบกับฐานข้อมูล โดยมาร์ คเกอร์อาจเป็นรูปภาพ 
สัญลักษณ์ หรือวัตถุซึ่งจะต้องเป็นวัตถุท่ีมีความคงท่ีของรูปทรงและต าแหน่ง 
      2. กล้อง ซึ่งจะใช้เป็นตัวจับเซ็นเซอร์ เพื่อท าการวิเคราะห์ 
      3. ซอฟต์แวร์หรือระบบประมวลผล เพื่อสร้างภาพ 
      4. จอแสดงผล อาจเป็นจอคอมพิวเตอร์ จอโทรศัพท์ หรือจอแสดงผล 
อื่น ๆ ที่เช่ือมเข้ากับระบบประมวลผลได้ 
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รูปท่ี 1 หลักการท างานของเทคโนโลยีความจริง
เสริม (Svityk, 2016, Online) 

 

         รูปที่ 2 มาร์คเกอร์ หรือ เซนเซอร์ 
         ท่ีมา: Fabbri et al. (2019, p. 478) 
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ข้อดีและข้อจ ากัดของเทคโนโลยีความจริงเสริม 
     ข้อดีของเทคโนโลยีความจริงเสริม (Puangpaka & Wongboonmak, 2017, pp. 1-13; Sornjapo et al., 2021, pp. 204-209; 
Thongboonma, 2021, pp. 102-118; Thornton & Lammi, 2021, pp. 38-55) คือ 

1. สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในหลาย ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านการศึกษา ด้านการโฆษณา ด้านการบริการ และอื่น ๆ 
2. สร้างความน่าสนใจของสื่อนั้น จากการสร้างภาพเสมือนขึ้นซึ่งจะท าให้ผู้ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้สัมผัสถึง

ประสบการณ์ด้วยตนเอง 
3. ช่วยให้เห็นรายละเอียดของสิ่งที่ต้องการจะสื่อ เนื่องจากในบางครั้งสื่อที่เป็นวัสดุ อุปกรณ์จริงไม่สามารถที่จะใช้แสดงให้

เห็นถึงรายละเอียดภายในได้ เช่น การจ าลองโครงสร้างของสารเคมีในวิชาวิทยาศาสตร์ หรือบางครั้งไม่สามารถที่จะน าสื่อที่เป็น
อุปกรณ์จริงมาให้ผู้เรียนสัมผัสจริงได้ 
     ข้อจ ากัดของเทคโนโลยีความจริงเสริม (Thongboonma, 2021, pp. 102-118) คือ 

1. ไม่เหมาะส าหรับกลุ่มคนท่ีไม่เช่ียวชาญในเทคโนโลยี  
2. ราคาโดยรวมค่อนข้างสูง 

การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการพัฒนาทักษะด้าน
ต่าง ๆ ของผู้เรียน 
    จากข้อดีของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่ช่วยในเรื่องของการ
เพิ่มความน่าสนใจและการแสดงรายละเอียดให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น 
จึงได้มีการใช้น าเทคโนโลยีความจริงเสริมนี้มาใช้กับการเรียนการสอน 
เพื่อพัฒนาทักษะของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ดังนี ้
     ทักษะด้านภาษา ได้มีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้
เป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาทักษะทางด้านภาษาของผู้เรียนในแง่มุมที่
หลากหลาย เช่น ในด้านการอ่าน การออกเสียงค า รวมถึงการเรียนรู้
ความหมายของค า โดยมักใช้เทคโนโลยีนี้เป็นสื่อประกอบการสอนเพื่อ

แสดงภาพประกอบในการให้ความหมาย หรือ การแสดงรูปแบบการออกเสียงของค า เนื่องจากการแสดงผลที่หลากหลายรูปแบบ
ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เช่น การแสดงผลในรูปแบบของเสียง รวมทั้งการน าเทคโนโลยีอื่น ๆ มาใช้ร่วมกัน ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ด้านทักษะภาษาได้ในหลายรูปแบบ อย่างเช่นในงานวิจัยของ Meksamoot et al. (2020, pp. 550-564) ได้ศึกษา
เรื่อง การพัฒนาความสามารถการอ่านค าควบกล้ า โดยใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงที่ใช้กิจกรรม
การเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 อีกทั้งผลการวิจัยของ Limpinan (2020, pp. 7-16) เรื่อง เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษพบว่า การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ประกอบการพัฒนาทักษะนั้น
ช่วยให้ผู้เรียนมีความคงทนต่อการจ า  

     ทักษะการคิด ได้มีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาช่วยใน
การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน โดยมักจะสร้าง
เทคโนโลยีความจริงเสริมนี้เป็นสถานการณ์ในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้
ผู้เรียนเลือกที่จะแก้ไขปัญหานั้น ๆ รวมถึงการให้ข้อมูลย้อนกลับ
เพื่อให้ผู้ทราบถึงผลที่อาจตามมาจากสถานการณ์จ าลองดังกล่าว 
อ ย่ า ง เ ช่ น ใ น ง า น วิ จั ย ข อ ง  Yoikaew and Rampai (2021,  
pp.53-62) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริม
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถามตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์  เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดวิ เคราะห์ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล ผลการวิจัยพบว่า 
การวัดทักษะ การคิดวิเคราะห์หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.97 

รูปท่ี 3 การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ในการฝึกทักษะด้านภาษา ท่ีมา: True (2020, Online) 

 

รูปท่ี 4 การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการสร้าง
สถานการณ์จ าลอง ท่ีมา: Wa-Japan (2020, Online) 
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ซึ่งมากกว่าก่อนเรียนที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 8.00 มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และค่าดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
เท่ากับ 0.82 ซึ่งแสดงว่าสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมสามารถท าให้ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้น  นอกจากนี้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมยังช่วยส่งเสริมทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ โดยที่ผู้เรียนสามารถเติมแต่งจินตนาการของผู้เรียนให้
เห็นเป็นภาพได้อย่างชัดเจน ยกตัวอย่างเช่น แอบพลิเคชัน Quiver Education ที่ให้ผู้เรียนระบายสีภาพจากนั้นเมื่อใช้กล้องส่องไป

ที่ภาพนั้นจะเห็นเป็นลักษณะ 3 มิติ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ได้ 
     ทักษะด้ านมิติสัมพันธ์  คือ  ความสามารถในการรับรู้
ความสัมพันธ์ของต าแหน่งของสิ่งต่าง ๆ เมื่อเทียบกับจุดใดจุด
หนึ่ง ซึ่งเป็นทักษะที่เกี่ยวข้องกับการมองภาพโดยตรง ดังนั้น
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจึงซึ่งมีจุดเด่นในเรื่องของการแสดง
รายละเอียดแบบ 3 มิติจึงถูกน ามาใช้ในสื่อในการเรียนการสอน
เพื่อพัฒนาทักษะด้านมิติสัมพันธ์ เนื่องจากเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมน าเสนอมุมมองที่ซ้อนทับข้อมูลภาพและอื่น ๆ ลงบน
สภาพแวดล้อมจริงรอบตัว จึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถท่ีจะเช่ือมโยง

สิ่งต่าง ๆ เข้าด้วยกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างเช่นในงานวิจัยของ Tosik and Atasoy (2017, pp. 31-51) ได้ศึกษาเรื่อง ผล
ของการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมต่อทักษะด้านมิติสัมพันธ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 
ซึ่งผลการวิจัยพบว่า คะแนนความสามารถด้านมิติสัมพันธ์โดยเฉลี่ยก่อนและหลังการทดสอบมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ส าหรับนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แสดงว่าท้ังการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และการใช้วัตถุจริง 3 มิติใน
สภาพแวดล้อมทางการศึกษาส่งผลดีต่อความสามารถเชิงพื้นที่ของนักเรียน แต่คะแนนโดยเฉลี่ยของกลุ่มทดลองเพิ่มขึ้นมากกว่า
กลุ่มควบคุมจึงแสดงให้เห็นว่าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนได้ดีกว่าการใช้วัตถุ
จริง 3 มิติเพียงอย่างเดียว 
ความเป็นจริงเสริมกับการเรียนการสอนในชีวิตวิถีใหม่ 
     ในช่วงปลายปี 2563 ทั่วโลกได้พบการระบาดครั้งใหม่จากโรคโควิด-19 ซึ่งเกิดจากไวรัสโคโรนาสายพันธ์ุใหม่ที่ก่อให้เกิดอาการ
ป่วยตั้งแต่โรคไข้หวัดธรรมดาไปจนถึงโรคที่มคีวามรุนแรงซึ่งเกี่ยวกับระบบทางเดินหายใจ และสามารถแพร่เช้ือจากคนสู่คนโดยสาร
คัดหลั่ง (Department of Health, 2020, p. 1) ท าให้ทั่วโลกต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบวิถีชีวิต หรือที่เรียกกันว่าชีวิตวิถีใหม่ 
(New normal) ทุกคนต้องหันมาท าทุกอย่างที่บ้านเพื่อลดการพบปะกับผู้คน ท าให้การเรียนการสอนในหลายประเทศต้อง
ปรับเปลี่ยนรูปแบบโดยการการน าสื่อสังคมออนไลน์เข้ามาประยุกต์ใช้เพื่อลดความแออัดในสถานศึกษาและป้องกันการ
แพร่กระจายของเชื้อไวรัส ดังนั้นกระบวนการเรียนรู้จึงถูกปรับให้เป็นการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online learning) ซึ่งในการเรียน
รูปแบบนี้ผู้เรียนจะท าได้เพียงแค่เรียนรู้ผ่านจอของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ซึ่งเป็นรูปแบบท่ีเน้นการสอนแบบบรรยาย และเนื่องจาก
ไม่สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้เทคโนโลยีต่าง ๆ จึงถูกน ามาประยุกต์ใช้เพื่อช่วยในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งการน า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้เพี่อตอบสนองต่อพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปของมนุษย์ในรูปแบบของการลดการสัมผัส เพื่อลด
ความเสี่ยงจากโรคระบาด สื่อเทคโนโลยคีวามเปน็จริงเสริมจงึควรเข้ามามีบทบาทเพื่อสรา้งเสรมิประสบการณจ์ริงให้กับผู้เรียน เช่น 
การเดินทางไปทัศนศึกษาในสถานที่ต่าง ๆ เป็นต้น อีกทั้งการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการสอนแบบ 
Active learning ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนให้ผู้เรียนได้เห็นรูปแบบของอุปกรณ์หรือสิ่งของเสมือนว่าได้เห็นอุปกรณ์หรือสิ่งของจริง 
     จากบทความของ Gaol and Prasolova-Førland (2022, pp. 611-623) ได้รวบรวมผลการวิจัยจากการน าเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมไปประยุกต์ใช้กับการศึกษาในผู้เรียนตั้งแต่ระดับช้ันประถมไปจนถึงระดับมหาวิทยาลัยซึ่งเป็นนักศึกษาในสาขาที่
ต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นสถาปัตยกรรม วิศวกรรม บัญชี คอมพิวเตอร์ เป็นต้น จากผลงานวิจัยส่วนใหญ่ช้ีให้เห็นว่าเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและสร้างความน่าสนใจในกระบวนการเรียนรู้ อีกทั้งในงานวิจัยของ  Eldokhny and Drwish 
(2021, pp. 199-218) ที่ได้มีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปใช้กับการเรียนทางไกลแบบออนไลน์ (Online distance learning) 
ในช่วงระหว่างสถานการณ์โรคระบาดยังพบว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส่งผลในทิศทางที่ดีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

รูปท่ี 5 การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการพัฒนาทักษะ
ด้านมิติสัมพันธ์ ท่ีมา: Tosik & Atasoy (2017, pp. 31-51) 
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ผู้เรียน แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นหนึ่งในตัวช่วยที่ดีส าหรับการเรี ยนรู้แบบออนไลน์ที่จะช่วยส่งเสริม
ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้ให้เป็นไปในทิศทางที่ดีขึ้น 

ถึงแม้ว่าในปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับการศึกษาในประเทศไทยค่อนข้างที่จะน้อย อาจเนื่องจากการจะใช้
เทคโนโลยีนี้ต้องมีอุปกรณ์ที่สามารถเข้าถึงได้ รวมถึงอินเทอร์เน็ตที่ต้องมีความเสถียร ส่งผลให้การเตรียมอุปกรณ์ให้ผู้เรียนยังท าได้
ไม่มากนัก แต่การแข่งขันกันในด้านของการพัฒนาเทคโนโลยีในอนาคตอาจท าให้การเข้าถึงเทคโนโลยีนี้มีหลายทางมากขึ้น รวมถึง 
ราคาของอุปกรณ์ต่าง ๆ ก็อาจถูกลง และการพัฒนาในด้านระบบเครือข่ายของไทยอย่างเช่น การรองรับเทคโนโลยี 5G ก็อาจส่งผล
ให้การเข้าถึงเทคโนโลยีนี้มีความเสถียรและทั่วถึงได้มากกว่า นอกจากนี้ในปัจจุบันยังได้มีการพยายามที่จะน าเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมและเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual reality) รวมเข้าด้วยกันเป็นเทคโนโลยีใหม่ที่เรียกว่าจักรวาลนฤมิต 
(Metaverse) ซึ่งจะเป็นการสร้างสภาพแวดล้อมของโลกแห่งความจริงและเทคโนโลยีเข้าด้วยกันจนกลายเป็น “ชุมชนเสมือนจริง” 
(Rakkanjanun, 2021, Online) โดยใช้อวาตาร์แทนตัวเราในโลกเสมือนจริงนี้ ประจวบกับชีวิตวิถีใหม่ที่ไม่สามารถออกไปพบปะ
ซึ่งกันได้เทคโนโลยีเหล่านี้จึงน่าจะช่วยลดช่องว่างในการศึกษาได้เป็นอย่างดี 
 
สรุป 
     เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่มีคุณลักษณะที่ส าคัญคือการสร้างภาพของโลกเสมือนซ้อนไว้บน  
โลกจริง ซึ่งช่วยให้สื่อนั้น ๆ มีความน่าสนใจ อีกทั้งยังช่วยแสดงรายละเอียดของสิ่งที่ต้องการสื่อได้โดยไม่ต้องใช้ของจริง รวมถึง
แสดงผลได้อย่างหลากหลาย เมื่อน ามาใช้ในการเรียนการสอนจึงท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและเข้าถึงสื่อได้โดยง่ายส่งผลให้
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้เป็นไปในทิศทางที่ดีขึ้น ประจวบกับสถานการณ์โรคระบาดในปัจจุบันที่ท าให้รูปแบบการเรียนการสอน
ทั่วโลกต้องเปลี่ยนไป เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจึงเป็นหนึ่งในตัวช่วยที่ส าคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อได้ในรูปแบบ  
ของการเรียนแบบออนไลน์ 
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ABSTRACT 
The researchers had constructed the instructional activity on limits and continuity of a function by using 
a graphing calculator to enhance understanding levels of mathematical conceptual on limits and continuity of 
a function based on APOS theory and students’ satisfaction after used our constructed activity. Students would 
understand the concept of convergence of a function by observed left and right limit of a function conducted 
by a graphing calculator. The study was conducted during the first semester of the 2021 academic year with 
undergraduates of the Department of Logistics Management, Thepsatri Rajabhat University. The experiment group 
with 60 students was using the cluster random sampling approach. The researchers taught the group for three 
periods of 180 minutes each. Final achievement on limits and continuity of a function test were used to assess 
the undergraduates’ performance. Moreover, the selected sample was given a questionnaire to measure his/her 
satisfaction toward instructional activity. The results of the study were as follows: 1) The effectiveness of the 
instructional activity on the limits and continuity of a function by using a graphing calculator for undergraduates 
were 87.28/82.66, which is higher than the criteria of 80/80. 2) Limits and continuity of a function showed that 
the mean score of the action level was 16.45, the process level was 11.02, and the object level was 9.11, 
where the total marks are 20, 15, and 15, respectively. 3) The satisfaction toward the instructional activity on 
limits and continuity of a function by using a graphing calculator achieved a high score. 
 
Keywords:  Limits and continuity of a function;  APOS theory;  Graphing calculator 
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บทคัดย่อ 
คณะผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ  
เพื่อเสริมสร้างระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ตามกรอบทฤษฎี APOS 
และสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอนที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยนักศึกษาเกิดความเข้าใจเชิงมโนทัศน์
เกี่ยวกับการลู่เข้าของฟังก์ชันผ่านการสังเกตการลู่เข้าลิมิตทางซ้ายและลิมิตทางขวาของฟังก์ชันโดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ ซึ่งมี
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาช้ันปีท่ี 3 สาขาการจัดการโลจิสติกส์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2564 ซึ่งมีนักศึกษาจ านวน 60 คน นักศึกษาเหล่านี้ได้จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) 
ด าเนินการสอนนักศึกษากลุ่มตัวอย่างโดยใช้กิจกรรมการเรียนการสอนที่ผูว้ิจัยสร้างขึ้น จ านวน 3 คาบ คาบละ 180 นาที รวม 540 
นาที และประเมินผลการเรียนรู้จากคะแนนแบบทดสอบวัดระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความ
ต่อเนื่องของฟังก์ชัน และสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอน ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการ
เรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.28/82.66 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 2) นักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
มีคะแนนเฉลี่ยระดับการกระท า (A) กระบวนการ (P) และวัตถุ (O) เป็น 16.45, 11.02, 9.11 จากคะแนนเต็ม 20, 15, และ 
15 คะแนน ตามล าดับ และ 3) นักศึกษากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ:  ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน;  ทฤษฎี APOS;  เครื่องค านวณเชิงกราฟ  
 

1. บทน า                                    
     ส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษาได้ก าหนดแผนอุดมศึกษาระยะยาวฉบับที่ 2 (พ.ศ. 2551-2656) เกี่ยวกับการยกระดับ
คุณภาพอุดมศึกษาไทย เพื่อผลิตและพัฒนาบุคลากรให้มีคุณภาพ สามารถปรับตัวเข้ากับงานและสังคม มีศักยภาพในการสร้าง
ความรู้และนวัตกรรม รวมทั้งสามารถแข่งขันในโลกยุคโลกาภิวัตน์ได้ (Office of the Higher Education Commission [OHEC], 
2007, pp. 1-63) ส่งผลให้เกิดการปฏิรูปการศึกษาโดยกระทรวงศึกษาธิการออกพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ .ศ. 2542 
แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 2553 หมวด 4 มาตรา 22 ความว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักผู้เรยีน 
ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริม 
ให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (OHEC, 2010, pp. 20-58) ทั้งด้านความรู้และทักษะด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ ภาษา การประกอบอาชีพ และการด ารงชีวิตอย่างมีความสุข ซึ่งจะเห็นได้ว่า คณิตศาสตร์
เป็นส่วนหนึ่งที่มีบทบาทส าคัญและจ าเป็นต่อรากฐานการพัฒนาผู้เรียนและประเทศชาติ เนื่องจากคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่พัฒนา
ความคิดของมนุษย์ ท าให้มนุษย์คิดอย่างมีเหตุมีผล คิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดอย่างเป็นระบบ ตลอดจนสามารถพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหา ตัดสินใจและวางแผนอย่างเป็นระบบได้ (Piasai, 2014, pp. 45-56) อย่างไรก็ตาม มีคนจ านวนไม่น้อยเกิดทัศนคติกับ
คณิตศาสตร์ว่าเป็นวิชาที่ยากซับซ้อน จึงตั้งค าถามจากรุ่นสู่รุ่น “เรียนคณิตศาสตร์ไปเพื่ออะไร” นั่นแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนเหล่านั้น
ไม่สามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้ได้ แท้จริงแล้วคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือที่ส าคัญต่อการศึกษาในด้านต่าง ๆ 
เช่น ด้านฟิสิกส์เกี่ยวกับการหาอัตราการเปลี่ยนแปลงของความเร็วช่ัวขณะ ณ เวลาใด ๆ ในการเคลื่อนที่ของวัตถุที่มีอัตราเร็วไม่
คงที่ หรือด้านโลจิสติกส์เกี่ยวกับการสร้างฟังก์ชันรายรับ ฟังก์ชันรายจ่าย และฟังก์ชันก าไร เพื่อหาจุดคุ้มทุนในการขนส่ง ตลอดจน
การน าคณิตศาสตร์ไปใช้กับศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับอุดมศึกษาพยายามผลักดันให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจมากกว่ าความจ า 
เพื่อสามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้กับศาสตร์เฉพาะของตนเองได้ จึงก าหนดให้หลาย ๆ สาขาวิชาจ าเป็นต้อง
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งมีชื่อตามหลักสูตรที่มหาวิทยาลัยก าหนด คือ วิชาแคลคูลัส เป็นวิชาบังคับในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
และหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาการจัดการโลจิสติกส์ โดยคาดหวังว่า ภายหลังจากที่นักศึกษาได้เรียนวิชาแคลคูลัสไปแล้ว
จะสามารถน าความรู้เกี่ยวกับลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน การหาอนุพันธ์ของฟังก์ชันพีชคณิต  และฟังก์ชันอดิศัย  
การประยุกต์ของอนุพันธ์ เช่น สมการของเส้นสัมผัสและเส้นตั้งฉาก อัตราสัมพัทธ์ การหาค่าสูงสุด-ต่ าสุด การสร้างฟังก์ชันรายได้ 
รายจ่าย และก าไร ตลอดจนการอินทิกรัลแบบไม่จ ากัดเขตและจ ากัดเขตไปประยุกต์ใช้ได้อย่างสมเหตุสมผลและถูกต้อง   
(Bachelor of Business Administration Program in Logistics Management, 2020, p. 6) จากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอน
วิชาแคลคูลัสอย่างไม่เป็นทางการจ านวน 2 ท่าน และจากประสบการณ์สอนวิชาแคลคูลัสของคณะผู้วิจัยเป็นระยะเวลา 3 ปี  
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พบว่า หัวข้อลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชันเป็นเนื้อหาพื้นฐานส าหรับวิชาแคลคูลัส แต่มีนักศึกษาจ านวนไม่น้อยขาดความ
เข้าใจเชิงมโนทัศน์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ซึ่งพบสาเหตุในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 1) นักศึกษามีความรู้พื้นฐาน 
ทางคณิตศาสตร์ค่อนข้างอ่อน เช่น การบวก ลบ คูณ และหารจ านวนเต็มไม่คล่อง การแยกตัวประกอบพหุนามก าลังสองในรูป  
ax2 + bx + c โดยที่ a, b, และ c เป็นจ านวนเต็มใด ๆ และ a ไม่เป็นศูนย์ การแยกตัวประกอบพหุนามที่เป็นผลต่างก าลังสอง 
ในรูป A2 – B2 และการแยกตัวประกอบพหุนามที่เป็นผลบวกและผลต่างก าลังสามในรูป A3 

 B3 โดยที่ A และ B เป็นพหุนาม 
ไม่ได้หรือได้ค่อนข้างช้า 2) นักศึกษาไม่สามารถด าเนินการทางคณิตศาสตร์แบบพื้นฐานได้  เนื่องจากมีความคลาดเคลื่อนใน 
เรื่องสมบัติต่าง ๆ ของจ านวนจริงและเลขยกก าลัง ส่งผลให้เกิดข้อผิดพลาดในการหาผลลัพธ์ของเลขยกก าลัง และการแก้สมการ
ก าลังสองตัวแปรเดียว เป็นต้น และ 3) นักศึกษาขาดประสบการณ์ฝึกทักษะการแก้ปัญหา และมีทัศนคติต่อวิชาคณิตศาสตร์อยู่ใน
ระดับน้อย สาเหตุข้างต้นคงปฏิเสธไม่ได้ว่าความรู้เหล่านั้นเป็นพื้นฐานในระดับมัธยมศึกษาที่มีความส าคัญต่อการเรียน เรื่อง ลิมิต
และความต่อเนื่องของฟังก์ชันส าหรับวิชาแคลคูลัส ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนเป็นอีกหนึ่ง
แนวทางที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจที่มีศักยภาพได้ Robert (2002, Online) นักจิตวิทยาชาวอเมริกาได้ให้
ความส าคัญกับสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ (What) ไม่ว่าผู้สอนจะสอนผู้เรียนอย่างไร (How) หากผู้เรียนมีความสามารถท าได้ตาม
วัตถุประสงค์ปลายทางที่ก าหนดไว้จะถือว่าการเรียนการสอนนั้นประสบความส าเร็จ หรืออาจกล่าวอีกนัยหนึ่งได้ว่า ให้ความสนใจ
กับผลลัพธ์ (Product or outcome) มากกว่ากระบวนการเรียนรู้ (Process) นั่นหมายความว่า เนื้อหาพื้นฐานมีอิทธิพลต่อการ
เรียนเรื่องถัดไป เช่น การที่ผู้เรียนจะเรียน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชันให้เกิดความเข้าใจได้นั้นจ าเป็นต้องเกิดความ
เข้าใจในมโนทัศน์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ และหารจ านวนเต็ม การแยกตัวประกอบพหุนามก าลังสองในรูป ax2 + bx + c โดยที ่
a, b, และ c เป็นจ านวนเต็มใด ๆ และ a ไม่เป็นศูนย์ การแยกตัวประกอบพหุนามที่เป็นผลต่างก าลังสองในรูป A2 – B2 และการ
แยกตัวประกอบพหุนามที่เป็นผลบวกและผลต่างก าลังสามในรูป A3 

 B3 โดยที ่A และ B เป็นพหุนาม รวมทั้งควรเกิดความเข้าใจ
เกี่ยวกับสมบัติต่าง ๆ ของจ านวนจริงและเลขยกก าลังมาก่อน ซึ่งสอดคล้องกับ Kilpatrick et al. (2001, pp. 116-118) ที่กล่าวว่า 
เมื่อผู้เรียนเข้าใจถึงแก่นของมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์จะเป็นบุคคลที่เรียนรู้ได้เร็วจนสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความรู้
เดิมกับความรู้ใหม่ได้ ส่วนกระทรวงศึกษาธิการและสถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้กล่าวในท านองเดียวกันว่า  
ควรจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นส าคัญ เข้าใจเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ไปพร้อม ๆ กับการพัฒนาทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ รวมทั้งใช้เทคโนโลยีประกอบการเรียนการสอน (Institute for the Promotion of Teaching 
Science and Technology [IPST], 2008, pp. 1-4; IPST, 2016, pp. 220-266)  เพื่อเสริมสร้างให้ผู้เรียนรู้ เข้าใจ และเกิด 
มโนภาพแต่ละมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ส่งผลให้สามารถเรียนเนื้อหาในระดับที่สูงขึ้นได้เป็นอย่างดี 

ปัจจุบันเครื่องค านวณเชิงกราฟ (Graphing calculator) เป็นเทคโนโลยีที่มีบทบาทส าหรับการเรียนการสอนในรายวิชา
คณิตศาสตร์เป็นอย่างมาก นอกจากจะช่วยด้านการค านวณ ตลอดจนสามารถหาผลลัพธ์ได้อย่างรวดเร็วแล้ว เครื่องค านวณเชิง
กราฟยังเปรียบเสมือนเป็นสื่อกลางต่อการอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเชิงมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์มากขึ้น (Tiengyoo, 2018, pp. 29-40) ซึ่งสอดคล้องกับ Devantier (1992, pp. 55-60) ได้ศึกษาอิทธิพล 
ของเครื่องค านวณเชิงกราฟที่ส่งผลต่อความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ เรื่อง ฟังก์ชันและการเขียนกราฟของฟังก์ชัน พบว่า ผู้เรียนที่เรียน
ด้วยเครื่องค านวณเชิงกราฟมีความเข้าใจเชิงมโนทัศน์สูงกว่าผู้เรียนที่ไม่เรียนด้วยเครื่องค านวณเชิงกราฟ นั่นหมายความว่า  
เครื่องค านวณเชิงกราฟส่งผลต่อความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ของผู้เรียน เนื่องจากเครื่องค านวณเชิงกราฟสามารถเขียนกราฟของ
ฟังก์ ชันต่ างๆ ได้  เ ช่น ฟั งก์ ชัน เ ชิง เส้น (Linear function) ฟังก์ ชันก าลังสอง (Quadratic function) ฟั งก์ ชันพหุนาม 
(Polynomial function) ฟังก์ชันตรรกยะ (Rational function) ฯลฯ เมื่อผู้เรียนก าหนดค่าของตัวแปรต้นในเครื่องค านวณ 
เชิงกราฟจะประมวลผลค่าของตัวแปรตามแล้วแสดงผลลัพธ์เป็นคู่อันดับ หากก าหนดค่าของตัวแปรต้นหลายค่ามากขึ้นเรื่อย ๆ 
เครื่องค านวณเชิงกราฟจะแสดงคู่อันดับเหล่านั้นเรียงชิดติดกันมากขึ้นจนกลายเป็นเส้นตรง หรือ เส้นโค้งในที่สุด ส าหรับส่วนนี้
ผู้สอนสามารถเช่ือมโยงแนวคิดเกี่ยวกับการเขียนกราฟของฟังก์ชันให้ผู้เรียนเห็นที่มาของการเขียนกราฟของฟังก์ชันต่าง ๆ ได้  
อีกทั้งยังช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดมโนภาพตลอดจนสามารถเขียนกราฟของฟังก์ชันด้วยตนเองได้เมื่อไม่มีเครื่องค านวณเชิงกราฟ 
ส่วน Fox (1998, pp. 43-58) ได้ให้เหตุผลสนับสนุนว่า การใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟช่วยให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นต่อการ
เรียน สามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างจ านวน สัญลักษณ์ กราฟ และส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร 
สื่อความหมาย และน าเสนอทางคณิตศาสตร์ผ่านการเขียนกราฟต่าง ๆ ได้ (Tiengyoo et al., 2018, pp. 143-150) นอกจากนี้ 
Surarit (2014, pp. 17-29) ได้ใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบซิปปา เรื่อง ลิมิตและ
ความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปีท่ี 1 พบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
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อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับ Sotaro et al. (2020, pp. 328-335) ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ในรายวิชาแคลคูลัส โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์มากกว่าร้อยละ 60 ของ
จ านวนผู้เรียนทั้งหมด และมีความพึงพอใจต่อการใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ อยู่ในระดับมาก ส าหรับการวัดและประเมินผลเป็นอกี
หนึ่งเครื่องมือส าคัญที่ใช้แบ่งระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของการเรียนการสอนว่า
ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจอยู่ในระดับใด และตรงตามตัวช้ีวัดที่ผู้สอนก าหนดไว้หรือไม่ ปัจจุบันมีทฤษฎีที่ใช้แบ่งระดับความ
เข้าใจทางคณิตศาสตร์มีอยู่หลายทฤษฎี เช่น ทฤษฎีอนุกรมวิธานแบบโซโล ทฤษฎีพัฒนาการของความเข้าใจตามแนวคิดของไพรี-คีแรน 
และคาร์เพนเตอร์-ลีเออร์ แต่ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยสนใจทฤษฎี APOS เป็นการแบ่งระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ 
ประกอบด้วย 4 ระดับ ได้แก่ 1) ระดับการกระท า (Action) 2) ระดับกระบวนการ (Process) 3) ระดับวัตถุ (Object) และ 
4) ระดับโครงสร้างทางปัญญา (Schema)  
     ด้วยเหตุผลข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยสนใจสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน  โดยใช้ 
เครื่องค านวณเชิงกราฟ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ให้มีประสิทธิภาพที่ระดับ 80/80 พร้อมทั้งศึกษาระดับความเข้าใจเชิง 
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ตามกรอบทฤษฎี APOS และศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรม
การเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันมีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความสนใจศึกษาเกี่ยวกับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ จนค้นพบทฤษฎี 
ที่ใช้แบ่งระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์อยู่หลายทฤษฎี ส าหรับการวิจัยครั้งนี้คณะผูว้ิจัยสนใจทฤษฎี APOS ดังท่ีกล่าวมาข้างตน้ 
โดยทฤษฎี APOS เป็นการแบ่งระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ ที่ดูบินสกี้ (Dubinsky) เป็นผู้พัฒนาทฤษฎีนี้จากแนวคิดส าคัญ
ผ่านการคิดสะท้อน (Reflective abstraction) ของเพียเจต์ พร้อมทั้งอธิบายว่า ทฤษฎี APOS ได้แบ่งระดับความเข้าใจทาง
คณิตศาสตร์เป็น 4 ระดับ ได้แก่ 1) ระดับการกระท า (Action) เป็นระดับท่ีเกิดจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้าภายนอกของตัวผู้เรียน
เอง ผู้เรียนระดับนี้สามารถปฏิบัตติามเงื่อนไขหรือค าสั่งที่ก าหนดให้ได้ 2) ระดับกระบวนการ (Process) เป็นการพัฒนาความเข้าใจ
จากระดับการกระท าผ่านกระบวนการภายในจิตใจ (Interiorization) ของผู้เรียนซึ่งเกิดความเข้าใจภายในใจ ตลอดจนคิด
ย้อนกลับและกระท างานใด ๆ ที่ข้ามขั้นได้ 3) ระดับวัตถุ (Object) เป็นความสามารถของผู้เรียนในการเช่ือมโยงความรู้ของ  
2 ขั้นก่อนหน้าเข้าด้วยกัน จนสามารถสร้างข้อความคาดการณ์หรือมโนทัศน์ใหม่ ๆ ได้ (Jamwan, 2016, Online) และ 4) ระดับ
โครงสร้างทางปัญญา (Schema) เป็นความสามารถส าหรับการเลือกเช่ือมโยงระดับต่าง ๆ เพื่อประยุกต์ใช้ความรู้แล้วสร้างเป็น 
องค์ความรู้ใหม่ในระดับที่สูงขึ้นหรือสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ ได้ (Dubinsky, 2002, pp. 95-123) 
     จากที่กล่าวมาข้างต้น คณะผู้วิจัยเล็งเห็นความส าคัญของการพัฒนาระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ส าหรับผู้เรียน แต่การทีผู่้เรียน
จะมีระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ที่สูงได้ จ าเป็นต้องอาศัยกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระดับความ
เข้าใจเช่นกัน ส าหรับการวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนโดยมีสมมติฐานการวิจัยว่า กิจกรรมการเรียนการสอน  
เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีประสิทธิภาพเป็นไป
ตามเกณฑ์ 80/80 
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3. วิธีด าเนินการวิจัย 
3.1 แนวความคิดในการวิจัย 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

3.2 ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เปน็นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 3 หมู่เรียน 62174730 สาขาการจัดการโลจิสติกส์ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏเทพสตรี ที่ลงทะเบียนรายวิชาแคลคูลัสส าหรับโลจิสติกส์ บธ3008209 ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 60 คน 
โดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม  (Cluster random sampling) 

ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรอิสระ คือ กิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ 

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ตัวแปรตาม ได้แก่ ระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ตามกรอบ

ทฤษฎี APOS และความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่อง 
ของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ   

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหา เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยจะพิจารณาเฉพาะฟังก์ชันพีชคณิต 

ประกอบด้วย 1) บทนิยามของลิมิต  2) ทฤษฎีบทเกี่ ยวกับลิมิต  3) การหาค่ าลิมิตของฟังก์ ชันในรูปแบบต่าง ๆ  และ 
4) ความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ทีจุ่ด x = a 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1) เครื่องค านวณเชิงกราฟ หมายถึง เครื่องคิดเลขที่น ามาใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความ

ต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยเป็นเครื่องคิดเลข รุ่น TI-Nspire CX CAS  
2) แบบทดสอบระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน หมายถึง แบบวัด

ระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ตามกรอบทฤษฎี APOS แบ่งเป็นข้อสอบ
ระดับ A, P, และ O จ านวน 3, 3, และ 2 ข้อ ตามล าดับ ซึ่งข้อสอบมีลักษณะเป็นแบบอัตนัยจ านวน 8 ข้อ 

3) ระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน หมายถึง ความเข้าใจ  
เชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ แบ่งเป็น 3 ระดับ ตามกรอบทฤษฎี APOS ที่ปรับปรุงจากแนวคิดของดูบินสกี้ ได้แก่ 
              ระดับการกระท า (Action: A) นักศึกษาสามารถใช้สัญลักษณ์ อธิบายความหมายของลิมิตและความต่อเนื่อง 
ของฟังก์ชันอย่างไม่เป็นทางการได้ถูกต้อง 

กิจกรรมการเรียนการสอน เร่ือง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน 
โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ ส าหรับนกัศึกษาระดับปริญญาตรี 

ระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  
เร่ือง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ตามกรอบทฤษฎ ีAPOS 

ซ่ึงปรับปรุงจากแนวคิดของ Dubinsky (2002, pp. 95-126) 

ความพึงพอใจของนักศึกษาระดบัปริญญาตรีที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอน 
เร่ือง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังกช์ัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ ตาม

แนวคิดของลิเคอร์ท (Likert) และใช้เกณฑ์การประเมินผลของประคอง กรรณสูต 

ด้านเน้ือหา ด้านกิจกรรม ด้านสื่อ ด้านการวัด/ประเมิน Action Process Object 
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              ระดับกระบวนการ (Process: P) นักศึกษาสามารถหาค่าลิมิตของฟังก์ชัน ขณะที่ x เข้าใกล้ a ในรูปแบบต่าง ๆ ได้ 
เช่น ลิมิตของฟังก์ชันแบบมีเง่ือนไข ลิมิตของฟังก์ชันในรูป 𝑘

0
 เมื่อ k เป็นจ านวนจริงไม่เป็นศูนย์ และลิมิตในรูปแบบไม่ก าหนด 0

0
 

(Indeterminate form 0

0
 ) นอกจากน้ีนักศึกษาสามารถตรวจสอบความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ที่จุด x = a ได้ถูกต้อง 

               ระดับวัตถุ (Object: O) นักศึกษาสามารถอธิบายความหมายของลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชันอย่างเป็นทางการ 
4) ความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน หมายถึง ความสามารถของนักศึกษา

ที่เกี่ยวข้องกับลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ซึ่งประกอบไปด้วย 1) บทนิยามของลิมิต 2) ทฤษฎีบทเกี่ยวกับลิมิต 3) การหาค่า
ลิมิตของฟังก์ชันในรูปแบบต่าง ๆ และ 4) ความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ทีจุ่ด x = a 

5) เกณฑ์ หมายถึง ร้อยละ 50 ของคะแนนรวม กล่าวคือ ถ้านักศึกษาได้คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไปของคะแนนรวม 
ถือว่านักศึกษาสอบผ่าน 

6) ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน 
โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ หมายถึง ระดับความรู้สึกชอบของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่องลิมิตและความ
ต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ ซึ่งวัดจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likert) 

3.3 เคร่ืองมือในการวิจัย  
1) กิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ ส าหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 4 กิจกรรม ซึ่งจะใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟมาอธิบายบทนิยามของลิมิต การหาค่าของฟังก์ชันใน
รูปแบบต่าง ๆ ความต่อเนื่องของฟังก์ชันท่ีจุด x = a รวมทั้งใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟในการค านวณและเขียนกราฟของฟังก์ชัน 

2) คอมพิวเตอร์ที่ลงโปรแกรม “เครื่องค านวณเชิงกราฟ รุ่น TI Nspire CX CAS” ส าหรับอาจารย์ผู้สอนจ านวน 1 เครื่อง 
3) แบบทดสอบวัดระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน  ซึ่งเป็น

แบบทดสอบอัตนัยจ านวน 8 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 ค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.36-0.75 ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.25-0.54 และค่าความเชื่อถือได้ (Reliability) ของแบบทดสอบทั้งฉบับ เท่ากับ 0.84  

4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน  
โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ แบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 3) ด้านสื่อการเรียน 
การสอน และ 4) ด้านวัดผลและประเมินผล เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ โดยผ่านการตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเหมาะสม ซึ่งมีค่าความเชื่อถือได้ (Reliability) ของแบบสอบถามทั้งฉบับ เท่ากับ 0.76 

3.4 ขั้นตอนการวิจัย 
 ส าหรับขั้นตอนแรกคณะผู้วิจัยศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นกับนักศึกษาเกี่ยวกับการเรียน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่อง 

ของฟังก์ชัน จากนั้นศึกษาทฤษฎี APOS เพื่อน ามาเป็นกรอบแนวคิดของการวิจัย แล้วด าเนินการจัดท าเครื่องมือ ได้แก่ 1) กิจกรรม
การเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
2) แบบทดสอบวัดระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน  ตามกรอบทฤษฎี 
APOS และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมการเรยีนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน 
โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ โดยใช้วิธีด าเนินการวิจัยเป็นแบบกลุ่มเดียว มีการทดสอบหลังการทดลอง (One-group  
posttest-only design) ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยที่เลือกใช้กลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียว มีการให้ตัวแปรอิสระกับกลุ่มตัวอย่าง  
แล้วท าการทดสอบหลังจากการทดลอง เพื่อน าไปสู่การพิจารณาผลการทดลองในล าดับถัดไป จากนั้นคัดเลือกนักศึกษาที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับการวิจัย จ านวน 60 คน ที่ลงทะเบียนรายวิชาแคลคูลัสส าหรับโลจิสติกส์ ภาคเรียนที่ 1/2564 โดยคณะผู้วิจัย
ด าเนินการสอนนักศึกษากลุ่มนี้ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ซึ่งมีระยะเวลาในการสอนจ านวน 5 คาบ คาบละ 
3 ช่ัวโมง แบ่งเป็น 2 ช่วง ได้แก่ ช่วงที่ 1: ทบทวนความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์จ านวน 2 คาบ และช่วงที่ 2: ด าเนินการสอนจริง
จ านวน 3 คาบ ด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนที่คณะผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟเป็นสื่อการสอน ทั้งนี้คณะผู้วิจัย
ได้สร้างตารางวิเคราะห์พฤติกรรมความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์แต่ละระดับตามกรอบทฤษฎี APOS แล้วระบุพฤติกรรม
แต่ละระดับของความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ตามกรอบทฤษฎี APOS  
ซึ่งแบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับการกระท า กระบวนการ และวัตถุ เนื่องจากระดับโครงสร้างทางปัญญาเป็นสิ่งที่วัดค่อนข้างยาก 
อีกทั้งระดับความสามารถของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่เลือกมามีความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับอ่อนถึงปานกลาง 
เมื่อพิจารณาจากเกรดรายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติชีวิตประจ าวันซึ่งเป็นวิชาพื้นฐาน เมื่อสิ้นสุดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟเรียบร้อยแล้ว คณะผู้วิจัยให้นักศึกษาท าแบบทดสอบวัด
ระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เวลา 2 ช่ัวโมง เป็นข้อสอบแบบ
อัตนัยจ านวน 8 ข้อ แบ่งเป็นข้อ A1-A3, P4-P6, และ O7-O8 จากนั้นท าการวิเคราะห์ผลจากการท าแบบทดสอบวัดระดับความ
เข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ตามล าดับดังนี้ หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรยีน
การสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ แล้วน าผลมาเที ยบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 
80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 (Brahmawong, 2013, pp. 7-19) และวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียน
การสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ  ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (𝒙)  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ทั้งนี้ได้ประเมินระดับความคิดเห็นของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างโดยใช้เกณฑ์การประเมินผลของ 
Krannasoot (2000, pp. 20-58) ได้แก่ 1) คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  
2) คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 3) คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง นักศึกษามี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 4) คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย และ 5) คะแนน
เฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 
4. ผลการวิจัย 

4.1 ผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณชิงกราฟ 
ดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอน เร่ือง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ 

คะแนน จ านวนนักเรียน (n) คะแนนเต็ม 
คะแนนที่ได้ 

เกณฑ์ที่ก าหนด 
�̅� ร้อยละ 

ระหว่างเรียน (ใบกิจกรรม) 60 50 43.64 87.28 80 (E1) 
หลังเรียน (แบบทดสอบ) 60 50 41.33 82.66 80 (E2)         

     จากตารางที่ 1 พบว่า กิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ 
มีประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E1/E2 เท่ากับ 87.28/82.66 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 
 

4.2 ผลการศึกษาระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ตามกรอบทฤษฎี 
APOS ดังตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบวัดระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ลิมิตและ
ความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ 

แบบทดสอบข้อ คะแนนเต็ม 𝒙 S.D. จ านวนคนผ่าน (60 คน) 
A1-A3 20 16.45 2.68 60 
P4-P6 15 11.02 2.53 56 
O7-O8 15 9.11 1.31 48      

     จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนระดับการกระท า (A) มีคะแนนเฉลี่ย 16.45 ระดับกระบวนการ (P) มีคะแนนเฉลี่ย 11.02 
และระดับวัตถุ (O) มีคะแนนเฉลี่ย 9.11 จากคะแนนเต็ม 20, 15 และ 15 คะแนน ตามล าดับ ซึ่งมีระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ตามกรอบทฤษฎี APOS และผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม ดังนี้ 
1) นักศึกษากลุ่ม A จ านวน 60 คน 2) นักศึกษากลุ่ม AP จ านวน 56 คน และ 3) นักศึกษากลุ่ม APO จ านวน 48 คน  

4.3 ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน  
โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ ดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ 
รายการ 𝒙  S.D. แปลผล 

ด้านเน้ือหา 4.01 0.80 มาก 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.72 1.52 มากที่สุด 
ด้านสื่อการเรียนการสอน 4.89 0.34 มากที่สุด 
ด้านวัดผลและประเมินผล 4.11 1.07 มาก 

รวม 4.43 0.93 มาก 
 

     จากตารางที่ 3 พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่อง
ค านวณเชิงกราฟ อยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.43, S.D. = 0.93) 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    ผลการวิจัยด้วยกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

5.1 ผลการสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตร ีให้มีประสทิธิภาพที่ระดับ 80/80 พบว่า กิจกรรมการเรียนการสอนที่คณะผูว้ิจัยสร้างขึ้น มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 87.28/82.66 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากประเด็นดังต่อไปนี้ 1) ในการวิจัยครั้งนี้คณะผู้วิจัยได้ใช้ 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 3 สาขาการจัดการโลจิสติกส์ ที่ผ่านการเรียนช่วงที่ 1: ทบทวนความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์
เกี่ยวกับการบวก ลบ คูณ และหารจ านวนเต็ม การแยกตัวประกอบพหุนามก าลังสองในรูป ax2 + bx + c โดยที่ a, b, และ c เป็น
จ านวนเต็มใด ๆ และ a ไม่เป็นศูนย์ การแยกตัวประกอบพหุนามที่เป็นผลต่างก าลังสองในรูป A2 – B2 และการแยกตัวประกอบ 
พหุนามที่เป็นผลบวกและผลต่างก าลังสามในรูป A3 

 B3 โดยที่ A และ B เป็นพหุนาม รวมทั้งสมบัติต่าง ๆ ของจ านวนจริงและ 
เลขยกก าลัง เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่บทเรียน โดยจะเห็นได้ว่า มโนทัศน์ที่กล่าวมาข้างต้นเป็นปัจจัยพื้นฐานที่ส าคัญ
ส าหรับการเรียน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ดังทฤษฎีการเรียนคณิตศาสตร์ของดีนส์ ซึ่งกล่าวว่า ปัจจัยหนึ่งที่ส่งผล
ต่อการเรียนคณิตศาสตร์ คือ ความพร้อมทางวุฒิภาวะ ประสบการณ์ และองค์ความรู้เดิม ส่งผลต่อการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้น  
(Suwapanit, 2018, Online) 2) คณะผู้วิจัยปรับระยะเวลาในการสอนให้เหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพจริงของนักศึกษา  
เน้นให้นักศึกษาเข้าใจมโนทัศน์ที่แท้จริงมากกว่าเน้นปริมาณ รวมทั้งมีกิจกรรมผ่อนคลายความเครียดระหว่างการเรียนการสอน
เป็นระยะ ๆ และ 3) ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณะผู้วิจัยได้แทรกเนื้อหาบางหัวข้อเกี่ยวกับการพิสูจน์ให้แก่นักศึกษา
เพิ่มเติม เพื่อให้นักศึกษาเห็นถึงความส าคัญของบทนิยามมากขึ้น โดยน าเสนอผ่านตัวอย่าง สร้างข้อความคาดการณ์แล้วเขียนบท
พิสูจน์ตามล าดับ  

5.2 ผลการศึกษาระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ตามกรอบทฤษฎี 
APOS พบว่า นักศึกษากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนระดับการกระท า (A) 16.45 คะแนน ระดับกระบวนการ (P) 11.02 คะแนน  
และระดับวัตถุ (O) 9.11 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20, 15 และ 15 คะแนน ตามล าดับ โดยนักศึกษาที่มีความเข้าใจเชิงมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน อยู่ในระดับ A จ านวน 60 คน ระดับ P จ านวน 56 คน และระดับ O 
จ านวน 48 คน สาเหตุเนื่องมาจากแบบทดสอบวัดระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่อง 
ของฟังก์ชัน มีลักษณะไม่ก าหนดวิธีคิด เพื่อให้นักศึกษาได้แสดงแนวคิดของตนเอง นอกจากน้ีคณะผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากงาน
เขียนและสัมภาษณ์นักศึกษาบางส่วนที่แสดงพฤติกรรมตามกรอบทฤษฎี APOS เพื่อมาอธิบายลักษณะของระดับความเข้าใจ 
เชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ดังนี้  

ระดับการกระท า: ข้อ A2 รายละเอียดดังรูปที่ 2 
 

 
 

รูปท่ี 2 งานเขียนข้อ A2 
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     จากรูปที่ 2 เป็นงานเขียนของ X นักศึกษาที่มีความสามารถอยู่ในระดับอ่อน เกิดความเข้าใจอยู่ในระดับการกระท า เนื่องจาก
ธรรมชาติของ X เป็นนักศึกษาท่ีมีความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ค่อนข้างอ่อน แต่ขยัน พยายาม หมั่นทบทวนความรู้อยู่เสมอ และ
สามารถอธิบายค าตอบอย่างไม่เป็นทางการ ได้ ซึ่ง X จะสามารถตอบได้เพียงข้อค าถามที่เน้นความจ า เช่น จงอธิบายความหมาย
ของ….. เนื่องจากเป็นข้อค าถามที่ไม่เกี่ยวข้องกับการคิดค านวณ  หรือการประยุกต์ใช้ จึงสามารถตอบข้อ A2 ได้ แต่ไม่สามารถ  
ตอบข้อ P4-O8 ได้ นอกจากนั้น X ยังตอบสนองกับสิ่งเร้าภายนอกอย่างเครื่องค านวณเชิงกราฟ กล่าวคือ สามารถปฏิบัติตาม
ค าแนะน าอย่างเป็นข้ันตอน ไม่สามารถข้ามขั้นได้ หากข้ามขั้นจะแสดงอาการคิ้วขมวด ไม่เข้าใจว่าผลลัพธ์ที่ปรากฏขึ้นมาไดอ้ย่างไร 
สามารถหาค่าลิมิตของฟังก์ชันอย่างง่ายโดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟได้ แต่ในทางตรงกันข้ามเมื่อไม่มีเครื่องค านวณเชิงกราฟจะไม่
สามารถแสดงวิธีคิดหรือหาผลลพัธ์โดยไม่ใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟได ้สอดคลอ้งกับ Naklamthong (2016, pp. 57-82) ที่อธิบาย
ว่า นักศึกษาที่มีความสามารถค านวณอย่างเป็นขั้นตอนเพื่อหาค่าของฟังก์ชันอย่างง่ายได้ ถือว่านักศึกษามีความเข้าใจอยู่ในระดับ
การกระท า  

ระดับกระบวนการ: ข้อ P4 รายละเอียดดังรูปที่ 3  

 
 

รูปท่ี 3 งานเขียนข้อ P4 
 

     จากรูปที่ 3 เป็นงานเขียนของ Y นักศึกษาที่มีความสามารถอยู่ในระดับปานกลาง เกิดความเข้าใจอยู่ในระดับการกระท าและ
กระบวนการ เนื่องจากสามารถน าเอาความรู้เดิมกับความรู้ใหม่มาเช่ือมโยงเพื่อหาค าตอบของฟังก์ชันจากลิมิตทางซ้ายและลิมิต
ทางขวาได้ หาค่าของลิมิต ขณะที่ x เข้าใกล้ a ในรูปแบบต่าง ๆ ได้ เช่น ลิมิตของฟังก์ชันท่ีอยูใ่นรูปแบบไม่ก าหนด 0

0
 หรือลิมิตของ

ฟังก์ชันในรูป k

0
 เมื่อ k เป็นจ านวนจริงที่ไม่เป็นศูนย์ นอกจากน้ันยังสามารถอธิบาย เปรียบเทียบ และสะท้อนสิ่งท่ีสังเกตจากเครื่อง

ค านวณเชิงกราฟได้ แต่ไม่มีความเข้าใจอยู่ในระดับวัตถุ เนื่องจาก Y ยังไม่เข้าใจอย่างถ่องแท้ว่า “ค่าของฟังก์ชัน” และ “ลิมิตของ
ฟังก์ชัน” ต่างกันอย่างไร อีกทั้งยังขาดความเข้าใจเกี่ยวกับบทนิยามของลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชันอย่างเป็นทางการ                                                                                                                                 

ระดับวัตถุ: ข้อ O8 รายละเอียดดังรูปที่ 4 
จากรูปที่ 4 เป็นงานเขียนของ Z นักศึกษาท่ีมีความสามารถอยู่ใน
ระดับเก่ง เกิดความเข้าใจอยู่ในระดับการกระท ากระบวนการ 
และวัตถุ โดย Z สามารถเช่ือมโยงความเข้าใจระดับการกระท า 
และกระบวนการ ซึ่งอธิบายค่าของ lim

𝑥→𝑎
𝑓(𝑥) รวมทั้งเข้าใจบท

นิยามของลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชันที่เป็นทางการได้ 
แม้ว่าจะพบข้อบกพร่องในการเขียนบทพิสูจน์ที่ขาดความชัดเจน
ในเรื่องล าดับเหตุผลก่อนหลัง เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างไม่ได้เป็น
สาขาวิชาที่เข้มงวดด้านการเขียนพิสูจน์ทางคณิตศาสตร์เท่ากับ
นักศึกษาที่เรียนสาขาวิชาคณิตศาสตร์โดยตรง ผู้วิจัยจึงอนุโลม
ความเข้มงวดในการเขียนบทพิสูจน์แต่ เน้นการน าไปใช้กับ
สาขาวิชาตนเองได้  ส่งผลให้การเขียนบทพิสูจน์ในข้อ O8 
ไม่ครบถ้วนตามหลักการทางคณติศาสตร์    แต่จากการสัมภาษณ์  
พบว่า Z มีความเข้าใจเกี่ยวกับบทนิยามของลิมิต ดังนี้ “หนูลอง 

แทนค่าเดลต้า และแอฟซีลอน หลาย ๆ ค่า หลาย ๆ ครั้ง แล้วดูค่าที่มันลู่เข้า ถ้าข้อไหนลองแทนไปแล้วมันลู่เข้าสู่ค่าเดียวกันแสดง
ว่าลิมิตมีค่า แต่มีบางข้อลองแทนไปแล้วลิมิตซ้ายกับลิมิตขวามันลู่ออกจากกันไม่ว่าจะแทนกี่ค่าผลลัพธ์จะแสดงออกห่างกันเรื่อย ๆ 

รูปที่ 4 งานเขียน O8 
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จึงเดาว่าข้อนั้นน่าจะลู่ออก” จากบทสัมภาษณ์แสดงว่า Z สามารถเชื่อมโยงความเข้าใจจากระดับการกระท าผ่านการทดลองแทน
ค่าเดลต้า และแอฟซีลอนด้วยเครื่องค านวณเชิงกราฟ และเข้าใจถึงข้อจ ากัดในการใช้ลิมิตทางซ้ายและลิมิตทางขวา จนน ามาสู่
ผลลัพธ์ที่ถูกต้องโดยไม่ใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟในการหาผลลัพธ์ได้ ซึ่งสอดคล้องกับ Tiengyoo et al. (2018, pp. 143-150)  
ที่อธิบายว่า เครื่องค านวณเชิงกราฟสามารถสร้างมโนภาพให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาทางคณิตศาสตร์มากขึ้น เนื่องจากผู้เรียน
สามารถทดลอง ตลอดจนสร้างข้อความคาดการณ์ต่าง ๆ ผ่านเครื่องค านวณเชิงกราฟได้ 

5.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน 
โดยใช้เครื่องค านวณเชิงกราฟ พบว่า มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอนที่อยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.43, S.D. = 0.93) 
ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากเนื้อหาที่น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีรูปแบบการน าเสนอท่ีน่าสนใจ คณะผู้วิจัยสร้างสื่อการ
สอนโดยแสดงภาพเคลื่อนไหวด้วยเครื่องค านวณเชิงกราฟ เป็นสื่อกลางทีช่่วยให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาเป็นรูปธรรมมากขึ้น มีการใช้
ภาษา และสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน ล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก เมื่อนักศึกษาท าโจทย์ได้ถูกต้องคณะผู้วิจยั
มีการกล่าวค าชม ส่งผลให้นักศึกษามีความกระตือรือร้น และสนุกกับการปฏิบัติกิจกรรม  
 
ข้อเสนอแนะ 
     งานวิจัยนี้จะเป็นแนวทางต่อการประเมินและพัฒนาเครื่องมือเพื่อวัดระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ในเนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้อง
กับคณิตศาสตร์ ส าหรับผู้เรียนทุกระดับ ตลอดจนเป็นข้อมูลส าหรับอาจารย์ผู้สอนต่อการคัดสรรวิธีการสอนที่เหมาะสมอันจะ
ส่งเสริมต่อระดับความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน นอกจากนี้ยังเป็นแนวทางส าหรับนักวิจัยที่สนใจศึกษาระดับ
ความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ โดยน าไปต่อยอดกับเนื้อหาทางคณิตศาสตร์เรื่องอื่น หรือใช้วิธีการสอนอื่น เช่น วิธีการ
สอนแบบอุปนัย (Induction method) หรือวิธีการสอนแบบสาธิต (Demonstration method) ร่วมกับแนวคิดของทฤษฎี APOS  
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ABSTRACT 

The researcher has developed the graphical user interface for online learning in polar coordinate system.  
The research has compared the learning achievement of the experimental group by using graphical user 
interface in polar coordinate system and the control group by using traditional method. Furthermore, the 
study has also investigated the students’ opinions by using graphical user interface in polar coordinate 
system. The sample group consisted of students who enrolled in Engineering Mathematics course in the first 
semester of the 2021 academic year in Valaya Alongkorn Rajabhat University under the Royal Patronage, 
Pathum Thani. The research was obtained by simple random sampling. The sample group was divided into 
experimental and control groups. The research instruments consisted of the online learning lesson plans in 
polar coordinate system, the graphical user interface about the another representation of a point in polar 
coordinates, the polar-Cartesian coordinate conversion calculator and graphing polar equations, an 
achievement test in polar coordinate system, and a survey questionnaire on opinions by using graphical user 
interface in polar coordinate system. The statistical methods were used in data analysis : percentage, mean, 
standard deviation, analysis of variance, and independent sample t-test. The research findings showed that 
1) the graphical user interface for online learning in polar coordinate system had been developed with the 
quality at the highest level, 2) learning achievement of the experimental group by using the graphical user 
interface had higher achievement than the control group by using traditional method at .05 significant level, 
and 3) students who learned by using the graphical user interface were satisfied with a high level. 
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บทคัดย่อ 
ผู้วิจัยได้พัฒนาส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ส าหรับการเรียนการสอนแบบออนไลน์ เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้วระหว่างการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้และวิธีการสอนแบบปกติ 
และเพื่อส ารวจทัศนคติของผู้เรียนท่ีมีต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนี้ คือ 
นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ จังหวัดปทุมธานี และใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย ในการแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว ส่วนต่อประสานกราฟิก
กับผู้ใช้เกี่ยวกับการหาพิกัดเชิงขั้วอื่น ๆ ท่ีเป็นตัวแทนของจุดที่ก าหนดให้ การหาความสัมพันธ์ของจุดในระบบพิกัดฉากกับระบบ
พิกัดเชิงขั้ว และการวาดกราฟของสมการในระบบพิกัดเชิงขั้ว แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว และ
แบบส ารวจทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ความแปรปรวน และการทดสอบทีแบบกลุ่มอิสระ ผลการวิจัยพบว่า 
1) ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ส าหรับการเรียนการสอนออนไลน์เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้วที่สร้างขึ้น มีคุณภาพการใช้งานอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 2) ผู้เรียนท่ีมีการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียน
การสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่.05 และ 3) ผู้เรียนมีทัศนคติต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้อยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ:  ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้;  ระบบพิกัดเชิงขั้ว;  การเรียนการสอนออนไลน์ 
 

1. บทน า 
     การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ถือเปน็ทางเลือกหลกัในการจัดการเรยีนการสอนหลายพื้นท่ีทั่วโลก ในสภาวะการระบาดของ
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (Coronavirus disease 2019) หรือโรคโควิด 19 (Covid-19) ด้วยการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่าง
รวดเร็ว ทั้งผู้สอนและผู้เรียนจ าเป็นต้องพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงในรูปแบบและกระบวนการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะ
ผู้สอนจ าเป็นต้องมีนวัตกรรมทางการศึกษา มีทักษะและเทคนิคการสอนที่ทันสมัย มีการออกแบบกระบวนการให้นักศึกษาได้มี
ส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพราะผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้นั้นต้องอาศัยการลงมือปฏิบัติด้วย  
(Mathuros, 2021, pp. 33-42) ซึ่งในปัจจุบันการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ส่วนใหญ่ยังเป็นรูปแบบการสอนแบบบรรยาย
เป็นหลัก การปรับรูปแบบการเรียนการสอนและกิจกรรม จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและกระตือรือร้น มีใจจดจ่อในเนื้อหา 
มีความคิดริเริ่มมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน เกิดการเรียนรู้และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องน าเทคโนโลยีมาบูรณาการใน
การจัดการเรียนการสอน เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล (Phoodee, 2020, pp. 190-199) โดยเฉพาะ
สื่อการสอนในลักษณะโปรแกรมทางคณิตศาสตร์ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการค านวณและการวาดกราฟต่าง ๆ  เช่น โปรแกรม  
The Geometer’s Sketchpad (GSP) โปรแกรม MATLAB โปรแกรม SCILAB เป็นต้น 
     ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ (Graphic User Interface: GUI) เป็นวิธีการที่ช่วยอ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ 
ในการติดต่อสื่อสารกับเครื่องคอมพิวเตอร์โดยผ่านทางภาพ เช่น การใช้เมาส์กดเลือกสัญลักษณ์รูป (Icon) แทนการพิมพ์ค าสั่ง 
หรือการเลือกค าสั่งตามรายการเลือก ท่ีเรียกว่า เมนู ผู้ใช้สามารถท างานกับโปรแกรมได้โดยไม่ต้องผ่านการเขียนค าสั่งทีละบรรทัด 
เพียงท าตามค าสั่งส าเร็จรูปท่ีผู้ออกแบบได้ท าขึ้นและสามารถใช้งานได้ทันที (Charoensuk, 2013, p. 12) ส่วนต่อประสานกราฟิก
กับผู้ใช้จึงเป็นเครื่องมือที่น ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อใช้ในการค านวณ การแปลงค่า และการ
วาดกราฟต่าง ๆ  
     จากข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้วในภาคเรียนที่ผ่านมา 
พบว่า นักศึกษายังมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในเกณฑ์ค่อนข้างต่ า ด้วยค่าเฉลี่ย 8.84 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ผู้วิจัยจึงสร้าง
ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ หรือ GUI ของโปรแกรม SCILAB ส าหรับการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม เรื่อง
ระบบพิกัดเชิงขั้วนี้ขึ้น เพื่อแก้ไขปัญหาและพัฒนาระดับคุณภาพการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
ในยุคดิจิทัลนี้ 
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     ในการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ส าหรับการเรียนการสอนออนไลน์รายวิชาคณิตศาสตร์
วิศวกรรม เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้วระหว่างการใช้ส่วนต่อ
ประสานกราฟิกกับผู้ใช้และวิธีการสอนแบบปกติ และเพื่อส ารวจทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้
เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว 
 
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
     ปัจจุบันส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้น ามาเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดการเรยีนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อใช้ในการ
ค านวณ การแปลงค่า และการวาดกราฟต่าง ๆ อย่างแพร่หลาย เช่น Charoensuk (2013) ได้สร้างสื่อประกอบการเรียนการสอน
เรื่องปริพันธ์สามชั้น ในปริภูมิสามมิติ โดยใช้โปรแกรม MATLAB GUI ในการแสดงพ้ืนผิวต่าง ๆ และการค านวณค่าปริพันธ์สามชั้น 
ซึ่งพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุ่มที่ใช้สื่อสูงกว่ากลุ่มที่ไม่ใช้สื่อ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 นอกจากนี้ 
Surpare et al. (2016, pp. 1-13) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบปรับเหมาะร่ วมกับ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยใช้ GUI-SCILAB กับใบงานเป็นเครื่องมือที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน ซึ่งพบว่า ผู้เรียนมีคะแนน
ด้านทักษะการคิดค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 และในปีเดียวกัน Surpare and Seetao 
(2016, pp. 275-280) ได้พัฒนาชุด GUI-SCILAB เรื่องการแปลงฟูริเยร์แบบต่อเนื่องทางเวลา ส าหรับนักศึกษาสาขาวิศวกรรมไฟฟ้า 
ซึ่งพบว่า ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนหลังการใช้ชุด GUI-SCILAB มีคะแนนสูงกว่าก่อนใช้ชุด GUI-SCILAB อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .01 รวมถึง Porncharoen (2016) ได้พัฒนาโปรแกรมจ าลองการวิเคราะห์ค่าพารามิเตอร์ที่ส าคัญของสายอากาศส าหรับ
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนด้านวิศวกรรมโทรคมนาคม โดยใช้ฟังก์ชัน GUI ของโปรแกรม MATLAB ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 
นักศึกษากลุ่มทดลองที่เรียนจากโปรแกรมจ าลองการวิเคราะห์ค่าพารามิเตอร์ที่ส าคัญของสายอากาศมีผลสั มฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ใช้วิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 จะเห็นได้ว่า ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ สามารถ
พัฒนาเป็นสื่อเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาทางด้านคณิตศาสตร์และวิศวกรรม และท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียนสูงกว่าการเรียนการสอนแบบปกติ 
     ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้สร้างส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ของโปรแกรม SCILAB ส าหรับการเรียนการสอนในรายวิชา
คณิตศาสตร์วิศวกรรม เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว โดยมีสมมติฐานการวิจัยว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว
โดยใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้สูงกว่าวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และผู้เรียนมีทัศนคติต่อการใช้
ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้วอยู่ในระดับมาก 
    
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
     การพัฒนาส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ส าหรับการเรียนการสอนแบบออนไลน์ เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว ผู้วิจัยได้น าแนวคิด  
การจัดการเรียนการสอนจากงานวิจัยของ Charoensuk (2013), Surpare et al. (2016, pp. 1-13), Surpare and Seetao 
(2016, pp. 275-280) Porncharoen (2016) เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู ้เรียนเรื ่องระบบพิกัดเชิงขั ้ว
ระหว่างการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้และวิธีการสอนแบบปกติ ซึ่งแสดงกรอบแนวคิดการวิจัยได้ ดังรูปที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
     เนื้อหาท่ีผู้วิจัยได้น ามาสร้างส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว ได้แก่ การหาพิกัดเชิงขั้วอื่น ๆ ท่ีเป็นตัวแทน
ของจุดที่ก าหนดให้ การหาความสัมพันธ์ของจุดในระบบพิกัดฉากกับระบบพิกัดเชิงขั้ว และการวาดกราฟของสมการในระบบพิกัด
เชิงขั้ว เพื่อใช้ในการค านวณและการแสดงกราฟของระบบพิกัดเชิงขั้วที่ถูกต้องและสมจริง  

ตัวแปรอิสระ 
รูปแบบการจดัการเรียนการสอน แบ่งออกเป็น 

1. การใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้  
เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว ร่วมกับวิธีการสอนแบบปกต ิ
2. วิธีการสอนแบบปกต ิ

 
 

ตัวแปรตาม 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว 
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     ประชากรในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  ในพระบรม
ราชูปถัมภ์ จังหวัดปทุมธานี ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 28 คน 
โดยก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย จากสูตรของ Yamane (1973, pp. 727-728) ที่ระดับความเช่ือมั่น 95% และ
มีขนาดความคลาดเคลื่อนเป็น 5%  ได้ขนาดของกลุ ่มตัวอย่างเป็น 26 คน และใช้วิธีการสุ ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple 
random sampling) โดยการจับฉลากในการแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 13 คน ซึ่งกลุ่ม
ทดลอง หมายถึง กลุ่มตัวอย่างที่มีการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ควบคู่กับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ กลุ่มควบคุม 
หมายถึง กลุ่มตัวอย่างท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติเพียงอย่างเดียว 
     เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์รายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรมเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว 
ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว เกี่ยวกับการหาพิกัดเชิงขั้วอื่น ๆ ที่เป็นตัวแทนของจุดที่ก าหนดให้ การหา
ความสัมพันธ์ของจุดในระบบพิกัดฉากกับระบบพิกัดเชิงขั้ว และการวาดกราฟของสมการในระบบพิกัดเชิงขั้ว  แบบประเมิน
คุณภาพการใช้งานส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ในด้านต่าง ๆ จ านวน 12 ข้อ มีลักษณะแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วน
ประเมินค่า (Rating scale) ตามวิธีของ Likert (1967, pp. 90-95) แบ่งระดับการวัดเป็น 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง 
น้อย และน้อยที่สุด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว จ านวน 20 ข้อ ลักษณะแบบทดสอบเป็นแบบ
เลือกตอบ (Multiple choice) จ านวน 4 ตัวเลือก และแบบส ารวจทัศนคติของผู้เรียนท่ีมีต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้
เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว จ านวน 15 ข้อ มีลักษณะแบบส ารวจเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ 
     การสร้างและการทดสอบคุณภาพของเครื่องมือ ประกอบด้วยการสร้างแผนการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์
วิศวกรรม เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ได้แก่ ระบบพิกัดเชิงขั้ว ความสัมพันธ์ระหว่างระบบพิกัดฉากกับ
ระบบพิกัดเชิงขั้ว และกราฟในระบบพิกัดเชิงขั้ว การสร้างส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว มี 2 ข้ันตอน ได้แก่ 
ขั้นตอนการก าหนดและวางส่วนประกอบต่าง ๆ ลงบนส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้  และขั้นตอนการเขียนโปรแกรม SCILAB 
เพื่อก าหนดการท างานของส่วนประกอบต่าง ๆ พร้อมทั้งทดสอบการใช้งาน ตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงข้อบกพร่อง
เบื้องต้น จากนั้นจึงน าเสนอส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ต่อผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 5 ท่าน เพื่อทดสอบและ
ประเมินคุณภาพการใช้งานของระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ ด้านการประมวลผล
และการแสดงผล และด้านภาพรวมในการใช้งานของระบบ แบบประเมินคุณภาพมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ 
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ วที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ จ านวน 30 ข้อ ลักษณะ
แบบทดสอบเป็นแบบเลือกตอบ จ านวน 4 ตัวเลือก น าเสนอแบบทดสอบต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (Item-Objective 
Congruence Index: IOC) จากสูตรต่อไปนี้ (Rovinelli & Hambleton, 1977, pp. 49-60) 

 

RIOC = N
   

 

 เมื่อ  IOC  แทนดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค ์
  R  แทนผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
   N  แทนจ านวนผู้เช่ียวชาญ 
    

     จากนั้นท าการคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป และมีค่ามากที่สุด จ านวน 20 ข้อ  
น าแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญและปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับ
กลุ่มเป้าหมาย จ านวน 30 คน เพื่อวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (Difficulty) ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) และค่าความ
เชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ จากการวิเคราะห์ พบว่า แบบทดสอบมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.23–0.77 ค่าอ านาจ
จ าแนกอยู่ระหว่าง 0.30-0.70 และค่าความเช่ือมั่น ซึ่งวิเคราะห์ด้วยสูตรคูเดอร์ ริชาร์ดสัน 20 (Kuder-Richardson 20: KR-20) 
(Kuder & Richardson, 1937, pp. 151-160) มีค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นเป็น 0.74 แสดงว่า ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
มีคุณภาพดี อยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ และการสร้างแบบส ารวจทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ 
โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 เป็นข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบส ารวจ ส่วนที่ 2 เป็นค าถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า 
5 ระดับ และส่วนที่  3 เป็นค าถามปลายเปิด (Open-ended questions) เพื่อให้ผู้ตอบแบบส ารวจแสดงข้อคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะ น าเสนอแบบส ารวจทัศนคติต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา น าแบบส ารวจ
ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญและปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมาย 
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จ านวน 30 คน เพื่อวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นของแบบส ารวจด้วยวิธสีมัประสิทธ์ิแอลฟา (Coefficient-) ของ Cronbach (1957, 
pp. 297-334) จากการวิเคราะห์ พบว่า สัมประสิทธ์ิความเชื่อมั่นมีค่าเป็น 0.77  แสดงว่า ความเชื่อมั่นของแบบส ารวจมีคุณภาพดี 
อยูใ่นเกณฑ์ที่ยอมรับได้ 
     ส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยผ่านทางแอปพลิเคชันกูเกิลมีท เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบถึง
ขั้นตอน วิธีการวัดผล การประเมินผล และบทบาทของผู้เรียนในงานวิจัยนี้ พร้อมทั้งให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
แบบออนไลน์ ผ่านทางเว็บไซต์ https://quizizz.com โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว ใช้เวลา
ในการท าแบบทดสอบ 40 นาที หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ตามแผนการจัดการเรียนการสอน 
เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้วที่สร้างขึ้นผ่านทางแอปพลิเคชันกูเกิลมีท ใช้เวลาทั้งหมด 3 ช่ัวโมง โดยผู้วิจัยได้ส่งส่วนต่อประสานกราฟิกกับ
ผู้ใช้ที่ผ่านการทดสอบและประเมินคุณภาพการใช้งานจากผู้เช่ียวชาญ ให้แก่ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองได้ท าการศึกษาเพิ่มเติม
ด้วยตนเองภายหลังการเรียนการสอนในช่ัวโมงเรียน ภายหลังการเรียนการสอนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว 1 สัปดาห์ ผู้เรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) แบบออนไลน์ผ่านทางเว็บไซต์ https://quizizz.com โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว ใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ 40 นาที พร้อมทั้งให้ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองท าแบบส ารวจ
ทัศนคติที่มีต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ ผ่านทางแอปพลิเคชัน กูเกิลฟอร์ม 
     ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพการใช้งานของส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ 
ด้วยค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดยเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกับเกณฑ์ในการแปลระดับ
คุณภาพการใช้งาน การวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วย
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้วของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม ใช้การทดสอบทีแบบกลุ่มอิสระ (Independent sample t-test) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบ
โดยเฉลี่ยระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ที่ระดับนัยส าคัญ (Significant level) .05 ซึ่งก าหนดสมมติฐานในการทดสอบ ดังนี้ 
 

 0 1 2H : m m  
 1 1 2H : m m   
 

   เมื่อ 1m  แทนค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบโดยเฉลี่ยของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลอง 
    2m  แทนค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบโดยเฉลี่ยของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มควบคุม 
     โดยตรวจสอบการแจกแจงความน่าจะเป็นของข้อมูล ว่ามีการแจกแจงแบบปกติ  (Normal distribution) หรือไม่ โดยใช้การ
ทดสอบของชาฟิโร-วิลค์ (Shapiro-Wilk test) ซึ่งก าหนดสมมติฐานในการทดสอบ ดังนี้  
 

     0 H :  ข้อมูลมีการแจกแจงแบบปกต ิ
     1 H :  ข้อมูลไมม่ีการแจกแจงแบบปกต ิ
 

     พร้อมทั้งวิเคราะห์ความแปรปรวน (Analysis of Variance: ANOVA) ของข้อมูล ว่ามีค่าเท่ากันหรือไม่ ซึ่งก าหนดสมมติฐาน
ในการทดสอบ ดังนี ้
 

2 2
0 1 2H : s s  

 
2 2

1 1 2H : s s   

   เมื่อ 2
1s  แทนค่าความแปรปรวนของคะแนนสอบของผู้เรียนทีเ่ป็นกลุ่มทดลอง 

    2
2s  แทนค่าความแปรปรวนของคะแนนสอบของผู้เรียนทีเ่ป็นกลุ่มควบคมุ 

 

     และการวิเคราะห์ข้อมูลทัศนคติของผู้เรียนท่ีมีต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ ด้วยค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกับเกณฑ์ในการแปลระดับความพึงพอใจ  
 

4. ผลการวิจัย 
     จากการสร้างส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ส าหรับการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว 
แสดงตัวอย่างการใช้งาน ดังรูปที่ 2, 3 และ 4 ตามล าดับ 
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รูปท่ี 2 ตัวอย่างการหาพิกัดเชิงขั้วอื่น ๆ ท่ีเป็นตัวแทนของจุดท่ีก าหนดให้ 
 

   
 

รูปท่ี 3 ตัวอย่างการหาความสัมพันธ์ของจุดในระบบพิกัดฉากและระบบพิกัดเชิงขั้ว 
 

         

รูปท่ี 4 ตัวอย่างการวาดกราฟของสมการในระบบพิกัดเชิงขั้ว 
 

     ผลการประเมินคุณภาพการใช้งานของส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ในด้านต่าง ๆ โดยผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 
5 ท่าน ด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แสดงได้ดังตารางที่ 1 ซึ่งพบว่า ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้มีคุณภาพการใช้งาน
ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ด้วยค่าเฉลี่ย 4.53 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48) โดยประเด็นด้านภาพรวมในการใช้งานของ
ระบบมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 4.76 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.40) รองลงมา คือ ประเด็นด้านการประมวลผลและการแสดงผล  
มีค่าเฉลี่ย 4.45 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56) และประเด็นด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ มีค่าเฉลี่ย 4.27 
(ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.51) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพการใช้งานของส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

1. ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกราฟกิกับผู้ใช ้
1.1 รูปแบบ องค์ประกอบ การจัดเรียง มีความเหมาะสม 
1.2 ภาษาที่ใช้มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 
1.3 รูปแบบของตัวอกัษร ขนาด และสีมีความเหมาะสม 

 
4.40 
4.60 
3.80 

 
0.55 
0.55 
0.45 

รวม 4.27 0.51 
2. ด้านการประมวลผลและการแสดงผล 

2.1 รูปแบบการแสดงผลมีความเหมาะสม 
2.2 การประมวลผลท าได้ง่ายและมีความสะดวก 
2.3 การประมวลผลในแต่ละสว่นมีความถกูต้องและรวดเร็ว 
2.4 รูปแบบของตัวอกัษร ขนาด และสีในการแสดงผลข้อมูลมีความเหมาะสม 

 
4.40 
4.60 
4.80 
4.00 

 
0.55 
0.55 
0.45 
0.71 

รวม 4.45 0.56 
3. ด้านภาพรวมในการใช้งานของระบบ 

3.1 ระบบมีความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน 
3.2 ระบบนี้สามารถประมวลผลและสรุปผลได้ถูกต้องแม่นย า 
3.3 ระบบนี้สอดคล้องกับความต้องการที่จะน าไปใช้งาน 
3.4 ระบบนี้ช่วยอ านวยความสะดวกในการประมวลผล 
3.5 ระบบนี้มีประโยชน์เหมาะสมที่จะน ามาใช้งานได้จริง 

 
4.60 
5.00 
4.60 
4.80 
4.80 

 
0.55 
0.00 
0.55 
0.45 
0.45 

รวม 4.76 0.40 
ภาพรวมทัง้หมด 4.53 0.48 

  

     ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  ด้วยค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แสดงได้ดังตารางที่ 2 ซึ่งพบว่า กลุ่มควบคุมมีคะแนนสอบก่อนเรียนโดยเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มทดลอง ในขณะ
ที่กลุ่มทดลองมีคะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มควบคุม เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยระหว่างการสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียนของผู้เรียนในแต่ละกลุ่ม พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนสอบโดยเฉลี่ยเป็น 8.85 ซึ่งสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่มีคะแนนสอบ
โดยเฉลี่ยเป็น 6.46 
 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
กลุ่ม คะแนนสอบ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

กลุ่มทดลอง คะแนนสอบก่อนเรียน 
คะแนนสอบหลังเรียน 
คะแนนสอบโดยเฉลีย่ 

2.77 
14.92 
8.85 

1.42 
2.29 
1.84 

กลุ่มควบคุม คะแนนสอบก่อนเรียน 
คะแนนสอบหลังเรียน 
คะแนนสอบโดยเฉลีย่ 

3.00 
9.92 
6.46 

1.53 
1.80 
1.65 

  

     ผลการตรวจสอบการแจกแจงความน่าจะเป็นของข้อมูลคะแนนสอบโดยเฉลี่ยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้การ
ทดสอบของชาฟิโร-วิลค์ จากโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ แสดงได้ดังตารางที่ 3 ซึ่งพบว่า ค่าความน่าจะเป็น (P-value) ของกลุ่ม
ทดลองมีค่าเป็น .809 และค่าความน่าจะเป็นของกลุ่มควบคุมมีค่าเป็น .573 ซึ่งมากกว่าค่าระดับนัยส าคัญ .05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

0H  นั่นคือ ข้อมูลมีการแจกแจงปกติ  
  

ตารางที่ 3 ผลการตรวจสอบการแจกแจงความน่าจะเป็นของข้อมูลคะแนนสอบโดยเฉลี่ยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
คะแนนสอบโดยเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง .181 13 .200* .964 13 .809 
คะแนนสอบโดยเฉลี่ยของกลุ่มควบคุม .139 13 .200* .948 13 .573 

a. Lilliefors Significance Correction 
* This is a lower bound of the true significance. 
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     ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้วของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้การ
ทดสอบทีแบบกลุ่มอิสระ แสดงได้ดังตารางที่ 4 จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนของข้อมูลคะแนนสอบโดยเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม พบว่า มีค่าความน่าจะเป็น .565 ซึ่งมากกว่าค่าระดับนัยส าคัญ .05 จึงยอมรับสมมติฐาน 0H  นั่นคือ ความ
แปรปรวนของคะแนนสอบของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีค่าเท่ากัน ส าหรับการทดสอบทีแบบกลุ่มอิสระ พบว่า มีค่า
ความน่าจะเป็น .001 ซึ่งน้อยกว่าค่าระดับนัยส าคัญ .05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน 0H  นั่นคือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบโดยเฉลี่ยของ
ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองมีค่ามากกว่ากลุ่มควบคุม กล่าวได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้วโดยใช้
ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้สูงกว่าวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
 

ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองระบบพิกัดเชิงขั้วของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 Levene’s Test for 

Equality of 
Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig.  

(2-tailed) 
Mean 

Difference 
Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

คะแนนสอบ
โดยเฉลี่ย 

Equal variances 
assumed 

.341 .565 -3.476 24 .002 -2.38462 .68605 -3.80055 -.96868 

Equal variances 
not assumed 

  
-3.476 23.721 .002 -2.38462 .68605 -3.80143 -.96780 

  

     ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ ด้วยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน แสดงได้ดังตารางที่ 5 และตารางที่ 6 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนที่มีการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย จ านวน 9 คน จากทั้งหมด 13 คน คิดเป็นร้อยละ 69.23 โดยเป็นผู้เรียนที่ศึกษาอยู่ในสาขาวิชาเมคคาทรอนิกส์และ
หุ่นยนต์ จ านวน 6 คน และสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 46.15 และ 53.85 ตามล าดับ และผู้เรียนมี
ทัศนคติต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ด้วยค่าเฉลี่ย 4.48 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45) 
โดยทัศนคติด้านการใช้งานมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 4.60 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45) รองลงมา คือ ทัศนคติด้านรูปแบบการ
น าเสนอ มีค่าเฉลี่ย 4.43 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47) และทัศนคติด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ย 4.42 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47) 
ตามล าดับ 
 

ตารางที่ 5 ข้อมูลทั่วไปของผู้เรียน 
รายการ จ านวน ร้อยละ 

เพศ ชาย 
หญิง 

9 
4 

69.23 
30.77 

รวม 13 100.00 
สาขาวิชา เมคคาทรอนิกส์และหุ่นยนต ์

วิศวกรรมเครื่องกล 
6 
7 

46.15 
53.85 

รวม 13 100.00 
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ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 มีความสอดคล้องกับเนื้อหาเร่ืองระบบพกิัดเชิงขั้ว 
1.2 มีความครอบคลุม ครบถ้วน และเพียงพอต่อการเรียนเร่ืองระบบพกิัดเชิงขั้ว 
1.3 มีความรู้ความเข้าใจเนื้อหาเร่ืองระบบพกิัดเชิงขั้วเพิ่มขึ้น 
1.4 สามารถน าไปใช้ประโยชน์ต่อการเรียนเร่ืองระบบพิกัดเชิงขั้ว 
1.5 สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับเนื้อหาเร่ืองอื่น ๆ ได ้

 
4.54 
4.38 
4.46 
4.38 
4.31 

 
0.52 
0.51 
0.52 
0.51 
0.48 

รวม 4.42 0.47 
2. ด้านการใช้งาน 

2.1 มีความเหมาะสมในการใช้งาน ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 
2.2 มีความถูกต้องแม่นย าในการประมวลผล 
2.3 มีความเหมาะสมของตัวอักษร ขนาด และสีในการแสดงผล 
2.4 สามารถศึกษาวิธีใช้ได้ด้วยตนเอง 
2.5 ช่วยอ านวยความสะดวกในการค านวณและการวาดกราฟในระบบพกิัดเชิงขั้ว 

 
4.62 
4.77 
4.54 
4.62 
4.46 

 
0.51 
0.44 
0.52 
0.51 
0.52 

รวม 4.60 0.45 
3. ด้านรูปแบบการน าเสนอ 

3.1 ปุ่มกดและหนา้จอมีความชัดเจน 
3.2 โปรแกรมมีความนา่สนใจ ดึงดูดการใช้งาน 
3.3 มีความเหมาะสมของรูปแบบการจัดเรียงปุ่มกดและข้อความ 
3.4 มีความสมดุลขององค์ประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอ 
3.5 กราฟมีสีสันสวยงามและมีความชัดเจน 

 
4.31 
4.46 
4.38 
4.54 
4.46 

 
0.48 
0.52 
0.51 
0.52 
0.52 

รวม 4.43 0.47 
ภาพรวมทัง้หมด 4.48 0.45 

 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ส าหรับการเรียนการสอนออนไลน์รายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว ที่พัฒนาขึ้น
มีคุณภาพการใช้งานในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยประเด็นด้านภาพรวมในการใช้งานของระบบมีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด วิจารณ์
ได้ว่า ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ที่สร้างขึ้นสามารถน าไปใช้ค านวณและแสดงกราฟในระบบพิกัดเชิงขั้วได้อย่างถูกต้องและมี
ประสิทธิภาพ จากการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า 
คะแนนสอบก่อนเรียนโดยเฉลี่ยของทั้งสองกลุ่มมีค่าใกล้เคียงกัน แต่เมื่อพิจารณาคะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉ ลี่ย พบว่า กลุ่ม
ทดลองมีคะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ย 14.92 ซึ่งมากกว่ากลุ่มควบคุมที่มีคะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ย 9.92 วิจารณ์ได้ว่า 
คะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ยของทั้งสองกลุ่มมคี่าแตกต่างกัน เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนทั้งสองกลุ่มโดย
ใช้คะแนนเฉลี่ยระหว่างคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการทดสอบทีแบบกลุ่มอิสระ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองที่มีการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ควบคู่กับการเรียนการสอนแบบปกติ สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ได้รับ
การจัดการเรียนการสอนแบบปกติเพียงอย่างเดียว อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Charoensuk 
(2013), Surpare et al. (2016, pp. 1-13), Surpare and Seetao (2016, pp. 275-280), Porncharoen (2016) and 
Yonwilad (2016, pp. 1-7) นอกจากน้ีผู้เรียน ที่เป็นกลุ่มทดลองมีทัศนคติต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้อยู่ในระดับมาก 
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ ที่เป็นเช่นนี้อธิบายได้ว่า การใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ควบคู่กับการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติ ช่วยให้ผู้เรียนได้ทดลองหาค าตอบและตรวจสอบค าตอบได้ด้วยตนเอง สามารถสังเกตและจับคู่กราฟกับสมการใน
ระบบพิกัดเชิงขั้วได้ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นต่อการเรียนเพิ่มขึ้น สอดคล้องกับบทความของ (Phoodee, 2020, 
pp. 190-199) ที่กล่าวว่า เครื่องมือดิจิทัลที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์สามารถสนับสนุนให้ผู้เรียนได้มีการเรียนรู้
ตลอดเวลาและสามารถแสดงศักยภาพของตนเองอย่างเต็มที่ เกิดการเรียนรู้ที่แท้จริง มีการจดจ าในการเรียนรู้ที่ยาวนานและมี
ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient: DQ) ซึ่งเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ในยุคที่มีการ
เปลี่ยนแปลงไปสู่ความปกติใหม่ (New normal)   
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     สรุปได้ว่า ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ส าหรับการเรียนการสอนออนไลน์รายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรม เรื่องระบบพิกัดเชิงขั้ว
ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด สามารถช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนทบทวนเนื้อหาและฝึกปฏิบัติได้
ด้วยตนเอง และยังช่วยพัฒนาระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่มีการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ควบคู่กับ  
การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ ผู้เรียนมีทัศนคติต่อการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้อยู่ในระดับมาก ทั้งทางด้านเนื้อหา  
ด้านการใช้งาน และด้านรูปแบบการน าเสนอ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจ กระตือรือร้นที่อยากจะเรียนรู้ ต่อยอดความคิดทางด้าน
คณิตศาสตร์ และสามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ในเรื่องอ่ืนหรือรายวิชาอื่นที่เกี่ยวข้องได้ 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     การจัดการเรียนการสอนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้วที่มีการใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ร่วมกับการเรียนการสอนแบบปกติ 
ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มขึ้น สามารถทบทวนความรู้ได้ด้วยตนเอง ดังนั้นจึงสามารถน าส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ไป
ประกอบการเรียนการสอนเรื่องระบบพิกัดเชิงขั้วในภาคเรียนต่อไปได้ ส าหรับการวิจัยครั้งต่อไปควรมีการพัฒนาส่วนต่อประสาน
กราฟิกกับผู้ใช้ในเรื่องอื่น ๆ ของรายวิชาคณิตศาสตร์วิศวกรรมเพิ่มขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น สนใจการเรียน 
สามารถทบทวนเนื้อหาและฝึกปฏิบัติได้ด้วยตนเอง ซึ่งเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลง
ไปสู่ความปกติใหม่นี ้ 
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ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับ 
ที่ส่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องเลขยกก าลงั ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปทีี่ 1 
RESULTS OF LEARNING ACTIVITIES WITH EXERCISE LESSONS ALONG WITH GIVING 
FEEDBACKS THAT AFFECT MATHEMATICS ACHIEVEMENT ON EXPONENTS               
OF MATTHAYOMSULSA 1 STUDENTS 
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ABSTRACT 

This research investigated and made the comparison of the learning achievements and studied the students' 
satisfaction after receiving Mathematics learning activities on exponents by exercise lessons and giving 
feedback. The research participants were 37 students from Matthayomsuksa 1: section 8 of the 
Demonstration School of Ramkhamhaeng University (Secondary level) selected using the cluster sampling 
technique. The research instruments were as follows 1) Five learning plans with sets of exercise lessons, 
which were modified according to the opinions of three experts, checked the Index of Item-Objective 
Congruence (IOC), 2) Mathematics achievement test on exponents, multiple-choice, four options, 30 items. 
The index of discrimination was between 0.20 and 0.75. The index of difficulty was between 0.33 and 0.80. 
The reliability of the whole test was at 0.868, and 3) 15 items of questionnaires for the students' satisfaction 
towards learning activities by exercise lessons and giving feedback. The questionnaires were composed with a 
5-level scale which the reliability was at 0.94. The statistics used in the data analysis were mean, standard 
deviation, percentage, and t-test statistics. The results showed that the learning activities plans according to 
the opinion of the experts were effective at a good level (  = 4.44, S.D. = 0.54). The test scores during the study 
compared with the test scores after the study which the ratios between process efficiency and outcome 
efficiency (E1/E2) were at 91.62/84.68. They were higher than the set criteria: 75/75. The post-test scores 
were statistically significantly higher than the pre-test scores by .05. The students were satisfied and 
interested in Mathematics learning activities on exponents by exercise lessons along with giving feedback. 
Overall, the feedback was at a high level (  = 4.35, S.D. = 0.08). 
 
Keywords:  Exercise lessons;  Providing feedback;  Learning achievement;  Exponent   
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้ได้ค้นพบและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ และความพึงพอใจของนักเรียนหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื ่องเลขยกก าลัง ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดกับการให้ข้อมูลป้อนกลับ ผู ้เข้าร่วมการวิจัย  คือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ห้อง 8 จ านวนนักเรียน 37 คน ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายมัธยม)    
จากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือในการวิจัย ได้แก ่1) แผนและชุดบทเรียนแบบฝึกหัด จ านวน 5 แผน ซึ่งผ่านการแก้ไขตามความเห็น
ของผู้เช่ียวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์เรื่องเลขยกก าลัง ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนก 0.20-0.75 ค่าความยากง่าย 0.33-0.80 
และค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับ 0.868 3) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการรู้บทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้
ข้อมูลป้อนกลับ จ านวน 15 ข้อ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งมีค่าความเช่ือมั่น 0.94 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ สถิติทดสอบที ผลการวิจัยพบว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามความเห็น                 
ของผู้เช่ียวชาญประเมิน มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี ( = 4.44, S.D. = 0.54) คะแนนทดสอบระหว่างเรียน และคะแนนทดสอบหลัง
เรียน มีอัตราส่วนระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 91.62/84.68 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
ที่ตั้งไว้คือ 75/75 และคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งนักเรียนมีความพึงพอใจ              
ต่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องเลขยกก าลังด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับภาพรวมอยู่ในระดับมาก              
( = 4.35, S.D. = 0.08) 
 
ค าส าคัญ:  บทเรียนแบบฝึกหัด;  การให้ข้อมูลป้อนกลับ;  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้;  เลขยกก าลัง 
 

1. บทน า 
     คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ช่วยให้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล 
เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ 
แก้ปัญหา ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้
ทัดเทียมกับนานาชาติ ทันต่อเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ (Ministry of Education, 2017b, p. 8) ซึ่งใน
ปัจจุบันการจัดการเรียนรู้สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ยังไม่ประสบความส าเร็จจากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน  
(O-NET) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2557-2561 วิชาคณิตศาสตร์ ของระดับประเทศ อยู่ในระดับค่าเฉลี่ย 29.65, 32.40, 29.31, 
26.30 และ 30.04 ล าดับ ทั้งนี้ต่ ากว่าร้อยละ 50 อีกทั้งยังไม่มีแนวโน้มว่าผลการทดสอบนี้จะสูงกว่าร้อยละ 50 แต่อย่างใด สาระการ
เรียนรู้พีชคณิตมีความน่าสนใจ นักเรียนควรใส่ใจเป็นพิเศษ หากแต่ยังไม่ประสบความส าเร็จที่จะท าให้มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าร้อยละ 50 
เช่นกัน 
     การเรียนรู้เพื่อให้มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลสูงสุดต่อผู้เรียนแสดงให้เห็นจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้เป็นส่วนส าคัญ
ด้วยผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ สามารถน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งแก้ปัญหาเฉพาะหน้าในชีวิตประจ าวัน ซึ่งครูผู้สอน
สังเกตพฤติกรรมอันแสดงออกถึงความรู้ความสามารถ การวัดและประเมินผลด้วยแบบทดสอบในลักษณะต่าง ๆ (Good et al., 
1973, p. 9; Ministry of Education, 2017b, p. 8; Royal Institute., 2008, p. 9; Tayraukham, 2008, pp. 72-73) ทั้งนี้
บทเรียนแบบฝึกหัด ทีผู่้เรียนต้องทบทวนความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองอีกครั้งจึงมีความส าคัญยิ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเติมตามเวลาที่สะดวกภายใต้การฝึกทักษะการวางแผนท างานเพื่อให้ทันตามก าหนดเวลา ครูผู้สอนประเมินแบบฝึกหัดของ
ผู้เรียนเพื่อให้ข้อมูลป้อนกลับซึ่งช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ และให้ข้อมูลพื้นฐานการเรียนรู้ของผู้เรียน ได้แก่ จุดประสงค์ วิธีการ 
กระบวนการ สื่อแหล่งการเรียนรู้และภาระงาน ตลอดจนวิธีการวัดและการเรียนรู้ที่แท้จริงเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นภายใน
ผู้เรียน ช่วยผู้เรียนเรียนรู้กระบวนการและวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้ความสามารถ เข้าใจและปรับปรุงวิธีการเรียนรู้ของ
ตนเองทั้งด้านเนื้อหาสาระ การปฏิบัติ การอยู่ร่วมกันและการประกอบอาชีพในอนาคต (Berry, 2008, p. 10; Butler & Nisan, 
1986, pp. 210-216; Naiyapatana, 2014, pp. 10-11; Office of Royal Society, 2015, p. 298) การให้ข้อมูลป้อนกลับโดยทั่วไป 
มักกล่าวถึงข้อดีและข้อเสียของผลงาน แต่ปัจจุบันการเสนอแนวคิดในการช้ีแนะเพื่อปรับปรุง (Feedforward) ผลงานเน้นแนวทาง
ในการปฏิบัติในอนาคตโดยไม่ค านึงถึงในปัจจุบันว่าผลงานมีข้อดีหรือข้อเสียอย่างไร (Lumthong, 2010, pp. 1-2) มีความส าคัญ
ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาศักยภาพของตนเองได้ดียิ่งข้ึน (Nooprick, 2016, pp. 18-30) การจัดการเรียนรู้สิ่งที่วัดความส าเร็จ 
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นั้นส าคัญที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ทั้งนี้ครูผู้สอนและผู้เรียนไม่ได้ให้ความส าคัญกับผลงานหรือแบบฝึกหัดที่เกิดขึ้นระหว่าง 
การเรียนรู้ การส่งแบบฝึกหัดของผู้สอนส่งตามที่หรือครูผู้สอนมอบหมายหรืออาจจะไม่ส่งเลยละเลยในการประเมินความรู้ความ
เข้าใจของตนเองด้วยการท าแบบฝึกหัด ครูผู้สอนเองบ่อยครั้งที่ส่งคืนผลงานผู้เรียนหรือแบบฝึกหัดนั้นเพียงระบุว่าส่งงานตาม
มอบหมาย ท าใหผู้้เรียนไม่เห็นความส าคัญและต้องการพัฒนางานของตนเองให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนในครั้งต่อไป การสร้างแรงจูงใจ
ให้ผู้เรียนเกิดอยากเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สนองความต้องการของผู้เรียนนับว่าส าคัญยิ่ง ผู้เรียนได้รับการ
ตอบสนองความต้องการ พอใจหรือไม่พอใจ และประโยชน์ที่ได้รับนั้นส าเร็จได้ด้วยความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบต่องานนั้น ซึ่งความ
พึงพอใจเป็นกระบวนการทางจิตวิทยาไม่สามารถมองเห็นได้ชัดเจน แต่สามารถคาดคะเนได้ว่า มีหรือ ไม่มี จากการสังเกต
พฤติกรรมของผู้ เรียน เท่ านั้ น  (Davis, 1981 , p. 83 ; Khammani, 2008 , p. 10 ; Piumsomboon, 1988 , pp. 34 -36 ; 
Preedeedilok, 1986, p. 321; Wallerstein, 1971, p. 256) ผลการสังเกตนี้ครูผู้สอนให้ความส าคัญเพื่อพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้สนองความต้องการของผู้เรียนเป็นผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพเกิดประสิทธิผลสูงสุดแก่ผู้เรียน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจ     
ในการให้ความส าคัญกับการให้ข้อมูลป้อนกลับที่เกิดขึ้นในขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และหลังการจัดการเรียนรู้อย่างทันท่วงที        
มีความต่อเนื่อง เพื่อช่วยให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน มุ่งมั่นในการท า
แบบฝึกหัดให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

 ผู้วิจัยเห็นความส าคัญและสนใจที่จะพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องเลขยกก าลังของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา              
ปีที่ 1 ด้วยการให้บทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่กับการให้ข้อมูลป้อนกลับเพื่อสะท้อนผลการเรียนรู้และน าไปสู่การพัฒนาตนของผู้เรียน          
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งครูผู้สอนให้ข้อมูลผลการเรียนรู้ป้อนกลับเพื่อเกิดการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน (Berry, 2008, p. 10) 
ผู้ เรียนเรียนรู้ให้ เกิดความเข้าใจเชื่อมโยงความรู้ เดิมเสริมสร้างข้อค้นพบเรียนรู้ใหม่  ครูผู้สอนมีบทบาทส าคัญในการช้ีแนะ  
สร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น ทบทวนความรู้ของตนเองด้วยการท าแบบฝึกหัดและพัฒนาความรู้ความเข้าใจจาก
ข้อมูลป้อนกลับที่ได้รับจากครูผู้สอน การเรียนรู้เช่นนี้ช่วยผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ เกิดความคงทน กระตุ้นการเรียนรู้ เป็นแนวทางใน
การพัฒนาตน พัฒนางานยิ่งขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่เรียนสูง (Institute for the Promotion of Teaching Science 
and Technology [IPST], 2018, pp. 60-62; Ministry of Education, 2017a, p. 13) อีกทั้งเป็นแนวทางปฏิบัติที่ดีของครูผู้สอนในการ
สะท้อนผลงานผู้เรียนและการปฏิบัติงานของผู้เรียนให้สามารถพัฒนางานของตนเองให้ดียิ่งขึ้นเสริมสร้างสมรรถนะการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้และประสบความส าเร็จในการท าภาระงานต่าง ๆ เป็นส าคัญ 
     วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อพัฒนาแผนและแบบบทเรียนแบบฝกึหัดคณิตศาสตร์ เรื่องเลขยกก าลัง ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มี
ประสิทธิภาพไปตามเกณฑ์ 75/75 อีกเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ และเพื่อประเมินพึงพอใจของนักเรียน              
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องเลขยกก าลังด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับ 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
    ระเบียบวิธีวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi –experimental research) ซึ่งผู้วิจัยใช้แบบแผนการวิจัยแบบศึกษากลุ่มเดียว วัดก่อน-วัด
หลังการทดลอง (One-group pretest-posttest design) และใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS เพื่อการวิเคราะห์ข้อมูลรายงาน
ผลการวิจัยครั้งนี ้
 2.1 แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในการวิจัย        
      2.1.1 การให้ข้อมูลป้อนกลบั (Feedback) 
         การให้ผลการประเมินกลบัไปหาผู้เรียนหรือผู้ถูกประเมินเพื่อน าผลการประเมินไปปรับปรุงและพัฒนาตนเองการให้ผลการ
ประเมินป้อนกลับสู่ผู้เรียนก่อให้เกิดผลดีต่อการพัฒนาหรืออาจเกิดผลกระทบต่อการพัฒนาเช่นกัน ผู้ประเมินควรต้องศึกษา
รูปแบบการให้ผลการประเมินป้อนกลับสู่ผู้เรียนเพื่อประสิทธิภาพของการพัฒนา 
 การจ าแนกการให้ข้อมูลป้อนกลับมี 3 รูปแบบ (1) การให้ข้อมูลป้อนกลับโดยสร้างแรงจูงใจ (Motivational feedback)  
เป็นการสร้างแรงจูงใจเชิงบวก เช่น การให้ค าชม การให้รางวัล การให้เกรดที่ดี  การให้ค าแนะน าเชิงบวก (2) การให้ผลการประเมิน 
(Evaluative feedback) โดยการให้เกรด หรือคะแนนในการท างานที่เฉพาะเจาะจง เพื่อให้นักเรียนได้รู้การท างานของตนเองใน
ปัจจุบันเพื่อการปรับปรุง (3) การให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นข้อเรียนรู้ (Learning feedback) ซึ่งรูปแบบนี้นักเรียนจะรู้วิธีการปรับปรุงการ
เรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมาย โดยครูให้ค าแนะน า วิธีการให้นักเรียนสามารถปรับปรุงงานให้ดีขึ้น รวมทั้งกระตุ้นให้นักเรียนกระตือรือร้นใน
การเรียนโดยผ่านการคิดและการตัดสินใจในค าแนะน าเหล่านั้น 
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การให้ข้อมูลกระตุ้นการเรียนรู้ เป็นการให้ข้อมูลพื้นฐานของการเรียนรู้ ได้แก่ จุดประสงค์ วิธีการ กระบวนการ   
สื่อแหล่งการเรียนรู้และภาระงาน ตลอดจนวิธีการวัดและการเรียนรู้ที่แท้จริงเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นภายในผู้เรียน  
การประเมินเพื่อการเรียนรู้จึงมุ่งให้ผู้เรียนเรียนรูก้ระบวนการและวิธีการเรียนรูด้้วยตนเอง เรียนรู้ความสามารถ เข้าใจและปรับปรุง
วิธีการเรียนรู้ของตนเองทั้งด้านเนื้อหาสาระ การปฏิบัติ การอยู่ร่วมกันและการประกอบอาชีพในอนาคต การประเมินเพื่อการ
เรียนรู้ประกอบด้วย การให้ข้อมูลกระตุ้นการเรียน การให้ข้อมูลป้อนกลับ และการให้ข้อมูลต่อยอดการเรียนรู้ ดังนั้น การประเมิน
เพื่อการเรียนรู้จึงมีความส าคัญและส่งผลต่อการเป็นบุคคล การเรียนรู้และอนาคตของผู้เรียน (Berry, 2008, p. 10; Butler & Nisan, 
1986, pp. 210-216; Naiyapatana, 2014, pp. 10-11; Office of Royal Society, 2015, p. 298) 
           การประเมินผู้เรียนแล้วให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) เป็นหนึ่งในกลวิธีการประเมินความก้าวหน้า (Formative assessment) 
เป็นแนวทางที่ครูนั้นใช้การประเมินเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน Nooprick (2016, pp. 18-30) การตรวจงานของครูควรให้
ข้อเสนอแนะ แทนการให้เป็นคะแนนหรือเกรด เพื่อให้นักเรียนและครูสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าได้ ข้อเสนอแนะเหล่านั้นควรมีการ
จดบันทึกไว้สม่ าเสมอ อาจท าในรูปแบบบันทึกการเรียนรู้ การให้ข้อมูลป้อนกลับของครูควรมีลักษณะเชิงบวก ควรมีการชมเชย  
และระบุจุดเด่นของงาน ในขณะเดียวกันก็ควรให้การแนะแนวทางเพื่อการปรับปรุง ให้นักเรียนรู้ว่าจะพัฒนางานได้อย่างไรครู
อาจจะเป็นแม่แบบในการให้ข้อมูลป้อนกลับ เพื่อให้นักเรียนน าไปใช้ในการประเมินงานของเพื่อนได้ด้วย ครูอาจน างานหรือการบ้าน
ที่นักเรียนท าผิดมาเป็นประเด็นในการอภิปราย เพื่อช่วยแก้ไขความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน อย่างไรก็ตามครูไม่ควรสร้างบรรยากาศเชิงลบ 
หรือท้าให้นักเรียนรู้สึกว่าถูกซ้ าเติม นอกจากการให้ผลป้อนกลับแล้วครูควรเปิดโอกาสให้นักเรียนแก้ไข ผลงานของนักเรียนเอง ซึ่งครูควร
จัดเวลาเผื่อไว้หลังจากการตรวจงานนักเรียน นอกจากน้ันครูควรมีการติดตามให้นักเรียนได้แก้ไขงานตามข้อมูลป้อนกลับที่ได้รับ 
      2.1.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
            การประสบความส าเร็จ (Accomplish) หรือสมรรถภาพ (Performance) ในการใช้ทักษะหรือใช้ความรู้ ในวิชาหนึ่งวิชาใด
โดยเฉพาะ การได้รับรู้ (Knowledge attained) การพัฒนาทักษะทางการเรียนในโรงเรียน ซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้โดยใช้แบบทดสอบ
มาตรฐาน หรือแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้น หรืออาจใช้แบบทดสอบ ทั้งสองชนิดเทียบจากเกณฑ์ที่ก าหนด (Good et al., 1973,  
p. 9; Ministry of Education, 2017b, p. 8; Royal Institute., 2008, p. 9; Tayraukham, 2008, pp. 72-73)  

ลักษณะของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (1) ความจ าเป็นลักษณะที่ส าคัญของการเรียนความสามารถในการจ าสิ่งต่าง ๆ ได้
เป็นตัว เสริมให้เกิดความรูค้วามสามารถในการเรยีนความจ าจึงเป็นผลสมัฤทธ์ิพื้นฐานก่อนการแสดง ความสามารถในระดับที่สูงขึ้น
ซึ่งได้แก่ความเข้าใจและการน าความรู้ไปใช้ (2) ความเข้าใจเป็นความสามารถในระดับที่สูงกว่าความจ านั่นคือนักเรียนมี
ความสามารถในการเข้าใจสาระต่าง ๆ ที่ตนจ าความเข้าใจในที่นี้คือความสามารถในการแปลความหมายความสามารถใน         
การตีความและความสามารถในการสรุปความและอ้างอิงต่อไปได้ (3) การน าไปใช้ ความสามารถในการน าความรู้ที่ได้เรียนไปแล้ว
ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ได้ถือว่าเป็น การบรรลุยังจุดมุ่งหมายของการน าไปใช้การน าไปใช้ในสภาพที่ตนเคยจ าได้ถือว่าเป็น
ความสามารถในการจ าการน าไปใช้ในที่น้ีจึงเน้นที่สถานการณใ์หม่ท่ีตนยงัไม่ได้พบแต่สามารถน าความรู้ของตนไป แก้ปัญหาหรือไป
ปรับวิธีการเก่าให้ดีกว่าเดิม (4) การวิเคราะห์เป็นการแยกแยะเนื้อหาให้เป็นส่วนย่อยแล้วระบุความสัมพันธ์ของ ส่วนย่อยกับ
ส่วนย่อย ส่วนย่อยกับส่วนใหญ่การวิเคราะห์ที่จัดอยู่ในความสามารถระดับต่ าได้แก่การวิเคราะห์นามธรรมที่ไม่ยุ่งยากตรงไปตรงมา
ส่วนการวิเคราะห์ที่จัดอยู่ในความสามารถระดับสูงเป็นการวิเคราะห์นามธรรมที่ซับซ้อนต้องใช้ความสามารถมาก (5) การสังเคราะห์ 
เป็นการน าสิ่งที่วิเคราะห์มาผสมผสานใหม่เป็นเรื่องใหม่รูปใหม่สิ่งใหม่ ตัวอย่างเช่นงานเขียนของนักเรียนซึ่งใช้ความรู้ความเข้าใจใน
เนื้อหาสาระผสมผสานกับการวิเคราะห์ และการประยุกต์ใช้มาจัดท าเป็นผลงานใหม่ของนักเรียนซึ่งมีความคิดของตนและมี
ข้อความที่สมบูรณ์ (6) การประเมิน ความสามารถในการประเมินเพื่อให้ได้คุณค่าบางอย่างถือว่าเป็นขั้นสุดท้ายของการพัฒนา  
ด้านสมองของนักเรียนความสามารถในการประเมินเป็นผลจากความสามารถในการจ าเข้าใจ ประยุกต์วิธีวิเคราะห์และสังเคราะห์
โดยที่ผู้ประเมินน าความรู้ดังกล่าวท่ีได้สะสมไว้มาประมวลเข้าด้วยกันแสวงหาเกณฑ์มาประกอบเพื่อให้เกิดผลประเมินการประเมิน
เป็นการตัดสินคุณค่าของงาน ค าตอบวิธีการเนื้อหาสาระลักษณะคนสัตว์สิ่งของโดยใช้เกณฑ์และมาตรฐานเพื่อวัดความถูกต้อง
ความมีประสิทธิภาพประสิทธิผลคุณภาพความสอดคล้องความประหยัดความพึงพอใจความคุ้มค่าการประเมินเป็นการน าความรู้ความจ า
ความเข้าใจการวิเคราะห์การสังเคราะห์มาใช้โดยเพิ่มเกณฑ์ประเมินเข้าไปด้วย เกณฑ์ในการประเมินภายในคือความคิดเห็นประสบการณ์
ความรู้ของตัวเองเป็นเหตุผลในการตัดสินเช่นการพิจารณาผลการเรียนของนักเรียนโดยอาศัยความคิดเห็นของครูเป็นหลัก การประเมิน
โดยใช้เกณฑ์ภายนอกคือหลักฐานเอกสารข้อพิสูจน์ข้อเท็จจริงวิธีการปฏิบัติในสังคม วิธีการในสาขาวิชาเช่นการพิจารณาผลงาน 
ของนักเรียนโดยใช้เกณฑ์ของครูคนอื่นผนวกกับเกณฑ์ของโรงเรียนอื่น (Jamornmarn, 2007, pp. 55-57) 

 



อุไร ซิรัมย์  และนิพนธ์  ฝ่ายบุญ 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน 

2565 

 

 
 

26 

       2.1.3 ความพึงพอใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติที่ต้องผ่านกระบวนการรับรู้ และตีความของบุคคล ซึ่งมีการประเมินค่าของสิ่งที่รับรู้ว่า  
ความรู้สึกที่ชอบหรือพอใจที่มีต่อองค์ประกอบหรือสิ่งจูงใจในด้านต่าง ๆ ของงาน ผู้ปฏิบัติงานได้รับการตอบสนองความต้องการ  
พอใจหรือไม่พอใจของผู้ปฏิบัติงานความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังของงานผู้ปฏิบัติงานท่ีมีต่องาน และผลประโยชน์ท่ีได้รับงาน
นั้นส าเร็จได้ด้วยความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบต่องานนั้น ความพึงพอใจเป็นกระบวนการทางจิตวิทยาไม่สามารถมองเห็นได้ชัดเจน  
แต่สามารถคาดคะเนได้ว่า มีหรือไม่มี จากการสังเกตพฤติกรรมของคนเท่านั้น  (Davis, 1981, p. 83; Khammani, 2008, 
p. 10; Piumsomboon, 1988, pp. 34-36; Preedeedilok, 1986, p. 321; Wallerstein, 1971, p. 256) 
 ความพึงพอใจได้จัดล าดับความต้องการของมนุษย์มี 5 ขั้น (Maslow, 1968, p. 112) ดังนี้    
 1. ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological needs) เป็นความต้องการขั้นพื้นฐานของมนุษย์ได้แก่ อาหาร ที่อยู่อาศัย 
เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค ความต้องการพักผ่อน และความต้องการทางเพศ ฯลฯ ความต้องการทางด้านร่างกายจะมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมของคนก็ต่อเมื่อความต้องการ ด้านร่างกายยังไม่ได้รับการตอบสนองเลย  
 2. ความต้องการความปลอดภัย และความคงทน (Safety and security needs) ถ้าหากความต้องการทางด้านร่างกายได้รับการ
ตอบสนองตามสมควรแล้ว มนุษย์ก็จะมีความต้องการ ในขั้นต่อไปที่สูงขึ้น คือ ความต้องการเกี่ยวกับความมั่นคงปลอดภัยต่าง ๆ              
ความต้องการทางด้าน ความปลอดภัยจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับการป้องกันเพื่อให้เกิดจากอันตรายต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นกับร่างกาย           
ความสูญเสียทางด้านเศรษฐกิจ ส่วนความมั่นคงนั้น หมายถึง ความต้องการความมั่นคง ในการด ารงชีวิต เช่น ความมั่นคงในหน้าที่
การงาน สถานะทางสังคม 
 3. ความต้องการทางด้านสังคม (Social or belongingness needs) หลังจากที่ได้รับการตอบสนองในสองขั้นดังกล่าว
แล้วก็จะมีความต้องการขั้นสูงขึ้น คือ ความต้องการทางสังคม จะเริ่มเป็นสิ่งจูงใจที่ส าคัญพฤติกรรมของคน ความต้องการทางด้าน
นี ้จะเป็นความต้องการเกี่ยวกับการอยู่ร่วมกัน และการได้รับการยอมรับจากบุคคลอื่น และมีความรู้สึกว่าตนเองนั้นเป็นส่วนหนึ่ง            
ของกลุ่มทางสังคมอยู่เสมอ 
 4. ความต้องการการยอมรับ และยกย่องนับถือ (Esteem needs) ความต้องการขั้นต่อมา จะเป็นความต้องการที่
ประกอบด้วยสิ่งต่าง ๆ ดังนี้คือ ความมั่นใจในตนเองในเรื่องความสามารถความรู้ และความส าคัญในตนเอง รวมตลอดทั้งความ
ต้องการที่จะมีฐานเด่นเป็นท่ียอมรับของบุคคลอื่น หรืออยากที่จะให้บุคคลอื่นยกย่องสรรเสริญในความรับผิดชอบในหน้าท่ีการงาน 
การด ารงต าแหน่งท่ีส าคัญในองค์การ 
 5. ความต้องการที่จะได้รับความส าเร็จในชีวิต (Self-actualization or self-realization needs) ล าดับขั้นความต้องการ              
ที่สูงสุดของมนุษย์ คือ ความต้องการที่อยากจะประสบความส าเร็จในชีวิตตามความนึกคิด หรือความคาดหวัง ทะเยอทะยานใฝ่ฝัน
ที่อยากได้รับผลส าเร็จในสิ่งอันสูงส่ง ในทัศนะตนเป็นความปรารถนาที่จะใช้ศักยภาพสูงสุดที่ตนมีอยู่ ท าในสิ่งที่คิดว่าสามารถที่จะ
เป็น หรือจะท าได้ เช่น ความต้องการบรรลุถึงสิ่งที่ตนสามารถจะเป็น ประสบความสมบูรณ์ในชีวิต เป็นพนักงานตัวอย่าง ฯลฯ 
     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับรายวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง เลขยกก าลัง ผู้วิจัยน าหลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวทางการลงมือปฏิบัติให้เกิดการเรียนรู้             
และสะท้อนผลการเรียนรู้ด้วยผลงาน ครูผู้สอนให้ข้อมูลผลการเรียนรู้ป้อนกลับเพื่อเกิดการพัฒนาการเรียนรู้ ของนักเรียน               
(Berry, 2008, p. 10) เน้นนักเรียนเรียนรู้ จากกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเพื่อความเข้าใจของตนเองโดยการผสมผสานระหว่าง
ความรู้เก่ากับความรู้ใหม่เข้าด้วยกันซึ่งครูมีบทบาทเป็นผู้ช้ีแนะ ผู้สร้าง สถานการณ์ปัญหา และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้  นักเรียนท าแบบฝึกหัด กิจกรรมที่มอบหมายทั้งเป็นกลุ่ม และด้วยตนเอง นักเรียนได้ลงมือท า
กิจกรรมในการเรียน แบบฝึกหัดได้ด้วยตนเองตามความสามารถของตนและส่งเสริมความร่วมมือภายในกลุ่ม เพื่อตรวจสอบความรู้
ความเข้าใจ แนวทางในการพัฒนาตน พัฒนางานยิ่งขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่เรียนสูง (Institute for the 
Promotion of Teaching Science and Technology [IPST], 2018, pp. 60-62; Ministry of Education, 2017a, p. 13) 
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รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

     2.2 ขอบเขตการวิจัย 
       2.2.1 เนื้อหาในการวิจัย 
  เนื้อหาคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการวิจัยคือเรื่องเลขยกก าลัง ซึ่งประกอบไปด้วยเนื้อหาย่อยได้แก่ ความหมายของเลขยกก าลัง            
การคูณและการหารเลขยกก าลัง และสัญกรณ์วิทยาศาสตร์ใช้ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
       2.2.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
รามค าแหง (ฝ่ายมัธยม) จ านวนนักเรียนท้ังหมด 267 คน แบ่งออกเป็น 8 ห้องเรียนคละความสามารถของผู้เรียนตามผลการสอบ
คัดเลือกเพื่อเข้าศึกษาในสถานศึกษา กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เป็นนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ห้อง 8 จ านวนนักเรียน 37 คน 
       2.2.3 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรจัดกระท า (Manipulate variable) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับ 
 ตัวแปรตาม (Dependent variable) คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ (เลขยกก าลัง) และความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มตี่อการจัดกจิกรรมการเรียนรู ้
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
     3.1 การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ  
      1. แผนและชุดบทเรียนแบบฝึกหัดนั้นศึกษาหลักสูตรการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ แนวคิดทฤษฎี การให้ข้อมูลป้อนกลับ
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อก าหนดโครงสร้างของแผนการจัดการเรียนรู้และบทเรียน
แบบฝึกหัด เรื่องเลขยกก าลัง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 5 ชุด เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างเนื้อหากับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเพื่อหาความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) โดยมีผู้เช่ียวชาญพิจารณา
ฉบับละ 3 ท่าน แล้วน าผลการประเมินมาปรับปรุงแผน ซึ่งผลการประเมินพบว่าผ่านเกณฑ์การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ  
     ขั้นของแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถในการท าแบบฝึกหัดเสริมสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
 ขั้นน า คือ การขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมของนักเรียนและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้โดยผู้วิจัย
กระตุ้นให้นักเรียนนึกถึงประสบการณ์เดิมที่จ าเป็นและเป็นความรู้พื้นฐานที่นักเรียนจะน าไปเชื่อมโยงในการสร้างโครงสร้างใหม่
ทางปัญญา เช่น การสนทนา การใช้ค าถามกระตุ้นความคิดของนักเรียน 
 ขั้นสอน ประกอบด้วยดังนี้ 1) เผชิญสถานการณ์ที่เป็นปัญหา และไตรต่รองปัญหาระดับบุคคลโดยครเูสนอปัญหาที่เกี่ยวกับ
เรื่องที่เรียน สอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน เหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียนเพื่อเป็นแรงจูงใจให้นักเรียนเกิดความ
อยากรู้อยากเห็น นักเรียนท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา และหาแนวทางในการแก้ปัญหา ครูกระตุ้นให้นักเรียนพยายามคิดหา
ค าตอบเป็นรายบุคคลโดยใช้ค าถามในลักษณะที่หลากหลาย สร้างสรรค์เพื่อให้นักเรียนสามารถน าความรู้เดิมมาใช้ในการแก้ปัญหา 
2) ไตร่ตรองปัญหาระดับทั้งระดับบุคคลและกลุ่มย่อย แบ่งกลุ่มละ 4-5 คน หาแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองน าเสนอกลุ่ม 
ครูจะต้องพยายามกระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดของตนเองออกมา กระตุ้นให้นักเรียนกล้าแสดงความรู้ ความคิดของตนเอง 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูด้้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมลูป้อนกลับ 
ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ดังนี ้

ขั้นที่ 1 ขั้นน า 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน  
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป  
ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบการให้ข้อมูลป้อนกลับ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

วิชาคณิตศาสตร ์

(เลขยกก าลัง) 
 
 
 ความพึงพอใจของนักเรียน 

ที่มีต่อการจัดกจิกรรม 

การเรยีนรู ้
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และแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันเพื่อที่จะน าเสนอต่อกลุ่มใหญ่ อีกทั้งครูผู้ช่วยช่วยตรวจสอบช้ีแนะแนวทางต่างเพื่อน าไป 
สู่ความสามารถในการแก้ปัญหา 3) ไตร่ตรองปัญหาระดับช้ันเรียน เป็นขั้นที่กลุ่มย่อยเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาและน าเสนอ
ผลงานของตนเองถึงวิธีคิดและข้อสรุปของกลุ่มตน พร้อมทั้งให้เหตุผลต่อข้อสงสัยของเพื่อน ๆ และตั้งค าถามให้เพื่อน ๆ ได้ร่วม
แสดงความคิดเห็น 
 ขั้นสรุป คือ การให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปแนวคิดและกระบวนการแก้ปัญหาในเรื่องที่เรียน และครูช่วยเสริมแนวคิด 
หลักการ ความคิดรวบยอดและกระบวนการในการแก้ปัญหาที่ชัดเจนยิ่งข้ึน อีกทั้งการพัฒนางานแบบฝึกหัดของนักเรียนให้มีความ
ถูกต้อง มีล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา ซึ่งคุณภาพงานจะมีประสิทธิภาพ เกิดประสิทธิผลต่อความรู้ความเข้าใจของนักเรียน 
 ขั้นตรวจสอบมอบหมายแบบฝึกหัดและทดสอบการให้ข้อมูลป้อนกลับ คือ การให้นักเรียนและครูผู้สอนร่วมกันเสนอปัญหา 
หรือข้อค าถามจากแบบฝึกหัดเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกแก้ปัญหาระหว่างและหลังการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน 
      2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ คู่มือการจัดการเรียนรู้ คู่มือการวัด และ
ประเมินผลการเรียนรู้ วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง
เลขยกก าลัง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยแบบทดสอบเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 35 ข้อ  
น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ เพื่อประเมินความสอดคล้องข้อ
ค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ซึ่งมีเกณฑ์ไม่ต่ ากว่า 0.6 น าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
รามค าแหง(ฝ่ายมัธยม) ที่ผ่านการเรียนเรื่องนี้มาแล้ว เพื่อน าผลการตรวจสอบที่ได้มาหาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่า
ความเชื่อมั่นท้ังฉบับแล้วจัดท าแบบทดสอบฉบับจริง โดยคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป และมีค่าความยาก
ง่ายตั้งแต่ 0.2-0.8 โดยให้ครอบคลุมทุกจุดประสงค์การเรียนรู้ ได้แบบทดสอบจ านวน 30 ข้อท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20-0.75 
และมีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.33-0.80 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปค านวณหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ ซึ่งได้ค่า
ความเชื่อมั่นที่ 0.868 เพื่อน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปใช้กับกลุ่มทดลอง  
      3. แบบวัดความพึงพอใจ ในกิจกรรมการเรียนรู้บทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่กับการให้ข้อมูลป้อนกลับ  ศึกษาเอกสาร 
และงานวิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจเพื่อน าแนวคิดและหลักการเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดความพึงพอใจ ศึกษาวิธีสร้างแบบ
วัด สร้างแบบวัดความพึงพอใจจ านวน  15 ข้อ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ น าแบบวัดความ 
พึงพอใจ เสนอต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และความสอดคล้องกับนิยาม จากนั้นปรับปรุง และแก้ไขตามค าแนะน าของ
ผู้เช่ียวชาญ จัดท าแบบประเมินความพึงพอใจฉบับจริงน าแบบประเมินความพึงพอใจที่ปรับปรุงและแก้ไขแล้ว ไปใช้กับนักเรียนกลุ่ม                          
ทดลองหาค่าความเช่ือมั่นได้ 0.94 
  3.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
            ผู้วิจัยด าเนินการวิจัย คือ 1) กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) จ านวน 30 ข้อ  
2) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่กับการให้ข้อมูลป้อนกลับ เรื่องเลขยกก าลัง ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
จ านวน 5 แผน ใช้เวลาทั้งสิ้น 10 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที  3) นักเรียนท าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน   
(Post-test) 4) และประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล  
   ผู้วิจัยน าข้อมูลในส่วนของแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) มาเปรียบเทียบโดย
ใช้การทดสอบที (t-test) แบบ Dependent และ โดยใช้การทดสอบที (t-test) แบบ One sample เพื่อให้ได้ผลของกลุ่มตัวอย่าง
น าไปใช้ในการสรุปผลและอภิปรายผลจากนั้นน าข้อมูลในแบบสอบถามความพึงพอใจ ความสนใจในกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับ เรื่องเลขยกก าลัง มาวิเคราะห์โดยใช้สถิติร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
4. ผลการวิจัย 
     1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับ เรื่องเลขยกก าลัง ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยมีผลการวิเคราะห์แสดง (ดังตารางที่ 1-3) 
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ตารางที่ 1  ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละของประสิทธิภาพแผนกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เลขยกก าลัง โดยการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับ 

รายการ 
คะแนน

เต็ม 
ผู้เชี่ยวชาญ 1 ผู้เชี่ยวชาญ 2 ผู้เชี่ยวชาญ 3 รวม การแปล

ความหมาย  S.D.  S.D.  S.D.  S.D. 
แผนกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ 1 5 4.33 0.49 4.40 0.51 4.53 0.52 4.42 0.50 ดี 
แผนกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที ่2 5 4.47 0.52 4.47 0.52 4.33 0.72 4.42 0.58 ดี 
แผนกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ 3 5 4.27 0.59 4.53 0.52 4.47 0.52 4.42 0.54 ดี 
แผนกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที ่4 5 4.67 0.49 4.47 0.64 4.33 0.62 4.49 0.59 ดี 
แผนกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที ่5 5 4.47 0.52 4.47 0.52 4.33 0.49 4.42 0.50 ดี 

รวม 25 4.44 0.53 4.47 0.53 4.40 0.57 4.44 0.54 ดี   

     จากตารางที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพแผนกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เลขยกก าลัง โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับนั้นภาพรวมอยู่ในระดับดี ซึ่งทุกแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับดี 
 

ตารางที่ 2  คะแนนเฉลี่ย และคะแนนร้อยละของคะแนนเฉลี่ย แบบฝึกหัด ชิ้นงาน แบบทดสอบย่อยและพฤติกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยแบบฝึกหัด
ควบคู่กับการให้ข้อมูลป้อนกลับ (จ านวนนักเรียน 37 คน) 

 แบบฝึกหดั (10) ชิ้นงาน (10) พฤติกรรมการเรยีนรู้ (10) แบบทดสอบย่อย (40) รวม 

 8.92 9.11 9.59 36.51 64.14 
S.D. 0.89 0.74 0.69 1.71 2.54 

ร้อยละ 89.19 91.08 95.95 91.28 91.62   

     จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนร้อยละของคะแนนเฉลี่ยรวมทั้งหมด ระหว่างเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 91.62 
 

ตารางที่ 3  ผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับ เรื่องเลขยกก าลัง ส าหรับนักเรียน             
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (จ านวนนักเรียน 37 คน) 

คะแนน จ านวน (คน) คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 
ระหว่างเรียน 37 70 64.14 91.62 

หลังเรียน 37 30 25.41 84.68 
 

     จากตารางที่ 3 พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับเรื่องเลขยก
ก าลัง ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 91.62/84.68 
 

 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างเรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่
การให้ข้อมูลป้อนกลับ เรื่องเลขยกก าลัง ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 กับเกณฑ์ร้อยละ 75 (ดังตารางที่ 4)  
 

ตารางที่ 4  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียนกบัเกณฑ์ร้อยละ 75  
การทดสอบ n คะแนนเต็ม  S.D. % of Mean t Sig. (1-tailed) 
ระหว่างเรียน 37 70 64.14 2.54 91.63 27.86 .000 

 * มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 4 พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 64.14 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 91.63 และ           
เมื่อเทียบเกณฑ์กับคะแนนระหว่างเรียน พบว่า คะแนนระหว่างเรียนของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูล
ป้อนกลับ เรื่องเลขยกก าลัง ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนเรียน และหลังเรียน (ดังตารางที่ 5) 
 

ตารางที่ 5  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับ            
เร่ืองเลขยกก าลัง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียน และหลังเรียน     

กลุ่มทดลอง คะแนนเต็ม  S.D. t df Sig. 
ก่อนเรียน 30 9.27 2.96 

29.807 36 .000 หลังเรียน 30 25.41 2.33 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตารางที่ 5 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์จากกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่กับการให้ข้อมูล
ป้อนกลับ เรื่องเลขยกก าลัง ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การ     
ให้ข้อมูลป้อนกลับ เรื่องเลขยกก าลัง ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 กับเกณฑ์ร้อยละ 75 (ดังตารางที่ 6)  
 

ตารางที่ 6  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกบัเกณฑ์ร้อยละ 75  
การทดสอบ n คะแนนเต็ม  S.D. % of Mean t Sig. (1-tailed) 
หลังเรียน 37 30 25.41 2.33 84.70 7.60 .000 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 6 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 25.41 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 84.70 
และเมื่อเทียบเกณฑ์กับคะแนนหลังเรียน พบว่า คะแนนหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 5. ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องเลขยกก าลังจากกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้
ข้อมูลป้อนกลับ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 (ดังตารางที่ 7) 
 

ตารางที่ 7 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจ ของนักเรียนที่เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องเลขยกก าลังจากกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
แบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (จ านวน 37 คน) 

รายการ  S.D. ระดับ 
1. นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติงาน แบบฝึกหัดด้วยตนเอง 4.35 0.75 มาก 

2. นักเรียนกล้าซักถามคุณครูเพื่อตรวจสอบความเข้าใจ 4.38 0.72 มาก 

3. นักเรียนหาค าตอบของปัญหาจากการค้นคว้าด้วยตนเอง 4.24 0.89 มาก 

4. นักเรียนได้อธิบาย น าเสนอผลงาน แบบฝึกหัดของตนเอง 4.27 0.84 มาก 

5. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการท างาน แบบฝึกหัดที่มอบหมาย 4.49 0.65 มาก 

6. นักเรียนได้ท างาน แบบฝกึหัดตามความสามารถของตนเอง 4.27 0.87 มาก 

7. นักเรียนได้แนวทางที่ชัดเจนในการท างาน แบบฝกึหัดให้ดียิ่งขึ้น 4.35 0.75 มาก 

8. นักเรียนได้ร่วมอภิปรายกับเพือ่นในหอ้งเพื่อหาค าตอบของปัญหา 4.41 0.69 มาก 

9. นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับงานที่ได้รับมอบหมายกับเพื่อน ๆ 4.35 0.72 มาก 
10. ครอูธิบายเขยีนแสดงวิธกีารท างานที่มอบหมายอยา่งไรให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น 4.38 0.68 มาก 

11. นักเรียนเรียนรู้ท างาน แบบฝกึหัดให้มีคุณภาพดียิ่งขึ้นจากการชี้แนะของครู 4.41 0.60 มาก 

12. ครูให้ผลการประเมินงาน แบบฝึกหดัและข้อเสนอแนะเพือ่การพัฒนาต่อไป 4.35 0.63 มาก 

13. นักเรียนมีการติดตามงาน แบบฝึกหดัเพื่อเรียนรู้แก้ไขให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น 4.30 0.74 มาก 

14. นักเรียนสามารถแก้ไขงาน และได้รบัผลประเมินงานที่ดีขึ้นในครั้งต่อไป 4.38 0.72 มาก 

15. การให้ข้อเสนอแนะชิ้นงาน แบบฝึกหัดเป็นสิ่งที่นักเรียนต้องการอยากรู้ 4.38 0.68 มาก 
รวม 4.35 0.08 มาก   

      จากตารางที่ 7 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องเลขยกก าลังด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่การให้ข้อมูลป้อนกลับภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( = 4.35, S.D. = 0.08) ทั้งนี้นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการ
ท างาน แบบฝึกหัดที่มอบหมาย และได้ร่วมอภิปรายกับเพื่อนในห้องเพื่อหาค าตอบของปัญหา เรียนรู้ ท างาน แบบฝึกหัดให้มี
คุณภาพดียิ่งขึ้นจากการช้ีแนะของครู  
          
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     นักเรียนที่ผ่านการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์จากบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่กับการให้ข้อมูลป้อนกลับ เรื่องเลขยกก าลัง                
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 น้ันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องจาก          
ก่อนเรียน นักเรียนไม่เคยเรียนรู้เรื่องเลขยกก าลังมาก่อน การเรียนรู้และท าแบบฝึกหัดแล้วครูผู้สอนจะได้รับการสะท้อนตอบกลับ
จากนักเรียนในการเรียนรู้แต่ละครั้งคือการให้ข้อมูลป้อนกลับ ช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะท างาน แบบฝึกหัด ปรับปรุง
เพื่อให้มีคุณภาพดีขึ้น มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนและครูผู้สอน บรรยากาศเป็นไปในลักษณะการเรียนรู้ร่วมกัน จึงส่งผลให้
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การพัฒนาตนเองให้มีความรู้ความสามารถของนักเรียนดีขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนซึ่งสอดคล้องกับ  
Namda et al. (2018, pp. 69-78) ศึกษาพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้
กระบวนการประเมินเพื่อพัฒนานักเรียน ผลการวิจัยพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้นี้มีความเหมาะสมกับการน าไปใช้จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้กระบวนการประเมินเพื่อพัฒนาผู้เรียน มี 6 ขั้น ได้แก่ 1) ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 2) ก าหนดเกณฑ์
ความส าเร็จในการเรียนรู ้3) ปฏิบัติกิจกรรมและจัดหาหลกัฐานการเรยีนรู้ 4) ประเมินผลจากหลกัฐานการเรยีนรู้ 5) ให้ข้อมูลป้อนกลับ และ  
6) การสรุปผลการเรียนรู้ ซึ่งการสะท้อนกลับข้อมูลจากนักเรียนบ่งบอกถึงความก้าวหน้าทางการเรียนที่ท าให้บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ 
มีความรู้ทางคณิตศาสตร์ดีขึ้น และสอดคล้องกับ Varasunun (2015, pp. 33-40) ซึ่งกล่าวว่าการให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นองค์ประกอบ
หนึ่งที่ช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนสร้างบรรยากาศในการเรียนและพัฒนาศักยภาพของนักเรียนมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
การเรียนรู้เป็นส าคัญ   
      ความพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์จากบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่กับการให้ข้อมูลป้อนกลับ เรื่อง เลขยกก าลัง 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 นั้น โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( = 4.35, S.D. = 0.08) ซึ่งจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน
นั้น นักเรียนเห็นความส าคัญในการรับงาน แบบฝึกหัดจากครูผู้สอน ใส่ใจในรายละเอียดของงานแสดงออกถึงความมุ่งมั่นตั้งใจให้
งาน แบบฝึกหัดในครั้งต่อไปได้รับผลการประเมินที่ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Shelly (1975, pp. 252-268) ซึ่งกล่าวว่า ความพึงพอใจ
ของมนุษย์นั้นเป็นความรู้สึกในสองแบบกล่าวคือ ความรู้สึกทางบวกที่เกิดขึ้นแล้วจะมีความสุข และความรู้สึกทางลบที่เกิดขึ้นแล้วจะ
ท าให้ไม่มีความสุข ทั้งนี้ความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรู้สึกทางบวกมากกว่าความรู้สึกทางลบ การท างานใด ๆ ผู้ท างานเกิดความ 
พึงพอใจต่อการท างานมากหรือน้อย ขึ้นอยู่กับสิ่งจูงใจในการท างาน ส าหรับในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน นักเรียนจะเกิดความ
พึงพอใจในการเรียนก็ต่อเมื่อนักเรียนมีแรงจูงใจที่จะอยากเรียน ซึ่งครูผู้สอนต้องค านึงถึงสิ่งที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจในหลาย ๆ ด้าน เช่น 
การสร้างสถานการณ์ปัญหาเทคนิควิธีการสอน การเสริมแรงโดยการให้คะแนนเพิ่มหรือให้รางวัล รวมถึงการให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ๆ  ให้นักเรียนเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในความส าเร็จ ซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจ ในการ
จัดกิจกรรม เช่น เดียวกับ Namda et al. (2018, pp. 69-78) ได้ศึกษาพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้กระบวนการประเมินเพื่อพัฒนาผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่าการสะท้อนกลับข้อมูลจากนักเรียนบ่งบอกถึง
ความก้าวหน้าทางการเรียนที่ท าให้บรรลุมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ พฤติกรรมการเรียนรู้ระหว่างครูกับนักเรียนเป็นแบบ
เชิงรุก ครูเป็นผู้ฝึก นักเรียนลงมือปฏิบัติจริง มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน Phatsoongnern & Sahatsathatsana (2019, pp. 1-11)
ศึกษาพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้ 
แบบฝึกทักษะตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

6. ข้อเสนอแนะ 
 6.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป   
   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนแบบฝึกหัดควบคู่กับการให้ข้อมูลป้อนกลับ การเตรียมพร้อมของครูผู้สอนในเรื่อง
ข้อมูลส่วนบุคคลของนักเรียนและความถูกต้องของแบบฝึกหัดในแต่ละครั้งที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ จะช่วยให้บรรยากาศในช้ันเรียนเกิด
การอยากเรียนรู้ต่อเนื่อง ครูผู้สอนเปิดกว้างให้นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นที่แตกต่าง กล้าคิด กล้าแสดงออก อีกทั้งการศึกษา
ข้อมูลส่วนบุคคลของนักเรียนจะช่วยให้เข้าใจและรู้ถึงพื้นฐานความรู้ว่าเพียงพอในการเรียนรู้เนื้อหาปัจจุบันหรือไม่ ครูสะท้อนผู้เรียน 
เพื่อพัฒนาตนเองเป็นสิ่งส าคัญ และค านึงถึงสภาพของบรรยากาศในช้ันเรียนเหมาะแก่การเสริมสร้างองค์ความรู้ทางการเรียนให้นักเรียน
มีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน  
 6.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป  
  ควรมีการศึกษารูปแบบการให้ข้อมูลป้อนกลับที่แตกต่างกันมีผลต่อพัฒนาการของนักเรียนอย่างไร เพื่อให้การจัดการเรียนรู้ของ
ครูผู้สอนผ่านตามจุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนรู้ อีกทั้งเช่ือว่าสามารถพัฒนาศักยภาพนักเรียนที่แตกต่างกันรายบุคคลได้เป็นส าคัญ 
ตลอดถึงศึกษาความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ สมรรถนะของนักเรียนเมื่อผ่านการให้ข้อมูลป้อนกลับเพื่อการพัฒนา
นักเรียนให้มีสมรรถนะเต็มตามศักยภาพของนักเรียน 
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การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
CONCRETE-PICTORIAL-ABSTRACT: CPA 
A STUDY OF MATHEMATICAL PROBLEM-SOLVING ABILITY IN LINEAR EQUATIONS 
IN ONE VARIABLE OF GRADE 7 STUDENTS USING CONCRETE-PICTORIAL-
ABSTRACT: CPA APPROACH 
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ABSTRACT 

The goal of this study was to compare grade 7 students' abilities to solve mathematical problems in linear 
equations in one variable using the Concrete-Pictorial-Abstract: CPA technique with 60 percent of the maximum 
score criterion. A one-group posttest-only design was used in this study. The participants in this study were 44 
Grade 7 students from Sriayudhya School who were in the second semester of the 2019 academic year. The 
cluster random sampling approach was used to choose them. The research instrument of this study comprised 
(1) linear equations in one variable lesson plans employing the CPA technique, (2) a test of mathematical 
problem-solving abilities in linear equations in one variable, and (3) a checklist for mathematical problem-
solving behavior observation. Descriptive statistics and a Z-test for population proportion were used to analyze 
the quantitative data acquired. Alice F. Artz and Eleanor Armour-Thomas' observation framework was used to 
examine the qualitative data obtained. The results showed that at the statistical significance level of .05, more 
than 60% of the participants who studied mathematical problem-solving skills in linear equations in one 
variable earned a score greater than 60% of the maximum score requirement. The majority of students did the 
following: (1) highlighted significant facts or conditions provided by the problem, as well as the problem's aim, 
(2) created an equation from the graphic to demonstrate the link between the supplied information,  
(3) accurately solved an equation utilizing cancellation principles, and (4) comprehended the link between the 
equation's concrete, pictorial, and abstract concepts. 
 
Keywords:  Mathematical problem-solving ability;  Mathematical problem solving;  Concrete-Pictorial- 
                Abstract;  Linear equations in one variable  
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิตศาสตร์   เรื่องสมการเชิงเส้น 
ตัวแปรเดียว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract: CPA
เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยแบบกลุ่มเดียววัดผลหลังการทดลอง กลุ่มตัวอ ย่าง 
ที่ใช้ในการวิจัยนี้ คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีอยุธยา ในพระอุปถัมภ์ฯ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562  
จ านวน 44 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA 
เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว (2) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  
และ (3) แบบตรวจสอบรายการส าหรับสังเกตพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้สถิติ
เชิงพรรณนา และการทดสอบสัดส่วนของประชากรด้วยสถิติ Z  วิเคราะห์พฤติกรรมของนักเรียน ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ  
ตามกรอบแนวคิดของ Artz และ Armour-Thomas ผลการวิจัยพบว่า หลังนักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
CPA นักเรียนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ผ่านเกณฑ์คะแนนร้อยละ 60 
ของคะแนนเต็ม มีจ านวนมากกว่าร้อยละ 60 ของนักเรียนทั้งหมด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยที่นักเรียนส่วนใหญ่
แสดงพฤติกรรม ระบุข้อมูลส าคัญ เงื่อนไข และสิ่งที่โจทย์ต้องการ วาดแผนภาพเพื่อแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลและสร้างสมการ
จากแผนภาพ แกส้มการโดยใช้สมบัติการเท่ากันเกี่ยวกับการบวกและการคูณได้ เชื่อมโยงความรู้และมโนทัศน์ ระหว่างเชิงรูปธรรม 
เชิงรูปภาพ และเชิงนามธรรมได้ 

 

ค าส าคัญ:  ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ;  การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์;  Concrete-Pictorial-Abstract;  
               สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
 

1. บทน า 
     คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวข้องกับการใช้เหตุผล การคิด และการแก้ปัญหา  ประโยชน์ของการเรียนคณิตศาสตร์อาจแบ่ง  
ได้เป็น 2 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านการพัฒนาศักยภาพของนักเรียน คือ ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นคนมีเหตุผล คิดอย่างเป็นระบบ  
คิดสร้างสรรค์ รวมไปถึงคิดวิเคราะห์ปัญหาได้อย่างรอบด้าน  (2) ด้านการน าความรู้คณิตศาสตร์ไปใช้เพื่อการด ารงชีวิต  
คือ การน าคณิตศาสตร์ไปใช้เป็นเครื่องมือส าหรับศึกษาศาสตร์อื่น ๆ อาทิ วิทยาศาสตร์ มนุษยศาสตร์ ทั้งทางตรงและทางอ้อม   
โดยด้านการน าความรู้คณิตศาสตร์ไปใช้เพื่อการด ารงชีวิตอาจแบ่งได้เป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการอธิบาย
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น  เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการท านายปรากฏการณ์ที่จะเกิดขึ้น  และเป็นเครื่องมือท่ีใช้ควบคุมความเป็นไปของ
ปรากฏการณ์  ยกตัวอย่างเช่น ผู้ที่มีการคิดเชิงคณิตศาสตร์จะสามารถให้เหตุผล ใช้หลักการ กฎ หรือทฤษฎีบท เพื่อสร้างตัวแบบ
เชิงคณิตศาสตร์ส าหรับอธิบายปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตหรือแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน โดยอาศัยความรู้คณิตศาสตร์  
เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหาดังกล่าวได้ดี (The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology 
[IPST], 2012a, p.1 ; IPST, 2012b, pp. 1-12) สอดคล้องกับกรอบแนวคิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ที่ใช้ในการออกแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพที่เพียงพอกับการด ารงชีวิตและยืนหยัดในฐานะพลเมืองโลกได้อย่างมีคุณภาพ  
ซึง่ประกอบไปด้วยทักษะ 3 หมวดหมู่ ได้แก่ ด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ด้านทักษะสารสนเทศและเทคโนโลยี และด้านทักษะ
ชีวิตและอาชีพ โดยทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา เป็นส่วนหนึ่งของทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม  
แสดงว่าทักษะการแก้ปัญหาเป็นหนึ่งในทักษะที่ส าคัญส าหรับผู้เรียนที่จะใช้ชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ (Battelle for Kids, 2019)  
โดยตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ระบุว่านอกจากผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์จะต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจในเนื้อหาตามตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางแล้ว ยังต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะและ
กระบวนการทางคณิ ตศาสตร์  (Office of the Basic Education Commission, 2017) ทั้ งนี้ ครูสามารถพัฒนาทักษะ 
ในการแก้ปัญหาให้นักเรียน ด้วยการฝึกให้นักเรียนใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย เช่น การเขียนภาพหรือแผนภาพ การสร้าง  
ตัวแบบ การเขียนสมการ เป็นต้น นอกจากนี้ความรู้เรื่องสมการยังมีความส าคัญอีก 2 ประการ ได้แก่ (1) จ าเป็นในการศึกษา
เนื้อหาอื่นในวิชาคณิตศาสตร์ เช่น การแปรผัน ฟังก์ชัน เป็นต้นและ (2) จ าเป็นต่อการน าไปประยุกต์กับสถานการณ์จริง เช่น  
การหาอัตราปฏิกิริยาเคมี การแสดงความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณทางฟิสิกส์ เป็นต้น (IPST, 2012b, pp. 1-12) 
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     จากการวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน (พุทธศักราช 2551) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
พบว่านักเรียนระดับมัธยมศึกษาได้เรียนรู้สมการหลากหลายรูปแบบ เช่น สมการพหุนาม สมการก าลังสองตัวแปรเดียว สมการ  
เชิงเส้นตัวแปรเดียว เป็นต้น  ซึ่งสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเป็นสมการชนิดแรกที่นักเรียนจะได้เรียน เพราะเป็นสมการที่ มี 
ความซับซ้อนน้อยที่สุด และเป็นพื้นฐานส าคัญในการเรียนรู้เกี่ยวกับสมการเรื่องอื่น ๆ ที่สูงขึ้นต่อไป แต่จากการศึกษาปัญหา  
ในการเรียน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียน จากงานวิจัยของ  Nasomtrug et al. (2012, pp. 75-88) พบว่า 
มโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียน ได้แก่ (1) การขาดการตรวจสอบ
ระหว่างการแก้ปัญหา (2) ด้านการบิดเบือนทฤษฎีบท กฎ สูตร บทนิยาม และสมบัติ (3) ด้านการตีความ (4) ด้านข้อผิดพลาด  
ในเทคนิคการท า และ (5) ด้านการใช้ข้อมูลผิด และจากงานวิจัยของ Luechai (2012, pp. 144-145) พบว่าในการแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีปัญหาในการสร้างความสัมพันธ์ของข้อมูลที่โจทย์ก าหนด การสร้างสมการ
คณิตศาสตร์ที่สอดคล้องกับเง่ือนไขท่ีโจทย์ก าหนด และการด าเนินการแก้สมการ มากท่ีสุด  โดยสาเหตุที่นักเรียนมักด าเนินการแก้
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวผิดพลาด มีดังต่อไปนี้ (1) การใช้สมบัติของการเท่ากันเกี่ยวกับการบวกและการคูณไม่ถูกต้อง (2) การใช้
สมบัติการแจกแจงไม่ถูกต้อง (3) การรวมพจน์ที่เหมือนกันไม่ถูกต้อง และ (4) การค านวณไม่ถูกต้อง (Powell, 2012, p. 32) 
     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract: CPA จะช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการใช้
ตัวแทนที่หลากหลาย (Multiple representation) มีความเข้าใจเชิงสัมพันธ์ (Relational understanding) และช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน (Van de Walle et al., 2010, pp. 26-29) โดยความสามารถในการใช้ตัวแทน 
ที่หลากหลายจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเขียนนิพจน์พีชคณิตหรือสมการ จากสถานการณ์ที่ก าหนดได้ดีขึ้น (The National Council 
of Teachers of Mathematics (NCTM), 2014, p. 25) อีกทั้งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ยังท าให้ผู้เรียนเรียนรู้
อย่างมีความหมาย ซึ่ งจะท าให้ เข้าใจทฤษฎีบท กฎ สูตร บทนิยาม และสมบัติ  ที่ มีลักษณะเป็นนามธรรมได้ดี ขึ้น  
ช่วยลดความคลาดเคลื่อนเชิงมโนทัศน์ด้านการบิดเบือนทฤษฎีบท กฎ สูตร บทนิยาม และสมบัติ  ของผู้เรียน (Witzel et al., 
2008, pp. 270-276) 
     จากความส าคัญและปัญหาดังกล่าว จะเห็นว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความรู้เกี่ยวกับสมการ  
เชิงเส้นตัวแปรเดียวมีความส าคัญต่อผู้เรียน  ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการ  
เชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA และเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ท่ีได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA กับเกณฑ์ เพื่อให้นักเรียนสามารถน าความรู้และทักษะเหล่านี้ไปใช้ในการแก้ปัญหา 
ในชีวิตประจ าวัน 
 
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA หมายถึง แนวทางการสอนคณิตศาสตร์ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาความเข้าใจและ
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน ประกอบไปด้วยขั้นการสอน 3 ขั้นตอน ที่มีการเช่ือมโยงกัน ได้แก่ (1) การสอน 
เชิงรูปธรรม (Concrete: C) (2) การสอนเชิงรูปภาพ (Pictorial: P) และ (3) การสอนเชิงนามธรรม (Abstract: A) (Ministry of 
Education Singapore, 2013, pp. 30-33) ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ให้รายละเอียดเพิ่มเติม ไว้ในหัวข้อที่  3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย  
โดยประโยชน์ของแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA คือจะลดภาระในการจดจ าของนักเรียน เพิ่มความคงทน 
ในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน และช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน (Van de Walle et al., 
2010, pp. 26-27) โดยที่นักการศึกษาคณิตศาสตร์หลายท่าน ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ในทิศทาง
เดียวกันว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Mathematical problem solving) หมายถึง กระบวนการการประยุกต์ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ ยุทธวิธีการแก้ปัญหา และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน เพื่อใช้หาค าตอบของสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย (IPST, 2012a, 
p. 7; Szetela & Nicol, 1992, p. 1) 
     จากศึกษาพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ท าให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์
(Mathematical symbol) ที่เป็นนามธรรม กับสถานการณ์จริงที่เป็นรูปธรรมได้ (Lee et al., 2019, p. 37) และช่วยให้นักเรียน
สามารถวาดรูปภาพหรือเขียนแผนภาพประกอบ การท าความเข้าใจปัญหาและการเขียนนิพจน์พีชคณิต (Algebraic expression) 
ได้ดียิ่งขึ้น (Souviney, 1994, p. 90) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chaisongkram and Vanichwatanavorachai (2020) ที่พบว่า
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิค TGT ร่วมกับบาร์โมเดล (ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของ CPA) จะช่วยให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์
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รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการแก้ปัญหาของ 
Wilson et al.  

ท่ีมา: Wilson et al. (1993, p. 61) 

ระหว่างข้อมูลในโจทย์ปัญหา โดยใช้วิธีการพิจารณาบาร์โมเดลที่ตนเองวาดขึ้น  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องผู้วิจัย 
จึงตั้งสมมติฐานการวิจัยว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA มีความสามารถในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม มากกว่าร้อยละ 60 ของนักเรียนท้ังหมด 

 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
    3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
     เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 อ้างอิง
เนื้อหาจากหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เล่ม 2  
ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิ ตศาสตร์  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (OBEC, 2017; (IPST, 2018, pp. 10-67; OBEC, 2017) 
     ตามกรอบแนวคิดของ Polya (1973, pp. 5-6) การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
หมายถึง การแสดงแนวคิดหรือแนวทางหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดย
ผ่านการใช้ความคิดที่ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์และประสบการณ์เดิมเพื่อให้ได้มา
ซึ่งแนวคิดหรือแนวทางในการหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์นั้น ประกอบ
ไปด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (2) ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา 
(3) ขั้นด าเนินการตามแผน  และ  (4)  ขั้นตรวจสอบผล ต่อมา Wilson et al.   

                                                         (1993, pp. 57-77) จึงปรับปรุงกระบวนการแก้ปัญหาของ Polya (1973, pp. 5-6) 
และได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาที่มีความเป็นพลวัต ดังรูปที่ 1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-
Abstract (CPA) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ริเริ่มโดยกระทรวงศึกษาธิการของประเทศสิงคโปร์ในช่วงปีคริสต์ศักราช 1980 
(Hoong et al., 2015, pp. 1-18) ประกอบไปด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การสอนเชิงรูปธรรม 
(Concrete: C) (2) การสอนเชิงรูปภาพ (Pictorial: P) และ (3) การสอนเชิงนามธรรม (Abstract: A) ซึ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ดังกล่าว มีความสอดคล้องกันตามล าดับกับขั้นการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bruner (1966, pp. 44-45) แบบ
หนึ่งต่อหนึ่ง ซึ่งได้แก่ขั้นการเรียนรู้จากการกระท า (Enactive) ขั้นการเรียนรู้จากจินตนาการ (Iconic) และขั้นการเรียนรู้จากการ
ใช้สัญลักษณ์ (Symbolic) โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่เหมาะสมกับนักเรียน
ระดับช้ันปฐมวัยถึงระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA คือ เมื่อผู้สอนต้องการ
สอนเนื้อหาหรือมโนทศัน์ใหม่ที่นกัเรียนไม่คุ้นเคย  ผู้สอนควรเริ่มแนะน าใหน้ักเรยีนท าความคุ้นเคยเนื้อหาใหม่  ผ่านการใช้สิ่งที ่
เป็นรูปธรรม จับต้องได้เป็นอันดับแรก เช่น เหรียญ ผลไม้ ตัวนับ ลูกบาศก์ เป็นต้น  เมื่อนักเรียนมีความคุ้นเคยกับสิ่งท่ีเป็นรูปธรรม
แล้ว  ผู้สอนจึงจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเปลี่ยนความรู้จากเชิงรูปธรรมมาเป็นความรู้เชิงรูปภาพหรือ
ตัวแทน เช่น การใช้วงกลม จุด รูปสี่เหลี่ยม เพื่อแทนจ านวนต่าง ๆ  และเมื่อนักเรียนมีความเข้าใจถึงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่เป็น
รูปธรรมและรูปภาพเป็นอย่างดีแล้ว ผู้สอนจึงจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนเปลี่ยนความรู้จากเชิงรูปธรรมและ  
เชิงรูปภาพ มาเป็นความรู้เชิงนามธรรม เช่น ตัวเลข ตัวด าเนินการ ตัวแปร เป็นต้น  โดยเมื่อผู้เรียนมีความช านาญมากขึ้น ผู้สอน 
จะลดบทบาทและน้ าหนักของการสอนเชิงรูปธรรมและเชิงรูปภาพลง จนกระทั่งกลายเป็นการสอนเชิงนามธรรม (Ministry of 
Education Singapore, 2012; Wong, 2015, p. 40) โดยปกติแล้วกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA  
ที่กล่าวมาทั้งหมด จะใช้เวลามากและไม่ได้เสร็จสิ้นภายในคาบเรียนเดียว (Hoong et al., 2015, pp. 1-18)  
     ดังนั้นจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ความหมายและ
แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิด CPA  ผู้วิจัยจึงสร้างเป็นกรอบแนวคิดของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิด CPA เพื่อมุ่งหวังจะพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียน  
โดยแบ่งได้เป็น 2 ช่วง ดังต่อไปนี้ 
     (1) ช่วงที่ 1: คาบเรียนที่ 1 ถึงคาบเรียนที่ 5 มีเนื้อหาประกอบไปด้วยนิพจน์พีชคณิต ค าตอบของสมการ สมบัติของการเท่ากัน
เกี่ยวกับการบวก สมบัติของการเท่ากันเกี่ยวกับการคูณ และการแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ซึ่งเป็นความรู้ที่จ าเป็นส าหรับ
ผู้เรียนในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  ผู้สอนจะสอนแต่ละเนื้อหาและมโนทัศน์ให้กับผู้เรียน  
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โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าใจมโนทัศน์ผ่านตัวอย่างที่เป็นรูปธรรม (C) ไปสู่การเช่ือมโยงความรู้ที่เป็นตัวแทน 
เชิงรูปภาพ (P) และสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ที่มีความเป็นนามธรรม (A) ตามล าดับ ซึ่งแต่ละขั้นประกอบไปด้วยขั้นตอนย่อย ๆ 
ได้แก่ การใช้ค าถามกระตุ้นเพื่อแนะแนวทาง การแนะน าสื่อที่ เกี่ยวข้อง และการประเมินความเข้าใจในความหมายและ
ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ในแต่ละขั้นที่ได้เรียน ซึ่งสามารถเขียนเป็นกรอบแนวคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดังรูปที่  2 
และผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างการเชื่อมโยงความรู้เชิงรูปธรรม เชิงรูปภาพ และเชิงนามธรรมดังรูปที่ 3 
 

 
รูปท่ี 2 กรอบแนวคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ช่วงท่ี 1 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3 ตัวอย่างการเชื่อมโยงความรู้เชิงรูปธรรม ความรู้เชิงรูปภาพ และความรู้เชิงนามธรรม 

เริ่ม 

ครูมอบใบกิจกรรมให้กับนักเรียนเป็นรายบุคคล เพื่อใช้เป็นแนวทางในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 

สิ้นสุด 

นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ท่ีได้ 

C 

P 

A 

นักเรียนสะท้อนผลว่า 
เข้าใจความหมายของ 

สื่อท่ีจับต้องได้ 

ครูใช้ค าถาม
กระตุ้น 

เพื่อแนะแนวทาง 

ครูแนะน าสื่อท่ีจับต้องได้ 
ให้กับนักเรียน 

ครูแนะน าการใช้รูปภาพเพ่ือเป็น 
ตัวแทนของสื่อที่จับต้องได้ให้กับ

นักเรียน 

นักเรียนสะท้อนผลว่า การใช้
รูปภาพและสื่อท่ีจับต้องได้

หมายถึงสิ่งเดียวกัน 

ครูใช้ค าถาม
กระตุ้น 

เพื่อแนะแนวทาง 

ครูแนะน าการใช้สัญลักษณ์เพื่อเป็น 

ตัวแทนของรูปภาพให้กับนักเรียน 

ครูให้นักเรียน
ฝึกฝนการใช้

ตัวแทนท้ัง 3 แบบ 

นักเรียนแสดงออกถึงการใช้
ตัวแทนท้ังสามแบบได้คล่อง 

นักเรียนน าความรู้ท่ีได้ไปใช้งาน 
โดยใช้ตัวแทนซ่ึงเป็นสัญลักษณ์ทาง

คณิตศาสตร์ 

นักเรียนสามารถน าความรู้ 
ไปใช้งาน เช่น แก้โจทย์ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ 

ครูใช้ค าถาม
กระตุ้น 

และแนะแนวทาง 

นักเรียนลงมือชั่งสิ่งของด้วยตนเอง 
ตามสถานการณ์ 

“แท่งไม้ 1 แท่งกับลูกบอล 3 ลูก”  
อยู่บนเครื่องชั่งสองแขน 

มีน้ าหนักเท่ากับ “ลูกบอล 9 ลกู” 

x + 3 = 9 

ความรู้เชิงรูปธรรม (Concrete: C) ความรู้เชิงรูปภาพ (Pictorial: P) ความรู้เชิงนามธรรม (Abstract: A) 
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     (2) ช่วงที่ 2: คาบเรียนที่ 6 ถึงคาบเรียนที่ 11 เป็นการฝึกกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้น  
ตัวแปรเดียว โดยใช้ความรู้ที่ได้เรียนมาจากช่วงที่ 1 จนลดความเป็นรูปธรรมไปสู่การแสดงแทนด้วยภาพได้  ครูจึงใช้เพียงตัวแบบ
เชิงรูปภาพ (P) เช่ือมโยงไปสู่เชิงนามธรรม (A) เท่านั้น  และหลังจากที่นักเรียนหาสมการที่สอดคล้องกับโจทย์ปัญหาได้แล้ว   
ครูให้นักเรียนด าเนินการแก้สมการ และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้  หากค าตอบที่ได้สมเหตุสมผล ให้นักเรียน
สรุปค าตอบนั้น  แต่ถ้าค าตอบที่ได้ไม่สมเหตุสมผล ให้นักเรียนย้อนกลับตามล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ของ Wilson et al. (1993, pp. 57-77) เพื่อตรวจสอบว่าตนเองแก้โจทย์ปัญหาผิดพลาดในขั้นตอนใด ซึ่งสามารถเขียนเป็น 
กรอบแนวคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดังรูปที่ 4 
 

 
 

รูปท่ี 4 กรอบแนวคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ช่วงท่ี 2 
 

     จากหลักการและแนวทางข้างต้น จึงน าไปสู่การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้น  
ตัวแปรเดียว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ซึ่งเขียนเป็นกรอบแนวคิด 
การวิจัยได้ดังรูปที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่ม 

สรุปค าตอบ 

สิ้นสุด 

สมเหตุสมผล 

ไม่สมเหตุสมผล 

ครูมอบใบกิจกรรมให้กับนักเรียนเป็นรายบุคคล 
เพื่อใช้เป็นแนวทางในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 

แก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

P 

A 

ครูใช้ค าถามกระตุ้น 
เพื่อแนะแนวทาง 

นักเรียนท าความเข้าใจปัญหา 

นักเรียนเขียนรูปภาพหรือแผนภาพ 
ท่ีสอดคล้องกับปัญหา 

นักเรียนสะท้อนผลว่า การใช้
รูปภาพและสื่อท่ีจับต้องได้

หมายถึงสิ่งเดียวกัน 

นักเรียนแปลงสถานการณ์ท่ีเป็น
รูปภาพ ให้อยู่ในรูปสมการเชิงเส้น

ตัวแปรเดียว 

นักเรียนสะท้อนผลว่า 
การใช้สัญลักษณ์และรูปภาพ 

หมายถึงสิ่งเดียวกัน 

ครูใช้ค าถามกระตุ้น 
เพื่อแนะแนวทาง 

ครูใช้ค าถาม
กระตุ้น 

เพื่อแนะแนวทาง 
ให้นักเรียน 

เห็นความสัมพันธ์ 
ของข้อมูลในโจทย์ 

ตรวจสอบ 
ความสมเหตุสมผลของค าตอบ 

ครูใช้ค าถาม
กระตุ้น 

และแนะแนวทาง 
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รูปท่ี 5 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

    3.2 ขอบเขตการวิจัย 
          3.2.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีอยุธยาฯ ในพระอุปถัมภ์ฯ แขวงถนนพญาไท เขตราชเทวี 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 12 ห้องเรียน มีนักเรียน 522 คน  
          3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีอยุธยาฯ ในพระอุปถัมภ์ฯ แขวงถนนพญาไท  
เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 44 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม  
(Cluster random sampling) จากนั้นจึงจ าแนกนักเรียนกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน โดยใช้คะแนนรายวิชา
คณิตศาสตร์พื้นฐาน ของภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 เป็นเกณฑ์ และแบ่งนักเรียนกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่ม จ านวน 11 กลุ่ม 
โดยแต่ละกลุ่มมีนักเรียน 4 คน ซึ่งประกอบไปด้วยนักเรียนกลุ่มเก่ง 1 คน กลุ่มปานกลาง 2 คน และกลุ่มอ่อน 1 คน จากนั้นผู้วิจัย
เลือกนักเรียนเป้าหมาย 1 กลุ่ม เพื่อศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
     3.3 ตัวแปรที่ศึกษา 
          3.3.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) 
          3.3.2 ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
     3.4 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
          3.4.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
          เป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 11 แผน ใช้เวลาเรียนแผนละ 1 คาบเรียน (50 นาที)  โดยแต่ละแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ประกอบไปด้วย จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและแหล่ง 
การเรียนรู้ และการวัดประเมินผล โดยได้รับการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากความเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทุกแผน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 
          3.4.2 แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  
          ประกอบไปด้วยข้อสอบแบบแสดงวิธีท า จ านวน 2 ข้อ ตรวจให้คะแนนโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ 
(Analytic rubric scoring) ตรวจสอบคุณภาพของข้อสอบจากความเห็นของผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่าข้อสอบทุกข้อมีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00  ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงข้อสอบตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ จากนั้นจึงน า
แบบทดสอบดังกล่าวไปทดลองกับกลุ่มน าร่อง พบว่าค่าความยาก  (p) ของข้อสอบอยู่ในช่วง 0.26-0.35  ค่าอ านาจจ าแนก (r)  
ของข้อสอบอยู่ในช่วง 0.40-0.52 และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยวิธีการหาสัมประสิทธ์ิแอลฟาเท่ากับ 0.83 
          3.4.3 แบบตรวจสอบรายการส าหรับสังเกตพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
          ใช้ส าหรับสังเกตพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร ์ของนักเรียนขณะลงมือแก้ปัญหาทางคณติศาสตร ์เรื่องสมการ
เชิงเส้นตัวแปรเดียว ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ประกอบไปด้วยข้อค าถาม 15 ข้อ โดยปรับปรุงกรอบแนวคิด
การวิ เคราะห์พฤติกรรมของ Artz and Armour-Thomas (1992, pp. 137-175) โดยได้รับการตรวจสอบคุณภาพของ 
แบบตรวจสอบรายการส าหรับสังเกตพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่งพบว่า  
ข้อค าถามในแบบตรวจสอบรายการส าหรับสังเกตพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC)  
อยู่ในช่วง 0.67-1.00 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด CPA 

ความสามารถในการแก้ปญัหา 
ทางคณิตศาสตรเ์รื่องสมการเชิงเสน้ตัวแปรเดยีว 
1. ข้ันท าความเข้าใจปัญหา 
2. ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา 
3. ข้ันด าเนินการตามแผน 
4. ข้ันตรวจสอบผล 
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     3.5 ขั้นตอนการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูล 
     ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียววัดหลังการทดลอง (One-group posttest only design) 
มีรายละเอียดการด าเนินการดังนี้ 
          3.5.1 ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ตามแผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้จนครบท้ัง 11 คาบเรียน 
          3.5.2 เมื่อนักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทั้ง 11 คาบเรียน  ในคาบเรียนท่ี 12 ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบหลัง
เรียนเพื่อเก็บข้อมูลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้แบบวัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ซึ่งประกอบไปด้วยข้อสอบแบบแสดงวิธีท า จ านวน 2 ข้อ 
          3.5.3 ผู้วิจัยตรวจแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้เกณฑ์ 
การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ (Analytic rubric scoring) จากนั้นจึงน าไปค านวณหาค่าสถิติเชิงพรรณนา และนับจ านวนนักเรียนที่
ได้คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มขึ้นไป เพื่อน าไปตรวจสอบสมมติฐานการวิจัยต่อไป 
          3.5.4 หาค่าสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ซึ่งได้มาจากเครื่องมือวิจัยแบบวัดความสามารถ  
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  
          3.5.5 ทดสอบภาวะปรกติ (Normality test) ของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียว ใช้การทดสอบของ Shapiro-wilk เพื่อยืนยันข้อตกลงเบื้องต้นของการทดสอบสัดส่วนของประชากรด้วยสถิติ Z 
          3.5.6 การทดสอบสัดส่วนของประชากรด้วยสถิติ Z (Z-test for population proportion) เพื่อทดสอบสมมติฐานการ
วิจัยที่ว่า “นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA มีความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม มากกว่าร้อยละ 60 ของนักเรียนท้ังหมด” 
          3.5.7 วิเคราะห์พฤติกรรมการแก้ปัญหาของนักเรียน ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ ด้วยการสังเกตจากร่องรอยการท างานของ
นักเรียนทั้งช้ันเรียน และสังเกตพฤติกรรมการแก้ปัญหาของนักเรียนเป้าหมาย จ านวน 4 คน โดยใช้แบบตรวจสอบรายการส าหรับ
สังเกตพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

4. ผลการวิจัย 
     หลังนักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA เป็นจ านวน 11 คาบเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษาความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียน  โดยใช้เครื่องมือวิจัยแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ได้ผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 
     4.1 การหาค่าสถิติเชิงพรรณนาของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  
หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA 
 

ตารางที่ 1 ค่าสถิติเชิงพรรณนาของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
ความสามารถในการแกป้ัญหาทางคณติศาสตร์ 

เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดยีว 
n คะแนนเต็ม  S.D. 

การทดสอบหลังเรียน 44 20 14.06 3.24 
 

     จากตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยเลขคณิตจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
เท่ากับ 14.06 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน (คิดเป็นร้อยละ 70.30 ของคะแนนเต็ม) และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 3.24           
     4.2 การเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เ ร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว หลังได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 
 

ตารางที่ 2 การจ าแนกนักเรียนตามความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้จุดตัดร้อยละ 60 ของ  
คะแนนเต็มเป็นเกณฑ ์

ผลการจ าแนกนักเรียนตามความสามารถในการแก้ปญัหา 
ทางคณิตศาสตร ์เรื่องสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 

n 
Observed 

prop. 
Test prop. Z p 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 35 0.795 0.600 2.65 0.005* 
ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเตม็ 9 0.215 

 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
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     ผู้วิจัยได้ทดสอบภาวะปรกติ (Normality test) ของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการ 
เชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้การทดสอบของ Shapiro-wilk พบว่าการกระจายของข้อมูลไม่แตกต่างจากการแจกแจงแบบปรกติ 
(Normal distribution) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของการทดสอบสัดส่วน 
ของประชากรด้วยสถิติ Z (Z-test for population proportion) โดยจากตารางที่ 2 พบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแนวคิด CPA มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ผ่านเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม มีจ านวนมากกว่าร้อยละ 60 ของนักเรียนท้ังหมด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
     4.3 พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิด CPA 
     จากการวิเคราะห์พฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนขณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA 
และจากร่องรอยการท างานของนักเรียน พบว่านักเรียนแสดงพฤติกรรมการอ่านโจทย์ปัญหา ระบุข้อมูลส าคัญที่โจทย์ก าหนดและ
ระบุสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ  จากนั้นจึงน าข้อมูลดังกล่าวไปใช้ในการวาดแผนภาพและก าหนดตัวแปร แล้วใช้แผนภาพที่วาดขึ้น 
เป็นเครื่องมือในการสร้างสมการที่สอดคล้องกับโจทย์ปัญหา  เมื่อพิจารณาร่องรอยการแก้สมการ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่สามารถ
ด าเนินการแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้สมบัติการเท่ากันเกี่ยวกับการบวกและสมบัติการเท่ากันเกี่ยวกับการคูณได้ถูกต้อง  
นอกจากนี้ยังพบว่า นักเรียนมีความเข้าใจถึงความเช่ือมโยงกันระหว่างมโนทัศน์เกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวที่เป็น  
เชิงรูปธรรม เชิงรูปภาพ และเชิงนามธรรม 
 
5. สรุปและอภิปรายผลวิจัย 
     จากผลการวิจัยพบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA เรื่องสมการเชิงเส้น 
ตัวแปรเดียว มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนน
เต็ม มีจ านวนมากกว่าร้อยละ 60 ของนักเรียนทั้งหมด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ท าให้นักเรียนเห็นความเช่ือมโยงระหว่างสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ที่มีความเป็นนามธรรมกับ
สถานการณ์จริงที่มีความเป็นรปูธรรม (Lee et al., 2019, pp. 35-53) การวาดรูปภาพหรือแผนภาพเพื่อช่วยในการท าความเข้าใจ
ปัญหา เป็นอีกหนึ่งกลวิธีท่ีใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Souviney, 1994, p. 90) ส่งผลให้นักเรียน
เขียนนิพจน์พีชคณิตและสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวที่สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาได้ดีขึ้น  และท าให้นักเรียนเห็นความ
เชื่อมโยงระหว่างความรู้เชิงกระบวนการกับความรู้เชิงมโนทัศน์ได้ดีขึ้น จึงลดภาระในการจดจ ากฎหรือทฤษฎีบท ท าให้นักเรียน
จดจ าและเข้าใจในหลักการเท่ากันเกี่ยวกับการบวก และหลักการเท่ากับเกี่ยวกับการคูณได้ดีขึ้น ลดข้อผิดพลาดในการด าเนินการ
แก้สมการโดยใช้หลักการทางคณิตศาสตร์ที่ไม่ถูกต้อง (Van de Walle et al., 2010, pp. 26-29) สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Pakpiankij (2015, p. 103) ที่กล่าวว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดโมเดลเมธอด  
ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แนวคิด CPA มีพัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการแปลงข้อมูลของสถานการณ์ปัญหาและด้านการด าเนินการแก้สถานการณ์ปัญหา เพราะแนวคิดโมเดล
เมธอดท าให้นักเรียนสร้างสมการที่สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาได้ง่ายขึ้น  และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ  Thaneepoon 
and Viriyapong (2020, p. 103) ที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา  ร่วมกับบาร์โมเดลให้กับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่านักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวได้ส่งเสริมให้นักเรียนด าเนินการแก้ปัญหาได้อย่าง
เป็นขั้นเป็นตอน 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     ผู้สอนควรจัดสรรเวลาให้กับแต่ละเนื้อหาให้มีความเหมาะสม เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ระยะเวลานานเมื่อเทียบกับปริมาณเนื้อหาและมโนทัศน์ที่นักเรียนจะได้รับ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อน าไปใช้
สอนนักเรียนที่ ไม่ เคยได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA มาก่อน และทางผู้สอนควรให้ความส าคัญ 
ในการประเมินความสามารถของนักเรียนเป็นระยะ เพื่อให้มั่นใจว่านักเรียนสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ 
เชิงรูปธรรมกับความรู้เชิงรูปภาพ และนักเรียนสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความรู้เชิงรูปภาพกับความรู้เชิงนามธรรมได้ 
ก่อนท่ีจะเปลี่ยนแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไปยังขั้นตอนถัดไป  มิเช่นนั้นผู้เรียนอาจไม่สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของ
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ความรู้เชิงรูปธรรม ความรู้เชิงรูปภาพ และความรู้เชิงนามธรรมเข้าด้วยกันได้   อย่างไรก็ตามแม้ผลการวิจัยจะแสดงให้เห็นว่า 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA สามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนได้ แต่กลับ
พบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA นี้ ไม่ช่วยส่งเสริมผู้เรียนในด้านทักษะการค านวณ เช่น การบวก ลบ คูณ หาร
จ านวนเต็ม ทศนิยม และเศษส่วน  ซึ่งท าให้ผู้เรียนที่มีพื้นฐานการค านวณที่ไม่ดี มักค านวณไม่ถูกต้อง และได้ค าตอบของโจทย์
ปัญหาไม่ถูกต้องอยู่บ่อยครั้ง  ดังนั้นผู้สอนควรตรวจสอบพื้นฐานการค านวณของผู้เรียน และพิจารณาสอนซ่อมเสริมให้กับผู้เรียน 
ที่มีพื้นฐานการค านวณที่ไม่ดี ก่อนจะเริ่มด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA  น่าจะท าให้ผลการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้รูปแบบน้ีมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นได้  และหากมีโอกาส ควรน าการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้ตามแนวคิด CPA ไปปรับใช้กับ
นักเรียนระดับช้ันอื่น ๆ หรือใช้กับเนื้อหาในวิชาส่วนอื่น ๆ เพิ่มเติมในอนาคต เช่น จ านวนนับ เศษส่วน ทศนิยม และจ านวนเต็ม 
อัตราส่วนและร้อยละ การด าเนินการเกี่ยวกับพหุนามและการแยกตัวประกอบพหุนาม เป็นต้น และเสนอแนะให้ท าการวิจัยกับ 
ตัวแปรตามอื่น ๆ นอกเหนือจากความสามารถในการแก้ปัญหา เช่น การสื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ การเชื่อมโยง 
ความรู้เชิงมโนทัศน์และความรู้เชิงกระบวนการ เป็นต้น 
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      ABSTRACT 
This research developed the problem-based learning management via chatbot. The sample employed in this 
research was a group of 20 third-year undergraduate students majoring in Computer Education selected by 
purposive sampling method, who enrolled in Advance Topic in computer course of education faculty, 
Suratthani Rajabhat University. We also assessed the learning achievement, evaluated the effectiveness of 
the lesson, and assessed the satisfaction towards the use of chatbot in teaching and learning process. This 
study is a research and development (R&D). The topic of Fundamental of Python Programming was chosen  
to develop as the lesson via chatbot on Dialogflow platform through LINE application. The developed 
chatbot is a keyword-based conversation. The Natural Language Processing (NLP) was used to translate the 
keyword question from a student and respond the answer according to the pattern of conversation that 
chatbot had set. The research instruments were 1) Lessons using chatbots, 2) problems or questions during 
learning, 3) pre-test and post-test, and 4) satisfaction assessment towards the use of chatbot. The statistics 
used to analyze the data were percentage, standard deviation (S.D.) and t-test. The results showed that 1) 
the learning efficiency (E1/E2) was higher than the standard criterion at 83.91/81.13, 2) the post-learning 
achievement of students treated by problem-based learning management via chatbot was higher than  
the pre-learning counterpart learning at the .05 level of statistical significance, and 3) the satisfaction towards 
the use of chatbot in teaching and learning process was at a high level ( = 3.74, SD = 0.77).  
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้น าเสนอการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง คือ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ช้ันปีที่ 3 จ านวน 20 คน สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ที่ลงทะเบียน
เรียนวิชาวิทยาการก้าวหน้าทางคอมพิวเตอร์ พร้อมทั้งประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน และ 
ประเมินความพึงพอใจการใช้งานแชทบอทในกระบวนการเรียนการสอน งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา โดยพัฒนาบทเรียนใน
หัวข้อการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนเบื้องต้นผ่านแชทบอทท างานบนแพลตฟอร์ม Dialogflow และใช้งานผ่านแอปพลิเคชันไลน์ 
(LINE) แชทบอทที่พัฒนาขึ้นเป็นการสนทนาผ่านข้อความ (Keyword-based conversation)  โดยใช้วิธีการประมวลผล 
ภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) เพื่อแปลข้อความค าถามจากผู้เรียนและตอบค าถามตามรูปแบบที่
ก าหนดไว้ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนผ่านแชทบอท 2) ปัญหาหรือค าถามระหว่างเรียน 3) แบบทดสอบก่อนและ
หลังเรียน และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจการใช้งานแชทบอท สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอทมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนโดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ประสิทธิภาพบทเรียน (E1/E2) 
มีค่าเท่ากับ 83.91./81.13 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และการประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก    
( = 3.74, S.D. = 0.77) 
 
ค าส าคญั:  การเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน;  แชทบอท;  แอปพลิเคชันไลน์;  ไดอะล็อกโฟลว;์  โปรแกรมภาษาไพทอน 
 

1. บทน า 
     เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ (Online learning) เป็นสิ่งที่จ าเป็นและหลีกเลี่ยงไม่ได้ในสถานการณ์ปัจจุบันนี้  
ทั้งในหลายระดับช้ันและเกือบทุกสถาบันการศึกษา เพราะต้องเผชิญกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโควิด-19 การ
จัดการเรียนการสอนออนไลน์จึงเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาในอีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงวิธี การเรียนรู้จากรูป
แบบเดิม ๆ ให้เป็นการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยในกระบวนการเรียนการสอน โดยผ่านระบบ
คอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ ร่วมกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการศึกษาที่มี
ปฏิสัมพันธ์คุณภาพสูง โดยผู้สอนและผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องเดินทาง ท าให้เกิดความสะดวก และเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว สามารถเรียน
ได้ทุกสถานท่ี ทุกเวลา เป็นการสร้างการศึกษาตลอดชีวิต เกิดเครือข่ายความรู้เชื่อมโยงไปทั่วโลก เป็นการเน้นการเรียนแบบผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง ช่วยลดช่องว่างระหว่างการเรียนรู้ในเมืองกับท้องถิ่นชนบท เป็นการเรียนที่มีความยืดหยุ่นสูง ผู้เรียนจ าเป็นต้องมี
ความรับผดิชอบในการเรยีนมากกว่าปกต ิยิ่งเรียนยิ่งได้กับตัวเอง การประยุกต์ใช้งานแชทบอทก็เป็นหนึ่งในด้านเทคโนโลยีสมัยใหม่
ที่ออกแบบมาเพื่อแทนท่ีหรือเป็นส่วนเสริมแอปพลิเคชันหรือการเยี่ยมชมเว็บไซต์ โดยให้ผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบกับบริการผ่านการ
พูดคุย (Smart chat) ในเนื้อหาสาระที่ผู้พัฒนาต้องการ 
     Sumikawa et al. (2020, pp. 3-13) กล่าวว่า มหาวิทยาลัยหลายแห่งได้จัดให้มีระบบอีเลิร์นนิงเพื่อรองรับการเรียนการสอน 
แม้ว่าระบบจะเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ แต่ก็มักจะขาดระบบสนับสนุนผู้ใช้ หรือผู้เรียนแบบไดนามิก 
(Dynamic) แชทบอทเป็นตัวเลือกที่ดีในการสนับสนุนระบบถามตอบแบบอัตโนมัติ Janarthanam (2017, pp. 18-19) กล่าวว่า 
การใช้งานแชทบอทเป็นส่วนประสานงานกับผู้เรียนแบบสนทนา โดยการโต้ตอบมนุษย์ท่ีเชื่อมโยงกับเทคโนโลยี ปัจจุบันมีหลาย ๆ 
งานวิจัยได้มุ่งเน้นพัฒนาแชทบอทเพื่อให้ได้ความแม่นย าสูงและประสิทธิภาพให้ดียิ่งข้ึน โดยที่แพลตฟอร์ม Dialogflow ก็เป็นหนึ่ง
ทางเลือกในการประยุกต์ใช้งานแชทบอทที่มีคุณภาพดี Sabharwal and Agrawal (2020, pp. 13-24) กล่าวว่า Dialogflow  
เป็น Platform ที่ใช้ในการจัดการค าถามและค าตอบส าหรับสร้างแชทบอทได้เป็นอย่างดี ปัจจุบันได้มีนักพัฒนาน าแชทบอทมา
ช่วยงานในหลาย ๆ ด้าน เช่น งานวิจัยของ Muhammad et al. (2020, pp. 468-475) พัฒนาแชทบอทการสนทนาภาษาอังกฤษ
โดยใช้ Dialogflow และ Ranavare and Kamath (2020, pp. 4806-4814) พัฒนาแชทบอทที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ส าหรับจัด
ต าแหน่งการจัดกิจกรรมของวิทยาลัยโดยใช้ Dialogflow ด้วยคุณสมบัติที่กล่าวมาท าให้ผู้วิจัยตัดสินใจเลือกประยุกต์ใช้ 
Dialogflow ในการพัฒนาแชทบอทของงานวิจัยนี้ และยังมีงานวิจัยอื่น ๆ อีกที่ประยุกต์ใช้แชทบอทในด้านการเรียนการสอน เช่น 
Carlander-Reuterfelt et al. (2020, pp. 180672-180680) พัฒนาแชทบอท JAICOB ส าหรับวิทยาการข้อมูล และ Hiremath 
et al. (2018, pp. 37-43) พัฒนาแชทบอทส าหรับระบบการศึกษา งานวิจัยที่พัฒนานี้ได้ประยุกต์ใช้แชทบอทท างานร่วมกับการ
จั ด ก าร เรี ย น รู้ โด ย ใช้ ปั ญ ห า เป็ น ฐ าน  (Problem-based Learning: PBL) โด ย ที่  Boonyapalanant (2014, pp. 3-7) 
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ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า PBL เป็นการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง สามารถน ามาใช้ในการ
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนไดด้ีที่สดุวิธีหนึง่ Owen (2019, pp. 139-151) กล่าวว่า PBL จะช่วยพัฒนาความสามารถของนักเรียน
ในการแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนและไม่มีโครงสร้าง ซึ่งใกล้เคียงกับสถานการณ์ที่ผู้เรียนน่าจะเผชิญในอนาคต และมีหลายงานวิจัยน า
เทคนิค PBL มาประยุกต์ใช้ เช่น Chomrung et al. (2021, pp. 201-212) พัฒนาการประเมินการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ Klinmalee and Phonak (2019, pp. 59-79) พัฒนาการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับการเรียนรู้
ออนไลน์ และ Arcos-Alonso and Arcos-Alonso (2021, pp. 227-287) พัฒนาการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อสนับสนุนการ
สอนทางไกลในช่วงการระบาดของโควิด-19 
     แนวคิดหลักในการพัฒนางานวิจัยนี้ คือ การประยุกต์ใช้งานแชทบอทร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยแนวคิดการ
ใช้งานแชทบอทศึกษาตัวอย่างจากงานวิจัยดังนี ้Promla and Krootjohn (2020, pp. 100-109) ไดส้ร้างแชทบอทชุดข้อมูล FAQ 
ส าหรับ E-learning และ Imcham and Na-Songkhla (2020, pp. 45-57) ได้พัฒนาแชทบอทเพื่อช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้
ออนไลน์ และอีกหนึ่งแนวคิดคือ PBL โดยศึกษาจากวิจัยตัวอย่าง Lapkhuntod et al. (2021, pp. 1-11) ได้พัฒนาการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการสอนแบบเว็บ และ Wattanaklang et al. (2021, pp. 3-7) ได้พัฒนาแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานและบทเรียนออนไลน์ ซึ่งงานวิจัยที่กล่าวมามีความสัมพันธ์กับการท าวิจัยนี้ คือ การตั้งโจทย์หรือค าถาม
ให้กับผู้เรียนในการหาวิธีเขียนโปรแกรมเพื่อให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ที่ต้องการ โดยการสอบถามข้อมูลความรู้ต่าง  ๆ ผ่านระบบ  
แชทบอทที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ 
     เนื่องด้วยการเขียนโปรแกรมในภาษาต่าง ๆ รวมทั้งภาษาไพทอนจะต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ผู้เรียนจะต้องฝึก
ปฏิบัติ ท าซ้ า ท าที่ไหนและเมื่อไหร่ก็ได้ จึงจะก่อให้เกิดความเชี่ยวชาญและสามารถท างานที่ได้รับมอบหมาย ประยุกต์ใช้งาน หรือ
ทบทวนความรู้ได้  ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดพัฒนาแชทบอทมาใช้ในกระบวนการเรียนการสอนของรายวิชาวิทยาการก้าวหน้าทาง
คอมพิวเตอร์ ในหัวข้อการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนเบื้องต้น เพื่อช่วยจัดสรรสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ โดยช่วยกรองข้อมูล
จ านวนมากในโลกอินเทอร์เน็ตให้เหมาะสมกับผู้เรียน เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานผ่านแชทบอทแบบ Keyword-based chat ส าหรับวิชาวิทยาการก้าวหน้าทางคอมพิวเตอร์ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 
3 สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประเมิน
ประสิทธิภาพบทเรียน และประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่าน
แชทบอท โดยในขั้นตอนการเก็บข้อมูลได้เก็บรวบรวมความรู้ต่าง ๆ ทั้งการประเมินบทเรียน ค าถามและค าตอบจากผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน และได้น าความรู้นั้นไปสร้างแชทบอท เพื่อให้การโต้ตอบมีประสิทธิภาพ ตรงกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ใน
หัวข้อดังกล่าว เพื่อใหต้รงกับความต้องการในการใช้งานของผู้เรียนมากที่สุด  
                                                                                                                                              

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     Janarthanam (2017, pp. 18-19) กล่าวว่า แชทบอทมีคุณสมบัติที่โดดเด่น คือ 1) การพร้อมใช้งาน (Availability) การ
โต้ตอบอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล สามารถตอบได้ตลอดเวลา 7 วัน 24 ช่ัวโมง 2) เฉพาะส่วนบุคคล (Personalized 
experience) สามารถโต้ตอบตัวต่อตัวได้อย่างเป็นธรรมชาติในการสนทนา และเข้าใจเป้าหมายของผู้ใช้งาน  3) ราคาถูก (Low 
cost) การบริการลูกค้าหรือผู้ใช้งานจะมีค่าใช้จ่ายที่ถูกกว่าใช้มนุษย์ในการให้ข้อมูล 4) ความสม่ าเสมอ (Consistency) มีความ
สม่ าเสมอในการให้บริการ ไม่หิว ไม่โกรธ 5) เวลาตอบสนองที่รวดเร็ว (Quick response time) ซึ่งมนุษย์ตอบค าถามได้ช้ากว่า 
ผู้ใช้งานไม่ต้องรอในการโทรศัพท์เพื่อจะได้สนทนา และ 6) รองรับจ านวนผู้ใช้งานท่ีสูงขึ้น (Scale up) ซึ่งตรงกับวัตถุประสงค์ของ
งานวิจัยนี้ คือ ต้องการให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ก่ีครั้งก็ได้ และที่ไหนก็ได้ เพื่อให้สามารถตอบค าถามหรือแก้ไขปัญหา
ตามโจทย์หรือวัตถุประสงค์ของบทเรียนได้ อย่างไรก็ตามเป็นการยากที่จะรวบรวมข้อมูลค าถามและค าตอบ (Q&A) จ านวนมาก
หรือชุดข้อมูลคุณภาพสูงที่จ าเป็นในการสอนโมเดล (Training model) ถ้าข้อมูลสอนโมเดลมีสาระครบถ้วนเท่าใดก็ท าให้ระบบมี
ความฉลาดมากเท่านั้น การพัฒนาแชทบอทเพื่อให้ได้ความแม่นย าสูงและมีประสิทธิภาพเป็นเรื่องที่น่าสนใจมากในปัจจุบัน  
โดยแพลตฟอร์ม Dialogflow ก็เป็นหนึ่งทางเลือกในการพัฒนาแชทบอท Sabharwal and Agrawal (2020, pp. 13-24) กล่าวว่า 
Dialogflow เป็น Platform พัฒนาแชทบอทที่พัฒนาโดยบริษัท Google ที่ใช้การเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning: ML) 
ด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) มาช่วยในท าความเข้าใจถึงความต้องการ (Intent) 
และสิ่งที่ต้องการ (Entity) ในประโยคสนทนาของผู้ใช้งาน และตอบค าถามตามความต้องการของผู้ใช้งานตามรูปแบบ (Pattern)  
ที่ผู้พัฒนาวางเอาไว้ ซึ่ง Dialogflow จะช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นการสนทนาของประโยคที่แชทบอทรับมา ซึ่งไม่จ าเป็นต้องตรงตาม 
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Keyword หรือ เงื่อนไขทุกประการ บอทก็สามารถท านายหรือท าความเข้าใจถึงความต้องการของผู้ใช้งานหรือผู้เรียนได้ หลักการ
ท างานจะใช้คุณสมบัติ NLP เพื่อจัดการกับสถานการณ์การสนทนาที่ซับซ้อน ช่วยเติมเต็มการสนทนาของบอทด้วยการท าความ
เข้าใจความรู้สึกของผู้ใช้ Adamopoulou and Moussiades (2020, pp. 373-383) ได้ศึกษาประวัติและประโยชน์จากการใช้งาน
แชทบอทในการสนับสนุนการท างานดา้นต่าง ๆ เช่น การตลาด ระบบสนับสนุน การดูแลสขุภาพ มรดกทางวัฒนธรรม ความบันเทิง 
รวมถึงด้านการศึกษาด้วยเช่นกัน อีกทั้งได้น าเสนอสถาปัตยกรรมของแชทบอทสมัยใหม่ด้วย และยังมีงานวิจัยอื่น ๆ อีกที่
ประยุกต์ใช้แชทบอทในดา้นการเรยีนการสอน เช่น Carlander-Reuterfelt et al. (2020, pp. 180672-180680) พัฒนาแชทบอท 
JAICOB ส าหรับวิทยาการข้อมูล และ Hiremath et al. (2018, pp. 37-43) พัฒนาแชทบอทส าหรับระบบการศึกษา การจัดการ
ศึกษาด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบเน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางวิธีหนึ่งที่ได้รับความนิยมและน่าสนใจในการพัฒนาผู้เรียน โดยที่ Boonyapalanant (2014, pp. 3-7) กล่าวว่า การ
เรียนรู้ด้วย PBL มุ่งสร้างประสบการณ์ตรงโดยเน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ ฝึกทักษะการคิด เผชิญสถานการณ์ปัญหา วางแผนการ
เรียนรู้ และตรวจสอบก ากับการเรียนรู้ นอกจากนี้ PBL สามารถช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับผู้เรียนได้ด้วย ซึ่งเป็นสิ่งท่ีช่วย
สร้างทักษะการคิดและแก้ปัญหาได้ดี ดังนั้น การเรียนรู้ด้วย PBL จึงเป็นการใช้ปัญหาทีท่ าให้เกิดปัญญา  
     Lapkhuntod et al. (2021, pp. 1-11) พัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพื่อพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักศึกษาครุศาสตร์อุตสาหกรรม จ านวน 60 คน โดยแบ่งออกเป็น 
3 กลุ่ม ๆ ละ 20 คน ดังนี ้กลุ่มที่ 1 เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียน กลุ่มที่ 2 ทดลองเรียน และกลุ่มที่ 3 เพื่อจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
ซึ่งผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนกลุ่มที่ 2 ท่ีเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่ 
3 ที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนสูงกว่าเกณฑ์ ที่ตั้งไว้ 80/80 
Wattanaklang et al. (2021, pp. 3-7) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานและบทเรียนออนไลน์ ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 45 คน ในหัวข้อการเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม Scratch ผลการวิจัยพบว่าการประเมินคุณภาพ
การจัดการเรียนรู้และบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก พร้อมทั้งประเมินประสิทธิภาพบทเรียนผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 Promla and 
Krootjohn (2020, p. 100-109) พัฒนาแชทบอทเพื่อจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
สังกัดสถาบันการอาชีวศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน  ผลการวิจัยพบว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มที่ใช้งานแชทบอทผสมผสานในการช่วยจัดการเรียนรู้มีคะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่จัดการเรียนรู้
แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 และผลการเปรียบเทียบความจ าขณะปฏิบัติงานของผู้เรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าผู้เรียนกลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 Imcham and Na-Songkhla (2020, pp. 45-57) พัฒนาแชทบอทเพื่อช่วยเสริมศักยภาพ
การเรียนรู้ออนไลน์ที่มีต่อการคิดเชิงค านวณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ที่มีบุคลิกภาพที่แตกต่างกัน จ านวน 60 คน พบว่า
คะแนนเฉลี่ยหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 กับผู้เรียนทั้งสองบุคลิกภาพแบบเปิดเผยและแบบเก็บ
ตัว และยังพบอีกว่านักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวมีค่าเฉลี่ยการใช้งานแชทบอทสูงกว่าผู้เรียนบุคลิกภาพแบบเปิดเผยอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 สมมติฐานการวิจัยนี ้คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและส่งผลให้
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ประสิทธิภาพบทเรียนสูง
กว่าเกณฑ์ 80/80 และคะแนนประเมินความพึงพอใจในการเรียนอยู่ในระดับมาก 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
กรอบแนวคิดของงานวิจัยแสดงดังรูปที่ 1 ผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่านการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท ส าหรับวิชาวิทยาการก้าวหน้า
ทางคอมพิวเตอร์ ในหัวข้อการเขียนโปรแกรมไพทอนเบื้องต้น ส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประสิทธิภาพของบทเรียน และความพึงพอใจ
ของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอน 
 
               

              รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ขอบเขตการวิจัย     
    ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 3 สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา  คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ปีการศึกษา 2564 ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาวิทยาการก้าวหน้าทางคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 ห้อง  
ห้องที่ 1 จ านวน 23 คน และห้องที่ 2 จ านวน 20 คน รวมทั้งหมดจ านวน 43 คน กลุ่มตัวอย่าง เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 3 สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ปีการศึกษา 
2564 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาวิทยาการก้าวหน้าทางคอมพิวเตอร์ จ านวน 43 คน โดยแบ่งนักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่ 1 
เพื่อใช้ทดสอบประสิทธิภาพเบื้องต้น (Try out) จ านวน 23 คน และกลุ่มที่ 2 เพื่อใช้ทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial run) 
จ านวน 20 คน 
     เนื้อหารายวิชา คือ เนื้อหาที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท ส าหรับวิชาวิทยาการก้าวหน้าทางคอมพิวเตอร์ 
เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนเบื้องต้น จ านวน 20 ช่ัวโมงการเรียนรู้ ประกอบด้วย 6 หัวข้อดังนี้ 
          หัวข้อท่ี 1 ขั้นตอนการดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม (Download and installation) 
          หัวข้อท่ี 2 โครงสร้างและลักษณะการเขียนโปรแกรม (Programming structure and characteristics) 
          หัวข้อท่ี 3 การใช้งานตัวแปร (Variable) นิพจน์ (Expression) และตัวด าเนินการ (Operator) 
          หัวข้อท่ี 4 การตรวจสอบเงื่อนไข (Condition)  
          หัวข้อท่ี 5 การท าซ้ า (Loop) 
          หัวข้อท่ี 6 การจัดการแฟ้มข้อมูล (File handing)   

ตัวแปรที่ศึกษา 
     ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานผ่านแชทบอท ส าหรับวิชาวิทยาการก้าวหน้าทาง
คอมพิวเตอร์ ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ประสิทธิภาพบทเรียน และความพึงพอใจในการเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
     เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้ประกอบด้วยแชทบอท
แบบ Keyword-based chat ส าหรับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน
เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ค าถามระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อประเมนิประสิทธิภาพบทเรียน 
และแบบประเมินความพึงพอใจการใช้งานแชทบอท โดย 

                         รูปท่ี 2 สถาปัตยกรรมการจัดการเรียนรู้ผ่านแชทบอท       มีขั้นตอนการด าเนินงานในแต่ละส่วนดังนี ้
                                                                     
     1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท งานวิจัยนี้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้หลักการของ 
ADDIE Model ซึ่ง Pusurinkum (2006, pp. 3-5) ได้สรุปว่ามีขั้นตอนการพัฒนา 5 ขั้นตอนดังนี้ 1) การวิเคราะห์ (Analysis: A) 
โดยวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการ สิ่งแวดล้อม เป้าหมาย และวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2) การออกแบบ (Design: D) รวมถึง
การก าหนดเป้าหมาย จุดประสงค์ให้ ง่ายต่อการเรียน  วางแผนการประเมิน และการเลือกสื่อต่าง ๆ 3) การพัฒนา 
(Development: D) กิจกรรมในขั้นตอนนี้จะเป็นการสร้างสื่อกิจกรรม การทดสอบ (Try out) และปรับปรุงสื่อ 4) การน าไปใช้ 
(Implement: I) รวมถึงการเผยแพร่สื่อ การติดตั้งการบ ารุงรักษา การจัดการอบรมครูผู้ใช้ รวมถึงการช่วยเหลือสนับสนุนต่าง ๆ 
และ 5) การประเมินผล (Evaluation: E) เป็นการประเมินเครื่องมือ กิจกรรมหรือโปรแกรมหลังจากการน าสื่อไปใช้งานกับกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยสื่อท่ีใช้มีหลากหลายรูปแบบ เช่น ค าถามและค าตอบเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ลิงก์ไฟล์เอกสาร PDF ที่พัฒนาโดย
ผู้สอน ลิงก์สื่อวิดีโอช่วยสอนผ่าน YouTube ที่พัฒนาโดยผู้สอนและลิงก์วิดีโออื่น ๆ เพิ่มเติม ลิงก์เว็บไซต์เพื่อศึกษาความรู้เพิ่มเติม
ในแต่ละหัวข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนน้ี ได้แก่ ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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     การประเมินสื่อได้รับความอนุเคราะห์จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านในการประเมินสื่อแชทบอท ค าถามระหว่างเรียน 
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน การวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของข้อสอบ และมีผู้เรียนกลุ่ม Try out จ านวน 23 คน ที่ใช้
ข้อมูลในการค านวณหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบ ซึ่งผลการประเมินสื่อแชทบอทแสดงดังตารางที่ 1 
โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับดังน้ี 
     ระดับคะแนนการประเมิน 
              5 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสมและสัมพันธ์กัน อย่างชัดเจน 
 4 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสมและสัมพันธ์กัน แต่ขาดความชัดเจนบางส่วน 
 3 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสมและสัมพันธ์กันในบางส่วน 
 2 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสมและสัมพันธ์กันแต่ไม่สมบูรณ์ 

  1 หมายถึง เนื้อหาขาดความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสมและสัมพันธ์กัน 
  (1.00-1.50 = น้อยที่สุด, 1.51-2.50 = น้อย, 2.51-3.50 = ปานกลาง, 3.51-4.50 = ด,ี 4.51-5.00 = ดมีาก) 

     2. การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ เรียนผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่าน 
แชทบอท งานวิจัยนี้ใช้แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนในการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยเลือกข้อสอบที่ผ่านการ
ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญที่มีการค านวณค่า ICO อยู่รหว่าง 0.5-1.00 และน าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนไปใช้กับกลุ่ม Try out 
แล้วค านวณค่าความยากง่าย (p) เพื่อเลือกข้อสอบที่มีค่าอยู่ระหว่าง 0.2-0.8 และหาค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.2-1.0  
ในข้อสอบประเภท 4 ตัวเลือก จากจ านวน 30 ข้อ เลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์มา 20 ข้อ 20 คะแนน และข้อสอบอัตนัยจ านวน 
5 ข้อ 20 คะแนน รวมทั้งหมด 40 คะแนน ที่ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ และจะใช้ข้อสอบชุดนี้ในการค านวณค่า E2 ในการ
ประเมินประสิทธิภาพบทเรียนด้วย สถิติที่ ใช้ในส่วนนี้  คือ ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที  (t-test 
dependent) 
     3. การประเมินประสิทธิภาพบทเรียนท่ีใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท งานวิจัยนี้ใช้ค าถาม
ระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อประเมินประสิทธิภาพบทเรียน ผู้วิจัยเลือกค าถามที่ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 
ซึ่งมีการทดสอบระหว่างเรียนจ านวน 3 ครั้ง โดยเน้นพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม ค าถามครั้งที่ 1 จ านวน 9 ข้อ ครั้งที่ 2 
จ านวน 4 ข้อ และครั้งที่ 3 จ านวน 2 ข้อ รวมคะแนนทั้งหมด 60 คะแนน และข้อสอบที่มีการค านวณค่า ICO อยู่ระหว่าง 
0.5-1.00 ในส่วนของแบบทดสอบหลังเรียนใช้ชุดเดียวกันกับการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหัวข้อการประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน สถิติทีใ่ช้ในการประเมินผลส่วนน้ี คือ ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     4. การประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนโดยด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท งานวิจัยนี้ใช้
แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจจ านวน 7 ข้อ โดยทุกข้อได้ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ เพื่อวัดระดับความพึงพอใจ โดยมี
รายละเอียดแต่ละข้อดังนี้ 1) สื่อแชทบอทสามารถเร้าหรือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 2) สื่อการสอนแชทบอทมีความถูกต้อง 
ชัดเจน เข้าใจง่าย 3) เนื้อหาการสอนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้จริง 4) เป็นกิจกรรมแบบ Active learning สอดคล้องกับเนื้อหา
ที่ใช้ในการเรียนการสอน 5) สื่อการสอน/วิธีการสอนกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ ส่งเสริมการเรียนเชิงแก้ปัญหา 
6) ระยะเวลาในการใช้สื่อเหมาะสมกับบทเรียน และ 7) ภาพรวมนักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้    
แชทบอทร่วมกับปัญหาเป็นฐาน แบบสอบถามจะมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ สถิติใช้ประเมินผลความพึงพอใจ คือ ค่าร้อยละ 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ขั้นตอนการวิจัย 
     งานวิจัยนี้ได้น าหลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้ PBL มาประยุกต์ใช้ในกระบวนการท าวิจัย โดยการตั้งโจทย์หรือค าถามให้กับ
ผู้เรียนในการหาวิธีเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ที่ต้องการ ซึ่งวิธีการเขียนโปรแกรมมีหลากหลายวิธีที่ผู้เรียน
สามารถท าได้ ผู้ เรียนสามารถสอบถาม สนทนา หรือค้นหาข้อมูลจากแชทบอทที่ผู้สอนได้จัดเตรียมเนื้อหาไว้ล่วงหน้า  
โดยประยุกต์ใช้ Dialogflow ในการจัดการค าถามและค าตอบ ด้วยการประมวลผลภาษาธรรมชาติ ในท าความเข้าใจถึง 
ความต้องการของผู้เรียน และตอบค าถามตามความต้องการของผู้เรียนตามรูปแบบท่ีก าหนดไว้ ซึ่งแชทบอทสามารถคาดเดาหรือ
ท าความเข้าใจถึงความต้องการของผู้เรียนได้ 
     การเก็บรวบรวมข้อมูลของงานวิจัยสามารถสรุปได้ดังรูปที่ 2 ซึ่งแสดงสถาปัตยกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานผ่านแชทบอท โดยมีขั้นตอนการท างานดังน้ี 
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     1. เก็บข้อมูลความรู้ (Knowledge) จากผู้เช่ียวชาญ ค าแนะน า และการประเมินบทเรียน 
     2. ผู้สอนหรือผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล ออกแบบโครงสร้าง เมนูแชทบอท เนื้อหา และบันทึกข้อมูลลง API: Dialogflow 
     3. เชื่อมต่อ API: Dialogflow กับ แอปพลิเคชัน LINE OA 
     4. ทดสอบการใช้งานในการถามและตอบค าถามโดยผู้เชี่ยวชาญ 
     5. ทดสอบกับกลุ่ม Try out จ านวน 23 คน เพื่อปรับปรุงแก้ไขข้อมูลและข้อผิดพลาดต่าง ๆ โดยให้กลุ่มนี้สลับเวลาและเรียน
นอกเวลาเพื่อเรียนรู้บทเรียนก่อน โดยตัวอย่างปัญหาที่เจอมากที่สุดคือ ค าถามหรือ Keyword ที่บอทไม่สามารถตอบได้ ผู้วิจัย
ปรับปรุงด้วยการเพิ่มเติมข้อมูลทั้งในส่วนของค าถามและค าตอบเพิ่มเติม แสดงตัวอย่างการสร้างแชทบอทดังรูปที่ 3 โดยส่วนท่ี 3ก 
แสดงหน้าจอการจัดการข้อมูลค าถามและค าตอบด้วย Dialogflow ส่วนที่ 3ข แสดงตัวอย่างค าตอบของค าถามที่บอทไม่สามารถ
ตอบได้ เช่น 1) ผมไม่เข้าใจครับ พูดใหม่ได้ไหมครับ 2) อะไรนะครับ พูดใหม่ได้ไหมครับ 3) ขอโทษครับ ลองพูดอีกครั้งได้ไหมครับ 
4) ขอโทษครับ พูดอีกครั้งได้ไหมครับ 5) พูดอีกทีได้ไหมครับ 6) ขอโทษครับ ผมไม่เข้าใจครับ 7) ขอโทษครับ อะไรนะครับ 8) อีกที
ได้ไหมครับ 9) ว่ายังไงนะครับ 10) ช่วยพูดอีกทีได้ไหมครับ 11) ผมไม่เข้าใจครับ และ 12) ผมฟังไม่ทันครับ และในส่วนที่ 3ค 
แสดงตัวอย่างหน้าจอค าถามที่แชทบอทไม่สามารถตอบค าถามได้  ซึ่งได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วก่อนน าไปทดลองใช้งานจริง 
เพื่อให้การสนทนามีความราบรื่นมากขึ้น บอทสามารถตอบค าถามได้ครอบคลุมและมีความฉลาดมากขึ้น จากนั้นทดลองกับกลุ่ม
ผู้เรียนจริงจ านวน 20 คนที่เรียนในเวลาตามล าดับ โดยเริ่มต้นจากให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อประเมินความรู้และ
ประสบการณ์เดิม  
     6. ผู้เรียนศึกษาค าถามระหว่างเรียน โดยการหาค าตอบจากการสอบถามข้อมูลความรู้จากแชทบอท เพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหา
หรือเขียนโปรแกรม ในกรณีที่ระบบแชทบอทไม่สามารถตอบค าถามได้ อาจารย์ผู้สอนสามารถเพิ่มเติมข้อมูลได้ใน Dialogflow 
หรือสามารถตอบค าถามผ่านแชทบอทให้กับผู้เรียนได้โดยตรง โดยใช้เวลาการเรียนรู้จ านวน 20 ช่ัวโมงการเรียนรู้ ในเนื้อหา 6 หัวข้อ 
     7. ผู้เรียนได้ค าตอบจากค าถามระหว่างเรียน หรือค าถามอื่น ๆ ตามความต้องการจากแชทบอท แล้วจึงท าการวิเคราะห์ 
เพื่อตอบค าถามระหว่างเรียน 
     8. ทดสอบความรู้หรือประสบการณ์หลังเรียน และท าแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน   

 
3ก 

 
3ข 

 

 
 
 

3ค 

 

รูปท่ี 3 แสดงตัวอย่างหน้าจอการจัดการข้อมูลค าถามและค าตอบ 
 

4. ผลการวิจัย 
     งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท โดยมีการวิเคราะหผ์ลข้อมูลต่าง ๆ ดังต่อไปนี้  
    4.1 ผลการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท 
          ผลการพัฒนาแชทบอทแสดงตัวอย่างหน้าจอดังรูปที่ 4 และรูปท่ี 5 โดยรูปที่ 4 แสดงเมนูหลักที่ใช้ในการโต้ตอบกับผู้เรียน  
โดยเมนูแบ่งออกเป็น 6 หัวข้อตามเนื้อหารายวิชา และรูปที่ 5 แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนที่ 5ก แสดงการโต้ตอบกับผู้เรียนโดยใช้ Keyword 
และส่วนที่ 5ข แสดงประวัติการสนทนาระหว่างผู้เรียนกับบอท ผู้สอนสามารถใช้ในการตรวจสอบและประเมินผลการสนทนาได้ 
จากการวิเคราะห์การประเมินสื่อผ่านแชทบอท ค าถามระหว่างเรียน แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน แสดงผลการประเมินสื่อดังตารางที่ 1  
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ซึ่งผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก และการค านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item-Objective Congruence: IOC) จะเลือกรายการที่มี
ค่าระหว่าง 0.5-1.00 พร้อมทั้งค านวณค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบ และเลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ 0.2-0.8 
มา 20 ข้อ 
 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินสื่อแชทบอทโดยผู้เชี่ยวชาญ   
รายการประเมิน   S.D. ระดับคุณภาพ 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการสอน เหมาะสมสอดคล้องกับการวัดผลการเรียนรู้ 4.33 0.55 ดี 
2. สื่อสามารถเร้าหรือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 4.67 0.55 ดีมาก 
3. สื่อการสอนมีความถูกต้อง ชัดเจน เขา้ใจง่าย 4.33 0.55 ดี 
4. มีการใช้สื่อ ICT เข้ามาใช้ในการเรียนการสอน 5.00 0.00 ดีมาก 
5. ท าให้ประหยัดเวลาแก่ครู ลดภาระทีต่้องอธิบาย 4.67 0.55 ดีมาก 
6. ระยะเวลาในการใช้สื่อเหมาะสมกับบทเรียน  4.33 0.71 ดี 
7. สื่อการสอน/วธิีการสอน/ค าถามระหว่างเรียน กระตุ้นให้นกัเรียนเกิดกระบวนการคิด    
   วิเคราะห์ ส่งเสริมการเรียนเชิงแก้ปัญหา 

4.33 0.55 ดี 

8. ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการใช้สื่อการสอน/นวัตกรรม 4.67 0.45 ดีมาก 
9. สื่อและแบบทดสอบมีส่วนชว่ยในการวัดและประเมินผลผู้เรียนอยา่งมีประสิทธิภาพ 4.67 0.55 ดีมาก 
10. โดยภาพรวมสื่อการสอน/ กิจกรรมระหว่างเรียน/แบบทดสอบส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ของ 
     ผู้เรียน 

4.67 0.55 ดีมาก 

สรุปผล 4.57 0.50 ดีมาก 
 

 
รูปที่ 4 แสดงหน้าจอเมนูการใช้งานแชทบอท 
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5ก 

 
5ข 

 

รูปที่ 5 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานแชทบอท 
 
     4.2 ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท 
  

ตารางที่ 2 ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คะแนน จ านวนผู้เรียน (N) คะแนนเต็ม  ร้อยละ t df Sig. 
ก่อนเรียน 20 40 4.95 12.38 -46.138 19 0.00 
หลังเรียน 20 40 32.45 81.13 

 
 

     จากตารางที่ 2 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการค านวณค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและหลังเรียนจากคะแนนเต็ม 40 คะแนน 
ซึ่งมีผู้เรียนท้ังหมด 20 คน 
 

    4.3 ผลการประเมินประสิทธิภาพบทเรียนที่ใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท 
   

ตารางที่ 3 ผลการประเมินประสิทธิภาพบทเรียน 
คะแนน จ านวนผู้เรียน (N) คะแนนเต็ม  ร้อยละ ประสิทธภิาพของบทเรียน (E1/E2) 
ระหว่างเรียน (E1) 20 60 50.34 83.91 83.91./81.13 
หลังเรียน (E2) 20 40 32.45 81.13 

 
 

     จากตารางที่ 3 แสดงค่าประสิทธิภาพบทเรียน (E1/E2) จากคะแนนระหว่างเรียนเต็ม 60 คะแนน และคะแนนหลังเรียนจาก
คะแนนเต็ม 40 คะแนน ซึ่งมีผู้เรียนทั้งหมด 20 คน 
    4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท 
          ตารางที่ 4 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ผ่านแชทบอทจ านวน 7 หัวข้อ 
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ตารางที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
รายการ  S.D. ระดับคุณภาพ 

1. สื่อแชทบอทสามารถเร้าหรือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 3.47 0.73 ดี 
2. สื่อการสอนแชทบอทมีความถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจง่าย 3.34 0.78 ดี 
3. เนื้อหาการสอนสามารถน าไปประยกุต์ใช้ได้จริง 3.87 0.70 ดี 
4. เปน็กิจกรรมแบบ Active learning สอดคล้องกับเนื้อหาที่ใช้ในการเรียนการสอน 4.03 0.79 ดี 
5. สื่อการสอน/วธิีการสอนกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห ์ส่งเสริมการเรียนเชิงแก้ปัญหา 3.89 0.80 ดี 
6. ระยะเวลาในการใช้สื่อเหมาะสมกับบทเรียน 3.76 0.82 ดี 
7. ภาพรวมนกัศึกษามีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้แชทบอทร่วมกับปัญหาเป็นฐาน 3.82 0.77 ดี 

สรุปผล 3.74 0.77 ด ี
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ ผลการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท วิชาวิทยาการก้าวหน้าทางคอมพิวเตอร์ ในหัวข้อการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน
เบื้องต้นผ่านแชทบอท จากผลการประเมินสื่อโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ดังข้อมูลในตารางที่ 1 พบว่าผลอยู่ในระดับดีมาก ( = 4.57, S.D. 
= 0.55) ในส่วนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท จากผลการ
ประเมินด้วยแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนดังข้อมูลในตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับงานผลงานวิจัยของ Promla and Krootjohn (2020, pp. 100-109) และงานวิจัย
ของ Imcham and Na-Songkhla (2020, pp. 45-57) แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ   
แชทบอท ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้ ในส่วนของผลการประเมินประสิทธิภาพบทเรียนโดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 
20 คน แสดงข้อมูลดังตารางที่ 2 พบว่ามีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 83.91./81.13 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 ซึ่ง
สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Lapkhuntod et al. (2021, pp. 1-11) และงานวิจัยของ Wattanaklang et al. (2021, pp. 
10-18) แสดงให้เห็นว่าปัญหาหรือค าถามระหว่างเรียนสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการอยากเรียนรู้เพื่อแสวงหาค าตอบ และใน
ส่วนของผลความพึงพอใจการใช้งานแชทบอทส าหรับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แสดงข้อมูลดังตารางที่ 3 พบว่าอยู่ในระดับดี 
( = 3.74, S.D. = 0.77) แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท 
     จากข้อมูลสรุปผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  เนื่องจากผู้วิจัยได้เตรียมเนื้อหาบทเรียนในหลายลักษณะ เช่น  
ค าถาม-ค าตอบผ่านแชทบอท ไฟล์ PDF ลิงก์ตัวอย่าง วิดีโอช่วยสอน ค าถามระหว่างเรียน แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ซึ่งทุกส่วนได้
สอดคล้องและเช่ือมโยงระหว่างกันท าให้ผลการประเมินสื่ออยู่ในระดับดีมาก อีกทั้งการกระตุ้นผู้เรียนด้วยค าถามหรือปัญหาเพื่อให้ผู้เรียน
มีความอยากรู้ อยากหาค าตอบ โดยที่ผู้เรียนสามารถค้นหาค าตอบด้วยตัวเองผ่านการสนทนากับแชทบอท ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกเรียนรู้ด้วย
ตัวเอง พร้อมกับการฝึกปฏิบัติเขียนโปรแกรมด้วยตัวเองเพื่อเสริมสร้างประสบการณ์ตรง สามารถศึกษาเพิ่มเติมนอกเวลาเรียนได้ 
และค าถามนั้นยังท าให้ผู้ เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการฝึกปฏิบัติ เพื่อให้ส่งงานทันเวลา พ ร้อมด้วยสื่อต่าง ๆ  
ที่หลากหลาย เช่น ข้อมูลค าตอบ เอกสาร เว็บไซต์ วิดีโอ และผู้สอนสามารถติดตามกระบวนการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนได้ผ่าน
แชทบอทในระหว่างการเรียนการสอนหรือนอกเวลาเรียนก็ตาม อีกทั้งผู้สอนสามารถตอบค าถามที่บอทไม่สามารถตอบได้ด้วย  
ด้วยเหตุนีส้่งผลให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยมีคะแนนสอบหลังเรียนทีสู่งกว่าก่อน และคะแนนระหว่างเรียนกับหลังเรียนสูง
กว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ด้วยเช่นกัน ในส่วนของคะแนนความพึงพอใจเมื่อตรวจสอบคะแนนประเมินรายบุคคลพบว่าผู้เรียนบางคน
ประเมินคะแนนน้อย อาจเป็นเพราะการเรียนรู้ด้วยวิธีการนี้ไม่เหมาะกับผู้เรียนบางคนที่ยังต้องการให้มีครูผู้สอนคอยแนะน า 
แต่ผู้เรียนส่วนใหญ่ก็ประเมินคะแนนค่อนข้างสูงซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนหลายคนมีความอยากรู้ อยากท าให้ได้ สนุกเมื่อพูดคุยกับ
บอท และมองปัญหาเป็นสิ่งท่ีท้าทาย 
 
 
 
 
 
 



ศราวุธ มากชิต  
 วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน  

2565 

 

 
 

54 

6. ข้อเสนอแนะ 
     ผู้ที่มีความสนใจสามารถน าวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอทไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาอื่น ๆ  
ที่เหมาะสม หรือเป็นวิธีการสอนเสริม โดยเน้นการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Active learning) สามารถออกแบบให้ค าถาม
และสื่อในการช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยหรือสนใจต้องการที่จะหาค าตอบ โดยที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้นอกเวลาเรียน 
และเรียนที่ไหนก็ได้ตามความสะดวก ข้อสังเกตในส่วนของการตอบค าถามด้วยข้อความยาว ๆ หรือสูตรการค านวณต่าง ๆ จะท าให้
ผู้ใช้งานอ่านยาก เพราะระบบไม่รองรับการจัดรูปแบบข้อความให้ขึ้นบรรทัดใหม่ ผู้ที่น าไปพัฒนาต่อสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบ
การตอบค าถามเป็นรูปภาพแทนข้อความ อินโฟกราฟิก สื่อมัลติมีเดีย หรือสื่ออื่น ๆ ได้ตามความเหมาะสม 
 

เอกสารอ้างอิง 
 

Adamopoulou, E., & Moussiades, L. (2020). An overview of chatbot technology. In I. Maglogiannis, L. Iliadis, &  
     E. Pimenidis (Eds.), Artificial Intelligence Applications and Innovations: AIAI 2020. 16th IFIP Advances in 

Information and Communication Technology (pp. 373-383, Vol. 584). Springer. 
Arcos-Alonso, A., & Arcos-Alonso, A. (2021). Problem-based learning and other active methodologies as  
     support for distance teaching during the COVID-19 pandemic. Cypriot Journal of Educational Sciences, 

16(1), 277-287. 
Boonyapalanant, E. (2014). Problem based learning. Journal of Humanities and Social Sciences University of  
     Phayao, 2(2), 3-7. (in Thai) 
Carlander-Reuterfelt, D., Carrera, Á., Iglesias, C. A., Araque, Ó., Rada, J. F. S., & Muñoz, S. (2020). JAICOB: A data  
     science chatbot. IEEE Access, 8, 180672-180680. 
Chomrung, T., Chuntra, C., & Chaiso, P. (2021). Using assessment for learning and problem based learning to  
     promote Grade 6 Student’s ability for mathematical problem solving. Journal of Legal Entity 

Management and Local Innovation, 7(6), 201-212. (in Thai) 
Hiremath, G., Hajare, A., Bhosale, P., Nanaware, R., & Wagh, K. S. (2018). Chatbot for education system.    
     International Journal of Advance Research, Ideas and Innovations in Technology, 4(3), 37-43. 
Imcham, S., & Na-Songkhla, J. (2020). Effects of online scaffolding chatbot on computational thinking of  
     tenth grade students with different personalities. STOU Education Journal, 13(1), 45-57. (in Thai) 
Janarthanam, S. (2017). Hands-on chatbots and conversational UI development: Build chatbots and voice  
     user interfaces with Chatfuel, Dialogflow, Microsoft Bot Framework, Twilio, and Alexa Skills. Packt. 
Klinmalee, R., & Phonak, D. (2019). Problem-based learning with online learning for bachelor’s degree    
     students. Journal of International Studies, Prince of Songkla University, 9(1), 59-79. (in Thai) 
Lapkhuntod, K., Kaewkuekool, S., & Peasura, P. (2021). The learning management with problem based  
     learning together web based instruction on aluminum welding for production technology education  
     students. Journal of Industrial Education, 20(2), 1-11. (in Thai) 
Muhammad, A. F., Susanto, D., Alimudin, A., Adila, F., Assidiqi, M. H., & Nabhan, S. (2020). Developing English 

conversation chatbot using dialogflow. In A. A. Yunanto, A. K. N. H. H. Muarifin, T. H. Muliawati, P. A. M. 
Putra, F. Gamar, & M. Ridwan (Eds.), 2020 International Electronics Symposium (IES) (pp. 468-475). IEEE. 

Owen, C. (2019). Problem-based learning. In K. Daniels, C. Elliott, S. Finley & C. Chapman (Eds.), Learning and 
Teaching in Higher Education: Perspectives from a business school (pp. 139-151). Edward Elgar. 

Promla, P., & Krootjohn, S. (2020). The effect of using chatbot in blended learning for vocational certificate  
     students in the colleges under the institute of vocational education northeastern region 1. Journal of  
     Industrial Education, 19(2), 100-109. (in Thai) 
 
 



ศราวุธ มากชิต  
 วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน  

2565 

 

 
 

55 

Pusurinkum, S. (2006). Development of an information technology and communication knowledge sharing  
     model using a collaborative learning approach for developing commination of practice of lab school  
     teachers in Bangkok Metropolis [Doctoral dissertation]. Chulalongkorn University. (in Thai) 
Ranavare, S. S., & Kamath, R. S. (2020). Artificial intelligence based chatbot for placement activity at college  
     using dialogflow. Our Heritage, 68(30), 4806-4814. 
Sabharwal, N., & Agrawal, A. (2020). Cognitive virtual assistants using Google dialogflow: Develop complex   
     cognitive bots using the Google dialogflow platform. Apress. 
Sumikawa, Y., Fujiyoshi, M., Hatakeyama, H., & Nagai, M. (2020). Supporting creation of FAQ dataset for  
     E-learning chatbot. In I. Czarnowski, R. Howlett, & L. Jain (Eds.), Smart Innovation, Systems and 
     Technologies. Proceedings of the 11th KES International Conference on Intelligent Decision Technologies 

(KES-IDT 2019) (pp. 3-13, Vol. 142). Springer. 
Wattanaklang, K., Kantathanawat, T., & Tungkunanan, P. (2021). Development of problem-based learning  
     management plan and e-learning on scratch programming for the secondary education Grade 7 Students.  
     Journal of Industrial Education, 20(1), 10-18. (in Thai) 
    

 
 
 



ศิริพล แสนบุญส่ง 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน  

2565 

 

 
 

56 

การพัฒนาเกมโมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
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ABSTRACT 

Computational thinking skill is the ability to think analytically, solve problems in a stepwise manner and digest 
problems that help you cope with complex problems. It’s an important skill and competence of Thai youth 
in the 21st century. In this experimental research, the researcher has developed a mobile game application 
that promotes computational thinking skills by playing interactive games consist of images, animation, and 
music that engage students to learn with fun. It also stimulates self-organized analytical thinking and a greater 
interest in learning. The sample group in this study was randomized 30 students in grade 6 by using the multi-
stage random sampling from primary school in Phra Nakhon Si Ayutthaya province to compare students' 
computational thinking skills with a multiple choice test and study student's satisfaction after using a mobile 
game application by using a questionnaire. The statistics in this research were used mean, standard deviation, 
and t-test. The results showed that 1) the overall quality assessment result of the mobile game application in 
content view was averaged in the highest level (𝑥= 4.63, S.D.=0.48) , design view was averaged in the highest 
level (𝑥=4.66, S.D.=0.48), and technical efficiency was averaged in the highest level (𝑥=4.69, S.D.=0.47), 2) the 
student's computational thinking skills gained higher scores than before using a mobile game application with 
the statistical significance at .05 level, and 3) the student's satisfaction after using a mobile game application 
was averaged in the highest level (𝑥= 4.56, S.D.=0.64). This learning by using the game mobile application can 
develop primary students' computational thinking skills and other skills in the future. 
 
Keywords:  Game for education;  Mobile application;  Computational thinking skills;  Primary students 
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บทคัดย่อ 
ทักษะการคิดเชิงค านวณเป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน แยกแยะปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหา
ที่ซับซ้อนได้ เป็นทักษะและสมรรถนะส าคัญของเยาวชนไทยในศตวรรษที่ 21 การวิจัยเชิงทดลองนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาเกมโมไบล์ 
แอปพลิเคชันส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรูปแบบเกมแบบมีปฏิสัมพันธ์ประกอบด้วยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
และเสียงดนตรีช่วยสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนได้รับความรู้พร้อมกับความสนุกสนานที่ส่งเสริมทักษะในการคิดวิเคราะห์อย่างมี
ขั้นตอน  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 30 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอนจาก
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณด้วยแบบทดสอบปรนัย 
และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนโดยใช้แบบสอบถาม จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงมาตรฐาน และค่าทดสอบ
ที ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นด้านเนื้อหาภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥=4.63, 
S.D.=0.48) ด้านการออกแบบมีคุณภาพภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥=4.66, S.D.=0.48) และด้านเทคนิคมีคุณภาพในภาพรวม
อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥=4.69, S.D.=0.47) 2) นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณหลังใช้งานสูง
กว่าก่อนใช้งานเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชันอย่างมีส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมบนโมไบล์
แอปพลิเคชันภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥=4.56, S.D.=0.64) สรุปว่าการเรียนด้วยเกมโมไบล์แอปพลิเคชันสามารถพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ซึ่งย่อมน าไปสู่การพัฒนาทักษะการคิดในรูปแบบอ่ืน ๆ ต่อไปได้ 
 
ค าส าคัญ:  เกมการศึกษา;  โมไบล์แอปพลิเคชัน;  ทักษะการคดิเชิงค านวณ;  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
 

1. บทน า 
     ในชีวิตประจ าวันที่มนุษย์ต้องใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอนในการแก้ปัญหา เช่น ค้นหาเส้นทางการเดินทางที่รวดเร็วที่สุด  
เลือกซื้อวัสดุอุปกรณ์ไปใช้ในการสร้างช้ินงานอย่างเหมาะสม การรับฟังข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ เป็นต้น ดังที่กระทรวงศึกษาธิการ
และสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้ตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้
ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 เพื่อตอบสนองต่อโมเดลประเทศไทย 4.0 ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อนก้าว 
สู่ประเทศที่มี ความมั่ นคง (The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology [IPST],  2018 , 
 p. 2) กระบวนการจัดการศึกษาจึงต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเติมตามศักยภาพ  ดังนั้นการจัด
กระบวนการเรียนการสอนจึงต้องมุ่งเน้นความส าคัญที่ตัวผู้เรียน โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดเป็น ท า เป็น แก้ปัญหาเป็น 
แสวงหาความรู้และการน าความรู้มาประยุกต์ใช้เพื่อการพัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างเต็มที่  (Muangseengarm et al., 2020, 
p. 13) จากการปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ที่เน้นการจัดการ
เรียนการสอนในเรื่องเทคโนโลยี เพิ่มวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี และวิชาวิทยาการค านวณ โดยเฉพาะเรื่องแนวคิดเชิง
ค านวณ ช่วยพัฒนาให้นักเรียนมีทักษะในการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
(Ministry of Education, 2017, p. 4) ซึ่งผู้เรียนสามารถน าทักษะนี้ไปประยุกต์ใช้เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 
    การสอนเรื่องการคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) เป็นทักษะพื้นฐานที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาในหลากหลาย
ลักษณะ เช่น การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาทีละขั้นทีละตอน รวมทั้งการย่อย
ปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่ซับซ้อนหรือมีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิดได้ (Wing, 2006, pp. 33-35) ซึ่งการพัฒนาให้ผู้เรียน
เกิดทักษะการคิดเชิงค านวณได้นั้น ต้องสอนให้ผู้เรียนสามารถคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ มีทักษะใน
การค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และน า สารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงและท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม (IPST, 2018, p. 4) ซึ่งสามารถท าได้ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ทั้งที่ใช้หรือไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาที่ซับซ้อนด้วยการท าความเข้าใจสิ่งที่เป็นปัญหาและพัฒนา 
แนวทางแก้ไขท่ีเป็นไปได้ (Barr et al., 2011, p. 20; Keereerat, 2019, p. 34) สามารถน าไปปรับใช้เพื่อแก้ไขปัญหาในสาขาวชิา
ต่าง ๆ ได้ทั้งวิทยาศาสตร์ สังคมศาสตร์ หรือวิชาอื่น ๆ 
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 เทคโนโลยีด้านการสื่อสารมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของ
ชีวิตประจ าวันของนักเรียน เพราะการเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย มีความยืดหยุ่นในการใช้งาน (Shanmugam et al., 2019, p. 1294)
เนื่องจากการใช้โทรศัพท์สมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตเพื่อการเรียนการสอนนั้นช่วยตอบสนองต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ของ
ผู้เรียนให้สามารถรับรู้เนื้อหาเพิ่มมากขึ้น และมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้  (Ranuharja et al., 2021, p. 54) ซึ่งการพัฒนา 
แอปพลิเคชันที่ท างานกับอุปกรณ์โมไบล์อย่างโทรศัพท์เคลื่อนที่ สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่อื่น ๆ ช่วยเพิ่มขีด
ความสามารถในการใช้งานให้กับอุปกรณ์เหล่านั้นได้  (Watthanatam & Khlaisang, 2021, p. 10) มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันภายใน 
ช้ันเรียน สร้างบรรยากาศทางการเรียนรู้ที่ดี (Saleh et al., 2019, p. 139) อีกทั้งการใช้แนวคิดของเกมการศึกษามาพัฒนาโมไบล์
แอปพลิเคชันให้สอดคล้องกับเนื้อสาระความรู้ ช่วยส่งเสริมและพัฒนาการด้านทักษะการคิดอย่างเป็นระบบซึ่งต้องอยู่ภายใต้
เง่ือนไขที่ก าหนด (Noemí & Máximo, 2014, p. 230) โดยสอดแทรกเนื้อหาไปพร้อมกับการเล่นเกม มุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้
พร้อมกับความสนุกสนาน (Khamanee, 2016, p. 368) ซึ่งเป็นการส่งเสริมพัฒนาการดา้นสตปิัญญา และตอบสนองความต้องการ
ตามวัยของผู้เรียนอีกด้วย 
 จากความส าคัญและที่มาข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาเกมโมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาให้มีคุณภาพก่อนน าไปใช้ โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ ADDIE (Thienthong, 2011, 
pp. 97-100) ประกอบด้วยการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา ทดลองใช้ และการประเมินผล (Cheung, 2016, pp. 2-3) 
ช่วยให้สื่อการเรียนรู้มีคุณภาพในระดบัมาก (Weerapan & Janchalong, 2019, p. 92) เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของ
นักเรียนที่ใช้เกมโมไบล์แอปพลิเคชัน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใช้เกมโมไบล์แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น  ซึ่งมี
ลักษณะของการท าภารกิจแต่ละด่านให้ส าเร็จ มีการจูงใจและมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างเกมกับผู้เล่น สามารถให้ผู้เล่นได้เรียนรู้
เนื้อหาผ่านการมีปฏิสัมพันธ์แบบมัลติมีเดียด้วยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงดนตรีท าให้ผู้เล่นได้รับความ สนุกสนานใน
กระบวนการเรียนรู้และส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ได้รับความรู้มีทักษะในการคิด
วิเคราะห์อย่างมีขั้นตอนและเป็นระบบซึ่งย่อมน าไปสู่การพัฒนาทักษะคิดในรูปแบบอื่น ๆ ต่อไป 
  

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 Keereerat (2019, p. 31) กล่าวว่า การคิดเชิงค านวณเป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้  
ซึ่งพัฒนาทักษะนี้ได้จากการลงมือพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยเช่นกัน นอกจากนั้นยังเป็นทักษะพื้นฐานส าหรับทุกคนในการ
อ่าน เขียน และค านวณ สามารถจัดระเบียบและวิเคราะห์ข้อมูลได้ในขั้นต้น (Barr et al., 2011, pp. 20-21) สามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงและท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่าง
ปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม (IPST, 2018, p. 4) ซึ่งการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันที่ท างานกับ
โทรศัพท์เคลื่อนที่หากน ามาใช้เพื่อการเรียนการสอนนั้น จะช่วยอ านวยความสะดวกเกิดความรวดเร็วในการตอบสนองต่อการ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ ได้ เป็นอย่างดี  (Watthanatam & Khlaisang, 2021, p. 10) จากการศึกษาของ Connolly et al. 
(2021, p. 49) ที่ได้ศึกษาผลการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ พบว่า ผู้เรียนมีพัฒนาการทางด้าน
ความรู้และคิดเชิงค านวณเพิ่มมากขึ้น สอดคล้องกับ Shanmugam et al. (2019, p. 1299) ที่ได้พัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ
ผ่านการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสร้างแจงจูงใจการเรียนรู้เกี่ยวกับทักษะการคิดเชิง
ค านวณได้มากขึ้น อีกทั้งการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมจะช่วยดึงดูดใจให้ผู้เรียนสนใจจดจ่อกับการเรียนรู้มากกว่าเรียนแบบปกติ 
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การท างานเป็นทีม ความคิดสร้างสรรค์ การบรรลุเป้าหมาย การวางแนวผลลัพธ์ ความ
ยืดหยุ่น และการท างานกับสิ่งแวดล้อม (Noemí & Máximo, 2014, p. 237) สอดคล้องกับ Ranuharja et al. (2021, p. 54) 
ที่ได้พัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้ในลักษณะเกมการ์ตูน 2 มิติ พบว่า นักเรียนที่ใช้แอปพลิเคชันมีความเข้ าใจและสามารถรับรู้
เนื้อหาในแอปพลิเคชันเพ่ิมมากข้ึน และมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ 
 สมมติฐานการวิจัย ประกอบด้วย เกมโมไบล์แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนจาก
ทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณหลังใช้แอปพลิเคชันสูงกว่าก่อนใช้แอปพลิเคชันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 
มีความพึงพอใจหลังใช้เกมโมไบล์แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 
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3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
     กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากการศึกษาเอกสาร แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องน ามาสังเคราะห์องค์ประกอบของการพัฒนาเกมโมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ซึ่งสามารถแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังรูปที่ 1 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 ขอบเขตการวิจัย 
 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากร นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ในโรงเรียนสังกัดเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา กลุ่มตัวอย่าง  เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษา สังกัดเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
พระนครศรีอยุธยา คัดเลือกโดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอนจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่มแล้วสุ่มอย่างง่าย ประกอบด้วย
การสุ่ม 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นที่ 1 เขตพื้นท่ีการศึกษา ขั้นที่ 2 อ าเภอ ขั้นที่ 3 ต าบล ขั้นที่ 4 โรงเรียน และขั้นที่ 5 ระดับชั้นของนักเรียน 
โดยมีเกณฑ์ ดังนี้ 1) เป็นนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา อยู่ในโรงเรียนสังกัดเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา 
2) เป็นนักเรียนที่มีอายุระหว่าง 10-12 ปี และ 3) ยินยอมเข้าร่วมโครงการ และจะต้องได้รับการยินยอมจากผู้แทนโดยชอบธรรม 
โดยได้กลุ่มตัวอย่างคือ โรงเรียนพระอินทร์ศึกษา (กล่อมสกุลอุทิศ) สังกัดเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา เขต 1 
โดยนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 30 คน ปีการศึกษา 2564 
 ขอบเขตด้านตัวแปร ตัวแปรต้น คือ เกมโมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ตัวแปรตาม คือ คุณภาพของ
เกมโมไบล์แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น ทักษะการคิดเชิงค านวณ และความพึงพอใจของนักเรียน 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. เกมโมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา เป็นแอปพลิเคชัน 
ที่ติดตั้งบนสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ รุ่น 6.0 ข้ึนไป มีลักษณะเป็นเกมการศึกษาส่งเสริมทักษะการคิด 
เชิงค านวณตามแนวของ สสวท. ผ่านการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
 2. แบบประเมินคุณภาพของเกมโมไบล์แอปพลิเคชัน จ านวน 3 แบบประเมิน เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า  
5 ระดับ ซึ่งทุกแบบประเมินข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 0.67 ขึ้นไป ประกอบด้วย 1) แบบประเมินคุณภาพ
ด้านเนื้อหา จ านวน 25 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.72 2) แบบประเมินคุณภาพด้านการออกแบบ จ านวน 16 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 
0.73 และ 3) แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิค จ านวน 28 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.64 
 3. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.67 ขึ้นไป
ทุกข้อ และมีค่าความเช่ือมั่น 0.66 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบประเมินมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
0.67 ขึ้นไป มีจ านวน 16 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น 0.88 
     ขั้นตอนการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง โดยใช้แบบแผนการทดลองที่มีกลุ่มทดลองกลุ่มเดียววัดสองครั้ง (One group pretest 
posttest design) โดยมีการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 
 
 

หลักการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ การเรยีนรู้ด้วยเกมการศึกษา การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชัน 

เกมโมไบลแ์อปพลิเคชนัเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ ความพึงพอใจ คุณภาพของเกมโมไบล์แอปพลเิคชัน 
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 1. การศึกษาข้อมูลและรวบรวมข้อมูล โดยแบ่งส่วนของการศึกษาออกเป็น 3 ส่วน คือ  
      1.1 ศึกษาแนวทางการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณระดับช้ันประถมศึกษา จากสสวท. (IPST, 2018, p. 29) 
ประกอบด้วย 1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) เป็นการพิจารณาและแบ่งปัญหา/งาน/
ส่วนประกอบออกเป็นส่วนย่อย เพื่อให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น 2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา 
(Pattern recognition) การพิจารณารูปแบบแนวโน้ม และลักษณะทั่วไปของปัญหา/ข้อมูล โดยพิจารณาว่าเคยพบปัญหาลักษณะ
นี้มาก่อนหรือไม่ หากมีรูปแบบของปัญหาที่คล้ายกันสามารถน าวิธีการแก้ปัญหานั้นมาประยุกต์ใช้ และพิจารณารูปแบบปัญหาย่อย
ซึ่งอยู่ภายในปัญหาเดียวกัน ว่ามีส่วนใดที่เหมือนกัน เพื่อใช้วิธีการแก้ปัญหาเดียวกันได้ ท าให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น และการ
ท างานมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) เป็นการพิจารณารายละเอียดที่ส าคัญของปัญหา 
แยกแยะสาระส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ส าคัญ และ 4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) ขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างาน 
โดยมีล าดับของค าสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได้ 
   1.2 ศึกษาขั้นตอนของเกมการศึกษา โดยศึกษาจากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การเรียนรู้ในลักษณะ
ของเกมการศึกษาช่วยให้ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีการสังเกตดี ช่วยให้มองเห็นได้ ได้ฟัง หรือคิดอย่างรวดเร็ว ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาซึ่งเกี่ยวข้องและสัมพันธ์กับ
การสร้างแอปพลิเคชัน โดยวิธีการน าเสนอแอปพลิเคชันเป็นลักษณะของเกมให้นักเรียนได้เล่นเกมในแต่ละด่านโดยสอดแทรก
เนื้อหาเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อไปพร้อมกับการเล่นเกม 
   1.3 ศึกษาโปรแกรมที่ใช้ส าหรับพัฒนาเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชัน ซึ่งเกี่ยวข้องกับการสร้างเครื่องมือในการน าเสนอเนื้อหา
และกิจกรรมในแอปพลิเคชัน รูปแบบของข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  และศึกษาการสร้างแบบประเมิน 
แบบทดสอบ และแบบสอบถามจากตัวช้ีวัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 2. การพัฒนาเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชัน ใช้กระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบแบบ ADDIE Model (Thienthong, 2011,  
pp. 97-100) โดยมีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี ้
  2.1 การวิเคราะห์ (Analysis) โดยสังเกตพฤติกรรมและสภาพปัญหาของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาในรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ และจากการสอบถามนักศึกษาฝึกประสบการณ์การสอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
พระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 พบว่า ผู้สอนยังไม่มีสื่อประกอบการสอนที่น่าสนใจเพียงพอท่ีจะดึงดูดความ
สนใจของนักเรียน ส่วนใหญ่ผู้สอนใช้เพียงสไลด์น าเสนอข้อมูล หรือคลิปประกอบการสอนจากเว็บไซต์ยูทูปเท่านั้น จากนั้นวิเคราะห์
เนื้อหาการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณตามแนวทางการส่งเสริมของ สสวท. เป็นการมุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะการคิด
เชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ และวิเคราะห์โปรแกรมที่ใช้พัฒนาเกมโมไบล์แอปพลิเคชัน
โดยใช้โปรแกรม Adobe Animate ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน โปรแกรม Adobe Illustrator ในการออกแบบภาพ และใช้
โปรแกรม Audacity ในการจัดการเสียง 
   2.2 การออกแบบ (Design) การออกแบบรูปแบบของเกมและกิจกรรมในแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย การก าหนด
วัตถุประสงค์ในการน าเสนอเนื้อหากิจกรรม  ออกแบบเนื้อหาจากผลการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 
และสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ในห้องเรียนตามสภาพจริงในรูปแบบของเกมโดยเริ่มจากง่ายไปยาก หรือจากใกล้ตัวไปไกลตัว ออกแบบ
หน้าจอให้เป็นสัดส่วนในวางต าแหน่งของการน าเสนอเนื้อหา ภาพ ปุ่มควบคุม และส่วนอื่น ๆ ที่จ าเป็น และออกแบบกิจกรรมจ านวน  
4 ด่าน ได้แก่ 1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย 2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา  
3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา และ 4) การออกแบบอัลกอริทึม โดยมีล าดับของค าสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจนที่นักเรียน
สามารถปฏิบัติตามได้จากภาพและข้อความที่ปรากฏที่หน้าจอ โดยการสัมผัสปุ่มหรือต าแหน่งเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ให้ถูกต้อง 
  2.3 การพัฒนา (Development) สร้างเนื้อหาแอปพลิเคชันตามการวิเคราะห์และออกแบบไว้ ไม่ว่าจะเป็นภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงบรรยาย โทนสี และการมีปฏิสัมพันธ์ จัดท าล าดับเนื้อหาให้เป็นไปตามกรอบเนื้อหาหรือบท
ด าเนินเรื่อง สร้างแอปพลิเคชันตามบทด าเนินเรื่องทีละเฟรมจนครบ จากนั้นทดสอบการใช้งานโดยทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างย่อย
เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง จ านวน 5 คน แล้วสังเกตและสอบถามเพื่อน าผลไปปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 
แล้วน าเกมโมไบล์แอปพลิเคชันให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ และด้านเทคนิค จ านวน 15 คน ตรวจสอบและให้
ค าแนะน าโดยใช้แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ และด้านเทคนิคที่พัฒนาขึ้น ในการประเมินตามหลักการ 
Blackbox testing ตรวจสอบผลลัพธ์ที่แสดงบนหน้าจอ แล้ววิเคราะห์ผลน าไปปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริง 
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   2.4 การน าไปใช้ (Implementation) ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล มีขั้นตอนประกอบด้วย 1) ส่งหนังสือถึง
ผู้อ านวยการโรงเรียนเพื่อขออนุญาตเก็บข้อมูล 2) ส่งหนังสือขอความยินยอมให้กับผู้ปกครองของนักเรียนเพื่อช้ีแจงรายละเอียดต่าง ๆ 
ของโครงการได้ทราบ และลงนาม 3) ด าเนินการทดลองตามระยะเวลาที่ก าหนด เริ่มจากการช้ีแจงรายละเอียดของโครงการต่าง ๆ 
แล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนการใช้งานแอปพลิเคชัน จากนั้นผู้วิจัยอธิบายวิธีการใช้งาน 
แอปพลิเคชัน แล้วให้นักเรียนใช้งานแอปพลิเคชันด้วยแท็บเล็ตที่เตรียมไว้คนละหนึ่งเครื่องจ านวน 3 ครั้ง ๆ ละไม่เกิน 30 นาที 
ภายในระยะทั้งหมด 2 สัปดาห์ 4) ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณด้วยชุดค าถามเดิมแต่เป็นการสลับ 
ข้อค าถาม และ 5) ใหน้ักเรียนตอบแบบสอบถามเพื่อวัดระดับความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 

 2.5 การประเมินผล (Evaluation) น าข้อมูลจากแบบทดสอบ และแบบสอบถามเข้าสู่การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูปเพื่อการวิจัย วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป แล้วจัดเก็บและรวบรวมเอกสารไว้อย่างดี จากนั้นจะท าลายอย่างถูกวิธีเมื่อถึง
เวลาที่ก าหนด 
 3. การวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็นการวิเคราะห์ผลการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณโดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และ 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ของคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ ในระยะก่อนและหลังการ
ทดลอง และทดสอบความแตกต่างของคะแนนจากแบบทดสอบ โดยใช้สถิติ Paired-sample t-test และการวิเคราะห์ข้อมูลจาก
แบบประเมินคุณภาพและแบบสอบถามความพึงพอใจซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวิธีของ 
Likert โดยวิเคราะห์ผลของค่าเฉลี่ยจากเกณฑ์ในการแปลความหมาย (Thienthong, 2012, p. 157) มีรายละเอียดดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00  หมายถึงอยู่ในระดับ  มากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49  หมายถึงอยู่ในระดับ  มาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึงอยู่ในระดับ  ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึงอยู่ในระดับ  น้อย 
  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึงอยู่ในระดับ น้อยที่สุด 
 
4. ผลการวิจัย 
     จากการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยไดส้รุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
 4.1 ผลการพัฒนาเกมโมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  
      ผู้วิจัยได้ออกแบบเกมโมไบล์แอปพลิเคชันส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา  
ตามแนว สสวท. แสดงผลบนอุปกรณ์โมไบล์ระบบปฏิบัติแอนดรอยด์ ประกอบด้วย 4 ด่าน ได้แก่ 1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็น
ปัญหา/งานย่อย 2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา 3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา และ  
4) การออกแบบอัลกอริทึม ประกอบด้วยภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรีบรรเลง เสียงบรรยาย และปฏิสัมพันธ์ในลักษณะของ
เกมจับคู่ ลากวาง เลือกตอบ และจัดอันดับ นักเรียนที่ใช้งานแอปพลิเคชันได้รับความรู้เกี่ยวกับทักษะการคิดเชิงค านวณจากเนื้อหา
ในช่วงต้น ให้นักเรียนท าความเข้าใจก่อนการเล่นเกม แอปพลิเคชันสามารถตรวจสอบความถูกต้อง และสะท้อนผลกลับทันที  
ที่นักเรียนมีส่วนร่วมในรูปแบบของการแสดงข้อความตัวเลขของคะแนน ภาพกราฟิก และเสียงดนตรี อีกทั้งยังมีส่วนของการเฉลย
ค าตอบ เพ่ือให้เหตุผลของค าตอบให้นักเรียนมีความเข้าใจมากยิ่งข้ึน ดังรูปที่ 2-7 
 

  
รูปท่ี 2 หน้าแรกของเกม รูปท่ี 3 หน้าเลือกเกม จ านวน 4 เกม 
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รูปท่ี 4 ตัวอย่างหน้าน าเสนอเนื้อหา รูปท่ี 5 ตัวอย่างหน้าเกมลากวาง 

  
รูปท่ี 6 ตัวอย่างหน้าเกมเลือกตอบ รูปท่ี 7 ตัวอย่างหน้าเฉลยเกม 

        ผลการประเมินคุณภาพของเกมโมไบล์แอปพลิเคชันให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ และด้านเทคนิค เป็น
บุคลากรทางการศึกษาที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับการศึกษาระดับประถม เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ศึกษา และด้านการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้ ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น พบว่า 1) ด้านเนื้อหามีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 โดยข้อค าถามทั้ง 25 ข้อ มีค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.20–5.00 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่าง 0–0.55 2) ด้านการออกแบบ มีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 โดยข้อค าถามทั้ง 16 ข้อ มีค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.20–5.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่าง  
0–0.55 และ 3) ด้านเทคนิค มีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.47 โดยข้อค าถามทั้ง 28 ข้อ มีค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.20–5.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่าง 0–0.55  
 4.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนที่ใชเ้กมโมไบล์แอปพลิเคชนัที่พัฒนาขึ้น 
       ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนท่ีใช้เกมโมไบล์แอปพลเิคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ
ส าหรับนักเรียนระดบัช้ันประถมศกึษา แสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ผลการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังใช้เกมบนโมไบล์แอปพลิเคชัน 

คะแนนที่ได้รับ 
จ านวน 
(คน) 

คะแนนเต็ม 
ก่อนใช้แอปพลิเคชัน หลังใชแ้อปพลิเคชัน 

t P 
 𝒙 S.D.  𝒙 S.D. 

การทดสอบวัดทกัษะการคิดเชิงค านวณ 30 20 9.30 2.09 13.37 1.56 9.04 .00* 
       *p < .05 t(.05, df 29) t = 1.699 
 

     จากตารางที ่1 นักเรียนจ านวน 30 คน ได้ทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 
ข้อ คะแนนเต็ม 20 คะแนน พบว่า นักเรียนได้คะแนนการทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณหลังใช้งานแอปพลิเคชันมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 13.37 สูงว่าคะแนนการทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนใช้งานแอปพลิเคชันมีค่าเฉลี่ยเท่ากับเฉลี่ยเท่ากับ 9.30 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
     4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใช้เกมบนโมไบล์แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 
     จากการให้นักเรียนที่ใช้งานเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชันครบตามจ านวนที่ก าหนด แล้วสอบถามความพึงพอใจต่อเกมบนโมไบล์
แอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณหลังการใช้งาน ซึ่งสามารถสรปุข้อมูลแสดงดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้เกมบนโมไบล์แอปพลิเคชัน  
รายการประเมิน        𝒙 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหา 4.45 0.74 มาก 
 1.1 เนื้อหาเข้าใจง่าย 4.53 0.63 มากที่สุด 
 1.2 ล าดับเนื้อหามีความตอ่เนื่อง 4.23 0.82 มาก 
 1.3 เนื้อหามีความทันสมัยนา่สนใจ 4.50 0.86 มากที่สุด 
 1.4 เนื้อหามีความชัดเจนตรงตามจุดประสงค์ 4.53 0.63 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบ 4.66 0.59 มากที่สุด 
 2.1 การออกแบบหนา้จอมีสีสันสดใส 4.70 0.53 มากที่สุด 
 2.2 ปุ่มค าสั่งมีความสะดวกต่อการใช้งาน 4.67 0.61 มากที่สุด 
 2.3 ขนาดของวัตถุต่าง ๆ เหมาะสมชัดเจน 4.57 0.68 มากที่สุด 
 2.4 การจัดวางต าแหน่งของวัตถุตา่ง ๆ มีความเหมาะสม 4.70 0.53 มากที่สุด 
3. ด้านองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน 4.51 0.64 มากที่สุด 
 3.1 เสียงดังฟังชัดเจน 4.43 0.73 มาก 
 3.2 ความสนุกสนานของเกม 4.50 0.63 มากที่สุด 
 3.3 แอปพลิเคชันมีลูกเล่นน่าสนใจ 4.47 0.57 มาก 
 3.4 ภาพต่าง ๆ ที่ใช้ในเกมเหมาะสมเข้าใจง่าย 4.63 0.61 มากที่สุด 
4. ด้านการน าไปใชง้าน 4.61 0.57 มากที่สุด 
 4.1 เนื้อหาและกจิกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณ 4.67 0.55 มากที่สุด 
 4.2 เนื้อหาความรู้ที่ได้รับสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการเรียน 4.57 0.63 มากที่สุด 
 4.3 อยากให้มแีอปพลิเคชันแบบนี้ในการเรียนเร่ืองอื่น ๆ 4.53 0.57 มากที่สุด 
 4.4 เกมมีความน่าสนใจให้นักเรียนอยากกลับมาเล่นใหม่อกีครั้ง 4.67 0.55 มากที่สุด 

ภาพรวมของผลการสอบถามความพึงพอใจ 4.56 0.64 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนทั้ง 30 คน ที่ใช้งานเกมโมไบล์แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจหลังการใช้งาน 
ในภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 เมื่อพิจารณาล าดับค่าเฉลี่ยรายด้าน 
พบว่า ด้านการออกแบบภาพรวมอยู่ระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 ด้านการน าไปใช้
งานภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 ด้านองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน 
ภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 และด้านเนื้อหาภาพรวมอยู่ระดับมาก 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.74 ตามล าดับ 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลผลการใช้เกมโมไบล์แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  
1) เกมโมไบล์แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณภาพในภาพรวมประกอบด้วย ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 ด้านการออกแบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.48 และด้านเทคนิคอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 2) นักเรียนได้คะแนน
ทักษะการคิดเชิงค านวณหลังใช้งานแอปพลิเคชันมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.37 สูงว่าคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนใช้งาน 
แอปพลิเคชันมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.30 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนที่ใช้งานเกมโมไบล์แอปพลิเคชันที่
พัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจหลังการใช้งานในภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 
 ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการพัฒนาเกมโมไบล์แอปพลิเคชันด้วยขั้นตอนแบบ ADDIE model เป็นรูปแบบของการพัฒนาระบบโดยอาศัย
หลักของวิธีการระบบ (System approach) (Thienthong, 2011, pp. 97-100) ที่นักออกแบบการเรียนการสอนนิยมใช้กันเพื่อการ
วิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา ทดลองใช้ และการประเมินผล (Cheung, 2016, pp. 2-3) ผ่านแบบประเมินคุณภาพเกม
โมไบล์แอปพลิเคชันโดยผู้เช่ียวชาญให้ข้อแนะน าความสมบูรณ์ของเนื้อหา รูปแบบการน าเสนอ และความถูกต้อง และการออกแบบ 
โดยหัวข้อเนื้อหาและกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณสามารถใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน  
การออกแบบกิจกรรมท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน และมีความง่ายต่อการใช้งานซึ่งภาพรวมมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด  โดยมีขั้นตอนการ
พัฒนา 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ ได้วิเคราะห์แนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยสังเกตพฤติกรรมและสภาพปัญหา
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ของนักเรียนที่มีบริบทใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมาย และวิเคราะห์โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน   
2) การออกแบบ ได้ออกแบบรูปแบบของเกมและกิจกรรมในแอปพลิเคชันโดยใช้วิธีการน าเสนอด้วยภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง 
และกิจกรรมเสริมทักษะในรูปแบบของเกมให้มีความสนุกสนานน่าติดตาม 3) การพัฒนา ได้พัฒนาแอปพลิเคชันตามที่ออกแบบไว้ 
น าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างย่อย เพื่อตรวจสอบปัญหา และอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้น แล้วน าข้อมูลที่ได้มาแก้ไขและปรับปรุง จากนั้น
น าแอปพลิเคชันให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ และด้านเทคนิค ตรวจสอบและให้ค าแนะน า 4) การน าไปใช้ 
ได้น าแอปพลิเคชันที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองกับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง แล้วสังเกตผลการใช้  
แล้วสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชัน และ 5) การประเมินผล ได้น าผลการสอบถามมาวิเคราะห์หาค่าทาง
สถิติ และแปลผล สอดคล้องกับงานวิจัยของ Weerapan and Janchalong (2019, p. 92) ที่ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ตามขั้นตอนโดยใช้รูปแบบ ADDIE Model 
ได้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก และผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 79.40 สูงกว่าเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้ฅร้อยละ 75 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แล้วยังสอดคล้องกับ Ranuharja et al. 
(2021, p. 54) ทีไ่ด้พัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์โดยใช้รูปแบบการพัฒนา ADDIE กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า นักเรียนที่ใช้แอปพลิเคชันมีความเข้าใจและสามารถรับรู้เนื้อหาในแอปพลิเคชันเพิ่ มมากขึ้น และมี
ทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ จากการน าแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้ พบว่า นักเรียนได้คะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณสูงกว่า
ก่อนใช้งานแอปพลิเคชันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจากเกมโมไบล์แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นได้น าแนวคิดการ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตามแนวทางของ  สสวท. ที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาผ่านการสื่อประกอบการเรียนรู้ที่สามารถเข้าถึงได้ทั้งในและนอกเวลาเรียน เพื่อหาวิธีการ
แก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) การแบ่งปัญหาใหญ่
ออกเป็นปัญหา/งานย่อย 2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา 3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา และ  
4) การออกแบบอัลกอริทึม พัฒนาสื่อการเรียนรู้ในลักษณะของเกมบนโมไบล์แอปพลิเคชันที่มีข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงดนตรีบรรเลง เสียงบรรยาย และปฏิสัมพันธ์ในลักษณะของเกมจับคู่ เกมลากวาง เกมเลือกตอบ และเกมจัดอันดับ  
โดยสอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณไปพร้อมกับการเล่นเกม มุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ได้รับความ
สนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่นเกม (Khamanee, 2016, p. 368) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Watthanatam and 
Khlaisang (2021, pp. 6-7) ทีไ่ด้ศึกษาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ความต้องการจ าเป็นและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โมไบล์ 
แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะฟัง-พูดภาษาจีนของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา พบว่า นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาที่
ลงทะเบียนเรียนรายวิชาภาษาจีน ในเขตกรุงเทพมหานคร ต่างจังหวัด และพื้นที่ห่างไกลในประเทศไทย จ านวน 400 คน ส่วนการใช้
สมาร์ตโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันคือ การใช้งานง่าย ความสะดวกรวดเร็วใน
การเข้าถึงข้อมูล ดังนั้นการสร้างสื่อการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันจะส่งผลต่อการเรียนรู้และทักษะที่เพิ่มขึ้นสอดคล้อง  
ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ของผู้สอนได้ นอกจากนั้นผู้วิจัยได้สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใช้งานเกมโมไบล ์
แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น พบว่า ในภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด โดยได้ออกแบบหน้าจอให้มีสีสันสดใสมีการจัดวางต าแหน่งของวัตถุ
ต่าง ๆ มีความเหมาะสม อีกทั้งเนื้อหาและกิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณอีกด้วย เนื่องจากการส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษานั้น ผู้สอนควรเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้โดยน าเทคโนโลยีมาใช้
สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้อย่างทั่วถึงทั้งในและนอกเวลาเรียน เน้นการพัฒนาทักษะ กระบวนการคิด วเิคราะห์ แก้ปัญหา 
อีกทั้งการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ได้อย่างคงทนนั้น ต้องให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จริงจากกิจกรรมที่ผู้สอนจัดขึ้นอย่าง
น่าสนใจสามารถจูงใจผู้เรียนได้ โดยการใช้เกมโมไบล์แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นนั้นช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ไปพร้อมกับ
การเล่นเกม สามารถพัฒนาทักษะการแสวงหาความรู้และการน าความรู้มาประยุกต์ใช้เพื่อการพัฒนาศักยภาพของตนเองอย่าง
เต็มที่ (Muangseengarm et al., 2020, p. 13) โดยเกมโมไบล์แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นได้พัฒนาอย่างเป็นระบบประกอบด้วย
เนื้อหาสาระความรู้ตามแนวทางการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณของ สสวท. มีภาพกราฟิกท่ีสดใสช่วยให้ผู้เรียนจดจ่อกับการดู
สิ่งที่ได้น าเสนอที่จอภาพอย่างต่อเนื่อง อีกท้ังยังได้ออกแบบเกมแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับสถานการณ์ที่ก าหนดในเกมไดฝ้กึ
คิดวิเคราะห์ และแก้ไขปัญหาที่ได้ก าหนดให้จนสามารถผ่านไปเกมถัดไปได้ มีการสะท้อนผลด้วยเสียงดนตรี ภาพกราฟิก 
และข้อความให้ผู้เรียนได้ทราบถึงผลที่ตนได้ร่วมเล่นเกมอีกด้วย จึงท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการ ใช้งานและสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับเนื้อหาอื่น ๆ และรายวิชาอื่น ๆ ได้อย่างดี สอดคล้องกับ Saleh et al. (2019, p. 139) ที่ได้ประยุกต์ใช้แอปพลิเคชัน
แบบตอบกลับเพื่อวัดผลการเรียนรู้ของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาวิชาการประถมศึกษา จ านวน 120 คน พบว่า การประยุกต์ใช้แอปพลิเค
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ชันช่วยให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในการเรียนมากขึ้น ยังมีผลดีด้านการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันภายในช้ันเรียน สร้างบรรยากาศ
ทางการเรียนรู้ที่ดี ช่วยให้นักเรียนมีกิจกรรมที่สนุกสนานในการเรียนรู้ ท าให้ใช้เวลาในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
    การพัฒนาเกมโมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา หากผู้ที่สนใจน า
ผลการวิจัยไปใช้พัฒนาสื่อการเรียนรู้รูปแบบเกมโมไบล์แอปพลิเคชันนั้น จะต้องประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะทางด้านการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และคอมพิวเตอร์กราฟิกอย่างมาก มีการวิเคราะห์และออกแบบอย่างเป็นระบบ เพื่อให้ได้สื่อการเรียนรู้ที่
ตรงกับจุดประสงค์ของผู้สอน ควรศึกษาสภาพความพร้อมทางเทคโนโลยีและอุปกรณ์สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต และระดับ
ความสามารถในการใช้งานของผู้เรียนก่อนน าไปใช้ เพื่อลดปัญหาความไม่เท่าเทียมในการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ ส าหรับการพัฒนา
เกมโมไบล์แอปพลิเคชันครั้งต่อไป แนะน าว่าให้ใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมด้วย เพื่อใหม้ีฟังก์ชันหรือแนวทาง
ของเกมที่หลากหลายเพิ่มขึ้น เกิดแรงจูงใจและความสนุกสนานในการเรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์มากยิ่งขึ้น และควรส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนโดยการใช้สื่อการเรียนรู้รูปแบบอื่น ๆ ให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมี
ประสิทธิภาพ ส่งเสริมการเรียนรู้ตามที่คาดหวัง และควรพัฒนาเกมโมไบล์แอปพลิเคชันในรายวิชาอื่น ๆ เพื่อสร้างประสบการณ์เรยีนรู้
รูปแบบใหมโ่ดยใช้สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้สะดวกและรวดเร็ว 
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ABSTRACT 

The device for physically facilitate the elderly to walk up and down stairs is designed to solve problem of the 
elderly who cannot conveniently walk up or down stairways because of knee pain. The device is designed 
within the conceptual framework of theory of good industrial design which is composed of usefulness, beauty, 
convenience to use, safety, and durability. The appropriateness of the device is assessed by three experts in 
the matters related to the elder. The samples are the elderly people in Yan Nawa District, consisting of 30 
samples from the elderly’s school who test the use of the device and 70 samples who give opinion on their 
satisfaction towards the device. The research tools are the questionnaire for the experts, questionnaire on the 
trial of the device, and questionnaire on satisfaction with the device. The statistics used are percentages, means, 
and standard deviations. The outputs from the design are the devices with the height of the step that is inferior 
to a normal stairway step or not higher than 15 centimeters. Finding that model 2 is the most appropriate 
(𝑥 = 4.03, S.D. = 0.55), which means it is at a high level. The models of devices with the height of step of 11 
centimeters, 13 centimeters, and 15 centimeters are built and used for walking up and down of a stairway of 
five steps before assessing the satisfaction. The findings from the trial show that the elder who cannot lift legs 
conveniently or have knee pain when used the device with step of 13 centimeters height uses the least time 
stepping up and down the stairways (𝑥 = 20.79, S.D. = 2.26), which means the device with the step of this 
height is the most appropriate of all. From the assessment of satisfaction, it is revealed that the overall device 
that is designed on the basis of all the components of the theory of designed is satisfied (𝑥 = 4.12, S.D = 0.19), 
which means the satisfaction in high level.  
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บทคัดย่อ 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย อุปกรณ์ช่วยเดินขึ้นลงบันไดนี้ เพื่อแก้ปัญหาผู้สูงวัยที่เดินขึ้นลงบันไดได้ไม่
สะดวกเนื่องจากอาการปวดเข่า ออกแบบพัฒนาตามกรอบทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมที่ด ีคือ การใช้สอยท่ีดี ความ
สวยงาม ความสะดวกสบายในการใช้งาน ความปลอดภัย และความแข็งแรง ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านผู้สูงวัย 3 คน กลุ่มตัวอย่าง คือผู้สูงวัยในเขตยานนาวา ประกอบด้วย กลุ่มทดสอบการใช้งานผลิตภัณฑ์ในโรงเรียนผู้สูงวัย 
30 คน และกลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์ 70 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือแบบสอบถามผู้เช่ียวชาญด้าน
ผู้สูงวัย แบบทดสอบการใช้งานผลิตภัณฑ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ สถิติที่ใช้ คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการออกแบบได้ผลิตภัณฑ์ที่มีระดับความสูงที่วางเท้าอุปกรณ์น้อยกว่าขั้นบันไดปกติ คือไม่เกิน 
15 เซนติเมตร สอบถามเลือกรูปแบบของผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมและข้อเสนอแนะโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่ารูปแบบที่ 2 มีความ
เหมาะสมที่สุด (𝑥 = 4.03, S.D. = 0.55) หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก สร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ที่มีระดับความสูงของที่
วางเท้าต่างกัน คือ 11, 13 และ 15 เซนติเมตร ทดสอบการใช้งานและประเมินความพึงพอใจ ผลการทดสอบการใช้งานผลิตภัณฑ์ 
พบว่ากลุ่มผู้สูงวัยที่ยกขาไม่สะดวกหรือปวดเข่าเมื่อใช้บันได  ทดสอบผลิตภัณฑ์ที่มีความสูงของระดับที่วางเท้า 13 เซนติเมตร   
ใช้เวลารวมเดินขึ้นและลงบันไดน้อยที่สุด (𝑥 = 20.79, S.D. = 2.26) หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด ผลประเมินความพึง
พอใจ พบว่าความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์โดยรวมทุกด้านตามกรอบทฤษฎีการออกแบบ (𝑥 = 4.12, S.D. = 0.19) หมายถึง มี
ความพึงพอใจในระดับมาก  
 
ค าส าคัญ:  ออกแบบผลิตภัณฑ์;  สมรรถภาพ;  ผู้สูงวัย  
 

1. บทน า 
National Statistical Office (2018, p. 5) ระบุว่า ประเทศไทยก าลังเข้าสู่สังคมสูงวัย จากนั้นจะกลายเป็นสังคมสูงวัยอย่าง

สมบูรณ์ (Complete aged society) เมื่อมีประชากรสูงอายุ 60 ปีขึ้นไปมากกว่าร้อยละ 20 ของประชากรทั้งหมดในปี พ.ศ. 2564
และจะเป็นสังคมสูงวัยระดับสุดยอด (Super aged society) เมื่อมีประชากรสูงอายุ 60 ปีขึ้นไปมากกว่าร้อยละ 28 ของประชากร
ทั้งหมดประมาณปี พ.ศ. 2574” โดย Department of Mental Health (2013, p. 1) ได้ให้ความหมายของผู้สูงวัยว่า บุคคลที่มี
อายุมากกว่า 60 ปีขึ้นไป แบ่งตามช่วงอายุดังนี้ “ผู้สูงอายุ” (Elderly) คืออายุระหว่าง 60-69 ปี “คนชรา” (Old) คืออายุระหว่าง  
70-79 ปี “คนชรามาก” (Very old) คืออายุตั้งแต่ 80 ปีข้ึนไป 

การขึ้นลงบันไดเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน และบันไดเป็นบริเวณที่ผู้สูงอายุอาจเกิดอุบัติเหตุได้ง่าย มาตรฐานของบันได  
ที่เหมาะสมกับผู้สูงวัยของ Bureau of Environmental Health (2015, p. 14) ความลาดชันลูกตั้งลูกนอนต้องมีความเหมาะสม 
มีรูปแบบบันไดที่มีความปลอดภัย พ้ืนผิวของบันไดควรใช้วัสดุที่ไม่ลื่น ควรมีขนาดลูกตั้งบันไดสูงไม่เกิน 15 เซนติเมตร และลูกนอน
กว้างไม่น้อยกว่า 28 เซนติเมตร ปิดด้านหลังขั้นบันไดให้สนิทเนื่องจากผู้สูงอายุมักจะเดินหลังค่อม เข่าและสะโพกงอเล็กน้อย  
เวลาก้าวเดินขึ้นลงบันไดฝ่าเท้าจะระไปกับพื้น ก้าวยกขาได้สั้น ถ้าบันไดแต่ละขั้นสูงจะก้าวขึ้นบันไดล าบาก  Suksod 
(2001, p. 88) ระบุแนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมที่ดีว่า ผลิตภัณฑ์ต้องมีหน้าที่ใช้สอยให้เหมาะสมตามลักษณะการ
ใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย มีขนาด สัดส่วนผลิตภัณฑ์เหมาะสมตามหลักกายวิภาคของผู้ใช้งาน จะต้องมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม
น่าใช้ ตรงตามรสนิยมของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย  Charungchitsunthon (2005, p. 41) กล่าวว่า  ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดจะต้องมี
หน้าที่ใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ Egwutvongsa (2016, p. 103) กล่าวว่า การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้องพิจารณาหน้าที่
การใช้งานได้ตามวัตถุประสงค์ตามความต้องการของผู้บริโภค Antonio and Perry (2014, pp. 429-434) ศึกษาความเสถียรของ
ร่างกายขณะเดินลงบันไดในกลุ่มหนุ่มสาวและกลุ่มผู้สูงวัย พบว่า ความมั่นคงขณะเดินลงบันไดของกลุ่มผู้สูงอายุมีค่าน้อยกว่ากลุ่ม
หนุ่มสาวอย่างมีนัยส าคัญ Peter (2013, p. 108) กล่าวถึงหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีต้องมีคุณสมบัติตามหลักการการ
ออกแบบโครงสร้างรูปทรงที่สอดคล้องกับระบบและขนาดสัดส่วนมนุษย์ มีความปลอดภัยขณะใช้งาน ไม่มีจุดเสี่ยงแตก หัก แหลม 
คม ที่อาจเป็นอันตรายต่อผู้ใช้ Saributra (2006, p. 11) กล่าวว่า การออกแบบอุตสาหกรรม จะต้องพิจารณาความแข็งแรง 
ทนทาน ท่ีต้องสนองต่อหน้าท่ีได้เป็นเวลานานตามที่ก าหนดไว้ในคุณภาพของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ  
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ดังนั้นโครงการวิจัยนี้จึงมุ่งการแก้ปัญหาการเดินข้ึนลงบันไดของผู้สูงวัย ที่เหยียดขาหรืองอเข่าได้ไม่ปกติ ออกแบบและพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ต้นแบบโดยก าหนดความสูงของระดับที่วางเท้าบนอุปกรณ์ไม่เกิน 15 เซนติเมตร ความยาวที่วางเท้าไม่น้อยกว่า  
28 เซนติเมตร ใช้วัสดุที่มีความปลอดภัยต่อผู้สูงวัย ตามมาตรฐานบันไดที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุของ Bureau of Environmental 
Health (2015, p. 14)  พัฒนาร่วมกับผู้เช่ียวชาญผู้สูงวัยเพื่อให้ผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสมกับการใช้งานมากที่สุด ใช้ทฤษฎี  
ของ Suksod (2001, p. 88) การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมที่ดีควรค านึงถึงความส าคัญ 5 ด้าน คือ มีหน้าที่ใช้สอยตาม
เป้าหมายที่ตั้งไว้ มีความสวยงามน่าใช้ มีความสะดวกสบายในการใช้ มีความปลอดภัยต่อผู้ใช้งาน และมีความแข็งแรงทนทานต่อ
การใช้งานตามหน้าที่ การประเมินความพึงพอใจใช้แบบสอบถามตามทฤษฎีมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) ตามวิธีของ 
ลิเคิร์ท (Likert) อ้างใน (Silpcharu, 2020, pp. 74-75) 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพเพื่อผู้สูงวัย เพื่อทดสอบการใช้งาน
ของผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย และเพื่อประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย 

 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 Jarutach et al. (2005, p. 23) พบว่า การออกแบบบันไดในอาคารส าหรับผู้สูงวัยควรมีความสูงของลูกตั้งบันไดไม่เกิน 
13 เซนติเมตร และเมื่อส ารวจความพึงพอใจต่ออุปกรณ์อ านวยความสะดวกส าหรับผู้สูงอายุ พบว่า ลักษณะของบันไดที่ผู้สูงอายุ 
พึงพอใจท่ีสุด คือลูกตั้งบันไดที่มีความสูง 13 เซนติเมตร  Amput and Wongphon (2020, pp. 199-202) ระบุว่า “ผู้สูงอายุมักมี
การเสื่อมถอยของโครงสร้างร่างกายในช่วงอายุประมาณ 60-70 ปี ส่งผลให้ไม่สามารถยกเท้าได้สูงเป็นปกติ ท าให้เมื่อเดินบนทาง
ต่างระดับจะเกิดการสะดุด น าไปสู่การสูญเสียความสามารถในการทรงตัว และเกิดการหกล้มตามมา ” Muangmool 
(2018, pp. 60-67) ระบุว่า “ปัจจุบันประเทศไทยมีผู้ป่วยโรคข้อเสื่อมกว่า 6 ล้านคน พบมากในผู้สูงอายุที่มีอายุ 65 ปีขึ้นไป 
เนื่องจากแคลเซียมในร่างกายจะเสื่อมสลายท าให้ประสิทธิภาพการท างานของร่างกายจะลดลง ส่งผลกระทบต่อการด าเนิน
ชีวิตประจ าวันของผู้สูงอายุ อีกทั้งโรคข้อเข่าเสื่อมเป็นการเจ็บป่วยเรื้อรัง การดูแลรักษาจ าต้องสูญเสียเงินค่อนข้างมากและระยะยาว” 
Antonio and Perry (2014, pp. 429-434) ได้ศึกษาความเสถียรของร่างกายขณะเดินลงบันไดในกลุ่มหนุ่มสาวและกลุ่มผู้สูงอายุ
ที่มีความสูง และน้ าหนักใกล้เคียงกันโดยใช้กล้องจับการเคลื่อนไหว ผู้ถูกทดลองถูกมาร์คเกอร์ติดที่เท้าแล้วเดินลงบันไดที่มีแผ่น
บังคับ วิเคราะห์ความมั่นคงขณะเดินลงบันได พบว่า ความมั่นคงขณะเดินลงบันไดของกลุ่มผู้สูงอายุมีค่าน้อยกว่ากลุ่มหนุ่มสาว
อย่างมีนัยส าคัญ Suksod (2001, p. 88) ก าหนดข้อควรค านึงของการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมที่ดีไว้ 5 ดา้น คือ หน้าที่ใช้สอย 
(Function) ความสวยงามน่ า ใ ช้  ความสะดวกสบาย ในการ ใ ช้  ความปลอดภั ย  และความแข็ งแร ง  Silpcharu 
(2020, pp. 74-75) ใช้ลักษณะแบบสอบถามตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale)  
ความเหมาะสม 5 ระดับ  
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย  
 3.1 กรอบทฤษฎีที่ใช้ในงานการวิจัย  
 ก าหนดกรอบทฤษฎีเพื่อการศึกษาแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม การทดสอบการใช้งาน และการประเมินความ
พึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ต้นแบบ โดยใช้กรอบทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมของ Suksod (2001, p. 88) ที่ก าหนด
ข้อควรค านึงของการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีไว้ ดังนี้ 1) หน้าที่ใช้สอย (Function) ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดจะต้องมีหน้าที่ใช้สอยถูกต้อง
ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 2) ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบน้ันจะต้องมีรูปทรง ขนาด สีสัน
สวยงามน่าใช้ 3) ความสะดวกสบายในการใช้ (Ergonomics) การออกแบบต้องเข้าใจกายวิภาคเชิงกลขนาด สัดส่วน ความสามารถ
และขีดจ ากัดที่เหมาะสมกับอวัยวะต่าง ๆ ของผู้ใช้ 4) ความปลอดภัย (Safety) การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้องค านึงถึงความปลอดภยั 
ไม่เลือกใช้วัสดุ สี กรรมวิธีการผลิตที่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้ 5) ความแข็งแรง (Construction) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้นจะต้องมี
ความแข็งแรง ทนทานต่อการใช้งานตามหน้าท่ีและวัตถุประสงค์ที่ก าหนด  

3.2 ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากร คือผู้สูงวัยในพื้นที่เขตยานนาวา จังหวัดกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่าง คือผู้สูงวัยที่มีอายุในช่วง 60-80 ปี ในพื้นที่
เขตยานนาวา แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มตัวอย่างทดสอบการใช้งานต้นแบบผลิตภัณฑ์ ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 คือผู้สูงวัย 
ในโรงเรียนผู้สูงวัยยานนาวาจ านวน 30 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง และกลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์
ต้นแบบตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 4 คือผู้สูงวัยในเขตยานนาวาจ านวน 70 คน โดยการสุ่มแบบบังเอิญ 
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 ตัวแปรที่ใช้ในขั้นตอนทดสอบใช้งานผลิตภัณฑ์ ตัวแปรต้น คือผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย อุปกรณ์ช่วยเดินขึ้น 
ลงบันได ตัวแปรตาม คือผลทดสอบการใช้งานของผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย อุปกรณ์ช่วยเดินข้ึนลงบันได  
 ตัวแปรที่ใช้ในขั้นตอนการประเมินความพึงพอใจ ตัวแปรต้น คือผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย อุปกรณ์ช่วยเดิน 
ขึ้นลงบันได ตัวแปรตาม คือผลความพึงพอใจท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย อุปกรณ์ช่วยเดินข้ึนลงบันได  
 3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. แบบสอบถามความเหมาะสมของการออกแบบผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย อุปกรณ์ช่วยเดินขึ้นลงบันได 
สอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทางด้านผู้สูงวัย จ านวน 3 คน 
 2. แบบทดสอบประกอบการใช้งานต้นแบบผลิตภัณฑ์ แยกกลุ่มทดสอบเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มยกขาไม่สะดวกหรือมีอาการ
ปวดเวลาใช้บันได 9 คน และกลุ่มผู้สูงวัยท่ีสามารถใช้บันไดได้ตามปกติ 21 คน บันทึกข้อมูลในรูปแบบตาราง โดยหาค่าเฉลี่ยเวลา
การใช้งานผลิตภัณฑ์ประกอบการขึ้นและลงบันได  
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย 70 คน ประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่าง 5 ด้าน ตามกรอบทฤษฎีของ Suksod (2001, p. 88) ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 
ความเหมาะสม 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) (Silpcharu, 2020, pp. 74-75) 

3.4 ขั้นตอนการวิจัย 
  1. เก็บรวบรวมข้อมูลทุติยภูมิจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อหาแนวความคิดเป็นแนวทางการออกแบบ  
  2. ประเมินความเหมาะสมการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านผู้สูงวัย เกี่ยวกับความ
เหมาะสมของการออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติเสมือนจริง และสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มทดสอบ  
น าร่อง (Pilot group) หลังการทดลองการใช้ผลิตภัณฑ์ประกอบการเดินขึ้นและลงบันได เพื่อปรับปรุงพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์  
  3. ทดสอบการใช้งานผลิตภัณฑ์ต้นแบบ โดยสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ทดสอบ ก าหนดความสูงของที่วางเท้าบนอุปกรณ์ให้
น้อยกว่าบันไดบ้านทั่วไป และให้มีความสูงต่างกัน 3 ระดับ น าไปทดสอบการใช้งานกับบันไดบ้านทั่วไปท่ีมีความสูงขั้นบันไดปกติ 
18-20 เซนติเมตร จ านวนการเดินทดสอบ 5 ขั้นบันได วิธีการทดสอบ คือผู้วิจัยสาธิตวิธีการเดินขึ้นและลงบันไดประกอบการใช้
อุปกรณ์ 1 รอบ แล้วให้ผู้สูงวัยทดลอง 1 รอบก่อนทดสอบ เริ่มการทดสอบการเดินขึ้นบันไดโดยให้ผู้สงูวัยยืนในต าแหน่งจุดเริ่มต้น
โดยวางผลิตภัณฑ์ในด้านที่ตนเองถนัด ต่อด้วยผู้วิจัยประกาศเริ่มต้นเดินขึ้นบันไดพร้อมกับจับเวลา เมื่อสิ้นสุดขั้นบันไดที่ 5 ผู้วิจัย
จับเวลาสิ้นสุดแล้วบันทึกผลในตารางบันทึกผล และการทดสอบการเดินลงบันไดโดยให้ผู้สูงวัยยืนในต าแหน่งบนบันไดขั้นที่ 5 
โดยวางผลิตภัณฑ์ในด้านที่ตนเองถนัด ต่อด้วยผู้วิจัยประกาศเริ่มต้นเดินลงบันไดพร้อมกับจับเวลา เมื่อผู้สูงวัยเดินลงสุดบันไดด้วย
เท้าทั้งคู่พร้อมกับผู้วิจัยหยุดเวลา บันทึกผลลงในตารางบันทึกผล ทดสอบจนครบการใช้งานของผลิตภัณฑ์ทั้ง 3 ระดับ  
  4. ประเมินความพึงพอใจของผู้สูงวัยท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
  

    
 

รูปท่ี 1 วิธีการก้าวเท้าประกอบการใช้อุปกรณ์ทดสอบการเดินขึ้นบันได 
 

    
 

 

รูปท่ี 2 วิธีก้าวเท้าประกอบการใช้อุปกรณ์ทดสอบการเดินลงบันได 

1 2 3 4 

1 2 3 4 
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 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปผลในรูปแบบความเรียง ใช้เป็นข้อมูลแนวทางในการออกแบบ
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมกับผู้สูงวัย 
 2. วิเคราะห์ข้อมูลการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ในรูปแบบตาราง คือ 1) ข้อมูลความเหมาะสมของการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญทางด้านผู้สูงวัย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard deviation) 
 3. วิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบการใช้งานผลิตภัณฑ์ต้นแบบ น าเสนอในรูปแบบตาราง คือ 1) การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป 
ของผู้ทดสอบ โดยการหาค่าร้อยละ (Percentage) 2) การวิเคราะห์ผลการทดสอบการใช้งานผลิตภัณฑ์ต้นแบบประกอบการเดิน
ขึ้นลงบันได หาเวลารวม (วินาที) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ค่าเฉลี่ยของเวลา 
ที่น้อยท่ีสุด หมายถึง มีความเหมาะสมกับผู้สูงวัยมากที่สุด  
 4. วิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยการน าต้นแบบผลิตภัณฑ์ที่ผ่านการทดสอบ มีความเหมาะสมกับผู้สูงวัย
มากที่สุด มาให้ผู้สูงวัยใช้งานจริงประกอบการประเมินความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปโดยการหาค่าร้อยละ (Percentage) 
การวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ใช้การหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
เกณฑ์การแปลค่าจากการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจ คือ 
 ค่าเฉลี่ย 4.50–5.00  หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด  
 ค่าเฉลี่ย 3.50–4.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก  
 ค่าเฉลี่ย 2.50–3.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลาง  
 ค่าเฉลี่ย 1.50–2.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อย  
 ค่าเฉลี่ย 0.00–1.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 
5. ผลการวิจัย  
 5.1 ผลการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  
 สาเหตุที่เป็นปัญหาในการเดินข้ึนลงบันไดของผู้สูงวัย คือปัญหาสมรรถภาพผู้สูงวัยจากการมีสภาพเข่าที่เสื่อม อาการที่พบบ่อย
ก็คืออาการปวดเข่าขณะเดินขึ้นลงบันได  บันไดที่เหมาะสมกับผู้สูงวัย คือ ขนาดลูกตั้งขั้นบันไดสูงไม่เกิน 15 เซนติเมตร ลูกนอน
บันไดกว้างไม่น้อยกว่า 28 เซนติเมตร มีราวบันไดในความสูงระดับ 80 เซนติเมตรจากพ้ืน ส่วนบันไดบ้านท่ัวไปมีลูกตั้งขั้นบันไดสูง 
18-20 เซนติเมตร ไม่เหมาะสมกับการเดินขึ้นบันไดผู้สูงวัย การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมกับผู้สูงวัย คือ  1) มีหน้าที่ใช้สอย 
ที่ตอบสนองประโยชน์ของผู้สูงวัยได้อย่างประสิทธิภาพ 2) มีรูปแบบสวยงามน่าใช้ มีรูปทรง สีสันสวยงามตามรสนิยมของผู้สูงวัย 
3) มีความสะดวกสบายในการใช้  ค านึงถึงขนาด สัดส่วน และขีดจ ากัดของร่างกายผู้สูงวัย 4) มีความปลอดภัยต่อผู้สูงวัย  
5) มีความแข็งแรงต่อการใช้งาน มีโครงสร้างที่เหมาะสมตามคุณสมบัติของวัสดุ 
 
 
 

   
 

รูปท่ี 3 ภาพสเก็ตซ์แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมกับผู้สูงวัย 
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5.2 ผลการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
     ผู้วิจัยสเก็ตซ์รูปแบบผลิตภัณฑ์หลากหลายรูปแบบ เพื่อหารูปแบบท่ีเหมาะสมน าไปขอข้อเสนอแนะจากผู้ที่เกี่ยวข้องเช่ียวชาญ
ทางด้านผู้สูงวัย สรุปผลการออกแบบได้ 3 รูปแบบ ดงัแสดงผลการออกแบบในตารางที่ 1 ดังนี ้
 

ตารางที่ 1 แสดงผลการออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย อุปกรณ์ช่วยเดินขึ้นลงบันได 
รูปแบบที ่1 ผลการออกแบบ    

  

วัสดุที่ใช ้: ทีว่างเท้าเป็นอลูมิเนียมหนา 3 มม. มีความแข็งแรงทนทาน สามารถผลิตได้ง่ายใน
กระบวนการผลิต โดยการพบังอด้วยเครื่องพับทั่วไป ด้ามจบัเป็นท่ออลูมิเนียมกลวงยึดติดกับ 
ที่วางเท้า มือจับเป็นพลาสติกหล่อแข็งสดี า 
ความสวยงาม : ออกแบบสีสันด้วยสีของวัสดุที่ใช้ในการผลิต ให้สีเป็นสีเงิน ผิวมันวาว ให้ความรู้สกึ
แข็งแกร่ง เรียบหรู และมั่นคง  
ความแขง็แรงทนทาน : วัสดุอลูมิเนียมมีความแข็งแรงทนทาน ทีว่างเท้าผลิตจากอลูมิเนียมแผ่น 
โดยการพับจนได้รูป จึงไม่มีรอยเช่ือมต่อท าให้แข็งแรง 
ความปลอดภัย : โครงสร้างแข็งแรง ท าให้ลดความเส่ียงในการแตกหกั มีความปลอดภัยขณะใช้งาน 

 

รูปแบบที ่2  ผลการออกแบบ 

 

วัสดุที่ใช ้: เป็นไม้สนหนา 12 มม. มีความแข็งแรงทนทาน สามารถผลิตได้ง่ายในกระบวนการผลิต 
โดยการต่อขึ้นรูปยึดแน่นดว้ยกาวติดไม้ ด้ามจับและมอืจับท าจากไม้เน้ือแข็งแทท้ั้งชิ้น   
ความสวยงาม : ออกแบบสีสันด้วยสีของวัสดุที่ใช้ในการผลิต ให้สีโอ้คอ่อน ๆ จากไม้สนนอก  
ขารองรับไม้สนนอกหนา 30 มม. ยอ้มสีชนิดโปร่งใสให้มีความสวยงามเหมาะสมตามคู่สี   
ให้ความรู้สึกเป็นธรรมชาติ เรียบง่ายแตม่ีสีสัน  
ความแขง็แรงทนทาน : วัสดุมีความแขง็แรงทนทาน ผลิตได้ง่าย มีน้ าหนักเบา  
ความปลอดภัย : การยึดเกาะกับบันไดได้ดี ไม่มีความลื่น ปลอดภยัต่อการใช้งานของผู้สูงวัย 

รูปแบบที ่3 ผลการออกแบบ 

 

วัสดุที่ใช ้: เป็นแผ่นพลาสติกอะครีลิคหนา 8 มม. มีความแข็งแรงทนทาน สามารถผลิตได้ง่ายใน
กระบวนการผลิต โดยการพบัขึ้นรูป มอืจับท าจากไม้เน้ือแข็งแท้ทั้งชิ้น ด้ามจับพลาสติกแข็ง  
ความสวยงาม : ออกแบบสีสันด้วยสีของวัสดุที่ใช้ในการผลิต สามารถเลือกสีไดต้ามต้องการมีทั้ง
ชนิดสีทึบแสงและสีโปร่งแสงตามวัสดุพลาสติกอะครีลิค ให้ความรู้สึกทันสมยั เรียบ มีสีสัน  
ความแขง็แรงทนทาน : แผ่นอะครีลิคหนามีความแข็งแรงทนทาน ผลิตได้ง่ายโดยการขึ้นรูปพับงอ
ด้วยวัสดุชิ้นเดียว ไม่มีการต่อ 
ความปลอดภัย : โครงสร้างวัสดุมีความแข็งแรง ปลอดภัย ไม่มีการเชื่อมต่อทีอ่าจแตกหกัขณะใช้งาน 

  

ผลการประเมินความเหมาะสมของการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านผู้สูงวัย ดังตารางที่ 2 ดังนี ้
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบผลิตภัณฑ์โดยผู้เชี่ยวชาญด้านผู้สูงวัย 
                      (n=3) 

รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 

รูปแบบที ่1 รูปแบบที ่2 รูปแบบที ่3 

𝒙 S.D. ความหมาย 𝒙 S.D. ความหมาย 𝒙 S.D. ความหมาย 

ด้านการใช้สอย 3.66 0.57 มาก 3.66 0.57 มาก 3.00 0.00 ปานกลาง 

ด้านความสวยงามน่าใช ้ 3.66 0.57 มาก 4.33 0.57 มาก 3.83 0.57 มาก 

ด้านความสะดวกสบายการใช้ 3.49 0.57 ปากลาง 4.16 0.57 มาก 3.00 0.00 ปานกลาง 

ด้านความปลอดภัย 3.66 0.57 มาก 4.00 1.00 มาก 3.66 0.57 มาก 

ด้านความแข็งแรง 4.00 1.00 มาก 3.66 0.57 มาก 3.66 0.57 มาก 

รวมทุกด้าน 3.53 0.62 มาก 4.03 0.55 มาก 3.36 0.49 ปานกลาง 
   

 จากตารางที่ 2 พบว่า ระดับความเหมาะสมในการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย  รวมทุกด้าน 
รูปแบบที่ 2 มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 หมายถึง เหมาะสมใน
ระดับมาก รองลงมาคือ รูปแบบที่ 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.62 หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
และ รูปแบบท่ี 3 มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.36 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 หมายถึง ความเหมาะสม
ในระดับปานกลาง 
 ผลการพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ (Prototype) น าผลิตภัณฑ์ที่คัดเลือกโดยผู้เชี่ยวชาญ คือรูปแบบท่ี 2 มาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์
ต้นแบบจ านวน 3 ช้ินงาน มีความต่างกันของความสูงพื้นวางเท้า 3 ระดับ คือ 11, 13 และ 15 ซม. ตามล าดับ 
 

 
 

รูปท่ี 4  ขนาด สัดส่วนของอุปกรณ์เหมาะสม 
ตามหลักการยศาสตร์ของผู้สูงวัย 

 
 

รูปท่ี 5 ต้นแบบผลิตภัณฑ์อุปกรณ์ช่วยเดินขึ้นลงบันไดผู้
สูงวัย 

 

 5.3 ผลการทดสอบการใช้งานผลิตภัณฑ์ต้นแบบ    

 พบว่า ข้อมูลทั่วไปของผู้ทดสอบ จ านวนผู้สูงวัยที่มีอาการปวดทุกครั้งเวลาขึ้นลงบันไดมีมากที่สุด คือร้อยละ 50 ไม่มีอาการปวด  
ใช้บันไดได้ตามปกติ ร้อยละ 30 และผู้ทดสอบที่ไม่มีอาการปวดแต่ยกขาขึ้นลงบันไดไม่สะดวกน้อยที่สุด ร้อยละ 20 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ย (𝑥) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของเวลาทดสอบการเดินขึ้นและลงบันไดด้วยผลิตภัณฑ์ต้นแบบ กลุ่มสามารถใช้บันได 
ได้ปกติ ไม่มีอาการปวด 

                                                          (n=9) 

ความสูง 
ของพื้นวางเท้า (ซม.) 

เวลาทดสอบการเดินขึ้นและลงบันได ด้วยผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
(กลุ่มสามารถใช้บันไดไดป้กต ิไม่มีอาการปวด) 

เวลาเดินขึ้นบันได (วินาที) เวลาเดินลงบันได (วินาที) เวลารวม (วินาที) 

เวลา 𝒙 S.D. เวลา 𝒙 S.D. เวลา 𝒙 S.D. 

11 161.86 17.98 1.22 160.17 17.79 1.53 322.03 17.89 1.35 

13 153.07 17.00 1.36 149.61 16.62 1.06 302.68 16.81 1.20 

15 165.24 18.36 1.40 161.19 17.91 1.15 326.43 18.13 1.26 
 

 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ผู้สูงวัยท่ีใช้บันไดได้ปกติไม่มีอาการปวด ใช้เวลาในการทดสอบขึ้นบันไดที่มีความสูงของระดับพื้นวางเท้า 
13 ซม. ใช้เวลาน้อยที่สุดคือ 153.07 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.36 รองลงมา คือความสูง 
11 ซม. 161.86 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.98 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.22 และ 15 ซม. ใช้เวลามากที่สุด คือ 165.24 
วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.36 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.40 และเดินลงบันไดที่มีความสูงของระดับพื้นวางเท้า 13 ซม. 
ใช้เวลาน้อยที่สุดคือ 149.61 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.62 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.06 รองลงมา คือ 11 ซม. 160 วินาที 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.79 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.53 และ 15 ซม. ใช้เวลามากที่สุด คือ 161.19 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
17.91 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.15 และเวลาในการทดสอบเดินขึ้นและลงบันไดรวมกัน ผลิตภัณฑ์ที่มีความสูงของ 
พื้นวางเท้า 13 ซม. ใช้เวลารวมน้อยที่สุด คือ 302.68 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.20 
รองลงมาคือ 11 ซม. เวลารวม 322.03 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.89 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.35 และ 15 ซม. ใช้เวลา
รวมมากท่ีสุด คือ 326.43 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.26 ตามล าดับ 
 

ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ย (𝑥) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของเวลาทดสอบการเดินขึ้นและลงบันไดด้วยผลิตภัณฑ์ต้นแบบ กลุ่มยกขาไม่สะดวก 
หรือมีอาการปวดทกุครั้งเวลาขึ้นลงบันได 

              (n=21) 

ความสูง 
ของพื้นวางเท้า (ซม.) 

เวลาทดสอบการเดินขึ้นและลงบันได ด้วยผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
(กลุ่มยกขาไม่สะดวกหรือมีอาการปวดทุกครั้งเวลาขึ้นลงบันได) 

เวลาเดินขึ้นบันได (วินาที) เวลาเดินลงบันได (วินาที) เวลารวม (วินาที) 
เวลา 𝒙 S.D. เวลา 𝒙 S.D. เวลา 𝒙 S.D. 

11 459.94 21.90 1.96 449.60 21.40 2.22 909.54 21.65 2.09 
13 435.52 20.73 2.08 437.78 20.84 2.47 873.30 20.79 2.26 
15 494.40 23.54 1.47 456.18 21.72 2.59 950.58 22.63 2.27   

    จากตารางที่ 4 พบว่า กลุ่มยกขาไม่สะดวกหรือมีอาการปวดทุกครั้งเวลาขึ้นลงบันได ใช้เวลาในการทดสอบขึ้นบันไดที่มีความสูง
ของระดับพื้นวางเท้า 13 ซม. ใช้เวลาน้อยที่สุด 435.52 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.08 
รองลงมาคือ 11 ซม. 459.94 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.96 และ 15 ซม. ใช้เวลามากที่สุด 
494.40 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 23.54 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.47 และเวลาทดสอบเดินลงบันไดที่มีความสูงของระดับ
พื้นวางเท้า 13 ซม. ใช้เวลาน้อยที่สุด คือ 437.78 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.84 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.87 รองลงมาคอื 
11 ซม. 449.60 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.22 และ 15 ซม. ใช้เวลามากที่สุด คือ 456.18 
วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.72 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.59 และเวลาทดสอบการเดินขึ้นและลงบันไดรวมกัน ผลิตภัณฑ์ 
ที่มีความสูงของระดับพื้นวางเท้า 13 ซม. ใช้เวลารวมน้อยที่สุด คือ 873.30 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.79 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 2.26 รองลงมาคือ 11 ซม. 909.54 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.65 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.09 และ15 ซม.  
ใช้เวลารวมมากที่สุด คือ 950.58 วินาที มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 22.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.27 ตามล าดับ 
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5.4 ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
     ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า เพศหญิงมีจ านวนร้อยละ 67.14 เพศชาย ร้อยละ 32.85 อายุ 70-74 ปี มีจ านวน
มากที่สุด คือ ร้อยละ 38.57 รองลงมาคืออายุ 65-69 ปี ร้อยละ 35.71 อายุ 75 ปีขึ้นไป ร้อยละ 15.71 และอายุ 60-64 ปี ร้อยละ 
12.85 ตามล าดับ ผู้ที่มีปัญหาอาการปวดทุกครั้งเวลาขึ้นลงบันไดมีมากท่ีสุดคือ ร้อยละ 51.42 รองลงมาคือไม่มีอาการปวดสามารถ
ใช้บันไดได้ปกติ ร้อยละ 35.71 และไม่มีอาการปวดแต่ยกขาขึ้นบันไดไม่สะดวก ร้อยละ 12.85 ตามล าดับ 
 

ตารางที่ 5 ค่าเฉลี่ย (𝑥)  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย       
                 (n=70) 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

𝒙 S.D. ความหมาย 

ด้านหน้าที่ใช้สอย    
อุปกรณ์สามารถแก้ปัญหาการขึ้นลงบันไดของผู้สูงวัยได้ 4.58 0.57 มากที่สุด 
อุปกรณ์มีส่วนประกอบต่าง ๆ เพียงพอต่อการใช้งาน 4.07 0.76 มาก 
หน้าที่ของอุปกรณ์เหมาะสมกับผู้สูงวยั 4.51 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.39 0.67 มาก 
ด้านความสวยงามน่าใช ้    
สีของผลิตภัณฑ์ที่ได้จากวัสดุไม้สนมีความสวยงาม 4.08 0.69 มาก 
รูปแบบผลิตภัณฑ์มีความสวยงามน่าใช ้ 3.84 0.58 มาก 
รูปแบบโดยรวมของอุปกรณ์มีความน่าใช้งาน 4.15 0.52 มาก 

รวม 4.02 0.61 มาก 
ด้านความสะดวกสบายในการใช ้    
ด้ามจับและมอืจับใช้งานได้สะดวกเหมาะสมกับผู้สูงวัย 4.37 0.70 มาก 
การยกและวางอุปกรณ์บนขั้นบันไดมีความสะดวก 3.81 0.64 มาก 
การวางเท้าบนอุปกรณ์มีความสะดวกตอ่ผู้สูงวัย 4.05 0.73 มาก 
น้ าหนักอปุกรณ์มีความเหมาะสมกับผู้สูงวัย 4.08 0.75 มาก 

รวม 4.08 0.73 มาก 
ด้านความปลอดภัย    
รูปแบบผลิตภัณฑ์ไม่มีความเส่ียงต่อการหกล้มขณะใช้งาน 3.77 0.74 มาก 
รูปแบบอุปกรณ์ไม่มีจุดเสี่ยง แตก หกั แหลม ที่อาจเป็นอันตรายตอ่ผู้สูงวัย 3.82 0.56 มาก 
ผิววัสดุผลิตภัณฑ์ไม่เรียบ ลื่น ไม่เป็นอันตรายต่อผู้สูงวัย 3.94 0.67 มาก 
การวางอปุกรณ์ใช้งานบนบันไดมีความมั่นคง ปลอดภัย 3.98 0.84 มาก 

รวม 3.88 0.71 มาก 
ด้านความแข็งแรง    
วัสดุที่เลือกใช้มีความแข็งแรงเหมาะสมต่อการใช้งาน 4.22 0.61 มาก 
ผลิตภัณฑ์มีความทนทานต่อการใช้งานตามหน้าที่ 4.25 0.60 มาก 
การประกอบโครงสร้างผลิตภัณฑ์มีความแข็งแรง 4.27 0.75 มาก 

รวม 4.25 0.66 มาก 
รวมทุกด้าน 4.12 0.19 มาก 

 

         จากตารางที่ 5 พบว่า ความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบผลิตภัณฑ์รวมทุกด้าน มีความพึงพอใจในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.19 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านหน้าที่การใช้สอย มีความพึงพอใจมากที่สุด  มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.67 ความพึงพอใจรองลงมา คือ ด้านความแข็งแรง  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66 ด้านความสะดวกสบายในการใช้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.08 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.73  
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ด้านความสวยงามน่าใช้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.02 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 และด้านความปลอดภัย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.71 ตามล าดับ 
 

   
 

 

รูปท่ี 6 การทดสอบการใช้งานผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
    
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
 ผลสรุปการวิจัย ผลการศึกษาแนวทางการออกแบบและพัฒนาตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 พบว่า แนวทางการออกแบบอุปกรณ์
ช่วยเดินขึ้นลงบันไดเทียบเคียงกับมาตรฐานระดับความสูงของลูกตั้งบันไดที่เหมาะสมกับผู้สูงวัย คือสูงไม่เกิน 15 เซนติเมตร  
และความยาวของที่วางเท้าบนอุปกรณ์ไม่น้อยกว่า 28 เซนติเมตร ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัยตาม
วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 พบว่า ผู้เช่ียวชาญทางด้านผู้สูงวัยมีความคิดเห็นความเหมาะสมต่อการออกแบบในรูปแบบที่ 2 มากที่สุด 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก ผลการทดสอบการใช้งาน
ผลิตภัณฑ์ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 พบว่า ผลิตภัณฑ์ที่มีระดับความสูงของพื้นวางเท้า 13 เซนติเมตร มีความเหมาะสมกับการใช้
งานมากท่ีสุด ใช้เวลารวมในการทดสอบการเดินขึ้นและลงบันไดน้อยที่สุด คือ กลุ่มไม่มีอาการปวดสามารถใช้บันไดได้ปกติ ใช้เวลา
เฉลี่ยรวม 16.81 วินาที ส่วนกลุ่มยกขาไม่สะดวกหรือมีอาการปวดทุกครั้งเวลาขึ้นลงบันได ใช้เวลาเฉลี่ยรวม 20.79 วินาที ผลการ
ประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 4 พบว่า ผลิตภัณฑ์ต้นแบบมีความเหมาะสมมาก คือมีความพึงพอใจ
รวมทุกด้านในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.19 ผลสรุปรายด้าน พบว่า ด้านหน้าที่การใช้สอย
ผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.67 หมายถึง มีความพึงพอใจใน
ระดับมาก รองลงมาคือด้านความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66 หมายถึง มีความพึงพอใจใน
ระดับมาก ด้านความสะดวกสบายในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.08 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.73  หมายถึง มีความ 
พึงพอใจในระดับมาก ด้านความสวยงามน่าใช้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.02 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 หมายถึง มีความ 
พึงพอใจในระดับมาก และด้านความปลอดภัย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.71 หมายถึง มีความ 
พึงพอใจในระดับมาก ตามล าดับ 
 ดังนั้นจึงสามารถอภิปรายผลวิจัยได้ว่า ผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย อุปกรณ์ช่วยเดินขึ้นลงบันได ที่ออกแบบพื้นที่
วางเท้าบนอุปกรณ์ให้มีความสูงให้น้อยกว่าลูกตั้งบันไดบ้านปกติ ก าหนดระดับความสูง 13 เซนติเมตร และความยาวของที่วางเท้า
ไม่น้อยกว่า 28 เซนติเมตร เป็นขนาดที่เหมาะสมกับผู้สูงวัยมากที่สุด ตามมาตรฐานการจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับผู้สูงวัย
ของ Bureau of Environmental Health (2015, p. 14) เป็นขนาดที่ผู้สูงวัยสามารถก้าวขาเดินขึ้นลงบันไดได้สะดวกที่สุด  
ช่วยลดการงอเข่าให้น้อยลงขณะขึ้นบันได และลดการเหยียดขาขณะลงบันได ท าให้มีความเจ็บเข่าน้อยลง การออกแบบและพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่ยึดแนวคิดตามทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมที่ดี 5 ด้านของ Suksod (2001, p. 88) คือ  
ด้านหน้าที่ใช้สอย (Function) ท าให้ผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสมตามลักษณะการใช้งานของกลุ่มเป้าหมายผู้สูงวัย มีขนาด สัดส่วน
ผลิตภัณฑ์เหมาะสมตามหลักกายวิภาคของผู้สูงวัย สอดคล้องกับแนวคิดของ Charungchitsunthon (2005, p. 41) ที่กล่าวว่า 
ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดจะต้องมีหน้าที่ใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ สามารถตอบสนองประโยชน์ใช้สอยตามที่ผู้บริโภคต้องการได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งต้องเข้าใจกายวิภาคเชิงกลเกี่ยวกับขนาด สัดส่วน ความสามารถและขีดจ ากัดที่เหมาะสมส าหรับ
อวัยวะส่วนต่าง ๆ ของผู้ใช้ ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Egwutvongsa (2016, p. 103) ที่กล่าวว่า การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ต้องพิจารณาให้เหมาะสมกับการใช้งาน รวมถึงท าหน้าที่ได้ตามวัตถุประสงค์ตามความต้องการของผู้บริโภค และสอดคล้องกับ 
Antonio and Perry (2014, pp. 429-434) ที่ศึกษาความเสถียรของร่างกายขณะเดินลงบันไดในกลุ่มหนุ่มสาวและกลุ่มผู้สูงวัย
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วิเคราะห์ความมั่นคงขณะเดินลงบันได พบว่า ความมั่นคงขณะเดินลงบันไดของกลุ่มผู้สูงอายุมีค่าน้อยกว่ากลุ่มหนุ่มสาวอย่างมี
นัยส าคัญ ดังนั้นการออกแบบการใช้สอยผลิตภัณฑ์ที่ดีจะอ านวยสมรรถภาพผู้สงูวัยจะเพิ่มความมัน่คงในการขึ้นลงบันไดของผู้สูงวยั
ได้ดีมากขึ้น ด้านความสวยงาม (Aesthetics or sales appeal) การใช้สีผลิตภัณฑ์ที่ได้มาจากตัววัสดุเอง คือผลิตภัณฑ์จากไม้สน 
ท าให้ผลิตภัณฑ์มีความทันสมัย เป็นรูปแบบที่เรียบง่าย มีความพึงพอใจต่อผู้สูงวัย  สอดคล้องกับ Suksod (2001, p. 88) ที่กล่าว
ว่า ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้นจะต้องมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงามน่าใช้ ตรงตามรสนิยมของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย  เป็นวิธีการ
เพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความนิยมและได้ผลดี  ด้านความสะดวกสบายในการใช้ (Ergonomics) มีรูปแบบการวางเท้าบน
ผลิตภัณฑ์ที่มีความเหมาะสมกับการยศาสตร์ผู้สูงวัย สอดคล้องกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของ จอห์น อี ไดเตอร์ (George E. Dieter) 
อ้างใน Peter (2013, p. 108) ที่กล่าวถึงหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีต้องมีคุณสมบัติตามหลักการ การออกแบบโครงสร้าง
รูปทรงภายนอก ที่มีรูปทรงสอดคล้องกับระบบภายในและขนาดสัดส่วนมนุษย์  ด้านความปลอดภัยขณะใช้งาน (Safety) ไม่มีจุด
เสี่ยงแตก หัก แหลม คม ที่อาจเป็นอันตรายต่อผู้สูงวัย การวางอุปกรณ์ขณะใช้งานบนบันไดมีความมั่นคง ปลอดภัย สอดคล้องกับ 
Suksod (2001, p. 88) ที่กล่าวไว้ว่า การออกแบบต้องค านึงถึงความปลอดภัยของชีวิตและทรัพย์สินของผู้บริโภค เป็นส าคัญ  
และด้านความแข็งแรง (Durability) การเลือกใช้วัสดุและโครงสร้างที่แข็งแรง เพียงพอต่อการรับน้ าหนักของผู้สูงวัย สอดคล้องกับ
หลักการออกแบบอุตสาหกรรมของ Saributra (2006, p. 11) ที่กล่าวว่า การออกแบบอุตสาหกรรม จะต้องพิจารณาความแข็งแรง 
ทนทาน ที่ต้องสนองต่อหน้าที่ได้เป็นเวลานานตามที่ก าหนดไว้ในคุณภาพของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ คือ สิ่งที่สร้างต้องแข็งแรงทนทาน 
จากการวิจัยในครั้งนี้จึงอภิปรายโดยรวมได้ว่า การออกแบบผลิตภัณฑ์ช่วยอ านวยสมรรถภาพผู้สูงวัย อุปกรณ์ช่วยเดินข้ึนลงบันได 
มีทั้งคุณภาพที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญผู้สูงวัย มีประสิทธิภาพจากการทดสอบการใช้งานของผู้สูงวัย และมีความพึงพอใจในระดับมาก 
จากการน าไปประเมินโดยกลุ่มตัวอย่างผู้สูงวัย 
 

6. ข้อเสนอแนะ  
 อุปกรณ์ช่วยเดินขึ้นลงบันไดส าหรับผู้สูงวัย นอกจากให้ความส าคัญของการใช้สอยที่ดีแล้ว การออกแบบควรเน้นเรื่องความ
ปลอดภัยในการใช้งานของผู้สูงวัยเป็นส าคัญตามมามากกว่าความสวยงามน่าใช้ และอุปกรณ์นี้ถูกออกแบบเฉพาะคนที่ถนัดขวา  
ไม่สะดวกส าหรับคนท่ีถนัดซ้าย หากจะให้สามารถใช้ได้ทั้งสองด้าน ควรออกแบบปรับด้ามมือจับให้สามารถปรับทิศทางได้ทั้งสอง
ด้าน และผลิตภัณฑ์ต้นแบบเป็นวัสดุไม้ ต้องอาศัยฝีมือช่างและเวลามากในการผลิตต่อช้ินเพื่อให้ได้ผลทั้งการใช้สอย และความ
สวยงามควบคู่กัน หากเป็นการผลิตในเชิงอุตสาหกรรมเพื่อการพาณิชย์ จะต้องมีการปรับเปลี่ยนวัสดุและกระบวนการผลิต  
ที่เหมาะสมในเชิงอุตสาหกรรม หลีกเลี่ยงวัสดุที่มีน้ าหนักมากและวัสดุที่มีความเย็นอาจท าให้ผู้สูงวัยเกิดอาการชา 
 อุปกรณ์ช่วยเดินขึ้นลงบันไดส าหรับผู้สูงวัย สามารถปรับรูปแบบการใช้สอยและรูปแบบความสวยงามให้เหมาะสมกับการใช้
งานเป็นอุปกรณ์เพื่อสาธารณะ เช่น อุปกรณ์ช่วยเดินข้ึนบันไดในวัด หรือแหล่งท่องเที่ยวต่าง ๆ ได้ ตลอดจนการน าอุปกรณ์ช่วยเดนิ
ขึ้นลงบันไดส าหรับผู้สูงวัยไปเป็นผลิตภัณฑ์ชุมชน เลือกวัสดุในท้องถิ่นที่ขึ้นรูปได้ง่ายและมีความแข็งแรง เป็นการสร้างมูลค่าเพิ่ม
และสร้างรายได้แก่ชุมชน น าไปสู่ความแข็งแกร่งของสังคมและประเทศชาติ 
  
กิตติกรรมประกาศ  
 งานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยคุณูปการของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรงุเทพ ที่ได้อุดหนุนทุนวิจัยงบประมาณเงินรายได้ 
พ.ศ. 2563 ขอขอบพระคุณผู้เช่ียวชาญทางด้านผู้สูงวัย คุณสุธีรา จ าลองศุภลักษณ์ กรรมการผู้จัดการ บริษัท โอพีพีวาย จ ากัด  
คุณลิขิต ลิ้มรสรวย ผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมภูมิปัญญาเพื่อสังคม และคุณรัตนา ศิริวัฒน์โยธิน ผู้ช่วยผู้จัดการฝ่ายบริการสังคม 
โรงเรียนผู้สูงอายุยานนาวา กรุงเทพมหานคร ที่ได้ร่วมสรุปประเด็นส าคัญต่าง ๆ และการประเมินความเหมาะสมในการออกแบบ
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ ท าให้ได้ผลงานเพื่อประโยชน์ต่อผู้ที่เกี่ยวข้องมากที่สุด 
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรม
น าเสนอ เรื่องการใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
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ABSTRACT 

The study of research was to develop the computer-assisted instruction by using the theory of Self-Directed 
Learning (SDL): Subject presentation program on using Microsoft PowerPoint program; compare pre-school and 
post-study of the Self-Directed Learning (SDL) for the students, and verify about the student’s learning 
satisfaction with CAI based on Self-Directed Learning (SDL). Also, the population and the sampling were 
30 students who studied at Grade 12 Section 3, Kuraburi Chaipattana Pittayakom School, Kuraburi District, 
Phang Nga Province. The research instruments concluded with the computer-assisted instructions combined 
with 1) Self-Directed Learning test (SDL test), 2) quality assessment test, 3) the measuring academic 
achievements are the pre-test and post-test for the students, and 4) student satisfaction assessment.  
This research statistic used mean, standard deviation (SD), and t-test. The results found that the experts 
commented that content quality was excellent; 1) three units of the computer-assisted instruction and 
developed Self-Directed Learning (SDL) techniques. The mean and the standard deviation (SD) were 4.20 and 
.48. The lesson design aspect was excellent, with a mean and a standard deviation (SD) of 4.10 and .50;  
2) the result of evaluating the effectiveness using the E1/E2 criterion was 82.04/83.98, which was higher than 
the 80/80 threshold; 3) the score of post-test was higher than the pre-test score significantly at .05; and  
4) the lesson satisfaction of students found that it was at a very high level, the average is an equal with a mean 
and a standard deviation (SD) of 4.20 and .48. 
 
Keywords:  Computer assisted instruction;  Self-Directed Learning;  PowerPoint program;  Presentation program; 

ADDIE Model 
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บทคัดย่อ 
การศึกษาวิจัยนี้คือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตัวเอง วิชาโปรแกรมน าเสนอ เรื่องการใช้
งานโปรแกรม  Microsoft PowerPoint และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน  รวมทั้งตรวจสอบหาความ 
พึงพอใจของผู้เรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองที่พัฒนาขึ้น ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/3 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม อ าเภอคุระบุรี จังหวัดพังงา จ านวน 30 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (2) แบบประเมินคุณภาพ (3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน และ (4) แบบประเมินความพึงพอใจนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 
ผลวิจัย พบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชาโปรแกรม น าเสนอ เรื่องการใช้งาน
โปรแกรม Microsoft PowerPoint มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับด ีมีค่าเฉลีย่ เท่ากับ 4.20 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .48 
และคุณภาพด้านการออกแบบบทเรียนอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.10 และ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน .50 2) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรูด้้วยตนเอง วิชาโปรแกรม น าเสนอ เรื่องการใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน ใช้เกณฑ์ E1/E2 มีค่าเท่ากับ 82.04/83.98 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 3) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนพบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองวิชาโปรแกรม น าเสนอ เรื่องการใช้งานโปรแกรม 
Microsoft PowerPoint โดยรวมอยู่ในระดับด ีมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.20 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ .48 
 
ค าส าคัญ:  บทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอน;  การเรียนรู้ด้วยตัวเอง;  โปรแกรม PowerPoint;  โปรแกรมน าเสนองาน;   

ADDIE Model 
 

1. บทน า 
     ปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เริ่มเข้ามามีบทบาทส าคัญในการใช้ชีวิตในแต่ละวันของผู้คน ด้านการศึกษายังเป็นอุปกรณ์ช่วย
ในการเรียนการสอน นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ถูกน ามาใช้ในงานต่าง ๆ เช่น งานด้านบัญชี งานในสถานพยาบาล เป็นต้น ดังนั้น
สถาบันการศึกษาต่าง ๆ จึงให้ความส าคัญต่อการส่งเสริมการศึกษาด้านนี้ โดยบรรจุไว้ภายในหลักสูตร เพื่อเพิ่มทักษะและพัฒนา
ความรู้ให้ผู้เรียน (Chansap, 2013, pp. 3-4; Saso, 2012, pp. 4-5) กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและสามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น ครูผู้สอนจึงพัฒนาการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ให้อยู่ในหลักสูตรการเรียนการสอน ในรูปแบบของ บทเรียน
ทางคอมพิวเตอร์ (Kaewsuphan, & Jaroenkornburi, 2014, pp. 108-116; Pimbaotham, 2013, p. 4) ยิ่งไปกว่านั้นจากการ
ทีอ่งค์การอนามัยโลก (WHO) ได้ประกาศให้การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนาสายพันธ์ุใหม่เป็น “การระบาดใหญ่” หลังเกิดการ
ติดเช้ือลุกลามไปใน 118 ประเทศและดินแดนทั่วโลก และมีผู้ติดเช้ือกว่า 121,000 คน ทั้งได้คร่าชีวิตผู้คนไปแล้วกว่า 4,300 คน  
(BBC New, 2020, Online) จากสภาพปัญหาโรคระบาดโควิด-19 ท าให้เกิดผลกระทบท้ังด้านสภาพเศรษฐกิจและสังคม กระทบ
ต่อผู้คนที่ต้องปรับตัวให้เข้ากับวิถีชีวิตแบบใหม่ (New Normal) ท าให้เราจ าเป็นต้องมีการจัดการเรียนรู้รูปแบบใหม่ตามไปด้วย 
(Rajamangala University of Technology Lanna, 2021, Online) เพราะเป้าหมายทางการศึกษายังคงเดิม การเลือกใช้วิธี 
ที่แตกต่างออกไปเพื่อให้ไปถึงจุดหมายทางการศึกษา รวมทั้งการก าหนดแนวทางจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับช่วงเวลา
ปัจจุบัน (Poovijit, 2017, Online) ดังนั้นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตัวเอง นับเป็น
รูปแบบการเรียนการสอนที่ช่วยสร้างความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจขณะเรียนรู้ ซึ่งการเรียนการสอนรูปแบบนี้
แตกต่างจากการเรียนการสอนในห้องเรียนทั่วไป 

สื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ช่วยให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบเช่ือมโยงกันได้ทันทีขณะเรียนมากกว่าสื่อประเภทอื่น 
(Phromwong, 2013, pp. 7-19) หากต้องการจัดรูปแบบการสอนแบบรายเดี่ยวต้องค านึง ความแตกต่าง ความต้องการและ
ความรู้พื้นฐาน รวมไปถึงความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนว่าสามารถเรียนรู้ได้ตามวิธีการและสื่อการสอนลักษณะใด ดังนั้นการ
เลือกสื่อการสอนจึงมีความส าคัญต่อผู้ เรียน ทั้ งยั ง ช่วยสนับสนุนการเรียนแบบรายบุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
(Hannafin & Peck, 1988, pp. 5-6) และการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้ตลอดเวลา (Malitong, 1993,  
pp. 2-3) นั้นท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยอาศัยตัวกระตุ้น เช่น ภาพเคลื่อนไหว 
วิดีโอ เป็นต้น ช่วยกระตุ้นให้เกิดสมาธิและความสนใจในวิชาเรียนเพิ่มมากขึ้น นอกจากนี้ผู้สอนยังสามารถควบคุมเนื้อหาในการ
เรียน ให้มีความถูกต้อง ครบถ้วน และตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ในวิชาของผู้สอนเอง ทั้งยังสามารถน ามาใช้สอนซ้ า 
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ได้รวมทั้งยังเกิดประโยชน์ต่อผู้เรียนที่สามารถน ามาเรียนหรือทบทวนซ้ าได้ เพราะเนื้อหายังคงเดิมตลอด (Puttinatphaisan 
& Srichailerd, 2019, pp. 1329-1335) จากรูปแบบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ตอบสนองผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาบทเรียน 
นั้น ๆ ได้ทุกเวลา ท าให้ผู้เรียนมีความสะดวกสบายในการเรียนรู้และในการเรียนรู้นั้นผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Khamanee, 2002, pp. 6-10) ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจาก
ที่ต่าง ๆ เช่น บ้าน ห้องสมุด เป็นต้น ผ่านอุปกรณ์พกพาได้ด้วยตัวเอง นับเป็นประโยชน์โดยเฉพาะในช่วงสถานการณ์โรคโควิด-19 
ในขณะนี้ที่สถานศึกษามักหยุดเรียนบ่อย ๆ ท าให้ผู้เรียนยังสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้ด้วยตัวเอง  
ได้ตลอดเวลา สอดคล้องกับงานวิจัยของ Yimlamai and Srichailerd (2020, pp. 1048-1058) นักเรียนมีความพึงพอใจภายหลัง
ได้รับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบผสมผสาน วิชา การใช้งานโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2013 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนอู่ทอง มีค่าเท่ากับ 4.70 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาวิจัยโดยมีแนวคิดที่จะสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อใช้
เป็นสื่อการเรียนทางเลือกที่จะช่วยเข้าไปแก้ไขปัญหาของการเรียนและช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตัวผู้เรียนให้ดีขึ้นได้ 
ยิ่งไปกว่าน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ให้ผู้ศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองนี้จะอยู่ในรูปแบบออฟไลน์ด้วย โดยใช้ ADDIE Model 
(Tianthong, 2011, p. 97) ซึ่งเป็นลักษณะของรูปแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เข้ามา ซี่งมีทั้งหมด 5 ขั้นตอน คือ วิเคราะห์ 
ออกแบบ พัฒนา น าไปใช้ และประเมินผล ทั้งผู้วิจัยยังศึกษาเพิ่มเติม ในงานวิจัยของ Bairaksa and Srichailard (2020, p. 958) 
และงานวิจัยของ Phengson and Srichailard (2018, pp. 429-438) ซึ่งน าไปพัฒนาลงไปตามขั้นตอนของ ADDIE Model  
โดยเนื้อหาที่ใช้ในการสอนโปรแกรมน าเสนองาน การใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint จะมีเนื้อหาที่ซับซ้อนกว่า 
ของงานวิจัยท่ีกล่าวมาเบื้องต้น เพื่อให้เหมาะสมกับผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มากที่สุด ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจในบทเรียน
ได้อย่างรวดเร็ว จนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในวิชา และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้จริงในอนาคตได้ 
     ในการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตัวเอง วิชาโปรแกรม
น าเสนอ เรื่องการใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งก่อนและหลังเรียน  
และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองที่พัฒนาขึ้น 
 
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
     บทเรียนคอมพิวเตอร์ และการออกแบบหรือสรุปเนื้อหาใส่ในโปรแกรม PowerPoint (Kiangkham, 2009, pp. 1-50; 
Laohacharasang, 2002, pp. 2-3) ข้อดีของสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์  CAI คือ การโต้ตอบเช่ือมระหว่างผู้เรียนกับ
บทเรียนในขณะที่ก าลังเรียนอยู่ ณ ตอนนั้นได้มากกว่าสื่อประเภทอื่น ๆ ทั้งยังช่วยสนับสนุนการเรียนแบบรายบุคคลได้เห็นผล
ชัดเจน (Hannafin & Peck, 1988, pp. 5-6; Phromwong, 2013, pp. 7-19) การจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลเป็น
การศึกษาที่พิจารณาถึงความแตกต่าง ความต้องการ และความสามารถ เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถเรียนรู้ ได้ ตามวิธีการและ
สื่อการสอนที่เหมาะสม จนบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการเรียนท่ีตั้งไว้ ย่อมต้องอาศัยระบบการจัดการและการวางแผนการสอนที่
ดีด้วย ข้อได้เปรียบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับสื่อการสอนประเภทอื่น คือ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียนได้ตลอดเวลา (Malitong, 1993, pp. 2-3) ทั้งยังสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ได้ในทุกเวลาใดก็ได้ตามความต้องการ 
มีส่วนท่ีจะช่วยกระตุ้นจาก ตัวอักษร ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหวและเสียงดนตรีประกอบ เป็นต้น ท าให้ผู้เรียนเกิดสมาธิ
จดจ่อต่อการเรียน เนื้อหาที่ใช้กับผู้ศึกษาทั้งหมดเหมือนกันตลอด ทั้งเนื้อหายังมีการตรวจสอบความถูกต้องและครบถ้วน ความ
สมบูรณ์ของเนื้อหาและจัดล าดับอย่างเหมาะสม ทั้งยังให้เหมือนเดิมทุกครั้งที่เรียน ท าให้เช่ือมั่นได้ว่า เมื่อผู้เรียนได้เข้าไปใช้ศึกษา
ในบทเรียนทุกครั้ง จะสามารถเรียนผ่านเนื้อหาเหมือนเดิมทุกครั้ง (Puttinatphaisan & Srichailerd, 2019, pp. 1329-1335) 
การที่ผู้เรียนอยู่ในกระบวนการศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง ท าให้เกิดความสนใจใคร่รู้ และมีความช านาญหรือมีการน ามาใช้งานบ่อย ๆ 
ตามวัตถุประสงค์ต่าง ๆ เช่น ประยุกต์ใช้ในการเรียน เป็นต้น ซึ่งแต่ละคนสามารถท าได้เอง หรือขอให้ผู้อื่นสอนให้ จึงเกิดการ
เรียนรู้เพิ่มขึ้นตามมา นอกจากนั้นอาจเกิดการช้ีน าตนเองมีหลายรูปแบบ เช่น อ่านจากทรัพยากรสารสนเทศในห้องสมุด การฟัง
อภิปรายจากแหล่งข้อมูล การไปสอบถามหรือสัมภาษณ์จากผู้รู้ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้รู้ เรียนรู้ด้วยตนเองจากการใช้
คอมพิวเตอร์โปรแกรม หรือจากสื่อต่าง ๆ (Pengson & Srichailerd, 2018, pp. 429-438) การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed 
Learning: SDL)  คือ กระบวนการเรียนรู้แบบหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนมีอิสระในการเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนต้อง
ตระหนักและมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง โดยผู้เรียนจะท าการวางแผนและก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ การเลือก
แหล่งข้อมูล รวมไปถึงวิธีการเรียนรู้และการประเมินผล ซึ่งสามารถปรึกษาหรือขอความช่วยเหลือจากผู้สอนท่านอื่น 
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(Masangsom, 2000, p. 10) โดยสื่อที่ใช้ในการเรียนรู้ เช่น จากการใช้คอมพิวเตอร์ โปรแกรม บทเรียนออนไลน์หรือออฟไลน์  
สื่อประเภทต่าง ๆ  เป็นต้น ทางด้าน Grow (1991, pp. 141-145) ได้เสนอรูปแบบการเรียนรู้โดยการช้ีน าตนเองตามขั้นตอน  
หรือ “Staged Self-Directed Learning Model: SSDL” ไว้โดยมีขั้นตอน 4 ขั้น ได้แก่ ข้ันแรก ผู้สอนน าโดยการชักจูง อธิบาย 
หรือให้ลองฝึกหัด ขั้นที่ 2 ผู้สอนจูงใจให้นักเรียนสนใจโดยการบรรยาย การอภิปรายโดยผู้สอนเป็นผู้น า ให้ตั้งเป้าหมายและก าหนด
กลยุทธ์วิธีการเรียน ขั้นที่  3 นักเรียนเรียนโดยผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน อภิปรายกลุ่ม จัดสัมมนา  
และขั้นสุดท้าย นักเรียนช้ีน าตนเองโดยผู้สอนเป็นที่ปรึกษา ท าได้โดยการลองฝึกด้วยตนเอง เช่น การฝึกงาน การค้นคว้า  
การท างานรายบุคคล หรืองานกลุ่ม เป็นต้น นอกจากน้ียังมีหลายงานวิจัย ที่ศึกษาเกี่ยวบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน Phengson 
and Srichailard (2018, pp. 429-438) ได้การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint ส าหรับผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองกรณีศึกษาโรงเรียนเทศบาล 4  
(เชาวนปรีชาอุทิศ) ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ 80.22/81.67  
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ  
ที่ระดับ .05 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นในระดับดี (𝑥 = 4.44, S.D = .17) ขณะที่ 
Bairaksa and Srichailard (2020, p. 958) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้เทคนิคการสอนแบบเพื่อนคู่คิด 
กรณีศึกษาการใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดเสนหา 
(สมัครพลผดุง) ผลการวิจัยพบว่า 1) ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับมาก
ที่สุดมีค่าเฉลี่ยคือ (𝑥 = 4.90, S.D = .31) ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดบั
มากที่สุดมีค่าเฉลี่ยคือ (𝑥 = 4.86, S.D = .35) 2) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 
83.83/82.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียน หลังเรียนมีผลการทดสอบคือ   
(𝑥 = 24.70,S.D = 1.56)  สูงกว่าก่อนเรียนมีผลการทดสอบคือ (𝑥 = 13.37, S.D = 2.28) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และ  
4) ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเพื่อนคู่คิด โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากมี
ผลคะแนน (𝑥 = 4.40, S.D = .77) 
      การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนคุระบุรี
ชัยพัฒนาพิทยาคม ส าหรับวิชา โปรแกรมน าเสนอ (Microsoft PowerPoint) ในการด าเนินการวิจัย โดยใช้ ADDIE Model 
(Tianthong, 2011, p. 97) ในการวิจัย 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย    
      การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ของตนเอง โดยใช้ ADDIE Model จึงได้กรอบแนวคิด ในการ
วิจัย ดังนี ้

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม อ าเภอคุระบุรี จังหวัดพังงา ภาคเรียน 

ที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 184 คน 
กลุ่มตัวอย่าง ในงานวิจัยนี้ใช้กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม  

อ าเภอคุระบุรี จังหวัดพังงา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวนทั้งสิ้น 30 คน โดยใช้วิธีการได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย  
ตัวแปรที่ศึกษา ในการวิจัย คือ ตัวแปรต้น ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรม
น าเสนอ หรือ Microsoft PowerPoint ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 และ ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความพึงพอใจของนักเรียน 
     ขอบเขตด้านเนื้อหา 
      การศึกษาการใช้งานโปรแกรม PowerPoint เพื่อวางแผนการใช้สื่อและเทคโนโลยีในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ในกรอบเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะมีอยู่ในหน่วยการเรียนรู้ 3 หน่วย ประกอบด้วย หน่วยที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
Microsoft PowerPoint หน่วยที่ 2 เริ่มต้นใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint และ หน่วยที่ 3 การออกแบบสไลด์งาน
น าเสนอ โดยเป็นเนื้อหาตามหลักสูตรวิชา  โดยใช้เวลาในการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
วิชา โปรแกรมน าเสนอ (Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม 
โดยมีจ านวนทั้งหมด 2 ครั้ง ครั้งละ 2 ช่ัวโมง รวมทั้งสิ้น 4 ช่ัวโมง โดยแบ่งเป็น 4 เทคนิค คือ ทบทวนความรู้เดิม เรียนรู้ด้วยตัวเอง 
การประยุกต์ใช้และการน าไปใช้ (Pruettikul, 2015, pp. 8-10)  
     เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
     1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตัวเอง วิชาโปรแกรมน าเสนอ เรื่องการใช้งานโปรแกรม 
Microsoft PowerPoint 
     2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้านเนื้อหา จ านวน 10 ข้อ  
และด้านเทคนิคผลิตสื่อ ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านตัวอักษร จ านวน 5 ข้อ ด้านภาพนิ่ง จ านวน 4 ข้อ ด้านวิดีโอ จ านวน 2 ข้อ  
และด้านปฏิสัมพันธ์ 2 ข้อ 
     3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ แบบฝึกหัดก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
     4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนช่วยสอนโดยเลือกใช้เทคนิคการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
     วิธีการด าเนินการพัฒนาและหาคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 

ได้ด าเนินการพัฒนา โดยใช้ทฤษฎีของ ADDIE Model (Tianthong, 2011, p. 97) ซึ่งมีท้ังหมด 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
เริ่มศึกษาให้ทราบถึงปัญหาต่าง ๆ ที่พบบ่อย รวมทั้งค้นหาความต้องการจากหลายส่วน โดยน ารายละเอียดตัวช้ีวัดต่าง ๆ  

ที่เกี่ยวข้องมาศึกษา รวมทั้งสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่ม สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระการเรียนรู้ ที่ 4 
เทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลาง การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) (Ministry of Education, 
2002, p. 10) และหน่วยการเรียนรู้ที่จะน ามาพัฒนา มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง ถูกน ามา
ด าเนินการวิเคราะห์ จนสามารถแบ่งเนื้อหาเป็น 3 หน่วยการเรียนรู้ คือ 
                    หน่วยท่ี 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ Microsoft PowerPoint 
                    หน่วยท่ี 2 เริ่มต้นใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint 
                    หน่วยท่ี 3 การออกแบบสไลด์งานน าเสนอ 

โดยศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ศึกษาเลือกใช้เทคโนโลยีให้เหมาะสมสอดคล้องกัน เป็นส่วนส าคัญเพื่อ
ใช้พัฒนาบทเรียนช่วยสอนนี้ และศึกษารูปแบบวิธีการเรียน รวมถึงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งจากการศึกษา ผู้วิจัยได้
วิเคราะห์จากเนื้อหาวิชา กลุ่มผู้เรียน โดยใช้รูปแบบที่ใช้คือ การเรียนรู้แบบเทคนิคการเรียนรู้ด้วยตัวเอง 

การน าเอาหลักการของการเรียนรูด้้วยตนเอง (Self-Directed Learning) มาผสนผสานในการออกแบบเครือ่งมือ โดยในเนื้อหา 
จะมีการเรียงล าดับดังนี้โดย ขั้นแรก ตัวเนื้อหา บทเรียนช่วยสอนจะอธิบายให้พอรู้จักโปรแกรมในเบื้องต้น ขั้นที่ 2 เนื้อหาท่ีเริ่มต้น
เข้ามาสู่การสอนเพื่อเริ่มใช้งานโปรแกรมต้องดึงดูดความสนใจด้วยภาพประกอบ เสียงบรรยาย และวิ ดีโอ ขั้นที่ 3 ให้ผู้เรียนได้
ทดลองปฏิบัติในการตามใช้งาน และลองออกแบบงานน าเสนออย่างง่าย ๆ จากโจทย์ในบทเรียนช่วยสอน และ ขั้นสุดท้าย ผู้เรียน
น าเสนอผลงานท่ีเรียน และค้นคว้าหรือสอบถามจากครูผู้สอนผ่านตัวบทเรียนช่วยสอน 
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ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
ก าหนดเนื้อหา และอธิบายวัตถุประสงค์ ซึ่งเป็นส่วนของเนื้อหาการเรียน ทั้งสิ้น 3 ข้อ และสร้างข้อสอบเพื่อทดสอบ ทั้งสิ้น 30 ข้อ 

ให้มีจ านวนตรงตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ และ โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ออกแบบแผนการสอน เนื้อหาด้านความรู้ความจ า ความเข้าใจ ด้านทักษะและการปฏิบัติ และสุดท้ายเนื้อหาทางด้าน

เจตคติ (ท าแผนการสอนให้ตรงตามวัตถุประสงค์การเรียน)  
ขั้นที่ 2 ก่อนจะน ามาสร้างเป็นแผนการสอน และสร้างเป็นบทเรียน ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเนื้อหาก่อน และด าเนินการเริ่มวาด

เป็นแผนผังบทเรียนการสอน หรือ Storyboard เพื่อให้เชื่อมโยงประสานกัน 
ขั้นที่ 3 จัดเตรียมทรัพยากรต่าง ๆ ได้แก่ เนื้อหา รูปภาพ วีดีโอ ข้อความ ท่ีมีข้อมูลเกี่ยวข้องหรือเช่ือมโยงเข้ากับบทเรียน 
ขั้นที่ 4 ออกแบบแผนภูมิล าดับการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน (ท าแผนภูมิ) 
ขั้นที่ 5 ออกแบบแบบประเมินต่าง ๆ ท่ีใช้ในการวิจัย  มีดังนี ้

- แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) 
- แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมีทั้งด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคผลิตสื่อ 
- แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนช่วยสอนโดยเลือกใช้เทคนิคการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ 

ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development)    
ขั้นที่ 1 ผู้วิจัยให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ประเมินข้อสอบที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบในส่วนของค่าดัชนีความสอดคล้อง

ระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ หรือ IOC ปรากฏว่า ได้ค่า IOC อยู่ที่ 0.33-1.00 ซึ่งมีค่าอยู่ในเกณฑ์ที่ต่ ากว่ามาตรฐานอยู่ 
จ านวน 35 ข้อ จากนั้นผู้วิจัยจึงด าเนินการตัดข้อค าถามทิ้ง เหลือแต่ข้อค าถามส่วนที่น าไปหาค่าความเช่ือมั่นใหม่อีกครั้ง จ านวน 
30 ข้อ ใช้สูตร KR-20 เพื่อหาค่าความเช่ือมั่น ได้ค่าร้อยละ .76 และน าไปหาระดับความยากง่าย มีค่าเท่ากับ .84 เมื่อผู้วิจัยพบว่า 
มีบางข้อที่ง่ายหรือยากส าหรับผู้เรียนจนเกินไป ผู้วิจัยจึงตัดข้อเหล่านั้นออก ท าให้เหลือข้อสอบที่สามารถน าไปใช้ทดสอบภายใน
งานวิจัยได้ ท้ังหมด 30 ข้อ ซึ่งข้อค าถามครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ในการเรียนครบทุกข้อ 

ขั้นที่ 2 ผู้วิจัยน าแผนการสอนให้ผู้เช่ียวชาญประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้ค่าเท่ากับ (𝑥 = 4.23, S.D = .46) ซึ่งอยู่
ในระดับดี 

ขั้นที่ 3 ผู้วิจัยน าสื่อบทเรียนช่วยสอนที่ได้จากการออกแบบในขั้นตอนการออกแบบมา พัฒนาโดยใช้โปรแกรม Google site 
ก่อนน าไปให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อประเมินหาคุณภาพ ใน 2 ด้านคือ ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคผลิตสื่อ ในการประเมิน 
เพื่อทดสอบ ผลจากการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา มีค่าเท่ากับ (𝑥 = 4.00, S.D = .69) อยู่ในระดับดี ขณะที่การประเมินทางดา้น
เทคนิคมีค่าเท่ากับ (𝑥 = 4.10, S.D = .50) อยู่ในระดับดี นอกจากนี้ทางผู้เชี่ยวชาญยังเสนอแนะให้น าไปปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์
มากยิ่งข้ึนก่อนน าไปใช้งานในข้ันต่อไป 

ขั้นที่ 4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ (Microsoft PowerPoint) ส าหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่พัฒนาขึ้นไปทดสอบใช้กับกลุ่มทดลองเพื่อตรวจหาประสิทธิภาพของบทเรียน หลังจากได้ผลการ
ทดสอบมา จะด าเนินการน ามาปรับปรุงแก้ไขให้ดียิ่งขึ้น 

 

         
 

  รูปท่ี 2 แนะน าสื่อเบื้องต้น            รูปท่ี 3 เข้าสู่เว็บไซต์ 
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ขั้นที่ 5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
ขั้นประเมินผลที่ 1 ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
ขั้นประเมินผลที่ 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท้ังหมดจะถูกน าข้อมูลมา และวิเคราะห์ทางสถิติ 
ขั้นประเมินผลที่ 3 ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ (Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รวบรวมไว้รวมทั้ง
ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพื่อน ามาวิเคราะห์ 

     วิธกีารเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
 ขั้นที่ 1 คือ ทดสอบก่อนเรียน น ากลุ่มตัวอย่าง เมื่อผ่านการแนะน าการ

ใช้งานและเข้าใจถึงกระบวนการเรียนรู้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง แล้ว กลุ่มตัวอย่างทุกคนจะต้องท าแบบฝึกหัดก่อน
เรียนผ่านบทเรียนที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น เพื่อให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความรู้ 
ความสามารถในรายวิชาดังกล่าวเบื้องต้นว่ามีมากน้อยเพียงใด 

ขั้นที่ 2 คือ กระบวนการเรียนรู้  ผู้วิจัยแสดงและอธิบายถึงจุดประสงค์
การเรียนรู้ของแต่ละหน่วยให้ผู้เรียนทราบก่อน หลังจากนั้นผู้เรียนจะเริ่ม
ศึกษาเนื้อหาท่ีละหน่วยการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบ 

                                                          การเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ เรื่อง การใช้งานโปรแกรม  
                                                          Microsoft PowerPoint  
ขั้นที่ 3 คือ ท าการทดสอบหลังเรียน เมื่อผู้เรียนได้ท ากิจกรรมตามแผนการเรียนในบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้เรียนจะรับ

การทดสอบหลังเรียนอีกครั้ง เพื่อให้ผู้วิจัยสามารถตรวจสอบได้ว่า กลุ่มตัวอย่างเกิดความรู้ความเข้าใจหลังจากเรียนผ่านสื่อการ
เรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ เรื่อง การใช้งานโปรแกรม 
Microsoft PowerPoint เพิ่มขึ้นในระดับใดพร้อมกับให้นักเรียนทุกคนท าแบบประเมินความพึงพอใจ และเก็บผลคะแนนจากกลุ่ม
ตัวอย่างไปวิเคราะห์ต่อไป 

ขั้นที่ 4 คือ ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบ 2 แบบ คือ 1) แบบฝึกหัดก่อนเรียน และ 2) แบบทดสอบหลงั
เรียน ซึ่งแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งจะน ามารวมและหาค่าเฉลี่ยของข้อมูลและค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และน ามาเปรียบเทียบกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

ขั้นที่ 5 คือ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลในแง่ประสทิธิภาพของการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรปูแบบการเรียนรู้ดว้ย
ตนเอง โดยใช้คะแนนระหว่างเรียนและคะแนนหลังเรียนมาท า การค านวณหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใช้เกณฑ์ E1/E2 

ขั้นที่ 6 คือ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้คะแนน จากการท า
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน แล้วน าผลคะแนนมาท าการค านวณหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ขั้นที่ 7 คือ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตาม
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองการวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent t-test) โดยใช้เกณฑ์การประเมิน ของ Srisaat (2013, p. 103) มาเทียบกับผลที่ได้มา  
โดยสามารถแปรผลหรืออ่านค่าการประเมินได้ แสดงในตารางที่ 1 ดังนี ้

 

ตารางที่ 1  การแปรผลค่าเฉลี่ยและระดับเกณฑท์ี่ใชป้ระเมิน (ความพึงพอใจ) 
ค่าเฉลี่ย ระดับ 

4.50 – 5.00 ดีมาก 
3.50 – 4.49 ดี 
2.50 – 3.49 ปานกลาง 
1.50 – 2.49 น้อย 
1.00 – 1.49 น้อยที่สุด 

ที่มา: Sinjaru (2009, p. 111) 
 
 

รูปท่ี 4 แบบฝึกหัดก่อนเรียน 
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4. ผลการวิจัย  
   ผลจากการประเมินคุณภาพแล้วน ามาวิเคราะห์โดยใช้ค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผลดังแสดงใน ตารางที่ 2 และ 3 ดังนี ้
 

 

ตารางที่ 2  ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ  
(Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม 

ข้อที่ รายการทีป่ระเมิน 𝒙 SD. ความหมาย 
1. การแจ้งวัตถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมให้ผู้เรียนทราบ 4.33 .58 ดี 
2. วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน 4.00 1.00 ดี 
3. เนื้อหามีความถกูต้อง ชัดเจน 4.33 .58 ดี 
4. ระดับของผู้เรียนกับเนื้อหาบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 .00 ดี 
5. เนื้อหาของบทเรียนมีการจัดล าดับการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม 4.33 .58 ดี 
6. เนื้อหาของบทเรียนมีการจัดเรียงตามระดับความยากง่ายให้เหมาะกับผู้เรียน 4.33 .58 ดี 
7. เนื้อหากับรูปภาพประกอบมีความเหมาะสมกัน 4.33 .58 ดี 
8. ภาษาที่ใชภ้ายในบทเรียนมีความถกูต้อง 4.00 .00 ดี 
9. เนื้อหาของแบบทดสอบมีความครอบคลมุตรงตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4.00 .00 ดี 

10. เนื้อหาที่น ามาใช้งานมีความเหมาะสมเมื่อใช้การน าเสนอบนโปรแกรม PowerPoint 4.33 .58 ดี 
รวม 4.20 .48 ดี 

 

        จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
วิชา โปรแกรมน าเสนอ (Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคมของ
ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ .48 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน 
อยู่ในระดับดี 

 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคผลิตสื่อของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ 
(Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม 

ข้อที่ รายการทีป่ระเมิน 𝒙 SD. ความหมาย 
 1. ดา้นตัวอักษร (Text) 

1.1 อุปกรณ์พกพามีการแสดงขนาดตัวอกัษรสวยงามและเหมาะสม 4.00 .00 ดี 

1.2 รูปแบบตัวอกัษรอ่านง่าย และชัดเจน 4.33 .58 ดี 

1.3 สีตัวอักษร และสีของพื้นที่ใช้มีความเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 

1.4 จัดวางตัวอกัษรหรือขอ้ความในแต่ละสว่นบนอุปกรณ์พกพามีความเหมาะสม 4.00 .00 ดี 

1.5 ข้อความที่ใช้มีความถูกต้องตรงตามหลกัภาษา 4.00 .00 ดี 

 2. ดา้นภาพน่ิง (Image) 
2.1 อุปกรณ์พกพามีการแสดงขนาดภาพบนหน้าจอได้อย่างเหมาะสม 4.00  .00 ดี 

2.2 สีและความชัดเจนของภาพ 4.33 .58 ดี 

2.3 ภาพที่ใช้เพื่อสื่อความหมายในบทเรียนนั้นมีความเหมาะสม 4.00 .00 ดี 

2.4 จัดสมดุลของการจัดวางภาพในอุปกรณ์พกพา 4.00 .00 ดี 

 3. ดา้นวิดีโอ (Video) 
3.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 3.33  .58 ปานกลาง 

3.2 ขนาดของวิดีโอและต าแหน่งที่แสดงผลบนอุปกรณ์พกพามีความเหมาะสม 4.00 .00 ดี 

 4. ดา้นปฏิสมัพันธ์ (Interactive) 
4.1 การควบคุมบทเรียนบนอุปกรณ์พกพาท าได้สะดวกและง่าย 4.67 .58 ดีมาก 

4.2 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในหนว่ยการเรียน 4.67  .58 ดีมาก 

รวม 4.10 .50 ดี 
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     จากตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพเทคนิคผลิตสื่อของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
วิชา โปรแกรมน าเสนอ (Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม  
ของผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.10 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .50 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน 
ที่ก าหนดไว้ พบว่าอยู่ในระดับดี 
ตารางที่ 4  ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ (Microsoft PowerPoint) 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม 

จ านวนผู้เรียน 
(คน) 

คะแนนทดสอบจากแบบฝึกหัด (ก่อนเรียน) 
(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

คะแนนทดสอบจากแบบทดสอบ (หลังเรียน) 
(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

คะแนนเฉลี่ย  𝒙 ร้อยละ 1E  คะแนนเฉลี่ย  𝒙 ร้อยละ 2E  

30 11.06 82.04 25.19 83.98 
 

     จากตารางที่ 4 พบว่าประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ 
(Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้เป็น 1E / 2E เท่ากับ 80/80 โดย E1 มาจากคะแนนแบบฝึกหัด และ E2 มาจากแบบทดสอบหลังเรียน พบว่า คะแนนจากการท า
แบบฝึกหัดก่อนเรียน (E1) ของแต่ละหน่วยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 11.06 คิดเป็นร้อยละ 82.04 ของคะแนนเต็มและคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 25.19 คิดเป็น ร้อยละ 83.98 ของคะแนนเต็ม ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตาม
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ เรื่องการใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.04/83.98  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
ที่ตั้งเอาไว ้

 

ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ คะแนนเต็ม จ านวน (ผู้เรียน) 𝒙 SD. สถิติ t Sig. 

ก่อนเรียน 30 30 11.06 5.43 t = 12.55 
df = 35 .00 

หลังเรียน 30 30 25.19 3.83 
     จากตารางที่ 5 ผลเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนก่อนเรียนเท่ากับ 11.06 และ 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.43 และค่าเฉลี่ยของผู้เรียนหลังเรียน เท่ากับ 25.19 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.83  
ซึ่งค่า t ที่ค านวณได้มีค่า 12.55 และค่า Sig. เท่ากับ .00 จึงสรุปได้ว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

 

ตารางที่ 6  ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ 
(Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม 

ข้อที่ รายการ 𝒙 SD. ความหมาย 
 1. การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนตามรปูแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้วยโปรแกรม PowerPoint 
1.1 บทเรียนมีการใช้ภาษาสื่อสารที่เข้าใจได้ง่าย 4.33 .58 ดี 
1.2 เนื้อหาวิชาเข้าใจง่าย 4.33 .58 ดี 
1.3 การใส่เนื้อหาในแต่ละบทเรียนมปีริมาณที่เหมาะสม 4.33 .58 ดี 
1.4 ตัวผู้เรียนสามารถศึกษาจนเข้าใจภายในเนื้อหาด้วยการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.33 .58 ดี 
 2. การออกแบบบทเรียนตามรปูแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้วยโปรแกรม PowerPoint 
2.1 มีการใช้ตัวอักษรในบทเรียนที่มีรูปแบบเหมาะสม 4.00 .00 ดี 
2.2 บทเรียนมีการใช้ตัวอกัษรที่มีสีสันเหมาะสม และสบายตา 4.00  .00 ดี 
2.3 มีบทเรียนที่ใช้ภาพกราฟิกอยา่งเหมาะสม 4.00 .00 ดี 
2.4 มีขนาดการแสดงผลของวิดีโออยา่งเหมาะสม 4.33 .58 ดี 
 3. ประโยชน์จากการเรียนผ่านบทเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดว้ยโปรแกรม PowerPoint 
3.1 บทเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้วยโปรแกรม PowerPoint ให้ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้ 

เช่นเดียวกับเรียนจากครูผู้สอน 
3.67  .58 ดี 

3.2 บทเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้วยโปรแกรม PowerPoint ทางผู้เรียนสามารถศึกษาบทเรียนได้
ตลอดทุกที่ ทุกเวลา 

4.67 .58 ดีมาก 

รวม 4.20 .48 ดี 
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     จากตารางที่ 6 พบว่าการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ (Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม 
โดยภาพรวมเฉลี่ยทั้ง 3 ด้าน พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี โดยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ .48 พบว่าอยู่ในระดับด ี
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     จากผลการวิจัยมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ เรื่องการ
ใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนคุระบุรี ชัยพัฒนาพิทยาคมใน 
ครั้งนี้สรุปได้ว่า ในเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา โปรแกรมน าเสนอ (Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม มีคุณภาพด้านเนื้อหาและเทคนิคผลิตสื่อโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยคุณภาพ
ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .48 และคุณภาพด้านเทคนิคผลิตสื่อมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.10 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .50 โดยรวมอยู่ในระดับดี และบทเรียนที่ได้พัฒนาขึ้นที่มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.67/80.22   
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 ขณะที่ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน มีค่าเท่ากับ 11.06 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.43 และคะแนนเฉลีย่
หลังเรียนมีค่าเท่ากับ 25.19 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.83 และในส่วนของผู้เรียนพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ (Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม โดยรวมอยู่ในระดับด ีโดยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .48 
     การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอเรื่องการใช้
งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคมที่สร้างขึ้นนี้ 
ซึ่งสามารถอภิปรายผลที่ได้จากการทดสอบได้ โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองมีคุณภาพ  
ทั้ง 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคผลิตสื่ออยู่ในระดับดี และประสิทธิภาพบทเรียนที่ได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
80.67/80.22  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 เนื่องมาจากผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ตามหลักการออกแบบของ ADDIE Model ซึ่งมีขั้นตอนในการออกแบบสื่อการสอนที่ชัดเจนทั้งยังสามารถ
ยืดหยุ่นได้ ทั้งยังช่วยประหยัดเวลาและงบประมาณในการออกแบบได้ ส่งผลให้บทเรียนที่พัฒนาขึ้นของทางผู้วิจัยนั้นมีคุณภาพจริง 
เมื่อน ามาทดสอบจริง รวมไปถึงเนื้อหาท่ีจัดท าในบทเรียนมีความครบถ้วนตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  และมีการจัดล าดับเนื้อหามี
ความต่อเนื่องกัน ตามล าดับ ตัวเครื่องมือมีการออกแบบทีท่ าให้ผู้เรียนสามารถใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อนเหมาะสมกับผู้เรียน รวมไปถึง
มีการใส่ภาพประกอบที่ดึงดูดความสนใจ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Bairaksa and Srichailard (2020, pp. 964-965)  
ที่ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 83.83/82.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้คือ 80/80 ขณะที่ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง เมื่อท าการประเมินและพบว่า มีคุณภาพ
และประสิทธิภาพที่ดี เพราะผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เมื่อเปรียบเทียบกับรูปแบบการสอนกันในห้องคอมพิวเตอร์ที่มี
ครูผู้สอนท าการสอนด้วยตนเอง บางครั้งผู้เรียนอาจเข้าถึงวิชาที่เรียนได้ไม่เต็มที่ เนื่องจากครูผู้สอนต้องสอนและดูผู้เรียนหลายคน 
หรือผู้เรียนบางคนไม่กล้าสอบถามครูผู้สอน การให้ผู้เรียนศึกษาผ่านบทเรียนทางคอมพิวเตอร์ด้วยตนเอง ช่วยเอื้อให้เด็กทุกคน
สามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้ทั่วถึงทั้งหมด ทั้งยังกระตุ้นให้เด็กเรียนรู้ได้โดยตลอดและสามารถกลับมาเรียนซ้ าได้อีก จึงส่งผลท า
ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจั ยของ Phengson and Srichailard (2018) ที่พบว่า 
บทเรียนช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ 80.22/81.67 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของผู้เรยีนที่เรียนด้วยบทเรยีน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นในระดับด ีโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .17 แสดงให้เห็นวา่ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้จริง และในเรื่องของผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชา โปรแกรมน าเสนอ (Microsoft PowerPoint) ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.48 เนื่องจาก รูปแบบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ตอบสนองผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาบทเรียนนั้น ๆ ได้ 
ทุกเวลา ท าให้ผู้เรียนมีความสะดวกสบายในการเรียนรู้และในการเรียนรู้นั้นผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
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ตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Khamanee, 2002, pp. 6-10) ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากที่ 
ต่าง ๆ เช่น บ้าน ห้องสมุด เป็นต้น ผ่านอุปกรณ์พกพาได้ด้วยตัวเอง นับเป็นประโยชน์โดยเฉพาะในช่วงสถานการณ์โรคโควิด -19 
ในขณะนี้ ท่ีสถานศึกษามักหยุดเรียนบ่อย ๆ ท าให้ผู้เรียนยังสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้ด้วยตัวเอง 
ได้ตลอดเวลา สอดคล้องกับงานวิจัยของ Yimlamai and Srichailerd (2020, pp. 1048-1058) นักเรียนมีความพึงพอใจภายหลัง
ได้รับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบผสมผสาน วิชา การใช้งานโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2013 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอูท่อง มีคา่เทา่กับ 4.70 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 

 
6. ข้อเสนอแนะ 
    ทางผู้วิจัยขอเสนอแนะให้น าไปปรับใช้ในรายวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น วิชาโปรแกรมน าเสนอ และวิชาการออกแบบ 
การน าเสนอ เป็นต้น ผู้สอนควรเตรียมการ/ศึกษาผลที่เกิดขึ้นในการจัดกิจกรรมกลุ่มในระบบออนไลน์ให้ชัดเจน ซึ่งช่วยสามารถ
ด าเนินกิจกรรมมีประสิทธิภาพมากยิ่งขี้น การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นตัวกระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนสนใจและ
เข้าใจในบทเรียนทางด้านคอมพิวเตอร์ได้ง่ายยิ่งขึ้น ดังนั้นสามารถน าไปสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบต่าง ๆ ให้ผู้เรียนได้ใช้
งาน อาจท าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ ที่มีระบบโต้ตอบ (Chat) ให้ผู้เรียนสามารถสอบถามจุดที่สงสัยในวิชาเรียนจาก
ครูผู้สอนได้ตลอดเวลา หากมีการวิจัยในครั้งต่อไป ควรท าการศึกษาวิจัยพัฒนาบทเรียนให้สามารถท างานแบบมี Interactive  
กับผู้เรียนให้มากกว่าน้ี เช่น การแสดงผลแบบ Pop-up ต่าง ๆ เพื่อท าให้บทเรียนมีประสิทธิภาพและคุณภาพที่สูงข้ึน 
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ABSTRACT 
The researcher has developed system of review learning outcomes standard by machine learning principles, 
and studied the achievement by learning outcomes. By creating a model from the learning outcomes according 
to the standard of 40 subjects, analyzing, selection subjects group by similar expected learning outcomes 
characteristics of 31 columns in five areas by defining the level of inheritance for learning outcomes, three 
levels are 0-no expected, 1-expected a little, and 2-expected outcome must be achieved, to use the principles 
of machine learning, group the appropriate subjects to part of measure learning achievement. Then study  
the learning achievement to review the learning outcome standard of the target group curricula. As support 
guidelines on the decision-making concerning the curriculum development in future, the results of research 
concluded that prototype system based on the machine learning and studied the achievement by learning 
outcomes which summarized into two aspects as follows that;  1) Assessment of the importance of the overall 
information was at a high level (86.67%),  focusing on information on learning outcomes standards  
in the highest level (96%), information on curriculum objectives/goals in the highest level (93.33%), and 
information on teaching behaviors in the highest level (90%), respectively. 2) Assessment to use of information 
on the prototype system showing the consist of teaching, course description and expected learning outcome 
at the highest level (92%), has resulted in the review of curriculum mapping for the next curriculum 
improvement at the highest level (96.67%). Therefore, this model system can be used to review learning 
outcomes according to educational standards and to support decision-making in curriculum development.  
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บทคัดย่อ 
ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบต้นแบบในการทบทวนผลการเรียนรู้ของรายวิชาตามมาตรฐานการเรียนของหลักสูตรด้วยหลักการ  
Machine learning  โดยสร้างตัวแบบจากผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานรายวิชาจ านวน 40 รายวิชา และวิเคราะห์คัดเลือกกลุ่มวิชา
ที่มีคุณลักษณะ 31 คอลัมน์ที่คาดหวังใกล้เคียงกันในผลการเรียนรู้ 5 ด้านตามที่ก าหนดในมาตรฐานการศึกษาระดับอุดมศึกษา 
โดยก าหนดระดับการถ่ายทอดให้เกิดผลการเรียนรู้ 3 ระดับ คือ 0-ไม่คาดหวัง 1-คาดหวังผลลัพธ์เล็กน้อย และ 2-ต้องเกดิผลลัพธ์ 
ที่คาดหวัง และน ามาจัดกลุ่มตัวแบบที่เหมาะสม จากนั้นศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้เพื่อน ามาทบทวนมาตรฐานผลการเรียนรู้ของ
หลักสูตรกลุ่มเป้าหมาย และเป็นแนวทางในการสนับสนุนการตัดสินใจในการปรบัปรุงคุณภาพหลกัสูตรต่อไปในอนาคต ผลการวจิยั
สรุปผลว่า ระบบต้นแบบและผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอนที่ได้รับสามารถสรุปได้ 2 ด้าน 1) ด้านการประเมินผลด้านความส าคัญ
ของข้อมูลโดยรวมอยู่ในระดับสูง คิดเป็นร้อยละ 86.67 โดยให้ความส าคัญในเรื่องข้อมูลมาตรฐานผลการเรียนรู้ในระดับสูงที่สุด 
คิดเป็นร้อยละ 96 ข้อมูลวัตถุประสงค์/เป้าหมายของหลักสตูรในระดบัสูงที่สดุ คิดเป็นร้อยละ 93.33 และข้อมูลพฤติกรรมการสอนใน
ระดับสูงที่สุด คิดเป็นร้อยละ 90 2) ด้านประเมินการใช้สารสนเทศบนระบบต้นแบบ แสดงถึงความสอดคล้องเกี่ยวกับการสอน 
ค าอธิบายรายวิชา และมาตรฐานผลการเรียนรู้ที่ก าหนดในระดับสูงที่สุด คิดเป็นร้อยละ 92 ท าให้เกิดการทบทวนแผนที่มาตรฐาน
ผลการเรียนรู้ เพื่อน ามาใช้ในการปรับปรุงหลักสูตรอยู่ในระดับสูงที่สุด คิดเป็นร้อยละ 96.67 ดังนั้น สรุปได้ว่าระบบต้นแบบนี้
สามารถน าใช้ทบทวนมาตรฐานผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการศึกษาและสนับสนุนการตัดสินใจในการพัฒนาหลักสูตรได้  
 
ค าส าคัญ:  ระบบทบทวน;  มาตรฐานผลการเรียนรู้;  มาตรฐานการศึกษา;  เรียนรู้แบบเครื่องกล   
 

1. บทน า 
     การศึกษาระดับอุดมศึกษาเป็นการศึกษาขั้นสูง จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งสัมพันธ์กับผลการเรียนรู้ที่ 
มุ่งหมายให้เกิดขึ้นแก่นักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 5 ด้าน ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (Hiangrat et al., 2018,  
pp. 33-47) ทีก่ าหนดมาตรฐานผลการเรียนรู้ของแต่ละระดับคุณวุฒิท่ีประกอบด้วย ระดับของคุณวุฒิ ลักษณะของหลักสูตรในแต่
ละระดับคุณวุฒิ ปริมาณการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับเวลาที่ต้องใช้ รวมถึงแผนที่กระจายความรับผิดชอบในหลักสูตร (Curriculum 
mapping)  โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนพัฒนาขึ้นจากการเรียนรู้ทั้ง 5 ด้าน ที่มีตัวเลือกผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานทั้ง 31 รายการ 
โดยแต่ละหลักสูตรต้องศึกษาการจัดการเรียนรู้ที่ และเลือกผลการเรียนรู้ที่เหมาะสม (Sawekngam, 2016, p. 13) ได้ให้
ความหมายของ ผลการเรียนรู้ (Learning outcomes) หมายถึงสิ่งที่ผู้เรียนสามารถท าได้อันเป็นผลมาจากการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เป็นการแสดงออกถึงการเรียนรู้ของผู้เรียน ท้ังความรู้ ทักษะการคิด ทักษะการปฏิบัติ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
     ทุกปีการศึกษา หลักสูตรในระดับอุดมศึกษาต้องจัดท ารายละเอียดของรายวิชา พร้อมแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่ง Sawekngam 
(2016, p. 13) ได้ให้ความหมายของ การจัดการเรียนรู้ หมายถึงการด าเนินการหรือการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนตาม
หลักการหรือทฤษฎี ของผู้สอน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนด หากสิ้นสุดภาคเรียนให้จัดส่งรายงานผลการ
ด าเนินการของรายวิชา ทบทวนผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอนในการประกันคุณภาพการศึกษา และผลน ามาวิเคราะห์เพื่อการ
ประเมินคุณภาพของหลักสูตรตามที่ก าหนดมาตรฐานผลการเรียนรู้ไว้ ส าหรับน ามาใช้พัฒนาการเรียนการสอนแต่ละรายวิชา 
และบริหารจัดการหลักสูตรต่อไป อย่างไรก็ตาม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายหลักสูตร ต้องทราบถึง ธรรมชาติของการจัดการเรียนการ
สอนในระดับอุดมศึกษามีองค์ประกอบที่สัมพันธ์กัน คือ คน (ผู้เรียนและผู้สอน)  องค์ความรู้ และสังคม (Ma-oon, 2016,  
pp. 169-176) ที่เป็นปัจจัยท าให้เกิดความคลาดเคลื่อนในผลการเรียนรู้ที่คาดหวังได้ ซึ่งส าหรับผู้สอนมักจะด าเนินการ 
ตามค าอธิบายและผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้เรียน จนบางครั้งละเลยเป้าหมาย ความสอดคล้องของกลุ่มรายวิชา และประเมินผล
การเรียนรู้ตามรายวิชาที่ก าหนดไว้อย่างครบถ้วน ซึ่งหากมีตัวแบบผลการเรียนรู้ที่สามารถสะท้อนให้เห็นถึงผลความสอดคล้อง 
และสร้างความตระหนักรู้แก่ผู้ที่เกี่ยวข้องเพื่อย้อนกลับไปคิดวิเคราะห์เป้าหมายหลักสูตรและสมรรถนะของนักศึกษาได้ เพื่อใช้ให้
เกิดประโยชน์ต่อการพัฒนาหลักสูตรในรอบถัดไป เมื่อได้ศึกษาเรื่อง Machine learning ที่ SAS Institute (2022, Online) ได้กล่าวไว ้ 
ท าให้ทราบถึงวิธีการและกระบวกการในการท างานของ Machine learning และเมื่อศึกษางานวิจัยของ Sae-Wong 
(2018, pp. 59-61) ที่ได้สร้างตัวแบบผลการเรียนรูเ้ช่นเดียวกับตัวแบบรู้จ าอารมณ์โกรธของลูกค้า ในบริบทของข้อมูลเสียงสนทนา
ระหว่างลูกค้าและเจ้าหน้าที่ของศูนย์ให้บริการข้อมูล ด้วยการจ าแนกเสียงโกรธในบทสนทนาของศูนย์ให้บริการข้อมูลด้วย 
สกัดคุณลักษณะทางคลื่นเสียง และงานวิจัยของ Arreerard (2018, pp. 45-49) ที่สามารถจ าแนกประเภทข้อความที่เข้าข่าย 
หมิ่นประมาทบนสื่อสังคมออนไลน์โดยเสนอคุณลักษณะด้วยการใช้เอ็น-แกรม คลังค าศัพท์จากศาลฎีกา และโครงสร้างไวยากรณ ์
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โดยก าหนดชุดข้อมูลเพื่อฝึกสอนให้เกิดตัวแบบการเรียนรู้ตามหลักการ Machine learning และวัดประสิทธิภาพของตัวแบบก่อน
ใช้งานต่อไป 
     จากแนวความคิดในการสร้างตัวแบบผลการเรียนรู้ ผู้วิจัยจึงได้น าวิธีการหลักการ Machine learning แบบ Unsupervised 
โดยพิจารณาความสอดคล้องของผลการเรียนรู้ของแต่ละรายวิชาในหลักสูตรที่ต่างกัน ด้วยหลักเกณฑ์ในการเลือกจ านวนกลุ่มที่มี
คุณลักษณะที่สนใจเหมือนกันจากข้อมูลผลการเรียนรู้ จ านวน 31 รายการแต่ละรายวิชาจ านวน 40 รายวิชา และสร้างตัวแบบด้วย
เทคนิค K-means clustering ด้วยวิธี Silhouette (Thachai, 2017, Online) สามารถจัดกลุ่มตามผลการเรียนรู้ได้ 3 กลุ่มที่มีค่า
ความถูกต้องของตัวแบบคิดเป็นร้อยละ 72.5 ซึ่งรายช่ือวิชาที่จัดอยู่ในแต่ละกลุ่มจะสะท้อนให้ผู้ที่เกี่ยวข้องเห็นถึงผลการเรียนรู้ว่า
สอดคล้องกับเป้าหมายของหลักสูตร และมุ่งเน้นให้เกิดสมรรถนะแก่นักศึกษาแต่ละช้ันปีหรือไม่ ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างต้นแบบระบบ
ทบทวนมาตรฐานผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการศึกษาด้วยการวิเคราะห์และออกแบบตามกระบวนการทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์  
โดยรวบรวมและแสดงผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานรายวิชาของแต่ละรายวิชาผ่านเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ที่มีนักศึกษาของหลักสูตร
เป้าหมายร่วมประเมินจ านวน 17 รายวิชา รวมทั้งสิ้น 87 รายการ และผลพฤติกรรมการสอนของคณาจารย์ผ่านระบบสนับสนุน
การตัดสินใจเกี่ยวกับคุณภาพของการสอนของอาจารย์ด้วยการวิเคราะห์ฐานข้อมูลด้านวิชาการแบบหลายมิติ  (Suksomboon  
& Suksomboon, 2018, pp. 54-66) เพื่อรายงานผลสัมฤทธ์ิใหแ้ก่ผู้เกี่ยวข้องได้ทราบถึงความคิดเห็นทีต่อบกลับหลายมิติมากข้ึน  
     ด้วยเหตุที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นการพิจารณาการจัดกลุ่มผลการเรียนรู้จากแผนทีก่ระจายความรับผิดชอบต่อผลการ
เรียนรู้ในแต่ละรายวิชา และเมื่อสร้างต้นแบบผลการเรียนรู้ตามหลักการของ Machine learning และประเมินผล จะเกิด
การศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ดังกล่าว ตระหนักถึงการปรับแต่งค่าสมรรถนะหลักในแผนที่กระจายความรับผิดชอบต่อผลการ
เรียนรู้ในแต่ละรายวิชาที่ส่งผลการเรียนรู้ในภาพรวมของหลักสูตรเพื่อน ามาสร้างตัวแบบผลการเรียนรู้ที่คาดหวังอย่างแท้จริง  
และใช้ระบบต้นแบบน้ีทบทวนมาตรฐานผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการศึกษา และสนับสนุนการตัดสินใจในการพัฒนาหลักสูตรได้  
     
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

Sawekngam (2016, p. 13) ได้ให้ความหมายผลการเรียนรู ้หมายถึงสิ่งที่ผู้เรยีนสามารถท าได้อันเป็นผลมาจากการเรยีนรู้ของ
ผู้เรียน เป็นการแสดงออกถึงการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งความรู้ ทักษะการคิด ทักษะการปฏิบัติ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์   
ซึ่งทุกหลักสูตรมักคาดหวังผลลัพธ์ปลายทางสูงสุด ดังนั้น การพัฒนาหลักสูตรจึงควรทบทวนมาตรฐานผลการเรียนรู้เพื่อใช้ในการ
ทบทวนผลการเรียนรู้ในแต่ละรายวิชาโดยการจัดกลุ่มผลการเรียนรู้เดิมในแผนที่กระจายความรับผิดชอบในหลักสูตร ด้วยหลักการ 
Machine learning โดยที่ SAS Institute (2022, Online) กล่าวถึงการเรียนรู้ของเครื่องหรือ Machine learning ว่าเป็นรูปแบบหนึ่ง
ของการวิเคราะห์ข้อมูล ที่ด าเนินการวิเคราะห์ด้วยแบบจ าลองอย่างเป็นอัตโนมัติ ทั้งนี้ Sae-Wong (2018, pp. 59-61) ได้พัฒนา
ตัวแบบรู้จ าอารมณ์โกรธของลูกค้าในบริบทของข้อมูลเสียงสนทนาระหว่างลูกค้าและเจ้าหน้าที่ของศูนย์ให้บริการข้อมูล  โดยใช้
คุณลักษณะทางคลื่นเสียงจ าแนกการโต้ตอบที่เป็นอารมณ์โกรธและอารมณ์ปกติเท่านั้น จากข้อมูลที่ใช้พัฒนาตัวแบบจ านวน 1,345 รอบ
การโต้ตอบ ซึ่งพบว่าประสิทธิภาพของตัวแบบมีค่าความถูกต้องสมดุลคิดเป็นร้อยละ 85.53 ที่สามารถน าไปท านายการโต้ตอบที่
เป็นอารมณ์โกรธและอารมณ์ปกติเพื่อประโยชน์ใช้งานด้านการสนทนาระหว่างเจ้าหน้าที่และลูกค้าของศูนย์บริการในอนาคต และ 
Arreerard (2018, pp. 45-49) ได้พัฒนาวิธีการส าหรับการจ าแนกประเภทข้อความที่เข้าข่ายหมิ่นประมาทบนสื่อสังคมออนไลน์ 
โดยพิจารณาคุณลักษณะจาก เอ็น-แกรม คลังค าศัพท์จากศาลฎีกา และโครงสร้างไวยากรณ์ ด้วยวิธีการของ Machine learning  
ในการจ าแนกประเภทข้อความ พบว่าขั้นตอนวิธีการต่าง ๆ การเลือกคุณลักษณะของข้อความเพื่อใช้ในการจ าแนกข้อความ  
ส่งผลต่อประสิทธิภาพของการจ าแนกประเภทอย่างมาก  
      สมมติฐานการวิจัย การพัฒนาระบบต้นแบบในการทบทวนผลการเรียนรู้ โดยเลือกวิธีคัดเลือกคุณลักษณะด้วยการลดมิติ
ข้อมูลจากมาตรฐานผลการเรียนรู้จ านวน 31 รายการ ค านวณดัชนีความส าคัญของคุณลักษณะ และคัดเลือกเซตของคุณลักษณะที่
ดี สร้างตัวแบบด้วยการพิจารณาระดับการถ่ายทอดให้เกิดผลการเรยีนรู้ และจัดกลุ่มตามผลการเรียนที่คาดหวังอย่างเหมาะสมตาม
หลักการ Machine learning เมื่อได้กลุ่มน ามาพัฒนาต้นแบบระบบตามกระบวนการทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ รวบรวมผลประเมิน 
วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิ และรายงานผลสัมฤทธ์ิที่ได้รับ เพื่อให้ผู้สอนได้เล็งเห็นผลการเรียนรู้ที่ผู้เรียนตอบรับและประเมินกลับ และให้
ผู้บริหารหลักสูตรได้ตระหนักถึงผลการเรียนรู้ในแต่ละรายวิชาเข้าข่ายตามกลุ่มตัวแบบ เป้าหมายหลักสูตร และสมรรถนะของ
นักศึกษาทีค่าดหวังอย่างแท้จริง เพื่อน าไปใช้พัฒนาหลักสูตรในรอบถัดไป 
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3. วิธีด าเนินการวิจัย  
    กรอบแนวคิดในการวิจัย 
    กรอบแนวคิดในการวิจัยที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยศึกษาวิธีการจัดกลุ่มโดยพิจารณาแผนที่ กระจายความรับผิดชอบต่อผลการ
เรียนรู้ทุกรายวิชาที่ก าหนดผลการเรียนรู้ไว้ และน ามาจัดท าตัวแบบในการศึกษาและวิเคราะห์ผลผลการเรียนรู้ตามหลักการของ 
Machine learning โดยสร้างต้นแบบระบบทบทวนมาตรฐานผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการศึกษา ในการรวบรวมผล วิเคราะห์ผล 
และรายงานผลเพื่อใช้ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ส าหรับพัฒนาคุณภาพการศึกษาต่อไป ซึ่งสามารถแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ 
ดังรูปที่ 1  

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

    ขอบเขตงานวิจัย 
    ขอบเขตด้านเนื้อหา การศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และเลือกเทคนิคการแบ่งกลุ่มตามหลัก Machine learning ที่เหมาะสม
เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาแบบจ าลองตามหลักการ Machine learning และน าไปใช้กิจกรรมการทบทวนผลการเรียนรูแ้ต่
ละรายวิชาของหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์  
    ขอบเขตประชากร นักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง และอาจารย์ของหลักสูตรเป้าหมาย  
    ขอบเขตด้านตัวแปร  ประกอบด้วย ตัวแปรต้น คือผู้รับผิดชอบการสอน แผนการสอน ผลการเรียนรู้ที่มุ่งหวัง ตัวแปรตามคือ 
การทบทวนผลการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้ และ ตัวแปรทดลอง คือนักศึกษา พฤติกรรมการสอน  
 

    วิธีการด าเนินงานวิจัย 
     ในการวิจัยครั้งนี้ มีขั้นตอนการสร้างเครื่องในการวิจัยครั้งนี้ มีขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัย ตามล าดับดังนี้ 
      1. ศึกษาข้อมูลการจัดการศึกษาของประชากรและหลักสูตรเป้าหมาย ได้แก่  นักศึกษา ผู้สอน รายวิชาเรียน การจัดตาราง
เรียนในแต่ละภาคเรียน ส ารวจแผนการเรียนและผลการเรียนรู้ที่พึงประสงค์  
      2. ออกแบบระบบฐานข้อมูล และส่วนบริหารจัดการผลการทบทวนการเรียนรู้และพฤติกรรมการสอน และเริ่มสร้างเครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ดังรูปที ่2 



ไพจิตร สุขสมบูรณ์ 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน  

2565 

 

 
 

95 
 

 
 

รูปท่ี 2 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัย 
 

        2.1 การเรียนรู้จากกลุ่มข้อมูลส าหรับต้นแบบระบบ วิเคราะห์ข้อมูล และสร้างตัวแบบ ดังนี้ 
                   (1) การจัดเตรียมข้อมูลผลการเรียนรู้ที่เหมาะสม จากกลุ่มข้อมูลผลการเรียนรู้ของหมวดวิชาเฉพาะด้านที่จ าแนก
ผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานรายวิชาของแต่ละรายวิชาของสาขาวิชาต้นแบบ จ านวน 40 รายวิชา  
                   (2) จัดหาวิธีการวิเคราะห์จ านวนกลุ่ม ด้วยหลักเกณฑ์ในการเลือกจ านวนกลุ่มที่มีคุณลักษณะที่สนใจเหมือนกัน
หรือคล้ายกันจากข้อมูลผลการเรียนรู้ จ านวน 31 คอลัมน์  
                       กลุ่ม R11-R17  คือ ผลการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
                       กลุ่ม R21-R28  คือ ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ 
                       กลุ่ม R31-R34  คือ ผลการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา 
                       กลุ่ม R41-R46  คือ ผลการเรียนรู้ด้านทักษะความสมัพันธ์ระหว่างตัวบุคคลและความสามารถในการรับผดิชอบ 
                       กลุ่ม R51-R54 คือ ผลการเรียนรู้ด้านทักษะในการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ แปลงผลค่าความรู้ให้เกิดความแปรปรวนแบบคงที่ด้วยค าสั่งได้ผลลัพธ์ของ Instance ดังรูปที่ 3  
 

 
 

รูปที่ 3 ตัวอย่างค่าผลการเรียนรู้ ท่ีได้จากปรับค่าข้อมูลให้แปรปรวนน้อยท่ีสุด (5 Samples) 
 

     ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์กลุ่มด้วยเทคนิค Silhouette เพื่อก าหนด Cluster ที่เหมาะสมที่สุดส าหรับต้นแบบ จากสมการที่ 1  
 

 (1) 
 
 
     โดยแต่ละรอบของ Instance ที่ i, ให้ a(i) เป็นค่าเฉลี่ยความต่าง (Dissimilarity) ที่ i กับทุก Instances ใน Cluster เดียวกัน b(i) 
เป็นค่าเฉลี่ยความต่างที่มีค่าน้อยที่สุดของ i กับ Cluster อื่นที่ไม่ใช่สมาชิก (Thachai, 2017, Online) 

(3) การวัดประสิทธิภาพตัวแบบ จากในภายในตาราง Confusion matrix ที่ใช้วิธีการแก้ปัญหา Classification 
กลุ่มข้อมูล ด้วยสมการต่อไปนี้ 

1) การวัดความแม่นย าของข้อมูล (Precision) จากสมการที่ 2 

   (2) 
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2) การวัดความถูกต้องของตัวแบบ (Recall) จากสมการที่ 3 

 (3) 
 

3) การวัดความถูกต้องของตัวแบบ (Accuracy) จากสมการที่ 4 

 (4) 
  
     โดยที่ True Positive (TP) คือ สิ่งที่โปรแกรมท านายว่า “จริง” และมีค่าเป็น “จริง” True Negative (TN) คือ สิ่งที่โปรแกรม
ท านายว่า “ไม่จริง” และมีค่า “ไม่จริง” False Positive (FP) คือ สิ่งที่โปรแกรมท านายว่า “จริง” และมีค่าเป็น “ไม่จริง”  
False Negative (FN) คือ สิ่งที่โปรแกรมท านายว่า “ไม่จริง” และมีค่าเป็น “จริง” (Chengz, 2019, Online) 

2.2 ขั้นตอนการใช้ตัวแบบเพื่อวิเคราะห์และตัดสินใจ 
(1) พัฒนาต้นแบบระบบทบทวนผลการเรียนรู้ จากสาขาวิชาเป้าหมาย ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์และออกแบบ

ต้นแบบระบบทบทวนมาตรฐานผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการศึกษาด้วยหลักการ Machine learning โดยใช้หลักด้านวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์ จ าแนกงานตามแผนภาพการท างานดังรูปที ่4  
 

ต้นแบบระบบทบทวนผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการศึกษา

ผู้รับผิด อบ
รายวิ า

นักศึกษา

1.0

สังเคราะห์ผล
การเรียนรู้

2.0

แบบประเมินผล
การเรียนรู้

5.0
วิเคราะห์และ

รายงาน
ผลการเรียนรู้

3.0
ตัวแบบ 

Machine 
learning

ผู้วิจัย

ข้อมูลประเมิน
พฤติกรรมการ

สอน สาขาวิ า

 
 

รูปท่ี 4 กระบวนการพัฒนาต้นแบบระบบทบทวนผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการศึกษา 
 

โดยประกอบไปด้วยตารางข้อมูลท่ีสัมพันธ์กันจ านวน 8 Entity ด้วยแผนภาพ E-R Diagram แสดงดังรูปท่ี 5 
 

ผลการเรียนรู้
(คาดหวัง)

ผลประเมินการเรียนรู้ผลประเมินพฤติกรรม

ผลวิเคราะห์การเรียนรู้ผลวิเคราะห์พฤติกรรม

ตารางเรียน

นักศึกษา ผู้รับผิดชอบรายวิชา

ผล

รายวิชา

เรียนประเมิน

คาดหวัง

ผล

สอน

สอดคล้อง

1

N

1

1

1

11

N

1

N

1N

1

N

1

N

 
 

รูปท่ี 5 แผนภาพ E-R Diagram แสดงความสัมพันธ์ของตารางข้อมูล 
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 (2)  การรวบรวมข้อมูลผลการเรียนรู้จากนักศึกษากลุ่มเป้าหมาย โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตัวแบบ และรวบรวมผล
การประเมินของนักศึกษาการเรียนรู้ในภาคเรียน ด้วยการจัดเก็บผลการเรียนรู้ของนักศึกษาผ่านการเรียนการสอนในแต่ละรายวิชา
เป้าหมาย โดยแยกประเมินเป็น 2 แบบ  

1) ผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานรายวิชาของแต่ละรายวิชาผ่านเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีนักศึกษาร่วม
ประเมิน 17 รายวิชา มีจ านวนรายการประเมินทั้งสิ้น 87 รายการ  

2) ผลพฤติกรรมการสอนของคณาจารย์ ผ่านระบบสนับสนุนการตัดสินใจเกี่ยวกับคุณภาพของการสอน  
ของอาจารย์ด้วยการวิเคราะห์ฐานข้อมูลด้านวิชาการแบบหลายมิติ (Suksomboon & Suksomboon, 2018, pp. 54-66) 
พิจารณาเฉพาะข้อมูลรายวิชาและผู้สอนตามกลุ่มเป้าหมายจ านวน 3,578 รายการ  

 (3)  การวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ผ่านตัวแบบด้วยการหาค่าเฉลี่ยจากการประเมินผลการเรียนรู้จากนักศึกษาจ าแนก
ตามรายวิชาแสดงได้ดังตารางที ่1  

 

ตารางที่ 1 ผลเชิงสถิติของผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการศึกษาจากนักศึกษา (Learning outcome = 1/2563) 
Subjcode Trans R11 R12 R13 R14 R15 R16 R17 R21 R22 … R41 R42 R43 R44 R45 R46 R51 R52 R53 R54 
5671101 4 1.75 1.75 1.5 2 2 1.75 2 1.75 2 … 2 1.75 1.75 1.75 2 2 2 1.75 2 1.75 
5671201 5 1.6 2 2 1.6 2 2 1.6 2 1.6 … 1.6 1.6 1.6 1.6 1.6 1.6 1.6 2 2 1.6 
5671202 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 … 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
5674302 8 1.13 1.25 1.25 1.63 1.38 1.25 1.25 1.25 1.25 … 1.38 1.38 1.5 1.5 1.5 1.38 1.5 1.25 1.5 1.5 
5674303 8 1.5 2 1.5 1.5 1.63 1.5 1.5 2 1.38 … 1.5 1.5 1.5 2 1.5 1.63 1.5 1.38 1.5 1.5 
5674304 9 1.38 2 1.38 1.38 1.38 1.38 2 2 2 … 1.38 1.38 1.38 1.38 1.63 1.38 1.38 2 1.63 1.38 
5674501 8 1.5 1.5 1.63 1.5 1.5 1.5 1.63 1.5 1.5 … 1.38 1.5 1.38 1.63 1.38 1.38 1.5 1.38 1.5 1.5 
5672101 3 2 1.67 1.67 2 2 2 2 2 1.67 … 1.67 2 1.67 2 2 2 2 2 1.67 1.67 
5672201 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 … 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
5672202 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 … 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
5672501 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 … 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
5672602 5 1.2 1 1.2 1.2 1.2 1.4 1.2 1.2 1.2 … 1.4 1.2 1.2 1.4 1.2 1 1 1.2 1.4 1 
5673101 4 1.5 1.5 1.75 1.5 1.5 1.75 1.75 1.25 1.5 … 1.25 1.25 1.25 1.5 1.25 1.25 1 1.25 1.5 1.5 
5673602 5 1 1 1.2 1.2 1.4 1.2 1 1.4 1.2 … 1.2 1.2 1.2 1.2 1 1.2 1 1.2 1 1 
5673603 4 1.25 2 1.5 1.5 1.25 1.25 1.25 2 2 … 1.5 1.25 1.25 1.5 1.25 1.25 1.25 2 1.5 1.25 
5673605 6 1 1.17 1.17 1.17 1.33 0.83 1 1.33 1.33 … 1 1.17 1.17 1.33 1.17 1.17 1 1.17 1.17 1.17 
5674901 7 1.43 2 1.57 2 1.57 1.71 1.71 1.71 1.57 … 1.43 1.29 1.29 1.43 1.43 1.43 1.29 1.57 1.71 1.57 

 
4. ผลการวิจัย 

4.1 ผลการสร้างตัวแบบการเรียนรู้ด้วยหลักการ Machine learning ได้มีผลการวิจัยดังนี้ 
(1) การจัดเตรียมข้อมูลผลการเรียนรู้ที่เหมาะสม ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล จากกลุ่มข้อมูลผลการเรียนรู้ของ

หมวดวิชาเฉพาะด้านที่จ าแนกผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานรายวิชาของแต่ละรายวิชาของสาขาวิชาต้นแบบ จ านวน 40 รายวิชา  
เพื่อก าหนดเป็นข้อมูลผลการเรียนรู้ (Training data) ที่มีการก าหนดผลการเรียนรู้ (Curriculum mapping) 5 ด้านในรูปแบบ 
ที่แตกต่างกัน จ านวน 31 หัวข้อ และก าหนดระดับการถ่ายทอดให้เกิดผลการเรยีนรู้ 3 ระดับคือ 0-ไม่ต้องถ่ายทอด 1-ถ่ายทอดบา้ง
เล็กน้อย และ 2-เน้นการถ่ายทอดให้เกิดผล ซึ่งพบว่ารายวิชาของสาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ มีการก าหนดผลการเรียนรู้  
ใน 2 แบบ คือ ระดับ 1 และระดับ 2 ในแต่ละหัวข้อของทุกรายวิชาของสาขา 

(2) การเลือกจ านวน K กลุ่มข้อมูล และ Feature เพื่อสร้างตัวแบบข้อมูล เมื่อน าข้อมูล ในการนี้ผู้วิจัยได้หาจ านวน 
Clusters ที่ เ ห ม า ะ ส ม ใน เ ทคนิ ค  K- means clustering ด้ ว ย วิ ธี  Silhouette ไ ด้ ผ ล ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ ต า ม สถิ ติ ไ ด้ ค่ า  
Scores = [[0.1978, 2], [0.2181, 3], [0.1787, 4], [0.1978, 5]] แสดงให้เห็นถึงจ านวนกลุ่ม Cluster ที่เหมาะสมคือ 3 ท าให้
วิเคราะห์เชิงสถิติได้ว่า กลุ่มรายวิชาตามมาตรฐานที่ก าหนดผลการเรียนรู้ 40 รายการ น้ันที่สามารถจัดกลุ่มตามผลการเรียนรู้ได้  
3 กลุ่ม ซึ่งสามารถวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่มโดยพิจารณาผลได้ดังนี้ Cluster 0 เน้นผลการเรียนรู้ข้อ R12, R13, R17, 
R22, R23, R31, R32, R33, R42, R44, R51 และ R54 ส่วน Cluster 1 เน้นผลการเรียนรู้ข้อ R12, R21, R31, R44, R46, R51 
และ R54 สุดท้ายคือ Cluster 2 เน้นผลการเรียนรู้ข้อ R12, R13, R21, R31 R33, R46, R51 และ R54 
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(3) การใช้ตัวแบบของ Machine learning และทดสอบตัวแบบ ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาสร้างตัวแบบ ด้วยค าสั่ง model= KMeans 
(n_clusters=3) และ model.fit(X) โดยก าหนดการวิเคราะห์จ านวน 4 รอบ ได้ผลการจัดกลุ่มที่พิจารณาตามผลการเรียนรู้ของ 
แต่ละรายวิชา และสรุปการจัดกลุ่ม Cluster โดยก าหนด Label คือ 0, 1, 2 ตามล าดับ แสดงดังรูปที่ 6 และกราฟแสดงแบ่งกลุ่ม  
40 รายวิชาเฉพาะด้าน ดังรูปที ่7  

 

 
รูปท่ี 6 ตัวอย่างการแบ่งกลุ่มการเรียนรู้ (5 Samples)   

 

 
รูปท่ี 7 กราฟแสดงแบ่งกลุ่มการเรียนรู้ 40 รายวิชาเฉพาะด้าน 

 

และทดสอบตัวแบบจากข้อมูลผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากนักศึกษากลุ่มเป้าหมายในภาคเรียน ซึ่งปรากฏการท านายกลุ่มผลการ
เรียนรู้จากการประเมินของผู้เรียน คือ จัดอยู่ใน Cluster ที่ 0 ทุกรายวิชา  
           (4) ใช้การวัดประสิทธิภาพตัวแบบ จากในภายในตาราง Confusion matrix ที่ใช้วิธีการแก้ปัญหา Classification กลุ่ม
ข้อมูล พบว่าค่าความถูกต้องของตัวแบบ (Accuracy) ในภาพรวม คิดเป็นร้อยละ 72.5 และได้ผลวัดประสิทธิภาพดัง 
ตารางที่ 2 พบว่า ความแม่นย าของข้อมูล (Precision) และความถูกต้องของตัวแบบใน Cluster ที่ 0 และ Cluster ที่ 2 อยู่ในระดับ 
ต่ ากว่าเกณฑ์แต่ Cluster ที ่1 มีค่าความแม่นย าและถูกต้องของตัวแบบอยู่ในระดับสูง 
 

ตารางที่ 2 การวัดประสิทธิภาพตัวแบบจ าแนกตาม Cluster   
ตัวแปร TP TN FP FN Precision Recall 

Cluster 0 0 28+0+3+1 0+4 1+3 0.00 0.00 
Cluster 1 28 0+3+4+1 1+3 0+0 0.88 1.00 
Cluster 2 1 0+1+0+28 3+0 4+3 0.25 0.13 

 

4.2 เพื่อสร้างเครื่องมือและต้นแบบระบบส าหรับทบทวนผลการเรียนรู้ของรายวิชาตามมาตรฐานการเรียนรู้ ภายหลังจาก 
เมื่อรวบรวมข้อมูลและส่งผลผ่านเครื่องมือทางสถิติ และสร้างต้นแบบการเรียนรู้ จึงน าผลที่ผ่านการเรียนรู้ตามหลักการ Machine 
learning น าเสนอผลสัมฤทธ์ิผ่านระบบต้นแบบได้ดังรูปที ่8-10 
         ทั้งนี้ การเรียนรู้ตามหลักการของ Machine learning จากข้อมูล 40 รายการ แบบ Unsupervised จนได้ ตัวแบบการ
เรียนรู้ที่จัด Cluster ได้ 3 กลุ่ม และผู้วิจัยได้ส่งผลการเรียนรู้ 17 รายวิชา ของภาคเรียนผ่านตัวแบบการเรียนรู้ โดยรวบรวมและ
น าเข้าฐานข้อมูล 

 
 



ไพจิตร สุขสมบูรณ์ 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน  

2565 

 

 
 

99 
 

 

 
 

 

รูปที่ 8 ต้นแบบระบบสารสนเทศทบทวนมาตรฐาน 
ผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการศึกษา 

 
 

รูปท่ี 9 การปฏิบัติการหาตัวแบบและท านายผลการจัดกลุ่มผ่านตัว
แบบ 

 

 
 

 
 

รูปที่ 10 ผลการเรียนรู้ของรายวิชาตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ด้วยหลักการ Machine learning 
 

สามารถสรุปผลประเมินผลระบบต้นแบบใน 2 ด้าน ดังนี้ 
(1) ด้านความส าคัญของข้อมูลที่ควรน ามาใช้ประเมินผลระบบ พบว่า ผู้รับผิดชอบการสอนพิจารณาว่าข้อมูลที่ควร

น ามาใช้ประเมินผลระบบ โดยให้คะแนนความส าคัญของข้อมูลจ านวน 6 รายการ ในภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 86.67 อยู่ในระดับ
มาก โดยประเมินความส าคัญของข้อมูลที่ควรน ามาใช้พิจารณา 3 อันดับแรก ตามล าดับดังนี้ ส าคัญที่สุดคือ ข้อมูลมาตรฐานผลการ
เรียนรู้ (Curriculum mapping) คิดเป็นร้อยละ 96 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ ข้อมูลวัตถุประสงค์/เป้าหมายของหลักสูตร 
คิดเป็นร้อยละ 93.33 อยู่ในระดับมากที่สุด และข้อมูลพฤติกรรมการสอนของผู้รับผิดชอบรายวิชา คิดเป็นร้อยละ 90 อยู่ในระดับมากที่สุด 

(2) ด้านประเมินผลระบบต้นแบบ พบว่า ผู้รับผิดชอบการสอนได้พิจารณาการใช้สารสนเทศของระบบในภาพรวม
คิดเป็นร้อยละ 92 อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งเห็นประโยชน์ของระบบต้นแบบมากที่สุดสอดคล้องกันในด้าน ระบบท าให้เกิดข้อ
เปรียบเทียบในเรื่องความสอดคล้องของการสอน ค าอธิบายรายวิชา และมาตรฐานผลการเรียนรู้ที่ก าหนด และ ระบบท าให้เกิด
การทบทวนการก าหนด Curriculum mapping ในการปรับปรุงหลักสูตรครั้งต่อไป คิดเป็นร้อยละ 96.67 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
 
 
 
 



ไพจิตร สุขสมบูรณ์ 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน  

2565 

 

 
 

100 
 

5. สรุปและอธิปรายผลการวิจัย 
     การวิจัยสรุปผลตามวัตถุประสงค์ 2 ประการ คือ 1) สามารถสร้างตัวแบบผลการเรียนรู้ด้วยหลักการ Machine learning  
โดยผู้วิจัยเลือกระบวนการแบบ Unsupervised ในการสร้างกลุ่มตัวแบบจากกลุ่มวิชาเฉพาะด้านจ านวน 40 รายวิชาที่ระบุแผนที่
กระจายความรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นผลการเรียนรู้มาจัดกลุ่มด้วยเทคนิค K-means clustering ด้วยวิธี Silhouette 
(Thachai, 2017, Online) สามารถจัดกลุ่มตามผลการเรียนรู้ได้ 3 กลุ่มที่มีค่าความถูกต้องของตัวแบบคิดเป็นร้อยละ 72.5 และ  
2) สามารถสร้างต้นแบบระบบทบทวนผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานการศึกษาระบบต้นแบบการทบทวนผลการเรียนรู้ 
โดยรวบรวมข้อมูลและแสดงผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานรายวิชาของแต่ละรายวิชาผ่านเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ที่มีนักศึกษา  
ของหลักสูตรเป้าหมายร่วมประเมินจ านวน 17 รายวิชา รวมทั้งสิ้น 87 รายการ และผลพฤติกรรมการสอนของคณาจารย์ผ่าน
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเกี่ยวกับคุณภาพของการสอนของอาจารย์ด้วยการวิเคราะห์ฐานข้อมูลด้านวิชาการแบบหลายมิติ  
(Suksomboon & Suksomboon, 2018, pp. 54-66) 2) ทั้งนี้ระบบได้ถูกใช้งานและประเมินผลการใช้งานในภาพรวมคิดเป็น
ร้อยละ 92 อยู่ในระดับมากท่ีสุด  
      ผลสัมฤทธ์ิที่ได้จากการเรียนรู้งานวิจัย ท าให้ทราบถึงการจัดกลุ่มผลการเรียนรู้ด้วยหลักการ Machine learning ด้วยเทคนิค 
K-means clustering ด้วยวิธี Silhouette จ านวน 3 กลุ่ม โดยใช้รายการข้อมูลแต่ละรายวิชาที่มีการก าหนดมาตรฐานผลการ
เรียนรู้ 5 ด้านตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (Hiangrat et al., 2018, pp. 33-47) มีหัวข้อมาตรฐานและรายการ
ย่อยจ านวนมากถึง 31 หัวข้อ และก าหนดระดับการถ่ายทอดให้เกิดผลการเรียนรู้ 3 ระดับคือ 0-ไม่ต้องถ่ายทอด 1-ถ่ายทอดบ้าง
เล็กน้อย และ 2-เน้นการถ่ายทอดให้เกิดผล มีผลต่อการจัดกลุ่มและตัวแบบที่สร้างได้ อีกทั้งพบว่าทุกรายวิชาของหลักสูตร
เป้าหมาย มีการก าหนดการถ่ายทอดเพียง 2 ระดับ คือ ระดับ 1 และระดับ 2 ซึ่งก าหนดขึ้นในช่วงขณะการพัฒนาหลักสูตร  
และเสร็จสิ้นกระบวนการพัฒนาหลักสูตรไปแล้ว ดังนั้น เมื่อระบบต้นแบบพัฒนาแล้วเสร็จ การวิเคราะห์และรายงานผลการเรียนรู้ 
ท าให้พบว่า ผลการเรียนรู้บางรายการของแต่ละรายวิชา และผู้สอนแต่ละคน ไม่อยู่ในกลุ่มตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
และการเรียนรู้ไม่สอดคล้องตามกลุ่มผลการเรียนรู้ที่จัดไว้ ปัจจัยที่ท าให้ผลคลาดเคลื่อนตีความได้จากธรรมชาติของการจัดการ
เรียนการสอนในระดับอุดมศึกษามีองค์ประกอบที่สัมพันธ์กัน คือ คน (ผู้เรียนและผู้สอน) องค์ความรู้ และสังคม (Ma-oon, 2016, 
pp. 169-176) ที่เป็นปัจจัยท าให้ผลการเรียนรู้ไม่เป็นไปตามที่คาดหวังได้ทั้งผู้เรียน ผู้สอน และหลักสูตรได้ เช่น ผู้สอนถ่ายทอด
ผู้เรียนไม่เห็นเป็นรูปธรรม หรือถ่ายทอดไม่ชัดเจน ตัวอย่างเช่น ข้อภาวะความเป็นผู้น าและผู้ตาม ซึ่งมักไม่ปรากฏเป็นลายลักษณ์
อักษร แต่อาจแฝงความหมายลงในการบรรยาย มอบหมายงาน หรือให้ปฏิบัติที่ส่งผลทางอ้อมได้ อาทิ เสนอแนะ วิพากษ์วิจารณ์
ผลงาน หรือการตอบค าถาม เป็นต้น อย่างไรก็ตาม เมื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ท่ีได้จากการเรียนรู้จากตัวแบบและผลประเมินจากระบบ
ต้นแบบจากงานวิจัยท่ีสามารถสะท้อนให้ผู้บริหารหลักสูตร ได้ร่วมกันสังเคราะห์ผล และเห็นถึงความส าคัญของผลการเรียนรู้ที่ต้อง
หาข้อสรุปร่วมกันในการก าหนดในแผนที่กระจายความรับผิดชอบในแต่ละรายวิชาของหลักสูตร เพื่อให้เกิดความสอดคล้องตาม
เป้าหมาย และส่งผลให้เกิดสรรถนะของนักศึกษาในแต่ละปีของหลักสูตรเป้าหมายได้จริงส าหรับพัฒนาหลักสูตรรอบถัดไปได้  
อนึ่งผู้วิจัยคาดหวังว่า ผลของการจัดกลุ่มผลการเรียนรู้จะท าให้หลักสูตรเล็งเห็นถึงประเด็นหลักเฉพาะด้านที่ส าคัญต่อหลักสูตร  
เช่น ทักษะความรู้ ทักษะทางด้านปัญญา เป็นต้น เพื่อให้ทบทวนผลการเรียนรู้เฉพาะหัวข้อเป้าหมาย และจ าแนกรายละเอียด
เพิ่มเติมเป็นหัวข้อย่อยเพื่อวัดให้เห็นถึงทักษะดังกล่าวได้จริง ซึ่งหากผู้สอน หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร  
และมหาวิทยาลัย ได้เกิดระบบทบทวนผลการเรียนรู้ที่สามารถน าไปพัฒนาทักษะของนักศึกษาที่สอดคล้องทางสายวิชาชีพ  
ในอนาคตได้ต่อไป 
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           บทความฉบับสมบูรณ์ ส่งเข้าทางระบบ  เว็บไซต์ :  http://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE  
 

 

                     ขอรับรองว่าข้อความดังกล่าวข้างต้นเป็นจริงทุกประการ 
 

                                                                                 ลงช่ือ............................................................เจ้าของบทความหรือผูแ้ทนส่งบทความ (เขียนตวับรรจง) 
                                                                                 วันที่...............เดือน...........................พ.ศ................ 

 
 

 
หมายเหต ุ  1. กรอกแบบฟอร์มน าส่งบทความวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมให้ถูกต้องสมบูรณ์ตามที่ก าหนด   
               2. ในกรณีผู้ส่งบทความปลอมแปลงเอกสารใดๆ และท าการคัดลอกผลงานวิชาการ กองบรรณาธิการจะแจ้งหนังสือเรียนถึงต้นสังกัดสถานศึกษาปฏิเสธการตีพิมพ์บทความ 
                  ของผู้ส่งบทความตลอดไป  
 
              ในกรณีไม่ด าเนินการให้ถูกต้อง กองบรรณาธิการวารครุศาสตร์อุตสาหกรรม จะไม่รับพิจารณาบทความและไม่ด าเนินการใดๆ ทั้งสิ้น 

ข้าพเจ้าขอรับรองว่าได้ผ่านการตรวจสอบความถูกต้อง (ภาษาอังกฤษ) 
ทั้งนี้ได้ลงนามไว้เป็นหลักฐาน  

(ชื่อ-สกุล).....................................................................................(เขียนหรือพิมพ์ให้ชัดเจน)   
(คุณวุฒิที่จบการศึกษา)................................................................(เขียนตัวบรรจงให้ชัดเจน) 
(หน่วยงานที่สังกัด/อาชีพ).................................................................................................... 
.............................................................................................................................................              
(เบอร์โทร)....   -     -     
(วัน / เดือน/ ปี) ที่ตรวจบทความ.............................................. 
 ยืนยันให้ตรวจสอบผู้รับรองความถูกต้องภาษาอังกฤษ  
 

ผู้เขียนบทความได้ตรวจสอบความถูกต้องการเขียนแล้วดังนี้ (ภาษาไทย) 
 การสะกดค าตามหลักไวยากรณ์  
 การเขียนอ้างอิงถูกต้อง (ตามแบบฟอร์มการเขียนของวารสารครุศาสตร์) 
      ข้าพเจ้าขอรับรองว่าได้ตรวจสอบความถูกต้องเรียบร้อยแล้ว 

ทั้งนี้ได้ลงนามไว้เปน็หลักฐาน 
 (ชื่อ-สกุล)....................................................................(เขียนหรือพิมพใ์ห้ชัดเจน) 
                                 ผู้ส่งบทความ 

แบบฟอร์มใบน าส่งบทความวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม (กรอกข้อมูลโดยพิมพ์หรอืเขียนให้ชัดเจน) 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

http://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE


  

 
 
 

1. การผลิตวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
1.1 ก ำหนดกำรจัดพิมพ์ (ตำมปปีฏิทิน) 
     ออกเผยแพร่จ ำนวน 1 ฉบบัต่อปี โดยมีก ำหนดกำรจัดพิมพ์ดังนี้ 
      - ฉบับที่ 1 ประจ ำเดือน  มกรำคม - เมษำยน  
      - ฉบับที่ 2 ประจ ำเดือน  พฤษภำคม - สิงหำคม 
      - ฉบับที่ 3 ประจ ำเดือน  กันยำยน – ธันวำคม 
 
 

1.2 ขอบเขต 
     ก ำหนดกำรรับและพจิำรณำบทควำม : รับพิจำรณำบทควำมอย่ำงต่อเนื่อง 
     รับตีพิมพ์บทควำมทำงด้ำนครุศำสตร์อุตสำหกรรม และ ด้ำนกำรศึกษำและเทคโนโลย ี
 

1.3 ประเภทผลงำน 
     บทควำมวิจยั  บทควำมวิชำกำร  บทควำมปริทัศน์  และบทควำมวิจำรณ์หนงัสือ ที่ไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ 
     ที่ใดมำก่อน ไม่อยู่ในระหว่ำงกำรพิจำรณำตพีิมพ์ในวำรสำรใด ๆ 
 

1.4 บุคคลที่ส่งบทควำม 
      ผู้สนใจทั่วไป 
 

1.5 วัตถุประสงค์ 
     - เพื่อตีพิมพ์เผยแพรง่ำนวิจยัทำงดำ้นครุศำสตร์อุตสำหกรรม และ ด้ำนกำรศึกษำและเทคโนโลยี แก่ผูส้นใจทั่วไป 
     - เพื่อเป็นสื่อกลำงน ำเสนอข้อมูลงำนวิจัยที่เป็นประโยชน์และมีคุณค่ำที่เก่ียวข้องกับด้ำนครุศำสตร์อุตสำหกรรม  
       และ ด้ำนกำรศึกษำและเทคโนโลย ี
     - เพื่อแลกเปลี่ยนแนวควำมคิด/ควำมรู้ที่เก่ียวข้องกับวิชำกำรและกำรวิจัยทำงด้ำนครุศำสตร์อุตสำหกรรม และ  
       ด้ำนกำรศึกษำและเทคโนโลย ี
 

1.6 กำรเผยแพร่ 
    - เผยแพร่ผลงำนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (แบบรูปเล่มเฉพำะเพื่อกำรประชำสัมพนัธ์) แก่ผูส้นใจทั่วไป 
    - เผยแพร่ในฐำนข้อมูล TCI เว็บไซต์ https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ค าแนะน าในการเตรียมบทความเพื่อลงตีพิมพ์ในวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index


  

2. หัวข้อหลักบทความวิจัย 
ส่วนที่ 1 ประกอบด้วย 
 

1. ชื่อบทความ  ภำษำไทยและภำษำอังกฤษ 
    สั้นกะทัดรัดให้แสดงชี้ถึงเป้ำหมำยหลักของกำรวิจัย 
 
 

2. ชื่อผู้เขียนบทความ  ภำษำไทยและภำษำอังกฤษ 
     ชื่อผู้เขียนหลักและผู้เขียนรว่ม ระบุชื่อและนำมสกุลโดยไมต่้องมีค ำน ำหนำ้นำม ท ำตัวเลขไว้หลังชื่อ  
     กรณีอยู่คนละสังกัดหน่วยงำน (เขียนข้อมูลอีเมล์ของผู้รับผดิชอบบทควำมหลัก และหนว่ยงำนใส่ขำ้งลำ่งหนำ้แรก) 
 
 

3. ABSTRACT บทคัดย่อ  ภำษำอังกฤษและภำษำไทย 
     เขียนแบบวรรคเดียว สั้นตรงประเด็น (ไม่น ำเสนอวัตถุประสงค์) ให้น ำเสนอสิ่งที่ค้นพบ วิธีกำรวิจัยที่ปรบัปรุง/ใหม ่
     ผลกำรวิจัยโดยสรุป เพื่อให้ผู้อ่ำนเห็นข้อมูลส ำคัญของกำรวจิัย  

** บทคัดย่อภาษาอังกฤษ และภาษาไทยต้องมีค าตั้งแต่ 250 ค า และไม่เกิน 300 ค า ** 
 
 

4. Keywords ค าส าคัญ  ภำษำอังกฤษและภำษำไทย 
     เลือกค ำส ำคัญที่เกี่ยวข้องกับบทควำมอย่ำงน้อย 3 ค ำขึ้นไป 
 
 

ส่วนที่ 2 เนื้อหาประกอบด้วย 
1. บทน า  
   ประกอบด้วย 4 วรรค 
   วรรคที่ 1 ควำมส ำคัญและมลูเหตุที่น ำไปสู่กำรวิจัยผูน้ ำเสนอผลงำน ควรสั้นตรงประเด็น  
   วรรคที่ 2 วิธีกำรวิจัยเก่ำ/ปัจจุบัน ที่เก่ียวข้องกับกำรวิจัยคร้ังนี้ ควรสั้นตรงประเด็น 
   วรรคที่ 3 วิธีกำรวิจัย เก่ำ/ปจัจุบัน/ใหม่ ทีน่ ำมำใชใ้นกำรวิจยัครั้งนี้ ควรสั้นตรงประเด็น 
   วรรคที่ 4 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย เพื่อให้เห็นภำพรวมทั้งฉบับ (ไม่เขียนเป็นข้อ ๆ) ให้เขียนแบบบรรยำย 
 

 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
    ประกอบด้วย 2 วรรค 
    วรรคที่ 1 ข้อมูลงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง ที่ผ่ำนมำจนถึงปัจจบุัน และใช้ในกำรอ้ำงอิงในกำรวิจัยคร้ังนี้  
    วรรคที่ 2 ข้อมูลงำนวิจัย สมมุติฐำนกำรวิจยั ที่น ำมำใช้หรือพัฒนำในกำรวิจัยครั้งนี้ 
 
 

3. วิธีด าเนินการวิจัย  
    แนวควำมคิดในกำรวิจยั ขอบเขตกำรวิจัย ขั้นตอนกำรวิจัย ควรสั้นตรงประเดน็เนื้อหำ ประกอบไปด้วยรูปที ่
    เก่ียวข้อง  
 

 

4. ผลการวิจัย  
     แสดงผลกำรวิจัยที่พบอย่ำงชัดเจนสมบูรณ์ แสดงผลเปน็ตำรำง และมีข้อมูลรำยละเอียดครบถ้วน 
 
  

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
      สรุปและอธิบำยผลกำรวิจยัที่เกิดขึ้นตำมข้อสังเกตและหรือกำรเปรียบเทียบและอ้ำงอิงจำกงำนวิจัยอื่น ๆ 
 
 

6. ข้อเสนอแนะ (ถ้ำมี) 
      เสนอแนะที่เก่ียวข้องกับผลกำรวิจัย ควรสั้นตรงประเด็น 
 
 

กิตติกรรมประกาศ (ถำ้มี)  
   ไม่ต้องใส่หมำยเลขก ำกับหนำ้หัวข้อ ใช้ตัวอักษรขนำดเดียวกัน 



  

 
 
 

ส่วนที่ 3 อ้างอิงประกอบด้วย 
เอกสารอ้างอิง  
 ไม่ต้องใส่หมำยเลขก ำกับหนำ้หัวข้อ ใช้รูปแบบกำรอ้ำงอิงแบบ APA  (ดูในหน้ำเว็บไซต์เท่ำนั้น) ตำมแบบที่วำรสำร 
 ครุศำสตร์อุตสำหกรรมก ำหนดอย่ำงเคร่งครัด ควรใช้รำยกำรเอกสำรอ้ำงอิงไม่น้อยกว่ำ 7 รำยกำร (ยกเว้นเป็นเร่ือง 
  ใหม่ๆ) และเขียนเอกสำรอ้ำงอิงเฉพำะเอกสำรที่น ำมำอ้ำงอิงในเนื้อหำเท่ำนัน้ ทั้งนี้ผู้เขียนบทควำมต้องรับผิดชอบ 
 ควำมถูกต้องของเอกสำรที่น ำมำอ้ำงอิงทั้งหมด   

 
3. รูปแบบการพิมพ์ 

1. รูปแบบการพิมพ์ 
   กำรตั้งค่ำหน้ำกระดำษ   จ ำนวนหนำ้ทั้งหมด  6 - 15  หน้ำ  (ไม่เกิน 15 หน้ำ) 
       - รูปแบบตัวอักษร     แบบตัวอักษรใช้ Th SarabunPSK เท่ำนั้น 
       - ระยะขอบ            ขอบบน  1 นิ้ว   
                                 ขอบล่ำง  1 นิ้ว    
                                 ขอบซ้ำย  1 นิ้ว    
                                 ขอบขวำ  0.8 นิ้ว     
   
2. ชื่อเรื่องและชื่อผู้เขียน 
    ชื่อภำษำอังกฤษใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด (ขนำด 18 ตัวหนำ) 
 

3. ชื่อผู้เขียนหลักและผู้เขียนร่วม  
    กำรเขียนชื่อต้องมีครบทุกท่ำน ระบุผู้รับผิดชอบบทควำม พร้อมอีเมล  (ขนำด 15 ตัวหนำ) 
 

4. ส่วนของบทคัดย่อ 
    ส่วนบทคัดย่อ (ABSTRACT) ใช้ตัวอักษรขนำด 16 ตัวหนำ จัดตรงกลำงบทควำม ค ำว่ำ  ABSTRACT      
    ให้ใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ และเนื้อควำมใช้อักษร  ขนำด 14 ตัวปกติ  จัดพิมพ์ 1 คอลัมน์ เขียนวรรคเดียว  
 

5. ค าส าคัญ (Keywords):  ใช้ตัวอักษรขนำด 14 ตัวปกติ คัน่ด้วยเคร่ืองหมำย ; แต่ละค ำเคำะวรรค 2 คร้ัง 
    ตัวอย่ำงเช่น ภูมปิัญญำพื้นบำ้น;  หัตถกรรมไม้ตำล;  ภูมิปัญญำพื้นบ้ำนด้ำนกำรผลิต;  กำรพัฒนำเชิงพำณิชย์ 
 

6. ส่วนของเนื้อหา 
    ส่วนของเนื้อหำให้จัดพิมพ์เป็น 1 คอลัมน์ หัวข้อใหญ่ใช้ตัวอักษร 16 ตัวหนำ หัวข้อย่อย  
    ขนำดอักษร 14 ตัวหนำ เนื้อควำมใช้ตัวอักษรขนำด 14 ตัวปกติ โดยเคำะ 5 ครั้ง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

3. รูปแบบการพิมพ์ (ต่อ) 
 
 

7. รูปภาพ และตาราง 
    7.1 ไม่ใส่กรอบ ค ำว่ำ “รูปที”่ ใช้ตัวหนำ ขนำดอักษร 13 ถ้ำมีตัวอักษรในรูปใช้ขนำดอักษร 12 และต้องชัดเจน 
 

 
 

                              รูปที่ 1 …....... (ตัวอักษร ขนำด 13 ตัวปกติ จัดกึ่งกลำงหน้ำ)    
    7.2 ก่อนแทรกข้อมูลตำรำงให้เว้น 1 บรรทัด และหลังจำกแทรกตำรำงให้เว้น 1 บรรทัดก่อนพิมพ์ค ำบรรยำย  
         ท้ำยตำรำง 
 
    7.3 ค ำว่ำ “ตารางที่ ...” ตัวหนา ให้พิมพ์ชิดขอบกระดำษดำ้นซ้ำยสุด โดยใช้ตัวอักษรขนำด 12 ตัวหนำ 
    7.4 ชื่อตำรำง ให้ใช้ตัวอักษรขนำด 12 ปกติ และถำ้หำกค ำบรรยำยยำวเกินกว่ำ 1 บรรทัด ให้พิมพ์ตัวอักษร 
          ตัวแรกของบรรทัดที่สอง หรือบรรทัดถัดๆ ไป ให้ตรงกับตัวอักษรตัวแรกของชื่อตำรำงในบรรทัดที่หนึ่ง 
    7.5 ให้สร้ำงตำรำงในตัวบทควำมเท่ำนัน้ โดยใช้รูปแบบตำรำงแบบเปิดซ้ำย – ขวำ 
         ตารางที่ 1 (ชื่อตำรำง ขนำดตวัอักษร 12 ตัวอกัษร) 

หัวข้อ (ใช้ตัวอกัษรขนำด 12 ตวัหนำ) หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ 

เนื้อหำ (ขนำดตัวอกัษร 12 ตัวปกติ) เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ 

เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ 
 
 
 

8. สรุปผลการวิจัย ตัวหนำ หัวข้อขนำดตัวอักษร 16  
    จัดชิดซ้ำยคอลัมน์ เนื้อควำม โดยให้บรรทัดแรกของทุกย่อหน้ำเยื้อง 4 ตัวอักษร (เนื้อหำขนำดอักษร 14 ตัวปกติ) 
 

9. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย ตัวหนำ หัวข้อขนำดตัวอักษร 16  
    จัดชิดซ้ำยคอลัมน์ เนื้อควำม โดยให้บรรทัดแรกของทุกย่อหน้ำเยื้อง 4 ตัวอักษร 
    (ขนำดตัวอักษรเนื้อหำ 14 ตัวปกติ) 
 

10. ข้อเสนอแนะ กิตติกรรมประกาศ ตัวหนำ หัวข้อขนำดตัวอักษร 16 
      ไม่ต้องใส่หมำยเลขก ำกับหน้ำหัวข้อ  (ขนำดตัวอักษรเนื้อหำ 14 ตัวปกติ) 
 

11. การเขียนเอกสารอ้างอิง ตัวหนำ ไม่ต้องมีเลขก ำกับหน้ำค ำว่ำ เอกสำรอ้ำงอิง 
     หัวข้อขนำดตัวอักษร 16 (ขนำดตัวอักษรเนื้อหำ 14 ตัวปกติ) 
 

12. การพิมพ์ตารางและตัวเอ็กบาร์ 
     - กรณีที่มีตำรำงให้สร้ำงในตัวบทควำม ห้ำม Copy ไฟล์มำ และตัวหนังสือจะต้องใช้รูปแบบเดียวกัน 
     - ก ำหนดใช้เอ็กบำร์ที่ก ำหนดเท่ำนั้น ( ) และ (S.D.)   
 

13. หลักการเขียนภาษาอังกฤษในแบบ APA รวมทั้งกรณีกำรเขียนชื่อเฉพำะ ขึ้นต้นอักษรแรกด้วยตัวพิมพ์ใหญ่  
     หลังจำกนัน้ใช้ตัวเล็กหมด ตัวอย่ำง (Concept generation and selection) ยกเว้น ค ำทีม่ีค ำย่อต่อท้ำย 
     เช่น (Computer Assited Instruction: CAI) 
 

 
 



  

4. การเตรียมต้นฉบับ /การส่งต้นฉบับบทความ เพื่อตีพิมพ์ลงวารสารครุศาสตร์ 
กำรส่งต้นฉบับบทควำม เพื่อให้กระบวนกำรกำรพิจำรณำบทควำม และกำรด ำเนินกำรจัดพิมพ์วำรสำรเปน็ไป 
อย่ำงเรียบร้อย รวดเร็ว และถูกต้อง จึงจ ำเปน็ต้องให้ผู้เขียนบทควำมปฏิบัตติำมข้อก ำหนดอย่ำงเคร่งครัดดังนี้ 
 

1. ก ำหนดให้พิมพ์ผลงำนทำงวชิำกำรด้วยกระดำษ เอ 4  พิมพ์หน้ำเดียว จ ำนวน 6-15 หน้ำ แบบคอลัมน์เดียว  
     โดยจัดพิมพ์ด้วย ** Microsoft Word (.doc  หรือ .docx) ** โดยใช้ชนิดและขนำดของตัวอักษรตำมที่ 
     ก ำหนดเพื่อให้กำรด ำเนินกำรจัดพิมพ์บทควำมเปน็ไปอย่ำงเรียบร้อยรวดเร็ว และถูกต้อง จึงจ ำเป็นต้องให้ 
     ผู้เขียนบทควำมปฏิบตัิตำมรำยละเอียดที่ก ำหนดให้อย่ำงเคร่งครัด 
 

2. โดยมีรำยละเอียดเอกสำรและไฟลบ์ทควำมส่งเข้ำระบบมีดงันี้  
     (https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index) 
     กำรเตรียมเอกสำร/กำรส่งต้นฉบับบทควำมวำรสำร/และคำ่ธรรมเนียมเพื่อพิจำรณำตีพิมพ์ 
     วำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม 
     เอกสำรที่ 1  พิมพ์รำยละเอียดใบสมัครสมำชิกวำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม    
                     ส่งในรูปแบบไฟล์ PDF  1 ไฟล์  
     เอกสำรที่ 2  พิมพ์และลงนำมชื่อผู้เขียนร่วมให้รำยละเอียดในใบน ำส่งบทควำมวำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม   
                     ส่งในรูปแบบไฟล์ PDF  1 ไฟล ์
     เอกสำรที่ 3  ไฟล์บทควำม  (ฉบับมชีื่อ และต้นสังกัด ตำมแบบฟอร์ม)           
                     ส่งในรูปแบบไฟล์  PDF  1  ไฟล ์
     เอกสำรที่ 4  ไฟล์บทควำม  (ฉบับมชีื่อ และต้นสังกัด ตำมแบบฟอร์ม)             
                     ส่งในรูปแบบไฟล์  WORD 1 ไฟล์  เลือกเป็น Article Text 
     เอกสำรที่ 5  (พิมพ์ชื่อ-นำมสกุล และที่อยู่อย่ำงชัดเจน) เพื่อส่งใบเสร็จรับเงินและเล่มวำรสำร  
                     ส่งในรูปแบบไฟล์ WORD 1 
 

3. บทควำมต้องมีควำมชัดเจนทัง้เนื้อหำและรูปภำพประกอบบทควำม  
 

4. บทควำมที่ตีพิมพ์ต้องไม่เคยตีพิมพ์หรือเผยแพร่ที่ใดมำก่อน  
 

5. ต้นฉบับบทควำมทีส่่งมำให้เจ้ำของบทควำมหรือผู้เขียนบทควำมตรวจควำมถูกต้องของตัวสะกดรูปแบบ 
     กำรจัดพิมพ์บทควำมให้ถูกต้องตำมที่ก ำหนด  
 

6. เขียนหรือพิมพ์แบบฟอร์มใบสมัครสมำชิกวำรสำร และแนบหลักฐำนกำรโอนในแบบฟอร์ม ให้เรียบร้อยครบถ้วน  
      
1.7 กรอกแบบฟอร์มน ำส่งบทควำมวำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรมให้ครบถ้วนตำมที่ก ำหนด พรอ้มทั้งลงนำม 
     โดยชื่อแรกเป็นชื่อผู้เขียน ชือ่ที่ 2 และ 3  4  5  6  เป็นชื่ออำจำรย์ที่ปรึกษำ /ควบคุมวทิยำนิพนธ์  
 

1.8 ต้นฉบับบทควำมจะต้องเปน็บทควำมที่จัดรูปแบบได้ถูกต้องตำมที่ก ำหนดเท่ำนัน้ หำกบทควำมที่ส่งมำไม่ถูกต้อง 
     ตำมข้อก ำหนด กองบรรณำธิกำรจะไม่ด ำเนินกำรใด ๆ ในขั้นตอนต่อไป 
 

1.9 กำรจัดส่งบทควำมตน้ฉบบัทำงเว็บไซต์วำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม เข้ำสู่ระบบโดยพิมพ์  
     URL/ http://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE  (มีคูม่ือวิธีใช้ทำงเว็บไซต์) 

          
 
 
 
 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index
http://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE


  

ติดต่อสอบถามโดยตรงที ่
            นำงจนัทนี  ทรัพย์แสนดี  ผู้ชว่ยบรรณำธิกำรวำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม 
            โทรศัพท์ มือถือ   08 6349 6020 
            โทรศัพท์            0 2329 8000 ต่อ 3723 
            โทรสำร             0 2329 8435 
 
ที่อยู่     งำนวำรสำรวชิำกำร คณะครุศำสตร์อุตสำหกรรมและเทคโนโลยี  
           สถำบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำเจ้ำคุณทหำรลำดกระบัง 
           เลขที่ 1  ซอยฉลองกรุง 1  แขวงลำดกระบงั เขตลำดกระบัง กรุงเทพฯ 10520 
 

 
*--Link  ที่เก่ียวข้อง--* 

เว็บไซต์:  https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index 
E-mail:   Journal.ided@kmitl.ac.th 

QR Code วำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม 
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