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              มือถือ     08 6349 6020   
              โทรสาร   0 2329 8435   
 
 

“ข้อคดิเห็น เนื้อหา รวมทั้งการใช้ภาษาในบทความถอืเป็นความรับผดิชอบของผูเ้ขียน” 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE
https://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE
mailto:ournal.ided@kmitl.ac.th


บรรณาธิการแถลง 
 

วารสารวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมไม่มีการเก็บค่าธรรมเนียมการตีพิมพ์ใด ๆ หรือค่าสมาชิกใด ๆ ผู้ส่ง
บทความไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ ทั้งสิ้นครับ เพราะทางผู้บริหาร คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สนับสนุน
ในการตีพิมพ์บทความในวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรมทั้งหมดครับ ฉบับนี้ เป็นปีที่ 22 ฉบับที่ 1 เนื้อหาบทความในฉบับ
นี้ ได้น าเสนอบทความปริทัศน์เร่ือง “การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์” บทวิจารณ์หนังสือเร่ือง 
“วิชาอารมณ์ขัน ฝึกลับคมอารมณ์ขันแบบจริงจัง เติมอาวุธลับในโลกธุรกิจและชีวิตส่วน ตัว” ในฉบับนี้ทางกอง
บรรณาธิการได้คัดสรรบทความที่น่าสนใจมาเสนอให้ท่านผู้อ่านทุกท่านทั้งบทความวิชาการ 1 บทความ และบทความวิจัย 
9 บทความครับ ถ้าท่านสนใจในการส่งบทความเพื่อการตีพิมพ์เผยแพร่ ในวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ท่านสามารถ
เข้าไปสมัครได้ทางเว็บไซต์ของวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม www.tci-thaijo.org/index.php/JIE/index ซึ่งได้แสดง
ข้อมูลการสมัครและวิธีการส่งบทความไว้โดยละเอียด  
   ในนามของกองบรรณาธิการวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ขอบคุณทุกท่านที่ ให้ความสนใจวารสาร 
ครุศาสตร์อุตสาหกรรมครับ หวังว่าทุกท่านจะได้รับข้อมูลและความรู้จากผลงานต่าง ๆ ในวารสารฉบับนี้ ขอความสมหวัง
พร้อมกับความส าเร็จในสิ่งที่พึงปรารถนาทุกประการครับ            
 
 

                                                                                     
                                                                (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ เคนพันค้อ) 
                                                                 บรรณาธิการวารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

   

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทบทความปริทัศน์ความปริทัศน์  
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     การจัดการศึกษาของไทยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหา ในการเรียนรู้
จึงต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการ
คิดค้นหาค าตอบในการแก้ไขปัญหาหรือการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าที่มีวิธีการแก้ปัญหาที่มีความแตกต่างแปลกใหม่ไปกว่าเดิม 
สามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาให้เหมาะสมกับสถานการณ์ได้ สามารถอธิบายถึงเหตุผลและประยุกต์ให้กระบวนการแก้ปัญหาได้
อย่างสมเหตุสมผล  ซึ่งเป็นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นได้จากการเรียนรู้ 
     ความเป็นมาของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving Process: CPS Process) ได้มีนักการ
ศึกษาพัฒนาแนวคิดกันมาอย่างต่อเนื่อง ส่วนใหญ่จะคล้ายคลึงกันโดยมี Alex Osborn (Osborn, 1953, p. 297) เป็นต้นก าเนิด
ความคิดของการสร้างกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้ศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ โดยน าการระดมสมองมาใช้ใ น
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คิดหาค าตอบที่แตกต่างออกไป ค้นหาค าตอบให้มากที่สุด ในยุคเริ่มแรก Alex Osborn 
ได้ก าหนดการสร้างกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้ 7 ขั้นตอนมีชื่อว่า Osborn’s seven-step CPS Process มีขั้นตอนดังนี ้
           1. การก าหนดปัญหา (Orientation)  
           2. การเก็บรวบรวมข้อมลู (Preparation)  
           3. การวิเคราะห์ (Analysis)  
           4. การตั้งสมมติฐาน (Hypothesis)  
           5. การพัฒนาความคิด (Incubation)  
           6. การสังเคราะห์ (Synthesis)  
           7. การตรวจสอบข้อเท็จจริง (Verification)  
     ต่อมาในปี ค.ศ. 1963 Alex Osborn ได้ย่อขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็น 3 ขั้นตอน คือ 1) การค้นหา 
ความจริง (Fact finding) 2) การค้นหาความคิด (Idea finding) และ 3) การค้นหาค าตอบ (Solution finding) ต่อมา Sidney Parnes 
ได้พัฒนาปรับเปลี่ยนจาก 7 ข้ันตอนของ Alex Osborn เป็น 5 ข้ันตอน (Treffinger & Isaksen, 2005, p. 342) มีดังนี้  
            1. การค้นหาข้อเท็จจริง (Fact finding) เป็นการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา 

2. การค้นหาปัญหา (Problem finding) เป็นการพิจารณาจดัล าดับความส าคญัของปัญหา เพื่อเลือกสาเหตุที่ส าคญัที่สุด
ที่เป็นประเด็นส าหรับค้นหาวิธีแก้ไขต่อไป 

3. การค้นหาความคดิ (Idea finding) เป็นการระดมความคิดเพื่อหาวิธีแก้ปัญหาตามประเด็นท่ีตั้งไว้ใหไ้ด้มากท่ีสุด  
4. การค้นหาค าตอบ (Solution finding) คัดเลือกวิธีการทีเ่หมาะสมท่ีสุดจากวิธีการที่หามาได้ในข้ันที่ 3  
5. ขั้นการค้นหาการยอมรับ (Acceptance finding) เป็นการพิสูจน์ให้เห็นว่าวิธีการที่เลือกไว้แล้วนั้น สามารถน าไปใช้จริง  
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     ต่อมา Treffinger et al. (2006, pp. 33-47) ได้มีการน าเสนอกรอบแนวคิดกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มดีังนี ้
          1. การสร้างความเข้าใจกับความท้าทายของปัญหา (Understanding the challenge) ประกอบด้วย 
              1.1 การสร้างโอกาส (Constructing opportunities) กระบวนการท าความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดขึ้น 
   1.2 การค้นหาข้อมูล (Exploring data) กระบวนการที่ค้นหาข้อมูลที่เป็นปัญหา และท าให้เข้าใจปัญหา 
                1.3 การระบุกรอบของปัญหา (Framing problems) การระบุปัญหาท าให้สามารถมองเห็นปัญหาได้อย่างชัดเจน 
          2. การสร้างความคิด (Generating Ideas) ประกอบด้วย 
              2.1 การสร้างความคิด (Generating Ideas) เป็นการสร้างความคิดในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย หลายทิศทาง 
มีความคิดที่แปลกใหม่ และมีการกระจายขยายความคิด  
          3. การเตรียมก่อนการกระท า (Preparing for action) ประกอบด้วย 
              3.1 ทางเลือกที่เหมาะสม (Developing solutions) เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์ กลั่นกรองจัดล าดับ ประเมินเลือก
ทางเลือกที่หลากหลาย 
              3.2 การยอมรับ (Building acceptance) เกี่ยวข้องกับการที่น าวิธีการที่ได้เลือกไว้น าไปประยุกต์ใช้ได้ในสถานการณ์
จริงและสามารถแก้ปัญหาได้ 
          4. การวางแผนการด าเนินการ (Planning your approach) 
   4.1 ประเมินผลการด าเนินการ (Appraising tasks) เกี่ยวกับการใช้วิธีการต่าง ๆ ในการประสบความส าเร็จ 
   4.2 กระบวนการออกแบบ (Designing process) การวางแผนส่วนประกอบ ข้ันตอนเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 
 
 
 
  

 

 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 CPS model 
ท่ีมา: Nikogosyan (2019, Online) 

 

     นอกจากน้ีมีนักการศึกษาและวิชาการของไทยได้พัฒนากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ตัวอย่างเช่นงานท่ีมีการศึกษามา
ของ Chomphupart (2011, pp. 43-45) ได้ศึกษาแนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากหลายแนวคิดและน ามาปรับปรุงจนได้
ขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 
       1. การเข้าถึงปัญหา เป็นการท าความเข้าใจ รับรู้ความท้าทายที่จะแก้ปัญหาจากสถานการณ์ การส ารวจข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา
ที่เกิดขึ้นอย่างรอบด้าน การระบุปัญหาที่แท้จริงและวางเป้าหมายในการแก้ปัญหา 
       2. การคิดวิธีการแก้ปัญหา เป็นการคิดหาวิธีแก้ปัญหาให้มากท่ีสุด 
       3. การเลือกและเตรียมการ เป็นการประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้วิธีการที่ดีที่สุด 
       4. การวางแผนการแก้ปัญหา เป็นการวางแนวทางการแก้ปัญหาโดยใช้ความสามารถและข้อจ ากัดของบุคคล รวมถึงบริบท 
เงื่อนไข ทรัพยากร และอุปสรรค 
       5. การลงมือปฏิบัติ เป็นการน าแผนที่วางไว้ไปปฏิบัติจริง มีการเปรียบเทียบกิจกรรมและผลการแก้ปัญหากับเป้าหมายที่วางไว้ 
     การศึกษาของ Kanchanachaya (2016, p. 216) ได้สรุปกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มี 5 ขั้นตอนใหญ่ 12 ขั้นตอน
ย่อยดังนี ้
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   1. การค้นหาความจริง มีขั้นตอนย่อย ๆ ดังนี ้
                 1.1 การรับรู้ถึงสภาพที่เป็นปัญหา 
                 1.2 การท าความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดขึ้น 
                 1.3 การรวบรวมข้อมูลเพื่อระบุปัญหา 

  2. การค้นหาปัญหา มีขั้นตอนย่อย ๆ ดังนี้ 
                 2.1 การวิเคราะห์ประเด็นปัญหาที่เกดิขึ้น 
                 2.2 การจัดล าดับความส าคญัและพิจารณาคัดเลือกปญัหาที่ควรได้รับการแกไ้ขอย่างเร่งด่วน 
                 2.3 การตั้งสมมติฐานสาเหตุของปัญหา 

 3. การค้นหาความคิด มีขั้นตอนย่อย ๆ ดังนี้  
                 การน าเสนอและรวบรวมวิธีการแก้ไขปัญหาที่มีความหลากหลาย แปลกใหม่ 

 4. การค้นหาค าตอบ มีขั้นตอนยอ่ย ๆ ดังนี้ 
                4.1 การบอกข้อดีและข้อจ ากัดของแต่ละวิธ ี
                4.2 การวิเคราะห์ ประเมิน จดัล าดับวิธีการในการแก้ปญัหา 
                4.3 การก าหนดเกณฑ์คัดเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
                4.4 การพิจารณาคัดเลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 

 5. การค้นหาค าตอบที่เป็นท่ียอมรับ มีข้ันตอนย่อย ๆ ดังนี ้
                การที่น าวิธีการที่ได้เลือกไว้น าไปประยุกต์ใช้ได้ในสถานการณ์จริงและสามารถแก้ปัญหาได้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2  CPS model 
ท่ีมา: Kanchanachaya (2016, p. 216) 

 
สรุป แนวโน้มที่ควรศึกษาและพัฒนาต่อไป 
     กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกระบวนการที่น ามาจัดการเรียนรู้ให้เกิดประโยชน์กับผู้เรียนมีทักษะความคิด  
ขั้นสูง การแก้ปัญหาและเตรียมความพร้อมในหลากหลายด้าน รวมทั้งกระบวนการยังสนับสนุนการเรียนรู้ให้มีมาตรฐาน หลักสูตร
การเรียนการสอน การพัฒนาครูและสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมต่อกิจกรรมการเรยีนการสอน กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ยังสามารถน าไปศึกษาและพัฒนา ต่อยอดสู่กระบวนการที่สอดคล้องกับสถานการณ์ในอนาคตได้ 
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     นอกจากสะดุดตาสีสันของปกแล้ว แน่นอนว่าสะดุดชื่อหนังสือ HUMOR, SERIOUSLY วิชาอารมณ์ขัน ฝึกลับคมอารมณ์ขันแบบ
จริงจัง เพราะเป็นค าปฏิพากษ์ที่ขัดแย้งกันอย่างมีนัย เมื่ออ่านค าโปรยบนปกซึ่งระบุไว้ว่าเป็นช่ือคอร์ส Humor: Serious Business 
จากบัณฑิตวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford Graduate School of Business) ก็ยิ่งเพิ่มความน่าสนใจ  
     ผู้วิจารณ์เปิดอ่านค านิยม ค าน าและสารบัญของหนังสือเล่มนี้ ก็ตัดสินใจได้ทันทีว่าจะเขียนถึงเล่มนี้ ประเด็นหลักคือเนื้อหา 
ในเล่มเป็นเรื่องวิชาการ คือศึกษาเรื่องอารมณ์ขันแบบจริงจัง มีแหล่งอ้างอิงมากกว่า 70 แหล่ง ประเด็นถัดมาคือเหมาะกับยุคสมัย  
และประเด็นสุดท้าย ผู้วิจารณ์คิดว่าเรื่องอารมณ์ขันเป็นเรื่องสามัญประจ าตนโดยเฉพาะคนไทย จึงอยากทราบว่าในสายตา
ชาวต่างชาตินั้นมองอย่างไร  
     คนไทยกับอารมณ์ขัน เหมือนหลวมรวมกัน ภาษาไทยมีค าที่เกี่ยวข้องกับสิ่งนี้จ านวนมาก เป็นเครื่องยืนยันได้ว่าเรามี เราใช้ 
และเราให้ความส าคัญ เช่น ข า ข ากลิ้ง ขบขัน หัวเราะ จี้เส้น ขี้เล่น ตลก ตลกโปกฮา ตลกหน้าตาย ฮา ฮากระจาย ฯลฯ  
     หนังสือเล่มนี้ จ านวน 304 หน้า ฉบับภาษาไทย แปลโดยไอริสา ช้ันศิริ เขียนค านิยมโดยหนุ่มเมืองจันท์ นักเขียน คอลัมนิสต์ช่ือ
ดัง ฟาสต์ฟู้ดธุรกิจ ในมติชนสุดสัปดาห์ ที่ข้อเขียนมักแฝงมุกข าขัน อารมณ์ดีไว้ปิดท้ายแต่ละเรื่องเสมอ ส่วนค าน า เขียนโดยเอ็ด  
แคตมูลล์ ผู้ร่วมก่อตั้ง Pixar และประธาน Walt Disney Animation Studios ที่ตอกย้ าว่าอารมณ์ขันท าให้เราเป็นมนุษย์ 
เราพบว่าวิธีการยอดเยี่ยมที่สุดในการเช่ือมโยงความหมายนั้นเข้ากับคนให้ถึงระดับอารมณ์อันลึกซึ้ง คือ การถ่ายทอดมันออกไป
ด้วยอารมณ์ขัน จากนั้นผู้เขียนได้น าเสนอบทน า บอกเล่าที่มาที่ไปของหนังสือเล่มนี้ การเปิดคอร์สเรียนวิชานี้ และสร้างหลักสูตร
เทคนิคการสร้างอารมณ์ขันเพื่อใช้เชิงธุรกิจอีกด้วย ทั้งเจนนิเฟอร์และนาโอมิค้นพบความมหัศจรรย์ของอารมณ์ขัน จึงตั้งใจศึกษา
งานวิจัย เก็บรวบรวมข้อมูลวิจัย ลงคอร์สฝึกฝนการแสดงตลก สัมภาษณ์บุคคล ผู้น าที่ใช้พลังของอารมณ์ขันในงานที่ท า จนน ามา
ถ่ายทอดให้เห็นประโยชน์อันมากล้นของชีวิตที่ขับเคลื่อนด้วยความขี้เล่น เพราะความเคร่งขรึมและความขี้เล่นส่งพลังอ านาจให้
กันและกัน เมื่ออยู่ในจุดที่สมดุล 
 

บทท่ี 1 หน้าผาอารมณ์ขัน  
     เนื้อหาของบทแรกนี้ เริ่มต้นด้วยการส ารวจของแกลลัป  (Gallup poll) จากกลุ่มประชากรที่ตอบแบบสอบถาม 1.4 ล้านคน 
ใน 166 ประเทศ พบว่า ความถี่ในการหัวเราะหรือยิ้มของเราในแต่ละวันเริ่มลดลงเมื่ออายุประมาณ 23 ปี อาจเป็นเพราะเข้าสู่วัย
ท างาน เคร่งเครียดจริงจังกับงาน จนสูญเสียความขี้เล่นไป เมื่ออยู่ในสภาพแวดล้อมแบบมืออาชีพ  
     ขณะที่งานวิจัยอีกฉบับพบว่า บริษัทอยากได้พนักงานที่มีอารมณ์ขัน เพราะว่าพนักงานที่มีอารมณ์ขันท างานได้ดีกว่าคนท่ีไม่มี 
อารมณ์ขัน ส่งผลต่อความสัมพันธ์ ความไว้วางใจ กลับกัน เมื่อถามพนักงานว่าหัวหน้าแบบใดที่ท าให้รู้สึกไว้วางใจ ค าตอบสูงสุดคือ 
การรับรู้อุปสรรคที่หัวหน้าต้องข้ามผ่านและพูดจาเหมือนคนปกติ โหยหาผู้น าท่ีจริงใจและมีความเป็นมนุษย์ ทะเยอทะยานได้แต่ก็
ยังมีข้อบกพร่อง จงอย่าปล่อยให้ตัวเองตกสู่หุบเหวความเคร่งขรึม 
     ผู้เขียนได้กล่าวถึงความเช่ือ 4 ข้อที่ผิดมหันต์เกี่ยวกับอารมณ์ขัน ได้แก่ 1) ความเชื่อที่ผิดเร่ืองความจริงจังในที่ท างาน และ
เข้าใจว่าอารมณ์ขันไม่มีที่ทางให้ใช้ในการท างานที่เคร่งเครียดจริงจัง แท้จริงแล้ว อารมณ์ขันน าไปสู่การสื่อสารที่ได้ผล อารมณ์ขัน
คือส่วนหนึ่งของศิลปะความเป็นผู้น า คือส่วนหนึ่งของการเข้ากับผู้คน คือส่วนหนึ่งของการท างานต่าง ๆ ให้แล้วเสร็จ 2) ความเชื่อ
ที่ผิดเร่ืองความล้มเหลว จนไม่กล้าปล่อยมุก งานวิจัยแสดงให้เห็นว่า เราเข้าใจความล้มเหลวของความไม่ข า อารมณ์ขันนั้นใช่ว่า
จะเหมือนกันไปเสียทั้งหมด และทุกครั้งที่ได้รับเสียงหัวเราะ ก็ไม่ได้หมายความว่าคุณ ชนะ เสมอไป 3) ความเชื่อที่ผิดเร่ืองการ
เป็นคนตลก ก็ไม่เสมอไป หากเราไม่สะดวกใจท่ีจะท าตัวตลก หรือปล่อยมุกข า ๆ  ก็แค่ส่งสัญญาณว่าคุณมีอารมณ์ขัน เช่น หัวเราะ
มุกของคนอื่น และมีรอยยิ้ม 4) ความเชื่อที่ผิดว่าบางคนตลกมาแต่เกิด อารมณ์ขันไม่ใช่ลักษณะทางพันธุกรรม แต่เป็นทักษะที่
สามารถเสริมสร้างให้แข็งแกร่งได้ด้วยการฝึกฝนและใช้งาน เหมือนการสร้างความแข็งแรงให้กล้ามเนื้อขาด้วยการออกก าลังกาย
ในยิม เดินข้ึนบันได  
     ท้ายบทนี้ยังมีแบบประเมินรูปแบบของอารมณ์ขันพร้อมค าอธิบายไว้ให้ด้วย ว่าคุณเป็นคนมีเสน่ห์ เป็นคนน่ารัก เป็นนักเดี่ยว
ไมโครโฟน หรือเป็นพลซุ่มยิง  



สรียา ทับทัน  
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน   

2566 

 

 
 

B3 

       
 

      รูปที่ 2 รูปแบบของอารมณ์ขัน  
บทท่ี 2 สมองกับอารมณ์ขัน 
     เจาะลึกแง่มุมวิทยาศาสตร์ ความรู้ด้านประสาทวิทยา พฤติกรรมศาสตร์ที่เช่ือมโยงอารมณ์ขันกับการท างาน 4 ด้าน คือ 
ด้านอ านาจ อารมณ์ขันสามารถสร้างสถานะทางสังคม ใช้ดึงดูดใจและสลายความขัดแย้งได้  ด้านความผูกพัน การหัวเราะด้วยกัน
กระตุ้นให้เกิดการเปิดเผยตัวตนและแสดงความอ่อนไหวเปราะบางเร็วขึ้น นั่นคือสร้างความเช่ือใจ ด้านความสร้างสรรค์ คงไม่มี
ใครคัดค้าน เพราะอารมณ์ขัน เสียงหัวเราะ น าพาความสุข ช่วยปลดล็อกความกลัวบางอย่าง เปิดโอกาสให้ได้คิดอย่างอิสระ 
วัฒนธรรมความขี้เล่นจะสร้างพื้นที่ปลอดภัยส าหรับพนักงาน กล้าคิดกล้าเสี่ยงมากขึ้นโดยไม่มัวกังวลว่าจะถูกต่อว่า และด้านความ
ยืดหยุ่น ในช่วงเวลาที่ไม่แน่นอน ความเศร้าโศกเสียใจ และความตึงเครียดที่สุด ทุกคนต้องการกันชนเพื่อรับมือการเปลี่ยนแปลงไม่
ว่าจะใหญ่หรือเล็ก อารมณ์ขันคือหน่ึงในกันชนท่ีดีที่สุด หัวเราะคือยาวิเศษ 
 

บทท่ี 3 กายวิภาคของความตลก 
     ผู้เขียนรวบรวมเทคนิคที่พบบ่อยเกี่ยวกับหลักพ้ืนฐานในการท างานของอารมณ์ขัน อันได้แก่ ความจริงคือหัวใจของอารมณ์ขัน 
พูดง่าย ๆ คือ มันตลกเพราะมันคือเรื่องจริง อารมณ์ขันทุกแบบมีความประหลาดใจ และการเบี่ยงเบนความสนใจเป็นองค์ประกอบ 
นัน่คือ เราตลกเพราะสิ่งนั้นเหนือความคาดหมาย ไม่สอดคล้องกัน เนื้อหาบทนี้ลงรายละเอียดของเทคนิคการค้นหาความตลกจาก
การสังเกตความแตกต่าง จากความเจ็บปวด รวมถึงโครงสร้างการสร้างเรื่องตลก ด้วยกลวิธีทางภาษาต่าง ๆ เช่น การพูดเกินจริง 
การเปรียบต่าง กฎสามส่วน ท่วงท านองและจังหวะการปล่อยมุกก็เป็นเร่ืองส าคัญ  
 

บทท่ี 4 ให้ความตลกของคุณท างาน 
     ผู้เขียนยกสถานการณ์ตัวอย่างมากมายที่แสดงให้เห็นว่าอารมณ์ขันช่วยให้เรารับมือกับการตัดสินใจครั้งส าคัญในการท างานได้
อย่างไร ไม่ว่าจะต้องพูดเรื่องยาก ตัดสินใจเรื่องส าคัญก็ตาม การใช้ความขี้เล่นแบบพอเหมาะ สามารถช่วยเปลี่ยนกรอบความคิด 
จนน าไปสู่การปลดปล่อย ความสร้างสรรค์และการท างานท่ีมีประสิทธิภาพได้อย่างไร การสื่อสารด้วยความขี้เล่น พูดคุยกันเหมือน
มนุษย์ ด้วยการใส่อารมณ์ขันลงไปในค าลงท้ายอีเมล เพื่อเพิ่มสีสัน ใช้ตัวเตือนความจ าถึงช่วงเวลาใดก็ตามที่ เคยมีร่วมกัน หัวเราะ
ด้วยกัน เมื่อรับมือกับช่วงเวลาที่ยากล าบาก ลองแทรกความขี้เล่นเข้าไปในปฏิสัมพันธ์เล็ก ๆ น้อย ๆ หรือแค่มีรอยยิ้มก็ท าให้เปิดใจ
คู่สนทนาหรือทีมงานได้ “เรามักคิดว่าเสียงหัวเราะนั้นไม่ใช่สิ่งท่ี “ให”้ กันได้ แต่มันให้กันได้” 
 

 
 

รูปที่ 3 ตัวอย่างการแทรกอารมณข์ันในอีเมล  
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บทท่ี 5 เป็นผู้น าด้วยอารมณ์ขัน 
     บทนี้เต็มไปด้วยงานวิจัย ข้อค้นพบ ตัวอย่างที่เกิดขึ้นจริงของผู้น าในองค์กรหลายรูปแบบ ทั้งวงการทูต รัฐมนตรี ผู้น าบริษัท
ยักษ์ใหญ่ต่าง ๆ ที่กว่าจะผ่านช่วงเวลาเลวร้ายหรือประสบปัญหามาได้ ล้วนใช้อารมณ์ขันกันท้ังสิ้น นิสัยการมองความผิดพลาดของ
ตัวเองผ่านเลนส์ที่ตลกขบขันส่งอิทธิพลที่มีความหมายต่อจิตใจ งานวิจัยจากสแตนฟอร์ดระบุว่าคนที่ตีความเรื่องราวในชีวิตทั้งแง่
บวกและแง่ลบให้เป็นเรื่องตลก บอกว่ารู้สึกเครียดน้อยลง การใช้อารมณ์ขันท าให้ยอมรับความผิดพลาดทั้งของตัวเองและของ
บริษัทได้ในแบบท่ีไม่ท าให้รู้สึกหนักใจ ส่งเสริมให้คนในบริษัทกล้าลอง กล้าเสี่ยงท าสิ่งที่ยิ่งใหญ่ ฉะนั้น จงอย่ากลัวที่จะหัวเราะให้
ความผิดพลาด เมื่อไต่ระดับสูงขึ้น จงล้อคนอื่นให้น้อยลง และล้อตัวเองให้มากขึ้น 
 

บทท่ี 6 สร้างวัฒนธรรมความขี้เล่น 
     อารมณ์ขันที่เป็นไปตามธรรมชาติคือเครื่องมือที่ซีอีโอน าไปใช้ ผู้น าสามารถส่งสัญญาณออกไปว่าเขาไม่ใช่พวกจริงจังขึงขัง  
การแสดงออกถึงความขี้เล่นต่อหน้าคนอื่นก าหนดรูปแบบของวัฒนธรรมองค์กรได้ และยังเป็นการอนุญาตโดยนัยให้คนในองค์กร
เอาเยี่ยงอย่างด้วย เอ็ด แคตมูลล์ เช่ือว่าความขี้เล่นและการเล่นสนุกคือรากฐานส าคัญของการสร้างทีมที่มี ประสิทธิภาพและ
สร้างสรรค์ ทีมที่มีอารมณ์ขันแสดงให้เห็นว่ามีการสื่อสารที่ใช้การได้และมีพฤติกรรมการแก้ไขปัญหามากกว่า สร้างความสัมพันธ์  
ที่แข็งแกร่ง ท าให้ขอความช่วยเหลือจากกันและกันในช่วงเวลาที่ยากล าบากได้ง่ายขึ้น ส าหรับตัวอย่างองค์กรระดับโลกที่สร้าง
รูปแบบความเป็นผู้น าแบบผ่อนคลาย เช่น Google หรือพลังงานอารมณ์ดีของจอห์นนี เดมอน ผู้เล่นเซ็นเตอร์ฟิลด์ นิวยอร์กแยกีส์ 
ทีมสุดยอดต านานแห่งวงการเบสบอล ท่ีมาสร้างสีสัน ความตื่นเต้น ข้ัวตรงข้ามกับวัฒนธรรมพิธีรีตองแบบเดิม หรือตัวอย่าง  
การออกแบบพื้นที่ให้มีความขี้เล่น ก าแพงส าหรับค าคมประจ าสัปดาห์ที่บันทึกช่วงเวลาและประโยคที่ตลกที่สุดไว้ เป็นต้น 
สิ่งส าคัญคือ คนคนเดียวสร้างวัฒนธรรมองค์กรไม่ได้ จงสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อให้อารมณ์ขันเกิดขึ้นได้ 
 

บทท่ี 7 เข้าใจความคลุมเครือของอารมณ์ขัน 
     เราล้วนมีรสนิยมและอารมณ์ ความรู้สึกที่แตกต่างกันไปในเรื่องอารมณ์ขัน นั้นหมายความว่าบางคนก็เฉยกับมุกนี้ ซึ่งอีกคน
อาจจะข าจนหยุดไม่ได้ เนื้อหาบทนี้ให้ผู้อ่านใช้อารมณ์ขันอย่างมีความรับผิดชอบ กล่าวคือให้ความอ่อนโยน ความเห็นใจ  
และความสนุกสนานเฮฮาได้ท างานไปด้วยกัน การท าความเข้าใจความแตกต่างปลีกย่อย เพื่อป้องกันไม่ให้ล้ าเส้นคนอื่น สุ่มเสี่ยง
น้อยลง และยืดหยุ่นมากขึ้น กล่าวถึงทฤษฎีความตลก ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ความจริง ความเจ็บปวดและระยะห่าง เมื่อท้ังสาม
ส่วนท างานประสานกัน จัดการอย่างถูกต้อง จะกลายเป็นแหล่งก าเนิดอารมณข์ันช้ันยอด ตอนท้ายของบทยังกล่าวถึงกรณีผิดพลาด 
พยายามให้ตลก แต่ก็ไม่ตลก จะรับมืออย่างไรด้วย เพราะ อารมณ์ขันอันยิ่งใหญ่มาพร้อมภาระอันใหญ่ยิ่ง จงใช้มันให้ดี 
บทท่ี 7.5 ท าไมอารมณ์ขันจึงเป็นอาวุธลับในการใช้ชีวิต 
     บทปิดท้าย เป็นค ากล่าว บทสนทนาที่รวมแง่มุมความขี้เล่นกับชีวิตที่อยู่ดีมีสุข อาทิ “อารมณ์ขันก าจัดความกลัวได้ ไม่ใช่ด้วย
การท าให้เรากล้าหาญหรือไม่หวาดกลัว แต่ด้วยการท าให้เราเปิดใจยอมรับการเปลี่ยนแปลงและความเป็นไปได้ อารมณ์ขันเสริม
พลังท าให้เรากล้าที่จะลองเสี่ยงมากขึ้นและช่วยให้เราฟื้นตัวกลับมาจากความล้มเหลวได้เร็วขึ้น” “อารมณ์ขันบันดาลให้เราอยู่กับ
ปัจจุบัน แต่ละวันท่ีด าเนินไปคือชีวิตเรา” 
 

  
 

รูปที่ 4 แนวคิดเรื่องการเคลื่อนไหว (Movement) กับ การออกก าลังกาย (Exercise)  
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     ผู้เขียนหนังสือเล่มนี้ถ่ายทอดเรื่องราวแบบการเล่าเรื่อง ใช้ภาษาพูด ใช้บทสนทนา แม้ว่าจริง ๆ แล้วเรื่องที่เล่านั้นคือระดับ
งานวิจัย ข้อค้นพบท้ังสิ้น การย่อยเรื่องยาก หรือใส่ลูกเล่นลงในเนื้อหาที่เป็นวิชาการ ก็น่าจะเป็นอีกหนึ่งวิธีการขี้เล่นที่ผู้เขียนตั้งใจ 
ซึ่งช่วยให้ผู้อ่านหนังสือเล่มนี้ยังคงติดตามอ่านจนจบ ไม่ถอดใจไปเสียก่อน 
     การด าเนินเรื่องหลักตลอดทั้งเล่มนั้น ผู้เขียนมักขึ้นต้นด้วยสถานการณ์ หากเป็นบทละครก็คือเปิดเรื่องด้วยนาฏกรรมที่ชวน
สงสัย ไม่ว่าจะเป็นการรวมตัวกันของอาจารย์บนเวทีชิคาโกที่ไม่ได้มาบรรยายวิชาการแต่มาแสดงละครตลกสั้น ๆ (บทน า) 
     "ในวันแรกของฤดูใบไม้ผลิที่บัณฑิตวิทยาลัยธุรกิจสแตนฟอร์ด นักศึกษา 50 คนเดินเรียงแถวเข้าไปในห้องบรรยายขนาดใหญ่
ด้วยความตื่นเต้น มีบางคนที่ยังสงสัยว่าวิชาที่พวกเขาลงทะเบียนเรียนนี้เป็นการเล่นตลกครั้งใหญ่ของฝ่ายบริหารหรือเปล่า วิชา 
'อารมณ์ขัน เรื่องจริงจัง' ก าลังจะเริ่มขึ้นแล้ว" (บทที่ 1) 
     ความดีเด่นของหนังสือที่ปฏิเสธไม่ได้คือการรวบรวมงานวิจัยที่ศึกษาไว้หลายแง่มุม เกี่ยวข้องกับศาสตร์มากมาย ไม่ว่าจะด้าน
จิตวิทยา การคิด พฤติกรรม  ด้านประสาทวิทยา การท างานของสมอง ด้านภาษาและการสื่อสาร ด้านการบริหาร ท้ังบริหารคน 
บริหารธุรกิจ รวมถึงด้านการสอน โดยแบ่งน าเสนอแต่ละบทอย่างชัดเจน มีแหล่งอ้างอิงให้ไปอ่านเพิ่มเติมมากกว่า 70 เรื่อง 
เพื่อสนับสนุนว่าอารมณ์ขันไม่ใช่เรื่องเล่น ๆ แต่มีการน าไปศึกษา ทดลอง ผลที่เกิดขึ้นมีประโยชน์ หากรู้จักใช้ ซึ่งมีหลายเรื่อง  
ที่ผู้วิจารณ์สงสัย และเกิดค าถามตามมา 
     สิ่งที่น่าจะเป็นข้อจ ากัดของหนังสือเล่มนี้คงเป็นความแตกต่างเชิงวัฒนธรรม บางอย่างเราตลกเรื่องที่ไม่เหมือนกัน หรือไม่เข้าใจ
ในปริบทหรือสถานการณ์ที่ซับซ้อนนั้นจริง เพราะไม่ได้อยู่ในเหตุการณ์นั้น ขาดอารมณ์ร่วม ท าให้บางตัวอย่างก็แปลก นึกภาพไม่ออก 
แต่พิจารณาอีกที ก็เป็นเรื่องที่ดีเพราะเปิดโอกาสให้นักวิชาการ นักวิจัยน าไปศึกษา เปรียบเทียบ ต่อยอดเป็นงานวิจัยได้  
ส่วนผู้วิจารณ์ ผู้อ่านทั่วไปก็ได้ใช้ความคิด ว่าสไตล์แบบไทย เราข า เราสนุกอย่างไร กับมุก กับสถานการณ์แบบไหน 
(เพราะบางอย่างต่างชาติก็ไม่เข้าใจเรา เราก็ไม่เข้าใจเขาเช่นกัน) เช่น ความแคลงใจของต่างชาติต่อปฏิกิริยาของคนไทย 
เวลาต่างชาติมาถามทาง คนไทยจะแอบข า หัวเราะ บางคนข าเพราะฟังภาษานั้นไม่ออก ไม่รู้เรื่อง ท าไมต้องเจาะจงถามเราเนี่ย 
บางคนข าเพราะพยายามจะเป็นมิตรแม้ว่าจะช่วยเหลือไม่ได้ก็ตาม จึงใช้การยิ้ม หัวเราะให้ก าลังใจ (ทั้งให้ก าลังใจตัวเองและส่งให้
อีกฝ่ายด้วย) ถ้าได้อ่านเล่มนี้ จะพบค าตอบว่ามีเหตุผลเบื้องหลัง 
     เสียงหัวเราะเกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์เสมอ หากเราเดินเหยียบหินสะดุดล้ม ในที่ที่ไม่มีใครเห็น เราจะรีบลุกขึ้นแล้วยิ้ม 
ช าเลืองมองซ้ายขวาว่ามีใครเห็นไหม หากสถานการณ์นั้นเราล้มท่ามกลางสายตาของกลุ่มเพื่อน แน่นอนว่าสิ่งที่เกิดขึ้นคือเสียง
หัวเราะลั่น ก่อนจะกุลีกุจอเข้ามาช่วยหรือถามว่าเป็นอะไรไหม สนิทกันเท่านั้นจึงจะรู้ว่าหัวเราะนี้มีความพิเศษ 
     ทุกวันนี้ ปัญหาเศรษฐกิจ การเมือง สิ่งแวดล้อม โรคภัยต่าง ๆ รุมเร้า สะสมจนท าให้มนุษย์เครียด กังวล ท้อแท้ ซึมเศร้าหรือ 
burn out ไม่รู้จะเริ่มต้นหรือจัดการชีวิตอย่างไร ลองข า ลองหัวเราะดูค่ะ หัวเราะไม่ได้มีไว้ใช้เฉพาะสถานการณ์ที่สนุกสนาน
เฮฮา มีความสุขร่ืนเริงเท่านั้น หัวเราะควร (*ต้อง*บังคับใช้) น ามาใช้ในสถานการณ์ที่ทุกข์ยาก เ พ่ือปลอบประโลมใจ 
ให้ก าลังใจกันและกัน  
 
ยิ้มให้กับปัญหา 
หัวเราะให้กับข้อผิดพลาด 
มีอารมณ์ขันกับเรื่องเล็กน้อยในแตล่ะวันบ้าง เพราะนี่คือชีวิต คือมนษุย์  
ยืดหยุ่น ยิ้มสู้ พร้อมนับหนึ่งใหม่อีกครั้ง 
 

ก่อนจบก็อย่าลืมยิม้ให้ตัวเองนะคะ อ่านถึงบรรทัดสดุท้ายแล้ว😃 
 
 
 
 

รูปท่ี 5 แบบฝึกหัดการตรวจสอบอารมณ์ขัน 
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ABSTRACT   

Agricultural education in the 21 st century must be able to create a new generation of farmers in line with the needs 
and context of society effectively. An effective agriculture education curriculum must respond to the charges in society 
and requires students to have up-to-date content knowledge and to be lifelong learners by appropriately applying 
information skills, media, and technology. The learners should have life and career skills, and professional skills 
in agriculture require love, patience, and determination. In addition, learners have creative thinking, analytical 
thinking, rational thinking, critical thinking, and problem-solving thinking. The learners are able to study and 
learn agriculture in many forms of education including formal education, informal education, and education as 
they wish by using the agricultural education philosophy of learning by doing. In addition, adopting popular 
reform philosophy in the form of agricultural education management emphasizes doing. The main aim of this 
study was to improve development and create new forms of society in the future for developing an agricultural 
education by applying technology in learning management. They can learn from schools, agricultural 
educational institutions,  and the private sector. These learning centers are agricultural resources of the 
communities in which people participate in the implementation of agricultural education management. 
Agricultural education through a variety of learning sources is modern and learners can continue to study 
throughout their lives. If learners can follow the aforementioned philosophy, these young people will grow up 
into a new generation of farmers with potentiality, smartness, responsibility, and responsibility. Their study in 
agriculture will be successful and able to have a sustainable agricultural career 
 

Keywords:  Agricultural education philosophy,  Agricultural education philosophy,  21st Century learning,   
                 Reconstructionism 
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บทคัดย่อ  
การศึกษาเกษตรในศตวรรษที่ 21 นั้นต้องสามารถสร้างเกษตรกรรุ่นใหม่ให้สอดคล้องกับความต้องการและบริบทของสังคมได้ 
อย่างมีประสิทธิภาพ หลักสูตรการศึกษาเกษตรที่มีประสิทธิภาพจะต้องตอบสนองต่อการเปลี่ยนของสังคม และท าให้ผู้เรียนมี
ความรู้ในเนื้อหาที่ทันสมัย สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาโดยใช้ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม ผู้เรียนควรมี
ทักษะชีวิตและอาชีพ และทักษะอาชีพด้านการเกษตรต้องอาศัยความรัก ความอดทน และความมุ่งมั่น นอกจากน้ีผู้เรียนต้องมีการ
คิดอย่างสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผล คิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดแก้ปัญหา ผู้เรียนสามารถศึกษาและเรียนรู้
การเกษตรในรูปแบบต่าง ๆ ของการศึกษา ทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย โดยใช้ปรัชญา
การศึกษาเกษตรแห่งการเรียนรู้โดยลงมือท า (Learning by doing) นอกจากนี้การน าปรัชญาปฏิรูปนิยมมาปรับใช้ในรูปแบบการ
จัดการศึกษาเกษตร ที่เน้นการลงมือท า จุดมุ่งหมายหลักของการศึกษานี้คือเพื่อปรับปรุง พัฒนาและสร้างสรรค์สังคมใหม่ที่ดีขึ้น 
พัฒนาการศึกษาเกษตรโดยน าเทคโนโลยีมาจัดการเรียนรู้  สามารถเรียนรู้จากโรงเรียน สถานศึกษาเกษตร และภาคเอกชน  
แหล่งเรียนรู้เหล่านี้ล้วนเป็นแหล่งวิชาการเกษตรของชุมชน ซึ่งประชาขนมีส่วนร่วมในการด าเนินงานการจัดกา รศึกษาเกษตร 
การศึกษาเกษตรมีความทันสมัย สามารถศึกษาแบบต่อเนื่องได้ตลอดชีวิต การศึกษาเกษตรผ่านทางแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
มีความทันสมัยและผู้เรียนสามารถศึกษาแบบต่อเนื่องได้ตลอดชีวิต หากผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามปรัชญาดังกล่าวได้ เยาวชน 
จะเติบโตเป็นเกษตรกรรุ่นใหม่ที่มีศักยภาพ เก่ง และมีความรับผิดชอบ การเรียนวิชาการเกษตรก็จะประสบผลส าเร็จ และสามารถ
ประกอบอาชีพเกษตรกรรมได้อย่างยั่งยืน 
 

ค าส าคัญ:  ปรัชญาการศึกษาเกษตร,  การศึกษาเกษตร,  การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21, ปฏิรูปนยิม 
 

1. บทน า  
     สังคมปัจจุบันก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 เป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ท าให้การศึกษาของไทยถึงเวลาปรับเปลี่ยน 
เพื่อให้การศึกษาสามารถสร้างผลผลิตคนได้สอดคล้องกับความต้องการของบริบทของสังคมได้ (Wangsrikul, 2014, pp. 1-17) 
การศึกษาเกษตรในยุคนี้ต้องเปลี่ยนแปลงไปเช่นเดียวกัน ในปัจจุบันการเกษตรเน้นเทคโนโลยีมากข้ึน การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี
ทางด้านการเกษตรท าให้ในปัจจุบันการจัดการศึกษาเกษตรเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้มากข้ึน ทักษะการปฏิบัติจึงส าคัญ ดังนั้นจึงเน้น
ไปตามปรัชญาการศึกษาปฏิรูปนิยม ที่เป็นหัวใจของปรัชญาการศึกษาเกษตร ปรัชญาการศึกษาปฏิรูปนิยม เน้นการศึกษาเพื่อน า
ความรู้ไปพัฒนาสังคมและสร้างสรรค์รูปแบบของสังคมขึ้นมาใหม่ในอนาคต โดยการพัฒนาจุดมุ่งหมายโดยผู้เรียนและผู้สอน
ร่วมกันก าหนดขึ้น ตามสภาวะเศรษฐกิจ การเมือง สังคมและสถานการณข์องโลกในยุคปัจจุบนั (Musika, 2019, p.1) เพราะฉะนั้น
หากการศึกษาเกษตรไม่มีการปรับตัว จะท าให้การศึกษาเกษตรหยุดนิ่งและก้าวถอยหลัง ความสนใจทางด้านการเกษตรที่เป็น
พื้นฐานและรายได้หลักของประเทศของคนรุ่นหลังจะน้อยลง ท าให้การเกษตรของไทยมีคุณภาพต่ า ไม่เป็นที่สนใจของคนรุ่นใหม่
อีกต่อไป การจัดการศึกษาเกษตรจ าเป็นอย่างยิ่งต้องมีการปรับตัวให้ทันสมัย มีการน าเทคโนโลยีมาใช้เพื่อให้เกิดทักษะการเรียนรู้ 
พร้อมเรียนรู้ ใฝ่เรียนรู้ อยากเรียนรู้ สนุกกับการเรียนรู้ ท าให้การเกษตรไม่หายไปกับคนรุ่นก่อน มีการน าเทคโนโลยีมาใช้ต่อยอด
กับการเกษตรของคนรุ่นใหม่ เป็นความท้าทายของการศึกษาเกษตรในปัจจุบัน ดังนั้นวัตถุประสงค์ของการเขียนบทความนี้ 
เพื่อศึกษาปรัชญาการศึกษาเกษตรกับการศึกษาเกษตรในทศวรรษที่ 21 ซึ่งมีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน สามารถน าความรู้
ดังกล่าวไปพัฒนาสังคมเกษตรกรรมในศตวรรษที่ 21 ต่อไป 
 

2. การศึกษาในทศวรรษที่ 21 
    เด็กทุกคนต้องมีความเสมอภาคทางการศึกษา ไม่ว่าจะเกิดที่ไหน มีสภาพครอบครัวเป็นอย่างไร ควรได้รับการศึกษา ที่ 
เพียงพอที่จะมีทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิต ซึ่งสอดคล้องกับ ทักษะในศตวรรษที่ 21 เป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการประสบ
ความส าเร็จในการท างานและชีวิต ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 1) ความรู้ด้านเนื้อหา 2) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม        
3) ทักษะด้านข้อมูล สื่อและเทคโนโลยี และ 4) ทักษะชีวิตและอาชีพ ดังรูปที่ 1 ได้แสดงกรอบทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน 
แห่งศตวรรษที่ 21 (Nuangjamnong et al., 2020, pp. 630-631) ซึ่งทักษะดังกล่าว จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะช่วยเตรียมความพร้อม
ให้กับผู้เรียนท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยรู้จักคิด เรียนรู้ ท างาน แก้ปัญหา สื่อสาร และร่วมมือ ซึ่งสอดคล้องกับ การศึกษา
ในศตวรรษที่ 21 ที่ทุกคนต้องเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต คือ 3R X 8C ซึ่ง 3R คือ ทักษะด้านความรู้ (Hard skills) ได้แก่ ต้องอ่านออก 
(Reading), สามารถเขียนได้ (Writing) รวมถึงการคิดเลขเป็น (Arithmetic) ส่วน 8C คือ ทักษะทางอารมณ์ (Soft skills)  
ได้แก่ ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม (Cross-cultural understanding skills) ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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และการแก้ปัญหา  (Critical thinking and problem solving skills creativity and innovation skills) การท างานเป็ นทีม 
และภาวะผู้น า (Communications, information, and media literacy skills) ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสือ่ 
(Computing and ICT literacy skills) ทักษะด้านความเข้าใจ ด้านวัฒนธรรม ด้านกระบวนทัศน์ (Collaboration, teamwork, 
and leader ship skills) ทักษะด้านความร่วมมือ ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสาร 
(Career and learning skills) ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ เป็นคนทีพ่ร้อมเรียนรู้ และเป็นคนท างานทีใ่ช้ความรู้ นอกจากนี้ยัง
ต้องความเมตตากรุณา มีคุณธรรม และมีระเบียบวินัย (Compassion) (Jatuporn, 2018, pp. 1-17) ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า ทักษะ
ส าคัญที่สุดของศตวรรษที่ 21 จึงเป็นทักษะของการเรียนรู้ (Learning skills) ) ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้เนื้อหา เรียนรู้ที่จะใช้ข้อมูล 
สื่อและเทคโนโลยี และเรียนรู้ทักษะชีวิต เพื่อการประกอบอาชีพนัน่เอง  
 

 
 

รูปที่ 1 กรอบทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนแห่งศตวรรษท่ี 21 
ที่มา: (Nuangjamnong et al., 2020, p. 630) 

 
3. การเกษตรและรูปแบบการศึกษาเกษตรของประเทศไทยในปัจจุบัน 
   ประเทศไทยนั้นได้มีการพัฒนาด้านการเกษตรเป็นระยะเวลายาวนาน ดังรูปที่ 2 ตั้งแต่ เกษตรแบบดั้งเดิม พัฒนามาเป็น 
เกษตรกรรมร่วมสมัย และในปัจจุบันพัฒนามาเป็นเกษตรกรรมแบบยั่งยืน ซึ่งเน้นในเรื่องการพัฒนาคุณภาพชีวิตและชุมชนท่ีดีขึ้น 
เกิดการพึ่งพาตนเอง ซึ่งมีการเกษตรหลากหลายรูปแบบได้แก่ เกษตรอินทรีย์ เกษตรทฤษฎีใหม่ เกษตรปลอดภัย เกษตรหมุนเวียน 
เกษตรผสมผสาน เกษตรธรรมชาติ ไร่นาสวนผสม วนเกษตร เป็นต้น (Thongmeethip, 2021, p. 149) นอกจากนี้ ภาคเกษตร
เป็นภาคเศรษฐกิจที่ส าคัญ เกษตรกรส่วนใหญ่ของประเทศยังมีฐานะยากจน ปัญหาหนี้สิน และขาดที่ดินท ากิน มีความสามารถ 
ในการแข่งขันค่อนข้างต่ าและมีการพัฒนาที่ไม่ยั่งยืน โครงสร้างภาคการเกษตรไทยขาดการพัฒนามาเป็นเวลานาน การผลิตคงที่ 
ขณะที่การพัฒนาเพื่อยกระดับรายได้ภาคการเกษตรให้เท่าเทียมนอกภาคเกษตรยังไม่ประสบความส าเร็จ รายได้ต่อหัวภาคเกษตร
ต่ าท าให้ภาคเกษตรและเกษตรกรไทยจึงเริ่มอ่อนแอลง (Thana-dechophol et al., 2018, pp. 292-303) นอกจากนี้ยังพบว่า 
ความสนใจเรียนรู้ทางด้านเกษตรกรรมของคนยุคใหม่ลดน้อยลง ประกอบกับการจัดการเรียนการสอนรายวิชาเกษตร 
ในสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ได้ลดความส าคัญของวิชาเกษตรลงค่อนข้างมาก ซึ่งจะเห็นได้จากหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้จัดรายวิชาเกษตรไว้ในกลุ่มวิชาการงานพื้นฐานอาชีพ และได้ลดจ านวนคาบวิชาเกษตรลง
เหลือ 2 คาบต่อสัปดาห์และยกเลิกวิชาบังคับพื้นฐานอาชีพเกษตรในมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นต้น (Jai-aree & Thongmang, 2017, 
pp. 2087-2106) จึงท าให้ขาดการถ่ายทอดและปลูกฝังความมีใจรักในอาชีพเกษตร อาจเป็นเหตุผลหนึ่ง  ท าให้คนรุ่นใหม่สนใจ
ทางด้านเกษตรน้อยลง ดังเช่น Fadsura and Narot (2015, pp. 237-249) ได้ศึกษา ความสนใจและความต้องการของ 
เยาวชนในการท าอาชีพด้านการเกษตร พบว่า เยาวชนไม่สนใจอาชีพการเกษตรสูงถึงร้อยละ 41.67 ดังนั้นจ าเป็นอย่างยิ่ง 
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ที่ภาครัฐ ต้องมีการท าแผนส่งเสริมและสนับสนุนให้เยาวชนมีความสนใจในอาชีพเกษตรมากขึ้น เพื่อให้ชุมชนมีการพัฒนา 
ด้านเกษตรมากขึ้น ท าให้ระบบเศรษฐกิจในชุมชนดีขึ้น ท าให้คนรุ่นใหม่มีความต้องการที่จะอยู่พัฒนาท้องถิ่นตนเอง มีส านึกรักบ้าน
เกิด ลดการอพยพแรงงาน ลดความแออัดในเมืองอุตสาหกรรม สร้างงานสร้างรายได้ให้กับตนเองและชุมชน จะท าให้ชุมชนเกิด
ความยั่งยืนต่อไป ดังนั้นจ าเป็นต้องสร้างเกษตรกรยุคใหม่ให้เกิดขึ้น โดยการแบ่งกลุ่มเกษตรกรออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มบัณฑิต
ใหม่ท่ีจบสาขาเกษตร กลุ่มเกษตรกรเดิม และลูกหลานเกษตรกร กลุ่มที่อยู่ภาคการผลิตอื่นหรือผู้ที่สนใจเข้าสู่ภาคเกษตร ซึ่งแต่ละ
ประเภทมีแนวทางในการพัฒนา โดยมีการด าเนินงานดังรูปที่ 3 (Office of Natural Resources and Environmental Policy 
and Planning, 2017, pp. 38-45) ซึ่งเป็นการพัฒนาเกษตรกรรุ่นใหม่ นอกจากนี้ องค์ประกอบที่มีส่วนส าคัญในการผลักดันการ
สร้างเกษตรกรรุ่นใหม่ให้ประสบผลส าเร็จ คือ การสร้างแรงจูงใจพร้อมท้ังเพิ่มศักยภาพการท าการเกษตร ที่ส าคัญต้องมีใจรักอาชีพ
เกษตรกรและใฝ่เรียนรู้ตลอดเวลา การยกย่องเชิดชูเกียรติ รวมถึงมีการประกาศเกียรติคุณให้แก่เกษตรกรที่ประสบความส าเร็จ 
เพื่อเป็นแบบอย่างท่ีดี เพื่อเป็นการสร้างความภาคภูมิใจให้แก่เกษตรกร และยังเป็นการสร้างแรงบันดาลใจให้แก่เกษตรกรรุ่นใหม่ๆ 
หรือผู้ที่สนใจจะเข้ามาท าอาชีพเกษตรกรรมต่อไป 

 
 

           รูปที่ 2 รูปแบบการพัฒนาการเกษตร 
     ที่มา: Thongmeethip (2021, pp. 132-162) 

 

 แบบดั้งเดิม 
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รูปที่ 3 แนวทางการพัฒนาเกษตรกรรุ่นใหม่ 
ที่มา: ดัดแปลงจาก Office of Natural Resources and Environmental Policy and Planning (2017, p. 40) 

 

 ดังนั้น การจัดการศึกษาเกษตร จ าเป็นต้องครอบคลุมกลุ่มเกษตรกรข้างต้น ซึ่งในปัจจุบันนี้สอดคล้องกับระบบการจัด
การศึกษาโดยทั่วไป โดย Intorrathed (2022, pp. 2-12) ได้อธิบายลักษณะการจัดการศึกษาที่แตกต่างกัน 3 รูปแบบ คือ  

1. การจัดการศึกษาเกษตรในระบบ (Formal education in agricultural) ซึ่งเป็นการจัดการศึกษาที่จัดให้อย่างเป็น
ทางการโดยสถาบันการศึกษาทุกระดับ ตั้งแต่ระดับขั้นพ้ืนฐาน อาชีวศึกษา และระดับมหาวิทยาลัย ซึ่งมีการจัดการศึกษาแตกต่าง
กันออกไป ระดับขั้นพื้นฐานในระดับประถมศึกษาจะมุ่งเน้นให้เกิดทัศนคติที่ดีต่ออาชีพ มีความรู้อย่างกว้าง ๆ ระดับมัธยมศึกษา      
ให้มีความรู้ทักษะพอที่จะน าไปประกอบอาชีพ มีแนวทางที่จะศึกษาเพิ่มเติมตามความถนัด  ระดับอนุปริญญาผลิตก าลังคนฝีมือ
ระดับกลาง เน้นการประกอบอาชีพ ระดับปริญญานั้นจะเน้นวิชาชีพช้ันสูง เพื่อความสามารถเฉพาะอย่าง สามารถค้นคว้าวิจัย 
ต่อได้ โดยเฉพาะกลุ่มบัณฑิตใหม่ที่จบสาขาเกษตรสามารถต่อยอดความรู้เพื่อน าไปประกอบอาชีพได้ โดยไม่ต้องเป็นลูกจ้าง 
และเข้าสู่สังคมอุตสาหกรรม 

 2. การจัดการศึกษาเกษตรนอกระบบ (Non-formal education in agricultural) ซึ่งได้แก่ การจัดการศึกษาอบรม 
ในหลักสูตรวิชาชีพเกษตรต่าง ๆ  การจัดการศึกษาเกษตรนอกระบบนั้น โดยทั่วไปจะจัดโดยหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา 
เช่น การฝึกอบรม การส่งเสริมความรู้ต่าง ๆ ของสถานศึกษาหรือสถาบันการศึกษา และหน่วยงานที่เกี่ยวกับการเกษตร โดยเป็น
การให้ความรู้ทางการเกษตรที่ด าเนินการโดยหน่วยงานต่าง ๆ ของกระทรวงเกษตรและสหกรณ์ เช่น กรมวิชาการเกษตร 
กรมส่งเสริมการเกษตร เป็นต้น ประโยขน์ของการจัดการศึกษาเกษตรนอกระบบ ท าให้มีประโยชน์แก่เกษตรกร 3 ประการ คือ 
ช่วยปรับปรุงชีวิตความเป็นอยู่ หรือช่วยให้การด ารงชีวิตดีขึ้น ช่วยให้เกษตรกรสามารถด าเนินกิจการงานอาชีพของตนได้ดียิ่งขึ้น 
ช่วยให้น าความรู้ และทักษะที่เรียนรู้ไปรับจ้างหรือท าอาชีพการเกษตรได้ในอนาคต 

3. การจัดการศึกษาเกษตรตามอัธยาศัย (In-formal education in agricultural) เป็นระบบการศึกษาเสริม หรือศึกษา
หาความรู้ทางด้านการเกษตรด้วยตนเอง เพื่อที่จะพัฒนาศักยภาพของตนเอง เป็นการพัฒนาขีดความสามารถหรือการพัฒนา
ตนเอง ในทางการจัดการศึกษาตามอัธยาศัยจะเป็นกลุ่มคนที่มีความหลากหลาย ตามแต่ละช่วงวัย ซึ่งการพัฒนาศักยภาพของ
ตนเอง จะท าให้มีผลทั้งต่อตนเอง บุคคลอื่นและสังคมได้ในทางใดทางหนึ่ง สามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง คิดและแก้ไขปัญหา
ได้ด้วยตนเอง พร้อมที่จะเป็นผู้เรียนรู้ได้ตลอดชีวิต และสามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตอย่างมีความสุข การศึกษา
เกษตรตามอัธยาศัย ถือวาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทีช่่วยส่งเสริมใหต้นเองมีความรู้ ความเข้าใจ ทักษะในการด าเนิน
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ชีวิต และเติมเต็มความต้องการของตนเองทีต่้องการเรียนรู้ประสบการณต่าง ๆ ทางด้านการเกษตร นอกเหนือการเรียนการสอนใน
ระบบและนอกระบบโรงเรียน ทั้งนี้โอกาสของการเรียนรู้ทางด้านเกษตรตามอัธยาศัยเกิดขึ้นได้ในทุกเวลา ไม่จ ากัดสถานที่ และ
เรียนรู้ได้จากสื่อต่าง ๆ รอบตัว และลงมือปฏิบัติจริงตามศักยภาพที่มี พร้อมที่จะเป็นผู้เรียนรู้ได้ตลอดชีวิต และสามารถน าความรูท้ี่
ได้ไปประยุกต์ใช้ได้ต่อไป 
 
4. ปรัชญาการศึกษาเกษตรกับการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
    ปรัชญาการศึกษาเกษตร หมายถึง หลัก ทฤษฎีทางการศึกษาเกษตร โดยการศึกษาเกษตรต้องศึกษาเกี่ยวกับพืชและสัตว์ 
ดังนั้นจึงต้องเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง สอดคล้องกับทักษะการศึกษาเกษตรในศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีทักษะ
ความรู้ด้านเนื้อหาที่ถูกต้องและลึกซึ้ง เพื่อสามารถน าไปสู่การปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง ส่วนทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมนั้น 
การศึกษาเกษตรในปัจจุบันจ าเป็นต้องมีทักษะการเรียนรู้นวัตกรรมใหม่ ๆ ท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลาหากมีทักษะดังกล่าว  จะท าให้การ
ท างานทางด้านเกษตรมีความถูกต้องแม่นย า เพิ่มประสิทธิภาพการผลิตรวมถึงลดต้นทุนการผลิตได้ นอกจากน้ีการศึกษาเกษตรนั้น
จ าเป็นต้องมีทักษะด้านข้อมูล สื่อและเทคโนโลยี เพื่อรับรู้ข่าวสารได้ทันท่วงที จะท าให้การท าการเกษตรมีความแม่นย า  และลด
การสูญเสียได้ ตัวอย่างเช่น หากมีข้อมูลการเปลี่ยนแปลงของคุณภาพน้ าในแม่น้ าจะท าให้สามารถจัดการการเลี้ยงปลาในกระชังได้
ทันท่วงที ก่อนที่จะเกิดความเสียหาย ซึ่งการศึกษาเกษตร เป็นทักษะชีวิตและอาชีพ และต้องมีทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม  
ของการศึกษาในศตวรรษที่  21 นั่นเอง (รูปที่ 4) โดย Intorrathed (2016, pp. 3-5) ได้อธิบายถึง ปรัชญาการศึกษาเกษตร 
มีแนวทาง 5 ข้อ คือ 

1. การศึกษาเกษตรต้องเรียนรู้ด้วยการกระท าจริง (Learning by doing) 
   การเรียนรู้ด้านการเกษตรนั้น การฟังบรรยายเพียงอย่างเดียวอาจท าให้ผู้เรียนไม่สามารถเข้าใจได้ ผู้เรียนจะต้องมีการลงมือ

ปฏิบัติ ซึ่งผู้สอนจ าเป็นต้องมีการสาธิต ไม่ว่าจะเป็น การท าการทดลองในห้องปฏิบัติการ การศึกษาดูงานภายในสถานประกอบการ
ต่าง ๆ การปฏิบัติงานภายในฟาร์ม ซึ่งการเรียนรู้ทางการเกษตรหากจะให้ได้ผลนั้นจะตอ้งมาจากการน าความรู้ทางการเกษตรไปลง
มือปฏิบัติตามสภาพจริง เพื่อให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์จริง ๆ ควบคู่ไปกับการเรียนทางทฤษฎีที่ได้เรียนรู้มาอย่างถูกต้องและลึกซึ้ง 
ซึ่งกระบวนการปฏิบัติงานต่าง ๆ เหล่านี้ผู้เรียนต้องเรียนรู้ด้วยตนเอง ลงมือท าด้วยตัวเอง เพื่อจะได้รับประสบการณ์ตรงโดยมีครู
อาจารย์เป็นท่ีปรึกษา และคอยให้ความช่วยเหลือผู้เรียนกรณีประสบปัญหา ร่วมถึงคอยช่วยช้ีแนะแนวทางการปฏิบัติให้  

2. โรงเรียนหรือสถานการศึกษาเกษตรเป็นแหล่งวิชาการเกษตรของชุมชน  
          ในปัจจุบันนอกจากโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษาเกษตร จะเป็นแหล่งเรียนรู้ของชุมชนแล้ว ในโรงเรียนหรือสถานศึกษา 
มีครู อาจารย์ที่มีความรู้และความสามารถ พร้อมทั้งยังมีเครื่องมือและอุปกรณ์ แปลงสาธิต ทดลองต่าง ๆ แต่ทั้งนี้ในปัจจุบันด้วย
งบประมาณ และบุคลากรจ ากัด ความก้าวหน้าของภาคเอกชนซึ่งสามารถบริหารได้คล่องตัวกว่า จึงท าให้ภาคเอกชนมีเครื่องมือ
และอุปกรณ์ที่ทันสมัย แต่ทั้งนี้นโยบายของวิทยาลัยหรือมหาวิทยาลัยต้องมีหน้าที่หนึ่งคือการบริการวิชาการ ดังนั้น อาจขอความ
ร่วมมือกับเอกชน หรือ มหาวิทยาลัยอื่น ๆ ท่ีมีเครื่องมือที่ทันสมัย เพื่อถ่ายทอดความรู้ต่าง ๆ ให้แก่ชุมชน  

3. ประชาชนมีส่วนร่วมในการด าเนินงานการจัดการศึกษาเกษตร  
    การจัดการศึกษาเกษตรรวมถึงการก าหนดหลักสูตรวิชาเกษตร ชุมชนและประชาชนควรมีส่วนร่วม เพื่อให้ทราบความ

ต้องการของท้องถิ่น วิธีการพัฒนาการจัดการศึกษาเกษตรจึงถูกน ามาใช้ในการพัฒนาการจัดการศึกษาอย่างหลากหลาย ทั้งที่เป็น
การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัยตามแต่บริบทของชุมชน สังคม และประเทศ โดยเฉพาะการ
จัดการศึกษาแบบมีส่วนร่วมขององค์กรในชุมชนและสังคมท้องถิ่นนั้น ๆ ด้วย เช่น การจัดการศึกษาเกษตรในระดับมหาวิทยาลัย 
จะมีการวิพากษ์หลักสูตรที่ เน้นกระบวนการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียมาร่วมกันจัดการศึกษา ไม่ว่าจะเป็น บัณฑิต  
ผู้ใช้บัณฑิต ชุมชนที่เป็นแหล่งเรียนรู้ให้แก่นักศึกษา ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร จะมีการปรับปรุงและพัฒนาส่วนใดบ้าง 
เพื่อผลิตบัณฑิตได้อย่างมีคุณภาพ ดังรายงานของ Changchai et al. (2017, pp. 1544-1560) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้าน
การเกษตรโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน ของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ส่งผลท าให้เกิด
ความส าเร็จในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้านการเกษตรโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน ช่ือว่า “กิจกรรมการเรียนรู้การเกษตร
แบบผสมผสาน” มีเนื้อหาเรื่องการเลี้ยงสัตว์ การปลูกพืช การแปรรูปผลผลิตทางการเกษตร และการจัดการธุรกิจเกษตรในท้องถิ่น 
เป็นต้น  

4. วิชาการทางการศึกษาเกษตรต้องทันสมัยอยู่เสมอ  
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    การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีทางการเกษตรในศตวรรษท่ี 21 รวดเร็วและทันสมัย ดังนั้น บุคคลที่ประกอบอาชีพเกษตร
ต้องตามทันความรู้และวิทยาการใหม่ ๆ อยู่เสมอ ซึ่งในปัจจุบันเป็นโลกของข่าวสารและความรู้แบบไม่มีขีดจ ากัด เกษตรกร
สามารถดูได้จากสื่อออนไลน์ต่าง ๆ แต่ต้องมีวิจารณญาณในการน าความรู้มาใช้ เพื่อให้เกิดความรู้ตลอดเวลาและทันสมัยอยู่เสมอ 
เช่น การใช้โดรนในการพ่นยาและสารเคมี การใช้เครื่องให้อาหารอัตโนมัติ รวมถึงเครื่องจักรกลการเกษตรใหม่ ๆ หากมีการศึกษา
และเรียนรู้  จะท าให้การท างานด้านการเกษตรสะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษที่  21  
ในเรื่องของทักษะด้านข้อมูล สื่อและเทคโนโลยี 

5. การศึกษาเกษตรเป็นการศึกษาแบบต่อเนื่อง  
   ตราบใดที่คนเรายังบริโภคอาหารเพื่อการด ารงชีวิต การท าการเกษตร ไม่ว่าจะเป็นการปลูกพืชเลี้ยงสัตว์เพื่อเป็นอาหารนั้น 

จะมีความต่อเนื่องกันไปไม่มีวันสิ้นสุด นอกจากนี้การจัดการศึกษาเกษตรแบบต่อเนื่องในปัจจุบัน มีหน่วยงานของรัฐและเอกชน
เป็นจ านวนมากช่วยบริหารและด าเนินการในกระทรวงศึกษาธิการ มีหน่วยงานที่รับผิดชอบคือ ส านักงานส่งเสริมการศึกษานอก
ระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน ในกระทรวง
เกษตรและสหกรณ์ มีกรมประมง กรมส่งเสริมการเกษตร กรมปศุสัตว์ นอกจากนี้มหาวิทยาลัยหลายแห่งมีบริการการศึกษา 
แก่ประชาชน โดยจัดสอนพิเศษในระยะสั้นในบางวิชาซึ่งการศึกษาเกษตรเป็นการเรียนรู้ และปฏิบัติจนเกิดความช านาญนั่นเอง 
อีกทั้งคนเรายังบริโภคอาหาร ที่เกิดจากการเกษตรเป็นหลัก ดังนั้นจึงเกิดความต่อเนื่องหมุนเวียนตลอดเวลา ท าให้การศึกษา
เกษตรเป็นการศึกษาแบบต่อเนื่องไม่มีที่สิ้นสุด 
     ดังนั้นการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 นี้มีการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาเกษตรกรรุ่นใหม่ ได้แก่ กลุ่มบัณฑิตใหม่ที่จบสาขา
เกษตร กลุ่มเกษตรกรเดิม และลูกหลานเกษตรกร กลุ่มที่อยู่ภาคการผลิตอื่นหรือผู้ที่สนใจเข้าสู่ภาคเกษตร ซึ่งอาจมีการจัด
การศึกษาทั้งในระบบ นอกระบบ และการศึกษาตามตามอัธยาศัย โดยเฉพาะการศึกษาในระบบ บทบาทของผู้บริหาร 
มีความส าคัญในการส่งเสริมการจัดการเรียนรู้อีกทั้งแนวทางการจัดการเรียนการสอนและการจัดการเรียนรู้เกษตรนั้น ขึ้นอยู่กับ
ปัจจัยต่าง ๆ เช่น ความสามารถของผู้เรียนและผู้สอน ความพร้อมของสถานศึกษา ความร่วมมือของชุมชน ผู้ปกครอง นโยบาย 
ของผู้บริหาร ฯลฯ ที่จะส่งเสริมผู้เรียนให้มีทักษะการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 สามารถพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพเพื่อเป็นฐาน
ก าลังในการสร้างความเข้มแข็งให้การเกษตรของไทย ดังนั้นผู้เรียนจะต้องยืดหลักปรัชญาการศึกษาเกษตรมีแนวทาง 5 ข้อ เพื่อให้
การเรียนรู้ทางด้านการเกษตรประสบผลส าเร็จ มีรายได้ มีความมั่นใจ และสามารถประกอบอาชีพได้อย่างมั่นคงต่อไป 

 
รูปท่ี 4 ความสัมพันธ์ปรัชญาการศึกษาเกษตรกับการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
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5. บทสรุป  
      ทักษะในศตวรรษที่ 21 เป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการประสบความส าเร็จในการท างานและชีวิต ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 
1) ความรู้ด้านเนื้อหา 2) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 3) ทักษะด้านข้อมูล สื่อและเทคโนโลยี และ 4) ทักษะชีวิตและอาชีพ  

โดยทักษะวิชาชีพทางด้านเกษตรนั้น จ าเป็นต้องมีใจรัก มีความอดทนและมุ่งมั่น ซึ่งรูปแบบการศึกษาเกษตรนั้นมีทั้งในระบบ  
นอกระบบ และการศึกษาเกษตรตามอัธยาศัย แต่ละระบบมีการจัดการศึกษาแตกต่างกันออกไปตามแต่ละบริบทของคนที่สนใจ
ศึกษาเกษตร แนวทางการพัฒนาเกษตรกรรุ่นใหม่ ทั้งกลุ่มบัณฑิตใหม่ที่จบสาขาเกษตร กลุ่มเกษตรกรเดิมและลูกหลานเกษตรกร 
กลุ่มที่อยู่ภาคการผลิตอื่น หรือผู้ที่สนใจเข้าสู่ภาคเกษตร ซึ่งหากจะให้การเกษตรมีความยั่งยืนนั้นจ าเป็นต้องส่งเสริมและสนับสนุน
ทั้งสามกลุ่มให้กลับมาสนใจในอาชีพเกษตร ทั้งนี้อาจสนับสนุนการให้ความรู้ โดยเน้นการน าปรัชญาการศึกษาเกษตรมาใช้ ส่งเสริม
การเข้าถึงแหล่งทุนและปัจจัยการผลิต การน าเทคโนโลยีมาใช้ในระบบการผลิต และการตลาด ก็จะท าให้การเกษตรของไทย  
มีความต่อเนื่องและยั่งยืน  
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ชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ 
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 ABSTRACT 
This research obtains quality hydraulics training set powered by electricity and Programmable Logic Controller 
(PLC) for teaching student. By selecting, a specific sample group is an undergraduate student in mechanical 
engineering a total of 22 people who were the sample group. The research process consisted of the 
establishment and assessment of hydraulic training set. Statistical data were analyzed using mean and standard 
deviation and percent. The tools utilized in this research were hydraulic training set and worksheet for designing 
and connecting hydraulic circuits.The results found that the characteristics of   a training set had two cylinders, 
which were controlled with electrical and PLC.  All accessories were assembled and installed on the wheel 
base. The training set was in suitable size, portable, reliable, and covered the skills of subject area in the 
courses, through the 12 trial worksheets. The quality assessment of training set by experts was  good (𝑥 = 4.21, 
SD =  0. 18) , the quality of usage was very good ( 𝑥 =  4. 54, SD =  0. 18) , the quality of worksheets was good 
(𝑥 = 4.30, SD = 0.24), and the overall quality of the training set was  good (𝑥=4.35, SD = 0.17). The efficiency 
of the training set and the worksheet when applied to the student group were 82. 40/83. 24, which was based 
on the criteria of 80/80 in research hypothesis. 
 

Keywords:  Hydraulic training set,  Quality assessment,  Efficiency,  Programmable Logic Controller (PLC) 
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 บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้จะได้ชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและ PLC ที่มีคุณภาพเพื่อใช้ส าหรับสอนนักศึกษา โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจงคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมเครื่องกล จ านวนทั้งหมด 22 คน เป็นกลุ่มตัวอย่าง ขั้นตอนการวิจัย
ประกอบด้วย การสร้างชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและ PLC  การสร้างใบงานทดลอง  การประเมินคุณภาพชุดฝึก  
และใบงานทดลอง การหาประสิทธิภาพชุดฝึกและใบงานทดลอง วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และค่าร้อยละ เครื่องมือที่ได้จากการวิจัยนี้ คือ ชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและ PLC และใบงานทดลองส าหรับออกแบบ
และต่อวงจรไฮดรอลิกส์ ผลการวิจัยพบว่า ลักษณะของชุดฝึกที่สร้างขึ้น 1 ชุด เป็นชุดที่มีจ านวน 2 กระบอกสูบและสามารถ
ควบคุมด้วยไฟฟ้าและ PLC อุปกรณ์ทั้งหมดประกอบและติดตั้งไว้บนฐานท่ีมีล้อเลื่อน ชุดฝึกมีขนาดเหมาะสมเคลื่อนย้ายได้สะดวก 
สามารถใช้งานได้จริงและครอบคลุมเนื้อหาด้านทักษะในรายวิชาที่สอน มีใบงานทดลอง 12 ใบงาน ผลการประเมินคุณภาพชุดฝึก
โดยผู้เช่ียวชาญคุณภาพของชุดฝึกอยู่ในระดับดี (𝑥= 4.21, SD = 0.18) คุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.54, 
SD = 0.18) และคุณภาพใบงานทดลองอยู่ในระดับดี (𝑥 = 4.30, SD = 0.24) และคุณภาพโดยรวมของชุดฝึกอยู่ในระดับดี  
(𝑥= 4.35, S.D. = 0.17) ผลการหาประสิทธิภาพชุดฝึกด้านชุดฝึกและใบงานทดลองเมื่อน าไปใช้กับกลุ่มผู้เรียน มีค่าเท่ากับ 
82.40/83.24 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 และเป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัย 
 

ค าส าคัญ:  ชุดฝึกไฮดรอลิกส์,  การประเมินคณุภาพ,  ประสิทธิภาพ,  โปรแกรมเมเบลิลอจิกคอนโทรลเลอร ์
 

1. บทน า 
     ระบบไฮดรอลิกส์เป็นระบบส่งก าลังหรือระบบควบคุมก าลังโดยใช้ของเหลวเป็นตัวกลางในการส่งก าลังหรือส่งสัญญาณควบคุม
ไปยังจุดหมายที่ต้องการและใช้ท่อเป็นทางเดินของของเหลว เป็นการน าของเหลวมาใช้ในระบบเพื่อเป็นตัวกลางในการถ่ายทอด
ก าลังงานกลในการเปลี่ยนแปลงก าลังงานของของไหลให้เป็นก าลังงานกลคือท าให้กระบอกสูบไฮดรอลิกส์หรือมอเตอร์ไฮดรอลิกส์
ท างานได้ ซึ่งของเหลวที่ใช้คือน้ ามันไฮดรอลิกส์ เป็นของไหลที่ยุบตัวไม่ได้เมื่อได้รับแรงกระท า ในระบบไฮดรอลิกส์จะประกอบไป
ด้วยปั๊มไฮดรอลิกส์ ถังพักน้ ามันไฮดรอลิกส์ อุปกรณ์ปรับปรุงคุณภาพของน้ ามันไฮดรอลิกส์ วาล์วควบคุมความดัน วาล์วควบคุม
ทิศทาง วาล์วควบคุมอัตราการไหล อุปกรณ์ท างานต่าง ๆ เช่น กระบอกสูบไฮดรอลิกส์ มอเตอร์ไฮดรอลิกส์  ข้อต่อและสายไฮดรอ
ลิกส์ ซึ่งระบบไฮดรอลิกส์ในปัจจุบันจะมีทั้งระบบไฮดรอลกิส์พื้นฐานและระบบไฮดรอลิกส์ไฟฟ้า ระบบไฮดรอลิกส์พื้นฐานจะใช้งาน 
กับเครื่องจักรที่ไม่ยุ่งยาก เช่น แม่แรงไฮดรอลิกส์ รถบรรทุก รถเครื่องจักรกลหนัก เป็นต้น ส่วนระบบไฮดรอลิกส์ไฟฟ้าใช้กับ
เครื่องจักรกลในอุตสาหกรรมที่เป็นระบบอัตโนมัติ ซึ่งการควบคุมใช้ระบบไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์  
ในการศึกษาระบบไฮดรอลิกส์พื้นฐานและไฟฟ้า จะต้องใช้วงจรไฮดรอลิกส์และการออกแบบวงจรไฮดรอลิกส์ ในปัจจุบัน 
จะออกแบบวงจรไฮดรอลิกส์ด้วยโปรแกรมต่าง ๆ ในคอมพิวเตอร์และท างานร่วมกับคอมพิวเตอร์ เช่น การควบคุมระบบไฮดรอ
ลิกส์ด้วยโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ (Phongkittikhun, 2012, pp. 7-8)  การจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับระบบไฮดรอ
ลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ได้ถูกใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนในระดับปริญญาตรี หลักสูตร 
ครุศาสตร์อุตสาหกรรมและหลักสูตรวิศวกรรมศาสตร์ของคณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา ตาก  
สาขาครุศาสตร์เครื่องกล  สาขาครุศาสตร์อุตสาหการและสาขาวิศวกรรมเครื่องกล ในรายวิชาต่าง ๆ เช่น วิชาไฮดรอลิกส์ และ 
นิวแมติกส์ วิชาโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์และวิชาระบบอัตโนมัติอุตสาหกรรม โดยมีเนื้อหาศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับ
หลักการ ช้ินส่วนอุปกรณ์ระบบไฮดรอลิกส์และระบบนิวแมติกส์ พร้อมทั้งศึกษาวิธีการออกแบบวงจรด้วยโปรแกรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์และต่อวงจร การวิเคราะห์การท างานของวงจร การควบคุมระบบไฮดรอลิกส์และระบบนิวแมติกส์ด้วยระบบไฟฟ้า
และ PLC และการควบคุมด้วยระบบคอมพิวเตอร์ (Rajamangala University of Technology Lanna Tak, 2022, p. 58) 
     ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยเริ่มต้นการวิเคราะห์หลักสูตรรายวิชาไฮดรอลิกส์  และนิวแมติกส์ เพื่อการก าหนดหัวข้อบทเรียน 
และเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม จากนั้นจึงได้ด าเนินการสร้างชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและ PLC การสร้างใบงาน
ทดลองแล้วจึงน าชุดฝึกไปด าเนินการประเมินคุณภาพชุดฝึก และใบงานทดลองโดยผู้เช่ียวชาญและน าไปหาประสิทธิภาพชุดฝึก 
และใบงานทดลองจากกลุ่มตัวอย่าง แล้วน าข้อมูลไปด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และค่าร้อยละ (Wongsuriya et al., 2020, pp. 68-74) 
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     เพื่อเป็นการแก้ปัญหาในการจัดซื้อครุภัณฑ์ส าหรับการจัดการเรียนการสอนในระดับปริญญาตรีและประหยัดงบประมาณใน
การจัดซื้อครุภัณฑ์ชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ เนื่องจากขาดแคลนงบประมาณ 
ในการจัดซื้อครุภัณฑ์ ตลอดจนได้ใช้เป็นสื่อการสอนนักศึกษาให้มีความรู้และทักษะตรงตามที่หลักสูตรก าหนด ดังนั้นผู้วิจัย 
จึงมีแนวคิดที่จะสร้างชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ เพื่อใช้เป็นสื่อประกอบการ
เรียนการสอน ให้ผู้เรียนได้รับทักษะการปฏิบัติงานจากการเรียนการสอนไปประกอบอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Wongsuriya 
et al., 2020, pp. 68-74) เพื่อฝึกนักศึกษาให้มีความรู้และทักษะเกี่ยวกับชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิล
ลอจิกคอนโทรลเลอร์ ซึ่งในปัจจุบันยังขาดแคลนชุดฝึกไม่เพียงพอต่อจ านวนนักศึกษา ท าให้นักศึกษาไม่ได้รับความรู้อ ย่างทั่วถึง 
เนื่องจากต้องจัดนักศึกษาจ านวนหลายคนต่อกลุ่ม โดยส่วนประกอบของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิล
ลอจิกคอนโทรลเลอร์จะประกอบไปด้วยชุดต้นก าลังระบบไฮดรอลิกส์ซึ่งสามารถคลื่อนย้ายได้สะดวก ประกอบด้วยถังเก็บน้ ามันไฮดรอ
ลิกส์ ปั๊มไฮดรอลิกส์ มอเตอร์ไฟฟ้า 220 โวลต์ วาล์วควบคุมความดันและเกจวัดความดันน้ ามันไฮดรอลิกส์  ชุดอุปกรณ์ไฮดรอลิกส์
ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ประกอบด้วยกระบอกสูบไฮดรอลิกส์ โซลีนอยด์วาล์วและลิมิตสวิตช์  
สวิตช์ควบคุม รีเลย์ อุปกรณ์ตั้งเวลา อุปกรณ์นับจ านวนครั้ ง หม้อแปลงไฟฟ้า และชุดโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์  
ซึ่งชุดฝึกไฮดรอลิกส์พื้นฐานและไฟฟ้าที่สร้างขึ้นนี้สามารถใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนและใช้ฝึกทักษะให้กับนักศึกษาหรือผู้สนใจ
เพื่อจะได้น าความรู้ดังกล่าวไปใช้งานในสถานประกอบการต่อไปในอนาคต 
     การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ส าหรับใช้
เป็นสื่อการสอน  เพื่อประเมินคุณภาพชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ที่สร้างขึ้นโดย
ผู้เชี่ยวชาญและเพื่อหาประสิทธิภาพของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์  
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     การสร้างชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ในครั้งนี้ มีแนวคิดโดยยึดขั้นตอน 
ของ Songkhram (2011, pp. 105-107) มาเป็นแนวทางส าหรับการสร้างชุดฝึก โดยมีล าดับขั้นตอนในการสร้างชุดฝึก หรือ 
สื่อการสอนประกอบด้วย 4 ขั้นตอนส าคัญดังนี้ ขั้นตอนการวางแผน ได้ศึกษาเนื้อหาวิชาในหลักสูตรและจัดเตรียมอุปกรณ์ส าหรับ
สร้างชุดฝึกให้ครอบคลุมเนื้อหาวิชา ขั้นตอนการออกแบบ ด าเนินการออกแบบโครงสร้างของชุดฝึก ขั้นตอนการสร้างและพัฒนา 
ด าเนินการสร้างและพัฒนาชุดฝึกตามรูปแบบท่ีได้ด าเนินการออกแบบไว้ ขั้นตอนการประเมินผลและปรับปรุง ด าเนินการน าชุดฝึก
ที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้ตามใบงานทดลองที่ได้ก าหนดไว้และน าชุดฝึกที่สร้างขึ้นไปประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญพร้อมแก้ไข
ปรับปรุง ก่อนน าไปใช้กับผู้เรียนเพื่อหาประสิทธิภาพชุดฝึกที่สร้างขึ้น น าชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิล
ลอจิกคอนโทรลเลอร์ ไปประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญและกรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพ โดยผู้วิจัยใช้แนวคิดของ 
Sisaad (2011, pp. 98-100) โดยจะน าชุดฝึกท่ีผ่านการประเมินคุณภาพไปใช้กับผู้เรียน ให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นที่พึง
พอใจ โดย E1 ประสิทธิภาพของขบวนการและ E2 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  โดยก าหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์ผลเฉลี่ยของคะแนนการ
ปฏิบัติงาน คือมีประสิทธิภาพ  (E1/E2) ไม่ต่ ากว่า 80/80  ตัวแปรในการวิจัย  ตัวแปรต้นในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ ชุดฝึกไฮดรอลิกส์
ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์และตัวแปรตามในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ ค่าดัชนีประสิทธิผลของผู้เรียนที่
ได้เรียนโดยใช้ชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ขอบเขตการสร้างชุดฝึกไฮดรอลิกส์
ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ประกอบด้วยชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิล
ลอจิกคอนโทรลเลอร์  ใบงานทดลองไม่น้อยกว่า 12 ใบงาน ใบเฉลยใบงานทดลองไม่น้อยกว่า 12 ใบงานและ สื่อ PowerPoint 
เรื่องการใช้โปรแกรมออกแบบวงจร FluidSIM 4 และการใช้โปรแกรม PLC CX-Program  ในการสร้างชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุม
ด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ใช้การประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านระบบไฮดรอลิกส์ เป็นผู้ที่มีความรู้
และประสบการณ์เกี่ยวกับงานด้านการควบคุมระบบไฮดรอลิกส์ด้วยไฟฟ้าและ PLC อีกทั้งเป็นอาจารย์ที่สอนในรายวิชา 
ไฮดรอลิกส์  PLC ระบบอัตโนมัติอุตสาหกรรม สาขาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์และสาขาวิศวกรรมเครื่องกล คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา ตาก จ านวน 7 ท่าน ซึ่งมีประสบการณ์ในการสอนมาแล้วไม่ต่ ากว่า 10 ปี การเชิญ
ผู้เช่ียวชาญมาประเมินใช้วิธีช้ีแจงรายละเอียดต่าง ๆ แล้วท าการสาธิตการท างานของชุดฝึก ไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้า 
และโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์และในการหาประสิทธิภาพชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจกิ
คอนโทรลเลอร์ ประชากรเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมเครื่องกล ช้ันปี  3 คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลล้านนา ตาก ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาไฮดรอลิกส์และนิวแมติกส์  โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง 
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ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้งาน การควบคุมระบบไฮดรอลิกส์ด้วยอุปกรณ์ไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ในปี
การศึกษา 1/2565 จ านวน 22 คน 
     สมมติฐานการวิจัยชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ที่สร้างขึ้นมีผลการประเมิน
คุณภาพจากผู้เช่ียวชาญ อยู่ในระดับดีขึ้นไป  มีค่าเฉลี่ย 3.51 และชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิก
คอนโทรลเลอร์ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ (E1/E2) ไม่ต่ ากว่า 80/80 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
    3.1 การสร้างชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ มีขั้นตอนการสร้างดังนี ้
         1. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับชุดฝึกในรูปแบบต่าง ๆ พร้อมสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้องจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ และเอกสาร 
ที่เกี่ยวข้อง ในเรื่องของการควบคุมไฮดรอลิกส์ด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ โดยการออกแบบได้ค านึงถึง
เรื่องการฝึกทักษะในการต่อวงจรควบคุมระบบไฮดรอลิกส์ด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ การจัดเก็บอุปกรณ์ 
ที่จ าเป็นในการใช้งาน ความสะดวกในการใช้งานของชุดฝึกและการเคลื่อนย้ายชุดฝึก 
         2. ท าการออกแบบโครงสร้างและการจัดวางอุปกรณ์ต่าง ๆ ของชุดฝึก โดยได้ออกแบบน าชุดต้นก าลังระบบไฮดรอลิกส์ 
และอุปกรณ์ควบคุมไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ มาติดตั้งบนฐานที่มีล้อเลื่อนสามารถเคลื่อนย้ายได้สะดวก 
และกระบอกสูบไฮดรอลิกส์และโซลีนอยด์วาล์วติดตั้งบนฐานเหล็กสามารถยกเคลื่อนย้ายได้สะดวก 
         3. จัดเตรียมวสัดุอุปกรณ์ทีใ่ช้ในการสร้างชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบลิลอจิกคอนโทรลเลอร ์
         4. ด าเนินการสร้างชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ตามแบบท่ีได้ออกแบบไว้
พร้อมจัดท าคู่มือการใช้งานและใบงานการทดลอง 
         5. ทดสอบการท างานของชุดฝึกและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพรอ่งของชุดฝึก   
            ชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ที่สร้างขึ้นเป็นชุดฝึกท่ีใช้ประกอบการเรียน
การสอน นักศึกษาที่ท าการทดลองต้องศึกษาส่วนประกอบและการท างานของอุปกรณ์ภายในชุดฝึก  แล้วน าใบงานทดลองมาท า
การออกแบบวงจรในโปรแกรมออกแบบวงจร FluidSIM 4 ตามเง่ือนไขต่าง ๆ ของใบงานทดลองเพื่ อจ าลองการท างาน 
ของอุปกรณ์ไฮดรอลิกส์ก่อน ทั้งในส่วนของการควบคุมด้วยระบบไฟฟ้าและการควบคุมด้วยโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร ์
เมื่อออกแบบวงจรได้ตามใบงานทดลองแล้วก็ท าการต่อวงจรไฟฟ้าเพื่อควบคุมระบบไฮดรอลิกส์ให้ท างานได้ตามเงื่อนไขของใบงาน
ทดลองของแต่ละใบงาน ซึ่งจะเริ่มต้นด้วยระบบไฟฟ้าควบคุมระบบไฮดรอลิกส์และต่อด้วยระบบ PLC ควบคุมระบบไฮดรอลิกส ์
ซึ่งก็จะมีการท างานของกระบอกสูบไฮดรอลิกส์ ท างานแบบกึ่งอัตโนมัติและอัตโนมัติ ตั้งแต่หนึ่งกระบอกสูบไปจนถึงสองกระบอกสูบ 
มีเง่ือนไขการท างานแบบต่าง ๆ ไปจนถึงมีการตั้งเวลาการท างาน การนับจ านวนครั้งการท างานของกระบอกสูบ ไฮดรอลิกส ์
และเขียนโปรแกรมควบคุมใน PLC CX-Program แล้วท าการป้อนโปรแกรมไปใน PLC แล้วท าการต่อสายเข้ากับอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ในชุดฝึกและท าการทดลองชุดฝึกให้ท างานได้ตามใบงานทดลองที่ก าหนดไว้ 12 ใบงาน ซึ่งชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้า 
และ โปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ที่สร้างขึ้นตามรูปที่ 1 จะประกอบไปด้วยชุดต้นก าลังระบบไฮดรอลิกส์ ชุดกระบอกสูบ 
ไฮดรอลิกส ์ชุดโซลีนอยด์วาล์วและชุดควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนทรลเลอร์  ซึ่งชุดต้นก าลังระบบไฮดรอลิกส์
จะมีปั๊มไฮดรอลิกส์ มอเตอร์ไฟฟ้า ถังเก็บน้ าไฮดรอลิกส์ วาล์วปรับความดัน ชุดวัดอัตราการไหลของน้ าไฮดรอลิกส์ และเกจ 
วัดความดันตามรูปที่ 2  และชุดกระบอกสูบไฮดรอลิกส์  โซลีนอยด์วาล์วและลิมิตสวิตช์ ตามรูปที่ 3  ชุดควบคุมด้วยไฟฟ้า 
และโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนทรลเลอร์ จะประกอบไปด้วยรีเลย์ สวิตช์ควบคุม อุปกรณ์นับจ านวนครั้ง ตัวตั้งเวลาและโปรแกรม
เมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ตามรูปท่ี 4 และชุดสายไฮดรอลิกส์พร้อมข้อต่อแบบสวมเร็ว ตามรูปท่ี 5 
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รูปท่ี 1 ชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ 
 

 
 

รูปท่ี 2 ชุดต้นก าลังระบบไฮดรอลิกส์ 
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รูปท่ี 3 ชุดกระบอกสูบไฮดรอลิกส์และโซลีนอยด์วาล์ว 
 

 
 

รูปท่ี 4 ชุดอุปกรณ์ควบคุมไฟฟ้าและ PLC 
 

 
 

รูปท่ี 5 ชุดสายไฮดรอลิกส์พร้อมข้อต่อแบบสวมเร็ว 
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3.2 การสร้างใบงานทดลอง มีขั้นตอนการสร้างดังนี ้
       1. ศึกษารายละเอยีดเกี่ยวกบัค าอธิบายรายวิชาและจดุประสงค์รายวิชา 
       2. ออกแบบใบงานทดลองโดยวิเคราะห์เนื้อหาภาคปฏิบัติให้ครอบคลุมชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรม 
เมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ 
       3. สร้างต้นแบบใบงานทดลอง จ านวน 12 ใบงาน 
3.3 การประเมินคุณภาพชุดฝึกและใบงานทดลอง มีขั้นตอนในการประเมินดังน้ี 
       1. ท าหนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญเพื่อนัด วัน เวลา สถานท่ี ในการประเมินคณุภาพของชุดฝึก 
       2. ผู้วิจัยช้ีแจงรายละเอียดของการประเมินคุณภาพพร้อมแจกแบบประเมิน 
       3. ท าการสาธิตการท างานของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ตามใบงานทดลอง 
       4. น าข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อหาคุณภาพของชุดฝึกและใบงานทดลอง 
3.4 การหาประสิทธิภาพชุดฝึกและใบงานทดลอง มีขั้นตอนดังนี ้
        1. ท าหนังสือขอความร่วมมือในการท าวิจัยจากนักศึกษาทีล่งทะเบียนเรียน 
        2. อธิบายช้ีแจงให้กับนักศึกษาเกี่ยวกับขอบเขตเนื้อหาการปฏิบัติงานตามใบงานทดลอง 
        3. สอนการปฏิบัติงานตามใบงานทดลองครั้งละ 1 ใบงานพร้อมทั้งสาธิตการใช้งานชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้า 
และ PLC แล้วให้นักศึกษาฝึกท าการปฏิบัติตามใบงานทดลองจนครบ 12 ใบงานตามแผนการเรียนการสอนที่ได้ก าหนดไว้ 
        4. เก็บข้อมูลการวิจัยโดยทดสอบให้นักศึกษาท าการปฏิบัติงานตามใบงานทดลองระหว่างเรียน ครั้งละ 1 ใบงานจนครบ
ทั้งหมด 12 ใบงาน 
        5. ให้นักศึกษาท าการปฏิบัติ ใบงานทดลองรวมที่ใช้ควบคุมชุดฝึกไฮดรอลิกส์ด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิก
คอนโทรลเลอร์ ให้ท างานได้โดยใช้อุปกรณ์รวมทั้งหมด ตามใบงานรวมที่ต้องการแล้วเก็บผลการทดสอบ 
        6. น าผลคะแนนท่ีได้จากการปฏิบัตติามใบงานทดลองมาวิเคราะห์ผลตามหลักการทางสถิตเิพื่อหาประสิทธิภาพของชุดฝึก 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
      ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมลูตามหลกัการทางสถิติ โดยมีประเด็นในการวิเคราะห์ดังนี้  
        1. วิเคราะห์หาคณุภาพของชุดฝึกไฮดรอลิกสค์วบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร ์
        วิเคราะห์หาคุณภาพของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ (Phophrueksanan, 
2008, pp. 229-233) การวิเคราะห์ข้อมูลได้น าผลจากการประเมินคุณภาพแสดงความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญแต่ละท่านมาท าการ
วิเคราะห์ข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
ซึ่งมีสูตรดังนี ้ค่าเฉลี่ย (Mean) ใช้ส าหรับหาค่ากึ่งกลางของข้อมูลแบบต่อเนื่องหรือข้อมูลที่มีค่าเป็นเลขทศนิยม สูตรที่ใช้คือ 





  

เมื่อ  𝑥 คือค่าเฉลี่ย                คือผลรวมของคะแนน                 คือจ านวนประชากรทั้งหมด 

ค่า  𝑥  ที่ได้จากการประเมินจะมีค่าอยู่ระหว่าง 1.00 – 5.00 ซึ่งมีความหมายต่าง ๆ ดังนี ้

ค่าอยู่ระหว่าง  4.51 ถึง  5.00 หมายถึง  ดีมาก  
ค่าอยู่ระหว่าง  3.51 ถึง  4.50 หมายถึง  ดี  
ค่าอยู่ระหว่าง  2.51 ถึง  3.50 หมายถึง  พอใช้ 
ค่าอยู่ระหว่าง  1.51 ถึง  2.50 หมายถึง  ปรับปรุง 
ค่าอยู่ระหว่าง  1.00 ถึง  1.50 หมายถึง  ควรปรับปรุงอย่างมาก 

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation; S.D.) เป็นค่าสถิติที่ใช้วัดการกระจายของคะแนนในกลุ่มเพื่อบอกให้ทราบ
ว่าคะแนนในกลุ่มแตกต่างกันมากน้อยแค่ไหน ถ้าค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าสูง แสดงว่าคะแนนของกลุ่มนั้นกระจายกว้าง  
ห่างกันมากซึ่งก็หมายความว่าคะแนนในกลุ่มนั้นมีสภาพต่างกันมาก และถ้าค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าต่ า แสดงว่าคะแนนของ
กลุ่มนั้นกระจายกว้างห่างกันน้อย ซึ่งก็หมายความว่าคะแนนในกลุ่มนั้นมีสภาพต่างกันน้อย โดยใช้สูตรดังนี้ 
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1N

)X(X
.S.D

2





  

เมื่อ    S.D.คือค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน                X  คือข้อมูลแต่ละจ านวน 

         𝑥    คือค่าเฉลี่ยของข้อมูลแต่ละจ านวน           N  คือจ านวนประชากรทั้งหมด 

       2. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ 
           ในการหาประสิทธิภาพของชุดฝึกโดยใช้เกณฑ์ E1/E2 เป็นวิธีการที่สามารถช้ีวัดประสิทธิภาพของชุดฝึกในการเรียนการ
สอนได้ทั้งภาพรวมในลักษณะกว้างและวัดส่วนย่อยเป็นรายจุดประสงค์ท าให้ได้ผลการวดัที่ชัดเจนน าข้อมูลที่ไดม้าเป็นเครื่อง
ตัดสินใจได้ เกณฑ์ที่ใช้คือ E1/E2 อาจเท่ากับ 80/80 หรือ 90/90 หรืออื่น ๆ อีกก็ได้แต่ถ้าก าหนดเกณฑ์ไว้ต่ าเกินไปอาจท าใหผู้้ใช้
ชุดฝึกไมเ่ชื่อถือคุณภาพของบทเรยีนการหาค่า E1 และ E2 มีวิธีการค านวณหาค่าร้อยละโดยใช้สูตรตอ่ไปนี้ 
                                                  E1   = 

100
A

N/   X













     

โดยที ่    
 E1     คือประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในชุดฝึกคิดเป็นร้อยละจากการท าแบบทดสอบใบงานระหว่างเรยีน 
 ∑ X   คือคะแนนจากการท าแบบทดสอบแต่ละใบงานทดลองระหว่างเรียน 

        A     คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบใบงานทดลอง 
       N     คือ จ านวนผู้เรียน 
                                                  E2   =  

100
B

N/  F













  

โดยที ่
     E2   คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (พฤติกรรมที่เปลี่ยนในตัวผู้เรียนหลังการเรียนด้วยชุดฝึกในการเรียนการสอน) คิดเป็น
อัตราส่วนจากการท าแบบทดสอบรวมหลังเรียน 

∑ F คือ คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบรวมหลังเรียน 
       B   คือ คะแนนเต็มของการทดสอบรวมหลังเรียน 
      N   คือ จ านวนผู้เรียน 

 
4. ผลการวิจัย 
    4.1 ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 
      การประเมินคุณภาพของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 
7 ท่าน โดยประเมินคุณภาพด้านกายภาพชุดฝึก ตามตารางที่ 1 พบว่าการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชุดฝึกมีความเหมาะสม 
ขนาดรูปร่างของชุดฝึกเหมาะสมกับการใช้งาน การจัดวางต าแหน่งของอุปกรณ์ชุดฝึกมีความเหมาะสมและความแข็งแรง 
ของโครงสร้างของชุดฝึก มีผลการประเมินอยู่ในระดับดี  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43, 4.29, 4.14 และ 4.00 ตามล าดับ เมื่อพิจารณา 
ผลการประเมินด้านชุดฝึกโดยรวมแล้วอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.21 ดังตารางที ่1 
 

ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพในด้านกายภาพชุดฝึกของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิล                
ลอจิกคอนโทรลเลอร์ 

รายการประเมิน 𝑥 SD ระดับคุณภาพ 
1. ความแข็งแรงของโครงสร้างของชุดฝึก 4.00 0.57 ดี 
2. ขนาดรูปร่างของชุดฝึกเหมาะสมกับการใช้งาน 4.29 0.48 ดี 
3. การเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชุดฝึกมีความเหมาะสม 4.43 0.53 ดี 
4. การจัดวางต าแหน่งของอุปกรณ์ชุดฝึกมีความเหมาะสม 4.14 0.37 ดี 

โดยรวม 4.21 0.18 ดี 
 

ผลการประเมินคุณภาพชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและ PLC ด้านการใช้งานของชุดฝึก ตามตารางที่ 2 พบว่า
ประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานด้านการเรียนการสอน ความสะดวกในการเก็บและบ ารุงรักษาและความชัดเจนของสัญลักษณ์
อุปกรณ์ต่าง ๆ มีผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.71, 4.71, 4.57 ตามล าดับ ส่วนด้านความสะดวกในการ
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ปฏิบัติงานต่อวงจรควบคุมไฮดรอลิกส์และความสะดวกในการเคลื่อนย้ายชุดฝึก มีผลการประเมินอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.43 และ 4.29 ตามล าดับ เมื่อพิจารณาผลการประเมินด้านการน าไปใช้งานโดยรวมแล้วอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54             
ดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพในด้านการใช้งานของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิล 
ลอจิกคอนโทรลเลอร์ 

รายการประเมิน 𝑥 SD ระดับคุณภาพ 
1. ความสะดวกในการเคลื่อนย้ายชุดฝึก 4.29 0.48 ดี 
2. ความชัดเจนของสัญลักษณ์อุปกรณ์ต่าง ๆ 4.57 0.53 ดีมาก 
3. ความสะดวกในการปฏิบัติงานต่อวงจรควบคุมไฮดรอลิกส์ 4.43 0.53 ดี 
4. ความสะดวกในการเก็บและบ ารุงรักษา 4.71 0.48 ดีมาก 
5. ประโยชน์ต่อการน าไปใช้งานด้านการเรียนการสอน 4.71 0.48 ดีมาก 

โดยรวม 4.54 0.18 ดีมาก 
 

ผลการประเมินคุณภาพชุดฝึกไฮดรอลิกส์กส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ด้านใบงานทดลอง
ตามตารางที่ 3 พบว่าความถูกต้องของจุดประสงค์การสอนและใบงานเน้นทักษะการออกแบบและต่อวงจร มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57  ส่วนความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผู้เรียน รูปแบบและรายละเอียดของใบงาน รูปภาพในใบงาน
มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย จ านวนใบงานครอบคลุมเนื้อหาชุดฝึก เนื้อหาใบงานกับเวลาที่ใช้ปฏิบัติงานชุดฝึกและความ 
เหมาะสมโดยรวมของใบงาน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43, 4.29, 4.29, 4.14, 4.14 และ 4.00 ตามล าดับ 
เมื่อพิจารณาผลการประเมินด้านใบงานทดลองโดยรวมแล้วอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 ดังตารางที่ 3 
 

 

ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพในด้านใบงานทดลองของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิล   
ลอจิกคอนโทรลเลอร ์

รายการประเมิน 𝑥 SD ระดับคุณภาพ 
1. รูปแบบและรายละเอยีดของใบงาน 4.29 0.48 ดี 
2. จ านวนใบงานครอบคลุมเนื้อหาชุดฝกึ 4.14 0.69 ดี 
3. ความถูกต้องของจุดประสงค์การสอน 4.57 0.53 ดีมาก 
4. รูปภาพในใบงานมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.29 0.48 ดี 
5. เนื้อหาของใบงานกับเวลาที่ใช้ปฏบิัติงานชุดฝึก 4.14 0.69 ดี 
6. ใบงานเน้นทักษะการออกแบบและตอ่วงจร 4.57 0.53 ดีมาก 
7. ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเ้รียน 4.43 0.53 ดี 
8. ความเหมาะสมโดยรวมของใบงาน 4.00 0.57 ดี 

โดยรวม 4.30 0.24 ดี 
 

4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของชุดฝึก  
     ผลการหาประสิทธิภาพของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและ PLC ตามตารางที่ 4 พบว่าคะแนนการปฏิบัติใบงาน
ทดลองระหว่างเรียนแต่ละใบงาน (E1) คะแนนที่ได้มีค่าเฉลี่ย 85.39 คะแนน การปฏิบัติใบงานทดลองรวม (E2) คะแนนที่ได้มี
ค่าเฉลี่ย 86.26 คะแนน ซึ่งผลที่ได้คือ 85.39/86.26 เป็นไปตามเกณฑ์ก าหนดคือไม่ต่ ากว่า 80/80  ดังนั้นชุดฝึกไฮดรอลิกสค์วบคมุ
ด้วยไฟฟ้าและ PLC ที่สร้างขึ้นจึงมีประสิทธิภาพและสามารถน าไปใช้เป็นประโยชน์ในการประกอบการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก    
ดังตารางที่ 4  
 

ตารางที่ 4 ประสิทธภิาพของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟา้และโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 22 คน 
รายการ จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ เกณฑ์ร้อยละ 

1. คะแนนการปฏิบัติ ใบงานระหว่างเรียน 22 100 82.40 82.40 80 
2. คะแนนการปฏิบัติใบงานรวมหลังเรียน 22 50 41.62 83.24 80 
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    การวิจัยครั้งนี้จะได้ชุดฝึกไฮดรอลิกสค์วบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ที่มีคุณภาพของชุดฝึกจัดอยู่ใน
ระดับดี ( = 4.35, SD = 0.17) และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.40/83.24 ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ ผลการวิเคราะห์
ด้านคุณภาพของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์  จากผู้เ ช่ียวชาญ 7 ท่าน  
มีความหมายของระดับคุณภาพอยู่ในระดับที่ดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.17 ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Phromdirat and Kenpankho (2017, pp. 59-65) การหาประสิทธิภาพของชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้า 
และโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์กับกลุ่มตัวอย่าง 22 คน ปรากฏว่าผลจากการเรียนรู้ระหว่างท าการทดลอง 
และผลทดสอบใบงานทดลองระหว่างเรียนและท าการวัดผลทดสอบใบงานทดลองรวม หลังจากทดลองครบ 12 ใบงานแล้ว  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 82.40/83.24 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Saengpho et al. (2016, pp. 126-130)  
     ทั้งนี้เพราะว่าชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์  ที่สร้างขึ้นเป็นชุดฝึกที่มี 
การจัดสร้างอย่างเป็นระบบตามแนวทางการออกแบบชุดสื่อการเรียนการสอนและได้ผ่านการตรวจสอบ  และค าแนะน าจาก
ผู้เชี่ยวชาญ ผลการวิจัยจึงพบว่าชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพ
เป็นที่ยอมรับของผู้เช่ียวชาญ โดยสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และเนื่องจากกลุ่มตัวอย่างได้มี 
การเรียนรู้ทฤษฎีพร้อมกับปฏิบัติทดลองตามล าดับขั้นตอนในใบงานทดลองที่มีการออกแบบและครอบคลุมเนื้อหาตามจุดประสงค์ 
ท าให้ง่ายต่อการเข้าใจและผู้ที่สนใจสามารถน าชุดฝึกนี้ไปสร้างและพัฒนาเพื่อเป็นประโยชน์ส าหรับการเรียนการสอนต่อไป  
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     ควรให้นักศึกษาท าความเข้าใจเง่ือนไขการท างานของกระบอกสูบในแต่ละใบงานก่อนแล้วท าการศึกษาการใช้โปรแกรม
ออกแบบวงจรไฮดรอลิกส์ FluidSIM 4 ให้เข้าใจก่อนแล้วออกแบบวงจรและต่อวงจรตามใบงานทดลอง โดยผู้สอนต้องคอยควบคุม
ให้นักศึกษาปฏิบัติตามขั้นตอนและปฏิบัติตามใบงานอย่างครบถ้วนรวมไปจนถึงการศึกษาการใช้โปรแกรมส าหรับเขียน PLC 
CX_Program เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนและใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้นักศึกษามี ความรู้เกี่ยวกับ 
การควบคุมไฮดรอลิกส์ด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอร์ เพื่อน าไปใช้ในสถานประกอบการต่อไปและผู้สนใจ
สามารถน าชุดฝึกไปพัฒนาให้ดียิ่งขึ้นต่อไป ในการพัฒนาชุดฝึกไฮดรอลิกส์ควบคุมด้วยไฟฟ้าและโปรแกรมเมเบิลลอจิก
คอนโทรลเลอร์ครั้งต่อไป ควรมีการติดตั้งกระบอกสูบให้มีลักษณะของการจ าลองการท างานของกระบอกสูบให้ใช้งานได้จริง  
ในเครื่องจักร เช่น ระบบแมคคาทรอนิกส์เบื้องต้นที่ใช้ระบบไฮดรอลิกส์ท างานในลักษณะต่าง ๆ 
 
กิตติกรรมประกาศ 
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ABSTRACT 

This research study were to develop multimedia and lesson plans on using scientific equipment for 7 th grade 
students and assess the quality assessment by experts. The implementation of multimedia and lesson plans were 
conducted with the sample group. The students were compared learning achievement between before and 
after learning and collected data about students’ satisfaction towards learning with multimedia. The research 
design of one group pretest- posttest design was used in this study.  The sample group was one classroom of 
7th grade students with 25 students using cluster random sampling. The research tools consisted of 1) the multimedia 
that provided instructions on how to use scientific equipment, 2) the lesson plans, 3) the learning achievement test, 
and 4 )  the students’  satisfaction questionnaire.  The statistics used for analyzing data were mean, standard 
deviation, percentage, and t- test for dependent samples.  The evaluation results were threefold. Firstly, 
the quality of the multimedia was at very high level and the quality of the lesson plans was at very high level. 
Secondly, the mean scores of students’  learning achievement of posttest were higher than pretest at the 
statistically significant .05 level, improvement 38.00%, effectiveness Index .69. Lastly, the students’ satisfaction 
towards learning with multimedia was satisfied at the highest level. 
 

Keywords:  Multimedia,  Scientific equipment,  Learning achievement,  Science learning,  Satisfaction                          
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บทคัดย่อ 
งำนวิจัยนี สร้ำงสื่อมัลติมีเดียและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้เรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่  1 
และประเมินคุณภำพโดยผู้เช่ียวชำญ และศึกษำผลกำรใช้สื่อโดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงก่อน
เรียนและหลังเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย และศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียฯ 
กำรวิจัยนี ใช้รูปแบบกำรวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียวที่มีกำรทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ ได้แก่นักเรียน 
ชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 จ้ำนวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 25 คน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่ำงแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่  
1) สื่อมัลติมีเดียเรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ 2) แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
และ 4) แบบประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย วิเครำะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติค่ำเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ค่ำร้อยละ และสถิติค่ำที่แบบ t-test for dependent samples ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1) ผลกำรประเมิน
คุณภำพสื่อมัลติมีเดียมีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุด และผลกำรประเมินแผนกำรจัดกำรเรียนรู้มีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุด  
2) ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่ได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส้ำคัญทำง
สถิติที่ระดับ .05 คิดเป็นร้อยละควำมก้ำวหน้ำ 38.00 มีค่ำดัชนีประสิทธิผลเท่ำกับ .69 และ 3) ควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมำกท่ีสุด 
 

ค าส าคัญ:  สื่อมัลติมีเดีย,  กำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์,  ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน,  กำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์,  ควำมพึงพอใจ 
 

1. บทน า 
     จำกสภำพปัญหำด้ำนกำรเรียนกำรสอนวิทยำศำสตร์พบว่ำ นักเรียนในระดับมัธยมศึกษำควรได้รับกำรพัฒนำศักยภำพในกำร
เรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีต่ำง ๆ เช่น กำรใช้สื่อมัลติมีเดียเพื่อเป็นเครื่องมือที่ช่วยในกำรจัดกำรเรียนรู้  พัฒนำผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
เรียนของผู้เรียนให้สูงขึ น แผนยุทธศำสตร์กระทรวงศึกษำธิกำร (พ.ศ. 2563-2565) ส่งเสริมและพัฒนำระบบเทคโนโลยีดิจิทัล 
เพื่อกำรศึกษำ สื่อกำรเรียนกำรสอนแบบดิจิทัลที่ทันสมัย กำรพฒันำสื่อเทคโนโลยีจึงมีควำมส้ำคัญต่อกำรพัฒนำกำรเรียนกำรสอน
(Ministry of Education, 2020, Online) กำรแก้ปัญหำเกี่ยวกับควำมสำมำรถในกำรเรียนรู้ของนักเรียน ควรให้ควำมส้ำคัญกับ
เรื่องของกำรใช้สื่อกำรเรียนรู้ต่ำง ๆ ให้มำกขึ น กำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดียจึงเป็นแนวทำงส้ำคัญที่จะสำมำรถเสริมสร้ำงกำรเรียนรู้
ให้กับนักเรียนได้ ประเทศไทยได้รับผลกระทบจำกกำรแพร่ระบำดของโรคติดเชื อโคโรนำไวรัส 2019 หรือที่รู้จักโดยทั่วไปว่ำโรคโควิด-19 
(COVID-19) กำรพัฒนำสื่อกำรเรียนกำรสอนแบบมัลติมีเดียจึงมีควำมส้ำคัญมำกขึ น ตำมที่ Inthason (2020, pp. 203-214) และ 
Taosiri and Siripipattanakul (2021, pp. 65-79) ได้อธิบำยว่ำกำรเรียนด้วยมัลติมีเดียเป็นกำรเรียนรู้ที่มีประสิทธิภำพ ท้ำให้
นักเรียนมีควำมสุข สนุกกับกำรเรียน ท้ำให้เกิด แรงจูงใจใฝ่รู้ ซึ่งเป็นแนวทำงที่ผู้สอนสำมำรถน้ำไปใช้ในกำรออกแบบกำรเรียนรู้ให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่ำงมี ประสิทธิภำพได้และ Hanratthanasakul and Sawetaiyaram (2019, pp. 219-229) พบว่ำสื่อกำรเรียน
กำรสอนที่สร้ำงขึ นโดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ที่อยู่ในรูปของสื่อมัลติมีเดีย จะท้ำให้ผู้เรียนเข้ำใจในสิ่งที่เรียนได้ง่ำยขึ น ผู้วิจัยจึงมี
ควำมสนใจในกำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดียเพื่อเสริมสร้ำงกำรเรียนรู้กำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 1  
     กำรศึกษำงำนวิจัยเกี่ยวกับกำรใช้สื่อมัลติมีเดีย (Aonseangkun, 2021, pp. 15-26; Buata et al., 2021, pp. 105-117;  
Somyaron, 2020, pp. 99-109)  พบว่ำสื่อมัลติมีเดียช่วยกระตุ้นและเสริมสร้ำงควำมสนใจให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่ำงดี ท้ำให้
ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้ได้ดีขึ น สนใจและตั งใจเรียนมำกขึ น ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรเรียนและเรียนรู้อย่ำงมีควำมสุข สร้ำงบรรยำกำศ
ของกำรเรียนกำรสอนที่ดี นอกจำกนี  สื่อมัลติมีเดียยังมีประโยชน์ต่อกำรเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน ท้ำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตำม
ควำมสำมำรถของตนเอง ผู้เรียนแต่ละคนจะมีศักยภำพแตกต่ำงกัน มีควำมถนัด ควำมสนใจที่แตกต่ำงกัน มีพฤติกรรมกำรเรียนรู้ที่
แตกต่ำงกัน กำรเรียนรู้โดยกำรใช้สื่อมัลติมีเดียจึงช่วยส่งเสริมกำรเรียนรู้ และท้ำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนสูงขึ น  
กำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 จะประกอบด้วยเนื อหำท่ีหลำกหลำย นักเรียนต้องฝึกทักษะกระบวนกำร
ทำงวิทยำศำสตร์ และต้องท้ำกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ ดังนั น นักเรียนต้องมีควำมรู้ ควำมสำมำรถในกำรใช้อุปกรณ์ทำง
วิทยำศำสตร์ เพรำะกำรลงมือท้ำกำรทดลองจริงจะท้ำให้นักเรียนเข้ำใจเนื อหำที่เรียนได้มำกยิ่งขึ น จำกกำรศึกษำงำนวิจัยของ 
Apiwatthanangkul and Chumnasiao (2021, pp. 93-104) ได้อธิบำยว่ำกิจกรรมวิทยำศำสตร์เป็นกิจกรรมที่น้ำควำมรู้ทำง
วิทยำศำสตร์มำทดลองเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะกระบวนกำรอันเป็นหัวใจของวิทยำศำสตร์ ผู้เรียนได้มีโอกำสปฏิบัติกำรทดลอง
ร่วมกัน มีโอกำสได้สัมผัสและใช้อุปกรณ์ทำงวิทยำศำสตร์ มีกำรก้ำหนดปัญหำเพื่อให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหำ ผู้เรียนได้สืบเสำะหำ
ควำมรู้ และฝึกหำค้ำตอบด้วยตนเอง ท้ำให้นักเรียนได้ฝึกกำรคิด จัดระบบควำมคิด และวิธีแสวงหำค้ำตอบ 
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      ดังนั น งำนวิจัยนี จึงมุ่งเน้นเรื่องกำรพัฒนำกำรเรียนกำรสอนวิทยำศำสตร์ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ให้มีควำมรู้ควำม
เข้ำใจเกี่ยวกับกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์เบื องต้น ซึ่งเป็นพื นฐำนที่จะท้ำให้นักเรียนสำมำรถน้ำไปใช้ในกำรท้ำกำรทดลองทำง
วิทยำศำสตร์ โดยผู้วิจัยได้พัฒนำสื่อมัลติมีเดียให้มีเนื อหำที่สอดคล้องกับสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ กำรใช้อุปกรณ์เครื่องมือ
ส้ำหรับกำรปฏิบัติกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ โดยใช้เทคนิคกำรสร้ำงสื่อมัลติมีเดียโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และแอปพลิเคชัน
เพื่อท้ำให้สื่อมีควำมทันสมัย น่ำสนใจ เหมำะส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 กำรวิจัยนี เป็นกำรวิจัยเชิงทดลอง โดยค้ำถำม
วิจัยของงำนวิจัยนี  ได้แก่ 1) กำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดียและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียให้มีคุณภำพมีกระบวนกำร
อย่ำงไร และ ผลกำรทดลองใช้สื่อมัลติมีเดียและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ กับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 เป็นอย่ำงไร ทั งนี  
มีสมมติฐำนกำรวิจัย คือ ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนวิทยำศำสตร์ของนักเรียนท่ีได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียเรื่องกำรใช้
อุปกรณ์วิทยำศำสตร์มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน 
       วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย คือ เพื่อพัฒนำสื่อมัลติมีเดียเรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 
และประเมินคุณภำพโดยผูเ้ชี่ยวชำญ และน้ำสื่อที่สร้ำงไปทดลองใช้กับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 จ้ำนวน 1 ห้องเรียน โดยผู้วิจัย
ได้พัฒนำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ประกอบกำรน้ำสื่อมัลติมีเดียไปทดลองใช้ แล้วศึกษำผลกำรใช้สื่อและแผนโดยเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย และเพื่อศึกษำควำมพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     Thanong and Kee-ariyo (2019, pp. 10-24) ได้อธิบำยว่ำ สื่อมัลติมีเดียคือกำรน้ำสื่อหลำกหลำยชนิดมำผสมผสำนรวมกัน 
ได้แก่ ตัวอักษร ภำพน่ิงหรือภำพกรำฟิก ภำพเคลื่อนไหวทั ง 2 มิติ 3 มิติ และเสียง รวมถึงระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ มีหลักกำรออกแบบ 
สื่อมัลติมีเดีย ดังนี  1) กำรวำงแผนในกำรออกแบบโครงสร้ำง เรื่องรำว ก้ำหนดโครงสร้ำง องค์ประกอบ รูปแบบกำรน้ำเสนอ 
ภำยในมัลติมีเดีย 2) กำรน้ำองค์ประกอบศิลป์และหลักทฤษฎีสีที่น้ำมำใช้ในกำรออกแบบ น้ำมำจัดตำมหลักกำรออกแบบ  
3) กำรผลิตสื่อมัลติมีเดยี เนื อหำกระชับ เข้ำใจง่ำยในกำรออกแบบ ส้ำหรับกำรน้ำเสนอเนื อหำในเวลำสั น ๆ ควรใช้ตัวเลข ข้อควำม
ประกอบสั น ๆ และสัญลักษณ์ในกำรน้ำเสนอ เพื่อกำรน้ำเสนอที่กระชับ เข้ำใจง่ำย จะสำมำรถสร้ำงควำมสนใจและเพิ่ม
ประสิทธิภำพในกำรเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในกำรเรียน สำมำรถจดจ้ำและเช่ือมโยงเนื อหำของบทเรียนได้ดีกว่ำ
สื่อเดียวหรือกำรเรียนกำรสอนแบบดั งเดิม งำนวิจัยของ Somyaron (2020, pp. 99-109) ได้ศึกษำกำรพัฒนำทักษะกำรเรียนรู้
อย่ำงสร้ำงสรรค์ผ่ำนสื่อกำรเรียนรู้มัลติมีเดีย โดยใช้หลักทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม เพื่อยกระดับสมรรถนะกำรเรียนรู้ ส้ำหรับกำร
พัฒนำทักษะกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษำ จังหวัดพะเยำ พบว่ำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
ของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่ำเกณฑ์ที่ก้ำหนด เนื่องจำกบทเรียนมัลติมีเดียดังกล่ำวมีกิจกรรมหลำกหลำย ผู้เรียนสำมำรถมีปฏิสัมพันธ์
กับสื่อได้ เป็นกำรเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีควำมสนใจ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรเรียน สื่อมัลติมีเดียกระตุ้นควำมสนใจ เสริมสร้ำงควำมเข้ำใจ 
ส่งเสริมกำรเรียนรู้ ท้ำให้ผู้เรียนสำมำรถสร้ำงสรรค์ผลงำนได้ และ Aonseangkun (2021, pp. 15-26) ได้พัฒนำสื่อมัลติมีเดียตำม
แนวคิดวิทยำศำสตร์ เทคโนโลยีสังคมและสิ่งแวดลอ้ม บูรณำกำรสำระท้องถิ่น เรื่อง นำเกลือสมุทรสำคร ทีม่ีทั งภำพเคลื่อนไหวและ
เสียงมีสีสันน่ำสนใจ เนื อหำบูรณำกำรเกี่ยวกับนำเกลือ เช่ือมโยงสู่ชีวิตประจ้ำวัน พบว่ำสำมำรถช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดกำร
กระตือรือร้นที่จะมีส่วนร่วมในกำรเรียน ศึกษำ ช่วยลดควำมเครียดในกำรเรียนเนื อหำที่มำกเกินไป นักเรียนจะสำมำรถจดจ้ำ
เนื อหำได้ดี Inban et al. (2018, pp. 38-44) ได้พัฒนำบทเรียนมัลติมีเดียเรื่องโลกและอวกำศส้ำหรับนักเรียนชั นประถมศึกษำปีท่ี 4 
สำมำรถส่งเสริมกำรเรียนรู้ของนักเรียนได้เป็นอย่ำงดี นักเรียนเข้ำใจเนื อหำได้มำกขึ น ผลงำนวิจัยของ Mam et al. (2021, pp. 98-99) 
สรุปได้ว่ำ สื่อมัลติมีเดียเป็นสื่อท่ีมีกำรตอบสนองกำรเรียนรู้ของผู้เรยีน มีภำพและสีประกอบกำรออกแบบที่ดึงดูดควำมสนใจผู้เรยีน 
ภำพที่ใช้มีควำมสอดคล้องกับเนื อหำและช่วยส่งเสริมกำรเรียนรู้ เสียงที่ใช้ในกำรบรรยำยในบทเรียนคอมพิวเตอร์มีกำรกระตุ้นให้
เกิดควำมน่ำสนใจ ทั งนี  Saenboonsong et al. (2018, pp. 1-15) ได้ท้ำวิจัยเรื่องกำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดียเพื่อกำรเรียนรู้ 
เรื่องโปรแกรมค้นหำส้ำหรับนักเรียนระดับชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 โรงเรียนวัดพระขำว (ประชำนุเครำะห์) จังหวัดพระนครศรีอยุธยำ 
พบว่ำ กำรใช้สื่อมัลติมีเดียที่มีกำรน้ำสื่อหลำยชนิด ทั งข้อควำม ภำพกรำฟิก ภำพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียงมำผสมผสำนกัน 
กำรใช้ภำษำที่เข้ำใจง่ำย สำมำรถสื่อควำมหมำยไดชั้ดเจน และกำรสร้ำงสถำนกำรณ์โดยใช้กำรแสดงบทบำทสมมต ิช่วยกระตุ้นและ
สร้ำงควำมสนใจใหน้ักเรียนมำกขึ น  
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     จำกกำรวิเครำะห์ข้อมูลงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง จึงสรุปได้ว่ำ สื่อมัลติมีเดียเป็นสื่อกำรเรียนรู้ที่สำมำรถพัฒนำผลกำรเรียนรู้หรือ
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนให้สูงขึ นได้ และท้ำให้นักเรียนเกิดกำรเรียนรู้ที่ดีมีประสิทธิภำพมำกขึ น กระบวนกำรสร้ำงสื่อ
ให้มีคุณภำพต้องมีระบบมีขั นตอนที่ชัดเจน ต้องมีกำรวำงแผนและเตรียมกำรในหลำยด้ำน ทั งในด้ำนเนื อหำสำระของวิชำ  
ด้ำนเทคนิคกำรน้ำเสนอ ด้ำนกำรสร้ำงสื่อรวมทั งกำรใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และแอปพลิเคชันต่ำง ๆ เพื่อท้ำให้สื่อมีควำมทันสมัย 
น่ำสนใจ กระตุ้นกำรเรียนรู้ของผู้เรียน ให้ผู้เรียนสนใจและเข้ำใจในเนื อหำสำระได้ง่ำยขึ น 

 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
    กำรวิจัยนี ใช้แบบแผนกำรทดลองแบบกลุ่มเดียวที่มีกำรทดสอบเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
(One-group pretest-posttest design) 
    แนวความคิดในการวิจัย 
         งำนวิจัยนี ได้ศึกษำหลักกำรในกำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดีย และวิเครำะห์เนื อหำวิชำวิทยำศำสตร์ชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1  
ที่เกี่ยวกับกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ เพื่อน้ำมำก้ำหนดขอบเขตของเนื อหำที่จะใช้ในกำรสร้ำงสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง กำรใช้อุปกรณ์
วิทยำศำสตร์เพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 และน้ำสื่อและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่สร้ำงไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่ำง โดยมีแนวคิดกำรวิจัย ดังรูปที่ 1 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 1 แนวคิดในกำรวิจัย 

 

     ขอบเขตการวิจัย 
           ประชำกร ได้แก่ นักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ที่ก้ำลังศึกษำในปีกำรศึกษำ 2564 ภำคเรียนที่ 2 โรงเรียนวินิตศึกษำ 
ในพระรำชูปถัมภ์ฯ จังหวัด ลพบุรี จ้ำนวน 24 ห้องเรียน มีนักเรียน 946 คน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่ำง ได้แก่ นักเรียนชั นมัธยมศึกษำ
ปีท่ี 1 จ้ำนวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 25 คน (ชำย 8 คน หญิง 17 คน) ซึ่งได้มำจำกกำรสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  
         ขอบเขตเนื อหำท่ีใช้ในกำรวิจัย เนื อหำที่ใช้ในกำรวิจัยที่น้ำมำใช้ในกำรออกแบบและสร้ำงสื่อมัลติมีเดีย มีเนื อหำเกี่ยวกับ
อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ที่นักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ต้องใช้ในกำรเรียนวิทยำศำสตร์สำระวิทยำศำสตร์กำยภำพ ประกอบด้วย 
บีกเกอร์ แท่งแก้วคนสำร ถ้วยยูรีกำ ช้อนตักสำร เทอร์มอมิเตอร์ ชุดตะเกียงแอลกอฮอล์ ตะเเกรงลวด เครื่องช่ัง กระบอกตวง  
ขวดรูปชมพู่ หลอดแก้วน้ำแก๊ส จุกยำงเจำะรู ขำตั งพร้อมที่จับ ถ้วยตวง หลอดทดลอง หลอดหยด หลอดน้ำแก๊สรูปตัววี จุกยำง  
ถ้วยกระเบื อง กระดำษกรอง กรวยกรอง ตะแกรงร่อนชนิดละเอียด คีมคีบ ที่จับหลอดทดลอง ปำกคีบ กระจกนำฬิกำ กระดำษ  
ยูนิเวอร์ซัลอินดิเคเตอร์ ผู้วิจัยจึงออกแบบเนื อหำเพื่อน้ำไปสร้ำงสื่อมัลติมีเดีย โดยแบ่งเป็นเนื อหำ 5 หน่วย และสร้ำงสื่อ 5 สื่อตำม
ลักษณะกำรใช้งำน โดยในแต่ละสื่อจะมีกำรน้ำเสนอหลักกำร และวิธีกำรใช้อุปกรณ์ต่ำง ๆ  โดยแบ่งสื่อมัลติมีเดีย ออกเป็น  
5 สื่อ ดังนี  สื่อที่ 1 กำรวัดปริมำตร สื่อที่ 2 กำรช่ังสำรและกำรคนสำร สื่อที่ 3 กำรให้ควำมร้อนแก่สสำร สื่อที่ 4 กำรแยกสำร 
และสื่อท่ี 5 กำรจ้ำแนกกรด-เบส                

     ขั้นตอนการวิจัย มีวิธีด้ำเนินกำรวิจัยแบ่งเป็น 5 ขั นตอน ดังนี  
     ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง            
          ศึกษำเอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดียส้ำหรับส่งเสริมกำรเรียนรู้ เพื่อเป็นแนวทำงในกำร
ออกแบบและสร้ำงสื่อมัลติมีเดีย วิเครำะห์ตัวชี วัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำงและขอบเขตเนื อหำของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 
จำกหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั นพื นฐำน พุทธศักรำช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กระทรวงศึกษำธิกำร วิเครำะห์เนื อหำ
ในสำระที่ 2 วิทยำศำสตร์กำยภำพ เพื่อก้ำหนดสำระส้ำคัญเกี่ยวกับกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ต่ำง ๆ ในกำรเรียนและกำรท้ำกำร
ทดลองทำงวิทยำศำสตร์ และศึกษำแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องจำกเอกสำรและงำนวิจัยต่ำง ๆ เพื่อเป็นแนวทำงในกำรพัฒนำ 
สื่อมัลติมีเดีย กำรใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่ำง ๆ ในกำรออกแบบ และสร้ำงเนื อหำ รวมทั งเทคนิคกำรน้ำเสนอสื่อมัลติมีเดีย 

ตัวแปรอิสระ (Independent variable) 

กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้ส่ือมัลติมีเดียเร่ืองกำรใช้อุปกรณ์
วิทยำศำสตร์ สำ้หรับนักเรียนชั นมธัยมศึกษำปีที ่1 

ตัวแปรตาม (Dependent variable) 

1. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิทยำศำสตร์ เร่ืองกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ 
2. ควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรเรียนรู้โดยใช้ส่ือมัลติมีเดียเร่ืองกำรใช้         
อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ 
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เช่น สร้ำงสื่อด้วยกำรน้ำเสนอในรูปแบบของตัวกำร์ตูนที่มีบทบำทสมมติต่ำง ๆ เช่น เป็นครู เป็นนักเรียน มีกำรสร้ำงสถำนกำรณ์ 
เพื่อสร้ำงเป็นเรื่องรำวในกำรด้ำเนินเรื่องให้สอดคล้องกับเนื อหำ ในแต่ละหน้ำสื่อจะมีกำรบรรยำยข้อควำม และเสียงประกอบ 
โดยใช้กำรวำดรูปด้วยแอปพลิเคชัน Procreate ตัดต่อด้วยแอปพลิเคชัน Keynote และแอปพลิเคชัน iMovie ศึกษำหลักกำรกำร
เขียนโครงร่ำงของเนื อหำ บทบำทสมมติ และสถำนกำรณ์จ้ำลองประกอบสื่อมัลติมีเดีย ศึกษำหลักกำรในกำรสร้ำงแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ แบบประเมินควำมพึงพอใจ แบบตรวจสอบควำมสอดคล้องและแบบประเมิน
คุณภำพเครื่องมือวิจัย วิเครำะห์เนื อหำเพื่อน้ำไปออกแบบเครื่องมือวิจัย      
      ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย        
          เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
          1. สื่อมัลติมีเดียเรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ ส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 จ้ำนวน 5 สื่อ ได้แก่ 1) กำรวัด
ปริมำตร ควำมยำว 4.39 นำที 2) กำรช่ังสำรและกำรคนสำร ควำมยำว 6.34 นำที  3) กำรให้ควำมร้อนแก่สสำร ควำมยำว 4.53 นำที 
4) กำรแยกสำร ควำมยำว 6.26 นำที และ 5) กำรจ้ำแนกกรด-เบส ควำมยำว 5.03 นำท ี                                                                                     
          2. แผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียเรือ่งกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ ส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 จ้ำนวน 
3 แผน คือ แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 1 เวลำ 1 คำบ คำบละ 50 นำที ใช้สื่อท่ี 1 กำรวัดปริมำตร และสื่อท่ี 2 กำรช่ังสำรและกำรคน
สำร แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 2 เวลำ 1 คำบ ใช้สื่อที่ 3 กำรให้ควำมร้อนแก่สสำร และสื่อที่ 4 กำรแยกสำร และแผนกำรจัดกำร
เรียนรู้ที่ 3 เวลำ 1 คำบ ใช้สื่อท่ี 5 จ้ำแนกกรด-เบส 
         3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนเรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ ส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ซึ่ง เป็น
แบบทดสอบแบบปรนัย แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ้ำนวน 20 ข้อ ซึ่งวัดพฤติกรรมด้ำนพุทธิพิสัย 4 ด้ำน ได้แก่ ด้ำนควำมรู้-ควำมจ้ำ 
ด้ำนควำมเข้ำใจ ด้ำนกำรน้ำไปใช้และด้ำนกำรวิเครำะห์ โดยสร้ำงตำรำงวิเครำะห์ข้อสอบ ให้ครอบคลุมจุดประสงค์  
กำรเรียนรู้ และเนื อหำสำระที่เรียน  
         4. แบบประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องกำรใ ช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ 
มีลักษณะเป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating scale) 5 ระดับ ได้แก่ 5, 4, 3, 2, และ 1 หมำยถึง มำกที่สุด มำก ปำนกลำง 
น้อย และ น้อยที่สุด ตำมล้ำดับ โดยรำยกำรประเมินพิจำรณำใน 3 ด้ำน ได้แก่ ด้ำนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ ด้ำนสื่อกำรเรียนรู้ 
และด้ำนคุณค่ำและประโยชน์ที่ได้รับ    
        5. แบบประเมินคุณภำพสื่อมัลติมีเดียเรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์โดยผู้เช่ียวชำญ มีลักษณะเป็นแบบมำตรำส่วน
ประมำณค่ำ (Rating scale) 5 ระดับ ได้แก่ 5, 4, 3, 2 และ 1 หมำยถึง มีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุด มำก ปำนกลำง น้อย 
และน้อยท่ีสุด ตำมล้ำดับ จ้ำนวน 20 ข้อ ประเมิน 4 ด้ำน ได้แก่ ด้ำนกำรออกแบบและรูปแบบกำรน้ำเสนอ ด้ำนเนื อหำ ด้ำนภำษำ
ที่ใช้ และ ด้ำนคุณค่ำและประโยชน์ที่ได้รับ  
       6. แบบประเมินคุณภำพแผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชำญ มีลักษณะเป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating scale) 
5 ระดับ ได้แก่ 5, 4, 3, 2 และ 1 หมำยถึง มีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุด มำก ปำนกลำง น้อย และ น้อยที่สุด ตำมล้ำดับ 
มีรำยกำรประเมินองค์ประกอบต่ำง ๆ ของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ จ้ำนวน 20 ข้อ    
       7. แบบตรวจสอบควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อค้ำถำมกับระดับพฤติกรรมกำรเรียนรู้ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
เรียนเรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์โดยผู้เชี่ยวชำญ เพื่อน้ำไปให้ผู้เชี่ยวชำญประเมิน  
       กำรออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เริ่มด้วยกำรออกแบบโครงสร้ำง เรื่องรำวกำรน้ำเสนอเนื อหำในแต่ละหัวข้อ ก้ำหนดโครงสร้ำง
เนื อหำ จุดมุ่งหมำยหรือจุดประสงค์ของสื่อ องค์ประกอบ รูปแบบกำรน้ำเสนอ และโครงสร้ำงภำยในมัลติมีเดีย  น้ำหลักกำรสร้ำง
งำนศิลปะและกำรใช้สีน้ำมำใช้ในกำรออกแบบ วำดภำพกำร์ตูน ภำพประกอบในสื่อ ออกแบบภำพ และน้ำเสนอเนื อหำให้ต่อเนื่อง 
จัดวำงองค์ประกอบให้เหมำะสม แล้วผลิตสื่อมัลติมีเดียให้มีเนื อหำที่สั นกระชับ เข้ำใจง่ำยแต่ได้สำระส้ำคัญตำมขอบเขตที่ก้ำหนด 
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และแอปพลิเคชันสร้ำงเทคนิคกำรน้ำเสนอเนื อหำในเวลำสั น ๆ เพิ่มข้อควำมใต้ภำพเพื่อบรรยำยประกอบ
เสียงพำกย์ โดยน้ำเสนอเนื อหำด้วยเรื่องรำว สถำนกำรณ์ที่ท้ำทำยควำมคิด ใช้ประเด็นค้ำถำม และโจทย์ปัญหำให้แก้ปัญหำ 
ด้วยกำรด้ำเนินเรื่องของตัวละครหลัก 3 ตัว ได้แก่ นักวิทยำศำสตร์ช่ือ ดอกเตอร์แอน และนักเรียน 2 คน ช่ือ เจมส์ และจอย 
น้ำเสนอด้วยตัวกำร์ตูน สื่อที่น้ำเสนอส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนำทักษะกำรคิด โดยใช้ค้ำถำมกระตุ้นกำรคิดอย่ำงต่อเนื่อง  
สื่อมัลติมีเดียน้ำเสนอในรูปแบบของกำร์ตูน มีกำรบรรยำยข้อควำม และเสียงประกอบ โดยใช้เทคนิควำดรูปด้วยแอปพลิเคชัน 
Procreate ตัดต่อด้วยแอปพลิเคชัน Keynote และแอปพลิเคชัน iMovie สร้ำงเป็นภำพเคลื่อนไหว พำกย์เสียงโดยผู้วิจัย และใช้
เทคนิคกำรน้ำเสนอด้วยกำรเพิ่มเสียงประกอบ ส้ำหรับโปรแกรมที่ใช้ในกำรสร้ำงสื่อมัลติมีเดีย ได้แก่  (1) โปรแกรม iMovie  
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เป็นแอปพลิเคชันใช้ในกำรตัดต่อและแก้ไขวีดิทัศน์หรือภำพยนตร์ น้ำสื่อวีดิทัศน์ท่ีสร้ำงจำกโปรแกรม Keynote มำใส่ลูกเล่นต่ำง ๆ 
เช่น ใส่เสียงเพลงประกอบ เพิ่มเทคนิคด้ำนเสียง ค้ำบรรยำยในบำงช่วงของสื่อ (2) โปรแกรม Procreate เป็นแอปพลิเคชันส้ำหรับ
สร้ำงสรรค์ผลงำนที่ใช้วำดรูป กำรส่งออกไฟล์สำมำรถส่งออกไฟล์ได้หลำยรูปแบบไม่ว่ำจะเป็น PSD PNG JPG และยังสำมำรถส่ง
ไฟล์ไปท้ำงำนต่อได้ทั ง Photoshop หรือ Illustrator อีกด้วย นอกจำกนั นยังสำมำรถท้ำเป็น GIF หรือ MP4 ได้ ใช้วำดภำพในกำร
สร้ำงตัวละคร ภำพฉำกพื นหลัง และภำพอุปกรณ์วิทยำศำสตร์ต่ำง ๆ และ (3) โปรแกรม Keynote เพื่อใช้สร้ำงงำนน้ำเสนอ พร้อม
ชุดแถบเครื่องมือในกำรสร้ำงสไลด์ และใส่ลูกเล่นให้กับวัตถุ ท้ำงำนคล้ำยกับ Microsoft PowerPoint เพิ่ม คัดลอก จัดเรียงสไลด์ 
ได้แทรกภำพ ข้อควำม ตำรำง แผนภูมิ ใส่เทคนิคกำรเคลื่อนไหวให้กับวัตถุได้ สร้ำงโฟลเดอร์แยกประเภทงำนได้ สร้ำงตัวละคร  
ภำพพื นหลัง และอุปกรณ์วิทยำศำสตร์ต่ำง ๆ มำจัดองค์ประกอบและสร้ำงภำพเคลื่อนไหว โดยเลือกใช้เทคนิคที่ สำมำรถก้ำหนด
เส้นทำงของวัตถุได้ ส้ำหรับกำรใช้อุปกรณ์ต่ำง ๆ มีกำรเพิ่มข้อควำมด้ำนล่ำงส้ำหรับอธิบำยเพิ่มเติม เนื อหำในสื่อ มีสำระส้ำคัญดังนี           
      สื่อมัลติมีเดียที่ 1 กำรวัดปริมำตร รูปแบบกำรน้ำเสนอ คือ กำรสร้ำงสถำนกำรณ์จ้ำลอง มีตัวละครที่สร้ำงเป็นกำร์ตูนช่ือเจมส์ 
จอย และ ดอกเตอร์แอน โดยเจมส์ได้รับกำรบ้ำนจำกครู ให้หำปริมำตรของก้อนหิน แต่ไม่รู้วิธีกำร จึงไปปรึกษำกับจอย จอยจึงพำ
ไปหำดอกเตอร์แอนเพื่อหำวิธี ดอกเตอร์แอนจึงสอนกำรหำปริมำตรของวัตถุโดยใช้ถ้วยยูรีกำซึ่งเป็นอุปกรณ์ในกำรวัดปริมำตรของ
ของแข็ง และในสื่อมัลติมีเดียนี มีกำรน้ำเสนอวิธีกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์อื่น ๆ ได้แก่ กำรใช้บีกเกอร์ กระจกนำฬิกำ หลอดหยด 
กระบอกตวง           
      สื่อมัลติมีเดียที่ 2 กำรช่ังสำรและกำรคนสำร รูปแบบกำรน้ำเสนอ คือ จอยก้ำลังท้ำกำรทดลองอยู่ในห้องปฏิบัติกำรแต่เกิด
สำรเคมีพุ่งออกมำ สำเหตุมำจำกกำรที่จอยตักสำรเกินปริมำตรที่ต้องใช้ ดอกเตอร์แอนจึงเข้ำมำให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรตักสำร  
กำรช่ังสำรและกำรคนสำรที่ถูกต้อง ซึ่งมีกำรสอดแทรกเนื อหำเกี่ยวกับกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ต่ำง ๆ ได้แก่ กำรใช้เครื่องช่ัง  
ช้อนตักสำร ขวดรูปชมพู่ และแท่งคนสำร                   
      สื่อมัลติมีเดียที่ 3 กำรให้ควำมร้อนแก่สสำร รูปแบบกำรน้ำเสนอ คือ จอยและเจมส์ก้ำลังดูข่ำวน ้ำแข็งขั วโลกก้ำลังละลำย  
จอยจึงบอกว่ำปรำกฏกำรณ์นี เกี่ยวข้องกับภำวะโลกร้อนที่ท้ำให้อุณหภูมิโลกสูงขึ นจึงท้ำให้น ้ำแข็งขั วโลกละลำย แต่เจมส์ไม่เข้ำใจ 
จอยจึงพำไปหำดอกเตอร์แอน ซึ่งดอกเตอร์แอนก็ได้อธิบำยผ่ำนกำรทดลองกำรละลำยของน ้ำแข็งที่ให้ควำมร้อนโดยใช้ตะเกียง
แอลกอฮอล์ ซึ่งมีกำรสอดแทรกเนื อหำเกี่ยวกับกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ต่ำง ๆ ได้แก่ กำรใช้ไม้หนีบ ขำตั งพร้อมที่จับ หลอด
ทดลอง คีมคีบ ชุดตะเกียงแอลกอฮอล์ และเทอร์มอมิเตอร์        
      สื่อมัลติมีเดียที่ 4 กำรแยกสำร รูปแบบกำรน้ำเสนอ คือ ใช้สถำนกำรณ์จ้ำลองโดยตัวละครแสดงบทบำท เจมส์ท้ำขนมไปฝำก
จอย ซึ่งเจมส์ได้ลงมือกรองกะทิด้วยตนเอง จอยจึงบอกว่ำนี่เป็นหนึ่งในวิธีกำรแยกสำร ซึ่งในทำงวิทยำศำสตร์ก็มีวิธีกำรแยกสำรอีก
มำกมำย เจมส์สนใจมำก ทั งคู่จึงไปหำดอกเตอร์แอน ซึ่งดอกเตอร์แอนก็ได้สำธิตวิธีกำรแยกสำรต่ำง  ๆ ให้เจมส์และจอยได้ชม 
ซึ่งมีกำรสอดแทรกเนื อหำเกี่ยวกับกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ต่ำง ๆ ได้แก่ กำรใช้กระดำษกรอง กรวยกรอง ตะแกรงร่อนชนิด
ละเอียด ถ้วยกระเบื อง และหลอดน้ำแก๊สรูปตัววี  
      สื่อมัลติมีเดียที่ 5 กำรจ้ำแนกกรด-เบส รูปแบบกำรน้ำเสนอ คือ จอยหยดน ้ำมะนำวลงไปในน ้ำอัญชัน เจมส์จึงสงสัยว่ำเกิดขึ น
ได้อย่ำงไร ดอกเตอร์แอนได้อธิบำยควำมเป็นกรด-เบส กำรทดสอบควำมเป็นกรด-เบส และอธิบำยกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ 
ได้แก่ กำรใช้กระดำษยูนิเวอร์ซัลอินดิเคเตอร์ และปำกคีบ ตัวอย่ำงภำพในสื่อมัลติมีเดียที่ 1-5 แสดงในรูปที่ 2 ถึงรูปที่ 6 

    
 

รูปที่ 2 ตัวอย่ำงสื่อมัลติมีเดียท่ี 1 เรื่อง กำรวัดปริมำตร 
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รูปที่ 3 ตัวอย่ำงสื่อมัลติมีเดียท่ี 2 เรื่อง กำรชั่งสำรและกำรคนสำร 
 

      
 

รูปที่ 4 ตัวอย่ำงสื่อมัลติมีเดียท่ี 3 เรื่อง กำรให้ควำมร้อนแก่สสำร 
 

     
 

รูปที่ 5 ตัวอย่ำงสื่อมัลติมีเดียท่ี 4 เรื่อง กำรแยกสำร 
 

    
รูปท่ี 6 ตัวอย่ำงสื่อมัลติมีเดียท่ี 5 เรื่อง กำรจ้ำแนกกรด-เบส 

 
      ขั้นตอนที่ 3 การประเมินคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย โดยผู้เชี่ยวชาญ     
       น้ำสื่อมัลติมีเดียและแผนกำรจัดกำรเรยีนรู้ที่ผูว้ิจัยสรำ้ง รวมทั งเครื่องมือวิจัยอื่น ๆ เสนอต่อผู้เชี่ยวชำญ 5 ท่ำน ประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื อหำ 2 ท่ำน ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ 2 ท่ำน และผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรวิจัยและประเมินผลกำรศกึษำ 
1 ท่ำน ผู้วิจยัสร้ำงแบบประเมินคุณภำพสื่อมัลติมีเดีย โดยพิจำรณำจุดประสงค์กำรเรียนรู้และเนื อหำในสื่อมัลติมีเดีย แบบประเมิน 
มีลักษณะเป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating scale) 5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2 และ 1 หมำยถึง มีคุณภำพอยู่ในระดับมำกทีส่ดุ 
มำก ปำนกลำง น้อย น้อยที่สุด ตำมล้ำดับ แบ่งกำรประเมินเป็น 4 ด้ำน (20 รำยกำร)  ดังนี  ด้ำนที่ 1 ด้ำนกำรออกแบบและ
รูปแบบกำรน้ำเสนอ (1.1) ภำพกรำฟิกมีควำมเหมำะสม สอดคล้องกับเนื อหำกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ (1.2) ภำพกรำฟิกมีควำม
สวยงำม สีสันสดใส (1.3) ภำพกรำฟิกและเสียงบรรยำยมีควำมสอดคล้องกัน (1.4) ลักษณะ ขนำด สีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงำม 



น ้ำฝน คูเจริญไพศำล  สโรชำ จงภู่  และอิสรำภรณ์ ฉำยแก้ว 
วำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 1 เดือนมกรำคม – เมษำยน  

2566 

 

19 
 

อ่ำนง่ำย และเหมำะสมกับระดับชั นของผู้เรียน (1.5) ดนตรีประกอบมีควำมเหมำะสม  (1.6) เสียงบรรยำยมีควำมดึงดูด ชัดถ้อยชัด
ค้ำ น ้ำเสียงเหมำะสม (1.7) เวลำในกำรน้ำเสนอเหมำะสมกับขอบเขตของเนื อหำ (1.8) ภำพประกอบสำมำรถสื่อควำมหมำยได้
เข้ำใจง่ำย ด้ำนที่ 2 ด้ำนกำรน้ำเสนอ (2.1) เนื อหำสอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ (2.2) เนื อหำ ครอบคลุม ถูกต้องตำมหลัก
วิชำกำรเรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์เกี่ยวกับกำรวัดปริมำตร (2.3) เรียงล้ำดับกำรน้ำเสนอเนื อหำได้ต่อเนื่อง เหมำะสม 
(2.4) เนื อหำสำมำรถเสริมควำมรู้เรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์เพิ่มเติมให้กับผู้เรียน ด้ำนที่ 3 ด้ำนภำษำ (3.1) ภำษำที่ใช้ถูกต้อง 
ชัดเจน ทั งค้ำศัพท์และไวยำกรณ์ (3.2) ภำษำที่ใช้สื่อควำมหมำยถูกต้องและเข้ำใจได้ง่ำย (3.3) ภำษำมีควำมเหมำะสมกับวัยหรือ
ระดับชั นของผู้เรียน ด้ำนที่ 4 ด้ำนคุณค่ำและประโยชน์ที่ได้รับ (4.1) สื่อมัลติมีเดียสำมำรถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้ด้วย
ตนเอง (4.2) สื่อมัลติมีเดียสำมำรถช่วยให้ผู้เรียนเข้ำใจเนื อหำเรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ได้ดี ขึ น (4.3) สื่อมัลติมีเดียช่วย
ส่งเสริมกำรเรียนรู้นอกห้องเรียนได้ (4.4) สื่อมัลติมีเดียสำมำรถช่วยให้ผู้เรียนมีควำมรู้เรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ที่จะน้ำไป 
สู่กำรปฏิบัติได้ (4.5) สื่อมัลติมีเดียเหมำะสมต่อกำรน้ำไปใช้ในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้  แล้วน้ำผลกำรประเมิน มำค้ำนวณหำ
ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน จำกกำรวิเครำะห์ข้อมูลผลกำรประเมินพบว่ำ สื่อท่ี 1 มีค่ำเฉลี่ย 4.69 สื่อท่ี 2 มีค่ำเฉลี่ย 4.71 
สื่อที่ 3 มีค่ำเฉลี่ย 4.72 สื่อที่ 4 มีค่ำเฉลี่ย 4.68 สื่อที่ 5 มีค่ำเฉลี่ย 4.69 ซึ่งมีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุดทั ง 5 สื่อ มีควำม
เหมำะสมในกำรน้ำไปใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้  (แสดงผลในตำรำงที่ 1) และผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขสื่อมัลติมีเดียตำมค้ำแนะน้ำ 
ของผู้เช่ียวชำญ ผลกำรประเมินคุณภำพแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ พบว่ำ แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 1-3 มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.73, 4.71 
และ 4.74 ตำมล้ำดับ มีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุด และสำมำรถน้ำไปใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ และปรับปรุงแก้ไขแผนกำรจัดกำร
เรียนรู้ตำมค้ำแนะน้ำของผู้เช่ียวชำญ ประเมินคุณภำพของแบบทดสอบด้วยกำรตรวจสอบควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อค้ำถำมกับ
ระดับพฤติกรรมกำรเรียนรู้ของค้ำถำมแต่ละข้อ โดยกำรสร้ำงตำรำงวิเครำะห์ข้อสอบ สร้ำงข้อสอบจ้ำนวน 30 ข้อ แล้วน้ำไปให้
ผู้เชี่ยวชำญประเมิน แล้วน้ำข้อมูลที่ได้มำค้ำนวณค่ำดัชนีควำมสอดคล้องแบบตรวจสอบควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อค้ำถำมกับระดบั
พฤติกรรมกำรเรียนรู้  ( Index of Item Objective Congruence; IOC) ของแบบทดสอบ แล้วน้ำมำเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 
โดยกำรแปลค่ำดัชนีควำมสอดคล้องที่ผ่ำนเกณฑ์คือมีค่ำระหว่ำง 0.5-1.00 ผลกำรวิเครำะห์ข้อสอบรำยข้อ พบว่ำ ข้อสอบ 
ทั ง 30 ข้อ มีค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) ผ่ำนเกณฑ์ทั ง 30 ข้อ ผู้วิจัยจึงคัดเลือกข้อสอบน้ำไปใช้จริงจ้ำนวน 20 ข้อ โดยแบ่งเป็น 
ด้ำนควำมรู้-ควำมจ้ำ จ้ำนวน 6 ข้อ (30%) ด้ำนควำมเข้ำใจ จ้ำนวน 4 ข้อ (20%) ด้ำนกำรน้ำไปใช้ จ้ำนวน 5 ข้อ (25%) ด้ำนกำร
วิเครำะห์ จ้ำนวน 5 ข้อ (25%) เนื่องจำกผู้วิจัยมีอุปสรรคเรื่องเวลำในกำรท้ำวิจัย และกำรแพร่ระบำดของเชื อไวรัสโรคโควิด -19 
จึงไม่ได้น้ำแบบทดสอบไปทดลองเพื่อหำค่ำอ้ำนำจจ้ำแนก ค่ำควำมยำกง่ำยและค่ำควำมเชื่อมั่น     
      ขั้นตอนที่ 4 การทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย และเก็บรวบรวมข้อมูล      
      น้ำสื่อมัลติมีเดียและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่ำง จ้ำนวน 1 ห้องเรียน เพื่อศึกษำผลกำร
ใช้สื่อมัลติมีเดียและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ ผู้วิจัยติดต่อประสำนงำนกับทำงโรงเรียนเพื่อขอควำมอนุเครำะห์น้ำเครื่องมือวิจัยไป
ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ทั งนี ก่อนเริ่มกิจกรรมกำรเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ชี แจงข้อมูลในเบื องต้นให้กับนักเรียน เช่น กำรเรียนรู้ด้วยสื่อ 
ระยะเวลำในกำรท้ำกิจกรรม กำรวัดผลประเมินผล แล้วให้นักเรียนท้ำแบบทดสอบก่อนเรียน จ้ำนวน 20 ข้อ ให้เวลำ 20 นำที 
(โดยท้ำแบบทดสอบล่วงหน้ำ 1 อำทิตย์ก่อนท้ำกำรทดลองใช้สื่อมัลติมีเดียกับกลุ่มตัวอย่ำง) จำกนั นสัปดำห์ถัดไป จึงด้ำเนินกำร
จัดกำรเรียนรู้ตำมแผนกำรจัดกำรเรียนรู้จ้ำนวน 3 แผน แผนละ 1 คำบ คำบละ 50 นำที รวมเป็นเวลำ 3 คำบ ใช้เวลำ 150 นำที 
ด้ำเนินกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ ซึ่งแต่ละแผนได้ออกแบบกิจกรรมให้มีกำรใช้สื่อมัลติมีเดีย กำรท้ำกิจกรรม 
แบ่งเป็น 3 ขั นตอน ได้แก่ (1) ขั นน้ำเข้ำสู่บทเรียน ผู้วิจัยใช้ค้ำถำมเพื่อกระตุ้นควำมคิดและสร้ำงควำมสนใจแก่นักเรียน และเพื่อ
ตรวจสอบควำมรู้เดิม (2) ขั นกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ ในขั นนี นักเรียนได้รับชมสื่อมัลติมีเดียผ่ำนโทรศัพท์ส่วนตัวและเมื่อศึกษำ
สื่อจบแล้ว ผู้วิจัยได้ใช้ค้ำถำมเพื่อตรวจสอบควำมเข้ำใจของนักเรียน (3) ขั นสรุปบทเรียน นักเรียนร่วมกันอภิปรำยและสรุปองค์
ควำมรู้ที่ได้รับหลังจำกชมสื่อ โดยผู้วิจัยใช้ค้ำถำมเพื่อกระตุ้นกำรอภิปรำย และตรวจสอบควำมเข้ำใจ ในกำรทดลองใช้สื่อมัลติมีเดยี 
ผู้วิจัยด้ำเนินกำรสอนด้วยตนเอง และนักเรียนเรียนรู้ผ่ำนกำรจัดกิจกรรมและกำรตอบค้ำถำมในห้องเรียน และรับชมสื่อมัลติมีเดีย
ผ่ำนโทรศัพท์มือถือส่วนตัวของตนเอง เมื่อสอนจบครบทั ง 3 แผนแล้วจึงให้นักเรียนท้ำแบบทดสอบหลังเรียนซึ่งเป็นแบบทดสอบ
ฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียนและให้นักเรียนท้ำแบบประเมินควำมพึงพอใจที่มีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย
แต่เนื่องจำกสถำนกำรณ์กำรแพร่ระบำดของโรคโควิด-19 มีมำกขึ น จึงท้ำให้ทำงโรงเรียนประกำศให้นักเรียนอยู่บ้ำนและเรียนแบบ
ออนไลน์ ดังนั นผู้วิจัยจึงแก้ปัญหำในกำรเก็บข้อมูลโดยกำรน้ำแบบทดสอบจัดท้ำเป็น Google form แล้วให้นักเรียน 
ท้ำแบบทดสอบผ่ำนระบบออนไลน์ และท้ำแบบประเมินควำมพึงพอใจผ่ำนระบบ Google form 
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       ขั้นตอนที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย        
       น้ำคะแนนจำกแบบทดสอบทั งก่อนเรียนและหลังเรียน มำค้ำนวณหำค่ำเฉลี่ย  (𝑥) ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD) 
แล้วเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงทำงสถิติที่ระดับนัยส้ำคัญ .05 โดยใช้ค่ำสถิติ แบบค่ำที t-test for dependent sample ด้วย
โปรแกรมส้ำเร็จรูปทำงสถิติ ค้ำนวณหำค่ำร้อยละควำมก้ำวหน้ำ และค่ำดัชนีประสิทธิผล และ วิเครำะห์ข้อมูลจำกกำรประเมิน
ควำมพึงพอใจของนักเรียน โดยค้ำนวณหำค่ำเฉลี่ย (x) และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD) แล้วน้ำคะแนนที่ได้มำเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์ดังนี  (Silanoi, 2019, pp. 112-126) คะแนน 4.50-5.00 หมำยถึง มีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำกที่สุด คะแนน 
3.50-4.49 : มำก คะแนน 2.50-3.49 : ปำนกลำง คะแนน 1.50-2.49 : น้อย และ คะแนน 1.00-1.49 : น้อยที่สุด 
 

4. ผลการวิจัย  
     4.1 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเร่ืองการใช้อุปกรณ์วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
          สื่อมัลติมีเดียที่สร้ำงมีจ้ำนวน 5 สื่อ น้ำเสนอในรูปแบบของกำร์ตูน มีกำรบรรยำยข้อควำม และเสียงประกอบ โดยใช้กำร
วำดรูปด้วยแอปพลิเคชัน Procreate ตัดต่อด้วยแอปพลิเคชัน Keynote และแอปพลิเคชัน iMovie ประกอบไปด้วย สื่อที่ 1 
กำรวัดปริมำตร (ควำมยำว 4.39 นำที) มีเนื อหำเกี่ยวกับกำรหำปริมำตรวัตถุโดยใช้ถ้วยยูรีกำ และวิธีกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์อื่น ๆ  
ได้แก่ กำรใช้บีกเกอร์ กระจกนำฬิกำ หลอดหยด กระบอกตวง สื่อที่ 2 กำรช่ังสำรและกำรคนสำร (ควำมยำว 6.34 นำที) 
มีเนื อหำเกี่ยวกับกำรท้ำกำรทดลองในห้องปฏิบัติกำรให้ควำมรู้เกี่ยวกับกำรตักสำร กำรช่ังสำรและกำรคนสำรที่ถูกต้อง ซึ่งมีกำร
สอดแทรกเนื อหำเกี่ยวกับกำรใช้อุปกรณ์ต่ำง ๆ กำรใช้เครื่องช่ัง ช้อนตักสำร ขวดรูปชมพู่ และแท่งคนสำร สื่อท่ี 3 กำรให้ควำมร้อน
แก่สสำร (ควำมยำว 4.53 นำที) มีเนื อหำเกี่ยวกับกำรทดลองกำรละลำยของน ้ำแข็งที่ให้ควำมร้อนโดยใช้ตะเกียงแอลกอฮอล์  
ซึ่งมีกำรสอดแทรกเนื อหำเกี่ยวกับกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ต่ำง ๆ ได้แก่ กำรใช้ไม้หนีบ ขำตั งพร้อมที่จับ หลอดทดลอง คีมคีบ  
ชุดตะเกียงแอลกอฮอล์ และเทอร์มอมิเตอร์ สื่อท่ี 4 กำรแยกสำร (ควำมยำว 6.26 นำที) มีเนื อหำเกี่ยวกับกำรทดลองกำรกรองสำร
วิธีกำรแยกสำร กำรสำธิตวิธีกำรแยกสำรต่ำง ๆ กำรใช้กระดำษกรอง กรวยกรอง ตะแกรงร่อนชนิดละเอียด ถ้วยกระเบื อง  
และหลอดน้ำแก๊สรูปตัววี และ สื่อท่ี 5 กำรจ้ำแนกกรด-เบส (ควำมยำว 5.03 นำที) มีเนื อหำเกี่ยวกับ กำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์
เกี่ยวกับควำมเป็นกรด-เบส กำรทดลอบควำมเป็นกรด-เบส กำรใช้กระดำษยูนิเวอร์ซัลอินดิเคเตอร์ และปำกคีบ  
 

    4.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียเร่ืองการใช้อุปกรณ์วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 
         ผลกำรประเมินคณุภำพสื่อมัลตมิีเดยีจ้ำนวน 5 สื่อ โดยผู้เชี่ยวชำญ แสดงในตำรำงที่ 1 
  

ตารางที่ 1 ผลกำรประเมินคุณภำพของสื่อมัลติมีเดียเร่ืองกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ 
สื่อมัลติมีเดีย 𝑥 SD แปลผล 

สื่อมัลติมีเดียที่ 1 เร่ือง กำรวัดปริมำตร 4.69 0.47 มำกที่สุด 
สื่อมัลติมีเดียที่ 2 เร่ือง กำรชั่งสำรและกำรคนสำร 4.71 0.44 มำกที่สุด 
สื่อมัลติมีเดียที่ 3 เร่ือง กำรให้ควำมร้อนแก่สสำร 4.72 0.48 มำกที่สุด 
สื่อมัลติมีเดียที่ 4 เร่ือง กำรแยกสำร 4.68 0.47 มำกที่สุด 
สื่อมัลติมีเดียที่ 5 เร่ือง กำรจำ้แนกกรด-เบส 4.69 0.42 มำกที่สุด 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.70 0.47 มำกที่สุด 
 

     จำกตำรำงที่ 1 พบว่ำ ผลกำรประเมินคุณภำพสื่อมัลติมีเดียเรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ โดยภำพรวมทั ง 5 สื่อ มีค่ำเฉลี่ย
เท่ำกับ 4.70 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.47 แสดงว่ำสื่อมัลติมีเดียมีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุด ทั งนี สื่อมัลติมีเดียที่ 1-5 มี
ผลกำรประเมินอยู่ในระดับมำกท่ีสุด มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.69, 4.71, 4.72, 4.68 และ 4.69 ตำมล้ำดับ 
     

    4.3 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 
           ผลกำรประเมินแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชำญ 5 ท่ำน แสดงในตำรำงที่ 2 
 
 

ตารางที่ 2 ผลกำรประเมินคุณภำพแผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชำญ 
แผนการจัดการเรยีนรู ้ 𝑥 SD แปลผล 

แผนที่ 1 กำรวัดปริมำตร กำรชั่งสำรและกำรคนสำร 4.73 0.38 มำกที่สุด 
แผนที่ 2 กำรให้ควำมร้อนแก่สสำร กำรจ้ำแนกกรด-เบส 4.71 0.43 มำกที่สุด 
แผนที่ 3 กำรแยกสำร 4.74 0.40 มำกที่สุด 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.73 0.40 มำกที่สุด 
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     จำกตำรำงที่ 2 พบว่ำ ผลกำรประเมินคุณภำพแผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยรวม มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.73 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน
เท่ำกับ 0.40 แสดงว่ำ มีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุด โดยแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 1-3 มีผลกำรประเมินอยู่ในระดับคุณภำพมำก
ที่สุด มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.73, 4.71 และ 4.74 ตำมล้ำดับ  
     

    4.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียเร่ืองการใช้อุปกรณ์วิทยาศาสตร์ 
            ผลกำรใช้สื่อมัลตมิีเดียและแผนกำรจดักำรเรียนรู้กบันักเรยีนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 แสดงในตำรำงที่ 3 
 

ตารางที่ 3 ผลกำรเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนระหว่ำงกอ่นเรียนและหลังเรียนฯ 

ทดสอบ คะแนนเต็ม 𝑥 SD % 
ร้อยละ

ความก้าวหน้า(%) 
t-test 

t Sig. 
ก่อนเรียน 20 8.92 2.84 44.60 

38.00 13.95* .000 
หลังเรียน 20 16.52 2.04 82.60 

 * มีนัยส้ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05  
     ตำรำงที่ 3 พบว่ำนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ที่ได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียเรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์  
มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ำกับ 8.92 คิดเป็นร้อยละ 44.60 จำกคะแนนเต็ม  
20 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ำกับ 16.52 คิดเป็นร้อยละ 82.60 ค่ำสถิติทดสอบ t-test เท่ำกับ 13.95 สำมำรถแปล
ผลได้ว่ำ นักเรียนท่ีได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส้ำคัญ
ทำงสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อวิเครำะห์ค่ำดัชนีประสิทธิผล แสดงดังตำรำงท่ี 4 
 

ตารางที่ 4 ผลกำรวิเครำะห์ค่ำดัชนีประสิทธิผลของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม ร้อยละของผลรวมคะแนนก่อนเรียน ร้อยละของผลรวมคะแนนหลังเรียน ค่าดัชนีประสทิธิผล 

25 20 44.60 82.60 .69 
     จำกตำรำงที่ 4 พบว่ำนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ที่ได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียเรื่องกำรใช้อุปกรณ์
วิทยำศำสตร์ จ้ำนวน 25 คน มีร้อยละผลรวมคะแนนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน ร้อยละ 82.60 มีค่ำดัชนีประสิทธิผลของกำร
พัฒนำกำรเรียนรู้เท่ำกับ .69 หรือคิดเป็นร้อยละ 69 จำกค่ำดัชนีประสิทธิผลของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน สรุปได้ว่ำ 
นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนหลังเรียนสูงขึ นร้อยละ 69  
     4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
            ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียน แสดงในตำรำงที่ 5  
 

ตารางที่ 5 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้ส่ือมัลติมีเดีย 
ด้านที ่ รายการประเมิน 𝑥 SD แปลผล 

1 ด้ำนกำรจัดกจิกรรมกำรเรียนรู้ 4.50 0.53 มำกที่สุด 
2 ด้ำนสื่อกำรเรียนรู ้ 4.58 0.51 มำกที่สุด 
3 ด้ำนคุณค่ำและประโยชน์ที่ได้รับ 4.61 0.50 มำกที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวม 4.56 0.51 มำกที่สุด 
 

     จำกตำรำงที่ 5  พบว่ำ ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 
4.56 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.51 แปลผลว่ำ นักเรียนมีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำกท่ีสุด โดยแต่ละด้ำนมีควำมพึงพอใจ
อยู่ในระดับมำกท่ีสุด ทั งนี ด้ำนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ ด้ำนสื่อกำรเรียนรู้ และด้ำนคุณค่ำและประโยชน์ที่ได้รับมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 
4.50, 4.58 และ 4.61 ตำมล้ำดับ 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย          
    กำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดียเพื่อเสริมสร้ำงกำรเรียนรู้กำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์  ส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 
ได้สื่อมัลติมีเดีย จ้ำนวน 5 สื่อ ได้แก่ 1) กำรวัดปริมำตร ควำมยำว 4.39 นำที 2) กำรช่ังสำรและกำรคนสำร ควำมยำว 6.34 นำที   
3) กำรให้ควำมร้อนแก่สสำร ควำมยำว 4.53 นำที 4) กำรแยกสำร ควำมยำว 6.26 นำที และ 5) กำรจ้ำแนกกรด-เบส ควำมยำว 
5.03 นำที ผลกำรประเมินคุณภำพสื่อมัลติมีเดียโดยผู้เช่ียวชำญ มีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุด ผลกำรประเมินคุณภำพแผนกำร
จัดกำรเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชำญ มีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุด เมื่อน้ำสื่อมัลติมีเดียและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ไปทดลองใช้กับ
นักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่ำง จ้ำนวน 1 ห้องเรียน โดยมีรูปแบบงำนวิจัยแบบกำรวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียว



น ้ำฝน คูเจริญไพศำล  สโรชำ จงภู่  และอิสรำภรณ์ ฉำยแก้ว 
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ที่มีกำรทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One group pretest posttest design) ผลกำรวิจัยพบว่ำ เป็นไปตำมสมมติฐำนกำรวจิยั
ที่ตั งไว ้กล่ำวคือ ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนวิทยำศำสตร์ของนักเรียนที่ได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียเรื่องกำรใช้อุปกรณ์
วิทยำศำสตร์มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน อย่ำงมีนัยส้ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 และกำรประเมินควำมพึงพอใจของ
นักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ที่ได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียเรื่องกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ มีควำมพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมำกที่สุด  
        อภิปรำยผลกำรวิจัยได้ว่ำ ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียที่น่ำสนใจ น้ำเสนอเนื อหำโดยใช้ภำษำที่เหมำะกับวัยของ
นักเรียน มีบทสนทนำ จัดท้ำเป็นสถำนกำรณ์จ้ำลอง มีตัวละครที่ท้ำเป็นตัวกำร์ตูนท้ำให้นักเรียนสนใจและเรียนรู้ได้ดี กำรออกแบบ
ใช้รูปแบบกำรน้ำเสนอที่หลำกหลำย มีกำรสร้ำงบทบำทสมมติ สร้ำงสื่อมัลติมีเดียให้มีกำรน้ำเสนอหลำยรูปแบบมำผสมผสำนกัน 
ได้แก่ ข้อควำม ภำพ เสียง ภำพเคลื่อนไหวและสร้ำงสื่อวีดิทัศน์ กำรน้ำเสนอสื่อมัลติมีเดียมีควำมต่อเนื่อง เรียงล้ำดับเนื อหำอย่ำง
เป็นล้ำดับขั นตอน มีเสียงพำกย์ประกอบ และมีข้อควำมบรรยำยกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตรป์ระกอบกับภำพเคลื่อนไหว มีภำพของ
อุปกรณ์ของจริง และยกตัวอย่ำงกำรประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ้ำวัน กำรออกแบบมีกำรน้ำองค์ประกอบศิลป์และหลักทฤษฎีสีมำใช้  
เพื่อจัดองค์ประกอบต่ำง ๆ ท้ำให้สื่อมีควำมน่ำสนใจ น่ำติดตำม กำรใช้น ้ำเสียงบรรยำยและเสียงดนตรีประกอบที่น่ำสนใจ ทั งนี  
แนวทำงในกำรออกแบบสื่อมัลติมีเดียใช้กำร์ตูนที่วำดโดยใช้แอปพลิเคชันท่ีทันสมัย น้ำเสนอแบบภำพเคลื่อนไหวที่น่ำสนใจ ภำษำ 
ที่ใช้ในกำรพำกย์เสียงกำร์ตูนและภำษำบรรยำยเป็นภำษำที่นักเรียนเข้ำใจง่ำย ไม่เป็นภำษำทำงกำรมำกเกินไป ด้ำเนินเรื่องแบบ
เรื่องรำวที่มีสถำนกำรณ์ท้ำทำยควำมคิด มีกำรใช้ค้ำถำมสร้ำงควำมสงสัยให้กับนักเรียนได้คิดตำมอย่ำงต่อเนื่อง  ซึ่งสอดคล้องกับ
งำนวิจัยของนักกำรศึกษำต่ำง ๆ ดังนี  งำนวิจัยของ Indraya and Limtasiri (2021, pp. 95-96) พบว่ำ กำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดีย 
อย่ำงเป็นระบบโดยกำรศึกษำองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย ทฤษฎีกำรเรียนรู้เกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดีย หลักกำรออกแบบ 
สื่อมัลติมีเดียเพื่อกำรเรียนกำรสอน ค้ำนึงถึงกระบวนกำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดียดที่มีระบบท้ำให้สื่อที่ได้มีคุณภำพเหมำะสมต่อกำร
น้ำไปใช้ และงำนวิจัยของ Hanif (2020, pp. 247-266) ทีไ่ด้พัฒนำและศึกษำประสิทธิภำพของวิดีโอภำพเคลื่อนไหวเพื่อพัฒนำผล
กำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษำ พบว่ำ วิดีโอช่วยท้ำให้ผู้เรียนเข้ำใจเนื อหำได้ดียิ่งขึ น ส่งผลให้นักเรียน 
มีผลกำรเรียนรู้สูงขึ น นอกจำกนี  กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ได้ด้ำเนินไปตำมแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่สร้ำง สำมำรถปฏิบัติกิจกรรม
ตำมเวลำที่ก้ำหนด มีกำรวำงแผนและเตรียมกำรต่ำง ๆ พร้อมเตรียมสื่อ เตรียมสถำนที่ และจัดกิจกรรมแบบ 3 ขั น ได้แก ่
ขั นน้ำเข้ำสู่บทเรียน ขั นกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย และขั นสรุปบทเรียน มีกำรใช้ค้ำถำมในแต่ละขั น และเมื่อ
นักเรียนได้เรียนรู้ดว้ยสื่อมัลติมเีดียจบแล้ว ได้ให้นักเรียนร่วมกันอภิปรำย โดยมแีนวค้ำถำมเพื่อตรวจสอบควำมเข้ำใจ สอดคล้องกับ
งำนวิจัยเกี่ยวกับกำรพัฒนำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ (Sawangwong, 2021, pp. 544-556) พบว่ำ กำรจัดท้ำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้
อย่ำงมีระบบ ท้ำให้กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้กับผู้เรียนเป็นไปตำมจุดประสงค์กำรเรียนรู้ที่ก้ำหนด กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้ 
สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภำพ สำมำรถเสริมสร้ำงควำมรู้ควำมเข้ำใจในเนื อหำในแต่ละเรื่องได้อย่ำงดี กำรออกแบบกิจกรรมมีกำร
เรียงล้ำดับขั นตอนอย่ำงเหมำะสม ท้ำให้นักเรียนได้เรียนรู้ดว้ยตนเองตำมศักยภำพและควำมสำมำรถท่ีแตกต่ำงกันของแต่ละคน สื่อ
มัลติมีเดียน้ำเสนอด้วยตัวกำรต์ูนที่ด้ำเนินเรื่องเป็นสถำนกำรณต์่ำง ๆ จึงท้ำให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับกำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์
ด้วยควำมสนใจ นอกจำกนี  ภำษำที่ใช้เป็นภำษำที่เข้ำใจง่ำย เหมำะกับวัยของผู้เรียน ในแต่ละสื่อมีสถำนกำรณ์จ้ำลองที่แตกต่ำงกัน 
กำรน้ำเสนอด้วยกำร์ตูนและใช้เสียงบรรยำยที่ชัดเจน ใช้เสียงดนตรีประกอบท่ีสนุกสนำนเร้ำควำมสนใจ รวมทั งมีข้อควำมประกอบ
ด้ำนล่ำงในแต่ละหน้ำของสื่อ จึงท้ำให้เข้ำใจเนื อหำได้ง่ำยขึ น ดังนั นกำรเรียนกำรสอนที่ใช้สื่อมัลติมีเดียจึงท้ำให้ดึงดูดควำมสนใจแก่
ผู้เรียนมำกกว่ำกำรเรียนกำรสอนแบบบรรยำยเพียงอย่ำงเดียว นอกจำกนี  งำนวิจัยของ Oangsangkun (2022, p. 24) พบว่ำ สื่อ
มัลติมีเดียที่มีทั งภำพเคลื่อนไหวและเสียง มีสีสันน่ำสนใจ มีกำรเช่ือมโยงกับชีวิตประจ้ำวัน ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิด ควำม
กระตือรือร้นที่จะมีส่วนร่วมในกำรเรียน ศึกษำและคิดตำมขณะที่ท้ำกิจกรรมร่วมกัน ช่วยลดควำมเครียดในกำรเรียนเนื อหำที่หนัก
เกินไป นักเรียนสำมำรถจดจ้ำเข้ำใจเนื อหำได้ดี ควำมพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียเรื่องกำรใช้
อุปกรณ์วิทยำศำสตร์อยู่ในระดับมำกที่สุด เนื่องจำกสื่อมัลติมีเดียมีรูปแบบกำรน้ำเสนอที่หลำกหลำย มีทั งกำร์ตูนที่เคลื่อนไหวได้ 
ประกอบสถำนกำรณ์จ้ำลอง ประกอบกับเสียงบรรยำยและดนตรีที่น่ำสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับผลงำนวิจัยของ PimKhun et al. 
(2022, pp. 53-64) พบว่ำ รูปแบบกำรน้ำเสนอ กำรใช้สี ภำพประกอบ และเพลงประกอบ สำมำรถถ่ำยทอดเนื อหำได้เป็นอย่ำงดี ส่งผล
ให้นักเรียนมีควำมพึงพอใจในกำรเรียน 
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6. ข้อเสนอแนะ               
     ข้อเสนอแนะในกำรน้ำผลกำรวิจัยไปใช้ ควรตรวจสอบควำมรู้เดิมของนักเรียนเกี่ยวกับกำรใช้เครื่องมือและอุปกรณ์
วิทยำศำสตร์ก่อนเพื่อเป็นข้อมูลเบื องต้นเกี่ยวกับประสบกำรณ์ ควำมรู้เดิม และทักษะกำรใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ทำงวิทยำศำสตร์ 
หรือควรวัดทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์เบื องต้นก่อน และในกำรน้ำสื่อมัลติมีเดียไปใช้ประกอบกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
ในห้องเรียน ครูผู้สอนควรเตรียมควำมพร้อมเรื่องสถำนที่ เครื่องมือและอุปกรณ์ต่ำง ๆ ส้ำหรับที่จะให้นักเรียนได้รับชมสื่อ
มัลติมีเดีย หรืออำจจะให้นักเรียนเรียนรู้โดยใช้สมำร์ตโฟน หรือ iPad ทั งนี ผู้สอนควรเตรียมกำรล่วงหน้ำ เช่นบันทึกข้อมูลที่
เกี่ยวข้องในกำรใช้ไฟล์สื่อมัลติมีเดียไว้ในเครื่องให้พร้อม และในขณะที่ด้ำเนินกำรจัดกำรเรียนรู้ ควรแนะน้ำเสริมเพิ่มเติมเกี่ยวกับ
พฤติกรรมกำรเรียนรู้ด้วยสื่ออย่ำงเหมำะสม ส้ำหรับข้อเสนอแนะในกำรท้ำวิจัยครั งต่อไป ควรมีกำรเสริมสร้ำงควำมรู้ ควำมเข้ำใจ
กำรใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ให้หลำกหลำยมำกขึ น ควรมีกิจกรรมหรือจัดท้ำเป็นชุดกิจกรรมวิทยำศำสตร์เพื่อให้นักเรียนได้ฝึก
ปฏิบัติกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ และฝึกทักษะกำรใช้อุปกรณ์ต่ำง ๆ เพื่อให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ท้ำเป็น แก้ปัญหำเป็น 
ควรมีกำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดียที่เกี่ยวกับเนื อหำวิทยำศำสตร์ให้หลำกหลำยมำกขึ น และควรท้ำกำรวิจัยกับผู้เรียนในระดับชั นต่ำง ๆ 
เพื่อศึกษำผลกำรใช้สื่อมัลติมีเดียควบคู่กับกำรฝึกปฏิบัติกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ ในขั นตอนกำรน้ำสื่อมัลติมีเดียไปใช้จัด
กิจกรรมกำรเรียนรู้ ผู้สอนสำมำรถน้ำไปใช้ในขั นน้ำเข้ำสู่บทเรียน หรือขั นกำรขยำยควำมรู้ หรือว่ำ จะน้ำสื่อไปใช้ให้นักเรียนได้
ศึกษำเรียนรู้ด้วยตนเองก็ได้ และศึกษำควำมสำมำรถในกำรใช้อุปกรณ์ทำงวิทยำศำสตร์โดยกำรประเมินทักษะกำรปฏิบัติ ใช้วิธีกำร
ประเมินตำมสภำพจริง หรือประเมินจำกแบบประเมินทักษะกำรปฏิบัติงำน ควำมสำมำรถในกำรใช้อุปกรณ์ต่ำง ๆ และควรให้
นักเรียนน้ำควำมรู้ไปออกแบบกำรทดลอง หรือท้ำโครงงำนวิทยำศำสตร์ โดยใช้อุปกรณ์วิทยำศำสตร์ต่ำง ๆ นอกจำกนี  ควรมี
กำรศึกษำปัญหำ อุปสรรค หรือผลกระทบที่เกิดจำกกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลตมิีเดียร่วมด้วย นอกจำกนี  ควรมีกำรท้ำวิจัยปัญหำหรือ
อุปสรรคของกำรเรียนกำรสอนที่เกี่ยวกับกำรใช้สื่อมัลติมีเดียกับนักเรียน และครูผู้สอนวิทยำศำสตร์ หรือปัญหำของสถำนศึกษำ 
เพื่อเป็นข้อมูลในกำรก้ำหนดนโยบำยกำรแก้ปัญหำเกี่ยวกับสื่อกำรเรียนรู้  หรือควรมีกำรท้ำวิจัยเพื่อเปรียบเทียบวิธีกำรจัดกำร
เรียนรู้แบบต่ำง ๆ กับ กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย และควรมีกำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดียด้วยกำรใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
เช่น Augmented reality (AR) เพื่อสร้ำงสื่อแบบ Interactive multimedia มำกขึ น 
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ABSTRACT   
This research is the training evaluation of the workshop for the research in the classroom to improve the 
teaching and learning, in accordance to the Performance Agreement, with the application of CIPP evaluation 
model. There are four components in this evaluation model; context, input, implementation, and impact. 
The Kirkpatrick’s model, developed by Donald L. Kirkpatrick, is also used to evaluate the results of this training 
program by evaluating reactions, learning, and behaviour changed after the training. Participants in this research 
are 37 students from department of mechanical education, faculty of industrial education, King Mongkut's 
University of Technology North Bangkok, 28 lecturers from the educational institutes affiliating with Office of 
the Vocational Education Commission, and four training facilitators. Tools for this research consist; interviewing 
forms; questionnaire measuring opinion towards the training; survey measuring the effect of the training in 
terms of expectation follow-up; questionnaire measuring the application of the knowledge gained from the 
training in jobs; survey measuring the training impact training activity tracking, and project document evaluation. 
This research concludes that the context, which is the objective of the project, is consistent with the needs of 
workshop attendees and the project objective is also consistent with the societal problems and presented 
societal context. Therefore, the implementation of this project is highly needed. Input factors; instructional 
media, tools, and training facilitators are ranked at the highest  (𝑥 = 4.60, SD = 0.53). In term of processes,  the 
expectation of the projects, knowledge, and understanding in writing articles from the training in jobs, there 
are ranked at the highest (𝑥 = 4.69, SD = 0.52). Application of knowledge are ranked at the high ( 𝑥 = 4.35,  
SD = 0.74). In term of impact, values and benefits of the project are ranked at the highest (𝑥 = 4.55, SD = 0.64). 
 

Keywords:  CIPP Evaluation Model,  Training Evaluation Model,  Performance Agreement (PA) 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั งนี เป็นการประเมินผลโครงการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลง
การพัฒนางาน (ว.PA) โดยใช้การประเมินรูปแบบซิป (CIPP model) ประเมินใน 4 ด้าน คือ ด้านบริบท ด้านปัจจัยน้าเข้า        
ด้านกระบวนการ และด้านผลผลิต ร่วมกับการประเมินผลการฝึกอบรมตามรูปแบบของ Donald L. Kirkpatrick ประเมิน 
ใน 3 ด้าน คือ ด้านปฏิกิริยา ด้านการเรียนรู้และด้านพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปหลังการอบรม กลุ่มผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ นักศึกษา
ภาควิชาครุศาสตร์เครื่องกล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จ้านวน 37 คน อาจารย์ในสถานศึกษาสังกัด
ส้านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา จ้านวน 28 คน และบุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรม จ้านวน 4 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์ แบบสอบถามความคิดเห็น แบบสอบถามการติดตามผลด้านความคาดหวัง แบบสอบถามการติดตาม
ผลด้านการน้าความรู้ไปใช้ในการปฏิบัติงาน แบบสอบถามด้านผลผลิตของโครงการ แบบบันทึกกิจกรรม แบบวิเคราะห์เอกสาร
โครงการ ผลการวิจัยพบว่า ด้านบริบท วัตถุประสงค์ของโครงการสอดคล้องกับความต้องการของผู้เข้ารับการ ฝึกอบรม และ
วัตถุประสงค์โครงการสอดคล้องกับปัญหาสภาพสังคมปัจจุบัน อันน้าไปสู่ความจ้าเป็นของการด้าเนินโครงการอยู่ในระดับมากที่สุด                    
ด้านปัจจัยน้าเข้า สื่อการเรียนรู้ วัสดุอุปกรณ์ และบุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.60, SD = 0.53)             
ด้านกระบวนการ ความคาดหวังของโครงการ ความรู้  ความเข้าใจในการเขียนบทความอยู่ ในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.69, 
SD = 0.52) การน้าความรู้ที่ได้รับจากการฝึกอบรมไปใช้ในการปฏิบัติงาน อยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.35, SD = 0.74) ด้านผลผลิต 
ด้านคุณค่าและผลประโยชน์ของโครงการ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥 = 4.55, SD = 0.64) 
 

ค าส าคัญ:  การประเมินรูปแบบซปิ,  การประเมินผลการฝึกอบรม,  ข้อตกลงในการพัฒนางาน (ว.PA) 
 

1. บทน า  
     จากสภาพปัญหาการท้าวิจัยในชั นเรียนยังขาดคุณภาพ เนื่องจากครูไม่มีความรู้เรื่องวิจัยในชั นเรียน ครูไม่เห็นคุณค่าของการ
วิจัยในชั นเรียน ครูเห็นว่างานวิจัยในชั นเรียนเป็นเรื่องยาก ขาดผู้ให้ค้าแนะน้าในการท้างานวิจัยในชั นเรียน ซึ่งการพัฒนาบุคลากร
ทางการศึกษาเป็นหัวใจส้าคัญของการปฏิรูปการศึกษา โดยเฉพาะการน้ากระบวนการวิจัยมาใช้เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหาและ
พัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของคน ให้น้าไปสู่ความส้าเร็จตามมาตรฐานการจัดการเรียนรู ้(Tangchitcharoenkhul, 2019, pp. 1-20) 
ผู้บริหารโรงเรียนควรแก้ปัญหาโดยการส่งเสริมให้ครูท้างานวิจัยในชั นเรียน การบริหารเพื่อส่งเสริมให้ครูปฏิบัติการวิจัยในชั นเรียน
อย่างมีก้าลังใจและความสามารถท้างานวิจัยอย่างมีประสิทธิภาพ มากหรือน้อยขึ นอยู่กับแรงจูงใจที่มีอยู่ในหน่วยงาน ซึ่งมีปัจจัย
ส้าคัญ ได้แก่ การส่งเสริมความส้าเร็จของงานวิจัยในชั นเรียน การให้การยอมรับนับถือครูผู้ท้าการวิจัยในชั นเรียน การมีความ
รับผิดชอบต่อครูที่ท้างานวิจัยในชั นเรียน การส่ งเสริมความก้าวหน้าในต้าแหน่งการงานของครูผู้ท้างานวิจัยในชั นเรียน 
(Ungsakun, 1994, p. 12) และจากการวิเคราะห์ถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการท้างานวิจัยในชั นเรียนของครู ยังพบว่า มีปัจจัยที่ส้าคัญ
ในองค์การที่ไม่เอื อต่อการเสริมสร้างพลังความรู้ ความสามารถของแต่ละบุคคลให้งอกงาม ทั งปัจจัยของผู้บริหารที่ไม่ก้าหนดปัจจัย
ที่ส่งเสริมสนับสนุนในการท้างานวิจัยในชั นเรียน ปัจจัยครูที่ไม่เห็นความส้าคัญของการท้างานวิจัยในชั นเรียนอันเนื่องจากการสอน
มุ่งเพียงการถ่ายทอดเนื อหาไม่เน้นกระบวนการเรียนรู้ตามแนวทางการปฏิรูปที่สอดคล้องกับ National Education Act B.E. 2542 
(1999, pp. 1-19) และแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 ที่กล่าวว่าผู้เรียนส้าคัญที่สุด ครูต้องได้รับการสนับสนุนในการ
พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้ครบทุกด้านทั งทางกาย จิตใจหรืออารมณ์ ทางสังคม และทางสติปัญญา  
      การวิจัยชั นเรียนเป็นวิจัยทางการศึกษารูปแบบหนึ่งที่มุ่งค้นหาค้าตอบ ค้าอธิบาย แนวทางการแก้ไขสถานการณ์ปัญหาที่
เกิดขึ นในชั นเรียนและการลงมือปฏิบัติของครูเพื่อแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนในด้านผลสัมฤทธิ์ คุณลักษณะ พฤติกรรม  
และทักษะกระบวนการ มีการด้าเนินการอย่างเป็นระบบต่อเนื่องและเช่ือถือได้พร้อมทั งมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผลการวิจัยที่ได้
อย่างสร้างสรรค์ เพื่อสร้างชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพครูที่ท้าวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนจึงอาจเรียกได้ว่าเป็น "ครูนักวิจัย"  
การวิจัยชั นเรียนมีเป้าหมายสูงสุดที่การพัฒนาคุณภาพผู้เรียน และผลพลอยได้คือการพัฒนาตนเองของครูผู้สอน ความส้าคัญของ
การวิจัยในชั นเรียนส่งผลช่วยพัฒนาผู้เรียนด้านผลสัมฤทธิ์ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ช่วยให้เกิดการ
ปรับปรุงพัฒนาคุณภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ที่เป็นประ โยชน์ทั งตัวผู้เรียนและผู้สอนโดยเกิดการ
เปลี่ยนแปลงผ่านกระบวนการวิจัย ช่วยให้ครูมีวิถีชีวิตการท้างานอย่างเป็นระบบเห็นภาพของงานตลอดแนวมีการตัดสินใจที่มี
คุณภาพ ช่วยพัฒนาไปสู่ความเป็นครูมืออาชีพ เป็นการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ที่เกิดจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้องค์ความรู้ของ
การวิจัย น้าไปสู่การสร้างวัฒนธรรมคุณภาพภายในองค์กรที่มีความรู้เป็นฐานของการพัฒนา (Ketchatturat, 2019, Online) 
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     จากการศึกษางานวิจัยส่งผลให้ภาควิชาครุศาสตร์เครื่องกล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ           
เล็งเห็นความส้าคัญต่อการวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน เพื่อเป็นการพัฒนาครูผู้สอนให้มีทักษะในการท้าวิจัยและ
สามารถเขียนบทความวิจัยทางการศึกษาได้อย่างมีคุณภาพ ซึ่งการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยการวิจัยนี จะมุ่งเน้นไปที่การวิจัย 
เชิงปฏิบัติการ โดยจุดมุ่งหมายที่ส้าคัญ คือ การน้าผลการวิจัยไปพัฒนาการเรียนรู้เพื่อน้าไปสู่การปรับปรุงแก้ไขให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพมากที่สุดและบรรลุเป้าหมายตามหลักสูตร (Charoontham, 2019, pp. 190-201) จึงได้จัดท้าโครงการอบรม 
เชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) ตามข้อตกลงในการพัฒนา
งานตามแบบท่ี ก.ค.ศ. ก้าหนดตามวิทยฐานะของตนเองทุกปีงบประมาณ เมื่อครบคุณสมบัติและถึงเวลาเลื่อนวิทยฐานะ 
     งานวิจัยนี มีวัตถุประสงค์ที่จะประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตาม
ข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) โดยใช้การประเมินรูปแบบซิปตามแนวคิดของ Daniel L. Stufflebeam (Buosonte, 2013, pp. 7-24) 
ร่วมกับรูปแบบการประเมินผลการฝึกอบรมตามแนวคิดของ Donald L. Kirkpatrick (Sawadsaringkarn, 2019, Online) เพื่อที่
ต้องการทราบถึงโครงการฝึกอบรมบรรลุวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด และน้าผลที่ได้จากการประเมินครั งนี ไปใช้ในการปรับปรุง
การจัดโครงการฝึกอบรมในครั งต่อไปให้ดียิ่งขึ นเพื่อให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความสามารถ ตระหนักและเห็นประโยชน์ในกระบวนการ
ท้างานวิจัยในชั นเรียน  
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
     งานวิจัยของ Saelee (2014, pp. 76-79) ได้ประเมินโปรแกรมโครงการคืนครูให้นักเรียนโดยประยุกต์ใช้รูปแบบการประเมิน
ซิปสังกัดส้านักงานเขตพื นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 3 ดังนี การประเมินด้านบริบท พบว่าวัตถุประสงค์ของโครงการ
มุ่งเน้นให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ น วัตถุประสงค์ของโครงการสอดคล้องกับสภาพความต้องการของครู อาจเป็น
เพราะส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐานได้ก้าหนดรูปแบบ และแนวทางในการพัฒนาโครงการคืนครูให้นักเรียนไว้อย่าง
ชัดเจน การประเมินด้านปัจจัยน้าเข้า พบว่ามีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ อุปกรณ์ เครื่องมือใน
การด้าเนินโครงการอย่างเพียงพอ อาจเป็นเพราะส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐานได้จัดให้มีจ้านวนบุคลากร 
งบประมาณ อุปกรณ์เครื่องมือในการด้าเนินงานอย่างครบถ้วน และโรงเรียน หน่วยงานต้นสังกัดเห็นความส้าคัญของงานธุรการใน
โรงเรียน การประเมินด้านกระบวนการ พบว่ามีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ กิจกรรมโครงการ
น้าไปปฏิบัติได้จริง อาจเป็นเพราะส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐานได้มีการวางแผน ก้าหนดรูปแบบ  และแนวทาง  
สอดคล้องกับความต้องการของโรงเรียน ผู้บริหาร ครู ผู้ปกครอง และนักเรียนรวมทั งมีการนิเทศติดตามประเมินผล และรายงาน
ผลโครงการตามขั นตอนไว้อย่างละเอียด การประเมินด้านผลผลิต พบว่ามีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสดุ
คือ สถานศึกษามีการจัดการเรียนสอนได้อย่างเหมาะสม อาจเป็นเพราะครูผู้สอนได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ และพัฒนาผู้เรียนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผล สถานศึกษามีการด้าเนินงานอย่างเป็นระบบและเป็นที่ยอมรับของทุกฝ่าย ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Somphong (2012, pp. 77-81) ได้ประเมินโครงการศึกษาอบรมหลักสูตรการพยาบาลเฉพาะทาง สาขาเวช
ปฏิบัติทั่วไป (การรักษาโรคเบื องต้น) คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยใช้การประเมินรูปแบบซิป  
ด้านบริบท พบว่า วัตถุประสงค์ของการจัดการศึกษาอบรมมีความสอดคล้องกับนโยบายด้านสาธารณสุขอยู่ในระดับมากที่สุด  
ด้านปัจจัยน้าเข้า พบว่า คุณลักษณะของอาจารย์พิเศษมีความรู้ระดับปริญญาเอก และมีความช้านาญเกี่ยวกับหลักสูตรการ
พยาบาลเฉพาะทางสาขาเวชปฏิบัติทั่วไป และเคยท้าหน้าที่เป็นอาจารย์พิเศษหลักสูตรการพยาบาลเฉพาะทาง สาขาเวชปฏิบัติ
ทั่วไป (การรักษาโรคเบื องต้น) ในรุ่นก่อน ๆ ที่ผ่านมา ด้านกระบวนการ พบว่า ด้านการจัดกิจกรรมการศึกษาโดยมีความคิดเห็นว่า
การจัดกิจกรรมการศึกษา เนื อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของหลักสูตรการประเมินผล และท้าให้เกิดการเรียนรู้ตรงกับ
วัตถุประสงค์ที่วางไว้ ด้านผลผลิต พบว่า ด้านความรู้ที่ได้รับหลังการศึกษาอบรมเสร็จสิ นโดยเฉพาะเนื อหาความรู้ที่ได้จาก
การศึกษาอบรมในหัวข้อวิชาภาคปฏิบัติ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมในหัวข้อวิชาภาคปฏิบัติวิชาการบริการบุคคล ครอบครัว ชุมชนได้
อย่างครอบคลุมตามปัญหาสุขภาพ และความต้องการดูแลอย่างต่อเนื่องของผู้รับบริการ ทุกเพศทุกวัย ตลอดจนโรคเรื อรังและ
ระยะสุดท้ายของชีวิต 
      ดังนั นผู้วิจัยจึงใช้แนวคิดการประเมินรูปแบบซิปร่วมกับรูปแบบการประเมินผลการฝึกอบรม ส้าหรับโครงการฝึกอบรม 
เชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) เพื่อทราบถึงผลลัพธ์ของการ
จัดท้าโครงการและทักษะของผู้เข้าร่วมโครงการ 
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3. วิธีด าเนินการวิจัย 
3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลง
การพัฒนางาน (ว.PA) ที่ได้ก้าหนดไว้ผู้วิจัยได้ใช้การประเมินแบบซิป ประเมินใน 4 ด้าน คือ ด้านบริบท ด้านปัจจัยน้าเข้า 
ด้านกระบวนการ และด้านผลผลิต ร่วมกับใช้รูปแบบการประเมินผลการฝึกอบรม ประเมินใน 3 ด้าน คือ ด้านปฏิกิริยา ด้านการ
เรียนรู้และด้านพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปหลังการอบรมส้าหรับการประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียน 
เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลสารสนเทศเพื่อใช้ในการประกอบการ
ตัดสินใจ ซึ่งสามารถแสดงกรอบแนวคิดการวิจัยได้ดังรูปที่ 1  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 1 แนวคิดในการวิจัย 

 

3.2 ขอบเขตการวิจัย 
         ขอบเขตด้านเนื อหาการประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตาม
ข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) โดยผู้วิจัยได้ใช้การประเมินรูปแบบซิป ประเมินใน 4 ด้าน คือ ด้านบริบท ด้านปัจจัยน้าเข้า ด้าน
กระบวนการ และด้านผลผลิตร่วมกับรูปแบบการประเมินผลการฝึกอบรม ประเมินใน 3 ด้าน คือ ด้านปฏิกิริยา ด้านการเรียนรู้  
และด้านพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปหลังการอบรม 

ขอบเขตด้านกลุ่มผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ นักศึกษาภาควิชาครุศาสตร์เครื่องกล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
จ้านวน 37 คน อาจารย์ในสถานศึกษาสังกัดส้านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา จ้านวน 28 คน และบุคลากรผู้ด้าเนินการ
ฝึกอบรม จ้านวน 4 คน 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

การวิจัยในครั งนี ผู้วิจัยใช้ แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ  
การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) โดยแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 7 ฉบับ ดังนี  

ฉบับท่ี 1 แบบสัมภาษณ์ การประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการการท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตาม
ข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) เป็นแบบสัมภาษณ์ที่มีโครงสร้างแบบปลายเปิด ผู้ให้ข้อมูล คือ บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรม  
ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC โดยให้ผู้เช่ียวชาญจ้านวน 3 ท่านตรวจสอบความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของแบบสัมภาษณ์ได้ค่า
ตั งแต่ 0.50-1.00 
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ฉบับที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นต่อโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการการท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียน 
การสอนตามข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) โดยข้อค้าถามมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด 
มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด เพื่อสอบถามเกี่ยวกับความเหมาะสม ความพร้อมด้านปัจจัยน้าเข้า ประกอบด้วย สื่อการ
เรียนรู้ วัสดุอุปกรณ์ และบุคลากรที่ฝึกอบรม ผู้ให้ข้อมูล คือ บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรม ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC โดยให้
ผู้เช่ียวชาญจ้านวน 3 ท่านตรวจสอบความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของแบบสอบถามความคิดเห็นต่อโครงการได้ค่าตั งแต่  
0.50-1.00 ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.73 ซึ่งหาได้จากค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาค 

ฉบับที่ 3 แบบสอบถามการติดตามผลการฝึกอบรมโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการ
เรียนการสอนตามข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) โดยข้อค้าถามมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ 
มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด เพื่อสอบถามเกี่ยวกับความคาดหวังของกระบวนการด้าเนินโครงการ ประกอบด้วย 
เนื อหาในการฝึกอบรม วัสดุ อุปกรณ์ การด้าเนินการฝึกอบรมของวิทยากร และการจัดระบบการฝึกอบรมในรูปแบบออนไลน์ ผู้ให้
ข้อมูล คือผู้เข้ารับการฝึกอบรม ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC โดยให้ผู้เช่ียวชาญจ้านวน 3 ท่านตรวจสอบความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ของแบบสอบถามการติดตามผลการฝกึอบรมโครงการไดค้่าตั งแต่ 0.50-1.00 ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.87 ซึ่งหาได้จาก
ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาค 

ฉบับท่ี 4 แบบสอบถามการติดตามผลการฝึกอบรมในโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการ
เรียนการสอนตามข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) โดยข้อค้าถามมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่  
มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด เพื่อสอบถามเกี่ยวกับการน้าความรู้ที่ได้รับจากการฝึกอบรมไปใช้ในการปฏิบัติงาน 
ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้เข้ารับการฝึกอบรม ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC โดยให้ผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 3 ท่านตรวจสอบความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ของแบบสอบถามการติดตามผลการฝึกอบรมได้ค่าตั งแต่ 0.50-1.00 ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.93 ซึ่งหาได้จากค่า
สัมประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาค 

ฉบับที่ 5 แบบสอบถามด้านผลผลิตของโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน
ตามข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) โดยข้อค้าถามมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปาน
กลาง น้อย และน้อยที่สุด เพื่อสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจ ประโยชน์ที่ได้รับจากการฝึกอบรมจนสามารถน้าไปปฏิบัติใช้กับ
งานวิจัยของตน ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้เข้ารับการฝึกอบรม ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC โดยให้ผู้เช่ียวชาญจ้านวน 3 ท่านตรวจสอบ
ความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของแบบสอบถามด้านผลผลิตของโครงการได้ค่าตั งแต่ 0.50-1.00 ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.95    
ซึ่งหาได้จากค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาค 

ฉบับที่ 6 แบบบันทึกกิจกรรมต่อโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรี ยนการสอนตาม
ข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลจากภาระงานท่ีได้มอบหมาย ประกอบด้วย รายวิชาที่รับผิดชอบ ปัญหาใน
การจัดการชั นเรียน สาเหตุของปัญหา นวัตกรรมที่ใช้แก้ปัญหา รูปแบบการทดลอง วัตถุประสงค์ของการวิจัย สมมติฐานการวิจัย 
ตัวแปรที่ศึกษา การออกแบบการวิจัย เพื่อสอบถามเกี่ยวกับความรู้ ความเข้าใจ ในการเขียนบทความวิจัย ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้เข้ารับ
การฝึกอบรม ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC โดยให้ผู้เช่ียวชาญจ้านวน 3 ท่านตรวจสอบความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของแบบ
บันทึกกิจกรรมได้ค่าตั งแต่ 0.50-1.00 ตั งเกณฑ์การผ่านไว้ที่ 80% ของจ้านวนผู้เข้ารับการฝึกอบรมทั งหมด 
3.4 ขั้นตอนการวิจัย 

3.4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การก้าหนดวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการประเมินโครงการทั งที่เป็นเอกสาร ต้ารา 

บทความ และงานวิจัย เพื่อก้าหนดวิธีการในการรวบรวมข้อมูลในแต่ละด้านที่เหมาะสมกับลักษณะการประเมิน ตามแหล่งข้อมูล 
รวมถึงเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลที่เหมาะสม การก้าหนดวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 วธิีการ วันเวลา และแหล่งขอ้มูลในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ประเด็น วัน/เวลา เก็บข้อมูล เครื่องมือในการเก็บรวมรวมข้อมูล แหล่งข้อมูล 

ด้านบริบทโครงการ 25-26 มิถุนายน 2565 ฉบับที่ 1 แบบสัมภาษณ ์ บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรม 

ด้านปัจจยัน้าเข้า 1-2 กรกฎาคม 2565 ฉบับที่ 2 แบบสอบถาม บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรม 

ด้านกระบวนการ 16-31 กรกฎาคม 2565 
ฉบับที่ 3 แบบสอบถาม 
ฉบับที่ 6 แบบบันทกึ 
ฉบับที่ 4 แบบสอบถาม 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 

ด้านผลผลิต 8-10 สิงหาคม 2565 ฉบับที่ 5 แบบสอบถาม ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
 

3.4.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การจัดกระท้าและการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยใช้เทคนิคการวิเคราะห์เนื อหา (Content analysis) ส้าหรับข้อมูลเชิงคุณภาพ

ที่ได้จากการศึกษาเอกสาร และการสัมภาษณ์ ส้าหรับข้อมูลเชิงปริมาณที่ได้จากแบบสอบถามหาค่าจากร้อยละ (Percentage)  
ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) (Fongsri, 2013, pp. 184-185) 

เกณฑ์การให้คะแนน 
ความพร้อม ความเหมาะสม ความพึงพอใจ ระดับมากท่ีสุด  เท่ากับ  5 คะแนน 
ความพร้อม ความเหมาะสม ความพึงพอใจ ระดับมาก  เท่ากับ  4 คะแนน 
ความพร้อม ความเหมาะสม ความพึงพอใจ ระดับปานกลาง  เท่ากับ  3 คะแนน 
ความพร้อม ความเหมาะสม ความพึงพอใจ ระดับน้อย  เท่ากับ  2 คะแนน 
ความพร้อม ความเหมาะสม ความพึงพอใจ ระดับน้อยท่ีสุด  เท่ากับ  1 คะแนน 
เกณฑ์การแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยพิจารณาค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การแปลผลดังนี  
4.51-5.00 หมายถึง มีความพร้อม ความเหมาะสม ความพึงพอใจ ในระดับ มากที่สุด 
3.51-4.50 หมายถึง มีความพร้อม ความเหมาะสม ความพึงพอใจ ในระดับ มาก 
2.51-3.50 หมายถึง มีความพร้อม ความเหมาะสม ความพึงพอใจ ในระดับ ปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง มีความพร้อม ความเหมาะสม ความพึงพอใจ ในระดับ น้อย 
1.00-1.50 หมายถึง มีความพร้อม ความเหมาะสม ความพึงพอใจ ในระดับ น้อยที่สุด 
 

4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
      การศึกษาด้านบริบทของโครงการโดยใช้เทคนิคการสัมภาษณ์บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ  
การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) สรุปได้ดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการสัมภาษณ์บุคลากรผูด้้าเนินการฝึกอบรม (n = 4) 
ประเด็นดา้นความสอดคล้องของหลักการและเหตุผล (ด้านบริบท

โครงการ) 
บุคลากร
ท่านที่ 1 

บุคลากร
ท่านที่ 2 

บุคลากร
ท่านที่ 3 

บุคลากร
ท่านที่ 4 

ผลการ
ประเมิน 

1. วัตถุประสงค์ของโครงการสอดคล้องกับความต้องการของผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรม 

√ √ √ √ ผ่าน 

2. วัตถุประสงค์ของโครงการสอดคล้องกับปัญหาและสภาพสังคมปัจจุบัน 
อันน้าไปสู่ความจ้าเป็นของการด้าเนินโครงการ 

√ √ √ √ ผ่าน 
 

เกณฑ์การประเมิน บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรม 3 ท่านขึ นไปลงความคิดเห็นว่ามีความสอดคล้องของหลักการและเหตุผลถือว่า
ประเด็นการประเมินผ่าน 
      ตารางที่ 2 ผลการประเมินโครงการด้านบริบท พบว่าวัตถุประสงค์ของโครงการสอดคล้องกับความต้องการของผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรม และสภาพสังคมปัจจุบันอันน้าไปสู่ความจ้าเป็นของการด้าเนินโครงการ โดยบุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมมีความคิดเหน็
ว่าสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงการทั ง 4 ท่าน  
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      การประเมินด้านปัจจัยน้าเข้า ผลการตอบแบบสอบถามความคิดเห็นของบุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมในการประเมินด้าน
ความพร้อมและความเหมาะสมของปัจจัยน้าเข้าของโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียน 
การสอนตามข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) ใน 3 ด้าน คือ ด้านสื่อการเรียนรู้ ด้านวัสดุอุปกรณ์ ด้านบุคลากรผู้ด้าเนินการฝกึอบรม 
โดยมีค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็น สรุปได้ดังตารางที ่3 
 

ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นของบุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมที่มีต่อโครงการด้านปัจจัยนา้เข้า (n = 4) 

รายการ 𝑥 SD 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
ผลการ
ประเมิน 

ด้านสื่อการเรียนรู ้
1. สื่อประกอบการบรรยายเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของโครงการ 4.75 0.50 มากที่สุด ผ่าน 
2. สื่อประกอบการบรรยายเหมาะสมกับผู้เข้ารับการฝึกอบรม 4.50 0.58 มาก ผ่าน 
3. สื่อประกอบการบรรยายช่วยเพิ่มทักษะ แนวคิด แก่การท้าวิจัยในชั นเรียนของผู้เข้ารับ

การฝึกอบรม 
4.75 0.50 มากที่สุด 

ผ่าน 

4. สื่อประกอบการบรรยายสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการปฏิบัติงานวิจัยของผู้เข้ารับ
การฝึกอบรมได้ 

4.75 0.50 มากที่สุด 
ผ่าน 

รวม 4.68 0.52 มากที่สุด ผ่าน 
ด้านวัสดุ อุปกรณ์ 

5. เอกสารการฝึกอบรมครบถ้วนตามหัวขอ้บรรยาย 4.75 0.50 มากที่สุด ผ่าน 

6. สื่อประกอบการบรรยายกับหวัข้อโครงการ 4.50 0.58 มาก ผ่าน 

7. สื่อประกอบการบรรยายมีคุณภาพและเข้าใจง่าย 4.50 0.58 มาก ผ่าน 
8. แบบฝึกหัดเหมาะสมกับหัวขอ้บรรยาย 4.25 0.50 มาก ผ่าน 

รวม 4.50 0.53 มาก ผ่าน 
ด้านบุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรม 
9. บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมมีความรู้ ทักษะ ความสามารถในหัวข้อที่บรรยาย 4.75 0.50 มากที่สุด ผ่าน 
10. บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมเหมาะสมต่อการด้าเนินโครงการฝึกอรม 4.75 0.50 มากที่สุด ผ่าน 
11. บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมมีจ้านวนเพียงพอต่อการด้าเนินโครงการฝึกอบรม 4.50 0.57 มาก ผ่าน 

12. บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมมีความพร้อมต่อการด้าเนินโครงการฝึกอบรม 4.50 0.57 มาก ผ่าน 

รวม 4.62 0.53 มากที่สุด ผ่าน 
เฉลี่ยรวมทั้ง 3 ด้าน 4.60 0.53 มากที่สุด ผ่าน 

เกณฑ์การประเมิน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ตั งแต่ 3.51 ขึ นไปและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) มีค่าไม่เกิน 1.00 ถือว่าประเด็นการประเมินนั นผ่านเกณฑ์ 
 

      ตารางที ่3 ผลการประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลงการ
พัฒนางาน (ว.PA) ด้านปัจจัยน้าเข้าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.60 และเมื่อวิเคราะห์เป็นรายด้านพบว่า 
      ด้านสื่อการเรียนรู้ มีค่าสูงสุด คือ สื่อประกอบการบรรยายเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของโครงการ สื่อประกอบการบรรยาย
ช่วยเพิ่มทักษะ แนวคิด แก่การท้าวิจัยในชั นเรียนของผู้เข้ารับการฝึกอบรม สื่อประกอบการบรรยายสามารถเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการปฏิบัติงานวิจัยของผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้ มีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นเท่ากับ 4.75 และมีค่าต่้าสุด คือ สื่อประกอบการ
บรรยายเหมาะสมกับผู้เข้ารับการฝึกอบรมโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 ในภาพรวมมีผลการประเมินอยู่ระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย 4.68 
      ด้านวัสดุอุปกรณ์ มีค่าสูงสุด คือ เอกสารการฝึกอบรมครบถ้วนตามหัวข้อบรรยาย มีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นเท่ากับ 4.75 และมี
ค่าต่้าสุด คือ แบบฝึกหัดเหมาะสมกับหัวข้อบรรยาย โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 ในภาพรวมมีผลการประเมินอยู่ระดับมากโดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.50  
      ด้านบุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรม มีค่าสูงสุด คือ บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมมีความรู้ ทักษะ ความสามารถ ในหัวข้อที่
บรรยาย บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมเหมาะสมต่อการด้าเนินโครงการฝึกอรม มีค่าเฉลี่ยความคิด เห็นเท่ากับ 4.75 และมีค่า
ต่้าสุด คือ บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมมีจ้านวนเพียงพอต่อการด้าเนินโครงการฝึกอบรม บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมมีความ
พร้อมต่อการด้าเนินโครงการฝึกอบรม โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 ในภาพรวมมีผลการประเมินอยู่ระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย 4.60 
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      การประเมินด้านกระบวนการ พิจารณา 3 ด้าน เพื่อสะท้อนความพร้อมและความเหมาะสมของกระบวนการด้าเนินงาน 
ของโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) 
      1. การประเมินด้านปฏิกิริยา ประกอบด้วย 4 ด้านคือ ด้านเนื อหาในการฝึกอบรม ด้านวัสดุอุปกรณ์ ด้านการด้าเนินการ
ฝึกอบรมของวิทยากร และด้านการจัดระบบการฝึกอบรมในรูปแบบออนไลน์ โดยมีค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความ
คิดเห็นของผู้เข้ารับการฝึกอบรม สรุปได้ดังตารางที่ 4 

 

ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่มีต่อโครงการด้านปฏิกิริยา (n = 65) 
รายการ 𝑥 SD ระดับความคิดเห็น ผลการประเมิน 

ด้านเนื อหาในการฝึกอบรม  
1. เนื อหาในการฝึกอบรมเสริมสร้างทักษะความสามารถในการ

ออกแบบงานวิจัยในชั นเรียน 
4.62 0.61 มากที่สุด ผ่าน 

2. เนื อหาในการฝึกอบรมเสริมสร้างทักษะความสามารถในการ
พัฒนาและหาคุณภาพเครื่องมือวัด 

4.60 0.65 มากที่สุด ผ่าน 

3. เนื อหาในการฝึกอบรมเสริมสร้างทักษะความสามารถในการ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมส้าเร็จรูปทางสถิติ 

4.72 0.50 มากที่สุด ผ่าน 

4. เนื อหาในการฝึกอบรมช่วยให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมปฏิบัติการวิจัย
อย่างถูกระเบียบวิธีการวิจัย 

4.67 0.60 มากที่สุด ผ่าน 

5. เนื อหามีความเหมาะสมกับหัวขอ้โครงการ 4.69 0.51 มากที่สุด ผ่าน 
รวม 4.66 0.58 มากที่สุด ผ่าน 

ด้านวัสดุ อุปกรณ์  
6. เอกสารการฝึกอบรมครบถ้วนตามหัวข้อบรรยาย 4.67 0.52 มากที่สุด ผ่าน 
7. สื่อประกอบการบรรยายเหมาะสมกับหัวข้อโครงการ 4.77 0.49 มากที่สุด ผ่าน 
8. สื่อประกอบการบรรยายมีคุณภาพและเข้าใจง่าย 4.67 0.52 มากที่สุด ผ่าน 
9. แบบฝึกหัดเหมาะสมกับหัวข้อบรรยาย 4.65 0.56 มากที่สุด ผ่าน 

รวม 4.65 0.52 มากที่สุด ผ่าน 
ด้านการด้าเนินการฝึกอบรมของวิทยากร  
10. วิทยากรมีความรู้ ความเข้าใจหัวข้อที่บรรยาย 4.81 0.39 มากที่สุด ผ่าน 
11. วิทยากรบริหารจัดการเวลาได้เหมาะสม 4.72 0.50 มากที่สุด ผ่าน 
12. วิทยากรมีน ้าเสียงและบุคลิกภาพสุภาพและเหมาะสม 4.74 0.49 มากที่สุด ผ่าน 
13. วิทยากรมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีต่อผู้เข้ารับการฝึกอบรม 4.76 0.42 มากที่สุด ผ่าน 
14. วิทยากรเปิดโอกาสให้สอบถามแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 4.79 0.46 มากที่สุด ผ่าน 

รวม 4.76 0.45 มากที่สุด ผ่าน 
ด้านการจัดระบบการฝึกอบรมในรูปแบบออนไลน์  
15. การฝึกอบรมรูปแบบออนไลน์ช่วยให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเข้าถึง

ได้สะดวกในทุกสถานที่ 
4.55 0.66 มากที่สุด ผ่าน 

16. ช่วยให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเดินทาง 4.81 0.39 มากที่สุด ผ่าน 
ด้านการจัดระบบการฝึกอบรมในรูปแบบออนไลน์ 
17. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถทบทวนเนื อหาย้อนหลังได้โดยไม่
จ้ากัดจ้านวนครั ง 

4.46 0.79 มาก ผ่าน 

18. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถเพิ่มโอกาสการเรียนรู้ให้ตนเองได้
เสมอ 

4.72 0.50 มากที่สุด ผ่าน 

19. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เข้ารับการฝึกอบรมหรือ
วิทยากรโดยตรง 

4.74 0.44 มากที่สุด ผ่าน 

รวม 4.66 0.56 มากที่สุด ผ่าน 
เฉลี่ยรวม 4 ดา้น 4.69 0.52 มากที่สุด ผ่าน 

เกณฑ์การประเมิน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ตั งแต่ 3.51 ขึ นไปและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD มีค่าไม่เกิน 1.00 ถือว่าประเด็นการประเมินนั นผ่านเกณฑ์ 
 

      ตาราง 4 ผลการประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลงการ
พัฒนางาน (ว.PA) ด้านปฏิกิริยาเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.69 และเมื่อวิเคราะห์เป็นรายด้านพบว่า 
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      ด้านเนื อหาในการฝึกอบรมมีค่าสูงสุด คือ เนื อหาในการฝึกอบรมเสริมสร้างทักษะความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย
โปรแกรมส้าเร็จรูปทางสถิติ มีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นเท่ากับ 4.72 และมีค่าต่้าสุด คือ เนื อหาในการฝึกอบรมเสริมสร้างทักษะ
ความสามารถในการพัฒนาและหาคุณภาพเครื่องมือวัด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ในภาพรวมมีผลการประเมินอยู่ระดับมากที่สุด
โดยมีค่าเฉลี่ย 4.66 
      ด้านวัสดุ อุปกรณ์มีค่าสูงสุด คือ สื่อประกอบการบรรยายเหมาะสมกับหัวข้อโครงการ มีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นเท่ากับ 4.77 
และมีค่าต่้าสุด คือ แบบฝึกหัดเหมาะสมกับหัวข้อบรรยาย โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 ในภาพรวมมีผลการประเมินอยู่ระดับมาก
ที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย 4.65 
      ด้านการด้าเนินการฝึกอบรมของวิทยากรมีค่าสูงสุด คือ วิทยากรมีความรู้ ความเข้าใจหัวข้อท่ีบรรยาย มีค่าเฉลี่ยความคิดเห็น
เท่ากับ 4.81 และมีค่าต่้าสุด คือ วิทยากรบริหารจัดการเวลาได้เหมาะสม โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 ในภาพรวมมีผลการประเมิน
อยู่ระดับมากท่ีสุดโดยมีค่าเฉลี่ย 4.76 
      ด้านการจัดระบบการฝึกอบรมในรูปแบบออนไลน์มีค่าสูงสุด คือ ช่วยให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเดินทาง 
มีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นเท่ากับ 4.81 และมีค่าต่้าสุด คือ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถทบทวนเนื อหาย้อนหลังได้โดย  ไม่จ้ากัด
จ้านวนครั งโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.46 ในภาพรวมมีผลการประเมินอยู่ระดับมากโดยมีค่าเฉลี่ย 4.69 

 2. การประเมินด้านการเรียนรู้ ผลการประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ ในการเขียนบทความวิจัยพิจารณาจากการตรวจสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางภาคปฏิบัติของผู้เข้ารับการฝึกอบรมจากภาระงานที่ได้มอบหมายสรุปได้ดังตารางที่ 5  

 

ตารางที่ 5 จ้านวน และร้อยละของผู้ร่วมปฏิบัติการด้านความรู้ ความเข้าใจ ในการเขียนบทความวิจัยทางด้านการเรียนรู้ (n = 65) 
จ านวนผู้ปฏิบัต ิ ร้อยละ ผลการประเมิน 

65 100 ผ่าน 
เกณฑ์การประเมิน ผู้เข้ารับการฝึกอบรมไดป้ฏิบัติภาระงานที่ได้รับมอบหมายเกิน 80% ขึ นไป ถือว่าประเด็นการประเมินนั นผ่าน 
 

      ตารางที่ 5 พบว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตาม
ข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) ได้ผ่านเกณฑ์ที่ร้อยละ 80 ของจ้านวนผู้เข้ารับการฝึกอบรมทั งหมดซึ่งการปฏิบัติงานด้านความรู้ 
ความเข้าใจ ในการเขียนบทความวิจัยโดยประเมินจากการท้าภาระงานท่ีได้มอบหมายให้กับผู้เข้ารับการฝึกอบรม 
      3. การประเมินด้านพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปหลังการอบรม ผลการประเมินด้านการน้าความรู้ที่ได้รับจากการฝึกอบรมไป
ใช้ในการปฏิบัติงาน พิจารณาจากการประเมินตนเองของผู้เข้ารับการฝึกอบรมซึ่งเก็บข้อมูลหลังจากเสร็จสิ นการอบรมไปแล้วเป็น
ระยะเวลา 1 เดือน โดยมีค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นของผู้เข้ารับการฝึกอบรมสรุปได้ดังตารางที่ 6 
 

ตารางที่ 6 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่มีต่อโครงการด้านพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปหลังการอบรม (n = 58) 

รายการ 𝑥 SD 
ระดับความ

คิดเห็น 
ผลการ
ประเมิน 

ด้านน้าความรู้ที่ได้รับจากการฝึกอบรมไปใช้ในการปฏิบัติงาน  
1. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมน้าความรู้จากการฝึกอบรมไปใช้ในการที่ปฏิบัติงานวิจยัในชั นเรียน 4.37 0.74 มาก ผ่าน 
2. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถวิเคราะหป์ัญหาของผู้เรียน 4.62 0.51 มากที่สุด ผ่าน 
3. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมปฏิบัตกิารเขียนแผนงานวิจัยตามประเด็นปัญหา 4.50 0.75 มาก ผ่าน 
4. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถสร้างเครื่องมือที่เหมาะสมกับงานวิจัย 4.25 0.88 มาก ผ่าน 
5. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถพัฒนาและหาคุณภาพเครื่องมือในงานวิจัย 4.25 0.70 มาก ผ่าน 
6. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมน้าความรู้ที่ได้รับไปเผยแพร่ต่อผู้อื่น 4.12 0.83 มาก ผ่าน 

รวม 4.35 0.74 มาก ผ่าน 
เกณฑ์การประเมิน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ตั งแต่ 3.51 ขึ นไปและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) มีค่าไม่เกิน 1.00 ถือว่าประเด็นการประเมินนั นผ่านเกณฑ์ 
 

      ตาราง 6 ผลการประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลงการ
พัฒนางาน (ว.PA) ด้านพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปหลังการอบรมเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.35 และเมื่อ
วิเคราะห์เป็นรายด้านพบว่า 

      ด้านน้าความรู้ที่ได้รับจากการฝึกอบรมไปใช้ในการปฏิบัติงานมีค่าสูงสุด คือ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถวิเคราะห์ปัญหาของ
ผู้เรียน มีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นเท่ากับ 4.62 และมีค่าต่้าสุด คือ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมน้าความรู้ที่ได้รับไปเผยแพร่ต่อผู้อื่น  โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12  
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      การประเมินด้านผลผลิต ผลการประเมินคุณค่าและผลประโยชน์ของโครงการที่ได้รับหลังจากอบรมเสร็จสิ นพิจารณาจากการ
ประเมินตนเองของผู้เข้ารับการฝึกอบรมโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่องการท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตาม
ข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) คือ ด้านคุณค่าและผลประโยชน์ของโครงการ โดยมีค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความ
คิดเห็นของผู้เข้ารับการฝึกอบรม สรุปได้ดังตารางที่ 7 
 

ตารางที่ 7 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับการประเมินด้านผลผลิต (n = 65) 

รายการ 𝑥 SD 
ระดับความ

คิดเห็น 
ผลการ
ประเมิน 

คุณค่าและผลประโยชน์ของโครงการ  
1. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้ ทักษะ ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหาของผู้เรียน 4.65 0.57 มากที่สุด ผ่าน 
2. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีทักษะในการเขียนแผนงานวิจัยตามประเด็นปัญหาได้ 4.53 0.66 มากที่สุด ผ่าน 
3. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้ ทักษะ ในการสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือใน

งานวิจัย 
4.55 0.62 มากที่สุด ผ่าน 

4. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้ ทักษะ ในการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมส้าเร็จรูปทางสถิติ 4.48 0.73 มาก ผ่าน 
5. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความสามารถในการเขียนรายงานผลของปฏิบัติการวิจัย 4.55 0.62 มากที่สุด ผ่าน 

รวม 4.55 0.64 มากที่สุด ผ่าน 
เกณฑ์การประเมิน ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ตั งแต่ 3.51 ขึ นไปและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน SD มีค่าไม่เกิน 1.00 ถือว่าประเด็นการประเมินนั นผ่านเกณฑ์ 
 

      ตารางที ่7 ผลการประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลงการ
พัฒนางาน (ว.PA) ด้านผลผลิตเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.55 และเมื่อวิเคราะห์เป็นรายด้านพบว่า 
      ด้านคุณค่าและผลประโยชน์ของโครงการมีค่าสูงสุด คือ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้ ทักษะ ความสามารถในการ วิเคราะห์
ปัญหาของผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นเท่ากับ 4.65 และมีค่าต่้าสุด คือ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีความรู้ ทักษะ ในการวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยโปรแกรมส้าเร็จรูปทางสถิติ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
      จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตาม
ข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) โดยใช้การประเมินรูปแบบซิปตามแนวคิดของ Daniel L. Stufflebeam ร่วมกับรูปแบบการ
ประเมินผลการฝึกอบรมตามแนวคิดของ Donald L. Kirkpatrick โดยรวบรวมข้อมูลจากคณะบุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรม       
ผู้เข้ารับการฝึกอบรมโดยด้านบริบทวัตถุประสงค์ของโครงการสอดคล้องกับความต้องการของผู้เข้ารับการฝึกอบรม และสภาพ
สังคมปัจจุบันอันน้าไปสู่ความจ้าเป็นของการด้าเนินโครงการ ด้านปัจจัยน้าเข้ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.53 ซึ่งอยู่ในระดับความคิดเห็นมากที่สุด ด้านกระบวนการมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 
ซึ่งอยู่ในระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด การน้าความรู้ที่ได้รับจากการฝึกอบรมไปใช้ในการปฏิบัติงาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.74 ซึ่งอยู่ในระดับความคิดเห็นมากและด้านผลผลิตมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.64 ซึ่งอยู่ในระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด 
      การวิจัยเรื่องการประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ การท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามข้อตกลงการ
พัฒนางาน (ว.PA) มีการประเมินแบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ ด้านบริบทพบว่า จากการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสัมภาษณ์ของบุคลากร
ผู้ด้าเนินการฝึกอบรม และการวิเคราะห์ตรวจสอบเอกสารที่เกี่ยวข้องมีความสอดคล้องอยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่ วัตถุประสงค์
ของการจัดการศึกษาอบรมมีความสอดคล้องกับนโยบายทางการศึกษา ความต้องการของบุคลากรทางการศึกษา และสภาพปัญหา
ในชั นเรียนอันไปสู่ความจ้าเป็นของการด้าเนินโครงการ เพราะในปัจจุบันการแก้ปัญหาหรือการพัฒนาผู้เรียน ในชั นเรียนด้วย
กระบวนการวิจัยที่ครูผู้สอนเป็นผู้ปฏิบัติเป็นสิ่งที่จะให้ผลดีแก่ผู้เรียนมากกว่าการที่ครูแก้ปัญหาในชั นเรียนของตนตามผลการวิจัย
ของผู้อื่น เนื่องจากครูผู้สอนเป็นผู้ที่ใกล้ชิดกับผู้เรียนมากที่สุด ครูจึงย่อมรู้ธรรมชาติภูมิหลังและสภาพแวดล้อมของผู้เรียนของตน
ดีกว่าผู้อื่น แต่ครูก็ต้องพยายามศึกษาค้นคว้าหาแนวทางการแก้ปัญหาการเรียนการสอนที่ผู้อื่นท้าวิจัยไว้ เพื่อน้ามาเป็นฐาน
ความคิดในการปรับน้าไปใช้ให้ เหมาะสมกับผู้ เรียนของตนและจะได้รู้ถึงข้อควรระวังที่ผู้ วิจัยคนก่อนไ ด้น้าเสนอไว ้
เพื่อป้องกันความผิดพลาดซ ้ารอยเดิม รวมทั งควรปรึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้รู้  ผู้มีประสบการณ์ภายใน  โรงเรียน 
หรือบุคคลภายนอกเพื่อปรับแนวคิดและประสบการณ์เหล่านั นมาใช้เป็นแนวทางที่น้ามาใช้แก้ปัญหาในชั นเรียนของตนได้อย่าง
มั่นใจต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาวิจัยของ Saelee (2014, pp. 76-79) ได้ท้าการประเมินโครงการคืนครูให้นักเรียน 
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โดยประยุกต์ใช้รูปแบบการประเมิน CIPP model สังกัดส้านักงานเขตพื นที่การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 3 ผลการ
ประเมินด้านบริบท พบว่าโดยภาพรวมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ
มากทุกข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ วัตถุประสงค์ของโครงการมุ่งเน้นให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ น รองลงมา
คือ โครงการสอดคล้องกับนโยบายของโรงเรียนและหน่วยงานต้นสังกัด และวัตถุประสงค์ของโครงการสอดคล้องกับสภาพความ
ต้องการของครู ทั งนี อาจเป็นเพราะว่าส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐานได้ก้าหนดรูปแบบ และแนวทางในการพัฒนา
โครงการคืนครูให้นักเรียนไว้อย่างชัดเจน และสามารถน้าไปสู่การปฏิบัติของโรงเรียนและหน่วยงานต้นสังกัดได้ ด้านปัจจัยน้าเข้า 
ได้แก่ สื่อการเรียนรู้ วัสดุอุปกรณ์ และบุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมจากการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความคิดเห็นของคณะ
บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรมสรุปผลไดด้ังนี  สื่อการเรียนรู้พบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เพราะว่าในการจัดกิจกรรม
การศึกษาอบรมสื่อประกอบการบรรยายท่ีเหมาะสมนั นช่วยเสริมสรา้งองค์ความรู้ ความเข้าใจในแต่ละหัวข้อของการฝึกอบรมอย่าง
ถ่องแท้แก่ผู้เข้ารับการฝึกอบรม ด้านวัสดุ อุปกรณ์พบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก เพราะว่าในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนนั นการใช้เอกสาร แบบฝึกหัดที่เหมาะสมกับหัวข้อโครงการช่วยให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเข้าใจในเนื อหาเพิ่มมากขึ น และท้าให้
โครงการฝึกอบรมในครั งนี บรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ตั งไว้  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Somphong (2012, pp. 77-81) 
ได้ประเมินโครงการศึกษาอบรมหลักสูตรการพยาบาลเฉพาะทาง สาขาเวชปฏิบัติทั่วไป (การรักษาโรคเบื องต้น) คณะพยาบาลศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยใช้การประเมินรูปแบบซิป ด้านปัจจัยน้าเข้า พบว่าในภาพรวมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก
ที่สุด อาจเป็นเพราะการจัดการเรียนการสอนนั นใช้วัสดุอุปกรณ์ที่ทันสมัย และอ้านวยความสะดวกต่อการฝึกอบรมนั นส่งผลให้การ
ด้าเนินงานเป็นไปด้วยความเรียบร้อย ด้านกระบวนการพบว่าเนื อหาในการฝึกอบรมมีความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด ความคิดเห็น
ว่าเนื อหาในการฝึกอบรมเสริมสร้างทักษะความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมส้าเร็จรูปทางสถิติ  ซึ่งจะช่วยให้ผู้เข้า
รับการฝึกอบรมได้เข้าใจถึงพื นฐานการใช้โปรแกรมส้าเร็จรูปส้าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัย วัสดุ อุปกรณ์พบว่ามีความ
คิดเห็นในระดับมากท่ีสุด เพราะในการจัดโครงการฝึกอบรมการใช้เอกสารที่เหมาะสมกับหัวข้อกับการบรรยาย การใช้สื่อท่ีทันสมัย 
มีคุณภาพและเข้าใจง่ายซึ่งจะช่วยสร้างเสริมความรู้ ความเข้าใจให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเพิ่มมากขึ น จากการฟังบรรยายของคณะ
วิทยากร การด้าเนินการฝึกอบรมของวิทยากรพบว่ามีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด เพราะในการจัดโครงการฝึกอบรมการใช้
เอกสารที่เหมาะสมกับหัวข้อกับการบรรยาย การใช้สื่อท่ีทันสมัย มีคุณภาพและเข้าใจง่าย ซึ่งจะช่วยสร้างเสริมความรู้ ความเข้าใจ
ให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเพิ่มมากขึ น จากการฟังบรรยายของคณะวิทยากร การจัดระบบการฝึกอบรมในรูปแบบออนไลน์พบว่า 
มีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด เพราะการจัดฝึกอบรมในรูปแบบออนไลน์นั นช่วยลดค่าใช้จ่ายในการเดินทาง ค่าอาหาร  ลดการ
ติดต่อของเชื อไวรัส และยังสามารถดูคลิปย้อนหลังเพื่อทบทวนบทเรียนได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wangthong (2015, pp. 78-101) 
ได้ประเมินผลการฝึกอบรมการสือ่สารอย่างสันตขิองบุคลากรในโรงเรียนเพลินพัฒนาพบว่าด้านการประเมินพฤติกรรมของบุคลากร
จะเห็นได้ว่ามีการปฏิบัติอย่างสม่้าเสมอคือ เรื่องของการพิจารณาสิ่งที่จะขอร้องเพื่อเติมเต็มความต้องการหรือเพื่อสร้าง
ความสัมพันธ์ และการสร้างความสัมพันธ์ความเข้าใจก่อนการแก้ไขปัญหาหรือหาทางออก โดยในมุมมองของหัวหน้างานระบุว่า
ทักษะทั งสองเรื่องนี บุคลากรปฏิบัติอย่างสม่้าเสมอสามารถแนะน้าผู้อื่นได้ ท้าให้เห็นว่าบุคลากรที่เข้ารับการอบรมให้ความส้าคัญ
และน้าเรื่องการสร้างความสัมพันธ์มาปฏิบัติจนเป็นที่สังเกตเห็นได้ชัดเจนทั งจากตนเองและหัวหน้าสายงาน ด้านผลผลิต  พบว่าผู้
เข้ารับการฝึกอบรมมีความคิดเห็นในระดับมากที่สุดโดยเฉพาะด้านความรู้ ทักษะ ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหาของผู้เรียน 
ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหาของผู้เรียน การเขียนแผนวิจัยตามประเด็นปัญหา การสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
เทคนิคการเขียนรายงานผลวิจัยในชั นเรียน ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์และประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับของโครงการอบรม  
เชิงปฏิบัติการทั งนี สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Boonananwong and Richkamroph (2019, pp. 43-53) ได้ประเมินโครงการ
โรงเรียนส่งเสริมสุขภาพ สังกัดส้านักงานเขตพื นท่ีการศึกษาประถมศึกษาในจังหวัดสระบุรี ผลการวิจัยพบว่า ผลของการประเมิน
โดยรวมอยู่ในระดับดีอาจเนื่องจากผู้บริหารสถานศึกษามีความเข้าใจเรื่องการออกก้าลังกายเพื่อสุขภาพและมีภาวะสุขอนามัยที่ดี 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     จากการวิจัยเรื่องการประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่องการท้าวิจัยในชั นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตาม
ข้อตกลงการพัฒนางาน (ว.PA) ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี  ข้อเสนอแนะเพื่อเป็นแนวทางในการตัดสินใจผู้ส้าหรับผู้บริหารโครงการ 
ด้านบริบท จากการสัมภาษณ์บุคลากรผู้ด้าเนินการฝึกอบรม พบว่ามีความเห็นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงการทั ง 4 ท่าน 
เมื่อพิจารณารายละเอียดแต่ละข้อในด้านวัตถุประสงค์ของหลักสูตรสื่อให้เห็นว่าผู้ด้าเนินโครงการฝึกอบรมควรพิจารณา
วัตถุประสงค์ในข้อนี ให้มากขึ น และควรมีการปรึกษาร่วมกันถึงผลการประเมิน เพื่อน้ามาปรับใช้ให้เหมาะสมในการจัดโครงการ  
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ครั งต่อไป ด้านปัจจัยน้าเข้า ผู้ด้าเนินโครงการควรปรับนโยบายในด้านความพร้อม ความเหมาะสม ด้านวัสดุ อุปกรณ์ คือควรมีการ
ปรับแบบฝึกหัดให้เหมาะสมกับหัวข้อในการบรรยาย เพราะพบว่ามีค่าเฉลี่ยแม้จะสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั งไว้ แต่เมื่อเทียบกับด้านอื่น ๆ 
พบว่ามีคะแนนค่อนข้างน้อย ด้านกระบวนการ ผู้ด้าเนินโครงการควรปรับนโยบายการน้าความรู้ที่ได้รับจากการฝึกอบรมไปใช้ ใน
การปฏิบัติงาน ในด้านการน้าความรู้ที่ได้รับไปเผยแพร่ให้กับผู้อื่น ควรมีการให้ค้าปรึกษาแก่ผู้เข้ารับการฝึกอบรมหลังจากเสร็จสิ น
โครงการฝึกอบรม และจัดกิจกรรมทดแทนที่เป็นประโยชน์ต่อผู้เข้ารับการฝึกอบรม ด้านผลผลิต จากการประเมินด้านคุณค่าและ
ผลประโยชน์ของโครงการสะท้อนให้เห็นถึงผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้รับประโยชน์อย่างเต็มที่จากการจัดโครงการศึกษาอบรม ดังนั น 
ผู้ด้าเนินการฝึกอบรมควรส่งเสริมการด้าเนินโครงการในด้านต่าง ๆ และประโยชน์จากโครงการให้ชัดเจน เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ น
อันเป็นสิ่งหนึ่งที่สะท้อนได้ชัดเจนว่า การด้าเนินโครงการได้รับความส้าเร็จเป็นอย่างดี ข้อเสนอแนะเพื่อการท้าวิจัยครั งต่อไป 
ควรมีการประเมินผลโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการในเรื่องอื่น เพื่อพัฒนาหลักสูตรการจัดกิจกรรมการศึกษาให้สอดคล้องกับบริบท
ทางการศึกษาที่เปลี่ยนแปลงไป ควรศึกษาเปรียบเทียบการด้าเนินงานของโครงการฝึกอบรม โดยจ้าแนกลักษณะของบุคคล 
เช่น เพศ อายุ ต้าแหน่งปัจจุบัน และประสบการณ์ในการท้างาน เป็นต้น 
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ABSTRACT 
This research is an experimental research on the development of an e-learning program for children’s executive 
functions development at 5-7 years old. 40 children between 5-7 years old, live in Bangkok Metropolis and 
Vicinity were participated in the study and divided into two groups; 20 children for the experimental group and 
20 children for the control group. Both groups of samples must be children with normal physical and brain 
development. An e-learning program for children’s executive functions development for 5-7 years old and 
Cambridge Neuropsychological Test Automated Battery (CANTAB) are all tools used to collect data. 
The results revealed that 1) the e-learning program for children’s executive functions development for 5-7 
years old was the most suitable. 2) The difference in CANTAB test scores indicated that the experimental group 
received a better post-score than the control group w i t h  a  s t a t i s t i c a l l y  s i g n i fi c a n t  l e v e l  of 0.01.  
The F statistic of SSTSSRT, ERTORTSD, IEDECS, SWMTE, AND OTSMDLC score are equal to 700.29 (p < 0.01), 228.39 
(p < 0.01), 162.61 (p < 0.01), 365.73 (p < 0.01), and 264.45 (p < 0.01) respectively. In addition, the results 
revealed the effect size (2) equal to 0.85, 0.68, 0.67, 0.76, and 0.84 respectively. These results indicated that the 
e-learning program for children’s executive functions development for 5-7 years old was effective. 
 

Keywords:  E-Learning Program,  Executive Functions,  Child’s Brain Development,  CANTAB 
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บทคัดย่อ 
กำรวิจัยนี้เป็นกำรวิจัยเชิงทดลองเกี่ยวกับกำรพัฒนำโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมอง
ของเด็กอำย ุ5-7 ปี โดยกลุ่มตัวอย่ำงผู้ใช้งำนเป็นเด็ก อำยุระหว่ำง 5-7 ปี อำศัยอยู่ในกรุงเทพมหำนครหรือปริมณฑล  จ ำนวน 40 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 20 คน และกลุ่มควบคุม 20 คน กลุ่มตัวอย่ำงทั้ง 2 กลุ่ม ต้องเป็นเด็กท่ีมีพัฒนำกำรด้ำนร่ำงกำยและสมองอยู่
ในระดับปกติ เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย ประกอบด้วย โปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมอง
ส ำหรับเด็กอำยุ 5-7 ปี และแบบประเมินควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองด้วยแบบทดสอบ Cambridge Neuropsychological 
Test Automated Battery (CANTAB) ผลกำรศึกษำพบว่ำ 1) ด้ำนกำรประเมินควำมเหมำะสมของโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์
เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี มีควำมเหมำะสมมำกที่สุด 2) กำรเปรียบเทียบควำมแตกต่ำง
ของคะแนนจำกแบบทดสอบ CANTAB หลังกำรทดลอง โดยกลุ่มทดลองได้คะแนนหลังกำรทดลองดีกว่ำกลุ่มควบคุมอย่ำง 
มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.01 โดยจ ำแนกตำมคะแนน SSTSSRT, ERTORTSD, IEDECS, SWMTE และ OTSMDLC ได้ค่ำสถิติ 
F เท่ำกับ 700.29 (p < 0.01), 228.39 (p < 0.01), 162.61 (p < 0.01), 365.73 (p < 0.01) และ 264.45 (p < 0.01) ตำมล ำดบั 
และผลกำรวิ เครำะห์ค่ ำขนำดอิทธิพลของควำมแตกต่ ำง  2 เท่ ำกับ  0.85, 0.68, 0.67, 0.76 และ 0.84 ตำมล ำดับ 
จึงส่งผลให้กำรเรียนรู้ด้วยโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี  
มีประสิทธิภำพ 
 

ค าส าคัญ:  โปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์,  ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมอง,  กำรพัฒนำสมองของเด็ก,  แบบทดสอบ  
              CANTAB  

 

1. บทน า  
     เด็กเป็นทรัพยำกรบุคคลที่มีคุณค่ำยิ่งและมีควำมส ำคัญต่อกำรพัฒนำประเทศในอนำคต กำรพัฒนำศักยภำพเด็กเพื่อให้ 
มีควำมรู้และทักษะในศตวรรษที่ 21 สำมำรถแก้ไขปัญหำได้อย่ำงถูกต้องเหมำะสม จะท ำให้เด็กมีกำรรับรู้ กำรเช่ือมโยงควำมคิด  
กำรแก้ไขปัญหำเฉพำะหน้ำ และปรับตัวต่อสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ ได้อย่ำงรวดเร็ว ช่วงระยะเวลำที่ส ำคัญที่สุดส ำหรับกำรเรียนรู้คือ 
เด็กอำยุระหว่ำง 5-7 ปี ซึ่งเป็นช่วงอำยุท่ีโครงสร้ำงของสมองและอัตรำกำรเพิ่มปริมำณจุดเช่ือมต่อของเส้นใยสมองสูงที่สุด เป็นวัย
ที่มีควำมส ำคัญอย่ำงยิ่งในกำรสร้ำงรำกฐำนของชีวิตในระยะต้น ถ้ำทักษะควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองมีควำมผิดปกติ จะส่งผล
ท ำให้เกิดควำมบกพร่องด้ำนกำรเรียนรู้  (Learning disabilities) จำกรำยงำนขององค์กำรอนำมัยโลก พบว่ำ ร้อยละ 15-20 
ของเด็กทั่วโลกมีพัฒนำกำรที่ผิดปกติ (World Health Organization, 2012) ซึ่งเกิดจำกควำมบกพร่องของควำมสำมำรถด้ำน         
กำรบริหำรจัดกำรของสมอง (Executive Functions: EFs) โดยส่วนใหญ่เด็กที่มีควำมบกพร่องด้ำนกำรเรียนรู้จะมีควำมสำมำรถ
ทำงเชำวน์ปัญญำ (Intelligence Quotient: IQ) ในระดับปำนกลำง เนื่องจำกเด็กเหล่ำนี้เป็นเด็กที่มีข้อมูลในสมองมำกเกินไป 
แต่ไม่สำมำรถประมวลจัดล ำดับควำมส ำคัญได้ และไม่สำมำรถแยกแยะได้ว่ำข้อมูลใดส ำคัญ จึงไม่สำมำรถคัดกรองข้อมูลที่ไม่ส ำคัญ
ออกไปได้ (Meltzer, 2007, pp. 77-105) และจำกสถำนกำรณ์กำรแพร่ระบำดของเชื้อโควิด-19 ท ำให้กำรพัฒนำกำรและควำมรู้
ของเด็กถดถอยลง ถือเป็นควำมท้ำทำยส ำคัญที่ประเทศไทยจะต้องเร่งด ำเนินกำรพัฒนำทักษะที่จ ำเป็นอย่ำงรอบด้ำนได้อย่ำงยั่งยืน 
 ควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมอง (Executive Functions: EFs) เป็นกระบวนกำรทำงควำมคิดระดับสูงของ
สมองส่วนหน้ำที่เกี่ยวข้องกับควำมคิด ควำมรู้สึก และกำรกระท ำ ซึ่งเป็นพื้นฐำนที่ส ำคัญของพัฒนำกำรด้ำนกำรคิด เด็กที่มี
พัฒนำกำรด้ำน EF เหมำะสมตำมวัย จะสำมำรถควบคุมอำรมณ์และควำมต้องกำรได้ สำมำรถยับยั้งใจตัวเอง รวมทั้งก ำกับ
ควำมคิด อำรมณ์ และพฤติกรรม ส่งผลให้สำมำรถปฏิบัติงำนหรือท ำกิจกรรมที่มีควำมสลับซับซ้อนได้  (Diamond, 2013,  
pp. 135-168) ควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมอง มีองค์ประกอบหลักที่ส ำคัญ 5 ด้ำน ดังนี้ 1) กำรยับยั้งพฤติกรรม 
(Inhibitory control) คือ กำรรู้จักยับยั้งและควบคุมตนเองเพื่อไม่ให้ท ำสิ่งที่ไม่เหมำะสม ควบคุมควำมคิดให้จดจ่อกับสิ่งที่
ก ำลังกระท ำ 2) กำรปรับเปลี่ยนอำรมณ์ (Emotional control) คือ ควำมสำมำรถในกำรควบคุมอำรมณ์ให้แสดงออกอย่ำง
เหมำะสมตำมเหตุกำรณ์  3) ควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิด (Shift) คือ ควำมสำมำรถในกำรปรับเปลี่ยนควำมคิดหรือกำรแก้ไขปัญหำ 
เมื่อเง่ือนไขหรือสถำนกำรณ์เปลี่ยนไป 4) ควำมจ ำขณะท ำงำน (Working memory) คือ ควำมสำมำรถในกำรจดจ ำข้อมูล มีสมำธิ 
สำมำรถท ำสิ่งต่ำง ๆ  อย่ำงต่อเนื่องให้ส ำเร็จตำมเป้ำหมำยได้ และ 5) กำรวำงแผน (Planning) คือ ควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์
วำงแผนกำรเรียนกำรท ำงำนอย่ำงมีระบบ ลงมือท ำจนส ำเร็จตำมเป้ำหมำยและเวลำที่ก ำหนดได้ (Anderson, 2002, pp. 71-82; 
Diamond, 2013, pp. 135-168; Fisher, 2011, pp. 211-219; Garon et al., 2008, pp. 31-60; Miller & Cohen, 2001, pp. 167-202)  
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ดังนั้น หำกเด็กอำยุ 5-7 ปี ได้รับกำรฝึกฝนทักษะควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองผ่ำนกำรเล่นเกมกำร์ด จะช่วยพัฒนำทักษะสมอง
ส่วนหน้ำ (Executive Function: EF) ได้เป็นอย่ำงดี ท ำให้สมองของเด็กท ำงำนอย่ำงเต็มศักยภำพ (Active brain) มีกำรเชื่อมโยง
ของเส้นใยประสำทอย่ำงเต็มควำมสำมำรถ มีพัฒนำกำรที่สมวัย มีกระบวนกำรคิดที่ถูกต้อง (Thinking) มีทักษะในกำรแก้ปัญหำ
(Problem-solving skill) และสร้ำงพื้นฐำนคุณลักษณะนิสัยที่ดีงำมให้แก่เด็ก (Quality characteristics) เด็กจะเติบโตเป็นคนดี
คนเก่ง และมีควำมสุข 
 

 
 

รูปท่ี 1 Executive function skills build throughout childhood  
ท่ีมำ: Center on the Developing Child (2012, Online) 

 
 ควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองไม่สำมำรถประเมินได้จำกรูปลักษณ์ภำยนอกของมนุษย์  จ ำเป็นจะต้องอำศัย
เครื่องมือในกำรประเมินประสิทธิภำพของควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองแทน มีกำรใช้แบบประเมินควำมสำมำรถ
ด้ำนกำรบริหำรจัดกำรด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  (Cambridge Neuropsychological Test Automated Battery: CANTAB) 
ที่ได้รับกำรยอมรับว่ำมีควำมน่ำเช่ือถือในระดับสำกล เนื่องจำกมีขั้นตอนในกำรทดสอบที่ไม่ซับซ้อน (Levaux et al., 2007, 
pp. 104-115;  Torgersen et al., 2012, pp. 108-116) และเกณฑ์กำรประเมินครอบคลุมกำรประเมินควำมสำมำรถด้ำนกำร
บริหำรจัดกำรของสมองได้ครบท้ัง 5 ด้ำน ได้แก่ กำรยับยั้งกำรตอบสนอง กำรปรับเปลี่ยนควำมใส่ใจตำมสถำนกำรณ ์ควำมจ ำขณะ
ท ำงำน กำรควบคุมอำรมณ์ และกำรวำงแผน (Cambridge Cognition, 2012, pp. 16-19) และยังสำมำรถน ำมำใช้ประเมิน
ควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองในเด็กได้  (Luciana & Nelson, 2002, pp. 595-624) ดังนั้น แบบทดสอบ 
CANTAB จึงเป็นเครื่องมือท่ีเหมำะสมส ำหรับน ำมำใช้ในกำรประเมินผลกำรทดลองของกำรศึกษำครั้งน้ี  
 จำกเหตุผลดังกล่ำวข้ำงต้น คณะผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษำและพัฒนำโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถ
ด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี และศึกษำผลลัพธ์ของกำรใช้โปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำน
กำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี ซึ่งผลที่ได้จำกกำรประเมินผลลัพธ์ สำมำรถใช้เป็นแนวทำงในกำรพัฒนำเครื่องมือเพื่อเพิ่มประ
สิทธิภำพควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี ได้ในอนำคต 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 Chano (2019, pp. 7-17) กล่ำวว่ำ ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมอง (Executive Functions: EFs) เป็นกระบวนกำร          
เชิงควำมคิด กำรท ำงำนของสมองส่วนหน้ำ (Forebrain) ที่เกี่ยวข้องกับกำรจัดกำรด้ำนควำมคิด ควำมรู้สึก กำรกระท ำ กำรยับยั้ง
คิดไตร่ตรอง กำรควบคุมอำรมณ์ กำรยืดหยุ่นทำงควำมคิด กำรตั้งเป้ำหมำย กำรวำงแผน ควำมมุ่งมั่น กำรจดจ ำและกำรเรียกใช้
ข้อมูลอย่ำงมีประสิทธิภำพ เพื่อให้กำรจัดล ำดับควำมส ำคัญของเรื่องต่ำง ๆ และกำรท ำงำนบรรลุผลส ำเร็จอย่ำงเป็นขั้นเป็นตอน         
ซึ่งควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองมีควำมส ำคัญกว่ำควำมฉลำดทำงเชำวน์ปัญญำ (Intelligence Quotient: IQ) และ            
ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ (Emotional Quotient: EQ)  
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 Assawapalangchai (2018, p. 2) กล่ำวว่ำ  ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมอง (Executive Functions: EFs) ที่ส ำคัญ              
มีดังนี ้1) ควำมจ ำขณะท ำงำน (Working memory) คือทักษะจ ำหรือเก็บข้อมูลจำกประสบกำรณ์ที่ผ่ำนมำ และน ำมำใช้ประโยชน์
ตำมสถำนกำรณ์ที่ต้องกำร เด็กที่มีควำมจ ำขณะท ำงำนดี IQ ก็จะดีด้วย 2) กำรยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory control) คือ 
ควำมสำมำรถในกำรควบคุมควำมต้องกำรของตนเองให้อยู่ในระดับที่เหมำะสม เด็กที่ขำดควำมยับยั้งช่ังใจอำจท ำสิ่งใดโดยไม่คิด 
ท ำให้เกิดปัญหำได้ 3) กำรยืดหยุ่นควำมคิด (Shift cognitive flexibility) คือควำมสำมำรถในกำรยืดหยุ่นหรือปรับเปลี่ยน 
ให้เหมำะสมกับสภำพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป 4) กำรควบคุมอำรมณ์ (Emotion control) คือ ควำมสำมำรถในกำรควบคุม
แสดงออกทำงอำรมณ์ให้อยู่ในระดับท่ีเหมำะสม เด็กท่ีควบคุมอำรมณ์ตัวเองไม่ได้ มักเป็นคนโกรธเกรี้ยว ฉุนเฉียว และอำจมีอำกำร
ซึมเศร้ำ และ 5) กำรวำงแผนและกำรจัดระบบด ำเนินกำร (Planning and organizing) คือทักษะกำรท ำงำน ตั้งแต่กำรตั้งเป้ำหมำย 
กำรวำงแผน กำรมองเห็นภำพรวม ซึ่งเด็กท่ีขำดทักษะนี้จะวำงแผนไม่เป็น จะท ำให้งำนเกิดปัญหำ 
 ควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองจะเติบโตและสำมำรถพัฒนำได้โดยกำรเล่นเกม เด็กจะสนุกกับเกมที่มีกฎระเบยีบ 
แต่ต้องเป็นเกมที่มีระดับควำมยำกที่แตกต่ำงกันและหลำกหลำยเพื่อดึงควำมสนใจ ซึ่งกิจกรรมเพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำน              
กำรบริหำรจัดกำรของสมองส ำหรับเด็กอำยุ 5-7 ปี ได้แก่ เกมกำร์ด (Card game) และเกมกระดำน (Board games) เป็นเกมที่
ต้องใช้กำรจ ำในกำรเล่น และเป็นเกมที่เด็กต้องจับคู่เปรียบเทียบในกำรเล่น เช่น ตัวเลข สัญลักษณ์ต่ำง ๆ ตำมเง่ือนไขกำรเล่น  
โดยผู้เล่นจะต้องวำงแผนกลยุทธ์ในกำรเล่น ท ำให้เกิดกำรพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองในด้ำนกำรยับยั้ง 
กำรตอบสนอง กำรปรับเปลี่ยนตำมสถำนกำรณ์  ควำมจ ำขณะท ำงำน และกำรวำงแผนไปพร้อม ๆ กันในขณะเล่นเกม 
ซึ่ง Diamond and Lee (2011, pp. 959-964) ได้ศึกษำวิธีพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองผ่ำนกำรเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ ผลกำรศึกษำพบว่ำ กำรพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองโดยกำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์จะท ำให้
ทักษะกำรใช้ควำมจ ำของเด็กเพิ่มขึ้น เด็กจะพัฒนำตนเองจำกเกมที่เล่นโดยค่อย ๆ  พัฒนำประสิทธิภำพมำกขึ้น จนครบท้ัง 5 ด้ำน 
(กำรยับยั้งพฤติกรรม กำรปรับเปลี่ยนอำรมณ ์ควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิด ควำมจ ำขณะท ำงำน และกำรวำงแผน) เด็กท่ีมีสมำธิสั้นหรือ
เด็กที่มีควำมจ ำสั้นนั้นมักจะได้รับประโยชน์จำกกำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มเด็กที่มีกำรเล่นเกมซ้ ำ ๆ กัน เป็นระยะเวลำเกิน 6 เดือน 
โดยไม่เพิ่มระดับควำมยำก จะท ำให้ประสิทธิภำพของควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองเพิ่มขึ้น ส่วน Kolnik (2010,  pp. 36-47)  
ได้ศึกษำควำมสัมพันธ์ระหว่ำงควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองของเด็กนักเรียนกับพฤติกรรมกำรแก้ปัญหำ ของ         
เด็กนักเรียน ผลกำรศึกษำพบว่ำ เด็กนักเรียนที่ถูกประเมินว่ำ มีควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรสมองที่อยู่ในเกณฑ์ต่ ำจะมี
ปัญหำพฤติกรรมที่ไม่เหมำะสมในช้ันเรียนและขำดเรียนเป็นประจ ำ ขณะที่เด็กนักเรียนที่มีควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำร
สมองอยู่ในเกณฑ์สูงจะมีพฤติกรรมที่เหมำะสมในช้ันเรียนและให้ควำมร่วมมือในกำรเรียนเป็นอย่ำงดี และพบว่ำทักษะกำรยับยั้ง
กำรตอบสนองเป็นทักษะที่ส ำคัญต่อกำรยับยั้งพฤติกรรมที่ไม่เหมำะสม เช่น กำรแสดงออกทำงอำรมณ์ กำรควบคุมตนเอง 
และกำรปรับตัวในโรงเรียน ขณะที่ Matzke et al. (2013, pp. 1047-1073) ได้ศึกษำเกี่ยวกับกำรประมำณค่ำพำรำมิเตอร์แบบ
เบย์ของแบบทดสอบ CANTAB ที่อยู่ในกลุ่มของ Stop Signal Task (SST) ในส่วนของพำรำมิเตอร์ SSRT เพื่อประโยชน์ในกำรศึกษำ
ควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองในส่วนกำรยับยั้งกำรตอบสนอง โดยวิธีวิเครำะห์ประมำณค่ำพำรำมิเตอร์แบบเบย์ 
ผลกำรศึกษำพบว่ำ ได้แนวทำงกำรวิเครำะห์แบบเบย์ใหม่ที่ท ำให้กำรประเมินกำรกระจำยตัวของค่ำแบบทดสอบ CANTAB ที่อยู่ใน
กลุ่มของ Stop Signal Task (SST) มีประสิทธิภำพมำกขึ้นช่วยให้นักวิจัยสำมำรถแปลควำมหมำยของข้อมูลสัญญำณหยุดและ 
อำจเปิดเผยบำงแง่มุมที่ซ่อนอยู่ของควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองในส่วนกำรยับยั้งกำรตอบสนอง 
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3. วิธีด าเนินการวิจัย 
 3.1 กรอบแนวความคิดในการวิจัย  
   

                  ตัวแปรต้น                    ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 2 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

 3.2 ขอบเขตการวิจัย 
 ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุม่ตวัอย่ำง 
 ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กอำยุระหว่ำง 5-7 ปี อำศัยอยู่ในกรุงเทพมหำนครหรือปรมิณฑล  
 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กอำยุระหว่ำง 5-7 ปี จำกอำสำสมัครเข้ำร่วมโครงกำรวิจัยดว้ยกำรเลอืกกลุ่มตัวอยำ่ง
โดยใช้กำรสุ่มตัวอย่ำงแบบเจำะจง (Purposive sampling) จ ำนวน 2 กลุ่ม โดยเป็นกลุ่มทดลอง จ ำนวน 20 คน และกลุ่มควบคุม 
จ ำนวน 20 คน โดยพิจำรณำจำกเกณฑ์กำรคัดเข้ำ (Inclusions criteria) ได้แก่ สัญชำติไทย อำยุระหว่ำง 5-7 ปี เกิดและอำศัยอยู่
ในกรุงเทพมหำนครหรือปริมณฑล มีควำมสำมำรถในกำรฟัง พูด อ่ำน และเขียนภำษำไทยได้ตำมปกติ ใช้ภำษำไทยเป็นภำษำแม่
หรือเริ่มเรียนภำษำไทยเป็นภำษำแรก ไม่เป็นเด็กที่เรียนในระบบสองภำษำ (Bilingual) สุขภำพแข็งแรงและไม่มีโรคประจ ำตัว 
ไม่มีประวัติเจ็บป่วยหรือบำดเจ็บที่ศีรษะ ไม่มีประวัติกำรได้รับอุบัติเหตุอย่ำงรุนแรง ไม่มีประวัติกำรเจ็บป่วยทำงจิต มีพัฒนำกำร
ตำมวัยไม่เคยเข้ำร่วมกำรทดลองนี้มำก่อน มีควำมเต็มใจเข้ำร่วมโครงกำร และได้รับกำรยินยอมจำกทำงโรงเรียนและผู้ปกครอง 
โดยผู้วิจัยจะมีแบบสอบถำมส ำหรับกลุ่มตัวอย่ำง ผู้ปกครองหรือครูประจ ำช้ัน ก่อนที่จะคัดเลือกกลุ่มตัวอย่ำงเข้ำร่วมกำรทดลอง  
ซึ่งแบบสอบถำม ประกอบไปด้วย ข้อมูลส่วนตัว ประวัติกำรเจ็บป่วย ข้อมูลทำงกำรศึกษำ ข้อมูลทำงพัฒนำกำร และข้อมูลกำรท ำกิจกรรม 
 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ เป็นเกมกำร์ด (Card game) ซึ่งเป็นเกมไขปริศนำจับคู่และเรียงล ำดับตำมล ำดับข้อควำมและเสียงพูด 
กลุ่มตัวอย่ำงจะได้ยินเสียงค ำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ ำวัน จำกนั้นกลุ่มตัวอย่ำงจะต้องเปิดกำร์ดทีละใบเพื่อจับคู่รูปภำพและ
เสียง พร้อมเรียงล ำดับสิ่งที่ได้ยินให้ถูกต้องตำมล ำดับ ซึ่งจะเพิ่มควำมยำกของเกมด้วยกำรเพิ่มควำมเร็วขึ้น โดยมีเวลำในกำรเล่น
เกม 30 นำที ในแต่ละครั้ง ดังนั้น กลุ่มตัวอย่ำงจะต้องใช้ทักษะควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมอง (Executive Functions: EFs) 
ทั้ง 5 ด้ำน เพื่อชนะเกมในแต่ละครั้ง ประกอบด้วย กำรยับยั้งพฤติกรรม (Inhibitory control) เพื่อควบคุมตนเองให้จดจ่อกับ         
เกมกำร์ด กำรปรับเปลี่ยนอำรมณ์ (Emotional control) เพื่อควบคุมอำรมณ์ในขณะที่กำรเล่นเกมยังไม่บรรลุเป้ำหมำย  ควำมยืดหยุ่น
ทำงควำมคิด (Shift) เพื่อปรับเปลี่ยนควำมคิดของตนในขณะเล่นเกม ควำมจ ำขณะท ำงำน (Working memory) เพื่อเก็บข้อมูล
จำก สิ่งที่ได้ยินและกำร์ดรูปภำพที่เปิดไปแล้วเพื่อไม่ให้เกิดควำมผิดพลำดในกำรเล่นเกมซ้ ำเดิม  และกำรวำงแผน (Planning)            
เพื่อวำงกลวิธใีห้ชนะเกมแต่ละด่ำน 
 3.3 ขั้นตอนการวิจัย  
 ระยะที่ 1 ศึกษำและพัฒนำโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี ้
 ขั้นตอนที่ 1 กำรศึกษำหลักกำรพัฒนำโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็ก
อำยุ 5-7 ปี โดยเลือกประยุกต์ใช้หลักกำรของ ADDIE Model เป็นรูปแบบกำรออกแบบระบบกำรเรียนกำรสอนที่นิยมน ำมำใช้ใน
กำรออกแบบและพัฒนำสื่อกำรเรียนกำรสอนด้วยคอมพิวเตอร์ที่ไม่ซับซ้อน (Muruganantham, 2015, pp. 52-54) 
 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นวิเครำะห์ (Analysis: A) เป็นขั้นกำรท ำควำมเข้ำใจกับปัญหำ เป้ำหมำย รูปแบบและวัตถุประสงค์ของ 
กำรเรียนรู้ ประกอบด้วย พฤติกรรมกำรเรียนรู้ แรงจูงใจ ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยีของผู้เรียนรู้ และควำมสนใจประเภท
ของกำรเรียนรู้ และรูปแบบในกำรพัฒนำเนื้อหำกำรเรียนรู้ 

ความสามารถดา้นการบริหารจัดการของสมอง 
(Executive Function: EF) 

1. กำรยับยั้งพฤติกรรม (Inhibitory control)  
2. กำรปรับเปลี่ยนอำรมณ์ (Emotional control)   
3. ควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิด (Shift)  
4. ควำมจ ำขณะท ำงำน (Working memory)  
5. กำรวำงแผน (Planning) 
 

กำรพัฒนำควำมสำมำรถดำ้นกำรจัดกำรสมอง
ของเด็กอำย ุ5-7 ป ี
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 ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นออกแบบ (Design: D) เป็นกำรน ำข้อมูลพฤติกรรมกำรเรียนรู้ แรงจูงใจ ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยีของ
ผู้เรียนรู้  และควำมสนใจประเภทของกำรเรียนรู้  และรูปแบบในกำรพัฒนำเนื้อหำกำรเรียนรู้  มำออกแบบเป็นโปรแกรม 
กำรเรียนรู้ โดยมีองค์ประกอบในกำรออกแบบ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เนื้อหำกำรเรียนรู้ (Content) มกีำรจัดโครงสร้ำงของ
เนื้อหำให้เป็นระบบ แบ่งเนื้อหำออกเป็นหมวดหมู่อย่ำงชัดเจน กระชับ เรียงตำมล ำดับควำมยำกง่ำย 2) หน้ำจอ (Interface) 
เป็นส่วนส ำคัญในกำรสร้ำงแรงจูงใจและสร้ำงสิ่งดึงดูดใจให้แก่ผู้เรียนรู้  มีหลักกำรส ำคัญ คือ ควำมเรียบง่ำย (Simplicity) 
ควำมสม่ ำเสมอ (Consistency) ควำมชัดเจนในกำรน ำเสนอ (Clarity) และควำมสวยงำมดึงดูด (Aesthetic consideration) 
และ 3) มัลติมีเดีย (Multimedia) เป็นกำรออกแบบเนื้อหำกำรเรียนรู้ให้ปฏิสัมพันธ์กันระหว่ำงข้อควำม ภำพนิ่งและกรำฟิก 
ภำพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง ซึ่งแต่ละองค์ประกอบต้องออกแบบให้เหมำะสมและสอดคล้องซึ่งกันและกัน เนื่องจำก          
ต้องน ำมำใช้ประกอบเข้ำด้วยกันภำยในหน้ำจอ โดยกำรออกแบบโปรแกรมในรูปแบบเกมกำร์ดไขปริศนำ (Puzzle card game) 
ด้วยกำรจับคู่รูปกับควำมหมำยที่ให้ไว้ (แสดงเป็นข้อควำมและเสียงพูด) เนื่องจำกเกมกำร์ดจับคู่เป็นเกมที่ต้องใช้กำรจ ำในกำรเล่น 
และเป็นเกมที่เด็กต้องจับคู ่เปรียบเทียบในกำรเล่น  เช่น ตัวเลข สัญลักษณ์ต่ำง ๆ เ งื ่อนไขกำรเล่น เป็นต้น ท ำให้เกิด                
กำรพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในด้ำนกำรยับยั้งพฤติกรรม (Inhibitory control) ด้ำนกำรปรับเปลี่ยนอำรมณ์ 
(Emotional control) ด้ำนควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิด (Shift) ด้ำนควำมจ ำขณะท ำงำน (Working memory) และด้ำนกำรวำงแผน 
(Planning) ได้พร้อม ๆ กันในขณะเล่นเกม  (Center on Brain Injury Research & Training: University of Oregon, 2016, Online) 
 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นพัฒนำ (Development: D) เป็นขั้นตอนที่น ำรำยละเอียดต่ำง ๆ ในขั้นตอนออกแบบมำใช้ในกำรพัฒนำ
เนื้อหำกำรฝึก ด้วยกำรใช้โปรแกรมพัฒนำที่เหมำะสม โดยมีขั้นตอนย่อยในกำรด ำเนินกำร 5 ขั้นตอน ได้แก่ เตรียมสื่อใน 
กำรน ำเสนอเนื้อหำ (เช่น เตรียมข้อควำม เตรียมภำพและกรำฟิก เตรียมเสียง เตรียมวีดิทัศน์ เป็นต้น) เตรียมกรำฟิกที่ใช้ตกแต่ง
หน้ำจอ กำรเขียนโปรแกรมทดสอบกำรใช้งำนเบื้องต้น และสร้ำงคู่มือกำรใช้งำนและบรรจุภัณฑ์ โดยใช้โปรแกรม Unreal Engine 
โดยเลือกประเภท HTML5 ในกำรพัฒนำโปรแกรมฯ เพื่อให้โปรแกรมฯ ท ำงำนบนเว็บเบรำว์เซอร์ได้  
 ขั้นตอนที่ 5 ขั้นน ำไปใช้ (Implementation: I) เป็นขั้นตอนกำรน ำโปรแกรมฯ ไปทดลองกับผู้เรียนเพื่อหำข้อค้นพบ และน ำ
ข้อมูลมำปรับปรุงโปรแกรมให้มีควำมสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  โดยกำรน ำโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถ 
ด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี ไปใช้กับเด็กอำยุระหว่ำง 5-7 ปี จ ำนวน 5 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำง 
 ขัน้ตอนที ่6 ขั้นประเมินผล (Evaluation: E) กำรน ำโปรแกรมฯ ไปใช้มีปัญหำหรืออุปสรรคใดบำ้งเพื่อจะได้ท ำกำรแกไ้ขปรับปรุง
อย่ำงต่อเนื่อง และประเมินผลหลงัขั้นน ำไปใช้ โดยประเมินผลควำมเหมำะสมด้ำนเนื้อหำและควำมเหมำะสมด้ำนกำรใช้งำน มีดังนี ้
  1. ด้ำนกำรด ำเนินกำรตำมขั้นตอนกำรพัฒนำโปรแกรมฯ 
  2. ด้ำนกำรออกแบบโปรแกรมฯ 
  3. ด้ำนลักษณะทั่วไปของโปรแกรมฯ 
  4. ด้ำนภำพรวมของโปรแกรมฯ 
 กำรประเมินควำมเหมำะสมของโปรแกรมฯ ใช้มำตรำส่วนประเมินค่ำ 5 ระดับ โดยน ำผลประเมินรำยข้อมำค ำนวณหำค่ำเฉลีย่ 
และเทียบกับเกณฑ์กำรประเมิน ดังนี้ 
  5 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมมำกที่สุด  
  4 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมมำก 
  3 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมปำนกลำง 
  2 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมน้อย 
  1 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมน้อยท่ีสุด 
 โดยมีเกณฑ์กำรแปลผลจำกคะแนนเฉลี่ย ดังนี ้
  4.50-5.00 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมมำกท่ีสุด 
  3.51-4.50 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมมำก 
  2.51-3.50 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมปำนกลำง 
  1.51-2.50 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมน้อย 
  1.00-1.50 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมน้อยท่ีสุด 
 ระยะที่ 2 ศึกษำผลลัพธ์ของกำรใช้โปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 
5-7 ปี โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 
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 1. แบบแผนกำรทดลอง ใช้แบบ 2 กลุ่ม วัดก่อนและหลังกำรทดลองแบบสุ่มตัวอย่ำงเข้ำกำรทดลอง (Randomized  
pretest-posttest control group design) (Zientek et al., 2016, pp. 638-659) โดยมีแบบแผนกำรทดลอง ดังตำรำงที่ 1 
 

ตารางที่ 1 แบบแผนกำรทดลอง 
กลุ่ม วัดก่อนทดลอง สิ่งทดลอง วัดหลังทดลอง 
E 
C 

OE1 
OC1 

X     OE2 

    OC2   
 

 

 E   แทน  กลุ่มทดลอง (Experimental group) หมำยถึง กลุ่มที่เรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำ
    ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี 
 C   แทน  กลุ่มควบคุม (Control group) หมำยถึง กลุ่มที่ไม่ได้ฝึกใด ๆ  
 X   แทน  กำรเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเรยีนรู้อิเล็กทรอนิกสเ์พื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี 
 OE1  แทน  ผลกำรประเมินควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของกลุ่มทดลองก่อนกำรทดลอง 
 OE2  แทน  ผลกำรประเมินควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของกลุ่มทดลองหลังกำรทดลอง 
 OC1  แทน  ผลกำรประเมินควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของกลุ่มควบคุมก่อนกำรทดลอง 
 OC2  แทน  ผลกำรประเมินควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของกลุ่มควบคุมหลังกำรทดลอง 

 2. เครื่องมือท่ีใช้ในกำรทดลอง แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่  
  2.1 โปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี โดยมีกำรประเมิน
ควำมเหมำะสมด้ำนเนื้อหำของโปรแกรมโดยผู้เช่ียวชำญ 3 ท่ำน ประกอบด้วย นักจิตวิทยำพัฒนำกำร นักภำษำศำสตร์จิตวิทยำ 
และครูประจ ำชั้นในระดับประถมศึกษำ  
  2.2 เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถำมข้อมูลทั่วไป ประกอบด้วย เพศ อำยุ และข้อมูลกำรคัดเข้ำ             
กลุ่มตัวอย่ำง และแบบประเมินควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองด้วยแบบทดสอบ CANTAB  
 3. วิธีด ำเนินกำรทดลอง แบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะก่อนกำรทดลอง ระยะทดลอง และระยะหลังกำรทดลอง มีรำยละเอียดดังนี้ 
 ระยะก่อนกำรทดลอง เป็นระยะเวลำด ำเนินกำรเพื่อคัดเลือกกลุ่มตัวอย่ำงด้วยวิธีกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบเจำะจง (Purposive 
sampling) โดยเป็นกลุ่มทดลองที่ต้องเรียนรู้ด้วยโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของ
เด็กอำยุ 5-7 ปี จ ำนวน 20 คน และกลุ่มควบคุมที่ไม่ฝึกใด ๆ จ ำนวน 20 คน โดยเกณฑ์กำรคัดเข้ำรวมถึงกำรประเมินควำมสำมำรถ
ด้ำนกำรจัดกำรสมองก่อนกำรทดลอง (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่ำงด้วยแบบทดสอบ CANTAB 
 ระยะทดลอง เป็นระยะเวลำส ำหรับกลุ่มทดลองในกำรใช้โปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำน  
กำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี จ ำนวน 20 คน โดยกำรใช้โปรแกรมครั้งละ 30 นำที จ ำนวน 16 ครั้ง 
 ระยะหลังกำรทดลอง เป็นระยะเวลำส ำหรับประเมินควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองหลังกำรทดลอง  (Post-test) 
กับกลุ่มตัวอย่ำงด้วยแบบทดสอบ CANTAB ทั้งสองกลุ่มตัวอย่ำง ได้แก่ กลุ่มทดลอง จ ำนวน 20 คน และกลุ่มควบคุม จ ำนวน 20 คน 
หลังจำกนั้นน ำแบบทดสอบ CANTAB มำรวบรวมข้อมูลและตรวจให้คะแนน และวิเครำะห์เปรียบเทียบควำมสำมำรถด้ำน 
กำรจัดกำรสมองก่อนกับหลังกำรทดลองใช้โปรแกรมฯ และวิเครำะห์เปรียบเทียบควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองระหว่ำง             
กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม และน ำข้อมูลที่ได้สรุปผลรำยงำนวิจัย 
 กำรวิเครำะห์เปรียบเทียบควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองระหว่ำงกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม มีรำยละเอียดดังนี้ 
 1. เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองจำกกำรประเมินด้วยแบบทดสอบ CANTAB ของกลุ่มทดลอง
ที่เรียนรู้ด้วยโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี ที่ถูกพัฒนำขึ้นระหว่ำง
ก่อนเรียนรู้กับหลังเรียนรู้โดยใช้สถิติ  Paired sample t-test และค่ำเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ร่วมกับส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
(Standard deviation) ของคะแนนควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมอง 
 2. เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองจำกกำรประเมินด้วยแบบทดสอบ  CANTAB ระหว่ำง 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้สถิติ Multivariate analysis of variance (MANOVA) และกำรหำค่ำขนำดอิทธิพล (Effect size)  
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4. ผลการวิจัย 
 4.1 ศึกษาและพัฒนาโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการจัดการสมองของเด็กอาย ุ5-7 ปี  
 จำกกำรศึกษำผลกำรพัฒนำโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ  5-7 ปี 
พบว่ำ ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองสำมำรถพัฒนำได้จำกกำรเล่นเพื่อเรียนรู้  (Play for learning) โดยเฉพำะกำรพัฒนำ
ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็ก เนื่องจำกเด็กมีกำรจดจ่อในกำรเรียนรู้ต่ ำจึงต้องอำศัยกำรเล่นเพื่อเรียนรู้ เพื่อช่วยท ำให้
เด็กจดจ่อในกำรเรียนรู้ได้มำกขึ้น กำรเรียนรู้จำกกำรเล่นเกมท ำให้ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองพัฒนำขึ้นได้  รูปแบบเกมที่
สำมำรถเพิ่มประสิทธิภำพของควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองได้ เช่น เกมจับคู่ เกมจัดเรียงล ำดับ เกมปริศนำท่ีมีควำมซับซ้อน 
เป็นต้น ดังนั้น กำรออกแบบโปรแกรมในรูปแบบเกมกำร์ดไขปริศนำ (Puzzle card game) ด้วยกำรจับคู่รูปกับควำมหมำยที่ให้ไว้ 
(แสดงเป็นข้อควำมและเสยีงพูด) เนื่องจำกเกมกำร์ดจับคูเ่ป็นเกมที่ต้องใช้กำรจ ำในกำรเล่น และเป็นเกมที่เด็กต้องจับคู่เปรียบเทียบใน
กำรเล่น เช่น ตัวเลข สัญลักษณ์ต่ำง ๆ เงื่อนไขกำรเล่น เป็นต้น ท ำให้เกิดกำรพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองได้
พร้อม ๆ กันครบ 5 ด้ำน ในขณะเล่นเกม แสดงตัวอย่ำงโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำร
สมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี ดังรูปที่ 3 
 

    

รูปที่ 3 ตัวอย่ำงโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี 
 

 ส่วนผลกำรประเมินควำมเหมำะสมด้ำนเนื้อหำและควำมเหมำะสมด้ำนกำรใช้งำนโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำ
ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี แสดงโดยสรุปแต่ละด้ำน ดังตำรำงที่ 2 
 

ตารางที่ 2 สรุปผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี  
รายละเอียดการประเมิน คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ระดับความเหมาะสม 

ด้ำนกำรด ำเนินกำรตำมขั้นตอนกำรพัฒนำโปรแกรมฯ 4.53 0.62 มำกที่สุด 
ด้ำนกำรออกแบบโปรแกรมฯ 4.53 0.51 มำกที่สุด 
ด้ำนลักษณะทั่วไปของโปรแกรมฯ 4.75 0.29 มำกที่สุด 
ด้ำนภำพรวมของโปรแกรมฯ 4.47 0.59 มำก 

รวม 4.57 0.50 มำกที่สุด 
 
 

 จำกตำรำงที่ 2 ผลกำรประเมินด้ำนกำรด ำเนินกำรตำมขั้นตอนกำรพัฒนำโปรแกรมฯ ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 4.53 (0.62) 
ด้ำนกำรออกแบบโปรแกรมฯ ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 4.53 (0.51) ด้ำนลักษณะทั่วไปของโปรแกรมฯ ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 4.75 
(0.29) ซึ่งมีควำมเหมำะสมมำกที่สุด ส่วนด้ำนภำพรวมของโปรแกรมฯ ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 4.47 (0.59) ซึ่งมีควำมเหมำะสมมำก 
 4.2 ผลลัพธ์ของการใช้โปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการจัดการสมองของเด็กอายุ 5-7 ปี 
   กำรศึกษำผลลัพธ์ของกำรน ำโปรแกรมเรียนรู ้อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็ก
อำย ุ5-7 ปี ทั้ง 5 ด้ำน โดยกำรประเมินด้วยแบบทดสอบ CANTAB ได้ผลลัพธ์ดังนี้ 
  4.2.1 ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในส่วนกำรยับยั้งพฤติกรรม  ที่อยู่ในกลุ่มของ SST โดยใช้พำรำมิเตอร์ 
SSTSSRT ซึ่งเป็นค่ำประมำณกำรเวลำที่สำมำรถยับยั้งพฤติกรรมได้ร้อยละ 50 ของเวลำที่ใช้ โดยค่ำยิ่งต่ ำยิ่งดี  กล่ำวคือ 
ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในส่วนกำรยับยั้งพฤติกรรมมีประสิทธิภำพสูงเมื่อมีค่ำคะแนนต่ ำ 
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  4.2.2 ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในส่วนกำรปรับเปลี่ยนอำรมณ์ ที่อยู่ในกลุ่มของ Emotion Recognition Task 
(ERT) โดยใช้พำรำมิเตอร์ ERTORTSD ซึ่งเป็นค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนโดยรวมของค่ำเฉลี่ยเวลำในกำรเลือกรูปแบบอำรมณ์หลังได้รับ
กำรกระตุ้นให้ปรับเปลี่ยนอำรมณ์ โดยค่ำยิ่งต่ ำยิ่งดี กล่ำวคือ ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในส่วนกำรปรับเปลี่ยนอำรมณ์              
มีประสิทธิภำพสูงเมื่อมีค่ำคะแนนต่ ำ 
  4.2.3 ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในส่วนควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิด ที่อยู่ในกลุ่มของ Intra-Extra Dimensional 
Set Shift (IED) โดยใช้พำรำมิเตอร์ IEDECS ซึ่งเป็นค่ำจ ำนวนข้อผิดพลำดที่เกิดขึ้นระหว่ำงกำรทดสอบควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิด 
โดยค่ำยิ่งต่ ำยิ่งดี กล่ำวคือ ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในส่วนควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิดมีประสิทธิภำพสูงเมื่อมีค่ำคะแนนต่ ำ 
  4.2.4 ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในส่วนควำมจ ำขณะท ำงำน ที่อยู่ในกลุ่มของ Spatial Working Memory 
(SWM) โดยใช้พำรำมิเตอร์ SWMTE ซึ่งเป็นค่ำจ ำนวนครั้งทั้งหมดที่ผู้ถูกทดสอบมีกำรเลือกกล่องที่ไม่แน่ใจว่ำมีเหรียญเพื่อทดสอบ
ควำมจ ำขณะท ำงำน โดยค่ำยิ่งต่ ำยิ่งดี กล่ำวคือ ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในส่วนควำมจ ำขณะท ำงำนมีประสิทธิภำพสูงเมือ่
มีค่ำคะแนนต่ ำ 
  4.2.5 ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในส่วนกำรวำงแผน ที่อยู่ในกลุ่มของ One Touch Stockings of Cambridge 
(OTS) โดยใช้พำรำมิเตอร์ OTSMDLC ซึ่งเป็นค่ำมัธยฐำนจำกกำรปรำกฏตัวของกล่องตัวเลือกที่ผู้ถูกทดสอบสร้ำงขึ้นเพื่อทดสอบ
เวลำที่ใช้ในกำรวำงแผน โดยค่ำยิ่งต่ ำยิ่งดี กล่ำวคือ ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในส่วนกำรวำงแผนมีประสทิธิภำพสูงเมื่อมีคำ่
คะแนนต่ ำ 
 

ตารางที่ 3 ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองจำกกำรประเมินด้วยแบบทดสอบ CANTAB ของกลุ่มทดลอง 

แบบทดสอบ 
ก่อนเรียนรู้ หลังเรียนรู ้

t p 2 
Mean SD Mean SD 

SSTSSRT 694.35 57.78 420.50 63.24 5.52*  < 0.01 0.65 

ERTORTSD 3,288.75 845.30 2,803.40 710.86 4.87*  < 0.01 0.49 

IEDECS 30.20 9.76 18.90 8.97 6.49*  < 0.01 0.72 

SWMTE 20.60 5.48 16.00 3.71 6.74*  < 0.01 0.73 

OTSMDLC 18,967.80 3,528.89 12,841.30 1,767.78 5.39*  < 0.01 0.56 
*p < 0.01 
 

 จำกตำรำงที่  3 ผลกำรวิเครำะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองจำกกำรประเมินด้วย
แบบทดสอบ CANTAB ของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ด้วยโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมอง
ของเด็กอำยุ 5-7 ปี ที่ถูกพัฒนำขึ้นระหว่ำงก่อนเรียนรู้และหลังเรียนรู้ด้วยสถิติทดสอบ Paired-samples t-test ได้แก่ คะแนน 
SSTSSRT ค่ำคะแนน ERTORTSD คะแนน IEDECS คะแนน SWMTE และคะแนน OTSMDLC ได้ค่ำสถิติทดสอบ t เท่ำกับ 5.52 
(< 0.01), 4.87 (< 0.01), 6.49 (< 0.010), 6.74 (< 0.01) และ 5.39 (< 0.01) ตำมล ำดับ แสดงว่ำ กลุ่มทดลองมีระยะเวลำ
ตอบสนองของแต่ละแบบทดสอบหลังกำรทดลองต่ ำกว่ำก่อนกำรทดลอง อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.01 นอกจำกนี้               
ผลกำรวิเครำะห์ได้ปรำกฏค่ำขนำดอิทธิพลของควำมแตกต่ำง 2 เท่ำกับ 0.65, 0.49, 0.72, 0.73 และ 0.56 ตำมล ำดับ ดังนั้น 
กำรเรียนรู้ด้วยโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ  5-7 ปี ส่งผลท ำให้              
กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของกลุ่มทดลองหลังเรียนรู้มีค่ำประสิทธิภำพสูงกว่ำก่อนเรียนรู้ 
 

ตารางที่ 4  ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองจำกกำรประเมินด้วยแบบทดสอบ CANTAB หลังกำรทดลองระหว่ำงกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

แบบทดสอบ 
คะแนนเฉลี่ย CANTAB 

F p 2 
กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

SSTSSRT 420.50 480.75 700.29*  < 0.01 0.85 

ERTORTSD 2,803.40 3,208.75 228.39*  < 0.01 0.68 

IEDECS 18.90 27.80 162.61*  < 0.01 0.67 

SWMTE 16.00 27.10 365.73*  < 0.01 0.76 

OTSMDLC 12,841.30 18,492.70 264.45*  < 0.01 0.84 
*p < 0.01 
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 จำกตำรำงที่ 4 ผลกำรเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงของคะแนนจำกแบบทดสอบ CANTAB หลังกำรทดลอง ระหว่ำงกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม โดยจ ำแนกตำมแบบทดสอบ ได้แก่ ค่ำคะแนน SSTSSRT ค่ำคะแนน ERTORTSD ค่ำคะแนน IEDECS  
ค่ำคะแนน SWMTE และค่ำคะแนน OTSMDLC ได้ค่ำสถิติ  F เท่ำกับ 700.29 (p < 0.01) , 228.39 (p < 0.01) , 162.61 
(p < 0.01), 365.73 (p < 0.01) และ 264.45 (p < 0.01) ตำมล ำดับ แสดงให้เห็นว่ำ กลุ่มทดลองได้คะแนนหลังกำรทดลองที่ดีกว่ำ
กลุ่มควบคุมอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.01 นอกจำกนี้ ผลกำรวิเครำะห์ได้ปรำกฏค่ำขนำดอิทธิพลของควำมแตกต่ำง 2 
เท่ำกับ 0.85, 0.68, 0.67, 0.76 และ 0.84 ตำมล ำดับ แสดงให้เห็นว่ำ กำรเรียนรู้ด้วยโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อพัฒนำ
ควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี ส่งผลท ำให้กลุ่มทดลองมีคะแนนหลังกำรทดลองมีค่ำประสิทธิภำพสูงกว่ำ
กลุ่มควบคุม 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
     จำกกำรศึกษำโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี โดยใช้โปรแกรม 
Unreal Engine โดยเลือกประเภท HTML5 ในกำรพัฒนำโปรแกรมเพื่อให้สำมำรถท ำงำนบนเว็บเบรำว์เซอร์ได้ และพัฒนำ
โปรแกรมฯ ในรูปแบบเกมกำร์ดไขปริศนำ (Puzzle card game) ด้วยกำรจับคู่รูปกับควำมหมำยที่ให้ไว้ (แสดงเป็นข้อควำมและ
เสียงพูด) เนื่องจำกเกมกำร์ดจับคู่เป็นเกมที่ต้องใช้กำรจ ำในกำรเล่น และเป็นเกมที่เด็กต้องจับคู่เปรียบเทียบในกำรเล่น เช่น ตัวเลข 
สัญลักษณ์ต่ำง ๆ เง่ือนไขกำรเล่น เป็นต้น ท ำให้เกิดกำรพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองได้พร้อม ๆ กันครบ 5 ด้ำน 
ในขณะใช้โปรแกรม ได้แก่ ด้ำนกำรยับยั้งพฤติกรรม (Inhibitory control) ด้ำนกำรปรับเปลี่ยนอำรมณ์ (Emotional control) 
ด้ำนควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิด (Shift) ด้ำนควำมจ ำขณะท ำงำน (Working memory) และด้ำนกำรวำงแผน (Plan)  
     ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของโปรแกรมฯ ด้ำนกำรด ำเนินกำรตำมขั้นตอนกำรพัฒนำโปรแกรมฯ ด้ำนกำรออกแบบ
โปรแกรมฯ และด้ำนลักษณะทั่วไปของโปรแกรมฯ มีควำมเหมำะสมมำกที่สุด ส่วนด้ำนภำพรวมของโปรแกรมฯ มีควำมเหมำะสมมำก 
สอดคล้องกับกำรวิจัยของ Diamond and Lee (2011, pp. 959-964) ที่ได้ศึกษำว่ำ กำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์จะท ำให้ทักษะกำร
ใช้ควำมจ ำของเด็กเพิ่มขึ้น เด็กจะพัฒนำตนเองจำกเกมจนครบทั้ง 5 ด้ำน (กำรยับยั ้งพฤติกรรม กำรปรับเปลี่ยนอำรมณ์  
ควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิด ควำมจ ำขณะท ำงำน และกำรวำงแผน) เด็กท่ีมีสมำธิสั้นหรือเด็กท่ีมีควำมจ ำสั้นนั้นมักจะได้รับประโยชน์
จำกกำรเล่นเกมคอมพิวเตอร์ประเภทใช้ควำมจ ำ เด็กที่มีกำรเล่นเกมซ้ ำ ๆ กัน เป็นระยะเวลำเกิน 6 เดือน โดยไม่เพิ่มระดับ
ควำมยำก จะท ำให้ประสิทธิภำพของควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองเพิ่มขึ้น เนื่องจำกเกมกำร์ดจับคู่เป็นเกมที่ต้อง
ใช้กำรจ ำในกำรเล่น และเป็นเกมที่เด็กต้องจับคู่เปรียบเทียบในกำรเล่น เช่น ตัวเลข สัญลักษณ์ต่ำง ๆ เง่ือนไขกำรเล่น เป็นต้น ท ำให้
เกิดกำรพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองในด้ำนกำรยับยั้งพฤติกรรม (Inhibitory control) ด้ำนกำรปรับเปลี่ยนอำรมณ์ 
(Emotional control) ด้ำนควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิด (Shift) ด้ำนควำมจ ำขณะท ำงำน (Working memory) และด้ำนกำรวำงแผน 
(Planning) ได้พร้อม ๆ กันในขณะเล่นเกม (Center on Brain Injury Research & Training: University of Oregon, 2016, Online) 
ด้ำนผลลัพธข์องกำรน ำโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี มำใช้งำน 
พบว่ำ ผลกำรวิเครำะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองจำกกำรประเมินด้วยแบบทดสอบ CANTAB 
ของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ด้วยโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี 
ที่พัฒนำขึ้นระหว่ำงก่อนเรียนรู้และหลังเรียนรู้ด้วยสถิติทดสอบ Paired-samples t-test ได้แก่ คะแนน SSTSSRT คะแนน 
ERTORTSD คะแนน IEDECS คะแนน SWMTE และคะแนน OTSMDLC ได้ค่ำสถิติทดสอบ t เท่ำกับ 5.52 (< 0.01), 4.87 
(< 0.01), 6.49 (< 0.010), 6.74 (< 0.01), 5.39 (< 0.01) ตำมล ำดับ แสดงให้เห็นว่ำ กลุ่มทดลองมีระยะเวลำตอบสนองของ          
แต่ละแบบทดสอบหลังกำรทดลองต่ ำกว่ำก่อนกำรทดลอง อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.01 นอกจำกนี้ ผลกำรวิเครำะห์ 
ได้ปรำกฏค่ำขนำดอิทธิพลของควำมแตกต่ำง 2 เท่ำกับ 0.65, 0.49, 0.72, 0.73 และ 0.56 ตำมล ำดับ แสดงให้เห็นว่ำ กำรเรียนรู้
ด้วยโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ  5-7 ปี ส่งผลท ำให้กลุ่มทดลอง             
มีคะแนนเฉลี่ยควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองจำกกำรประเมินด้วยแบบทดสอบ CANTAB ของกลุ่มทดลองหลังทดลอง  
มีค่ำประสิทธิภำพสูงกว่ำก่อนทดลอง สอดคล้องกับผลกำรศึกษำของ Sroythong (2019, pp. 106-117) พบว่ำ ผลกำรวิเครำะห์
เปรียบเทียบผลจำกแบบทดสอบ CANTAB หลังกำรทดลองระหว่ำงกลุ่มทดลองที่ 1 ที่ฝึกด้วยกำรใช้โปรแกรมเพิ่มควำมสำมำรถ
ด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมอง ด้วยทฤษฎีกำรจ ำแนกวัตถุประสงค์ทำงกำรศึกษำของมำร์ซำโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษำ 
ปีท่ี 6 จ ำนวน 20 คน ที่ได้พยำยำมใช้โปรแกรมฯ อย่ำงต่อเนื่องจ ำนวน 16 ครั้ง กับกลุ่มทดลองที ่2 ที่ฝึกด้วยกำรเล่นเกมกระดำน 
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ทั่วไป จ ำนวน 20 คน จ ำนวน 16 ครั้ง พบว่ำ ค่ำเฉลี่ยควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองทั้ง 5 ด้ำน (ได้แก่ กำรยับยั้ง
กำรตอบสนอง กำรปรับเปลี่ยนควำมใส่ใจตำมสถำนกำรณ์ ควำมจ ำขณะท ำงำน กำรควบคุมอำรมณ์ และกำรวำงแผน) ของกลุ่ม
ทดลองที่ 1 มีค่ำสูงกว่ำกลุ่มทดลองที่ 2 ส่วนผลกำรเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงของคะแนนจำกแบบทดสอบ CANTAB หลังกำร
ทดลอง ระหว่ำงกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยจ ำแนกตำมแบบทดสอบ CANTAB ได้แก่ คะแนน SSTSSRT คะแนน 
ERTORTSD คะแนน IEDECS คะแนน SWMTE และคะแนน OTSMDLC ได้ค่ำสถิติ F เท่ำกับ 700.29 (p < 0.01), 228.39             
(p < 0.01), 162.61 (p < 0.01), 365.73 (p < 0.01) และ 264.45 (p < 0.01) ตำมล ำดับ แสดงให้เห็นว่ำ กลุ่มทดลองได้คะแนน
หลังกำรทดลองที่ดีกว่ำกลุ่มควบคุม อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.01 นอกจำกนี้ ผลกำรวิเครำะห์ได้ปรำกฏค่ำขนำด
อิทธิพลของควำมแตกต่ำง 2 เท่ำกับ 0.85, 0.68, 0.67, 0.76 และ 0.84 ตำมล ำดับ แสดงให้เห็นว่ำ กำรเรียนรู้ด้วยโปรแกรม
เรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ  5-7 ปี ส่งผลท ำให้กลุ่มทดลองมีคะแนนจำก
แบบทดสอบ CANTAB หลังกำรทดลองมีค่ำประสิทธิภำพสูงกว่ำกลุ่มควบคุม ดังนั้น สรุปได้ว่ำกำรเรียนรู้ด้วยโปรแกรมเรียนรู้
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี มีผลท ำให้ประสิทธิภำพของควำมสำมำรถด้ำน         
กำรจัดกำรสมองของผู้ใช้งำนสูงขึ้นได้ เนื่องจำกเกมกำร์ด (Card game) เป็นกิจกรรมที่ให้เด็กอยู่ในสถำนกำรณ์ใหม่ที่กระตุ้นให้
เด็กต้องใช้ทักษะทำงสมอง ควำมรู้และประสบกำรณ์เดิมในกำรเล่นเกม (จับคู่รูปภำพและเสียง) เกมนี้มีควำมยำกในระดับท่ีเด็ก 
5-7 ปี สำมำรถใช้เวลำในกำรลองผิดลองถูก และเรียนรู้วิธีกำรเล่นด้วยตนเองหรือปฏิบัติได้จนบรรลุเป้ำหมำยจำกค ำแนะน ำของ
ครูหรือผู้ปกครอง เด็กต้องใช้กำรยับยั้งพฤติกรรม (Inhibitory control) ในกำรควบคุมตนเองให้จดจ่อกับเกม จำกนั้น เด็กจะมี
กำรลองผิดลองถูกในกำรเริ ่มต้นของกำรเล่นเกม  ซึ ่งจะมีผลในกำรปรับเปลี่ยนอำรมณ์ (Emotional control) เด็กจะเริ ่ม
ประมวลควำมคิดอื่น ๆ ในกำรเล่นเกม ซึ่งเป็นกำรสะท้อนควำมสำมำรถด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองด้ำนควำมยืดหยุ่นทำง
ควำมคิด (Shift) เมื่อเริ่มเล่นเกมไประยะหนึ่ง เด็กจะเกิดกำรจดจ ำในขณะท ำงำน (Working memory) และสำมำรถน ำควำมรู้
จำกภำพหรือเสียงท่ีจดจ ำได้มำวำงแผน (Planning) ในขณะเล่นเกม กำรเล่มเกมกำร์ดจับคู่ดังกล่ำวจึงเป็นกำรพัฒนำควำมสำมำรถ
ด้ำนกำรบริหำรจัดกำรของสมองแต่ละด้ำนไปพร้อม ๆ กัน เมื ่อเด็กพัฒนำกระบวนกำรเหล่ำนี้ไปในระยะเวลำหนึ่งจะท ำให้
ประสิทธิภำพของควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กวัยนี้สูงขึ้นได้  
 
6. ข้อเสนอแนะ 
 สถำนศึกษำควรก ำหนดนโยบำยในกำรเพิ่มประสิทธิภำพของควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุระหว่ำง 
5-7 ปี โดยให้มีกำรน ำโปรแกรมเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ  5-7 ปี  
ไปใช้ในสถำนศึกษำ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองเพิ่มขึ้น  ส ำหรับผู้ที่จะน ำโปรแกรมเรียนรู้
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรจัดกำรสมองของเด็กอำยุ 5-7 ปี ไปใช้ ควรศึกษำโปรแกรมทั้งทำงด้ำน
เนื ้อหำและวิธีกำรใช้งำน ควรมีควำมรู ้พื ้นฐำนทำงด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศ  อีกทั ้งควรท ำคู ่มือประกอบกำรใช้งำน 
ของโปรแกรมเพื่อให้กำรใช้โปรแกรมเกิดประสิทธิภำพสูงสุด  และควรมีกำรศึกษำในเรื่องกำรพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำร
จัดกำรสมองในรูปแบบอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น เกมกระดำน เกมท ำอำหำร เกมเต้นประกอบเสียงเพลง เป็นต้น ควรมีกำรปรับปรุง
เนื้อหำของโปรแกรมให้ทันยุคสมัยอยู่เสมอ เช่น ค ำศัพท์ ภำพประกอบ และรูปแบบกำรเล่นเกม เป็นต้น และควรมีกำรพัฒนำ
โปรแกรมให้สำมำรถน ำไปใช้กับเด็กในช่วงอำยุอ่ืน ๆ ได้  
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ABSTRACT 

The imagineering learning of technology model with metaverse storytelling is a model that can be employed 
to promote limitless self-learning by means of active learning, which encourages learners to the creation of 
new bodies of knowledge to enhance engineering design skills. This model can also be applied in other 
contexts, which can be done by integrating the concepts of technologies and new platforms of instruction to 
create new concepts of instruction designs.  Not only that, the model can be utilized in the new normal 
instruction management that usually focuses on continuous learning, which can be conducted anywhere and 
anytime, with the aid of technology. The sample group is five experts in design and development of teaching 
and learning models from various institutions in higher education based on purposive sampling. The data 
collecting tools are 1) the imagineering learning of technology model with metaverse storytelling, 2) the 
imagineering learning of technology process with metaverse storytelling, 3) the suitability assessment form of 
the imagineering learning of technology model with metaverse storytelling, and 4) the suitability assessment 
form of the imagineering learning of technology process with metaverse storytelling. The statistics utilized for 
data analysis were mean and standard deviation. According to the results, it is found that the imagineering 
learning of technology model with metaverse storytelling and the imagineering learning of technology process 
with metaverse storytelling were appropriate to enhance engineering design skills at the highest level, which is 
in compliance with the established research hypothesis. 
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บทคัดย่อ 
รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วย
ตนเองอย่างไร้ขีดจ ากัดด้วยการลงมือปฏิบัติ ในการก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ส าหรับเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ด้วยการน าแนวคิดของเทคโนโลยีและแพลตฟอร์มการเรียนการสอนรูปแบบใหม่มาผสมผสานกันเพื่อให้เกิดแนวคิดใหม่  ใน 
การออกแบบการเรียนการสอนที่สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ในยุควิถีใหม่ที่มุ่งเน้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องในทุกที่ 
ทุกเวลาด้วยการน าเทคโนโลยีมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพัฒนารูปแบบและ
ระบบการเรียนการสอนที่มาจากหลากหลายสถาบันในระดับอุดมศึกษา จ านวน 5 ท่าน มาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 2) กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 3) แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่อง
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม และ 4) แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรม 
ทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีดว้ยการเล่าเรือ่งผ่านจักรวาลนฤมติ
ที่พัฒนาขึ้น และกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสม
ในการเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมในระดับมากที่สุด เป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ 

 

ค าส าคัญ:  จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยี,  การเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต,  สื่อดิจิทัล,  ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
 

1. บทน า  
     การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในปัจจุบันมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก  นวัตกรรมที่ทันสมัยจะช่วยพัฒนา
ประเทศและเกิดเป็นบริการในรูปแบบใหม่ในยุคดิจิทัล  โครงสร้างและรูปแบบของกิจกรรมทั้งทางด้านเศรษฐกิจ กระบวนการ  
ทางสังคม การเรียนรู้และปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลเปลี่ยนแปลงไป จึงต้องมีการเตรียมความพร้อมให้คนไทยมีความฉลาดทาง
ดิจิทัล เพื่อสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีได้เต็มศักยภาพ เพื่อเป็นก าลังส าคัญในการขับเคลื่อนในการพัฒนาเศรษฐกิจสู่  
ความมั่นคง โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนที่ต้องได้รับการช้ีแนะปกป้องดูแลจากครู  ครูจึงมีบทบาทส าคัญที่ต้องเลือกใช้สร้างสื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัลให้เหมาะสมกับองค์ความรู้ และสอดแทรกความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ดีด้วย (Office of the Education Council, 
2019, p. 1)  
 เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษาในประเทศไทยได้เข้ามามีบทบาทในการช่วยจัดการศึกษาให้บรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้
ได้อย่างครบถ้วนตามนโยบายการศึกษาของรัฐซึ่งจะต้องจัดการศึกษาตลอดชีวิตส าหรับทุกคน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่าง 
ไม่มีขีดจ ากัด การเรียนรู้บนเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาตนเองอย่าง
ต่อเนื่อง ผู้สอนท าหน้าที่ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีสถานการณ์ให้ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้และ
ปฏิบัติกิจกรรมโดยท าหน้าที่เป็นโค้ช ให้ค าแนะน า ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ (Wongyai & Patphol, 2019,  
pp. 1-11) ส าหรับเตรียมความพร้อมผู้เรียนให้เข้าสู่การท างานในศตวรรษที่ 21 โดยมีทักษะด้านความรู้และทักษะด้าน 
การแก้ปัญหา อีกทั้งยังต้องสามารถสร้างความคิดสร้างสรรค์ได้ด้วยตนเองเพื่อให้การท างานเกิดนวัตกรรมสิ่งใหม่  ๆ และ 
ประสบความส าเร็จ การศึกษาจึงเป็นปัจจัยที่ส าคัญอย่างยิ่งที่จะเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์และพัฒนาผู้เรียน เพื่อให้เป็น
บุคลากรที่มีทั้งความคิดสร้างสรรค์และคุณภาพซึ่งส่งผลต่อการพัฒนาชาติต่อไป ดังนั้นความคิดเชิงสร้างสรรค์ต้องได้รับการส่งเสรมิ
เพื่อให้เกิดมุมมองและการพัฒนาในด้านต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน (Ministry of Education, 2017, Online) 
 จากแนวทางข้างต้น คณะผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการน าขั้นตอนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมทั้ง 6 ด้าน ประกอบด้วย ด้าน 
การจินตนาการ ด้านการออกแบบ ด้านการพัฒนา ด้านการน าเสนอ ด้านการปรับปรุง และด้านการประเมินผล ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ด้วยตนเองโดยเป็นการท าสิ่งที่จินตนาการมาสู่สิ่งที่เป็นจริงได้ในทางปฏิบัติเพื่อให้เกิดเป็นสิ่งประดิษฐ์ ผลงานหรือ
นวัตกรรมที่สามารถจับต้องได้ (Nilsook et al., 2014, pp. 14-20) มาผสมผสานการเรียนรู้และการท ากิจกรรมผ่านเมตาเวิร์สใน 
รูปแบบอวตาร 3 มิติ ผสมผสานกับการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลที่มีการน าเสนอผลงานการออกแบบเชิงวิศวกรรมอย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอน 
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 ด้วยเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น คณะผู้วิจัยมีแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่อง
ผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเป็นแนวทางในการเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนในยุคดิจิทัล โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อศึกษาผลการพัฒนารูปแบบและกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่ องผ่านจักรวาลนฤมิต 
ที่พัฒนาขึ้นจากผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพัฒนารูปแบบและระบบการเรียนการสอนที่มาจากหลากหลายสถาบัน 
ในระดับอุดมศึกษา เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่อง
ผ่านจักรวาลนฤมิตที่จะเกิดขึ้นในอนาคตต่อไป 

 
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะ  
การออกแบบเชิงวิศวกรรม คณะผู้วิจัยได้ท าการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย   
1) การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม (Imagineering learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ในการจัดความคิด และแรงบันดาลใจ 
จุดประกายเชิงกลยุทธ์ และกรอบความคิดสร้างสรรค์ เพื่อให้มีความริเริ่มจินตนาการและความฝันท่ียังไม่มีอยู่ในปัจจุบัน กลายเป็น
ความจริงด้วยการลงมือปฏิบัติ หรือประดิษฐ์ เพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งอาจเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม (Nilsook et al., 2014, 
pp. 14-20) การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเป็นแนวคิดใหม่ในการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียน 
ในศตวรรษที่ 21 เน้นผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง มีความคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมได้ (Chatwattana & Nilsook, 2017, pp. 4-22) 
โดย Nilsook et al. (2014, pp. 14-20) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมสรุปไว้ 6 ด้านดังนี้ ด้านการจินตนาการ 
ด้านการออกแบบ ด้านการพัฒนา ด้านการน าเสนอ ด้านการปรับปรุง และด้านการประเมินผล โดยแนวคิดท้ัง 6 ด้านนี้ มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองโดยเป็นการท าสิ่งที่จินตนาการมาสู่สิ่งที่เป็นจริงได้ในทางปฏิบัติเพื่อให้เกิดเป็นสิ่งประดิษฐ์ ผลงาน  
หรือนวัตกรรมที่สามารถจับต้องได้ 2) การเรียนแบบสะตีม (STEAM education) เป็นการสอนที่เป็นท่ีนิยมส าหรับพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน ทักษะการแก้ไขปัญหา เพิ่มทักษะของผู้เรียนในด้านวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ 
และคณิตศาสตร์เพื่อวัตถุประสงค์ในการปรับปรุงการมีส่วนร่วมของนักเรียน ส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ทักษะการแก้ปัญหา และประโยชน์ด้านความรู้ความเข้าใจให้เกิดเป็นนวัตกรรม และน าความรู้ไปใช้แก้ไขปัญหาได้ในชีวิตจริง 
(Kummanee et al., 2020, pp. 533-539) เป้าหมายของการสร้างทรัพยากรมนุษย์ที่จะรองรับทักษะเพื่อการด ารงชีวิตในศตวรรษ
ที่ 21 ของประเทศไทยขึ้นอยู่กับคุณภาพการศึกษา โดยเฉพาะความสามารถพื้นฐานด้าน “คณิตศาสตร์” “วิทยาศาสตร์” 
“เทคโนโลยี” ซึ่งเป็นภาษาสากลที่เข้าใจกันทั่วโลกเป็นจุดเช่ือมต่อส าหรับแนวทางการเรียน การค้นหาและการคิดเชิงวิพากษ์  
และนักเรียนจ าเป็นต้องได้รบัการพัฒนาทักษะการมีสว่นร่วมในการเรียนรูจ้ากประสบการณต์รง มีการแก้ปัญหา การท างานร่วมกัน
และท างานผ่านกระบวนการคิดสร้างสรรค์เป็นผู้สร้างนวัตกรรม (Chanintarapum et al., 2021, pp. 118-131) 3) การเล่าเรื่อง
ผ่านสื่อดิจิทัล (Storytelling) เป็นการใช้เทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือการน าเสนอเรื่องราวผ่านสื่อดิจิทัล โดยใช้ภาพนิ่งหรือภาพวาด 
ภาพวีดิทัศน์ บทบรรยาย เสียงประกอบ และเทคนิคพิเศษ ในหัวข้อที่หลากหลาย น่าสนใจดึงดูดความสนใจ และอารมณ์จากผู้เข้าชมได้ 
ผ่านมุมมองการเล่าเรื่องของผู้สร้าง (Petit, 2020, pp. 137-166) การเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลเป็นเทคนิคท่ีนิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย
ในการเรียนการสอน โดยผู้สอนสามารถใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลเพื่อกระตุ้นผู้เรียนใหเ้กิดความสนใจและสนุกสนานในการเรียนรู้
มากกว่าการอ่านจากต ารา ทักษะที่ผู้เรียนได้รับเมื่อมีส่วนร่วมในการเล่าเรื่องดิจิทัล ได้แก่ ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ทักษะการ
วิจัยข้อมูล ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ  ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ทักษะการสื่อสารและการสร้างเครือข่ายกลุ่ม และทักษะการรู้หนังสือดิจิทัล (Chujitarom & Wannapiroon, 2018, pp. 55-62; 
Songkram, 2011, pp. 44-49) 4) จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เป็นสภาพแวดล้อมเสมือนจริงในพื้นที่ดิจิทัลได้ถูกสร้างขึ้นเพื่อ
เปิดให้ผู้คนได้เข้ามามีปฏิสัมพันธ์ และสามารถท ากิจกรรรมต่าง ๆ ร่วมกันได้ ไม่ว่าจะเป็นการประชุม พบปะพูดคุย ติดต่อ 
ท่องเที่ยว บันเทิง หรือซื้อสินค้าเสมือนอยู่ในโลกจริงผ่านตัวตนที่เป็นอวตาร (Avatar) ซึ่งเป็นกราฟิก 3 มิติ ในการท ากิจกรรมใน
โลกจักรวาลนฤมิตโดยใช้เทคโนโลยีและอุปกรณ์เสริมผ่านชุมชนด้วยการเรียนรู้ผ่านชุมชนเสมือนจริง (Virtual community) 
(Suzuki et al., 2020, pp. 2125-2132) โดย Binance Academy (2022, Online) ได้กล่าวว่า บริษัทด้านเทคโนโลยีต่าง ๆ 
พยายามใช้เทคโนโลยีล้ าสมัยเพื่อขับเคลื่อนการพัฒนาโลก 3 มิติ ทั้งนี้เพื่อน าเสนอประสบการณ์เสมือนจริงแบบรับสัมผัสใน
จักรวาลนฤมิต ซึ่งเทคโนโลยีดังกล่าวประกอบด้วย บล็อกเชน (Blockchain) ความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) 
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) การสร้างภาพ 3 มิติ (3D reconstruction) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) 
และอินเทอร์เน็ตในทุกสรรพสิ่ง (Internet of Things: IoT) และ 5) กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering design process) 
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เป็นขั้นตอนที่น ามาใช้ในด าเนินการเพื่อแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ  (Institute of Academic Development, 2020, 
pp. 17-26) ได้สรุปกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ ระบุปัญหา รวบรวมข้อมูลและแนวคิด 
ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา ทดสอบ ประมินผลและปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอ
วิธีการแก้ปัญหา  
 งานวิจัย เรื่องรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม คณะผู้วิจัยได้ท าการก าหนดสมมุติฐานการวิจัย ประกอบด้วย 1) ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้ 
จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เช่ียวชาญมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
2) ผลการประเมินกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีดว้ยการเล่าเรื่องผ่านจกัรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เช่ียวชาญมี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก   
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
 ขอบเขตการวิจัย  
 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากร คือผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
และระบบการเรียนการสอนที่มาจากหลากหลายสถาบันในระดับอุดมศึกษา และกลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เ ช่ียวชาญทางด้าน 
การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนและระบบการเรียนการสอนที่มาจากหลากหลายสถาบันในระดับอุดมศึกษา จ านวน  
5 ท่าน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่มแล้วสุ่มอย่างง่าย 
 ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ ความเหมาะสมของรูปแบบและกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการ
เล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต 
 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต เพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม 
 2. กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม 
 3. แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
 4. แบบประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
     ขั้นตอนการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนา การด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี ้
 ระยะที่ 1  สังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ในระยะนี้เป็นการสังเคราะห์กระบวนการเรียนแบบจินตวิศวกรรม  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับกระบวนการเรียนแบบจินตวิศวกรรมทั้งในประเทศและต่างประเทศที่เผยแพร่ระหว่างปี ค.ศ. 2014-2021 เพื่อให้ได้
กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรม ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) จินตนาการ 2) ออกแบบ 3) ทดสอบและพัฒนา 4) เผยแพร ่
สู่สาธารณะ 5) ปรับปรุง 6) ประเมิน 
 ระยะที่ 3 พัฒนากระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะ 
การออกแบบเชิงวิศวกรรม ในระยะนี้เป็นการสังเคราะห์กระบวนการเรียนแบบเทคโนโลยี (สะตีม) ศึกษาเอกสารและงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนแบบเทคโนโลยี (สะตีม) ท้ังในประเทศและต่างประเทศที่เผยแพร่ระหว่างปี ค.ศ. 2017-2021 
เพื่อให้ได้กระบวนการเรียนรู้สะตีมทางเทคโนโลยี ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระบุปัญหาและที่มาของการสร้างนวัตกรรม 
2) ค้นคว้าและออกแบบขั้นตอนการแก้ไขปัญหาที่น ามาใช้เป็นฐานการสร้างนวัตกรรม 3) วางแผนและพัฒนานวัตกรรมโดย 
บูรณาการองค์ความรู้  4) สร้าง/น าไปใช้ 5) การทดสอบ ประเมิน และปรับปรุง 6) น าเสนอผลงาน/นวัตกรรม 
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 ระยะที่ 4  ศึกษาผลการพัฒนารูปแบบและกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาล
นฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในระยะนี้เป็นการประเมินความเหมาะสมในการออกแบบและพัฒนา
รูปแบบและกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยเทคนิคการเล่าเรื่องแบบจักรวาลนฤมิตผ่านสื่อดิจิทัลที่พัฒนาขึ้น 
ด้วยแบบประเมินความเหมาะสมที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
 
4. ผลการวิจัย 
     จากการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์การวิจัย สรุปดังนี้  
 4.1 ผลจากการสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเร่ืองผ่านจักรวาล
นฤมิตเพ่ือเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 จากการศึกษาเอกสาร แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องน ามาสังเคราะห์องค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งสามารถแสดง
กรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังรูปที่ 1 

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 จากรูปที่ 1 แสดงถึงกรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารงานวิจัย ประกอบด้วย 
ทฤษฎีจินตวิศวกรรม ทฤษฎีสะตีมทางเทคโนโลยี ทฤษฎีการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล ทฤษฎีจักรวาลนฤมิต ทฤษฎีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน และทฤษฎีการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นต้น 
 4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเร่ืองผ่านจักรวาลนฤมิตเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต เพื่อเสริมสร้างทักษะ 
การออกแบบเชิงวิศวกรรม คณะผู้วิจัยใช้แนวคิดในการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยน ากระบวนการเรียนรูจ้ินตวิศวกรรม
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้สะตีมทางเทคโนโลยีมาใช้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ แสดงดังรูปที่ 2 
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รูปที่ 2 รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 

     จากรูปที่ 2 เป็นการแสดงรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม ที่ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก แต่ละองค์ประกอบสามารถอธิบายได้ดังนี้   
     1. ปัจจัยน าเข้า (Input factors) รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต 
ที่พัฒนาขึ้น มีปัจจัยน าเข้าดังนี้ 1) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ทราบถึงความรู้ ทักษะ และพฤติกรรม 
การเรียนรู้ของผู้เรียนที่คาดหวัง 2) วิเคราะห์ผู้เรียน เป็นการวิเคราะห์ ความรู้พื้นฐาน ทักษะพื้นฐานของผู้เรียนเพื่อน าไปสู่  
การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมและตรงตามความตอ้งการของผู้เรียน 3) ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการจัด
กิจกรรมในการเรียนการสอนให้เหมาะสมและสอดคลอ้งกับเนื้อหาแต่ละบทเรยีน และ 4) เตรียมเครื่องมือเพื่อเสริมสร้างทักษะการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นการเตรียมเครื่องมือที่ส่งเสริมการเรียนรู้ที่หลากหลายและมีประสิทธิภาพเพื่อสนับสนุนให้ผู้ใช้งาน
ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดได้ 
     2. กระบวนการจัดการเรียนการสอน (Learning process) รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่อง
ผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น มีกระบวนการเรียนการสอน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมการก่อนเข้าเรียน ประกอบด้วย 
3 ขั้นตอน คือ (1.1) ช้ีแจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้  (1.2) แนะน ากิจกรรมที่ใช้ในการเรียนรู้ (1.3) ท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
2) ขั้นการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีดว้ยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมติ ในขั้นนี้ คณะผู้วิจัยได้น าหลักการของทฤษฎี
การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมมาประยุกต์ใช้กับสะตีมทางเทคโนโลยีและการเลา่เรือ่งดิจิทัล ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ (2.1) ระบุ
ปัญหาและจินตนาการที่มาของนวัตกรรม (2.2) ออกแบบ วางแผนขั้นตอนการแก้ปัญหา (2.3) สร้างผลงานโดยเน้นการปฏิบัติด้วย
เครื่องมือทางเทคโนโลยี (2.4) น าเสนอผลงานนวัตกรรมสู่สาธารณะผ่านจักรวาลนฤมิต (2.5) ทดสอบ ปรับปรุงแก้ไข 
และ (2.6) ประเมินผลผ่านจักรรวาลนฤมิต และ 3) ขั้นประเมินผล เป็นขั้นตอนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวัดทักษะการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งวัดจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีลักษณะของข้อสอบเป็นปรนัย 4 ตัวเลือก 
และแบบวัดทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
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     3. ผลผลิต (Output) รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น  
มีผลผลิต 2 ส่วน ดังนี้ 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 2) ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม สรุปได้ดังนี้ 
  3.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต้องผ่านเกณฑ์การประเมินผลตามก าหนดไว้ 
  3.2 ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering design skills) เป็นทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตก่อให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ด้วยการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เกิดประโยชน์  
โดยเป็นหนึ่งในทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้ ความสามารถส าหรับทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
แบ่งออกเป็น 5 ส่วนท่ีส าคัญ ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงสังเคราะห์ การแก้ไขปัญหา ความเป็นนวัตกรรม และเชื่อมโยง
ชีวิตประจ าวัน  
  3.3 นวัตกรรมสร้างสรรค์ เป็นการใช้ความคิดสร้างสรรค์จินตนาการเพื่อผลิตเป็นสิ่งใหม่มาใช้ในการแก้ไขปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมีการรวบรวมข้อมูลที่จ าเป็นน ามาสู่การออกแบบขั้นตอนการแก้ไขปัญหาโดยใช้เทคโนโลยี เริ่มวางแผนในการ
ด าเนินการแก้ไขปัญหาและด าเนินการอย่างเป็นระบบ ไปจนถึงเผยแพร่กระบวนการสู่สาธารณะ โดยผ่านขั้นตอนการทดสอบ 
ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขจนได้เป็นผลงานที่น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงสู่สิ่งใหม่  โดยสรุปคุณลักษณะที่ต้องการจากทักษะการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 คุณลักษณะที่ต้องการจากทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม ค าอธิบาย สมรรถนะย่อย 

1. ความคิดสรา้งสรรค์   
ความสามารถทางสมองที่คิดน าไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ ด้วย
การคิดดัดแปลงผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่  

1.1 จินตนาการ จินตนาการ 

1.2 สังเกตและระบุปัญหา ระบุปัญหาที่เกิดขึ้น 

2. การคิดเชิงสังเคราะห์  
ความสามารถในการคิดที่ดึงองค์ประกอบต่าง ๆ มาหลอมรวม ภายใต้
โครงร่างใหม่อย่างเหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

2.1 หาหลักฐานสนับสนุน หาข้อมูลเพื่อสนับสนุนแนวคิด 
2.2 รวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ในการแก้ไข รวบรวมข้อมูลที่จ าเป็น 
2.3 ออกแบบวิธกีารแก้ไขปัญหา ออกแบบขั้นตอนการแกป้ัญหา 
2.4 รวบรวมเทคโนโลยีและสือ่ เลือกใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหา 

3. การแก้ไขปัญหา 
ความสามารถในการคิด รวบรวม หรือเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับ
สถานการณ์ที่เป็นปัญหาเข้าด้วยกัน เพือ่หาทางแก้ไขอุปสรรค ที่
เกิดขึ้นให้บรรลุจุดมุ่งหมาย 

3.1 วางแผน วางแผนการแก้ปัญหา 
3.2 ด าเนินการแก้ไขปัญหา ด าเนินการตามแผน 

4. ความเป็นนวัตกรรม 
การน าสิ่งใหม่ ๆ อาจเป็นแนวความคิด หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ที่ยังไม่
เคยมีใช้มาก่อน หรอืเป็นการพัฒนาดัดแปลงจากของเดิมที่มีอยูแ่ล้วให้
ทันสมัย และได้ผลดีมีประสิทธภิาพและประสิทธิผลสูงกว่าเดิม 

4.1 น าเสนอวิธีการแกป้ัญหา - น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหา 
- เผยแพรแ่นวทางสู่สาธารณะ 

5. เชื่อมโยงชีวิตประจ าวัน 
การน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาประยุกต์ใช้ในการท างาน 
ด้านต่าง ๆ ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ดี ลดความซ้ าซ้อนของงาน  
เพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 

5.1 ทดสอบ ทดสอบแนวทางการแกป้ัญหา 

5.2 ประเมินผล  ประเมินผลแนวทางการแก้ปัญหา 

5.3 ปรับปรุง ปรับปรุงแนวทางการแก้ปัญหา 
 

     4. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นการน าข้อมูลจากขั้นผลผลิต (Output) น ากลับไปเป็นข้อมูลป้อนกลับไปสู่การปรับปรุง
กระบวนการเรียนการสอนและปัจจัยน าเข้า ประกอบด้วย คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
และความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ มาวิเคราะห์เพื่อปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนและปัจจัยน าเข้าให้มีความเหมาะสม 
ตามแต่ละขั้นตอนให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
 4.3 ผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเร่ืองผ่านจักรวาลนฤมิตเ พ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต เพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม คณะผู้วิจัยท าการก าหนดขั้นตอนในการเรียนรู้โดยสังเคราะห์จากกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมร่วมกับ
กระบวนการเรียนรู้สะตีมทางเทคโนโลยี แสดงรูปที่ 3 
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รูปที่ 3  กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
    

 จากรูปที่ 3 แสดงถึงกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะ
การออกแบบเชิงวิศวกรรม คณะผู้วิจัยท าการก าหนดขั้นตอนในการเรียนรู้ สรุปไว้ 4 ขั้นตอนดังน้ี 
 1.  ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ ปฐมนิเทศผู้เรียน แนะน าระบบ จัดกลุ่มผู้เรียน และ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน แต่ละขั้นตอนอธิบายได้ดังนี ้
  1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียน โดยให้ครูผู้สอนอธิบายจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนทราบจุดประสงค์ของการเรียนรู้ก่อนท่ีจะเริ่ม
ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ 
  1.2 แนะน าระบบ โดยครูผู้สอนอธิบายกิจกรรมหรือวิธีการจัดการเรียนรู้ที่จะใช้กับนักเรียน 
  1.3 จัดกลุ่มผู้เรียน โดยคละความสามารถ เก่ง กลาง อ่อน 
  1.4 วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน  เป็นการวัดความรู้พื้นฐานของผู้เรียนก่อนเรียน  
 2.  ขั้นการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเร่ืองผ่านจักรวาลนฤมิต ในขั้นนี้คณะผู้วิจัยได้น าหลักการ
ของทฤษฎีการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเป็นฐานมาประยุกต์ใช้กับสะตีมทางเทคโนโลยีและการเล่าเรื่องดิจิทัล ประกอบด้วย  
6 ข้ันตอน สรุปดังนี้ 
  2.1 ขั้นจินตนาการ ในขั้นนี้ครูผู้สอนกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในปัญหาสิ่งแวดล้อมรอบตัวและให้
ผู้เรียนจินตนาการผลงานที่ใช้ในการแก้ปัญหา โดยผ่านการระดมสมองจากสมาชิกในกลุ่มที่ร่วมกันแสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย  
  2.2 ขั้นออกแบบ เป็นการให้ผู้เรียนได้ร่างขั้นตอนต้นแบบท่ีใช้ในการแก้ไขปัญหาจากจินตนาการให้เป็นรูปธรรม โดยมีการ
วางแผนอย่างเป็นขั้นตอนและสร้างแบบจ าลองวิธีการแก้ไขปัญหาด้วยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ให้เห็นภาพรวมอย่างชัดเจน 
ง่ายต่อความเข้าใจ 
  2.3 ขั้นพัฒนา ในขั้นนี้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนน าสิ่งท่ีวางแผนสู่การพัฒนาสร้างสรรค์ช้ินงานให้เป็นรูปธรรม  
  2.4 ขั้นน าเสนอ เป็นขั้นตอนการเผยแพร่ผลงานสู่สาธารณชนผ่านสื่อดิจิทัลเพื่อรับข้อเสนอแนะ 
  2.5 ขั้นปรับปรุง เป็นการระดมความคิดน าข้อเสนอแนะมาท าการปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติมให้ผลงานมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น 
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  2.6 ขั้นประเมินผล เป็นขั้นตอนในการตรวจสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ หลังการท ากิจกรรม
การเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตโดยให้ผู้เรียนประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองว่า
สามารถเกิดองค์ความรู้ใหม่อะไรบ้างจากการท ากิจกรรม โดยการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม ผลงานนวัตกรรมสร้างสรรค์ 
 3. ขั้นสรุป เป็นขั้นในการสรุปผลที่ได้จากการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยเทคนิคการเล่าเรื่องแบบจักรวาล
นฤมิตผ่านสื่อดิจิทัล 
 4.4 ศึกษาผลการพัฒนารูปแบบและกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเร่ืองผ่านจักรวาลนฤมิต
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
 การศึกษาผลการพัฒนารูปแบบและกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตที่
พัฒนาขึ้น มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเหมาะสมในพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วย
การเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตที่คณะผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ก่อนน ามาใช้เป็นแนวทางในการน ามาพัฒนาระบบการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม เกณฑ์การประเมิน
และการแปลผล แสดงดังตารางที่ 2 
  

ตารางที่ 2 ช่วงคะแนนเฉลี่ยและความหมายการแปลผล 
ช่วงคะแนนเฉลีย่                    ความหมายการแปลผล 

4.50 – 5.00 
3.50 – 4.49 
2.50 – 3.49 
1.50 – 2.49 
1.00 – 1.49 

ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  
ความความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
ความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ที่มา: Kanasutra (1995, p. 117)  
 

     การศึกษาผลการพัฒนารูปแบบและกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม คณะผู้วิจัยได้น าเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยไปด าเนินการศึกษาผลการใช้งานกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพัฒนารูปแบบและระบบการเรียนการสอนที่มาจากหลากหลายสถาบันใน
ระดับอุดมศึกษา จ านวน 5 ท่าน สรุปผลได้ดังนี้ 
  4.4.1  ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาล
นฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม (องค์ประกอบรวม) แสดงดังตารางที่ 3  
 

ตารางที่ 3  ผลประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น (องค์ประกอบรวม)  
รายการประเมิน 𝒙 SD ระดับความเหมาะสม 

1. รูปแบบการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีที่สร้างขึ้นสอดคล้องกับ   
   หลกัการแนวคิดที่เป็นพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีที่สร้างขึน้     
    มีความครอบคลุมตามองค์ประกอบหลักของรูปแบบการเรียนการสอน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

3. การจัดล าดับองค์ประกอบในการออกแบบจินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีที่สร้าง   
   ขึ้นมีความชัดเจนต่อเนื่อง    

4.60 0.55 มากที่สุด 

4. การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบในจินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีที่สร้างขึ้น  
   มีความเหมาะสม ท าให้เขา้ใจง่าย         

4.80 0.45 มากที่สุด 

5. ภาพรวมขององค์ประกอบของจินตวศิวกรรมทางเทคโนโลยีที่สร้างขึ้น มีความ 
   สมบูรณ์ ครอบคลุมความตอ้งการและตรงตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย        

4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.72 0.06 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต 
ที่พัฒนาขึ้น (องค์ประกอบรวม) มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.72, SD = 0.06) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ด้านพบว่า ในการประเมินทุกด้านมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน ซึ่งอาจสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
มีองค์ประกอบครบถ้วนสามารถน าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้ 
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  4.4.2  ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาล
นฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม (แยกตามองค์ประกอบ) แสดงดังตารางที่ 4  
 

ตารางที่  4  ผลประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น  
(แยกตามองค์ประกอบ)  

รายการประเมิน 𝒙 SD ระดับความเหมาะสม 
1. ด้านปัจจยัน าเข้า 1.1  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.2  วิเคราะห์ผู้เรียน 
1.3  ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน   
1.4  เตรียมเครื่องมือเพื่อพัฒนาทักษะการ 
      ออกแบบเชิงวิศวกรรม         

4.80 
4.80 
5.00 
5.00 

0.45 
0.45 
0.00 
0.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

2. ด้านกระบวนการจัดการ 
   เรียนการสอน 

2.1  ขั้นเตรียมการกอ่นเข้าเรียน 
2.2  ขั้นการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรมทาง  
      เทคโนโลยีด้วยการเล่าเร่ืองผ่านจกัรวาล 
      นฤมิต 
2.3  ขั้นประเมินผล 

4.60 
4.80 

 
 

4.60 

0.55 
0.45 

 
 

0.55 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
 

มากที่สุด 
3. ด้านประเมินผลผลิต 3.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.2  ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
4.60 
4.80 

0.55 
0.45 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

4. ด้านข้อมูลป้อนกลับ 4.1  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4.2  ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
4.3  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

4.20 
4.80 
4.40 

0.84 
0.45 
0.55 

มาก 
มากที่สุด 

มาก 
ภาพรวม 4.70 0.23 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4 พบว่า ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตที่
พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.70, SD = 0.23) ซึ่งอาจสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้นสามารถน าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อยอดเป็นระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่าน
จักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้เป็นอย่างดีเนื่องจากมีการออกแบบที่ชัดเจนตามหลักการวิธีการ
เชิงระบบ (System approach) (Khamanee, 2016, p. 200) และมีองค์ประกอบท่ีครบถ้วน 
  4.4.3 ผลการประเมินความเหมาะสมกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาล
นฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม แสดงดังตารางที่ 5   
 

ตารางที่ 5 ผลประเมินความเหมาะสมกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเร่ืองผ่านจกัรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น 
รายการประเมิน 𝒙 SD ระดับความเหมาะสม 

1. ขั้นเตรียมการก่อนการสอน 1.1  ปฐมนิเทศผู้เรียน 
1.2  แนะน าระบบ 
1.3  จัดกลุ่มผู้เรียน 
1.4  วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

4.60 
4.60 
4.80 
4.40 

0.55 
0.55 
0.45 
0.89 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
2. ขั้นการเรียนรู้ด้วยจินต 
    วิศวกรรมทางเทคโนโลย ี
    ด้วยการเล่าเร่ืองผ่าน 
    จักรวาลนฤมิต 

2.1  ขั้นจินตนาการ 
2.2  ขั้นออกแบบ 
2.3  ขั้นพัฒนา 
2.4  ขั้นน าเสนอ 
2.5  ขั้นปรับปรุง 
2.6  ขั้นประเมินผล 

5.00 
4.60 
4.60 
4.80 
4.60 
4.60 

0.00 
0.55 
0.55 
0.45 
0.55 
0.55 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

3.  ขั้นสรุป 3.1  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.2  ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4.40 
4.80 

0.89 
0.45 

มาก 
มากที่สุด 

ภาพรวม 4.65 0.23 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 5 พบว่า ผลการประเมินกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตที่
พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥 = 4.65, SD = 0.23) ซึ่งอาจสรุปได้ว่ากระบวนการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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  4.4.4  ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาล
นฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม (น าไปใช้งาน) แสดงดังตารางที่ 6  
 

ตารางที่ 6  ผลประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเร่ืองผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น (น าไปใช้งาน)   

 

 จากตารางที่ 6 พบว่า ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต 
ที่พัฒนาขึ้นในการน าไปใช้งาน มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥 = 4.60, SD = 0.06) ซึ่งอาจสรุปได้ว่า รูปแบบ
การเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต เพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่
พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ ข้ันตอน และกระบวนการที่เหมาะสมสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา 

 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย    
    รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต เพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม เป็นเครื่องมือต้นแบบส าหรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล โดยเป็นการบูรณาการกระบวนการเรียนรู้
จินตวิศวกรรมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้สะตีมทางเทคโนโลยีมาพัฒนาเป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอน อีกทั้งมีการบูรณา
การจักรวาลนฤมิต (Metaverse) ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมเสมือนจริงในพื้นที่ดิจิทัลในการให้ผู้เรียนได้เข้ามามีส่วนร่วมในการ
ปฏิสัมพันธ์และท ากิจกรรรมผ่านตัวตนที่เป็นอวตาร (Avatar) ซึ่งเป็นกราฟิก 3 มิติ โดยใช้เทคโนโลยีและอุปกรณ์เสริมผ่านชุมชน
ด้วยการเรียนรู้ผ่านชุมชนเสมือนจริง (Virtual community)   
 ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนา 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลักดังน้ี ปัจจัยน าเข้า กระบวนการจัดการเรียนการสอน ผลผลิต และผลป้อนกลับ 2) กระบวนการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนดังน้ี ขั้นเตรียมการก่อน
การเรียนการสอน ข้ันการเรียนรู้ด้วยจินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต และขั้นสรุป และ 3) ผลการ
พัฒนารูปแบบและกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chatwattana and Nilsook (2017, pp. 4-22) 
ที่กล่าวไว้ว่า การน ากระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมมาบูรณาการในการออกแบบการเรียนการสอนสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น และเกิดทักษะการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative skills) อันเป็นทักษะที่เป็นประโยชน์ต่อ
การเรียนรู้และการจัดการเรียนการสอนในอนาคต อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wattanasin et al. (2021, pp. 232-237) 
ที่กล่าวไว้ว่า การน ากระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) ผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนรู้เสมือน
จริงสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเป็นกระบวนการ เกิดความสนใจในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ส่งเสริมให้ผู้เรียน  
เกิดทักษะวิศวกรรมและนวัตกรรมที่สูงขึ้น 
 
6. ข้อเสนอแนะ  
    การประเมินรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตและกระบวนการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิต เป็นการประเมินความเหมาะสมในการออกแบบและพัฒนาเบื้องต้น
ส าหรับใช้เป็นแนวทางในพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตในอนาคต ดังนั้น
หากมีการพัฒนาระบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตในอนาคต ควรมีการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม รวมทั้งความพึงพอใจเพิ่มเติมเพื่อสะท้อนให้เห็นว่า รูปแบบและ
กระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการเล่าเรื่องผ่านจักรวาลนฤมิตที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมจริงสามารถ
น าไปใช้ในการส่งเสริมให้เกิดทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ 

รายการประเมิน 𝒙 SD ระดับความเหมาะสม 
1. ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการ 
   เล่าเร่ืองผ่านจกัรวาลนฤมิตเพือ่เสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. ความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วย 
   การเล่าเร่ืองผ่านจักรวาลนฤมิตเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4.40 0.55 มาก 

3. ความเป็นไปได้ของรูปแบบการเรียนรู้จินตวิศวกรรมทางเทคโนโลยีด้วยการ 
   เล่าเร่ืองผ่านจกัรวาลนฤมิตเพือ่เสริมสร้างทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.60 0.06 มากที่สุด 
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ABSTRACT 

This research developed innovative machine of volleyball setting skill training with the design thinking process 
for secondary students in this research and studied the satisfaction towards the innovative machine of 
volleyball setting skill training. The target groups were five specialists, which were chosen by purposive 
sampling, 1) the specialist of architecture and structure, 2) the specialist of product design, 3) the special of 
design thinking, 4) the physical education lecturer, and 5) the secondary physical education teacher and 21 
secondary students of Mattayom Pradu Wattana School in Dan Khun-Thot district of Nakhon Ratchasima.  
The statistics were mean, standard deviation, index of item objective congruence (IOC), and Pearson correlation 
coefficient. The results found that IOC 1.00. The correlation coefficient between first round and second round 
reliability test was a positive correlation at high significantly at .05 (r = .971, p = .001). Students’ satisfaction was at 
high level. According to the current study finding, the innovation had reliability. It can be used in volleyball 
setting skills training efficiently, safety and user-friendly, durability, elegance, low production cost, usable, 
appropriate materials, theoretical relation, and corresponded to the principals of innovation and product design. 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้พัฒนานวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาและศึกษาความพึงพอใจที่มี ต่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซต ลูกวอลเลย์บอล 
กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน โดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง ประกอบด้วย 1) ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ
สถาปัตยกรรมและโครงสร้าง 2) ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 3) ผู้เช่ียวชาญด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
4) อาจารย์สอนวิชาพลศึกษาระดับอุดมศึกษา และ 5) ครูสอนวิชาพลศึกษา และนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียน
มัธยมประดู่วัฒนา อ าเภอด่านขุนทด จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 21 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนีความสอดคล้องและค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลพบว่า 
ความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของนวัตกรรมมีค่าดัชนีความสอดคล้องความตรงตามเนื้อหา เท่ากับ 1.00 ความเช่ือมั่นของนวัตกรรม 
มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ของการทดสอบความเช่ือมั่น มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอยู่ในระดับสูงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (r = .971, p = .001) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยจากการศึกษาพบว่า นวัตกรรม
เครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีความเที่ยงตรง มีความเชื่อมั่นที่มีความน่าเชื่อถือ
ในการใช้งาน สามารถเป็นเครื่องมือในการฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีความปลอดภัย  ใช้งานง่าย 
แข็งแรง สวยงาม ลงทุนน้อย ใช้งานได้จริง เลือกใช้วัสดุที่เหมาะสม มีแนวคิดทฤษฎีรองรับ และสอดคล้องกับหลักการออกแบบ
นวัตกรรมและผลิตภัณฑ์ 

 

ค าส าคัญ:  เครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล,  กระบวนการคิดเชิงออกแบบ,  การออกแบบผลติภณัฑ ์
 

1. บทน า 
     วอลเลย์บอล (Volleyball) เป็นกีฬาประเภททีมที่นิยมเล่นกันอย่างแพร่หลาย สามารถเล่นได้ทุกเพศทุกวัย เล่นได้ทั้งในที่ร่ม
และกลางแจ้ง ไม่เปลืองค่าใช้จ่ายในการเล่นเพราะอุปกรณ์การเล่นมีราคาถูก วอลเลย์บอลจึงเป็นกีฬายอดนิยมที่คนทั่วไปเล่นกัน
มาเป็นเวลานาน โดย William G. Morgan เป็นผู้คิดค้นวิธีการเล่นกีฬาประเภทนี้ข้ึนในปี ค.ศ. 1895 จนถึงปัจจุบัน คนท่ัวไปนิยม
เล่นวอลเลย์บอลทั้งเพื่อความสนุกสนาน และการแข่งขัน (Insuwanno, 2017, p. 1) สอดคล้องกับ Suppamit and Gomaratut 
(2015, pp. 1-13) กล่าวว่า กีฬาวอลเลย์บอล เป็นกีฬาที่ได้รับความนิยมไปทั่วโลก ได้มีการบรรจุ ในการแข่งขันระดับต่าง ๆ 
มากมาย เช่น ซีเกมส์ (SEA Games) เอเชียนเกมส์ (Asian Games) โอลิมปิกเกมส์ (Olympic Games) และการแข่งขัน 
ชิงแมชป์โลก (World Championship) เป็นต้น กีฬาวอลเลย์บอลของประเทศไทย ได้มีการพัฒนาในเชิงทักษะและเทคนิค 
เพื่อความเป็นเลิศสู่ระดับนานาชาติ ดังจะเห็นได้จากทีมชาติและเยาวชนทีมชาติไทยสามารถชนะเลิศในการแข่งขันกีฬาซีเกมส์ 
กีฬาวอลเลย์บอลชิงชนะเลิศแห่งอาเซียน และกีฬาวอลเลย์บอลเยาวชนหญิงทีมชาติไทยสามารถได้รับให้เป็นตัวแทนจากทวีป
เอเชียเข้าไปแข่งขันชิงชนะเลิศวอลเลย์บอลโลกหลายครั้ง ท าให้เป็นการสร้างกระแสความสนใจแก่ประชาชนและเยาวชนไทย 
เป็นอย่างมาก (Nobnom, 2013, pp. 52-62) อีกทั้งวอลเลย์บอลยังเป็นกีฬายอดนิยมในปัจจุบัน ท าให้นักเรียนมีความสนใจ 
ในการเล่น ประหยัดค่าใช้จ่ายไม่ต้องลงทุนซื้ออุปกรณ์ที่มีราคาสูงมาเล่น เพียงแค่มีลูกวอลเลย์บอลก็สามารถเล่นได้ เนื่องจากกีฬา
วอลเลย์บอล เป็นกีฬาประเภททีมจึงช่วยส่งเสริมให้เกิดความสามัคคีในทีมของตนเอง มีการแบ่งหน้าที่ในการรับผิดชอบ ซึ่งเป็น
จุดเริ่มต้นของการฝึกท างานเป็นทีม เกิดความสนุกสนาน ผ่อนคลาย เกิดเป็นกิจกรรมที่เสริมสร้างความสขุให้กับนักเรียน อาจกล่าว
ได้ว่ากีฬาวอลเลย์บอลเป็นกีฬาท่ีส่งเสริมการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี (Phokiriratseuksa school, 
2016, Online)  
     การเล่นวอลเลย์บอลนั้น ทักษะที่ส าคัญอีกหนึ่งทักษะ คือ การเซต (Setting) เป็นการเล่นบอลด้วยมือทั้งสองข้างพร้อมกัน
หรือมือข้างเดียว โดยมีเป้าหมายส าคัญในการเล่นเพื่อส่งบอลไปให้คนตบ การเซตมักจะใช้การเล่นครั้งที่ 2 ในจ านวน 3 ครั้ง  
ที่ผู้เล่นฝ่ายหนึ่งมีสิทธิ์เล่นได้ก่อนลูกนั้นจะถูกส่งไปฝ่ายตรงข้าม การเซตนับเป็นทักษะที่ยากที่สุด ในการเล่นกีฬาวอลเลย์บอล  
การเซตยังนับเป็นอาวุธส าคัญในการท าคะแนนของทีมด้วย การที่ทีมจะประสบผลส าเร็จหรือไม่ในการแข่งขัน ต้องอาศัย
ความสามารถในการเซตเป็นเครื่องบ่งช้ีได้ 60-70 % เนื่องจากการเซตเป็นทักษะที่ฝึกหัดยากและอาจเกิดการผิดกติกาได้ง่าย 
ถ้าหากยังฝึกหัดได้ไม่ดีเท่าที่ควร (Department of Physical Education [DPE], 2012, Online) โรงเรียนมัธยมประดู่วัฒนา 
อ าเภอด่านขุนทด จังหวัดนครราชสีมา สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมาได้ก าหนดรายวิชาเพิ่มเติมวอลเลย์บอล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาเป็นหนึ่งในหลักสูตรส่งเสริมศักยภาพสู่ความเป็นเลิศของนักเรียน พ.ศ. 2558 
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สังกัดองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นที่พัฒนาขึ้นจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดการศึกษา ให้กับโรงเรียนในสังกัดองค์กรปกครอง
ส่วนท้องถิ่น โดยมีเป้าหมาย เพื่อส่งเสริมนักเรียนที่มีความสนใจ มีพื้นฐานหรือพรสวรรค์ด้านวอลเลย์บอลได้ศึกษาและพัฒนา
ตนเองให้ถึงศักยภาพสูงสุด และใช้เป็นพื้นฐานในการเลือกเส้นทางกีฬาวอลเลย์บอลอาชีพได้ หลักสูตรนี้ได้ปรับปรุงจากหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมวอลเลย์บอล ฉบับปี พ.ศ. 2556 ซึ่งได้มีการแก้ไขเพิ่มเติมข้อมูลบางส่วน เช่น ด้านครูผู้สอนควรมีการเพิ่มความรู้
ใหม่ ๆ อยู่เสมอ ด้านอุปกรณ์และระบบส่งเสริม มีการจัดหา หรือจัดท านวัตกรรมเพื่อใช้ในการฝึกซ้อมนักกีฬา และด้านการ
ด าเนินการจัดการศึกษา มีแนวทางและกระบวนการคัดสรรนักเรียนที่จะเข้าเรียนระหว่างปีและภาคการศึกษานั้น ๆ เป็นต้น 
เพื่อให้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมวอลเลย์บอลมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น เป็นทางเลือกหนึ่งให้กับนักเรียนที่มีความต้องการทางด้านนี้
โดยเฉพาะ สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2551) ได้ก าหนดให้กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกมและกีฬา เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวม ทั้งด้าน
ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา รวมถึงสมรรถภาพเพื่อสุขภาพและกีฬา อีกทั้งในสาระที่ 3 ที่เน้นเรื่องการเคลื่อนไหว 
การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 
     ปัจจุบันกีฬาวอลเลย์บอลได้รับความนิยมอย่างมากส าหรับคนท่ัวโลก การน าเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมไปสนับสนุนการฝึกซ้อม
กีฬาวอลเลย์บอลยังไม่ปรากฏแพร่หลาย สิ่งประดิษฐ์และการพัฒนาเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมเพื่อการฝึกซ้อมกีฬาวอลเลย์บอล 
เป็นแนวคิด และทัศนคติที่ดีต่อการฝึกซ้อม นวัตกรรมที่ดีถือเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่จะท าให้นักกีฬาฝึกซ้อมได้ดี และ 
มีประสิทธิภาพมากขึ้น (Hyamwilai et al., 2021, pp. 9-21) ซึ่งส่วนหนึ่งของการเกิดนวัตกรรม (Innovation) มีพื้นฐานมาจาก
การออกแบบ (Design) และการออกแบบเริ่มต้นจากการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) (Cross, 2001, pp. 49-55) ทั้งนี้การ
จัดการเรียนการสอนพลศึกษา ได้น านวัตกรรมเข้ามาประยุกต์ใช้ เพื่อให้ระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล
มากยิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้และช่วยให้ประหยัดเวลาในการเรียน สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Wongthongbang et al. (2020, pp. 308-317) ได้ท าการศึกษานวัตกรรมบอลยางยืดเพื่อพัฒนาทักษะการเสิรฟ์
ลูกวอลเลย์บอลมือบน ในกีฬาวอลเลย์บอลส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการศึกษาพบว่า นวัตกรรมบอลยางยืดสามารถ
น ามาใช้ในการพัฒนาทักษะการเสิร์ฟลูกวอลเลย์บอลมือบนในกีฬาวอลเลย์บอลของนักเรียนได้เป็นอย่างมีประสิทธิภาพ  
เมื่อเปรียบเทียบค่าคะแนนในการทดสอบก่อนการฝึกทักษะและหลงัการฝกึทักษะการเสิรฟ์ การเสิร์ฟลูกวอลเลย์บอลมอืบนในกีฬา
วอลเลย์บอลของนักเรียน พบว่านักเรียนมีทักษะการเสิร์ฟลูกวอลเลย์บอลมือบนในการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และยัง
สอดคล้องกับ Pasadee et al. (2016, pp. 751-764) ได้พัฒนาสื่อนวัตกรรมกีฬาฟุตซอลเบื้องต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เพื่อช่วยให้นิสิตสาขาวิชาพลศึกษาและวิทยาศาสตร์การออกก าลังกาย มีความสามารถในการเรียนรู้กีฬาฟุตซอล และใช้เป็น
แนวทางในการพัฒนาการสร้างเสริมสมรรถภาพร่างกายในการเล่นกีฬาฟุตซอล ส่งผลให้การเรียนรู้ของนิสิตมปีระสิทธิภาพมากขึ้น 
นอกจากนั้น Asanok (2018, pp. 6-12) ได้น าการบูรณาการกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพื่อพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
พบว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยสร้างการเรียนรู้ของนิสิตและพัฒนาทักษะต่าง ๆ ตลอดจนกระบวนการคิด  และการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมาย สร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อช่วยแก้ปัญหาผู้เรียนและ
สังคม ช่วยเพิ่มมูลค่าและผลลัพธ์การเรียนรู้อย่างแท้จริง 
     จากการสังเกตการณ์การจัดการเรียนการสอน และสอบถามครูผู้สอน รายวิชาเพิ่มเติมวอลเลย์บอล กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สุขศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนมัธยมประดูว่ัฒนา อ าเภอด่านขุนทด จังหวัดนครราชสีมา พบปัญหาว่า นักเรียนมีทักษะการเซตลกู
วอลเลย์บอลอยู่ในระดับต่ าและปฏิบัตทิักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลไม่ถูกต้อง ส่งผลให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย ไม่อยากปฏิบัติ
ทักษะดังกล่าว เนื่องจากทักษะการเซตนั้น เป็นทักษะที่ยากส าหรับผู้ที่เริ่มต้นฝึกทักษะนี้ เช่น การควบคุมทิศทางไม่ได้ เป็นต้น 
เกิดความไม่ต่อเนื่องของการฝึกการจับจังหวะการสัมผัสลูกวอลเลย์บอลไม่ดี ท าให้ต้องใช้เวลานานในการฝึก สอดคล้องกับ  
Numprapai (2008, p. 49) ได้ศึกษาระดับทักษะวอลเลย์บอลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ประกอบด้วยทักษะการดิ๊ก (Dig) 
หรือการเล่นลูกมือล่าง ทักษะการเซต และทักษะการตบ ผลการศึกษาพบว่า ทักษะการเซต อยู่ในระดับต่ ามาก ควรได้รับการฝึกทักษะ
การเซตให้มากขึ้น ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลของนักเรียนที่เรียนในรายวิชาเพิ่มเติม
วอลเลย์บอลให้ดีขึ้น โดยการใช้นวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา เพื่อน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งผู้เรียนสามารถที่จะเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 
ซึ่งปัจจุบันยังไม่ปรากฏมีนวัตกรรมที่น ามาพัฒนาเพื่อใช้ฝึกทักษะการเซต นอกจากนั้น นวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูก
วอลเลย์บอลดังกล่าว ยังจะช่วยเพิ่มความสนใจและความเช่ือมั่นในการเล่นกีฬาวอลเลย์บอล หรือเป็นแนวทางในการส่งเสริม  
และพัฒนาความก้าวหน้าในการพัฒนานวัตกรรมทางการกีฬาต่อไป 
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     การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนานวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิด  

เชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา ให้มีประสิทธิภาพ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับ 
ช้ันมัธยมศึกษา ที่มตี่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
  
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
     จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องผู้วิจัยได้สังเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลของ กรมพล
ศึกษา (DPE, 2012, Online) พร้อมศึกษาหลักสูตรส่งเสริมศักยภาพสู่ความเป็นเลิศของนักเรียน พ.ศ. 2558 สังกัดองค์กรปกครอง
ส่วนท้องถิ่น และได้น าทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบนวัตกรรมตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ของ Stanford d.school 
(Ratchagit, 2019, Online) พร้อมศึกษาหลักการและแนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ (Keawpan et al., 2020, pp. 161-182) 
การวิเคราะห์ความตรงตามเนื้อหา (IOC) (Kulsawat, 2015, Online) การหาค่าความเช่ือมั่น (Sukkam et al., 2017, Online) 
และความพึงพอใจ (Prommanee et al., 2020, pp. 59-66) รวมทั้งงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย นวัตกรรมต้นแบบ 
เครื่องยิงลูกวอลเลย์บอล (Hyamwilai et al., 2021, pp. 9-21) นวัตกรรมบอลยางยืดเพื่อพัฒนาทักษะการเสิร์ฟลูกวอลเลย์บอล
มือบน ในกีฬาวอลเลย์บอลส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 (Wongthongbang et al., 2020, pp. 308-317) และระดับทักษะ
วอลเลย์บอลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนในสังกัดเทศบาลเมืองอ่างทองปีการศึกษา 2550 (Numprapai, 2008, p. 49) 
น ามาเป็นหลักในการพัฒนากรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล 
     จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรมในการกีฬา ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สรุปได้ว่า รูปแบบ
ของการพัฒนานวัตกรรมตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สามารถด าเนินการได้หลากหลายวิธี  อันได้แก่ การใช้ความคิด
สร้างสรรค์ (Creative thinking) ความต้องการแก้ปัญหาจากภายใน (Problem) การต่อยอดองค์ความรู้ (Knowledge Management) 
และการปรับปรุงและพัฒนา (Improvement) เป็นต้น จนน าไปสู่การสร้างวิธีการหรือพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ เพื่อช่วยจัดการกับปัญหา 
ตลอดจนการสร้างนวัตกรรมเพื่อตอบโจทย์ความต้องการของมนุษย์ กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ การคิดนอกกรอบ ท าให้เกิด
ทางเลือกในการแก้ไขปัญหาหรือพัฒนานวัตกรรมที่หลากหลายและเหมาะสมที่สุด หลักการและแนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
คือการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ เพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายหรือจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ มีทั้งที่ออกแบบเพื่อสร้างขึ้นใหม่ให้แตกต่างจาก
ของเดิม หรือปรับปรุงตกแต่งของเดิม โดยผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงคุณลักษณะส าคัญของการออกแบบ นั่นคือ ประโยชน์ใช้สอย 
และความสวยงามที่ถูกน ามาจัดองค์ประกอบให้เกิดรูปทรงใหม่ที่สามารถสนองความต้องการตามจุดประสงค์ของผู้สร้าง  
และสามารถผลิตได้ด้วยวัสดุและกรรมวิธีการผลิตที่มีอยู่ตามความเหมาะสม  ซึ่งเป็นวิธีการคิดเชิงออกแบบที่ท าให้เกิดแนวทาง
พื้นฐานส าหรับการแก้ปัญหาต่าง ๆ เพื่อการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ  

 สมมุติฐานการวิจัย ประกอบด้วย นวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา มีค่าความเช่ือมั่นอยู่ในระดับสูง และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อม
ทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 

 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากการศึกษาเอกสาร แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้สังเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล  
และน ามาเป็นหลักในการพัฒนานวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ซึ่งสามารถแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 
ได้ดังรูปที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 

 



พงษ์พันธ์  ผ่านวงษ์  และวายุ กาญจนศร 
               วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน  

2566 

 

 
 65  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
                       

 3.2 ขอบเขตการวิจัย 
     กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี ได้แก ่
          3.2.1 ผู้เช่ียวชาญในการหาประสิทธิภาพนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล จ านวน 5 คน โดยการ
เลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) ประกอบด้วย 
               1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสถาปัตยกรรมและโครงสร้าง 
               2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
               3) ผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
               4) อาจารย์สอนวิชาพลศึกษาระดับอุดมศึกษา 
               5) ครูผู้สอนวิชาวอลเลย์บอลในโรงเรียน 
          3.2.2 นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนมัธยมประดู่วัฒนา อ าเภอด่านขุนทด จังหวัดนครราชสีมา ซึ่งเรียน
วิชาพลศึกษา ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 21 คน โดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) 
แบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
               ส่วนท่ี 1 ส าหรับการทดลองใช้นวัตกรรม (Try out) จ านวน 3 คน 
               ส่วนท่ี 2 ส าหรับการทดสอบความเชื่อมั่นของนวัตกรรม (Reliability) จ านวน 18 คน 
           3.2.3 ตัวแปรที่ท าการวิจัย  
  ตัวแปรต้น  ได้แก่ นวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
  ตัวแปรตาม  ได้แก่ 
 1) ผลการประเมินความตรงตามเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 2) ผลการทดลองใช้นวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล 
 3) ผลการทดสอบความเช่ือมั่นของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล โดยนักเรียนระดับ 
ช้ันมัธยมศึกษา 
 4) ความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา ที่มีต่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล 
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 3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังน้ี  
     3.3.1 แบบประเมินความตรงตามเนื้อหา (Content validity) ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 
ซึ่งเป็นการประเมินความสอดคล้องความตรงตามเนื้อหาของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลกูวอลเลย์บอล โดยพิจารณาให้
คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 
     3.3.2 แบบทดสอบทักษะการเซตเพื่อหาค่าความเช่ือมั่น ของนวัตกรรม เป็นการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมที่ผู้วิจัย 
พัฒนาขึ้น โดยการน านวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ไปใช้ฝึกทักษะการ
เซตลูกวอลเลย์บอลกับนักเรียน 
     3.3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล คือความคิดเห็นของนักเรียน 
ที่มตี่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 

แบบรูปโครงสร้างนวัตกรรมเคร่ืองฝึกซ้อมทักษะการเซต 
ลูกวอลเลย์บอล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2 โมเดลโครงสร้าง นวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซต
ลูกวอลเลย์บอล 

นวั ตกรรมเครื่ องฝึ กซ้ อมทั กษะการ เซตลู กวอลเลย์ บอล 
มี กระบวนการสร้ างโดยใ ช้กระบวนการคิดเ ชิ งออกแบบ 
และผ่านกระบวนการประเมินตรวจสอบความเหมาะสมของการใช้
งานจากผู้เ ช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน คือ  1) ผู้ เ ช่ียวชาญด้าน
สถาปัตยกรรมและโครงสร้าง 2) ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 3) ผู้ เ ช่ียวชาญด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
4) อาจารย์สาขาพลศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา และ 5) ครูผู้สอน
วิชาวอลเลย์บอลในโรงเรียน มีแนวคิดทฤษฎีรองรับ  และ
สอดคล้องกับหลักการออกแบบนวัตกรรมและผลิตภัณฑ์ โดยมี
ส่วนประกอบต่าง ๆ ดังต่อไปนี้  
  1) โครงสร้างประกอบด้วยเหล็กสเตนเลสแท่งเหลี่ยม NK ขัดเงา 
  2) ฐานล่างมีล้อยางลูกปืนหมุนได้ 360 องศา พร้อมเบรก 
   3) คานกลางยึดติดคานเซตด้วยตลับลูกปืนเมด็กลม 
  4) ยึดติดลูกวอลเลย์บอลด้วยเชือกไนล่อน (Nylon) + นีโอพรีน 
(Neoprene) 

 

     3.4 ขั้นตอนการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research & development) ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนานวัตกรรมเครื่อง
ฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีขั้นตอนและวิธีการด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี ้
      ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
           1) การท าความเข้าใจเชิงลึก (Empathize) สังเกตพฤติกรรมการเล่นวอลเลย์บอลของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้น จากการจัดกิจกรรมการแข่งขันกีฬาภายใน การจัดการเรียนการสอน และสอบถามครูผู้สอนรายวิชาวอลเลย์บอลถึงปัญหา
ทักษะการเล่นวอลเลย์บอล 
           2) การระบุปัญหาและกรอบของปัญหา (Define) พบปัญหาทักษะการเซตลูกวอลเลย์อยู่ในเกณฑ์ที่ต่ า มีการต่อบอลด้วย
การเซตน้อย และการปรับจังหวะการเคลื่อนที่กับการเซตไม่สัมพันธ์กัน ขาดความต่อเนื่องของการฝึก 
      ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
           3) การหาแนวทางแก้ไข (Ideate) ระดมความคิดหาวิธีการคิดนอกกรอบ เพื่อมองหาวิธีแก้ปัญหาใหม่ ๆ จากนั้น 
จึงรวบรวมความคิดทั้งหมดที่ได้ แล้วเลือกเฟ้นเฉพาะวิธีที่คิดว่าดีหรือเหมาะสมที่สุด 

1.20 m 

2.50 m 

1 m 



พงษ์พันธ์  ผ่านวงษ์  และวายุ กาญจนศร 
               วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน  

2566 

 

 
 67  
 

           4) การพัฒนาต้นแบบ (Prototype) สร้างต้นแบบนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อให้สามารถตอบสนองกับความต้องการและน าไปแก้ปัญหาได้ 
      ขั้นตอนท่ี 3 การวิจัย (Research) ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
           5) การทดสอบต้นแบบ (Test) ทดสอบใช้นวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลที่พัฒนาขึ้น โดยน าไปใช้
งานและเก็บข้อมูล รวมถึงข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพื่อน าข้อมูลที่ได้ปรับปรุงให้ดียิ่งข้ึน 
      ขั้นตอนท่ี 4 การพัฒนา (Development) ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
          การประเมินคุณภาพนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลที่พัฒนาขึ้นแล้วน าไปปรับปรุงให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
     3.4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1) ด าเนินการให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ท าแบบประเมินความตรงตามเนื้อหา Content validity ของนวัตกรรมเครื่องฝึก
ทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 2) ทดลองใช้นวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลก่อนน าไปใช้ 
 3) ท าการทดสอบการฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ด้วยนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล แล้ว
บันทึกข้อมูล เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของนวัตกรรม 
 4) เก็บรวบรวมความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาต้อนที่มีต่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูก
วอลเลย์บอล 
     3.4.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1) วิเคราะห์ข้อมูลหาค่าดัชนีความสอดคล้องความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูก
วอลเลย์บอล IOC โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
 2) น านวัตกรรมไปทดลองใช้กับนักเรียน จ านวน 3 คน โดยแบบทดสอบการเซตลูกวอลเลย์บอล 
 3) หาค่าความเช่ือมั่นของนวัตกรรม โดยวิธีทดสอบซ้ า วิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สันกับนักเรียน
จ านวน 18 คน โดยแบบทดสอบการเซตลูกวอลเลย์บอล 
 4) วิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียน โดยการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (𝑥) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) แล้วสรุป
เนื้อหาแบบพรรณนาความ 
 
4. ผลการวิจัย 
     จากการวิจัยในครั้งนี ้ผู้วิจัยไดส้รุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
     4.1 ผลการประเมินความตรงตามเนื้อหา 
            ผลการประเมินความสอดคล้องความตรงตามเนื้อหาของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล 
ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญ แสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ค่าดัชนีความสอดคล้องความตรงตามเน้ือหาของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษา 

เนื้อหา 
ความคิดเห็นของผู้เชีย่วชาญ 

IOC 
 ท่านที่ 1 ท่านที่ 2 ท่านที่ 3  ท่านที่ 4 ท่านที่ 5 

คุณลักษณะของนวัตกรรม       
1) มีรูปแบบนวัตกรรมถูกต้อง ครบถ้วนตามประเภท 
    ของนวัตกรรมที่ระบ ุ

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

2) นวัตกรรมมสามารถใช้งานได้ตามวัตถุประสงค์ 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
3) การเลือกใช้วัสด ุเหมาะสมกับหน้าที่ใช้สอยของนวัตกรรม 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
คุณภาพขององค์ประกอบในนวัตกรรม       
4) วัตถุประสงค์ เป้าหมาย ของนวัตกรรม สอดคล้องกับสภาพปัญหา 
   ความต้องการพัฒนา 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

5) ความสมบูรณ์ของนวัตกรรม 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
6) ความถูกตอ้งตามหลักการออกแบบนวัตกรรม 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
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ตารางที่ 1 (ต่อ)  

เนื้อหา 
ความคิดเห็นของผู้เชีย่วชาญ 

IOC 
 ท่านที่ 1 ท่านที่ 2 ท่านที่ 3  ท่านที่ 4 ท่านที่ 5 

การออกแบบนวัตกรรม       
7) มีแนวคิด ทฤษฎีรองรับอยา่งสมเหตุสมผล สามารถอ้างอิงได้ 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
8) แนวคิด ทฤษฎีที่ระบุมีความเป็นไปได้ในการพัฒนานวัตกรรมให้ 
   สัมฤทธิ์ผล 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

9) นวัตกรรมมีความสอดคล้องตามแนวคิดทฤษฎีการออกแบบ 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
ประสิทธภิาพของนวัตกรรม       
10) กระบวนการหาประสิทธภิาพของนวัตกรรมถูกต้อง ตามหลัก 
     วิชาการ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

11) นวัตกรรมมีประสิทธภิาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
12) วิธีการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมครอบคลุมในด้านเน้ือหา 
     (Content validity) และโครงสร้าง (Construct validity) 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

ความสามารถในการแกป้ัญหาหรือพฒันา       
13) สอดคล้องตามวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ระบ ุได้ครบถ้วน 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
14) แก้ปัญหาหรือพัฒนาได้ตรงตามกลุ่มเป้าหมาย 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
15) น าไปประยุกต์ใช้ในสภาพบริบทที่มลีักษณะใกล้เคียงกัน 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
ประโยชน์ต่อบุคคล       
16) ผลงานส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียน 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
17) ผลงานส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อครูผู้สอน 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
18) ผลงานส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อผู้บริหารสถานศึกษา 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
ประโยชน์ต่อหน่วยงาน       
19) ผลงานส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อสถานศึกษา 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
20) ผลงานส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อวงการวิชาชพี 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
21) ผลงานส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อชุมชน 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
จุดเด่นของนวัตกรรม       
22) เกิดจากแนวคิดแปลกใหม ่ไม่เคยมีปรากฏมาก่อน 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
23) ผลงานมีจุดเด่น น่าสนใจ สะท้อนถงึการมีแนวคิด ใหม ่ 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
24) ใช้ง่าย สะดวก สวยงาม 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
25) ลงทุนน้อย 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

เฉลี่ย      1.00 
 

     จากตารางที่ 1 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องความตรงตามเนื้อหาของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล 
ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา โดยพิจารณาให้คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน
พบว่าค่าความตรงตามเนื้อหาของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00 ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้องความตรงตาม
เนื้อหาอยู่ในระดับท่ีมีความเหมาะสมในทุกด้าน 
     4.2 ผลการทดลองใช้เคร่ืองมือ 
           ผลการน านวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ไปทดลองใช้กับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา จ านวน 3 คน ท าการทดสอบ 2 ครั้ง ครั้งละ 1 นาที หาค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยงนวัตกรรม 
เครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล จากวิธีการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s correlation 
coefficients) แสดงดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยงของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษา จากการทดลองใช้ 

ข้อมูล 
การทดสอบครั้งที ่1 การทดสอบครั้งที ่2 

r p-value  การเซต 
(ครั้ง) 

ความ
ต่อเนื่อง 

ความ
แข็งแรง 

 ความ
ปลอดภยั 

 การเซต 
(ครั้ง) 

ความ
ต่อเนื่อง 

ความ
แข็งแรง 

 ความ
ปลอดภยั 

คนที่ 1 127 1 1 1 130 1 1 1 
.984 .114 คนที่ 2 143 1 1 1 140 1 1 1 

คนที่ 3 145 1 1 1 144 1 1 1 
𝒙 138.33 138.00   
SD 9.87 7.21   

 

     จากตารางที่ 2 พบว่าค่าเฉลี่ยของการทดสอบความเช่ือมั่นของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล  
ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ระหว่างครั้งที่ 1 และ ครั้งที่ 2 มีค่าใกล้เคียงกัน การทดสอบครั้งที่ 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 138.33 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 9.87 และการทดสอบครั้งท่ี 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 138.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 7.21  
     4.3 ผลการทดสอบความเชื่อมั่น 
          การทดสอบความเช่ือมั่นของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา โดยหาค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยงจากวิธีทดสอบซ้ า วิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ
เพียร์สัน แสดงดังตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3 ค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยงของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ข้อมูล 
การทดสอบครั้งที ่1 การทดสอบครั้งที ่2 

r p-value  การเซต 
(ครั้ง) 

ความ
ต่อเนื่อง 

ความ
แข็งแรง 

 ความ
ปลอดภยั 

 การเซต 
(ครั้ง) 

ความ
ต่อเนื่อง 

ความ
แข็งแรง 

 ความ
ปลอดภยั 

คนที่ 1 134 1 1 1 140 1 1 1 

.971** .001 

คนที่ 2 160 1 1 1 155 1 1 1 
คนที่ 3 121 1 1 1 124 1 1 1 
คนที่ 4 100 1 1 1 104 1 1 1 
คนที่ 5 131 1 1 1 128 1 1 1 
คนที่ 6 142 1 1 1 146 1 1 1 
คนที่ 7 155 1 1 1 149 1 1 1 
คนที่ 8 100 1 1 1 105 1 1 1 
คนที่ 9 110 1 1 1 103 1 1 1 
คนที่ 10 115 1 1 1 121 1 1 1 
คนที่ 11 138 1 1 1 137 1 1 1 
คนที่ 12 119 1 1 1 116 1 1 1 
คนที่ 13 101 1 1 1 102 1 1 1 
คนที่ 14 124 1 1 1 122 1 1 1 
คนที่ 15 133 1 1 1 129 1 1 1 
คนที่ 16 137 1 1 1 140 1 1 1 
คนที่ 17 122 1 1 1 125 1 1 1 
คนที่ 18 110 1 1 1 108 1 1 1 
𝒙 125.11 125.22   

SD 17.73 16.78   

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p<.01) 
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     จากตารางที่ 3 พบว่าค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน r = .971 หมายความว่า การทดสอบความเชื่อมั่นของนวัตกรรม
เครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ระหว่างครั้งท่ี 1 และ ครั้งท่ี 2 มีความสัมพันธใ์นเชิง
บวก อยู่ในระดับสูง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (r = .971, p = .001) ส่งผลให้การทดสอบมีความเช่ือมั่น 
     4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อนวัตกรรม 
          ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มตี่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ซึ่งสามารถสรุปข้อมูลแสดงดังตารางที่ 4 

 

ตารางที่ 4  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา  

รายการ 𝑥 SD ระดับความพึงพอใจ 
1) แนวคิดและการออกแบบนวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลยบ์อล 4.13 0.56 มาก 
2) การเลือกใช้วัสดุในการสร้างนวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล 4.24 0.61 มาก 
3) ความแข็งแรงของนวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล 4.10 0.87 มาก 
4) ความสวยงามของนวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล 3.81 0.73 มาก 
5) ความสะดวกในการใช้งานนวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลยบ์อล 4.29 0.55 มาก 
6) ความปลอดภัยของนวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล  4.42 0.58 มาก 
7) นวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลสามารถพัฒนาทกัษะการเซตวอลเลย์บอล 4.14 0.64 มาก 
8) นวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลสามารถน าไปประยุกต์ใช้กบัทักษะการอื่น ๆ 4.10 0.75 มาก 
9) คู่มือประกอบนวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลยบ์อลมีความชัดเจน 4.10 0.68 มาก 
10) นวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลมีความเหมาะสมกับนกัเรียน 4.38 0.79 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.17 0.68 มาก 
 

     จากตารางที่  4 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล  
ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68 เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจตอ่ความปลอดภัยของ
นวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลสูงที่สุด อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.58 รองลงมาคือ นวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลมีความเหมาะสมกับนักเรียน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.38 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.79 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อความสวยงามของนวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะ 
การเซตลูกวอลเลย์บอลน้อยที่สุด อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.73  
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     นวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
เป็นต้นแบบนวัตกรรมที่ช่วยเป็นสื่อในการฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลในการเรียนวิชาพลศึกษา มีการออกแบบโดยใช้วัสดุที่มี
ความแข็งแรง ปลอดภัย สวยงาม สะดวกต่อการใช้งาน และเหมาะสมกับนักเรียน เพิ่มความน่าสนใจและความเชื่อมั่นในการเล่น
กีฬาวอลเลย์บอล อีกท้ังยังเป็นแนวทางในการส่งเสริมและพัฒนานวัตกรรมทางการกีฬาและพลศึกษา 
     สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ว่าจากผลการหาค่าความตรงตามเนื้อหา (Content validity) ของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อม
ทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่านเป็นผู้ตรวจสอบพิจารณาให้คะแนนความสอดคล้องระหว่างรายละเอียดของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะ
การเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ กับวัตถุประสงค์ โดยเมื่อค านวณค่าดัชนีความสอดคล้องแล้วมีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง IOC พบว่าทุกด้านมีค่าดัชนีสอดคล้องระหว่างรายละเอียดของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูก
วอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ กับวัตถุประสงค์มีค่าดัชนีความสอดคล้องโดยรวมทุกด้าน เท่ากับ 1.00  
ซึ่งสอดคล้องกับ Kulsawat (2015, Online) ซึ่งได้กล่าวไว้ว่า ในการพิจารณาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ จากการหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ในทุกข้อค าถามนั้น มีค่าเท่ากับ 1.00 หากข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50-1.00 จะคัดเลือกไว้ ส่วนข้อ
ค าถามที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 จะน ามาพิจารณาปรับปรุงข้อค าถามใหม่ หรือจะตัดทิ้งก็ได้ตามความเหมาะสม และสอดคล้องกับ 
Hyamwilai et al. (2021, pp. 9-21) ได้ท าการวิจัยเรื่องนวัตกรรมต้นแบบเครื่องยิงลูกวอลเลย์บอล จากผลการวิจัยพบว่า  
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในด้านวัตถุประสงค์เพื่อสร้างนวัตกรรมต้นแบบเครื่องยิงลูกวอลเลย์บอล ที่ได้ประเมินความคิดเห็น
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เป็นแบบสอบถามประมาณค่า 3 ระดับ ซึ่งความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญมีค่า IOC เท่ากับ 0.90 จึงกล่าวได้ว่า ผู้เช่ียวชาญมีความ
คิดเห็น สอดคล้องกันในด้านคุณภาพของนวัตกรรมต้นแบบเครื่องยิงลูกวอลเลย์บอล ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ อีกทั้งยังสอดคล้องกับ 
Keawpan et al. (2020, pp. 161-182) ได้ศึกษาหลักการและแนวคิดในการออกแบบผลติภัณฑ์ เป็นการรวมกันขององค์ประกอบ
ในงานออกแบบสร้างสรรค์ทั้งทางด้านศิลปะ วิศวกรรมศาสตร์ และการวิเคราะห์พฤติกรรมด้านการตลาด ประกอบไปด้วย 
1) หน้าท่ีใช้สอย 2) ความสวยงาม 3) ความสะดวกในการใช้ 4) ความปลอดภัย 5) โครงสร้าง 6) ราคา 7) วัสดุ 8) กรรมวิธีการผลติ 
9) การซ่อมบ ารุงรักษา และ 10) การขนส่ง ซึ่งทั้งหมดนี้รวมอยู่ในกระบวนการออกแบบที่มีระบบ และกระบวนการอย่างเป็น
ขั้นตอน และสอดคล้องกับ กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ Stanford d.school ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การท าความ
เข้าใจเชิงลึก (Empathize) 2) การตีความปัญหา (Define) 3) การระดมจินตนาการแบบไร้ขีดจ ากัด (Ideate) 4) การพัฒนา
ต้นแบบ (Prototype) และ 5) การทดสอบต้นแบบ (Test) ผู้วิจัยได้น านวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลไป
ทดลองใช้ โดยการนับจ านวนครั้งการเซต ส าหรับการทดสอบครั้งที่ 1 และการทดสอบครั้งที่ 2 แล้วเก็บข้อมูลเพื่อวิ เคราะห ์
หาคุณภาพของนวัตกรรมก่อนน าไปใช้จริง ซึ่งสอดคล้องกับ กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ Stanford d.school ในขั้นตอนท่ี 5 
การทดสอบต้นแบบ คือกระบวนการทดสอบเพื่อพัฒนาและปรับแก้แนวคิดให้ดีขึ้น การทดสอบกับผู้ใช้งานเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญของ
การออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นจุดศูนย์กลาง (Human-centered design) โดยจะท าควบคู่ไปกับการสร้างต้นแบบ ซึ่งจะช่วยให้
เข้าใจผู้ใช้ได้มากข้ึน และเป็นโอกาสที่จะช่วยให้พัฒนาสินค้าหรือบริการให้ตอบโจทย์ผู้ใช้ทั้งด้านคุณค่าการใช้งาน และความชอบ 
ในระหว่างการทดสอบ (Israsena na ayudhya & Treerattaphan, 2017, p. 95) จากผลการทดลองพบว่านวัตกรรม เครื่อง
ฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีความแข็งแรงสามารถใช้ฝึกทักษะการ
เซตลูกวอลเลย์บอลได้อย่างต่อเนื่อง มีความสะดวกในการใช้งานโดยไม่ต้องตามเก็บลูกวอลเลย์บอลท าให้ลดระยะเวลาในการฝึก 
และมีความปลอดภัยต่อผู้ฝึกทักษะการเซต เหมาะส าหรับนักเรียนหรือผู้ที่เริ่มฝึกทักษะการเซตเบื้องต้น  ผลการทดสอบความ
เช่ือมั่นของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ด้วยวิธีการทดสอบซ้ า พบว่า
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการทดสอบครั้งที่ 1 และการทดสอบครั้งที่ 2 มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอยู่ในระดับสูง อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (r = .971, p = .001) ส่งผลให้การทดสอบมีความเช่ือมั่นสูง ซึ่งแปลความหมายว่าการทดสอบ 
มีความน่าเช่ือถือสูงด้วยเช่นกัน สอดคล้องกับ Sukkam et al. (2017, p. 5) กล่าวว่า ความน่าเช่ือถือไม่เพียงสะท้อนให้เห็นถึง
ระดับความสัมพันธ์เท่านั้น แต่ยังสะท้อนให้เห็นความสอดคล้องระหว่างการวัดอีกด้วย ค่าความน่าเชื่อถือมีช่วงอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 
หากมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่ามีความน่าเช่ือถือสูงมาก จากการทดสอบทักษะการเซตด้วยนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูก
วอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาทั้งสองครั้ง จะเห็นได้ว่าจ านวนครั้งการเซต
ระหว่างการทดสอบครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 มีจ านวนครั้งการเซตที่ใกล้เคียงกัน มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ .971 ซึ่งสอดคล้องกับ 
Piayura and Buranarugsa (2020, pp. 109-121) ได้ท าการวิจัยเรื่องความเช่ือมั่นและความเที่ยงตรงของเครื่องนับจ านวนครั้ง
และวัดความเร็วการเตะในกีฬาเทควันโดที่สร้างขึ้นเองในการทดสอบทักษะการเตะเฉียงในกีฬาเทควันโดส าหรับนักกีฬาเทควันโด
ระดับเยาวชน จากผลการวิจัยพบว่า เครื่องนับจ านวนครั้งและวัดความเร็วการเตะในกีฬาเทควันโด มีความเช่ือมั่นในการนับ
จ านวนครั้งการเตะและวัดความเร็วการเตะเทควันโด มีความคงเส้นคงวาในการวัด สามารถนับจ านวนครั้งการเตะและวัดความเร็ว
ในการเตะได้เหมือนเดมิหรอืใกล้เคียงกับของเดิมที่ท าการวัด และยังสอดคล้องกับ Hyamwilai et al. (2021, pp. 9-21) ได้ท าการ
วิจัยเรื่องนวัตกรรมต้นแบบเครื่องยิงลูกวอลเลย์บอล จากผลการวิจัยพบว่า ความคิดเห็นของอาสาสมัครที่ได้ทดลองใช้เครื่องและได้
ประเมินข้อมูลแบบสอบถามประสิทธิภาพของวัตกรรมต้นแบบเครื่องพัฒนาทักษะการตบวอลเลย์บอล ซึ่งเป็นแบบสอบถาม
ประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งมีค่าระดับความเช่ือมั่นของแบบสอบถามเท่ากับ 0.953 จึงกล่าวได้ว่า อาสาสมัครที่ได้เข้ามาทดลองใช้
นวัตกรรมต้นแบบเครื่องพัฒนาทักษะการตบวอลเลย์บอลในภาพรวม อยู่ในระดับดีมาก แสดงว่าแบบสอบถามมีความน่าเช่ือถือ  
ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด จึงสรุปได้ว่า นวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความเช่ือมั่นในการฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลของนักเรียน มีความคง
เส้นคงวาในการฝึก สามารถใช้ทักษะการเซตได้อย่างต่อเนื่อง และมีประสิทธิภาพ ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อนวัตกรรม
เครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 
ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68 เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน 
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อความปลอดภัยของนวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลสูงที่สุด อยู่ในระดับมาก 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 รองลงมาคือ นวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลมีความ
เหมาะสมกับนักเรียน อยู่ในระดับมากมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.79 และนักเรียนมีความพึงพอใจ 
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ต่อความสวยงามของนวัตกรรมเครื่องฝึกทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอลน้อยที่สุด อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.73 จากข้อมูลเบื้องต้นสามารถระบุได้ว่า นวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล 
ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา เป็นนวัตกรรมที่ช่วยพัฒนาทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล
ของนักเรียน มีความปลอดภัยในการฝึกทักษะการเซต มีความเหมาะสมกับนักเรียน ซึ่งจากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับ Pasadee et al.  
(2016, pp. 751-764) ได้ศึกษาความพึงพอใจของนิสิตภาควิชาพลศึกษาและวิทยาศาสตร์การออกก าลังกาย มหาวิทยาลัยนเรศวร 
ที่มีต่อการพัฒนาสื่อนวัตกรรมกีฬาฟุตซอลเบื้องต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จากผลการศึกษาพบว่าในภาพรวมทุกด้าน 
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ประกอบด้วย ด้านความเสถียรของระบบในการเรียกใช้ ด้านเนื้อหาของบทเรียนกีฬาฟุตซอล  
เบื้องต้น ด้านสื่อนวัตกรรมกีฬาฟุตซอลเบื้องต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และด้านแบบทดสอบการเรียนรู้สื่อนวัตกรรมกีฬา 
ฟุตซอลเบื้องต้น และยังสอดคล้องกับ Ngernphon et al. (2016, pp. 693-704) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบสื่อออนไลน์ กรณีศึกษา 
กีฬาวอลเลย์บอล โดยมีกลุ่มตัวอย่างได้แก่นิสิตสาขาพลศึกษาและวิทยาศาสตร์การออกก าลังกาย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
นเรศวร จ านวน 37 คน ด าเนินการพัฒนาโดยการวิเคราะห์และออกแบบวิธีการ SDLC เป็นหลักในการพัฒนาบนระบบค าสั่ง 
PHP, CSS MySQL ผลที่ได้รับ โดยให้ผู้ร่วมทดลองใช้ระบบสื่อออนไลน์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้พัฒนาขึ้นกรณีศึกษา
กีฬาวอลเลย์บอลโดยการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ ทดลองโปรแกรม และตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่าผู้ใช้มี
ความพึงพอใจในการใช้สื่อออนไลน์ร่วมกับกีฬาวอลเลย์บอลอยู่ในระดับมาก อย่างไรก็ตาม จากข้อมูลยังพบว่าประเด็นเรื่องความ
สวยงามของนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด สอดคล้องกับข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ
ด้านการออกแบบสถาปัตยกรรม ได้ให้ข้อเสนอแนะว่า นวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมนี้ถือว่าเป็นต้นแบบที่สามารถพัฒนาต่อยอด 
ในเชิงพานิชย์ได้ โดยอาจเพิ่มเติมในเรื่องของรูปแบบ วัสดุ และความสวยงาม สอดคล้องกับ Laha et al. (2018, pp. 32-43) 
ได้ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อเครื่องมือวัดความแข็งแรงของกล้ามเนื้อขาแบบไอโซเมตริกในท่านั่ง ส าหรับการทดสอบ 
ในภาคสนาม ผลการศึกษาพบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น แต่เสนอแนะให้ปรับปรุงเครื่องมือให้ทันสมัย 
สีสันสวยงามดึงดูดใจ และเลือกใช้วัสดุที่มีน้ าหนักเบา แต่มีความมั่นคงแข็งแรง ดังนั้น จากผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 
เป็นนวัตกรรมที่มีการออกแบบโดยใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง สวยงาม มีความสะดวกในการใช้งาน  พร้อมทั้งมีความปลอดภัย 
สามารถพัฒนาทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล และมีความเหมาะสมกับนัก เรียน ช่วยเพิ่มความสนใจในการฝึกทักษะการเซต 
และความเชื่อมั่นในการเล่นกีฬาวอลเลเลย์บอล ส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการนวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูก
วอลเลย์บอลอยู่ในระดับมาก 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     การพัฒนานวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมทักษะการเซตลูกวอลเลย์บอล ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สามารถน าไปใช้เป็นสื่อ 
ช่วยในการจัดการเรียนรู้รายวิชาพลศึกษา ทักษะการเซตวอลเลย์บอลขั้นพื้นฐาน หรือประยุกต์ใช้ในทักษะอื่น ๆ เช่น การเล่นลูก
สองมือล่าง เป็นต้น และยังสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดในเชิงพาณิชย์ได้ ควรพัฒนานวัตกรรมเครื่องฝึกซ้อมให้สามารถฝึกได้หลาย
ทักษะในเครื่องเดียว หรือการเซตในหลากหลายรูปแบบ 
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การพัฒนาแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค าแนะน าแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้า 
ส าหรับผู้สูงอาย ุ
DEVELOPING A CHATBOT APPLICATION WITH DIALOGFLOW PROVIDING ADVICE 
ON POSITIVE DEPRESSIVE DISORDER CONCEPTS FOR THE ELDERLY 

 

อุทัย ส ารวมจิตร์ ปนัดดา รู้สมกาย และปัณณรัตน์ วงศ์พัฒนาวิภาส* 
   Uthai Sumruamjit, Panatda Roosomkai, and Pannarat Wongpattananipas* 

E-mail: Uthai.sum@vru.ac.th, panatda.roo@vru.ac.th, and Pannarat@vru.ac.th* 
 

Received: January 26, 2023 
 Revised: February 21, 2023 

Accepted: March 28, 2023 
 

ABSTRACT                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              
The present world society has entered an aging society.  Cognitive and behavioral problems of this group of 
the population tend to develop into depression or stress disorders among the elderly. This research has been 
experimented with the positive thinking questionnaire data set for the elderly was applied to Dialogflow in the 
development of LINE chatbot, which can be developed as an application for counseling and guiding the elderly 
by doing a case study.  The research was conducted with Qualitative research. The research tool used in this 
research was the chatbot application to provide positive advice and prevention of depression for the elderly 
as a key variable.  The sample group included experts in each field to assess the effectiveness of the tool and 
100 elderly people were selected using a probability sampling approved by the Human Research Ethics 
Committee to answer the satisfaction questionnaire after using the tool. The results showed that the chatbot’s 
quality by experts had a very good overall average score (𝑥̅) = 3.99 and standard deviation (SD) = 0.65, and 
the user satisfaction assessment result was an overall average score at high level with mean ( 𝑥̅) =  3.94 and 
standard deviation (SD) = 0.68 which corresponds to the assumption that the elderly have good feelings and 
are satisfied with using the LINE chatbot application and have helpful information. In conclusion, the LINE 
chatbot is appropriate and responds in accordance with the behavior of the elderly group very well, but the 
elderly group must know how to use it properly and appropriately. 
 

Keywords:  LINE chatbot Application,  The Elderly,  Depressive disorder,  Positive behavior 
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บทคัดย่อ 
สังคมโลกในปัจจุบันได้เข้ำสู่สังคมผู้สูงอำยุปัญหำด้ำนสภำวะทำงควำมคิดและพฤติกรรมของประชำกรในกลุ่มนี้มีแนวโน้มเข้ำสู่
ภำวะเกิดโรคซึมเศร้ำหรือโรคควำมเครียดกับผู้สูงอำยุ กำรวิจัยนี้จึงได้ท ำกำรทดลองกำรประยุกต์ใช้ชุดข้อมูลกำรตอบค ำถำมด้วย
แนวคิดเชิงบวกส ำหรับผู้สูงอำยุป้อนให้กับ Dialogflow ในกำรพัฒนำ LINE chatbot ซึ่งสำมำรถพัฒนำเป็นแอปพลิเคชันส ำหรับ
ให้ค ำปรึกษำแนะน ำผู้สูงอำยโุดยท ำในกรณีศึกษำ ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภำพ (Qualitative research) เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย
ได้แก่ แอปพลิเคชันกำรประยุกต์ใช้แชทบอทส ำหรับให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงวัยเป็นตัวแปรหลัก 
กลุ่มตัวอย่ำงได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ล่ะด้ำนท ำกำรประเมินคุณภำพของเครื่องมือ และผู้สูงวัยจ ำนวน 100 ท่ำน เลือกโดยใช้
วิธีกำรสุ่มตัวอย่ำงโดยใช้ควำมน่ำจะเป็น (Probability sampling) ซึ่งผ่ำนกำรขออนุมัติประเมินแบบสอบถำมงำนวิจัยจำก
คณะกรรมกำรจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ เพื่อตอบแบบสอบถำมควำมพึงพอใจหลังกำรใช้เครื่องมือ ผลกำรวิจัยพบว่ำผลกำร
ประเมินคุณภำพของแชทบอทโดยผู้เช่ียวชำญมีคะแนนเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับดีมำก ( 𝑥̅) = 3.99 และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน  
(SD) = 0.65 และผลกำรประเมนิควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำนมีคะแนนเฉลีย่รวมอยู่ในระดบัมำก โดยมีค่ำเฉลี่ย (𝑥̅) = 3.94 และส่วน
เบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD) = 0.68 ซึ่งตรงกับสมมติฐำนคือผู้สูงอำยุมีควำมรู้สึกที่ดีและมีควำมพึงพอใจในกำรใช้งำนแอปพลิเคชัน 
LINE chatbot และมีข้อมูลที่เป็นประโยชน์ สรุปได้ว่ำ LINE chatbot เหมำะสมและตอบรับสอดคล้องกับพฤติกรรมของกลุ่ม
ผู้สูงอำยุได้เป็นอย่ำงดี แต่กลุ่มผู้สูงอำยุเองจะต้องรู้จักใช้งำนให้ถูกต้องและเหมำะสม 
 

ค าส าคัญ:  แอปพลิเคชันไลน์แชทบอท,  ผู้สูงอำย,ุ  โรคซมึเศร้ำ,  พฤติกรรมเชิงบวก 
 

1. บทน า  
     อัตรำกำรเกิดของประชำกรทั่วโลกที่มีแนวโน้มลดลง บวกกับกำรที่ประชำกรมีอำยุยืนยำวขึ้นเนื่องจำกกำรรักษำพยำบำล 
มีคุณภำพมำกขึ้น และประชำกรที่เกิดในยุค Baby boomers ได้เข้ำสู่วัยสูงอำยุ เป็นปัจจัยที่ท ำให้หลำยประเทศในโลกเกิดกำร
เปลี่ยนแปลงทำงโครงสร้ำงสังคมที่ส ำคัญคือกำรเพิ่มขึ้นอย่ำงรวดเร็วของประชำกรสูงอำยุ กรมสุขภำพจิต กระทรวงสำธำรณสุข  
ได้ระบุว่ำในประเทศที่พัฒนำแล้ว เช่น ฝรั่งเศส สวีเดน ญี่ปุ่น ข้อมูลขององค์กำรอนำมัยโลก (WHO) มีกำรคำดกำรณ์ว่ำจ ำนวน
ประชำกรที่มีอำยุ 60 ปีขึ้นไปจะมีจ ำนวนเพิ่มขึ้นอย่ำงน้อยร้อยละ 3 ต่อปี โดยในปี พ.ศ. 2573 คำดว่ำจะมีจ ำนวนประชำกรสูง  
อำยุมำกถึงประมำณ 1.4 พันล้ำนคนและจะเพิ่มขึ้นถึง 2 พันล้ำนคนในปี พ.ศ. 2593 ทวีปเอเชียจะมีประชำกรสูงวัยมำกที่สุดใน
โลก โดยคำดว่ำสัดส่วนผู้ที่มีอำยุ 60 ปีขึ้นไปในทวีปเอเชียจะเพิ่มขึ้นอย่ำงรวดเร็วโดยเฉพำะประเทศญี่ปุ่นซึ่งถือเป็นประเทศ  
ที่มีประชำกรสูงวัยมำกที่สุดในโลกและถือเป็นประเทศแรก ๆ ของโลกท่ีเข้ำสู่สังคมผู้สูงอำยอุย่ำงเต็มตัว (Suwannacheep et al., 
2020, Online)  ข้อมูลจำกกระทรวงกำรพัฒนำสังคมและควำมมั่นคงของมนุษย์ พบว่ำประเทศไทยมีประชำกรทั้งสิ้น 66.5 ล้ำน
คน เฉพำะผู้สูงอำยุมีมำกถึง 11.1 ล้ำนคนหรือคิดเป็น 16.73% โรคซึมเศร้ำ (Depressive disorder) เป็นปัญหำทำงสุขภำพจิต
และโรคจิตเวชในผู้สูงอำยทุี่มีควำมชุกเป็นอันดับ 1 คำดกำรณ์ว่ำในปี พ.ศ. 2593 ประชำกรจะมีซึ่งสัดส่วนของประชำกรผู้ที่มีอำยทุี่
มีอำยุตั้งแต่ 60 ปี เพิ่มขึ้นเป็นจ ำนวน 2,000 ล้ำนคนทั่วโลก ซึ่งประเทศรำยได้น้อยถึงปำนกลำง (Low and Middle Income 
Countries: LMICs) มีผู้สูงอำยุถึง ร้อยละ 80 ซึ่งพบควำมชุกของอำกำรซึมเศร้ำในกลุ่มผู้สูงอำยุ ในกลุ่มประเทศที่มีรำยได้น้อยถึง
ปำนกลำงได้มำกกว่ำในกลุ่มประเทศที่มีรำยได้สูง กรมกิจกำรผู้สูงอำยุได้ระบุข้อมูลของส ำนักงำนสถิติแห่งชำติในปี พ.ศ. 2563  
ได้พบว่ำกลุ่มผู้สูงอำยุไทยโดยประเทศไทยเป็นหนึ่งในประเทศที่มีรำยได้น้อยถึงปำนกลำง ได้เพิ่มจ ำนวนอย่ำงต่อเนื่องตั้งแต่ปี  
พ.ศ. 2557 ถึงร้อยละ 16.1 ของประชำกรไทย ท ำให้ผู้สูงอำยุไทยมีแนวโน้มเกิดอำกำรซึมเศร้ำ เช่นเดียวกับผู้สูงอำยุทั่วโลก 
นอกจำกนี้อำกำรซึมเศร้ำ เป็นปัญหำทำงสุขภำพจิตที่พบบ่อยที่สุดในกลุ่มผู้สูงอำยุ (Department of Older Persons, 2021, Online)  
จะเห็นได้ว่ำ อำกำรซึมเศร้ำนั้นมีเหตุปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับกำรตอบสนองต่อกำรได้รับแรงเสริมทำงบวกท่ีไม่เหมำะสม เพรำะฉะนั้น
จึงต้องอำศัยรูปแบบของกำรบ ำบัดที่มีรักษำ และพยำบำลอย่ำงมีคุณภำพ ในกำรเพิ่มโอกำสในกำรเสริมแรงทำงบวกอย่ำง
เหมำะสม ผู้วิจัยได้เล็งเห็นควำมส ำคัญของกำรให้ค ำแนะน ำส ำหรับผู้สูงอำยุ ซึ่งมีแนวโน้มกำรเข้ำสู่ภำวะโรคซึมเศร้ำหรือโรคเครียด 
โดยกำรประยุกต์ใช้ Chatbot ส ำหรับให้ค ำแนะเพื่อน ำกระตุ้นพฤติกรรมส ำหรับผู้สูงอำยุด้วยกำรโต้ตอบเชิงบวก รูปแบบกำรให้
ค ำแนะน ำปรึกษำเน้นกำรรับฟัง โดยใช้เทคโนโลยี LINE chatbot โดยใช้ Dialogflow เพื่อแปลค ำถำม และตอบค ำถำมเพื่อกระตุน้
พฤติกรรมส่งผลท ำให้ผู้สูงอำยเุกิดกำรตอบสนองควำมคิดเชิงบวกและปรับสภำพจิตใจผู้สูงอำย ุ
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    ในอดีตรูปแบบกำรบ ำบัดภำวะโรคซึมเศร้ำหรือโรคเครียดด้วยกำรกระตุ้นพฤติกรรม (Behavioral activation therapy) 
อันเป็นกระบวนกำรที่เหมำะสมในกำรน ำมำลดอำกำรซึมเศร้ำได้อย่ำงมีคุณภำพ เนื่องจำกกำรบ ำบัดด้วยกำรกระตุ้นพฤติกรรม 
เป็นรูปแบบของกำรบ ำบัดอำกำรซึมเศร้ำ ด้วยกำรปรับพฤติกรรม ให้มีกำรตอบสนองต่อกำรได้รับกำรเสริมแรงทำงบวก ผ่ำนกำร
เพิ่มกิจกรรมที่ก่อให้เกิดควำมพึงพอใจ ซึ่งจะช่วยยับยั้งอำกำรแสดงออกของโรคซึมเศร้ำให้ลดลงหรือหมดไป ( Jacobson et al., 
2001, pp. 255-270) นอกจำกนั้น รูปแบบกำรบ ำบัดด้วยกำรกระตุ้นพฤติกรรม เรื่องรูปแบบของพฤติกรรมต่ออำกำรซึมเศร้ำ 
ในผู้สูงอำยุ (Behavioral model of late-life depression) ที่อธิบำยว่ำ กำรเกิดและกำรคงอยู่ของอำกำรซึมเศร้ำของผู้สูงอำยุนั้น 
เกิดเป็นวงจรจำกที่ ผู้ สู งอำยุลดกำรท ำกิจกรรม (Reduce activity) ร่วมกันกับรูปแบบของกำรวิพำกษ์วิจำรณ์ตนเอง  
(Self-critical cognition) และส่งผลท ำให้ผู้สูงอำยุเกิดกำรตอบสนองทำงพฤติกรรมเชิงบวกลดลง (Fiske et al., 2009, pp. 363-389) 
     ปัจจุบัน Chatbots สำมำรถน ำมำใช้งำนเป็นผู้ช่วยเสมือน ทั้งยังเป็นแพลตฟอร์มส ำหรับกำรยกระดับกำรให้บริกำรทำง
ออนไลน์ เทคโนโลยี Chatbot ท ำงำนโดยกำรรับข้อมูลกำรสื่อสำร จำกนั้นก็จะท ำกำรวิเครำะห์หำจุดมุ่งหมำยของเนื้อควำม ตำมที่
ได้มีกำรคีย์ข้อมูลลงไป จำกนั้น Chatbot ก็จะท ำกำรส่งข้อควำมตอบกลับไป ในด้ำนกำรใช้ Chatbot เริ่มแพร่หลำยมำกข้ึน ทั้งใน 
Facebook chatbot หรือใน LINE chatbot และช่องทำงมีเดียอื่น ๆ (Shoplus, 2020, Online) ตัวอย่ำงเช่นกำรออกแบบและ
พัฒนำ Chatbot ที่ใช้ปัญญำประดิษฐ์ (AI) ส ำหรับจัดกำรกิจกรรมกำรจัดต ำแหน่งในวิทยำลัยวิชำชีพ โดยใช้ Dialogflow ซึ่งใช้ 
Neuro Linguistic Programming: NLP คือช่วงของเทคนิคกำรค ำนวณที่ได้รับแนวคิดจำกทฤษฎีส ำหรับกำรวิเครำะห์และกำรแสดง
ภำษำมนุษย์โดยอัตโนมัติ กำรวิจัย NLP ได้พัฒนำมำจำกยุคของบัตรเจำะและกำรประมวลผลเป็นชุด เป็นเทคนิคกำรค ำนวณเชิงทฤษฎี
ส ำหรับกำรวิเครำะห์อัตโนมัติและกำรโต้ตอบแทนมนุษย์ (Cambria & White, 2014, pp. 48-57) กำรวิจัย NLP มีวิวัฒนำกำรมำ
จำกยุคของกำรเจำะกำร์ดและกำรประมวลผลแบบกลุ่ม เพื่อแปลค ำถำมของนักเรียนระหว่ำงกำรสนทนำเป็นข้อมูลที่มีโครงสร้ำง 
เพื่อให้เข้ำใจบริกำรของสถำบันหรือในด้ำนกำรแพทย์ได้มีกำรพัฒนำแพลตฟอร์ม MOPH connect เป็น Chatbot ส ำหรับตอบ
ค ำถำมให้ควำมช่วยเหลือของกระทรวงสำธำรณสุข  
     จำกข้อมูลดังกล่ำว กำรวิจัยนี้จึงได้ท ำกำรทดลองกำรประยุกต์ใช้กำรบันทึกข้อมูลกำรตอบสนองทำงพฤติกรรมเชิงบวก 
ในรูปแบบ Dialogflow โดยแสดงผลข้อมูลในลักษณะแชทบอทส ำหรับให้ค ำแนะน ำปรึกษำผูสู้งอำยุ โดยมีวัตถุประสงค์หลักสองขอ้  
ได้แก่ เพื่อพัฒนำแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเ ชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับ ผู้สูงอำยุ   
ด้วยแพลตฟอร์ม Dialogflow และเพื่อประเมินคุณภำพก่อนน ำไปใช้และควำมพึงพอใจ แอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้
ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำย ุ 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     Charoensak et al. (2018, pp. 89-98) ได้กล่ำวว่ำ โรคทำงจิตเวชที่พบบ่อยที่สุดคือโรคซึมเศร้ำพบจ ำนวน 16 รำย (ร้อยละ 
10.1) ควำมเสี่ยงในกำรฆ่ำตัวตำยพบ 21 รำย (ร้อยละ 13.1) ซึ่งส่วนใหญ่อยู่ในควำมเสี่ยงระดับต่ ำ คุณภำพชีวิตของผู้ป่วยและ
ผู้ดูแลอยู่ระดับปำนกลำงใกล้เคียงกัน แต่มิติด้ำนสุขภำพทำงกำยต่ ำสุดค่ำเฉลี่ยอยู่ที่ 57.58 เมื่อเที่ยบกับผู้ดูแลอยู่ที่ 60.42 ปัจจัย 
ที่มีควำมสัมพันธ์กับโรคซึมเศร้ำและควำมเสี่ยงในกำรฆ่ำตัวตำยอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติคือ มีปัญหำด้ำนกำรเงิน และมีประวัติเคย
เจ็บป่วยด้วยโรคจิตเวช ปัจจัยที่มีควำมสัมพันธ์ต่อคุณภำพชีวิตของผู้ป่วยอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติคือ สถำนภำพสมรสโสด/หม้ำย/
หย่ำ มีปัญหำด้ำนกำรเงิน และสรุปได้ว่ำ ปัญหำทำงจิตเวชในผู้ป่วยสูงอำยุที่มีควำมชุกบ่อย คือ ควำมเสี่ยงในกำรฆ่ำตัวตำย และ
โรคซึมเศร้ำเป็นโรคที่มีควำมส ำคัญ แพทย์ควรท ำกำรตรวจประเมินเพื่อหำโรคทำงจิตเวชตลอดจนประเมินควำมเสี่ยงในกำรฆ่ำตัว
ตำยในผู้ป่วยสูงอำยุ และให้กำรดูแลรักษำให้ครอบคลุมทั้งด้ำนร่ำยกำย จิตใจ และสังคม  Lackamp et al. (2016, pp. 95-98) 
ได้กล่ำวว่ำควำมชุกโรคซึมเศร้ำในผู้สูงอำยุทั่วทั้งโลกพบว่ำสูงถึง ร้อยละ 5 ในผู้สูงอำยุมักมีอำกำรแสดงของโรคซึมเศร้ำออกทำง
กำยอย่ำงชัดเจน เช่นปวดเมื่อย ปวดศีรษะ นอนไม่หลับหรือหลับไม่สนิท อ่อนเพลีย ไม่มีแรง เบื่ออำหำร ปวดท้อง ซึ่งอำกำรทำง
กำยเหล่ำนีเ้ป็นอำกำรชักน ำท ำให้ผู้สูงอำยุโรคซึมเศร้ำมำพบแพทย์ ซึ่งจะเห็นได้ว่ำอำกำรน ำของโรคซึมเศร้ำในผู้สูงอำยุมีควำมแตกต่ำง
จำกวัยอื่น ในด้ำนเทคโนโลยีที่ช่วยในกำรโต้ตอบกับบุคคล มีงำนวิจัยของ Janarthanam (2017, pp. 18-19) ได้กล่ำวว่ำแชทบอท
มีคุณสมบัติที่โดดเด่น เช่นกำรพร้อมใช้งำน (Availability) กำรโต้ตอบอัตโนมัติด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลสำมำรถตอบได้ตลอดเวลำ 
ใช้งำนเฉพำะส่วนบุคคล (Personalized experience) สำมำรถโต้ตอบตัวต่อตัวได้อย่ำงเป็นธรรมชำติในกำรสนทนำ เข้ำใจ
เป้ำหมำยของผู้ใช้งำน รำคำถูก (Low cost) กำรบริกำรลูกค้ำหรือผู้ใช้งำนจะมีค่ำใช้จ่ำยที่ถูกกว่ำใช้มนุษย์ในกำรให้ข้อมูล  
ควำมสม่ ำเสมอ (Consistency) มีควำมสม่ ำเสมอในกำรให้บริกำร ไม่หิว ไม่โกรธ เวลำตอบสนองที่รวดเร็ว (Quick response time)  
ซึ่งมนุษย์ตอบค ำถำมได้ช้ำกว่ำ ผู้ใช้งำนไม่ต้องรอในกำรโทรศัพท์เพื่อจะได้สนทนำ และรองรับจ ำนวนผู้ใช้งำนท่ีสูงขึ้น (Scale up) 
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ซึ่งตรงกับวัตถุประสงค์ของงำนวิจัยนี้ คือต้องกำรให้ผู้สูงอำยุสำมำรถสอบถำม พูดคุยได้ตลอดเวลำ กี่ครั้งก็ได้ และที่ไหนก็ได้  
เพื่อกระตุ้นพฤติกรรมเชิงบวก ในกำรให้ค ำปรึกษำ ถ้ำข้อมูลกำรกระตุ้นพฤติกรรม (Behavioral Activation Therapy: BAT) 
มีสำระครบถ้วนเท่ำใดก็ท ำให้ระบบมีควำมฉลำดมำกเท่ำนั้น ในงำนวิจัยด้ำน Chatbot มีกำรศึกษำเกี่ยวกับกำรใช้ Dialogflow 
โดย Sabharwal and Agrawal (2020, pp. 13-24) ได้กล่ำวว่ำ Dialogflow เป็น Platform ที่ใช้ในกำรจัดกำรค ำถำมและค ำตอบ
ส ำหรับสร้ำงแชทบอทได้เป็นอย่ำงดีปัจจุบันได้มีนักพัฒนำน ำแชทบอทมำช่วยงำนในหลำย ๆ ด้ำน และ Ranavare and Kamath 
(2020, pp. 4806-4814) ได้พัฒนำแชทบอทที่ใช้ปัญญำประดิษฐ์ส ำหรับจัดต ำแหน่งกำรจัดกิจกรรมของวิทยำลัยโดยใช้ 
Dialogflow โดยผู้วิจัยตัดสินใจเลือกประยุกต์ใช้ Dialogflow ในกำรพัฒนำแชทบอทของงำนวิจัยกำรพัฒนำแชทบอทเพื่อให้ได้
ควำมแม่นย ำสูงและมีคุณภำพเป็นเรื่องที่น่ำสนใจมำกในปัจจุบัน Markchit (2021, pp. 44-55) ได้กล่ำวว่ำกำรวิจัยและพัฒนำ 
โดยพัฒนำบทเรียนในหัวข้อกำรเขียนโปรแกรมภำษำไพทอนเบื้องต้นผ่ำนแชทบอทท ำงำนบนแพลตฟอร์ม Dialogflow และใช้งำน
ผ่ำนแอปพลิเคชันไลน์แชทบอทที่พัฒนำขึ้นเป็นกำรสนทนำผ่ำนข้อควำม  (Keyword-based conversation) โดยใช้วิธีกำร
ประมวลผลภำษำธรรมชำติ (Natural Language Processing: NLP) ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนโดยมีคะแนนสอบ
หลังเรียนที่สูงกว่ำก่อนและคะแนนระหว่ำงเรียนกับหลังเรียนสูงกว่ำเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
     จำกกำรศึกษำทฤษฎี งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง และจำกกำรศึกษำเอกสำรแนวทำงกำรดูแลทำงด้ำนสังคมจิตใจของผู้สูงอำยุ 
เพื่อป้องกันปัญหำสุขภำพจิต ผู้วิจัยจึงได้ประยุกต์ใช้แชทบอทด้วยกำรก ำหนด Keywords โดยพิจำรณำจำกกลุ่มค ำถำม ได้แก่ 
ทักทำย (Greeting) ให้ก ำลังใจ (Encouragement) ให้ข้อมูล (Information) สร้ำงแรงจูงใจ (Motivation interviewing) 
เสริมสร้ำงพลัง (Empowerment) และอำรมณ์ (Emotion) (Department of Older Persons, 2021, Online) น ำมำใช้เป็น
ข้อมูลใน Dialogflow เพื่อพัฒนำกำรโต้ตอบกับผู้สูงอำยุผ่ำน Chatbot โดยตั้งสมมติฐำนงำนวิจัยด้ำนคุณภำพ และควำมพึงพอใจ
จำกกลุ่มตัวอย่ำงผู้สูงอำยมุีควำมคิดเห็นว่ำ Chatbot ที่พัฒนำขึ้นเพื่อให้ค ำปรึกษำ มผีลต่อพฤติกรรมเชิงบวก 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 

     ขอบเขตของงานวิจัย (Scope and delimitation of the study) 
     กำรเก็บรวบรวมข้อมูล งำนวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภำพ (Qualitative research)  ใช้รูปแบบใช้วิธีกำรสุ่มตัวอย่ำง 
โดยใช้ควำมน่ำจะเป็น (Probability sampling) ตอบแบบสอบถำมควำมพึงพอใจหลังกำรใช้เครื่องมือ ซึ่งจะน ำข้อมูลที่ได้ไป
วิเครำะห์ผล โดยมีกำรประเมิน 2 ด้ำนได้แก่ 
     ด้ำนคุณภำพของ แอปพลิเคชันป้อนข้อมูลแชทบอท ด้วย Dialogflow ประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรค
ซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยโุดยผู้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 5 ท่ำน 
     ด้ำนควำมพึงพอใจ จำกกลุ่มตัวอย่ำงได้ก ำหนดตัวแปรตำมในงำนวิจัยนี้ได้แก่ผู้สูงอำยุจ ำนวน 100 ท่ำน เลือกโดยใช้วิธีกำร 
สุ่มตัวอย่ำงโดยใช้ควำมน่ำจะเป็น (Probability sampling) และเลือกตัวอย่ำงแบบเป็นระบบ (Systematic sampling) จำกต ำบล 
บึงค ำพร้อย อ ำเภอล ำลูกกำ จังหวัดปทุมธำนี 
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     กรอบแนวคิดงานวิจัย (Theoretical framework) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดงำนวิจัย 
 

     กรอบแนวคิดงำนวิจัย ผู้วิจัยได้ศึกษำจำกงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปโดยภำพรวมงำนวิจัยนั้นมีแนวคิดที่ส ำคัญเพื่อกำรน ำ
เครื่องมือได้แก่แอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุได้ก ำหนดตัวแปร
ตำมในงำนวิจัยนี้ได้แก่ผู้สูงอำยุจ ำนวน 100 ท่ำน เลือกโดยใช้วิธีกำรสุ่มตัวอย่ำงโดยใช้ควำมน่ำจะเป็น (Probability sampling) 
และเลือกตัวอย่ำงแบบเป็นระบบ (Systematic sampling) ซึ่งมีคุณสมบัติที่เป็นตัวแปรอิสระ ได้แก่ ช่วงวัยโดยใช้เกณฑ์อำยุ
ระหว่ำง 58-65 ปี ระดับทักษะโดยผู้ถูกเลือกจะต้องมีทักษะในกำรใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ และควำมพร้อมของ
เครื่องมือเช่น สัญญำณอินเทอร์เน็ตส ำหรับกำรใช้แอปพลิเคชัน LINE ดังรูปที่ 2      
     สมมุติฐานการวิจัย (Research hypothesis) 
     สมมติฐำนงำนวิจัยด้ำนคุณภำพ และควำมพึงพอใจจำกกลุ่มตัวอย่ำงผู้สูงอำยุมีควำมคิดเห็นว่ำ Chatbot ที่พัฒนำขึ้นเพื่อให้
ค ำปรึกษำ มีผลต่อพฤติกรรมเชิงบวก 
     กำรเก็บรวบรวมข้อมูล กำรศึกษำวิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภำพ (Qualitative research) โดยใช้กำรเก็บข้อมูล 
จำกแบบสอบถำมกรณีศึกษำและน ำข้อมูลที่ได้ไปวิเครำะห์ผล มีกำรขออนุมัติประเมินแบบสอบถำมงำนวิจัยจำกคณะกรรมกำร
จริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์หมำยเลขโครงกำร 0032/2565 กลุ่มตัวอย่ำงในงำนวิจัยนี้ได้แก่ผู้สูงอำยุจ ำนวน 100 ท่ำน จำกต ำบล 
บึงค ำพร้อย อ ำเภอล ำลูกกำ จังหวัดปทุมธำนี คัดเลือกจำกกลุ่มตัวอย่ำงทั้งหมดจ ำนวน 2,080 คน เลือกโดยใช้วิธีกำรสุ่มตัวอย่ำง
โดยใช้ควำมน่ำจะเป็น (Probability sampling) ตอบแบบสอบถำมควำมพึงพอใจหลังกำรใช้เครื่องมือ โดยใช้ระยะเวลำในกำร
ด ำเนินโครงกำรวิจัยเป็นเวลำ 2 สัปดำห์ ซึ่งจะน ำข้อมูลที่ได้ไปวิเครำะห์ผล  
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 กำรประเมินด้ำนคุณภำพ ประกอบไปด้วยผู้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 5 ท่ำน ได้แก่ 

- ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรออกแบบซอฟต์แวร์จ ำนวน 2 ท่ำน  
- ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรพัฒนำแชทบอทด้วยโปรแกรมไลน์จ ำนวน 1 ท่ำน  
- ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรวิเครำะห์กลุ่มค ำถำมและค ำตอบจ ำนวน 1 ท่ำน 
- นักจิตเวชผู้สูงอำยจุ ำนวน 1 ท่ำน 

การใช้งานเครือ่งมือแอพพลิเคชั่นแชทบอท 
การส่งเสริมแนวคิดเชิงบวก 
- กำรทักทำย (Greeting) 
- ให้ก ำลังใจ (Encouragement) 
- ให้ข้อมูล(Information) 
- สร้ำงแรงจูงใจ (Motivation interviewing) 
- เสริมสร้ำงพลัง (Empowerment) 
-  อำรมณ์ (Emotion) 

 

ปัจจัยส่วนบคุคล 

- ช่วงอำยุกลุ่มตัวอย่ำง 58-65 ปี 
- ระดับทักษะกำรใช้โทรศัพท์มือถือ 
- ควำมพร้อมของเครื่องมือ 

 พฤตกิรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นแชทบอท 

- ด้ำนกำรใช้งำน ยำก-ง่ำย 
- ด้ำนกำรแสดงผลข้อมูล รูปภำพ-ตัวอักษร 
- ด้ำนควำมถูกต้องของข้อมูล ค ำตอบ 
- ด้ำนควำมรวดเร็วกำรตอบค ำถำม 
- ด้ำนควำมพึงพอใจในค ำตอบ 

 

ตัวแปรอิสระ 
ผู้สูงวัยจ ำนวน 100 ท่ำน จำกต ำบลบึงค ำพร้อย 

อ ำเภอล ำลูกกำ จังหวัดปทุมธำนี  
 ตัวแปรตาม 
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 กำรประเมินด้ำนควำมพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่ำง ได้แก่ผู้สูงอำยุจ ำนวน 100 ท่ำน โดยมีอำยุระหว่ำง 58-65 ปี เลือกโดยใช้วิธีกำร
สุ่มตัวอย่ำงโดยใช้ควำมน่ำจะเป็น (Probability sampling) และเลือกตัวอย่ำงแบบเป็นระบบ (Systematic sampling) ใช้สูตร
ของทำโร ยำมำเน (Yamane, 1973, pp. 727-728) เมื่อ  

n =
N

1−Ne2                                                                      (1) 

แทนค่ำโดย  
n = จ ำนวนตัวอย่ำงทีต่้องกำร  
N = จ ำนวนประชำกร  
e = ค่ำคลำดเคลื่อนของกำรประมำณค่ำ 
     ประชำกรผู้สูงอำยจุำกต ำบลบึงค ำพร้อย อ ำเภอล ำลูกกำ จังหวัดปทุมธำน ีคัดเลือกจำกกลุ่มตัวอย่ำงทั้งหมดจ ำนวน 2,080 คน 
(Department of Health Service Support, 2021, Online) และค่ำควำมคลำดเคลื่อนในงำนวิจัยเป็นร้อยละ 10 มำค ำนวณ 
โดยใช้สูตรของทำโร ยำมำเน จะได้ กลุ่มตัวอย่ำงที่เรำต้องเก็บข้อมูลจะได้เท่ำกับประมำณ 100 คน 
 มีเกณฑ์กำรคัดเลือกประชำกรกลุ่มตัวอย่ำง เป็นไปตำมหลักกำรยื่นขอจริยธรรมกำรวิจัยในมนุษย์ กำรวิจัยที่เกี่ยวข้องกับควำม
เสี่ยงเพียงเล็กน้อย (Research involving not greater than minimal risk) ได้แก่ 

- ท ำให้เชื่อมั่นว่ำเลือกอย่ำงยุติธรรม (Assure fair selection) 
- สำมำรถตอบค ำถำมวิจัย (Answer research question) 
- กำรรับอำสำสมัครที่เหมำะสม (Appropriate recruitment) 
- กระบวนกำรขอควำมยินยอมอย่ำงเพียงพอ (Adequate informed consent process) 

เกณฑ์กำรคัดเข้ำ (Inclusion criteria) ได้ก ำหนดตัวแปรตำมในงำนวิจัยนี้ได้แก่ผู้สูงอำยุจ ำนวน 100 ท่ำน เลือกโดยใช้วิธีกำร 
สุ่มตัวอย่ำงโดยใช้ควำมน่ำจะเป็น (Probability sampling) และเลือกตัวอย่ำงแบบเป็นระบบ (Systematic sampling) ซึ่งมี
คุณสมบัติที่เป็นตัวแปรอิสระ ได้แก่  

- ช่วงวัยโดยใช้เกณฑ์อำยุระหว่ำง 58-65 ป ี
- ระดับทักษะโดยผู้ถูกเลือกจะต้องมีทักษะในกำรใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ 
- ควำมพร้อมของเครื่องมือเช่น สัญญำณอินเตอร์เน็ตส ำหรับกำรใช้แอปพลิเคชัน LINE 

เกณฑ์กำรคัดออก (Exclusion criteria) ผู้สูงอำยทุี่มีปัญหำด้ำนสำยตำ หรือไม่สำมำรถใช้โทรศัพท์มือถือได้ 
เกณฑ์กำรยุติโครงกำร (Termination criteria) เมื่อผู้เข้ำร่วมต้องกำรถอนตัวออกจำกโครงกำร 
     วิธีการเข้าถึงอาสาสมัคร (Approach to participant)   
     กำรเข้ำถึงกลุ่มเป้ำหมำยโดยกำรติดต่อเจ้ำหน้ำที่ อสม.ชุมชนสังกัด อบต.บึงค ำพร้อย อ.ล ำลูกกำ จ.ปทุมธำนี เพื่อขออนุญำต
เข้ำด ำเนินกิจกรรมภำยในพื้นทีก่ลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 100 คน ผู้ท ำวิจัยอธิบำยข้อมูลให้กับเจ้ำหน้ำที่ อสม.ชุมชนสังกัด อบต.บึงค ำพร้อย 
อ.ล ำลูกกำ จ.ปทุมธำนี เพื่อเข้ำร่วมกิจกรรม และผู้ท ำวิจัยแจกเอกสำรข้อมูลและแบบขอควำมยินยอมให้อำสำสมัครน ำกลับไป
พิจำรณำก่อนตัดสินใจ 
     เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย (Research instrument)  
       1. แอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุ 
       2. แบบสอบถำมด้ำนคุณภำพส ำหรับผู้เช่ียวชำญด้ำนกำรออกแบบซอฟต์แวร์ 2 ท่ำน ผู้เช่ียวชำญด้ำนแชทบอทด้วยโปรแกรมไลน์ 
1 ท่ำน ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรวิเครำะห์กลุ่มค ำถำมและค ำตอบจ ำนวน 1 ท่ำน และนักจิตเวชผู้สูงอำย ุ1 ท่ำน 
       3. เอกสำรข้อมูลค ำช้ีแจง/อธิบำยส ำหรับอำสำสมัครที่เข้ำร่วมกำรวิจัย (Information sheet)  
       4. หนังสือแสดงเจตนำยินยอมเข้ำร่วมกำรวิจัย (Consent form) มีข้อควำม “อำสำสมัครมีอิสระที่จะปฏิเสธ หรือถอนตัว
จำกโครงกำรวิจัยเมื่อใดก็ได้ โดยไม่มีผลใด ๆ ต่อกำรรักษำพยำบำลที่ควรจะได้รับตำมมำตรฐำน หรือสูญเสียผลประโยชน์ใด ๆ  
ที่พึงจะได้รับตำมสิทธิ” มำตรกำรกำรรักษำควำมลับของข้อมูลเกี่ยวกับอำสำสมัคร ควำมเหมำะสมของกำรลงนำมโดยผู้เข้ำร่วม
กำรวิจัย และ/หรือ ผู้แทนโดยชอบด้วยกฎหมำย 
       5. แบบสอบถำมด้ำนควำมพึงพอใจ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรวิเครำะห์กลุ่มค ำถำมและค ำตอบ 
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     การด าเนินการวิจัย  
     กำรประยุกต์ใช้แอปพลิเคชันแชทบอทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุ ผู้วิจัยได้วำงแผนกำร
พัฒนำงำนวิจัยโดยได้ประยุกต์ใช้กระบวนกำรพัฒนำระบบงำน (SDLC) (Udomthanathira, 2019, Online) โดยกำรแบ่งขั้นตอน
กระบวนกำรพัฒนำระบบงำน หรือระบบเทคโนโลยีสำรสนเทศด้วย กำรพัฒนำระบบแบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี ้
     1. กำรวำงแผนและวิเครำะห์ (Planning and requirement analysis) รูปแบบกำรพัฒนำซอฟต์แวร์แต่ละแบบเริ่มต้นด้วย
กำรวิเครำะห์ 
     2. กำรวิเครำะห์ (Analysis) เป็นกำรรวบรวมข้อมูลปัญหำควำมต้องกำรที่มีเพื่อน ำไปออกแบบระบบ ขั้นตอนนี้จะศึกษำจำก
ผู้ใช้ โดยวิเครำะห์กำรท ำงำนของระบบเดิม และควำมต้องกำรที่มีจำกระบบใหม่ (To be) จำกนั้นน ำผลกำรศึกษำและวิเครำะห์ 
มำเขียนเป็นแผนภำพผังงำนระบบ (System flowchart) และทิศทำงกำรไหลของข้อมูล (Data flow diagram) 
     3. กำรออกแบบ (Design) น ำผลกำรวิเครำะห์มำออกแบบเป็นแนวคิด (Logical design)  
     4. กำรพัฒนำและทดสอบ (Development & test) เป็นขั้นตอนกำรกำรเขียนโปรแกรม (Coding) เพื่อพัฒนำระบบจำกแบบ
บนกระดำษให้เป็นระบบตำมคุณลักษณะที่ก ำหนดไว้  
     5. กำรติดตั้ง (Implementation) เป็นขั้นตอนกำรน ำระบบที่พัฒนำจนสมบูรณ์มำติดตั้ง ( Installation) และเริ่มใช้งำนจริง 
ในส่วนน้ีนอกจำกติดตั้งระบบใช้งำนแล้ว  
     6. กำรซ่อมบ ำรุงระบบ (System maintenance) เป็นขั้นตอนกำรบ ำรุงรักษำระบบต่อเนื่องหลังจำกเริ่มด ำเนินกำร ผู้ใช้ระบบ
อำจจะพบกับปัญหำที่เกิดขึ้นภำยหลัง 

 
รูปท่ี 2 กระบวนกำรพัฒนำงำนวิจัย ประยุกต์จำกกระบวนกำรพัฒนำระบบงำน (SDLC) 

 

1) กำรวำงแผนและวิเครำะห์ (Planning and requirement analysis) 
    จำกกำรศึกษำทฤษฎี งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง และจำกกำรศึกษำเอกสำรแนวทำงกำรดูแลทำงด้ำนสังคมจิตใจของผู้สูงอำย ุ
เพื่อป้องกันปัญหำสุขภำพจิต ข้อมูลจำกกรมสุขภำพจิต กระทรวงสำธำรณสุข ผู้วิจัยจึงได้ประยุกต์ใช้แชทบอทด้วยกำรก ำหนด 
Keywords โดยพิจำรณำจำกกลุ่มค ำถำม ได้แก่ ทักทำย (Greeting), ให้ก ำลังใจ (Encouragement), ให้ข้อมูล (Information), 
สร้ำงแรงจูงใจ (Motivation interviewing), เสริมสร้ำงพลัง (Empowerment) และอำรมณ์ (Emotion) 
 

ตารางที่ 1 ค ำอธิบำยกลุ่มค ำถำมมีดังนี้ 

กลุ่มค าถาม ค าอธิบาย 

ทักทำย (Greeting) ไต่ถำมถึงควำมเป็นอยู่หรือทุกข์สุขอย่ำงเป็นกันเอง 

ให้ก ำลังใจ (Encouragement) กำรใช้ค ำแนะน ำแบบสั้นจะจบลงด้วยกำรสรุปเกี่ยวกับปัญหำ (หรอืควำมเส่ียง) ที่เผชิญอยู่และทำงแก้ไข 
พร้อมทั้งเน้นว่ำแรงจูงใจหรือพลังใจรวมทั้งเหตุผล 

ให้ข้อมูล (Information) วิธีกำรหรือวธิีปฏิบัติที่จะชว่ยลดควำมเส่ียงหรือแก้ปัญหำสุขภำพ 

สร้ำงแรงจูงใจ  

(Motivation interviewing) 

พลังผลักดันให้คนมีพฤติกรรม และยังก ำหนดทิศทำงและเป้ำหมำยของพฤติกรรมนั้นด้วย 
คนที่มีแรงจูงใจสูงจะใช้ควำมพยำยำมในกำรกระท ำไปสู่เป้ำหมำยโดยไม่ลดละ แต่คนที่มีแรงจูงใจต่ ำจะไม่
แสดงพฤติกรรม หรือไม่ก็ล้มเลิกกำรกระท ำก่อนบรรลุเป้ำหมำย 

เสริมสร้ำงพลัง (Empowerment) กำรพยำยำมที่ จะท ำให้บุคคลรู้สึกมั่นคง มั่นใจยึด มั่นผกูพัน และมุ่งมั่นในกำรบรรลุเป้ำหมำยของตนเอง 

อำรมณ์ (Emotion)   กำรแสดงออกของภำวะจิตใจที่ได้รับกำรกระทบหรือกระตุ้นให้เกิดมกีำรแสดงออกต่อสิ่งที่มำกระตุ้น 
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ตารางที่ 2 กำรตอบกลุ่มค ำถำมเบื้องต้น 

กลุ่มค าถาม คีย์เวิร์ด ค าตอบ 

ทักทำย (Greeting) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สวัสด ี
สวัสดีค่ะ 
สวัสดีจ้ำ 
สวัสดียำมเช้ำ 
สวัสดียำมเย็น 
สวัสดีวันจันทร์ 
สวัสดีวันอังคำร 
สวัสดีวันพุธ 
สวัสดีวันศุกร์ 
สวัสดีวันเสำร์ 
สวัสดีวันอำทิตย์ 

สวัสดีค่ะ  
สวัสดีจ้ำ 
 

ให้ก ำลังใจ (Encouragement) รู้สึกไม่ดี 
ไม่สบำย 
รู้สึกเหนื่อย 

พักผ่อนเยอะ ๆ ดูแลตัวเองดี ๆ นะคะ 
 

ให้ข้อมูล (Information) โรคควำมดันโลหิตสูง 
 
ออกก ำลังกำย 
 
 
 
รู้สึกเบื่ออำหำร 

ต้องออกก ำลังกำยเสริม ควำมดันจะได้ลดลงนะคะ 
กำรออกก ำลังกำยควรส ำรวจสภำพร่ำงกำยของตนเองให้ดีก่อน หำกมีโรค
ประจ ำตัวควรพบแพทย์เจ้ำของไข้เพื่อปรึกษำเกี่ยวกับกำรออกก ำลังกำย 
ที่เหมำะสม เพรำะบำงโรคอำจก ำเริบได้เมื่อออกก ำลังกำย เช่น โรคควำม
ดันโลหิต ที่อำจเพิ่มสูงขึ้นเมื่อออกก ำลังกำย จึงต้องควบคุมควำมดันให้อยู่
ในระดับปกติก่อน จึงจะเหมำะสมต่อกำรออกก ำลังกำย  
หลีกเล่ียงกำรทำนของทอด ชำ กำแฟ หรือน้ ำอัดลม เพรำะสิ่งเหล่ำนี้มีส่วน
ท ำให้ระบบย่อยต้องท ำงำนหนัก และร่ำงกำยจะรู้สึกอิ่มไว ท ำให้ทำน
อำหำรที่มีประโยชน์ได้น้อยขึ้น ให้ลองหันมำทำนเป็นน้ ำผักผลไม้แทน 

เสริมสร้ำงพลัง (Motivation 
interviewing) 

โดดเด่ียว 
ไม่มีก ำลังใจ 
ขอบคุณ 
ขอบคุณที่คุยเป็นเพื่อน 
ขอบคุณมำก ๆ 

ไม่เป็นไรนะคะพวกเรำเป็นก ำลังใจอยู่เสมอนะคะ 
ด้วยควำมยินดีค่ะ 

อำรมณ์ (Emotion) หงุดหงิด 
 
 
 
 

โกรธ 
 
 

เบื่อ 

เล่นกับสัตว์เล้ียง ช่วยให้คุณคลำยอำรมณ์หงุดหงิด ลดควำมเครียด  
และท ำให้เกิดควำมรู้สึกที่ผ่อนคลำย ไม่ว่ำจะเป็นแมว สุนัข หรือสัตว์อื่น ๆ 
เช่น นก กระรอก หนู กำรได้เห็นสัตว์เหล่ำนี้เคลื่อนไหวและกำรได้จับ ได้
ลูบ ได้กอด หรือใหพ้วกมันมำคลอเคลียอยู่ใกล้ ๆ จะท ำให้เรำมีควำมสุข 
รู้สึกผ่อนคลำยและอำรมณ์ปลอดโปร่งมำกขึ้น 
รับประทำนอำหำรจ ำพวกขนมหวำนและเครื่องดื่มเย็น ๆ รสซำบซ่ำ ฉ่ ำใจ 
อำจจะเป็น น้ ำเปล่ำ น้ ำผลไม้ น้ ำอัดลมเย็นเจี๊ยบสักแกว้เพรำะสำมำรถดับ
พิษแห่งควำมโกรธได ้
ลองหำกิจกรรมหรืองำนอดิเรกที่สนใจ หรือทดลองท ำสิ่งใหม่ ๆ ที่ต่ำงไป
จำกเดิมเพื่อให้ไม่รู้สึกเบื่อ โดยอำจท ำกิจกรรมที่สำมำรถท ำได้ที่บ้ำน 
เช่น กำรอ่ำนหนังสือ กำรวำดภำพ หรือกำรเล่นเกมฝึกสมอง อย่ำงกำร
ต่อจิ๊กซอว์หรืออำจเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ เช่น กำรลงเรียนคอร์สท ำอำหำร 

 

2. กำรวิเครำะห์ (Analysis) เป็นกำรรวบรวมข้อมูลปัญหำควำมต้องกำรที่มีเพื่อน ำไปออกแบบระบบ ขั้นตอนนี้จะศึกษำจำกผู้ใช้ 
โดยวิเครำะห์กำรท ำงำนของระบบเดิมและควำมต้องกำรที่มีจำกระบบใหม่ จำกนั้นน ำผลกำรศึกษำและวิเครำะห์มำเขียนเป็น
แผนภำพผังงำนระบบ (System flowchart) และทิศทำงกำรไหลของข้อมูล (Data flow diagram) 
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รูปท่ี 3 กำรท ำงำนของ Dialogflow 

 

3. กำรออกแบบ (Design) น ำผลกำรวิเครำะห์มำออกแบบเป็นแนวคิด (Logical design)  
   กำรพัฒนำแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุในงำนวิจัยนี้ ใช้ 
Dialogflow ซึ่งแพลตฟอร์มในกำรสร้ำงแชทบอทของบริษัท Google ซึ่งมีควำมโดดเด่นใน NLP หมำยถึงกำรที่แชทบอทสำมำรถท ำ
ควำมเข้ำใจควำมหมำยของประโยคที่ผู้ใช้พิมพ์ส่งเข้ำมำได้อย่ำงถูกต้อง ท ำให้แชทบอทสำมำรถโต้ตอบกับผู้ใช้งำนได้แม่นย ำและตรง
ประเด็น โดยมีขั้นตอนในกำรพัฒนำดังแสดงในรูปที่ 4  
 

 
รูปที่ 4 ล ำดับในกำรสร้ำงแอปพลิเคชันแชทบอท ด้วย Dialogflow 

 
4. กำรพัฒนำและทดสอบ (Development & test) เป็นขั้นตอนกำรกำรเขียนโปรแกรม (Coding) 

 
 

 

รูปท่ี 5 สร้ำง Agent และ สร้ำงปุ่ม Create intent 
ท่ีมำ: Kruapanich (2018, Online)  
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5. กำรติดตั้ง (Implementation) เป็นขั้นตอนกำรน ำระบบที่พัฒนำจนสมบรูณม์ำติดตั้ง (Installation) และเริม่ใช้งำนจริง 
   แอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผูสู้งอำยุ ได้น ำไปทดสอบดังรูป 

 
 

รูปท่ี 6 กำรทดสอบใช้งำนแอปพลิเคชันแชทบอท ด้วย Dialogflow 
 

     จำกรูปที่ 6 แอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุ สำมำรถตอบกลับ
กำรสนทนำผ่ำนข้อควำมแบบอัตโนมัติ ซึ่งสำมำรถใช้งำนผ่ำน LINE แชทบอทบนมือถือ สำมำรถให้ค ำแนะน ำปรึกษำส ำหรับ
ผู้สูงอำย ุทำงด้ำนทักทำย ให้ก ำลังใจ ให้ให้ข้อมูล สร้ำงแรงจูงใจ เสริมสร้ำงพลัง และอำรมณ์ 
6. กำรซ่อมบ ำรุงระบบ (System maintenance) เป็นขั้นตอนกำรบ ำรุงรักษำระบบต่อเนื่องหลังจำกเริ่มด ำเนินกำร ผู้ใช้ระบบ
อำจจะพบกับปัญหำที่เกิดขึ้นภำยหลังเช่น ปัญหำเนื่องจำกควำมไม่คุ้นเคยกับแอปพลิเคชันเนื่องจำกช่วงวัยโดยใช้เกณฑ์อำยุ
ระหว่ำง 58-65 ปี อำจมีผลกับระดับทักษะโดยกลุ่มตัวอย่ำงจะต้องมีทักษะในกำรใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ และควำม
พร้อมของเครื่องมือเช่น สัญญำณอินเทอร์เน็ตส ำหรับกำรใช้แอปพลิเคชัน LINE จำกนั้นออกแบบกำรท ำงำนที่ต้องกำรปรับปรุง
แก้ไขและติดตั้ง ซึ่งต้องมีกำรฝึกอบรมกำรใช้งำนระบบให้แก่กลุ่มตัวอย่ำง เพื่อท่ีจะทรำบควำมพึงพอใจของผู้ใช้ 
 
4. ผลการวิจัย 
     สรุปการประเมินผลการวิจัย ประกอบไปด้วย 2 ประเด็นคือ  
     4.1 ผลกำรพัฒนำแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุ 
     จำกกำรพัฒนำและติดตั้งแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุโดยใช้ 
LINE chatbot สำมำรถน ำข้อมูลที่ได้จำกตำรำงที่ 1 และตำรำงที่ 2 มำป้อนให้กับ Dialogflow ท ำได้โดยสร้ำง Agent และสร้ำง
ปุ่ม Create intent เพื่อใช้ในกำรโต้ตอบกับผู้ใช้งำน ซึ่งกำรโต้ตอบ LINE chatbot สำมำรถท ำงำนได้อย่ำงรวดเร็วสังเกตได้จำก
กำรประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ และกลุ่มตัวอย่ำงดังแสดงในตำรำงที่ 3 และตำรำงที่ 4  
     ในด้ำนกำรใช้งำนกลุ่มตัวอย่ำงสำมำรถใช้งำนได้ง่ำยเนื่องจำกแอปพลิเคชัน LINE เป็นที่นิยมอยู่แล้วท ำให้กลุ่มตัวอย่ำงท ำควำม
เข้ำใจในกำรใช้งำนแอปพลิเคชันได้ง่ำย  
     4.2 กำรประเมินคุณภำพ และควำมพึงพอใจแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำ
ส ำหรับผู้สูงอำยุ ได้ผลกำรประเมินดังนี้ 
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ตารางที่ 3 แสดงผลกำรประเมินคุณภำพกำรพัฒนำแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกปอ้งกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุ 
รายการ 𝑥̅ ระดับความเหมาะสม 

1. ง่ำยต่อกำรใช้งำน 4.33 มำกที่สุด 

2. ควำมถูกต้องของผลลัพธ์ 3.66 มำก 

3. ควำมรวดเร็วกำรประมวลผล 4.66 มำกที่สุด 

4. รูปแบบควำมเหมำะสม 3.66 มำก 

5. กำรปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกับผู้ใช้ 3.66 มำก 

โดยรวม 3.99 มาก 
 

     จำกตำรำงที่ 3 ผลกำรประเมินแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุ 
พบว่ำผู้เช่ียวชำญมีควำมคิดเห็นตรงกันว่ำ ควำมรวดเร็วกำรประมวลผล ค่ำเฉลี่ย (𝑥̅) = 4.66 อยู่ในระดับมำกท่ีสุด รองลงมำได้แก่ 
ง่ำยต่อกำรใช้งำน ค่ำเฉลี่ย (𝑥̅) = 4.33 อยู่ในระดับมำกที่สุด และล ำดับสุดท้ำย ควำมถูกต้องของผลลัพธ์ รูปแบบควำมเหมำะสม 
และกำรปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกับผู้ใช้ ค่ำเฉลี่ย (𝑥̅)  = 3.66 อยู่ในระดับมำก ตำมล ำดับ ค่ำเฉลี่ย (𝑥̅)  = 3.99, ค่ำเบี่ยงเบน
มำตรฐำน (SD) = 0.65 อยู่ในระดับ มำก 
         

ตารางที่ 4 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจในกำรใช้งำนแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกปอ้งกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำย ุ

รายการ 𝑥̅ ระดับความเหมาะสม 

1. ง่ำยต่อกำรใช้งำน 3.76 มำก 

2. ควำมเหมำะสมด้ำนกำรแสดงผล 3.79 มำก 

3. ควำมถูกต้องของข้อมูลค ำตอบ  3.89 มำก 

4. ควำมรวดเร็วกำรตอบค ำถำม 4.13 มำกที่สุด 

5. ควำมพึงพอใจในค ำตอบ 4.13 มำกที่สุด 

โดยรวม 3.94 มำก 

     จำกตำรำงที่ 4 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 100 ท่ำน ในกำรใช้งำนแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้
ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุ พบว่ำ กลุ่มตัวอย่ำงมีควำมคิดเห็นตรงกันว่ำ ควำมรวดเร็วกำรตอบ
ค ำถำม และควำมพึงพอใจในค ำตอบ ค่ำเฉลี่ย (𝑥̅) = 4.13 อยู่ในระดับมำกที่สุด รองลงมำได้แก่ ควำมถูกต้องของข้อมูลค ำตอบ 
ค่ำเฉลี่ย (𝑥̅) = 3.89, ควำมเหมำะสมด้ำนกำรแสดงผล ค่ำเฉลี่ย (𝑥̅) = 3.79 และล ำดับสุดท้ำยง่ำยต่อกำรใช้งำนค่ำเฉลี่ย (𝑥̅) = 3.76  
อยู่ในระดับมำก ตำมล ำดับ ค่ำเฉลี่ยรวม (𝑥̅) = 4.19, ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD) = 0.67 อยู่ในระดับมำก 
     ผลกำรประเมินคุณภำพและควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำนแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรค
ซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุ จำกกำรประเมินคุณภำพของโดยผู้เช่ียวชำญ ได้ผลกำรประเมินด้ำนควำมรวดเร็วในกำรประมวลผล 
และง่ำยต่อกำรใช้งำนอยู่ในระดับมำกที่สุด ซึ่งเกิดจำกกำรออกแบบ และเขียนแอปพลิเคชัน ในด้ำนควำมถูกต้องของผลลัพธ์ 
ควำมเหมำะสมของรูปแบบ และกำรปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกับผู้ใช้ อยู่ในระดับมำก เนื่องจำกกำรรวบรวมข้อมูลที่ยังไม่ครบ 
ทุกด้ำน และควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำน ได้ผลลัพธ์ด้ำนกำรใช้งำนมีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำกที่สุดคือตอบค ำถำมได้รวดเร็ว 
มีค ำตอบที่เหมำะสม และข้อมูลค ำตอบถูกต้อง ตำมล ำดับ 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย     
     ผลกำรพัฒนำแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุ ในด้ำนกำรใช้
งำนพบว่ำ ผู้เช่ียวชำญได้ประเมินและมีควำมคิดเห็นตรงกันกับกลุ่มตัวอย่ำงในด้ำนกำรท ำงำนของแชทบอทมีคุณภำพอยู่ใน 
ระดับมำก เนื่องจำกข้อมูลที่น ำมำทดสอบมีจ ำนวนน้อยท ำให้กำรประมวลผลมีควำมรวดเร็ว จำกข้อมูลที่ได้พบว่ำด้ำนข้อมูลที่
น ำมำใช้ ผู้วิจัยได้ใช้ข้อมูลด้ำนจิตวิทยำจำก กรมสุขภำพจิต กระทรวงสำธำรณสุข ซึ่งกำรใช้ชุดข้อมูลป้อนให้ Dialogflow 
ท ำให้สำมำรถเพิ่มเติมข้อมูลค ำตอบได้ และค ำตอบที่น ำมำบันทึกให้กับแอปพลิเคชันต้องเป็นข้อมูลที่ผ่ำนกำรคัดกรองและ
ตรวจสอบด้ำนหลักจิตวิทยำเพื่อเป็นประโยชน์แก่ผู้สูงอำยุ และท ำกำรเก็บข้อมูลโดยได้แนวคิดจำกกำรพัฒนำ Dialogflow โดยใช้
เทคนิค NLP พบว่ำข้อมูลที่น ำมำตอบค ำถำมมีประโยชน์ต่อผู้สูงอำยุ ซึ่งในอนำคตผู้วิจัยมีควำมเห็นว่ำควรเพิ่มชุดข้อมูลมำกขึ้น 
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ในด้ำนกำรแสดงผล เนื่องจำกแอปพลิเคชันใช้กำรแสดงผลโดยโทรศัพท์มือถือท ำให้กลุ่มตัวอย่ำงสำมำรถย่อ หรือขยำยขนำด 
ของตัวอักษรได้โดยกำรตั้งค่ำเพิ่มควำมสะดวกให้กลุ่มตัวอย่ำงซึ่งเป็นผู้สูงอำยุ แต่ข้อจ ำกัดคือผู้สูงอำยุบำงท่ำนไม่สำมำรถตั้งค่ำกำร
แสดงผลได้เอง ส่วนในด้ำนกำรใช้งำนกลุ่มตัวอย่ำงสำมำรถใช้งำนได้ง่ำยเนื่องจำกแอปพลิเคชัน LINE chatbot เป็นที่นิยมอยู่แล้ว
ท ำให้กลุ่มตัวอย่ำงท ำควำมเข้ำใจในกำรใช้งำนแอปพลิเคชันได้ง่ำย และเป็นแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือท ำให้ง่ำยต่อกำรติดตั้ง 
จึงเหมำะสมในกำรน ำมำประยุกต์ใช้กับผู้สูงอำยุ 
     จำกที่กล่ำวมำพบว่ำ กลุ่มตัวอย่ำง มีควำมคิดเห็นตรงกันว่ำในด้ำนควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำก ค่ำเฉลี่ยรวม (𝑥̅) = 3.94 
โดยมีค่ำเฉลี่ยด้ำนค ำตอบอยู่ในเกณฑ์มำก แสดงว่ำค ำตอบที่แสดงผลมีควำมถูกต้องและมีประโยชน์เหมำะสมตำมที่ได้ตั้งสมมติฐำนไว ้
ซึ่งสอดคล้องกับงำนวิจัย Inthamusik (2016, p. 38) ได้วิจัยเชิงคุณภำพเรื่องกำรศึกษำพฤติกรรมกำรใช้ประโยชน์  และควำม 
พึงพอใจจำกกำรใช้แอปพลิเคชันไลน์ ของกลุ่มผู้สูงอำยุสมำคมบ้ำนปันรักสรุปว่ำผู้สูงอำยุมีควำมรู้สึกท่ีดีและมีควำมพึงพอใจในกำร
ใช้งำนแอปพลิเคชันไลน์ โดยเฉพำะควำมพึงพอใจในเรื่องของควำมง่ำยและควำมรวดเร็ว ซึ่งต่ำงก็เห็นเช่นเดียวกันว่ำกำรใช้งำน  
แอปพลิเคชันไลน์ มีประโยชน์มำกกว่ำโทษ ถึงแม้ว่ำจะมีควำมไม่พึงพอใจในเรื่องของข้อมูลซ้ ำซ้อน และไม่ถูกต้อง แต่ก็ยังคงมองว่ำ
แอปพลิเคชันไลน์เหมำะสมและตอบรับสอดคล้องกับพฤติกรรมของกลุ่มผู้สูงอำยุได้เป็นอย่ำงดี แต่กลุ่มผู้สูงอำยุเองจะต้องรู้จักใช้
งำนให้ถูกต้องและเหมำะสม  
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     ในกำรออกแบบและพัฒนำแอปพลิเคชันแชทบอทประเภทให้ค ำแนะน ำแนวคิดเชิงบวกป้องกันโรคซึมเศร้ำส ำหรับผู้สูงอำยุ 
ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรน ำแอปพลเิคชันไปประยกุต์ใช้กับผู้สูงอำยแุละพบว่ำ มีปัญหำในกำรใช้เครื่องมือ เนื่องจำกไม่มีอินเทอร์เน็ต และ
กลุ่มตัวอย่ำงใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อติดตั้งแอปพลิเคชันไม่ได้ ดังนั้นในครั้งถัดไปที่น ำผลจำกกำรวิจัยครั้งนี้ไปใช้งำนต้องค ำนึง 
ถึงกำรใช้งำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต รวมถึงกำรอบรมเตรียมควำมพร้อมเพื่อควำมเข้ำใจกำรใช้งำนของผู้สูงอำยุ 
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ABSTRACT 
This research was to study at examining participants’ attitudes towards online learning among Thai EFL 
undergraduate students and investigating relationship between attitudes towards online learning and English 
learning achievement among the Thai EFL undergraduate students. By employing the convenient sampling 
method, 303 freshmen of Prince of Songkla University, Surat Thani Campus, were selected as participants in 
this study. The research instrument was a questionnaire consisting of two sections: participants’ background 
and attitudes towards online learning. The data were analyzed using frequency, percentage, mean, standard 
deviation, and Pearson’s product moment correlation coefficient to examine the relationship between the 
attitudes and English learning achievement. The findings revealed that the participants’ attitudes towards all 
aspects were averagely at a high level, namely, attitudes towards teachers (𝑥̅  = 3.94, SD = 0.84), learning 
assessment and evaluation (𝑥̅  = 3.75, SD = 0.81), teaching methods and learning activities (𝑥̅  = 3.72, SD = 0.79),  
The participants’ anxiety on online learning (𝑥̅  = 3.50, SD = 0.89), and online learning management (𝑥̅  = 3.49, 
SD = 0.91). Furthermore, the results between attitudes towards online learning and English learning achievement 
showed positive relationship with the level of statistical significance at .05 (r = .116, p = .044). 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยศึกษาทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ของนักศึกษาไทยระดับปริญญาตรีที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ 
และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาไทยระดับ
ปริญญาตรีที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี จ านวน 303 คน โดยใช้วิธีแบบสุ่มตามความสะดวก เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการเก็บข้อมูล คือ แบบสอบถาม 
แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปและแบบสอบถามทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี  สถิติที่ใช้ใน 
การวิเคราะห์ ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน  
ผลการศึกษา พบว่า ทัศนคติของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการเรียนออนไลน์ในทุกด้าน อยู่ในเกณฑ์มาก ได้แก่ ทัศนคติด้านผู้สอน  
(𝑥̅  = 3.94, SD = 0.84) ทัศนคติด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน (𝑥̅  = 3.75, SD = 0.81) ทัศนคติด้านวิธีการสอน
และกิจกรรมการเรียนการสอน (𝑥̅  = 3.72, SD = 0.79) ทัศนคติด้านปัจจัยความวิตกกังวลในการเรียนออนไลน์  (𝑥̅  = 3.50,  
SD = 0.89) และทัศนคติด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอนออนไลน์  (𝑥̅  = 3.49, SD = 0.91) ตามล าดับ ผลการศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ พบว่า ทัศนคติที่มีต่อการเรียน
ออนไลน์ของนักศึกษา มีความสัมพันธ์ทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (r = .116, p = .044)  
 

ค าส าคัญ:  การเรียนออนไลน์,  ทัศนคติ,  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 
 

1. บทน า 
    ด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่าสายพันธุ์ใหม่ (COVID-19) ที่ผ่านมา ส่งผลให้เกิดผลกระทบต่อการเรียน 
แบบปกติของทุกสถาบันการศึกษา และท าให้มีการจัดการเรียนออนไลน์ขึ้นอย่างรวดเร็วแบบก้าวกระโดด การจัดการเรียน 
ออนไลน์นั้นต้องอาศัยการบริหารจัดการห้องเรียนที่แตกต่างจากห้องเรียนปกติ ต้ องใช้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ระบบปฏิบัติการและโปรแกรมต่าง ๆ เพื่อน ามาใช้บริหารจัดการสภาพแวดล้อมในการจัดห้องเรียน โดยการน าเทคโนโลยี 
เข้ามาเป็นสื่อการเรียนรู้หรือ เป็นช่องทางการถ่ายทอดความรู้  แทนการสอนในห้องเรียน เช่น  การใช้ โปรแกรม  
Google Classroom, Google Meet, Microsoft Teams และ Zoom เป็นต้น ดังนั้นผู้สอนและผู้ เรียนต้องมีความเข้าใจ 
ในการใช้เครื่องมือหรือโปรแกรมต่าง ๆ เพื่อใช้ในการจัดการเรียนออนไลน์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี 
ได้เล็งเห็นถึงความส าคัญในการป้องกันการแพร่กระจายเชื้อ COVID-19 จึงหาแนวทางและมาตรการ โดยเน้นการเรียนการสอน 
ในรูปแบบออนไลน์หรือแบบผสมผสาน และปรับวิธีการวัดผลประเมินผลให้สอดคล้องกับสถานการณ์ เพื่อให้การจัดการศึกษา 
มีความต่อเนื่องและไม่ให้เกิดผลกระทบต่อนักศึกษา จึงได้จัดสภาพแวดล้อมที่ผู้สอนสามารถสอนได้ใกล้เคียงการเรียนการสอน 
แบบปกติ โดยการจัดการเรียนออนไลน์โดยมี Google Classroom และ Google Meet เป็นช่องทางพื้นฐานส าหรับการสอนและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การส่งงานและการสอบ โดยมีศูนย์สนเทศและการเรียนรู้เป็นหน่วยสนับสนุนทางด้านการสร้างห้องเรียน 
ใน Google Classroom พร้อมน าเข้ารายชื่อนักศึกษาในกลุ่มเรียนของทุกรายวิชา อาจารย์ผู้สอนส่วนใหญ่จะมีการเตรียม
โปรแกรมสื่อหรือเครื่องมือ เพื่อจัดการเรียนออนไลน์ และเพื่อให้เกิดแนวทางการเรียนรู้การเรียนออนไลน์ของนักศึกษา  
เพื่อให้ได้ผลดีเทียบเท่าหรือใกล้เคียงกับการเรียนการสอนปกติ  
    Railean (2012, pp. 19-27) ศึกษาเรื่อง การจัดหารูปแบบการใช้งาน Google Apps เพื่อการเรียนการสอนส าหรับห้องเรียน
วิทยาศาสตร์ทั่วโลกในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา และในระดับมหาวิทยาลัย โดยกล่าวว่า รูปแบบการท างานของ 
Google Apps เพื่อการเรียนการสอนมีความสอดคล้องกับยุคโลกาภิวัตน์ที่การเรียนรู้ปรับเปลี่ยนใหม่เหมาะสมกับความสามารถ
ของผู้เรียน และยังช่วยปรับปรุงให้ผู้เรียนเข้าถึงการเรียนรู้  รับรู้ข้อมูล การประเมิน และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ด้วยตนเอง อีกทั้ง 
ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการท างานเป็นทีมและยังสามารถน ามาใช้กับกิจกรรมการเรียนการสอน Sikkhaman 
(2011, pp. 70-72) กล่าวว่า การเรียนการสอนออนไลน์ เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มีการออกแบบการเรียนการสอนไว้อย่าง
เป็นระบบ มีการก าหนดวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายการจัดการเรียนการสอนไว้อย่างชัดเจน จัดการเรียนการสอนตามหลักทฤษฎี  
ทางการศึกษา หลักการเรียนรู้และจิตวิทยาการศึกษา การถ่ายทอดความรู้ การน า เสนอเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอน และถ่ายทอดกลยุทธ์การสอนใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือ  ซึ่งในปัจจุบันเน้นไปที่การใช้ระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและเรียนรู้โดยไม่จ ากัดสถานที่และเวลา และ Kenan Foundation Asia (2020, Online) 
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ได้ท าการศึกษา วิเคราะห์และสรุปการท ากิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ไว้ดังนี้ 1) ความเหลื่อมล้ าและไม่เท่าเทียมทาง
การศึกษาที่อาจเพิ่มมากขึ้น ช่องว่างระหว่างโอกาสเข้าถึงการศึกษา และความพร้อมทางด้านอุปกรณ์รองรับการเรียน  
ซึ่งผู้เรียนบางคนอาจไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อเรียนหนังสือผ่านช่องทางออนไลน์  2) ประสิทธิภาพของการเรียนการสอน 
ที่ยังไม่เพียงพอ  ซึ่งประสิทธิภาพของระบบการเรียนการสอนออนไลน์หรือ อีเลิร์นนิ่ง (e-learning) ยังไม่เพียงพอ ผู้สอนยังไม่มี
ความรู้ในเรื่องการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน รวมถึงอาจขาดเทคนิคในการสอนออนไลน์ อาจท าให้ผู้เรียนเกิดการเบื่อได้ 
และผู้เรียนจะขาดโอกาสฝึกฝน ปฏิบัติ และ 3) ระบบส่งเสริมและสนับสนุนการสอนออนไลน์ ของครูผู้สอนยังไม่เพียงพอ ซึ่งผู้สอน
ไม่แน่ใจว่าจะเริ่มต้น วิธีสอนผ่านออนไลน์อย่างไร รวมถึงการติดตามความก้าวหน้าการเรียนรู้และประเมินผลสัมฤทธิ์การศึกษา  
     เนื่องจากสภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนกับการจัดการเรียนออนไลน์มีความแตกต่างกัน การน าเทคโนโลยี 
เข้ามาเป็นสื่อหรือเป็นช่องทางหลักในการถ่ายทอดความรู้และกระบวนการคิด แทนที่การถ่ายทอดสดและรับรู้รับฟังข้อมูลแบบ 
ต่อหน้านั้น ต้องมีการเตรียมความพร้อมทั้งผู้เรียนและผู้สอน ไม่ว่าจะเป็นด้านทักษะการใช้เทคโนโลยี และโปรแกรมหรือ 
แอปพลิเคชันต่าง ๆ ที่ต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับกระบวนการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ เกิดความสะดวกและราบรื่น 
ในการถ่ายทอดองค์ความรู้ และเมื่อมีสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่าสายพันธุ์ใหม่ (COVID-19) ที่อาจส่งผลท าให้
ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนการสอนลดน้อยลง หรือไม่สามารถจัดกระบวนการเรียนการสอนตามปกติได้ จึงจ าเป็น
อย่างยิ่งที่จะต้องปรับรูปแบบการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสม Fakcharoenphol et al. (2020, pp. 65-70) กล่าวว่า ผู้เรียน
และผู้สอนต่างต้องมีการปรับตัวให้ทันกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่น ามาใช้ช่วยในการเรียนการสอน อีกทั้งความพร้อม  
ด้านอุปกรณ์ สัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ใช้ส าหรับการเรียนและการสอน นอกจากอุปกรณ์สัญญาณเครือข่าย ความพร้อมทั้ง
ทางด้านผู้เรียนและผู้สอนที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ในการเรียนแล้ว ยังขึ้นอยู่กับการรับรู้และแรงจูงใจของผู้เรียนอีกด้วยซึ่งการเรียน
การสอนแบบออนไลน์ถือว่าเป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้และสามารถด าเนินการได้อย่างต่อเนื่อง แต่สิ่งที่ต้องค านึงถึง           
ก็คือการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เพราะการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้สอนกับผู้เรียน จะส่งผลท าให้ผู้เรียนมีทัศนคติ  
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อน าไปสู่การพัฒนาตนเองและส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพในอนาคต 
    ดังที่ได้กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า การหาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาอังกฤษของนักศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี ที่ยังคงมี
การศึกษาด้านนี้ค่อนข้างจ ากัด ดังนั้นงานวิจัยชิ้นนี้จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการน าผลการศึกษาไปเป็นข้อมูลพื้นฐานในการ
เลือกใช้สื่อหรือช่องทางที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนและเกิดคุณภาพมากที่สุด โดยงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา
ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี และเพื่อ
ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี 
  

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     การจัดสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนออนไลน์เป็นสิ่งส าคัญที่จะต้องอาศัยการบริหารจัดการห้องเรียนที่แตกต่างจากห้องเรียน
ปกติ มีการใช้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ระบบปฏิบัติการและโปรแกรมต่าง ๆ การน าเทคโนโลยีเข้ามาเป็นสื่อการเรียนรู้หรือ 
เป็นช่องทางการถ่ายทอดความรู้ แทนการสอนในห้องเรียน ดังนั้นผู้สอนและผู้เรียนต้องมีความเข้าใจในการใช้เครื่องมือหรือ
โปรแกรมต่าง ๆ เพื่อใช้ในการจัดการเรียนออนไลน์ที่ส่งผลให้การเรียนรู้ของนักศึกษาได้ผลดีเทียบเท่าหรือใกล้เคียงกับการเรียน
การสอนปกติ ด้วยสถานการณ์ดังกล่าวท าให้มีการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนออนไลน์  
Wongthong (2021, pp. 101-117) กล่าวว่า การบริหารจัดการการเรียนรู้ออนไลน์บนฐานวิถีชีวิตใหม่นั้น ควรมีหลักสูตรที่กระชับ 
เน้นเนื้อหาจ าเป็นตามมาตรฐาน ของแต่ละช่วงวัย เพื่อให้ผู้สอนสามารถน าไปวางแผนการสอนและใช้เวลาได้อย่างเหมาะสม 
ยืดหยุ่นโครงสร้างเวลาเรียน และความหลากหลายของรูปแบบการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีผสมผสาน (Blended learning) 
ค านึงถึงความรู้และทักษะที่จ าเป็นต่อผู้เรียน วิธีการเรียนรู้และประเมินผล เน้นการปฏิบัติให้นักเรียนรู้สึกสนุก หาเทคโนโลยี 
ที่เหมาะสมมาเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ Khunrach (2017, pp. 65-70) ได้ศึกษาระดับความส าคัญของปัจจัยด้านผู้เรียน 
ปัจจัยด้านบริการและสภาพแวดล้อม ปัจจัยด้านอาจารย์ผู้สอน ปัจจัยด้านครอบครัว ปัจจัยด้านกลุ่มเพื่อน ที่สัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ สถาบันการพลศึกษาในวิทยาเขตภาคกลาง ผลการวิจัยพบว่า ระดับความส าคัญของ
ปัจจัยที่สัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา อยู่ในระดับมาก จ านวน 2 ปัจจัย โดยปัจจัยที่สัมพันธ์กันมากที่สุดคือ 
ปัจจัยด้านผู้เรียน และปัจจัยด้านครอบครัว และจากการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตชั้นปีที่ 1  
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มหาวิทยาลัยพะเยา ของ Kumrot (2012, pp. 74-85) พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิต ได้แก่ 
ปัจจัยพฤติกรรมทางการเรียน ปัจจัยความคาดหวังของตัวนิสิต และปัจจัยสภาพแวดล้อมทางการเรียน นอกจากนี้งานวิจัยของ 
Lohday (2022, pp. 61-74) ที่ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรด้านนักศึกษา ด้านครอบครัว ด้านอาจารย์ผู้สอน และด้าน
รูปแบบการเรียนการสอน กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนกลุ่มภาษาอังกฤษธุรกิจ  ผลการศึกษา พบว่า 
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรทุกด้าน มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนักศึกษาอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 และ Nitjvarunkul and Komomtree (2007, pp. 52-61) ได้ศึกษาปัจจัยที่สัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีผลการเรียนต่ ากว่าเกณฑ์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี  
พบว่า ปัจจัยที่สัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา โดยรวมมีความสัมพันธ์อยู่ในระดับปานกลาง และมีความคิดเห็นที่
เกี่ยวกับปัจจัยที่สัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในภาพรวมไม่แตกต่างกัน 
     การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ในช่วงสถานการณ์การระบาดของโรคโควิด -19 ผู้สอนควรจัดการเรียนการสอน  
โดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ เพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้สอน ซึ่งจะส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของผู้เรียน จากการวิจัยในช่วงที่ผ่านมา จะเห็นได้ว่ามีการศึกษาปัจจัยต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์ต่อการเรียนของ ผู้เรียน 
ซึ่งผลการวิจัยมีความแตกต่างกันออกไปตามบริบทของสถานศึกษาที่หลากหลาย ดังนั้นในการท าวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษา ในบริบทของ
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี 
จ านวน 303 คน โดยใช้วิธีแบบสุ่มตามความสะดวก เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการเก็บข้อมูล คือ แบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 2 ตอน 
ได้แก่ แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปและแบบสอบถามทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ ความถี่ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
     จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมีตัวแปรต้น ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ และกรอบแนวคิดของ  
การวิจัย ซึ่งกรอบแนวคิดของการวิจัยนี้ดัดแปลงมาจาก Limpiteeprakan et al. (2022, pp. 176-187) โดยปรับให้เข้ากับบริบท
ของงานวิจัยฉบับนี้ รายละเอียดดังแสดงในรูปที่ 1  
 

    3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ตัวแปรต้น     ตัวแปรตาม 
 

- ด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอนออนไลน์          
- ด้านผู้สอน       
- ด้านวิธีการสอน และกิจกรรมการเรียนการสอน 
- ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 
- ด้านปัจจัยความวิตกกังวลในการเรียนออนไลน์ 

 

 
รูปที่ 1 กรอบแนวคิดในการวจิัย    

 

3.2 ขอบเขตของการวิจัย 
     การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาศึกษาวิจัยเชิงพรรณนา โดยมุ่งเน้นศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียน
ออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต 
สุราษฎร์ธานี ซึ่งมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี ได้มีการน า Google Classroom มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนในช่วงสถานการณ์การระบาดของโรคโควิด-19 โดยศึกษาทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
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http://www.updc.clm.up.ac.th/bitstream/123456789/1667/1/Supaporn%20Kumrot.pdf
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ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัย  
สงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี  
     3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต 
สุราษฎร์ธานี ที่เรียนรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน จ านวน 664 คน 
     กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต 
สุราษฎร์ธานี ที่เรียนรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน จ านวน 303 คน โดยใช้วิธกีารสุ่มตามความสะดวก ผ่านช่องทางเครือข่าย สังคม
ออนไลน์ต่าง ๆ ของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี   
     3.2.2 ตัวแปรที่ศึกษา คือ ตัวแปรที่ใช้ในการหาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี โดยจ าแนกตัวแปร ดังนี้ 
          3.2.2.1 ตัวแปรต้น หมายถึง ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ ประกอบด้วย 1) ด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์ 2) ด้านผู้สอน 3) ด้านวิธีการสอน และกิจกรรมการเรียนการสอน 4) ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน  
และ 5) ด้านปัจจัยความวิตกกังวลในการเรียนออนไลน์ 
          3.2.2.2 ตัวแปรตาม หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
     เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ แบบสอบถามที่ผู้วิจัยดัดแปลงมาจากแบบสอบถามของ Limpiteeprakan et al. 
(2022, pp. 176-187) โดยดัดแปลงให้เข้ากับบริบทของงานวิจัยฉบับนี้ และได้มีการตรวจสอบความเที่ยงของเนื้อหาจาก
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านภาษา และมีการปรับแบบสอบถามตามค าแนะน าก่อนที่จะน ามาใช้ในการเก็บข้อมูลจริง แบบสอบถามฉบับนี้ 
ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้ ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปประกอบด้วย ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ คณะ 
ประสบการณ์การเรียนออนไลน์ อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียน สถานที่ใช้ในการเรียนออนไลน์ และรูปแบบการเรียนที่ชอบ ส่วนที่ 2 
แบบสอบถามทัศนคติต่อการเรียนออนไลน์ ซึ่งได้พัฒนาขึ้นโดยมีข้อค าถามที่ครอบคลุมทัศนคติต่อการเรียนออนไลน์ทั้ง 5 ด้าน 
ได้แก่ 1) ด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 2) ด้านผู้สอน 3) ด้านวิธีการสอน และกิจกรรมการเรียนการสอน  
4) ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน และ 5) ด้านปัจจัยความวิตกกังวลในการเรียนออนไลน์ แบบสอบถามเป็นแบบ 
มาตรวัดแบบลิเคิร์ท (Likert, 1967, pp. 90-95) แบ่งเป็น 5 ระดับ โดยเรียงล าดับจาก 1 ถึง 5 คือ น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก 
มากที่สุด และได้ก าหนดการแปลความหมายของการแสดงทัศนคติในระดับต่าง ๆ (Ruengprapan, 1996, p. 15) ดังนี้ ค่าเฉลี่ย
ระหว่าง 4.21-5.00 หมายถึง มากที่สุด คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.41-4.20 หมายถึง มาก คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.61-3.40 หมายถึง 
ปานกลาง คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.81-2.60 หมายถึง น้อย คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.80 หมายถึง น้อยที่สุด แบบสอบถาม
ได้รับการจัดท าในรูปแบบออนไลน์และส่งให้ผู้เรียนที่เรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน โดยผ่านอาจารย์ผู้สอนในรายวิชา
ดังกล่าว โดยใช้ช่องทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ของมหาวิทยาลัย ทั้งนี้แบบสอบถามฉบับนี้ได้มีการทดสอบหาความเชื่อมั่น
โดยหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s alpha) ซึ่งค่าระดับความเชื่อมั่นของแบบสอบถามเท่ากับ 0.94 
3.4 การเก็บและวิเคราะห์ข้อมูล 
     งานวิจัยฉบับนี้ใช้ช่องทางในการเก็บข้อมูลผ่านทางระบบออนไลน์โดยใช้โปรแกรม Google Forms ในการส่งแบบสอบถามไป
ยังกลุ่มตัวอย่าง โดยส่งลิงก์ผ่านอาจารย์ผู้สอนรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน ในส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูล มีการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปในการวิเคราะห์ ดังนี้ 1) ข้อมูลส่วนบุคคล วิเคราะห์โดยใช้ ความถี่ ร้อยละ 2) ข้อมูลทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ 
วิเคราะห์โดยใช้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 3) ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนภาษาอังกฤษ วิเคราะห์โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน  

 
4. ผลการวิจัย 
     จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ รายละเอียดของผลการวิจัยมีดังนี้ 
     4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป จากกลุ่มตัวอย่าง 303 คน จ าแนกตามเพศ พบว่าเป็นเพศหญิง จ านวน 235 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 77.56 และเพศชาย จ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 22.44 จ าแนกตามคณะ พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นนักศึกษา 
คณะศิลปศาสตร์และวิทยาการจัดการ (ร้อยละ 48.85) รองลงมาเป็นคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม (ร้อยละ 26.07) 
วิทยาลัยนานาชาติ (ร้อยละ 16.17) และโครงการจัดตั้งคณะนวัตกรรมการเกษตรและประมง (ร้อยละ 8.91)  ตามล าดับ ในด้าน
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ของประสบการณ์การเรียนออนไลน์ ผลการวิเคราะห์พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ มีประสบการณ์ในการเรียนออนไลน์  
คิดเป็นร้อยละ 84.82 ในขณะที่กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 15.18 ไม่เคยมีประสบการณ์ในการเรียนออนไลน์มาก่อน ในด้านของอุปกรณ์
ที่กลุ่มตัวอย่างใช้ในการเรียนออนไลน์ ผลการวิเคราะห์พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 33 ใช้คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก 
ร่วมกับโทรศัพท์มือถือในการเรียนออนไลน์ รองลงมา ใช้โทรศัพท์มือถืออย่างเดียวในการเรียนออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 25.41  
โดยที่กลุ่มตัวอย่างที่เหลือจะใช้ แท็บเล็ต, iPad, คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ หรือใช้ แท็บเล็ต ร่วมกับ iPad หรือใช้ แท็บเล็ต ร่วมกับ 
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ หรือใช้ iPad ร่วมกับ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คิดเป็นร้อยละ 41.59  
     จากข้อมูลข้างต้นจะเห็นได้ว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความพร้อมในด้านอุปกรณ์ส าหรับการเรียนออนไลน์  โดยใช้อุปกรณ์  
2 ชิ้น ในการเรียนและท างานที่ได้รับมอบหมาย แต่ในขณะเดียวกันกลุ่มตัวอย่างบางส่วนใช้ โทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์ 
ในการเรียนเพียงชิ้นเดียว ซึ่งอาจจะสะดวกในการเรียนออนไลน์แต่อาจจะไม่คล่องตัวมากนักในการท างานที่ได้รับมอบหมายส่ง 
อย่างไรก็ตาม จากการส ารวจความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนที่ชอบ พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่  
มีความชอบในการเรียนในชั้นเรียน Onsite คิดเป็นสัดส่วนใกล้เคียงกับการเรียนแบบผสมผสาน (Hybrid learning) ระหว่าง 
การเรียนในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน์ โดยคิดเป็นความชอบในการเรียนแบบ Onsite ร้อยละ 47.52 และความชอบ 
ในการเรียนแบบผสมผสาน ร้อยละ 40.26 จากข้อมูลดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า หลังจากผ่านการเรียนออนไลน์ตลอดปีการศึกษา 
กลุ่มตัวอย่างมีความคุ้นเคยกับการเรียนออนไลน์ในระดับหนึ่ง และกลุ่มตัวอย่างบางส่วนชอบในการเรียนออนไลน์ทั้งในรูปแบบของ
การเรียนจากคลิปวิดีโอสอนและแบบสอนสด คิดเป็นร้อยละ 12.22  แต่อย่างไรก็ตามการเรียนในชั้นเรียนก็ยังเป็นที่ต้องการของ
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ ดังนั้นวิธีที่น่าจะเหมาะสมในการเรียนยุคหลังโควิด (Post-COVID) มากที่สุดควรจะเป็นลักษณะของการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน ซึ่งก็จะสอดคล้องกับนโยบายของมหาวิทยาลัยที่จะส่งเสริมให้มีการเรียนแบบผสมผสาน เพื่อให้เกิด
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนเหมาะสมกับสภาวการณ์ปัจจุบันมากที่สุด 
     4.2 ผลการศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต 
สุราษฎร์ธานี ในภาพรวม ปรากฏดังตารางที่ 1  
 

ตารางที่ 1 ทัศนคตทิี่มีต่อการเรียนออนไลน์ในภาพรวม 
ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ 𝑥̅  SD ระดับทัศนคต ิ

1. ด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 3.49 0.91 มาก 
2. ด้านผู้สอน 3.94 0.84 มาก 
3. ด้านวิธีการสอน และกิจกรรมการเรียนการสอน 3.72 0.79 มาก 
4. ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 3.75 0.81 มาก 
5. ด้านปัจจัยความวิตกกังวลในการเรียนออนไลน์ 3.50 0.89 มาก 

รวม 3.68 0.85 มาก 

     จากตารางที่ 1 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติต่อการเรียนออนไลน์ในภาพรวม อยู่ในเกณฑ์มาก (𝑥̅  = 3.68) โดยกลุ่มตัวอย่าง 
มีทัศนคติที่ดีต่อด้านผู้สอนมากที่สุด และมีทัศนคติที่ดีต่อด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอนออนไลน์น้อยที่สุด รายละเอียด
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทัศนคติของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อด้านต่าง ๆ มีดังต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 2  ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ ด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์  

1. ด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
𝑥̅  SD ระดับทัศนคต ิ

1.1 วิทยาเขตมีนโยบายการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด 19 3.51 1.07 มาก 
1.2 รูปแบบและวิธีการจัดการเรียนการสอนออนไลน์มีความเหมาะสม 3.56 0.98 มาก 
1.3 ผู้เรียนได้รับการชี้แจงและสนับสนุนการเตรียมตัวเพื่อการเรียนออนไลน์ในช่วงเตรียมความพร้อม 
     อย่างเพียงพอ 

3.54 
 

0.98 
 

มาก 
 

1.4 ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมต่อการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 3.33 1.03 ปานกลาง 
รวม 3.49 0.91 มาก 

     1) ด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ ดังตารางที่ 2 กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติต่อการเรียนออนไลน์ในภาพรวม 
ของด้านนี้ ในระดับมาก (𝑥̅  = 3.49) โดยกลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติต่อรายข้อ 1.1-1.3 ใกล้เคียงกัน โดยกลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติที่ดีต่อ
ข้อ “รูปแบบและวิธีการจัดการเรียนการสอนออนไลน์มีความเหมาะสม” สูงที่สุด (𝑥̅  = 3.56) แต่มีทัศนคติต่อข้อ “ผู้เรียนมีความ 
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พึงพอใจโดยรวมต่อการจัดการเรียนการสอนออนไลน์” แตกต่างจากข้ออื่นในด้านนี้ โดยกลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติต่อข้อนี้ ในระดับ 
ปานกลาง (𝑥̅  = 3.33)  (ดังตารางที่ 2) 
 

ตารางที่ 3 ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ ด้านผู้สอน 
ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ 

2. ด้านผู้สอน 
𝑥̅  SD ระดับทัศนคต ิ

2.1 ผู้สอนมีการเตรียมการสอนเป็นอย่างดี 3.97 0.92 มาก 
2.2 ผู้สอนมีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชาได้ดี 3.90 0.93 มาก 
2.3 ผู้สอนมีความรู้ในเนื้อหาวิชาที่สอนเป็นอย่างดี 4.05 0.97 มาก 
2.4 ผู้สอนมีความเป็นกันเอง ให้ค าแนะน า และรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน 3.95 0.94 มาก 
2.5 ผู้สอนเห็นใจและเข้าใจผู้เรียนในสภาวะการเรียนออนไลน์ 3.86 0.97 มาก 

รวม 3.94 0.84 มาก 

2) ด้านผู้สอน กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติต่อการเรียนออนไลน์ในด้านผู้สอนในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅  = 3.94) โดยมี 
ทัศนคติที่ดีต่อข้อ “ผู้สอนมีความรู้ในเนื้อหาวิชาที่สอนเป็นอย่างดี” สูงที่สุด (𝑥̅  = 4.05)  ในขณะที่กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติที่ดีต่อข้อ 
“ผู้สอนเห็นใจและเข้าใจผู้เรียนในสภาวะการเรียนออนไลน์” น้อยที่สุด (𝑥̅  = 3.86)  (ดังตารางที่ 3) 
 

ตารางที่ 4 ทัศนคตทิี่มีต่อการเรียนออนไลน์ ด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์  

3. ด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
𝑥̅  SD ระดับทัศนคต ิ

3.1 การสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค์และเป้าหมายของรายวิชา ท าให้ผู้เรียนเข้าใจแนวทาง 
     ในการจัดการเรียนการสอนชัดเจน 

3.62 
 

0.87 มาก 

3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม ได้คิดวิเคราะห์ ได้ปฏิบัติท าให้เข้าใจ 
     เนื้อหาในบทเรียนได้ด ี

3.68 
 

0.88 
 

มาก 
 

3.3 การใช้ส่ือและเทคโนโลยี หรือนวัตกรรมในการสอน เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนมีความเหมาะสม 3.76 0.93 มาก 
3.4 วิธีการสอนมีความหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาที่เรียน 3.70 0.94 มาก 
3.5 กิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ พัฒนาการคิด ได้อภิปราย ซักถามและแสดงความคิดเห็น 3.72 0.89 มาก 
3.6 กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 3.71 0.91 มาก 
3.7 กิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมการค้นคว้าและแสวงหา ความรู้อย่างต่อเนื่อง 3.72 0.91 มาก 
3.8 กิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้มีการใช้ภาษาอังกฤษ และการสืบค้นข้อมูลความรู้ต่าง ๆ 3.80 0.93 มาก 
3.9 แอปพลิเคชันที่ใช้ในการเรียนออนไลน์มีความเหมาะสม 3.80 0.90 มาก 

รวม 3.72 0.79 มาก 
     3) ด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติต่อการเรียนออนไลน์ในด้านนี้ในภาพรวมอยู่ใน 
ระดับมาก (𝑥̅  = 3.72) โดยกลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติที่ดีต่อข้อ “กิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้มีการใช้ภาษาอังกฤษ และการ
สืบค้นข้อมูลความรู้ต่าง ๆ” และข้อ “แอปพลิเคชันที่ใช้ในการเรียนออนไลน์มีความเหมาะสม” สูงที่สุด (𝑥̅  = 3.80) ในขณะที่กลุ่ม
ตัวอย่างมีทัศนคติที่ดีต่อข้อ “การสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค์และเป้าหมายของรายวิชา ท าให้ผู้เรียนเข้าใจ
แนวทางในการจัดการเรียนการสอนชัดเจน” น้อยที่สุด (𝑥̅  = 3.62) (ดังตารางที่ 4) 
 

ตารางที่ 5 ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน  
ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ 

4. ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 
𝑥̅  SD ระดับทัศนคต ิ

4.1 เทคนิคหรือวิธีการวัดและประเมินผลมีความหลากหลาย 3.64 0.90 มาก 
4.2 การประเมินผลการเรียนการสอนสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนและพัฒนาการของผู้เรียน 3.70 0.88 มาก 

4.3 การให้ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) ของงานมอบหมายเป็นประโยชน์ในการเรียนรู้ 3.74 0.92 มาก 

4.4 การแจ้งคะแนนที่ได้จากการวัดผล ช่วยให้ผู้เรียนมีแนวทางในการพัฒนาตนเองได้ดี 3.85 0.92 มาก 
4.5 การวัดและประเมินผลการเรียนมีความชัดเจน และยุติธรรม 3.82 0.92 มาก 

รวม 3.75 0.81 มาก 
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     4) ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ในภาพรวมของด้านนี้ 
อยู่ในระดับมาก (𝑥̅  = 3.75) โดยกลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติที่ดีต่อข้อ “การแจ้งคะแนนที่ได้จากการวัดผล ช่วยให้ผู้เรียนมีแนวทาง 
ในการพัฒนาตนเองได้ดี” สูงที่สุด (𝑥̅  = 3.85) ในขณะที่มีทัศนคติที่ดีต่อข้อ “เทคนิคหรือวิธีการวัดและประเมินผลมีความ
หลากหลาย” น้อยที่สุด (𝑥̅  = 3.64) (ดังตารางที่ 5) 
 

ตารางที่ 6 ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ ด้านปัจจัยความวิตกกังวลในการเรียนออนไลน์  
ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ 

5. ด้านปัจจัยความวิตกกังวลในการเรยีนออนไลน ์
𝑥̅  SD ระดับทัศนคต ิ

5.1 รู้สึกกังวลกับการเตรียมตัวเรียนออนไลน์ 3.56 1.15 มาก 
5.2 รู้สึกว่ามีปัญหากับการปรับตัวในการเรียนออนไลน์ 3.38 1.16 ปานกลาง 
5.3 รู้สึกเครียดและท้อแท้ในการเรียนออนไลน์ 3.57 1.23 มาก 
5.4 ใช้เวลาในการท าความเข้าใจบทเรียนในการเรียนออนไลน์มากกว่าการเรียนในห้องเรียน 3.63 1.18 มาก 
5.5 รู้สึกต่ืนตระหนกเมื่ออาจารย์ถามขณะเรียนออนไลน์ 3.66 1.14 มาก 
5.6 รู้สึกเป็นกังวลเวลาที่ต้องน าเสนอในการเรียนออนไลน์ 3.52 1.13 มาก 
5.7 วิตกว่าจะโดนเพื่อนคนอื่นหัวเราะเยาะเมื่อตอบค าถามผิด 3.21 1.25 ปานกลาง 
5.8 รู้สึกกดดันเมื่อต้องท างานกลุ่มกับเพื่อน 3.26 1.27 ปานกลาง 
5.9 คิดว่าการเรียนออนไลน์ ส่งผลต่อความรู้ที่ได้รับ 3.64 1.11 มาก 
5.10 รู้สึกเครียดในการท างานส่งและท าแบบทดสอบทางระบบออนไลน์ 3.40 1.18 ปานกลาง 
5.11 มีความกังวลใจในผลการเรียน 3.81 1.18 มาก 
5.12 มีความกังวลเรื่องระบบอินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์การเรียนเพียงพอและมีมาตรฐานส าหรับ 
       การเรียนออนไลน์ 

3.39 1.12 ปานกลาง 

รวม 3.50 0.89 มาก 
 

     5) ด้านปัจจัยความวิตกกังวลในการเรียนออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างมีความวิตกกังวลในการเรียนออนไลน์ ในภาพรวมอยู่ใน 
ระดับมาก (𝑥̅  = 3.50) เมื่อพิจารณารายข้อ กลุ่มตัวอย่างมีความกังวลต่อปัจจัยต่าง ๆ แบ่งออกเป็น 2 ระดับ คือ มาก (7 ข้อ) และ 
ปานกลาง (5 ข้อ) ดังจะเห็นได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความวิตกกังวลต่อเรื่องการเสียหน้าในการตอบค าถามผิด การท างานกลุ่มกับเพื่อน  
การปรับตัวในการเรียน ระบบและอุปกรณ์ในการเรียนออนไลน์ และการสอบและส่งงานทางออนไลน์  น้อยกว่า ความวิตกกังวล 
ต่อผลการเรียน การถูกเรียกตอบ ความรู้ที่ได้รับ การท าความเข้าใจบทเรียน ความเครียดและท้อแท้ การเตรียมตัวในการเรียน  
การน าเสนอ โดยกลุ่มตัวอย่างมีความกังวลใจในผลการเรียน สูงที่สุด (𝑥̅  = 3.81) และมีความวิตกในการโดนเพื่อนคนอื่นหัวเราะเยาะ
เมื่อตอบค าถามผิด น้อยที่สุด (𝑥̅  = 3.21) (ดังตารางที่ 6) 
  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี 
มีการแบ่งผลสัมฤทธิ์ภาษาอังกฤษออกเป็น 4 ช่วง คือ ควรปรับปรุง (0.0-1.00) พอใช้ (1.01-2.00) ดี (2.01-3.00) และดีมาก  
(3.01-4.00) โดยมีรายละเอียดของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่ละช่วงดังปรากฏในตารางที่ 7 
 

ตารางที่ 7 ร้อยละของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ จ านวน ร้อยละ 

3.01-4.00 125 41.25 
2.01-3.00 123 40.59 
1.01-2.00 52 17.16 
0-1.00 3 0.99 

รวม 303 100 

     จากตารางที่ 7 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 41.25 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษอยู่ในระดับ  ดีมาก 
รองลงมากลุ่มตัวอย่างร้อยละ 40.59 อยู่ในระดับ ดี กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 17.16 อยู่ในระดับ พอใช้ และกลุ่มตัวอย่างร้อยละ 0.99 
อยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 
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  4. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ 
ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ดังรายละเอียดในตารางที่ 8 
 

ตารางที่ 8 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ตัวแปร ผลสัมฤทธิ์การเรียนภาษาอังกฤษ ทัศนคต ิ

ผลสัมฤทธิ์การเรียน 1 .116* 
ทัศนคต ิ .044 1 

*p < .05 
     จากตารางที่ 8 พบว่า ทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต 
สุราษฎร์ธานี มีความสัมพันธ์ทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (r = .116, p = .044) 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
ทัศนคติของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการเรียนออนไลน์ในทุกด้าน อยู่ในเกณฑ์มาก (𝑥̅  = 3.68, SD = 0.85) ได้แก่ ทัศนคติด้านผู้สอน  
(𝑥̅  = 3.94, SD = 0.84)  ทัศนคติด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน (𝑥̅  = 3.75, SD = 0.81) ทัศนคติด้านวิธีการสอน
และกิจกรรมการเรียนการสอน (𝑥̅  = 3.72, SD = 0.79) ทัศนคติด้านปัจจัยความวิตกกังวลในการเรียนออนไลน์  (𝑥̅  = 3.50,  
SD = 0.89) และทัศนคติด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอนออนไลน์  (𝑥̅  = 3.49, SD = 0.91) ตามล าดับ ผลการศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ พบว่า ทัศนคติที่มีต่อการเรียน
ออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี  มีความสัมพันธ์ทางบวกกับ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (r = .116, p = .044) 
     จากผลการศึกษาข้างต้นสามารถอภิปรายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติด้านผู้สอนมากเป็นล าดับแรก สะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียน
ได้รับการกระตุ้นและส่งเสริมการเรียนรู้จากผู้สอนเป็นอย่างดี  ผู้สอนเป็นปัจจัยที่ส าคัญอย่างยิ่ งในการเรียนรู้  ดังที่ 
Limratanamongkol and Vicheanpanya (2013, pp. 54-63) ได้กล่าวไว้ว่า ผู้สอนเป็นผู้ที่ก าหนดการสอนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต พัฒนาบทเรียนด้วยตนเอง ให้ค าปรึกษา ตรวจสอบความก้าวหน้าต่อผู้เรียน ดูแลผู้เรียนให้อยู่ในขอบข่ายที่เหมาะสม 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และผู้สอนต้องสร้างบรรยากาศเสมือนในชั้นเรียน  
ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจและทันต่อเทคโนโลยี มีความสัมพันธ์ที่ดีต่อผู้เรียน และสามารถสังเกตปฏิกิริยาหรือการตอบสนอง
ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดี นอกจากนี้กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอนมากเป็นล าดับ
รองลงมา แสดงให้เห็นว่า การวัดและประเมินผลเป็นปัจจัยส าคัญที่จะท าให้การจัดการเรียนการสอนทั้งระบบมีความสัมพันธ์  
และมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับ Pecharawech and Kittivaratorn (2021, pp. 103-115) ที่กล่าวว่า การวัดผลประเมินผล
เพื่อให้สอดคล้องกับวิถีชีวิตใหม่ มีความส าคัญอย่างยิ่งในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้ในการวัดผลประเมินผล  เพี่อให้
สอดคล้องกับสถานการณ์ของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น และ Pinyosinwat (2020, Online) ได้สนับสนุนว่า การประเมิน 
เพื่อพัฒนาเป็นสิ่งที่จ าเป็นมาก เนื่องจากจะท าให้ผู้สอนทราบถึงกระบวนการการเรียนรู้ของผู้เรียน สามารถให้ผลย้อนกลับกับ
ผู้เรียนและปรับแผนการเรียนรู้ได้ตรงตามสถานการณ์ และผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนย้อนคิดถึงกระบวนการเรียนของตนเอง 
ได้อีกด้วย  ทัศนคติด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนของกลุ่มตัวอย่างเป็นไปในทางบวก  มหาวิทยาลัย  
สงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี จัดการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์  โดยใช้โปรแกรม Google Classroom และ Google 
Meet มาเป็นเครื่องมือในการเรียนการสอน เพราะผู้สอนสามารถสร้างแหล่งเรียนรู้ได้มากมายและรวดเร็ว นักศึกษาสามารถ 
เข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย ทุกสถานที่ ทุกเวลา ในการเรียนออนไลน์แบบสอนสด จะเป็นเสมือนการเรียนในห้องเรียนปกติที่ผู้สอน  
และผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้ แต่อาจมีข้อจ ากัดในการจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ อาจท าให้ผู้สอนไม่สามารถ
ควบคุมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เต็มที่ หรืออาจจะมีข้อจ ากัดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ม แต่ในทางกลับกันผู้สอนสามารถ
บันทึกการสอนเพื่อให้ผู้ที่ขาดเรียนหรือยังไม่เข้าใจบทเรียน สามารถเข้าไปดูวิดีโอการสอน เพื่อเรียนรู้ ทบทวน และท าความเข้าใจ
บทเรียนได้ตามความต้องการ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Poonpol and Annpaboriboon (2020, Online) ที่ได้ส ารวจ 
ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนออนไลน์ในช่วงโควิด 19 พบว่า ผู้เรียนค่อนข้างเห็นด้วยว่าเรียนออนไลน์ท าให้
สะดวกและรู้สึกผ่อนคลาย มีแรงกระตุ้นทางการเรียน และอยากให้มีการปรับการเรียนการสอนเป็นแบบออนไลน์ในอนาคต  
ส่วนทัศนคติด้านปัจจัยความวิตกกังวลในการเรียนออนไลน์ พบว่า  ผู้เรียนบางคนอาจมีข้อจ ากัดในการเรียนรู้  เช่น เรียนตามไม่ทันเพื่อน 
 
 



ธวัชชัย อดิเทพสถิต และอุไรรัตน์ อดิเทพสถิต 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที ่1 เดือนมกราคม – เมษายน  

2566 

 

97 
 

 

ท าให้เกิดความวิตกกังวลในการเรียนรู้ เนื่องจากปัญหาเกี่ยวกับเครื่องมือ เช่น คอมพิวเตอร์ไม่ดี หรือสัญญาณอินเทอร์เน็ต ไม่ดี  
และอาจจะมีสิ่งรบกวนสมาธิในการเรียน เนื่องจากสภาพแวดล้อมที่บ้านไม่เหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับ Sangkasuth and Trimek 
(2021, pp. 1-12) ที่พบปัญหาเกี่ยวกับนักศึกษาไม่มีสมาธใินการเรียน การรบกวนของสภาพแวดล้อมรอบข้างขณะเรียน รู้สึกเบื่อหน่าย 
มีใบงานหรือมีการบ้านมากเกินไป และทัศนคติด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ ผู้เรียน มีความสะดวก 
และมี ความพร้ อมเข้ า ใช้ บริ การโปรแกรม Google Classroom ได้ ตลอดเวลา โดยมี ศู นย์ สนเทศและการเรี ยนรู้  
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี เป็นหน่วยงานสนับสนุนทางในการสร้างห้องเรียนใน Google Classroom 
พร้อมน าเข้ารายชื่อนักศึกษาในห้องเรียนของทุกรายวิชา จึงท าให้ผู้เรียนไม่ต้องเข้าไปด าเนินการใด ๆ กับโปรแกรม Google 
Classroom เพื่อให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้การเรียนออนไลน์เทียบเท่าหรือใกล้เคียงกับการเรียนการสอนปกติ 
  
6. ข้อเสนอแนะ 
     ผลการศึกษาเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อการเรียนออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ  
จะเป็นข้อมูลพื้นฐานส าหรับสถาบันการศึกษา และผู้สอน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการวางแผนหรือจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้อง
กับสถานการณ์ หรือทัศนคติของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในด้านงานวิจัยในอนาคต 
ควรมีการศึกษาตัวแปรอื่น ๆ ที่อาจจะมีความสัมพันธ์ หรือส่งผลดีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ นอกจากนี้   
จากการที่ผู้เรียนมีความคุ้นเคยกับการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ควรมีการศึกษารูปแบบ หรือเทคนิควิธีการสอนแบบผสมผสาน 
ที่มีประสิทธิภาพ ส่งผลดีต่อการเรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษของผู้เรียนให้เหมาะสมกับยุคหลังโควิด (Post-COVID) หรือศึกษาทัศนคติ
และความพึงพอใจในการเรียนออนไลน์ ในช่วงหลังโควิด-19 ในรูปแบบหรือแพลตฟอร์มต่าง ๆ  เพื่อให้ทราบถึง ระดับทัศนคติและ
ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนออนไลน์ เพื่อน ามาปรับปรุงหรือพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนการสอนออนไลน์ของนักศึกษา  
ให้เกิดประโยชน์และประสิทธิภาพมากที่สุด 
 
กิตติกรรมประกาศ 
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ABSTRACT 

In this study, the researchers developed a board game and used in mathematics learning management on 
Pythagorean theorem. Board games can make the subjects interested in and enjoyed learning management 
because they are involved in learning, both in terms of contents that are easy to understand by using pictures, 
appropriate characters, and ages. Therefore, board games encourage the students learning and help them gain 
a better understanding of the lesson. The sample group used in this research were 36 students in grade 8, 
Semester 1, Academic Year 2022, Khaowongpittayakarn school, using cluster random sampling. The tools used 
in this study were 1) a board game on Pythagorean theorem for grade 8 students, 2) a form for assessing the 
quality of board games, 3) lesson plans, 4) an achievement test, and 5) a satisfaction form. The statistics used 
in this research were mean (𝒙), standard deviation (SD), the formulas of effectiveness index of Goodman, 
Fletcher and Schneider, and a t-test. The results showed that: 1) The result of improving the efficiency of the 
board game on Pythagorean theorem for grade 8 students, the efficiency was 76.15/75.42, which met the 
criteria of 75/75. 2) The mathematical achievement after learning on Pythagoras theorem through board games 
was higher than it was before at statistical significance at the .05 level. 3) The effectiveness index of the board 
game on Pythagorean theorem was equal to 0.58, which showed that the students' learning development had 
progressed by 58%. 4) The students who were learning the Pythagorean theorem using board games achieved 
the highest level of satisfaction, scoring an average of 4.58. 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี ้ผู้วิจัยพัฒนาบอร์ดเกมและน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ซึง่สามารถท าให้
กลุ่มตัวอย่างเกิดความสนใจในการเรียน มีความสนุกสนาน เนื่องจากได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ทั้งเรื่องของเนื้อหาที่สร้างขึ้นท าให้
เข้าใจง่าย มีรูปภาพ ตัวอักษรประกอบที่เหมาะสมกับเนื้อหาและช่วงวัย จึงกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี มีความเข้าใจ  
ในบทเรียนมากยิ่งข้ึน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนเขา
วงพิทยาคาร จ านวน 36 คน โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพี
ทาโกรัส 2) แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกม 3) แผนการจัดการเรียนรู้ 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 5) แบบวัด
ความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝒙) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) สูตรหาดัชนีประสิทธิผลของกู๊ด
แมน เฟรทเชอร์และชไนเดอร์ และการทดสอบค่าที (t-test)  ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม 
เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 76.15/75.42 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 ท่ีตั้งไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
มีค่าเท่ากับ 0.58 แสดงว่าผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางพัฒนาการการเรียนรู้เพิ่มขึ้นร้อยละ 58 4) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.58 
 

ค าส าคัญ:  บอร์ดเกม,  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน,  ทฤษฎีบทพีทาโกรัส,  การจดัการเรียนรู้วิชาคณติศาสตร ์
 

1. บทน า 
     คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล  
เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ใช้ในการคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ
แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือการศึกษา 
ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อื่น ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้นและ
สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข (Ministry of Education, 2017, p. 1) นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือที่ช่วย
พัฒนาเยาวชนให้เป็นผู้มีศักยภาพ เป็นพลเมืองที่มีคุณค่า (Productive citizen) ที่กล่าวเช่นนี้เพราะโดยธรรมชาติของวิชา
คณิตศาสตร์ จะช่วยพัฒนาเสริมสร้างเยาวชนให้เป็นผู้ที่รู้จักคิด วิเคราะห์ ช่างสังเกต มีความคิดเป็นล าดับขั้นตอน มีระเบียบวินัย  
มีเหตุ มีผล สามารถคิดค านวณ ประมาณค่าไดอ้ย่างสมเหตุสมผล และคณิตศาสตรย์ังเป็นศาสตรท์ี่ช่วยพัฒนานักเรียนให้มีศกัยภาพ
ทา งค ณิ ต ศ า สตร์ ( Mathematical power) ก ล่ า ว คื อ  เ ป็ น ผู้ ที่ มี ค ว ามส ามา รถ ใน ก า รคิ ด วิ เ ค ร า ะห์  สั ง เ ค ร า ะห์ 
มีความสามารถในการแก้ปัญหา มีความสามารถในการอุปนัย และนิรนัยสถานการณ์หรือปัญหาต่าง ๆ มีความสามารถในการคาด
เดา มีความสามารถในการเช่ือมโยง และมีความสามารถในการให้เหตุผล ตลอดจนมีวิสัยทัศน์ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
คณิตศาสตร์ยังช่วยพัฒนามนุษย์ให้สมบูรณ์มีความสมดุลทั้งทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์ สามารถคิดเป็น ท าเป็น 
แก้ปัญหาเป็น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข (Kunnatsiri, 2003, p. 13) 
     Preedakorn (2014, p. 88)  ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วงสีธรรมชาติ โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษา 
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เป็น 11.93 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เป็น 16.17 ซึ่ง สูงขึ้น
จากเดิม แสดงให้เห็นว่า บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วงสีธรรมชาติ ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของนักเรียน นักเรียนสามารถสร้าง  
องค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง จึงท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น Kaewsri (2020, p. 64) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนเรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน โดยใช้เกมกระดาน ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน มีคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ย 8.57 คะแนน
และคะแนนหลังเรียน 12.90 คะแนน นักเรียนมีคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้มากกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ ระดับ .05 Nganlasom (2020, p. 34) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยใช้บอร์ด
เกม ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 15.97 และคะแนนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 18.07  
ซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรยีนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั .05 Chumphet (2020, p. 114) ที่ได้ศึกษา
การพัฒนาระบบเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในห้องเรียน โดยพบว่าการน ารูปแบบของเกมมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเกม
ทางการศึกษา ถือเป็นการเพิ่มแรงกระตุ้นที่ดีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนต่อสิ่งที่ผู้สอนน าเสนอ เป็นการสร้างบรรยากาศในการ
เรียนรู้ เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองได้เป็นอย่างดี 
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     การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บอร์ดเกม เป็นสื่อที่สามารถท าให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียน ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วม  
ในการเรียนรู้ ได้รับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่นบอร์ดเกม มีความท้าทาย เปิดโอกาสให้ผู้เล่นลองผิดลองถูก 
และมีอ านาจตัดสินใจในการเล่น เนื้อหาของบอร์ดเกมเข้าถึงความต้องการสามัญของมนุษย์ มีลักษณะที่ตอบสนองท้าทายให้อยาก
เอาชนะ ให้ความสนุกสนาน ชวนติดตาม (Khammani, 2016, pp. 368-369)  การใช้เกมการศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบ
เน้นให้ผู้เรียนต้องปฏิบัติอย่างจริงจัง หรือลงมือท า และด้วยความก้าวหน้ าของเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคศตวรรษที่ 21 
เป็นการเรียนรู้ที่แท้จริงเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติการเรียนรู้นั้นอย่างจริงจัง (Actively involved) แม้แต่การเรียนรู้
จากการฟัง ผู้เรียนก็ต้องได้ปฏิบัติการฟังจริง ๆ อย่างตั้งใจ จึงจะเกิดการเรียนรู้ได้ ที่ส าคัญที่สุดในงานที่ใช้การคิดขั้นสูงในระดับ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมิน เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สามารถแสวงหาความรู้และประยุกต์ใช้ทักษะต่าง ๆ สร้างความเข้าใจด้วย
ตนเอง จนเกิดเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Chanintarapum, 2016, p. 59) จากการศึกษางานวิจัยพบว่า บอร์ดเกมช่วย
พัฒนาผลสัมฤทธิเ์รื่อง ระบบนิเวศ ของนักเรียนให้สูงขึ้นได้ เนื่องจากได้สร้างบอร์ดเกมตามกระบวนการและทฤษฎีความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ทฤษฎีการเรียนรู้ยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ การน าสื่อประสม กระบวนการกลุ่ม และองค์ประกอบที่ท าให้  
การสอนมีประสิทธิภาพของ อัมพร ม้าคะนอง มาใช้ในการเรียนด้วยบอร์ดเกม ผู้เรียนจะเรียนรู้ตามระดับความสามารถของตนเอง
ผสมผสานกับเทคนิคการสอนที่เหมาะสมกับนักเรียน ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน ในขณะด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งสามารถ
ตรวจสอบตนเอง ตรวจสอบกันเอง และได้รับการตรวจสอบประสิทธิภาพการเรียนจากครู เป็นสื่อประสมที่จัดท าขึ้นโดยยึดความ
สนใจของนักเรียน ซึ่งช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนการสอนและสนับสนุนให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
(Songsai & Sitiwong, 2020, p. 7)   
     งานวิจัยนี้ จึงมีวัตถุประสงค์ที่จะพัฒนาบอร์ดเกมและน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบท 
พีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยผู้วิจัยได้สร้างบอร์ดเกม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ และแผนการจัดการเรียนรู้ 
โดยผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ชี่ยวชาญ แล้วน าไปทดลองใช้ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน ศึกษา
ค่าดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม และศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 
 
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
     Khammani (2016, pp. 368-369) กล่าวว่าบอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่นักเรียนให้ความสนใจ เป็นวิธี
สอนที่ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง นักเรียนได้รับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น ข้อดีของบอร์ดเกม
คือ มีความท้าทาย เปิดโอกาสให้ผู้เล่นลองผิดลองถูก และมีอ านาจตัดสินใจในการเล่น เนื้อหาของบอร์ดเกมเข้าถึงความต้องการ
สามัญของมนุษย์ มีลักษณะที่ตอบสนองท้าทายให้อยากเอาชนะ ให้ความสนุกสนาน ชวนติดตาม Preedakorn (2014, p. 85)  
กล่าวว่า การเล่นเกมกระดาน เรื่อง วงสีธรรมชาติ  ท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้การผสมสีผ่านกลไกของเกม โดยมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพิ่มขึ้นหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดาน ทั้งนี้ Pimpakhun and Phetwong (2022, p. 117) ได้สร้าง
บอร์ดเกมที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของพืชส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 
พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้บอร์ดเกมสูงกว่า (𝒙 = 17.65, SD = 0.95) ก่อนใช้บอร์ดเกม (𝒙 = 5.03,  
SD = 0.88) และนักเรียนมีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนร้อยละ 63.12 และค่าดัชนีประสิทธิผล มีค่า 0.84 คิดเป็นร้อยละ 84.34 
และ Songsai and Sitiwong (2020, p. 8) ได้ศึกษาความพึงพอใจโดยใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียนการสอนรายวิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบนิเวศ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศรีส าโรงชนูปถัมภ์ ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อบอร์ดเกม พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
     สมมติฐานการวิจัย ประกอบด้วย บอร์ดเกมที่สร้างขึ้น เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 75/75 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ของนักเรียนหลังใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนใช้
บอร์ดเกม อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 ค่าดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกม 
ไม่ต่ ากว่า 0.5 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับพึงพอใจมากข้ึนไป 
 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การสร้างบอร์ดเกมเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยดังนี ้
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รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
      3.2 ขอบเขตการวิจัย 
  ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565 โรงเรียนเขาวงพิทยาคาร อ าเภอเขาวง จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวนนักเรียน 4  ห้องเรียน 113 คน ซึ่งในแต่ละ
ห้องเรียนมีนักเรียนคละความสามารถ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียน
เขาวงพิทยาคาร จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 36 คน โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  
    ขอบเขตด้านตัวแปร ตัวแปรตน้ คือ บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพทีาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส และความพึงพอใจท่ีมีต่อการ
จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้บอร์ดเกม 
     ขอบเขตด้านเนื้อหา ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยในเนื้อหาคณิตศาสตร์ มาตรฐาน ค 2.2 ตัวช้ีวัด ม.2/5 จ านวน 8 ช่ัวโมง
ประกอบด้วยเนื้อหา ทฤษฎีบทพีทาโกรัส จ านวน 4 ช่ัวโมง และบทกลับของทฤษฎีบทพีทาโกรัส จ านวน 4 ช่ัวโมง 
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      3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
     1. บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
      2. แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ประกอบด้วยด้านเนื้อหา
และการด าเนินเรื่อง ด้านรูปแบบการน าเสนอ และด้านกราฟิก ตัวอักษร สีที่มีต่อคุณภาพของบอร์ดเกมเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating scale) ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert scale) (Srisa-ard, 2013, p. 209) ผลการ
ประเมินคุณภาพบอร์ดเกม จากผู้เชี่ยวชาญมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 อยู่ในระดับมากที่สุด 
     3. แผนการจัดการเรียนรู้สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้บอร์ดเกม จ านวน 8 แผน ใช้เวลา 8 ช่ัวโมง ซึ่งผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.89 อยู่ในระดับ
เหมาะสมมากท่ีสุด  
     4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
จ านวน 1 ฉบับ พบว่าค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามวัตถุประสงค์ (IOC) มีค่าระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 มีค่าความยากง่าย 
(p) อยู่ระหว่าง 0.22 ถึง 0.56 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.22 ถึง 0.78 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.71 
     5. แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส จ านวน 1 ฉบับ ประกอบด้วย
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อคุณภาพการจัดการเรียนการสอนเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า ( Rating scale) ก าหนดค่า
คะแนนเป็น 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert scale) จ านวน 17 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมชี้
วัดความพึงพอใจในแต่ละด้าน (IOC) เท่ากับ 1.00  และมีค่าความเช่ือมั่น 0.84 
      3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลการวิจัยในช้ันเรียน คณะศึกษาศาสตร์และนวัตกรรมการศึกษาไปยัง
ผู้อ านวยการโรงเรียนเขาวงพิทยาคาร เพื่อขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
 2. ประสานขอความร่วมมือในการก าหนดตารางสอน และขอบเขตเนื้อหาที่ใช้กระบวนการเรียนการสอนกับหัวหน้ากลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์  
 3. ผู้วิจัยจัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สื่อ อุปกรณ์ และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
 4. ด าเนินการทดสอบก่อนเรียนจากนั้นจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส จ านวน 
8 แผน แผนละ 60 นาท ี

     5. ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผู้วิจัยยังเก็บข้อมูลจากการบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
     6. เมื่อด าเนินการสอนครบตามแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย จ านวน 20 ข้อ มาท าการทดสอบหลังเรียน โดยใช้เวลา 1 ช่ัวโมง  
     7. ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามวัดความพึงพอใจท่ีมีผลต่อการเรียน เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใช้บอร์ดเกม 
      8. หลังเสร็จสิ้นการท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ผู้วิจัยน าผลการทดสอบหลังเรียนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
ทฤษฎีบทพีทาโกรัส มาวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อเปรียบเทียบความก้าวหน้าของการเรียน 
 3.5 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
     1. การวิเคราะห์ข้อมูลหาคุณภาพของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยการหา
ค่าเฉลี่ย (𝑥) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
 2. การวิเคราะห์ข้อมูลหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้
สูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2 

     3. การวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ก่อนและหลังใช้บอร์ดเกม โดยหา
ค่าเฉลี่ย (𝒙) ร้อยละ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และใช้สถิติ t-test แบบ Dependent sample (Srisa-ard, 2011, p. 133) 
     4. การวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: EI) ใช้วิธีของกู๊ดแมน เฟรทเชอร์ และชไนเดอร์ (Goodman et al., 
1980, pp. 30-32) 
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     5. การวิเคราะห์ข้อมูลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใช้บอร์ดเกม โดยการหาค่าเฉลี่ย (𝑥) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
 
4. ผลการวิจัย 
    จากการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
     4.1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบอร์ดเกม เร่ือง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
      ผู้วิจัยได้น าบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้ออกแบบและพัฒนาขึ้นไปให้
ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบอร์ดเกม จ านวน 3 ท่าน โดยประเมินคุณภาพทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบการน าเสนอ 
และด้านกราฟิก ตัวอักษรและสี ผลปรากฏดังตารางที่ 1  
 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม เร่ือง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
𝒙 SD 

1. ด้านเน้ือหา 4.53 0.48 มากที่สุด 
2. ด้านรูปแบบการน าเสนอ 4.78 0.38 มากที่สุด 
3. ด้านกราฟกิ ตัวอักษรและสี 4.80 0.29 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.41 มากที่สุด 
 

     จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  
โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝒙 = 4.53, SD = 0.48) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านกราฟิก 
ตัวอักษรและสี ระดับการประเมินอยู่ในระดับดีมากที่สุด (𝒙 = 4.80, SD = 0.29) ด้านรูปแบบการน าเสนอ ระดับการประเมินอยู่
ในระดับดีมากที่สุด (𝒙 = 4.78, SD = 0.38) และ ด้านเนื้อหา ระดับการประเมินอยู่ในระดับดีมากที่สุด (𝒙 = 4.70, SD = 0.41) 
ตามล าดับ 
     4.2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม เร่ือง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
      ผู้วิจัยได้น าบอร์ดเกมไปใช้จัดการเรยีนการสอนกับกลุ่มตัวอย่าง จากน้ันน าผลทีไ่ด้มาวิเคราะห์ข้อมูลหาประสิทธิภาพ โดยใช้สตูร 
การหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

คะแนน N คะแนนเต็ม 𝒙 ร้อยละ 
ค่าประสิทธภิาพ 

(E1/E2) 
ระหว่างเรียน (E1) 36 80 60.92 76.15 

76.15/75.42 
หลังเรียน (E2) 36 20 15.08 75.42 

     จากตารางที ่2 คะแนนจากการพัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ระหว่างเรียน    
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 60.92 จากคะแนนเต็ม 80 คิดเป็นร้อยละ 76.15  และคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.08  
จากคะแนนเต็ม 20 คิดเป็นร้อยละ 75.42 พบว่า การพัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 76.15/75.42 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 75/75 

ส่วนประกอบของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
 

                         
                                         

 

รูปท่ี 2 ส่วนประกอบของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
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กระดานเกม ตัวอยา่งบัตรท้าทาย 

  
 ตัวอย่างบัตรเสี่ยงดวง ใบบันทึกคะแนน 

 

 
 ลูกเต๋าและตวัหมาก คู่มือการเล่นเกม 

 

รูปท่ี 2 (ต่อ) ส่วนประกอบของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 

     4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  

      ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยน าผลคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบก่อนเรียน
มาเปรียบเทียบกับแบบทดสอบหลังเรียน โดยการทดสอบค่าที (t-test) มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลปรากฏดังตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน (คน) คะแนนเต็ม 𝒙 SD t p 

ก่อนเรียน 36 20 7.97 2.14 
27.61* .00 

หลังเรียน 36 20 15.08 2.01 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05     

     จากตารางที่ 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 15.08 คะแนนและคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 7.97 คะแนน พิจารณา
ที่ค่า Sig ซึ่งมีค่าเท่ากับ .00 มีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ .05 นั้นหมายความว่าการทดสอบนี้มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ แสดงให้เห็นว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัสหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียนโดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
     4.4 ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม เร่ือง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 

      ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัสที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นการเปรียบเทียบคะแนน
แบบทดสอบก่อนเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน โดยน าผลคะแนนที่ได้ไปหาค่าร้อยละ แล้วน ามาวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ประสิทธิผลของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใช้เกณฑ์ที่มีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ผลปรากฏดังตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4 ค่าดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม เร่ือง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
 

นักเรียนทั้งหมด คะแนนเต็ม 
คะแนนรวม 

ดัชนีประสทิธิผล (E.I.) 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

36 20 287 536 0.58 
 

     จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่าค่าดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส เท่ากับ 0.58 หรือคิด
เป็นร้อยละ 58 แสดงว่าผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางพัฒนาการการเรียนรู้เพิ่มขึ้นร้อยละ 58 
 

     4.5 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน เร่ือง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใช้บอร์ดเกม 
     ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียน ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ผลปรากฏดังตารางที่ 5 
 

ตารางที่ 5 ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใช้บอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
รายการประเมิน 𝒙 SD ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านบทบาทของครูผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ 4.47 0.54 มาก 
2. ด้านบทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้ 4.59 0.40 มากที่สุด 
3. ด้านสื่อและระบบการจัดการเรียนรู้ 4.65 0.45 มากที่สุด 
4. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู ้ 4.62 0.54 มากที่สุด 

รวม 4.58 0.48 มากที่สุด 
 

     จากตารางที่ 5 พบว่า คุณภาพความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใช้บอร์ดเกม ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝒙 = 4.58, SD = 0.48) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อด้านสื่อและระบบการจัดการเรียนรู้ ระดับมากท่ีสุด (𝒙 = 4.65, SD = 0.45) รองลงมา คือ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียน
มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (𝒙 = 4.62, SD = 0.54) ด้านบทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด   
(𝒙 = 4.59, SD = 0.40) และ ด้านบทบาทของครูผู้สอนในการจัดการเรียนรู้มีความพึงพอใจในระดับมาก (𝒙 = 4.47, SD = 0.54) 
ตามล าดับ 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
      ผลการวิจัยการสร้างบอร์ดเกม เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ผลการพัฒนาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
76.15/75.42 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 ที่ตั้งไว ้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 
0.58 หรือคิดเป็นร้อยละ 58 แสดงว่าผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางพัฒนาการการเรียนรู้เพิ่มขึ้นร้อยละ 58 และความพึงพอใจ 
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใช้บอร์ดเกมมีอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ
เท่ากับ 4.58 
      สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ว่า ประสิทธิภาพของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผล
การประเมินคุณภาพบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  จากผู้เช่ียวชาญประเมินท้ัง 3 ด้าน พบว่า
ค่าเฉลี่ยรวม 4.70 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 76.15/75.42 ซึ่งหมายความว่านักเรียนได้คะแนน
เฉลี่ยจากการท ากิจกรรมเลน่บอร์ดเกมระหว่างเรยีนของแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้คดิเป็นรอ้ยละ 76.15 และได้คะแนนเฉลีย่จาก
การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 75.42 แสดงว่า บอร์ดเกม  เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนานักเรียนของ 
โรงเรียนเขาวงพิทยาคาร ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากการจัดการเรียนรู้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 ที่เป็นเช่นนี้
เพราะกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่สนองต่อความต้องการ และวิธีการเรียนของนักเรียน โดยที่นักเรียนจะมีส่วนร่วม มีโอกาสได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้
ได้ด้วยตัวเอง มีบทบาทในการท ากิจกรรมท าให้นักเรียนเห็นคุณค่าในตนเอง และผลจากการท ากิจกรรมต่าง ๆ จะท าให้นักเรียน
รู้จักคิดวิเคราะห์ งานวิจัยของ Srithiengtrong et al. (2022, p. 84) ได้ท าการพัฒนาบอร์ดเกมอินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพันธ์ 
เรื่อง ลิขสิทธิ์น่ารู้ส าหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหลวงพ่อปานคลองด่านอนุสรณ์ พบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพ
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บอร์ดเกมอินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพันธ์ พบว่าด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ย 4.67 คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และด้านเทคนิค มีค่าเฉลี่ย 4.81 
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.92/80.83 ซึ่งสอดคล้องตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 ซึ่งเป็นไปตามที่
ก าหนดไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Thepphuthorn et al. (2022, p. 72) ได้ท าการพัฒนาบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริง
เสริมส าหรับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่าผล
การประเมินคุณภาพบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม เรื่อง งานเกษตร ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่าด้าน
เนื้อหา มีค่าเฉลี่ย 4.73 คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และด้านสื่อ มีค่าเฉลี่ย 4.88 คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 83.22/84.17 สอดคล้องตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 ซึ่งเป็นไปตามที่ก าหนดไว้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Nachai and Vongthatam (2021, pp. 13-14) ได้ท าการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG ที่ส่งเสริม
การคิดแก้ปัญหา เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า การศึกษาประสิทธิภาพ
ของเกมกระดานในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (𝒙 = 4.76, SD = 0.38) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง 
ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนทดสอบหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากผลการวิจัย พบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส มีค่าเฉลี่ย (𝒙) เท่ากับ 
7.97 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎี
บทพีทาโกรัส มีค่าเฉลี่ย (𝒙) เท่ากับ 15.08 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน นักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากการสร้างและพัฒนาบอร์ดเกมมีประสิทธิภาพเหมาะสม
และตรงความต้องการของผู้เรียน ทั้งในเรื่องของเนื้อหาเรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัสที่สร้างขึ้นมาให้เข้าใจง่าย มีรูปภาพ ตัวอักษร
ประกอบ ที่เหมาะสมกับเนื้อหาและช่วงวัยของผู้เรียน มีกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมการเรียนรู้
ผ่านการเล่นบอร์ดเกม ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี มีความเข้าใจในบทเรียนมาก
ยิ่งขึ้น จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chumphet (2020, p. 114) ที่ได้ศึกษาการพัฒนา
ระบบเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในห้องเรียน โดยพบว่าการน ารูปแบบของเกมมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเกมทาง
การศึกษา ถือเป็นการเพิ่มแรงกระตุ้นที่ดีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนต่อสิ่งที่ผู้สอนน าเสนอ เป็นการสร้างบรรยากาศในการ
เรียนรู้ เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Preedakorn (2014, p. 87)  ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง วงสีธรรมชาติ ก่อนและ
หลังเรียนด้วยบอร์ดเกมการศึกษา พบว่า นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องสี สามารถเข้าใจถึงกระบวนการทางความคิดเรื่องวงสี
ธรรมชาติ และการผสมสีมากยิง่ขึ้น ส่วนบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วงสีธรรมชาติ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง วงสีธรรมชาติ หลังเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Songsai and Sitiwong (2020, p. 7) ได้ท าการศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียนการ
สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบนิเวศเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนศรีส าโรงชนูปถัมภ์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบอร์ดเกม เรื่อง ระบบนิเวศ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ดัชนีประสิทธิผลของบอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีดัชนีประสิทธิผลร้อยละ 58 แสดงว่าผู้เรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังการใช้บอร์ด
เกมเพิ่มสูงขึ้นร้อยละ 58 ซึ่งไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ เพราะว่า บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส
แต่ละชุด มีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน เนื่องมาจากได้ก าหนดกิจกรรมให้นักเรียนท า
แบบทดสอบเพื่อประเมินพื้นฐานความรู้เดิมก่อนเรียน มีจุดประสงค์ที่ชัดเจน บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัสแต่ละชุดเรียง
เนื้อหาจากง่ายไปหายาก ท าให้นักเรียนให้ความสนใจ กระตือรือร้น เกิดการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Preedakorn (2014, p. 85) 
กล่าวว่า การเล่นเกมกระดาน เรื่อง วงสีธรรมชาติ ท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้การผสมสีผ่านกลไกของเกม โดยมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพิ่มขึ้นหลังได้รับจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดาน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pimpakhun and Phetwong  
(2022, p. 117) ได้สร้างบอร์ดเกมที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของพืชส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนมีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนร้อยละ 63.12 และค่าดัชนีประสิทธิผล มีค่า 0.84 คิดเป็น
ร้อยละ 84.34 และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียน เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2 โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย (𝒙) เท่ากับ 4.58 
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มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.48 เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อด้านสื่อและระบบการจัดการ
เรียนรู้ ระดับมากที่สุด (𝒙 = 4.65, SD = 0.45) รองลงมา คือ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 
(𝒙 = 4.62, SD = 0.54) ด้านบทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (𝒙 = 4.59, SD = 0.40) และ
ด้านบทบาทของครูผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ มีความพึงพอใจในระดับมาก (𝒙 = 4.47, SD = 0.54) ตามล าดับ เนื่องมาจากการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เป็นเครื่องมือของการเรียนรู้ที่ผู้เรยีน 
มีส่วนร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกม ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี  
มีความเข้าใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น โดยครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก คอยให้ความช่วยเหลือ ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี 
มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kaewsri (2020, pp. 69-70) ได้ท าการพัฒนาบอร์ดเกม 
เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ การเรียนรู้เกม
กระดาน เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดาน เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกันในระดับมาก
ที่สุด (𝒙 = 4.60, SD = 0.21) ดังนั้น เกมกระดานสามารถใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน 
ควรใช้เกมกระดานร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้อื่นร่วมด้วยและสอดคล้องกับงานวิจัยของ Songsai and Sitiwong 
(2020, pp. 8-9) ได้ท าการศึกษาเพื่อศึกษาความพึงพอใจโดยใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์  
เรื่อง ระบบนิเวศ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศรีส าโรงชนูปถัมภ์ ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบอร์ดเกม 
พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     จากการวิจัยในครั้งนี้เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ครูผู้สอนควรศึกษาคู่มือล่วงหน้า กติกา พร้อมกับเง่ือนไขของเกม
ให้ครบถ้วน เพื่อเตรียมสื่อและความพร้อมในการสอน ให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนรู้ และควรมีการศึกษาตัวแปร หรือปัจจัยอื่นที่มีผลต่อการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เช่น ความคงทนทางการเรียนรู้ เพื่อจะ
น ามาพัฒนารูปแบบการสอนให้เหมาะสมที่สุด 
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ABSTRACT  (ขนาดตัวอักษร 16) 

เนื้อหาบทคัดย่อภาษาอังกฤษ (เนื้อหา ขนาดตัวอกัษร 14 ตัวปกติ)                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              
                                                                                                                                                                                                                                        . 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
 
Keywords  (ให้ใช้เครื่องหมายจุลภาคค่ันระหว่างค า ขนาดตัวอักษร 14 ตวัปกติ  ค่ันด้วยเครื่องหมาย ;)    

 

 
บทคัดย่อ (ขนาดตัวอักษร 16) 

เนื้อหาบทคัดย่อภาษาไทย (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
                                                                                                                                                                                                                                        . 

 
 

 
ค าส าคัญ:  (ให้ใช้เครื่องหมายจุลภาคค่ันระหว่างค า ขนาดตัวอักษร 14 ตวัปกติ  ค่ันด้วยเครื่องหมาย ; แต่ละค าเคาะวรรค 2 คร้ัง)    

 
1. บทน า (ตัวอักษรขนาด 16 ตัวหนา) 
    (เคาะ  ตัวอักษร)                                                                                                                                               (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตวัปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                        . 
 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย (ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา)  
     (เคาะ 5 ตัวอกัษร)                                                                                                                                           (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตวัปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                    . 
 
 
 
 
ตัวอย่าง.สังกัดส่วนที่อยู่หน้าแรก 
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เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 14 ตัวปกต ิ

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 14 ตัวปกต ิ

เว้น1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกต ิ

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 15 ตัวปกติ 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 10 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 10 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 15 ตัวปกติ 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 10 ตัวปกติ 

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 15 ตัวปกติ 
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3. รูปแบบการจัดตารางและรูปภาพ (ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา)  
    3.1 ตาราง  (ค าบรรยาย  รายละเอียดในตาราง  ใช้ตัวอักษรขนาด 12 ตัวหนา ) 
         (หัวข้อในตารางตัวหนา)  (ให้สร้างตารางในคอลัมน์เท่าน้ัน) (ตารางแบบเปิด) 
 

 
         ตารางที่ 1 (ชื่อตาราง ขนาดตัวอักษร 12 ตัวอกัษร) 

หัวข้อ (ใช้ตวัอักษรขนาด 12 ตัวหนา) หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ 

เนื้อหา (ขนาดตัวอกัษร 12 ตัวปกติ) เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา 

เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา 

 

 
 
     ค าอธิบายจากตาราง.............................................................................................................................(ขนาดตัวอักษร 14)  
 
  3.2 รูปภาพ (ขนาดตัวอักษร 14 ตัวหนา) 
       ค าว่า “รูปที่” ใช้ตัวหนา ขนาดอักษร 13 ถ้ามีตัวอักษรในรูปใช้ขนาดอักษร 12 และต้องชัดเจน 

 

รูปท่ี 1 …....... (ตัวอักษร ขนาด 13 ตัวปกติ จัดกึ่งกลางหน้า) 

 
4. หัวข้อใหญ่ ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา  
     4.1 หวัข้อย่อย (ขนาดตัวอกัษร 14 ตัวหนา)  
          (เคาะ 6 ตวัอกัษร)                                                                                                                                        (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                         . 
4.2 หัวข้อย่อย (ขนาดตัวอกัษร 14 ตัวหนา)  
          (เคาะ 6 ตวัอกัษร)                                                                                                                                         (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตัวปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                         . 
    (ระหว่างหัวข้อไม่ต้องเว้นวรรค) 
 
 
 

กิตติกรรมประกาศ (ขนาดตัวอักษร 16 ตัวหนา) 
     (เคาะ 6 ตัวอกัษร)                                                                                                           (เนื้อหา ขนาดตัวอักษร 14 ตวัปกติ) 
                                                                                                                                                                                                                                         . 
                                                                                                                                                                                                                                         . 
                                                                                                                                      
                          

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 3 ตวัปกต ิ

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 14 ตัวปกต ิ

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตวัอกัษร 14 ตัวปกต ิ

เว้น 1 บรรทัด ขนาดตัวอักษร 5 ตัวปกติ 
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เอกสารอ้างอิง (ขนาดอักษร 16 ตัวหนา)  
เนื้อหาในตาราง (ขนาดตัวอักษร 14) ไม่เกิน 20 อ้างอิง (ท าเป็นตารางที่ก าหนด) 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 
 
 
 

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 ประเภทผลงำนและกำรรับพิจำรณำบทควำม 
     - บทควำมวิจัย (Research article) ประกอบด้วย บทคัดย่อ บทน ำ งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง วิธีด ำเนินกำรวิจัย ผลกำรวิจยั สรุป 
       และอภิปรำยผลกำรวิจยั ข้อเสนอแนะ (ถ้ำมี) กิตติกรรมประกำศ (ถ้ำมี) และเอกสำรอ้ำงอิง   
     - บทควำมวิชำกำร (Academic article) ประกอบด้วย บทคัดยอ่ บทน ำ เนื้อหำควรกล่ำวถึงประเด็นที่ต้องกำรน ำเสนอ 
       อย่ำงชัดเจน ทั้งยังต้องจัดเรยีงล ำดับเนื้อหำได้อย่ำงเหมำะสม บทสรุป ข้อเสนอแนะ (ถ้ำมี) กิตตกิรรมประกำศ (ถ้ำมี)  
       และเอกสำรอ้ำงอิง  
     - บทควำมปริทัศน์  (Review Article) เน้นกำรศึกษำรวบรวมคน้คว้ำ วิเครำะห์ สังเครำะห์องค์ควำมรู้ที่ทันสมยั ทั้งใน 
       เชิงกว้ำงและเชิงลึก เพื่อให้สำมำรถน ำไปใช้ศึกษำและพัฒนำได้ต่อไป โดยเนื้อหำต้องจัดเรียงในประเด็นที่ชัดเจนและ 
       เหมำะสม อำจแยกประเด็นเป็นข้อ ๆ ประกอบด้วย บทคัดย่อ บทน ำ และเนื้อหำควรกล่ำวถึงประเด็นที่ต้องกำรน ำเสนอ 
       อย่ำงชัดเจนและเอกสำรอ้ำงอิง 
     - บทควำมวิจำรณ์หนังสือ (Book review) ประกอบด้วยชื่อหนังสือท่ีต้องกำรน ำมำวิจำรณ์ ภำพปกหนังสือ เนื้อหำเน้น 
       วิพำกษว์ิจำรณ์ เนื้อหำสำระส ำคัญ คณุค่ำ รวมไปถึงรำยละเอยีดของหนังสือ จนท ำใหผู้้อ่ำนบทควำมทรำบถึงรำยละเอียด 
       ที่น่ำสนใจ ประโยชน์ หรือสำระส ำคัญของหนังสือ และเอกสำรอ้ำงอิง 
      

** บทความต้องไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ที่ใดมาก่อน และ/หรือไมอ่ยู่ในระหว่างการพิจารณาตีพิมพ์ในวารสารใด ๆ ** 
 

1.4 บุคคลที่ส่งบทควำม 
      ผู้สนใจทั่วไป 
 

1.5 วัตถุประสงค์ 
     - เพื่อตีพิมพ์เผยแพรง่ำนวิจยัทำงดำ้นครุศำสตร์อุตสำหกรรม และ ด้ำนกำรศึกษำและเทคโนโลยี แก่ผูส้นใจทั่วไป 
     - เพื่อเป็นสื่อกลำงน ำเสนอข้อมูลงำนวิจัยที่เป็นประโยชน์และมีคุณค่ำที่เกี่ยวข้องกับด้ำนครุศำสตร์อุตสำหกรรม  
       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 
    ชื่อผู้เขียนหลักและผู้เขียนร่วม ระบุชื่อและนำมสกุลโดยไม่ตอ้งมีค ำน ำหนำ้นำม ท ำตัวเลขไวห้ลังชื่อ  
    กรณีอยู่คนละสังกัดหน่วยงำน (เขียนข้อมูลอีเมล์ของผู้รับผิดชอบบทควำมหลัก และหน่วยงำนใส่ข้ำงล่ำงหน้ำแรก) 
 

3. ABSTRACT บทคัดย่อ  ภำษำอังกฤษและภำษำไทย 
    เขียนแบบวรรคเดียว สั้นตรงประเด็น (ไม่น ำเสนอวัตถุประสงค์) ให้น ำเสนอสิ่งที่คน้พบ วิธีกำรวิจัยที่ปรับปรุง/ใหม่ 
    ผลกำรวิจัยโดยสรุป เพื่อให้ผู้อ่ำนเห็นข้อมูลส ำคัญของกำรวิจยั  
   ** บทคัดย่อภาษาอังกฤษ และภาษาไทยต้องมีค าตั้งแต่ 250 ค า และไม่เกิน 300 ค า ** 
 

4. Keywords ค าส าคัญ  ภำษำอังกฤษและภำษำไทย 
     เลือกค ำส ำคัญที่เกี่ยวข้องกับบทควำมอย่ำงน้อย 3 ค ำขึ้นไป  แต่ละค ำคั่นด้วยเคร่ืองหมำย , เว้นวรรค 2 เคำะ 
 

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 ำมำใช้ในกำรวิจยัครั้งนี้ 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 ท ำเป็นสองย่อหนำ้เท่ำนั้น ย่อหน้ำที่ 1 คือสรุป  ย่อหน้ำที่ 2 อภิปรำยผล 
      สรุปและอธิบำยผลกำรวิจยัที่เกิดขึ้นตำมข้อสังเกตและหรือกำรเปรียบเทียบและอ้ำงอิงจำกงำนวิจัยอื่น ๆ 
      ไม่ต้องมีหัวข้อย่อย หรือเขียนเป็นข้อ ๆ  
 

6. ข้อเสนอแนะ (ถ้ำมี) 
      เสนอแนะที่เก่ียวข้องกับผลกำรวิจัย ควรสั้นตรงประเด็น  
      เขียนเป็นหนึ่งย่อหน้ำเทำ่นัน้  และไม่ต้องมีหัวข้อย่อยหรือเขียนเป็นข้อ ๆ 
 

กิตติกรรมประกาศ (ถำ้มี)  
   ไม่ต้องใส่หมำยเลขก ำกับหนำ้หัวข้อ ใช้ตัวอักษรขนำดเดียวกัน 
 



 

 
 

 

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

 
3. รูปแบบการพิมพ์ 

1. รูปแบบการพมิพ ์
   กำรตั้งค่ำหน้ำกระดำษ  จ ำนวนหน้ำทัง้หมด  6 - 15  หน้ำ  (ไม่เกิน 15 หน้ำ) 
       - รูปแบบตัวอักษร    แบบตัวอักษรใช้ Th SarabunPSK เท่ำนั้น 
       - ระยะขอบ            ด้ำนบน (Top) และดำ้นล่ำง (Bottom)       1 นิ้ว   
                                 ด้ำนซ้ำย (Left  และด้ำนขวำ  (Right)         1 นิ้ว    
                                 หัวกระดำษและท้ำยกระดำษ                    1 นิ้ว    
                                 ระยะห่ำงระหว่ำงบรรทัด  (Line spacing)  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 ตัวปกต ิ 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 
    ภาพประกอบต้องเป็นภาพที่มีความคมชัด ความสูงของภาพต้องไม่น้อยกว่ากว่า 6 ซม. 
    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 โดยใช้รูปแบบตารางแบบเปิดซ้าย-ขวา 
 

ตารางที่ 1 (ชื่อตำรำง ขนำดตัวอักษร 12 ตัวอักษร) 
หัวข้อ ขนาดตัวอักษร 12 หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ หัวข้อ 

เนื้อหำ  เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ 
เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ เนื้อหำ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       ตัวเลขระบุสีหัวข้อตำรำง บรรทัดท่ี  1       ตัวเลขระบุสีในส่วนของตำรำง เริ่มบรรทัดที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 
 
 
 

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  และค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนเป็น SD   

 

13. หลักการเขียนภาษาอังกฤษในตัวบทความ เขียนแบบ APA   *(ส่วนกำรเขียนอ้ำงอิงตำมคู่มือเท่ำนั้น)*  
     1. การเขียนค าทั่วไป  หรือ ชื่อเฉพาะ เช่น Google Sheets, Microsoft Teams, และ PowerPoint เป็นตน้ 
        ขึ้นต้นอักษรแรกด้วยตัวพิมพ์ใหญ่  หลังจำกนั้นใช้ตัวพิมพ์เล็กทั้งหมด  
        ตัวอย่ำง (Concept generation and selection) 
        ยกเว้น ค ำที่มีค ำย่อต่อทำ้ย  เช่น (Computer Assisted 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/กำรส่งต้นฉบับบทควำมวำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม 
     เอกสารที่ 1  ใบน ำส่งบทควำม พิมพ์และลงนำมชื่อผู้เขียนร่วมให้ละเอียด   
                     ส่งในรูปแบบไฟล์ PDF 1 ไฟล ์
     เอกสารที่ 2  ไฟล์บทควำม (ฉบับมชีื่อ และต้นสังกัด ตำมแบบฟอร์ม)             
                     ส่งในรูปแบบไฟล์  WORD 1 ไฟล์  เลือกเป็น Article Text 
     เอกสารที่ 3  ไฟล์ตำรำงข้อมูล ส่งในรูปแบบไฟล์ WORD  
 

3. บทควำมต้องมีควำมชัดเจนทัง้เนื้อหำและรูปภำพประกอบบทควำม  
 

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


 

 
 

4. บทควำมที่ตีพิมพ์ต้องไม่เคยตีพิมพ์หรือเผยแพร่ที่ใดมำก่อน  
 
 

5. ต้นฉบับบทควำมทีส่่งมำให้เจ้ำของบทควำมหรือผู้เขียนบทควำมตรวจควำมถูกต้องของตัวสะกดรูปแบบ 
     กำรจัดพิมพ์บทควำมให้ถูกต้องตำมที่ก ำหนด  
 

6. กรอกแบบฟอร์มน ำส่งบทควำมวำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรมให้ครบถ้วนตำมที่ก ำหนด พรอ้มทั้งลงนำม 
   โดยชื่อแรกเป็นชื่อผู้เขียน ชื่อที่ 2 และ 3  4  5  6  เป็นชื่ออำจำรย์ทีป่รึกษำ /ควบคุมวิทยำนิพนธ์  
 

7. ต้นฉบับบทควำมจะต้องเป็นบทควำมทีจ่ัดรูปแบบได้ถูกต้องตำมที่ก ำหนดเทำ่นัน้ หำกบทควำมที่ส่งมำไม่ถูกต้อง 
   ตำมข้อก ำหนด กองบรรณำธกิำรจะไม่ด ำเนินกำรใด ๆ ในขัน้ตอนต่อไป 
 

8 กำรจัดส่งบทควำมต้นฉบับทำงเว็บไซต์วำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม เข้ำสู่ระบบโดยพิมพ์  
   URL/ http://www.tci-thaijo.org/index.php/JIE  (มีคู่มือวิธีใช้ทำงเวบ็ไซต)์ 

 
 

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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