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ABSTRACT 

This review article shows the way to break down the poverty trap in Thailand. The main issue that leads to poverty 
trap is low-income jobs, lack of access to quality education, restrictions on access to credit and financial 
services, inadequate social safety networks, and the transmission of intergenerational poverty. Many Thai 
households are stuck in low-wage jobs that provide limited financial security and lack of mobility. These jobs 
often lack benefits, job security, and advancement opportunities, resulting in households struggling to escape 
poverty despite hard work. According to the author ‘s work as the support team for the equitable education 
fund (EEF), the way to break down the poverty trap is to give free educational grants in vocational career. 

 

Keywords:  Poverty,  Poverty trap,  Equitable education fund (EEF),  Educational grants,  Vocational career 
 

บทคัดย่อ 
บทความปริทัศน์นี้ให้ข้อมูลแนวทางในการทลายกับดักความยากจนในประเทศไทย ประเด็นหลักของปัจจัยที่น าไปสู่ความยากจน
คอื งานท่ีท ามีรายได้น้อย ขาดการเข้าถึงการศึกษาท่ีมีคุณภาพ ข้อจ ากัดในการเข้าถึงสินเช่ือและบริการทางการเงิน เครือข่ายความ
ปลอดภัยทางสังคมที่ไม่เพียงพอ และการถ่ายทอดความยากจนข้ามรุ่น ครัวเรือนไทยจ านวนมากติดอยู่ในงานท่ีท ามีค่าแรงต่ าซึ่งให้
ความมั่นคงทางการเงินที่จ ากัดและขาดความคล่องตัว งานเหล่านี้มักจะขาดผลประโยชน์ ความมั่นคงในงาน และโอกาสก้าวหน้า 
เป็นผลให้ครัวเรือนต้องดิ้นรนเพื่อหลีกหนีความยากจนแม้ว่าจะท างานหนักก็ตาม ในฐานะที่ผู้เขียนได้ท างานกับทีมหนุนเสริมใน
กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) หนทางที่จะสามารถแก้ไขปัญหากับดักความยากจนได้คือการใช้ทุนให้เปล่าทาง
การศึกษาสายอาชีพ 
 

ค าส าคัญ:  ความยากจน,  กับดักความยากจน,  กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.),  ทุนการศึกษา,  สายอาชีพ 
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บทน า 
หลายต่อหลายคนยังตั้งค าถามอยู่เสมอว่า การศึกษาสามารถท าให้คนหายจากความยากจนจริงหรือ ถ้า แก้ไขได้จริง 

แล้วท าไมประเทศไทยคนที่จนยังมีจ านวนเพิ่มมากขึ้นทุกปี ถึงแม้ว่าในส่วนของภาครัฐให้การสนับสนุน และถือว่าการแก้ไขความ
ยากจนของประชาชนเป็นสิ่งที่ต้องท าและเป็นนโยบายหลักของทุกรัฐบาลมาอย่างต่อเนื่อง จากข้อมูลของส านักงานสถิติแห่งชาติ
ส ารวจสภาวะเศรษฐกิจและครวัเรอืนไทย ปี พ.ศ. 2564 โดยมีการเก็บข้อมูลทุกเดือนตลอดทั้งปี จากผลการส ารวจพบว่า ครัวเรือน
ไทยมีที่มารายได้จากการท างานมากที่สุด โดยมีค่าใช้จ่ายด้านอุปโภคบริโภคมากที่สุด และที่ส าคัญครัวเรือนไทยเกินกว่าครึ่งมี
หนี้สิน ข้อมูลช้ีชัดอย่างนี้ย่อมแสดงว่า การศึกษาได้ช่วยให้เกิดการมีงานท าจริง และครัวเรือนไทยมีรายได้เพิ่มมากขึ้นจริง แต่ถึง
อย่างไรก็ตาม ครัวเรือนยังก่อหนี้เพื่อใช้ในครัวเรือน ก่อหนี้เพื่อใช้จ่ายด้านอุปโภคบริโภค  

เพื่อท าความเข้าใจในประเด็นความยากจนก่อนที่เราจะแก้ไขปัญหานี้ เราต้องท าความเข้าใจปัจจัยที่น าเข้าไปสู่กับดักความ
ยากจนก่อน ความยากจนก็น่าจะเหมือนกับความรวย ที่ใคร ๆ ก็เป็นไม่ได้ง่าย ๆ เช่นกัน จากการศึกษาข้อมูล และการที่ผู้เขียนได้
ท างานร่วมกับทีมหนุนเสริมทุนนวัตกรรมสายอาชีพช้ันสูง กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา สามารถสรุปประเด็นหลักของ
ปัจจัยที่น าไปสู่ความยากจนคือ งานท่ีท ามีรายได้น้อย ขาดการเข้าถึงการศึกษาท่ีมีคุณภาพ ข้อจ ากัดในการเข้าถึงสินเช่ือและบริการ
ทางการเงิน เครือข่ายความปลอดภัยทางสังคมที่ไม่เพียงพอ และการถ่ายทอดความยากจนข้ามรุ่น ครัวเรือนไทยจ านวนมากติดอยู่
ในงานที่ท ามีค่าแรงต่ าซึ่งให้ความมั่นคงทางการเงินที่จ ากัดและขาดความคล่องตัว งานเหล่านี้มักจะขาดผลประโยชน์ ความมั่นคง
ในงาน และโอกาสก้าวหน้า เป็นผลให้ครัวเรือนต้องดิ้นรนเพื่อหลีกหนีความยากจนแม้ว่าจะท างานหนักก็ตาม การเข้าถึงการศึกษา
ที่มีคุณภาพอย่างจ ากัด ชุมชนที่ยากจนมักมีโรงเรียนที่ขาดแคลนทุนทรัพย์ ทรัพยากรไม่เพียงพอ และขาดครูที่มีคุณภาพ หากไม่ได้
รับการศึกษาที่เหมาะสม บุคคลอาจขาดทักษะและความรู้ที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตและการบริหารการเงิน ท าให้วงจรความยากจน
ยืดเยื้อ และยังได้งานที่มีค่าตอบแทนต่ าด้วย บุคคลใดก็ตามที่มีฐานะยากจนมักประสบปัญหาในการเข้าถึงสินเชื่อและบริการทาง
การเงิน เนื่องจากขาดหลักประกัน ความน่าเช่ือถือทางประวัติเครดิต หรือข้อมูล สิ่งนี้จ ากัดความสามารถในการลงทุนในธุรกิจ 
การค้าขาย ประกอบอาชีพส่วนตัว ซื้อสินทรัพย์ หรือรับมือกับเหตุฉุกเฉิน ขัดขวางศักยภาพในการสร้างความมั่งคั่งไปสู่คนท่ีมีฐานะ
รวย รวมทั้งเครือข่ายความปลอดภัยทางสังคมที่ไม่เพียงพอ ไม่ได้เข้าถึงโครงการด ีๆ จากรัฐบาล เช่น โครงการสวัสดิการ สวัสดิการ
การว่างงาน หรือความคุ้มครองด้านสุขภาพ อาจท าให้เป็นเรื่องยากส าหรับคนยากจนที่จะหลบหนีจากความยากจน หากไม่มีการ
สนับสนุนที่เพียงพอ อาจประสบปัญหาในการตอบสนองความต้องการขั้นพื้นฐานและเผชิญกับอุปสรรคในการเข้าถึงโอกาสในการ
เคลื่อนย้ายฐานะในระดับที่สูงขึ้นจากการเปลี่ยนจากความยากจนเป็นความรวย ท าให้ความยากจนสามารถส่งต่อจากรุ่นสู่รุ่นได้ 
การเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพ การดูแลสุขภาพ และทรัพยากรอย่างจ ากัดสามารถสร้างวัฏจักรที่เด็กท่ีมีภูมิหลังยากไร้ต้องเผชิญ
กับความท้าทายแบบเดียวกับพ่อแม่ ซึ่งท าให้กับดักนี้ด าเนินต่อไป 

สิ่งส าคัญที่สุดในการหาวิธีการแก้ไขปัญหากับดักความยากจนก็คือข้อมูลที่เป็นจริงและถูกต้อง เมื่อเราจะแก้ไขปัญหากับดัก
ความยากจนของประเทศไทย เราต้องมีข้อมูลที่เช่ือถือได้จากแหล่งข้อมูลที่ลงไปท างานจริงในภาคสนามทั่วทั้งพื้นที่ของประเทศ
ไทย เนื่องจากผู้แต่งได้มีส่วนร่วมในการท างานกับกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษาในฐานะทีมหนุนเสริมเป็นระยะเวลา
ต่อเนื่องเกือบ 5 ปี ทั้งลงภาคสนามเอง และค้นหาค้นพบข้อมูลจากเพื่อน ๆ ทีมงานจากหลากหลายองค์กร ที่ลงภาคสนามทั่วทั้ง
พื้นที่ของประเทศ รวมทั้งข้อมูลรายงานต่าง ๆ ที่มาจากกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา ท าให้มีข้อมูลที่เพียงพอ เป็นจริง 
และเชื่อถือได้ ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2562 จนถึงปีปัจจุบัน 

เพื่อเป็นการทลายกับดักความยากจนนี้และช่วยให้คนยากจนมีฐานะที่รวยขึ้นได้ เราจ าเป็นต้องมีแนวทางที่ชัดเจนและ
ครอบคลุม ซึ่งรวมถึงการให้การศึกษาและการฝึกอาชีพที่มีคุณภาพ การเพิ่มการเข้าถึงสินเช่ือและบริการทางการเงิน การใช้
เครือข่ายความปลอดภัยทางสังคมที่มีประสิทธิภาพ การส่งเสริมการสร้างงานและการพัฒนาทักษะ และการจัดการความไม่เท่า
เทียมกันอย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ นโยบายที่สนับสนุนการเติบโตทางเศรษฐกิจอย่างครอบคลุม ลดความเหลื่อมล้ าทางรายได้ 
และส่งเสริมการเคลื่อนย้ายทางสังคมมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการยกระดับบุคคลให้หลุดพ้นจากความยากจนและช่วยให้พวกเขา
สร้างความมั่งคั่งได้ ทั้งนี้ผู้เขียนได้น าเสนอแนวคิดการทลายกับดักความยากจนด้วยทุนให้เปล่าทางการศึกษา ตามแนวทางของ
กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา 
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เส้นความยากจนนักเรียนนักศึกษา 
 

จากการศึกษาข้อมูลนักเรียนนักศึกษาที่สมัครกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา เราสามารถพิจารณาเส้นความ
ยากจนของนักเรียนและนักศึกษาได้จากการเป็นสมาชิกในครัวเรือนหรือครอบครัวที่สมาชิกมีรายได้เฉลี่ยต่อคนต่อเดือนไม่เกิน 
3,000 บาท เราจะเรียกว่า “ยากจน” ส่วนนักเรียนและนักศึกษาได้จากการเป็นสมาชิกในครัวเรือนหรือครอบครัวท่ีสมาชิกมีรายได้
เฉลี่ยต่อคนต่อเดือนไม่เกิน 1,200 บาท เราจะเรียกว่า “ยากจนพิเศษ” จากข้อมูลระบบบริหารจัดการข้อมูลการพัฒนาคนแบบช้ี
เป้าของส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (Thai People Map and Analytics Platform: TPMAP) ครัวเรือน
ที่ มีแนวโน้มจะตกอยู่ในความยากจน ข้ามรุ่น หรือเรียกโดยย่อว่า “ครัวเรือนยากจน ข้ามรุ่น” มีจ านวนประมาณ 597,248 
ครัวเรือน หรือคิดเป็นประมาณ 15% ของครัวเรือนทีม่ีเด็กและเยาวชนเป็นสมาชิก ซึ่งมีแนวโน้มเพิ่มสูงขึ้น อันเป็นผลจากวิกฤตโค
วิด-19 โดย 70% ของหัวหน้าครัวเรือนยากจนข้ามรุ่นมีการศึกษาเพียงระดับประถมศึกษาหรือต่ ากว่า ปัจจัยส าคัญที่สุดที่ท าให้
ครัวเรือนเข้าข่าย เป็นครัวเรือนยากจนข้ามรุ่น คือ การขาดความมั่นคงทางการเงินเนื่องจากไม่มีเงินออม (73.4%) รองลงมาคือ
ความขัดสนทางการศึกษา (17.2%) โดยเด็กจ านวนมากต้องหลุดออกนอกระบบการศึกษา เพราะครอบครัวไม่สามารถแบก
รับภาระค่าใช้จ่ายทางการศึกษาได้ดงัข้อมูลที่ปรากฎในรูปท่ี 1 ที่รายได้ครัวเรือนที่ยากจนพิเศษระหว่าง ปี พ.ศ. 2562-2566 ลดลง
ทุกปีเหลือเพียง 1,039 บาท (ลดลง 0.48 %) ปัจจุบันเด็กไทยเกิดเพียงปีละประมาณ 500,000 คน อัตราการเกิดต่อสตรีเพียง 
1.34 ท า ให้เด็กเยาวชนทุกคนในระบบการศึกษาไทย คืออนาคตของชาติที ่ต้องรักษาและลงทุนให้มีการสะสมทุนมนุษย์อย่างเสมอ
ภาค การลงทุนเพื่อลดความเหลื่อมล้ าทางการศึกษาด้วยการพัฒนาทุนมนุษย์ให้แก่เด็กและเยาวชนอย่างเสมอภาคทุกช่วงวัย จึงถือ
เป็นการใช้เงินภาษีของประชาชนเพื่อการลงทุนที่ คุม้ค่า และส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาประเทศชาติอย่างยั่งยืน 

ปี พ.ศ. 2566 หลังจากสถานการณ์โควิด-19 เศรษฐกิจ ของประเทศไทยยังไม่ฟื้นตัวเต็มที่ สถานการณ์ เงินเฟ้อยังอยู่ใน
ระดับสูง เป็นตัวเร่งให้สถานการณ์ ความเหลื่อมล้ าทางการศึกษารุนแรงขึ้นโดยเฉพาะ ค่าครองชีพที่เกี่ยวเนื่องกับการศึกษา เช่น 
ค่าเดินทาง ค่าอาหาร เด็กและเยาวชนจากครัวเรือนเปราะบาง ได้รับผลกระทบหนักท่ีสุด เนื่องจากมีปัญหาความยากจนหรือด้อย
โอกาสในมิติต่าง ๆ เป็นทุนเดิม ถ้าหากเราไม่ด าเนินการช่วยเหลือดูแลเด็กและเยาวชนจากครัวเรือนเปราะบางเหล่านี้ประเทศไทย 
อาจมีการฟื้นตัวเป็นลักษณะที่มีช่องว่างความเหลื่อมล้ าของเด็กและเยาวชนจากครัวเรือนที่มีรายได้น้อยกับครัวเรือนที่มีความ
พร้อมทางเศรษฐกิจมากกว่าจะยิ่งถ่างกว้างออกไปมากยิ่งขึ้น เด็กท่ีมาจากครอบครัวที่มีความพร้อมมากกว่า จะสามารถฟืน้ตัวจาก
ภาวะถดถอยจากการเรียนรู้ได้มากกว่า และเด็กท่ี เข้าไม่ถึงโอกาสในการฟื้นฟู หรือหลุดจากระบบ จะกลายเป็นกลุ่มประชากรรุ่นที่
สูญหายจากการเรียนรู้ 

 
 

รูปท่ี 1 รายได้เฉลี่ยครัวเรือนของนักเรียนยากจนพิเศษตั้งแต่ ปี พ.ศ. 2562-2566 
 (Equitable Education Fund [EEF], 2023, Online) 
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ความพร้อมของเด็กและเยาวชนในการปรับตัวให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงาน 
สถาบันวิจัยเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา ร่วมกับคณะเศรษฐศาสตร์

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ได้ด าเนินการวิจัยเพื่อประเมินความพร้อมของเด็กและเยาวชนในการปรับตัวให้สอดคล้อง กับความ
ต้องการของตลาดแรงงานในยุคแห่งการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 ซึ่งได้พบว่า แรงงานในประเทศไทยขาดทักษะพื้นฐานและขาด
อุปนิสัยที่จ าเป็นส าหรับการท างาน ส่งผลให้มีคุณสมบัติที่ไม่ตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน การวิจัยเริ่มต้นในปีการศึกษา 
2563 ซึ่งเป็นช่วงที่เกิดผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 เพื่อวัดความพร้อมด้านอาชีพ (Career readiness) โดยส ารวจเด็ก 
ม.3 จ านวนกว่า 5,200 คน ใน 26 จังหวัด ทั้งหมด 246 โรงเรียน แบ่งเป็นโรงเรียนขยายโอกาส จ านวน 156 โรงเรียน และ
โรงเรียนประเภทอื่น ๆ จ านวน 91 โรงเรียน การวิจัยครั้งนี้พบว่าการสูญเสียความพร้อมด้านอาชีพ (Career readiness loss) ใน
กลุ่มที่เข้าไปเก็บข้อมูล มี 3 ประเภทคือ 1. ทักษะการเข้าสังคม (Social skill) 2. อุปนิสัย บุคลิก ทัศนคติ (Soft skill) 3. การ
ปรับตัวด้านอาชีพ (Career adaptability) การประเมิน Soft skill ทั้ง 7 ด้านคือ 1. ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 2. ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ 3. ทักษะทุนทางจิตวิทยาเป็นบวก 4. ทักษะการแก้ปัญหา 5. ทักษะความร่วมมือกัน 6. ทักษะความฉลาดทางอารมณ์ 
และ 7. ทักษะการสื่อสารระหว่างบุคคล พบว่าเด็กต ่ากว่า เกณฑ์ทั้งหมด โดยลดลงถึง 30-50% กลุ่มที่มีคะแนนทดสอบต ่ากว่า
คะแนนเฉลี่ยส่วนใหญ่เป็นกลุ่มนักเรียนจาก ครัวเรือนยากจน เด็กช้ัน ม.3 ในทุกจังหวัดมีความสามารถมองโลกในแง่บวกอยู่แค่
ระดับปานกลาง โควิดท า ให ้Soft skill ของเด็กท่ีเสี่ยงจะหลุดออกจากระบบท่ีอยู่ในโรงเรียนขยายโอกาสลดลงประมาณ 30-50% 
แต่ถ้าเป็นเด็กในโรงเรียนมัธยมทั่วไปจะลดลงแค่ 5-15% กลุ่มเด็กในโรงเรียนขยายโอกาสมี Soft skill น้อยกว่าที่ควร ซึ่งเป็นเรื่อง
น่ากังวล เพราะถ้าไม่สามารถดึงเด็ก ขึ้นมาได้เขาจะผ่านด่านชีวิตต่าง ๆ ไม่ได้และจะกลายเป็นปัญหาความยากจนข้ามรุ่น ดังนั้น
เราสามารถบอกได้ว่ากลุ่มนักเรียนจากครัวเรือนยากจน เด็กช้ัน ม.3 ในทุกจังหวัดมีทักษะการเข้าสังคม อุปนิสัย บุคลิก ทัศนคติ 
การปรับตัวด้านอาชีพ ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ทักษะทุนทางจิตวิทยาเป็นบวก ทักษะการแก้ปัญหา 
ทักษะความร่วมมือกัน ทักษะความฉลาดทางอารมณ์ และ ทักษะการสื่อสารระหว่างบุคคล ต ่ากว่าเกณฑ์ทั้งหมดเป็นสาเหตุให้
แรงงานในประเทศไทยขาดทักษะพื้นฐานและขาดอุปนิสัยที่จ าเป็นส าหรับการท างาน ส่งผลให้มีคุณสมบัติที่ไม่ตรงความต้องการ
ของตลาดแรงงาน จากรูปที่ 2 ในปีการศึกษา 2562 มีนักเรียนยากจนและยากจนพิเศษจ านวน 168,307 คน และสามารถศึกษา
ต่อในระดับสูงขึ้นทั้งสายสามัญ สายอาชีพ และตามอัธยาศัย จ านวน 134,760 คน นั้นย่อมแสดงว่านักเรียนหลดุออกจากระบบ
การศึกษา 33,547 คน คิดเป็น 20% และในปีการศึกษา 2566 เรียนต่อในระดับมหาวิทยาลัยได้ 21,921 คน คิดเป็น 12.46% เท่า
นั้นเอง จากเหตุผลที่ปรากฏนี้ เราจึงต้องจัดสรรทุนมนุษย์ ให้พัฒนาการเรียนรู้ทางด้านอาชีพ เพื่อให้มีทักษะที่จ าเป็นต่อการท างาน 
ประกอบอาชีพ สร้างรายได้สู่ครัวเรือนได้เพิ่มขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ 

 

 
 

รูปท่ี 2 การหลุดออกจากระบบการศึกษาจากข้อมูลปีการศึกษา 2562-2566 (EEF, 2023, Online) 
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ทุนนวัตกรรมสายอาชีพชั้นสูง 
กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษาได้เชิญสถานศึกษาท่ีจัดการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ต่อเนื่อง

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) หรือประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) หรืออนุปริญญาสายอาชีพ หรือประกาศนียบัตร
หลักสูตรผู้ช่วยพยาบาล (1 ปี) หรือประกาศนียบัตรหลักสูตรผู้ช่วยทันตแพทย์ (1 ปี) จากทุกสังกัด ยื่นข้อเสนอโครงการทุน
นวัตกรรมสายอาชีพช้ันสูง เป็นประจ าทุกปี เพื่อสนับสนุนเป้าหมายในการพัฒนาก าลังคนสายอาชีพและสร้างโอกาสให้เยาวชนได้
ศึกษาต่อสายอาชีพช้ันสูงสอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์ประเทศไทย 4.0 และความต้องการตลาดแรงงานในประเทศ โดย กสศ.  
จะคัดเลือกข้อเสนอโครงการที่มีคุณภาพสูงสุดตามเกณฑ์เพื่อจัดสรรงบประมาณสนับสนุนการด าเนินงาน โดยมีก าหนดรับนักศึกษา
เข้าสู่โครงการเริ่มในปีการศึกษา 2566 สถานศึกษาท่ีผ่านการคัดเลือก จะได้รับทุนส าหรับพัฒนาสถานศึกษา และทุนการศึกษาแก่
นักศึกษาจ านวนประมาณ 2,300 ทุน พร้อมกิจกรรมยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนให้สามารถผลิตก าลังคนที่สร้างความ
เข้มแข็งให้กับภาคการผลิตและภาคธุรกิจ รวมถึงการสนับสนุนทางวิชาการโดยคณะผู้เ ช่ียวชาญ เวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
และนวัตกรรมการท างานระหว่างสถานศึกษา โดยประเภททุนประกอบไปด้วย 1. ทุน 5 ปี ( ปวช. ต่อเนื่อง ปวส.) 2. ทุน 2 ปี  
(ปวส./อนุปริญญา) และ 3. ทุน 1 ปี (ผู้ช่วยพยาบาล/ผู้ช่วยทันตแพทย์ที่ได้รับการรับรองหลักสูตรจากสภาวิชาชีพ) 

 

 
 

รูปท่ี 3 รายงานผลลัพธ์ส าคัญของทุนนวัตกรรมสายอาชีพชั้นสูง (EEF, 2023, Online) 
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           กองทุนเพ่ือความเสมอภาคทางการศึกษาได้รายงานผลลัพธ์ส าคัญของทุนนวัตกรรมสายอาชีพชั้นสูง 
เพ่ือแก้ปัญหาความยากจนข้ามรุ่นด้วยการสร้างโอกาสให้เยาวชนอายุ 15-24 ปี ที่ขาดแคลนทุนทรัพย์หรือด้อย
โอกาสได้เรียนต่อสูงกว่าการศึกษาภาคบังคับในสาขาความต้องการของตลาดแรงงานในประเทศ จังหวัด และ
ท้องถิ่น ขณะเดียวกันยังยกระดับคุณภาพสถานศึกษาสายอาชีพควบคู่ไปด้วย  5 ปีที่ผ่านมา มีเยาวชนจ านวน 
11,818 คน 77 จังหวัด ได้เรียนต่อสายอาชีพและพัฒนาตนเองอย่างเต็มศักยภาพ ด้วยสวัสดิการเรียนฟรีเต็ม
รูปแบบ (ค่าเทอม ค่าครองชีพ) ในจ านวนนี้ 422 คน เป็นผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษ (พิการทางการเคลื่อนไหว 
การได้ยินหรือสื่อความหมาย บกพร่องทางสติปัญญา การเรียนรู้ ออทิสติก) นับว่าเป็นคนแรกของครอบครัวที่เรียน
สูงกว่า ม.6 และเป็นแรงงานมีทักษะเข้าสู่ตลาดแรงงาน ร้อยละ 78 ของนักศึกษาทุน มีผลการเรียนระดับดีมาก 
เกรดเฉลี่ย 3.00-4.00 และจบการศึกษาแล้วจ านวน 4,257 คน โดยนักศึกษาทุนรุ่นแรก ที่เรียนจบ ปวส. มีรายได้
เฉลี่ย 10,800 บาท รายได้สูงสุด 32,000 บาท ขณะเดียวกันยังเกิดนวัตกรรมผลิตและพัฒนาก าลังคนสมรรถนะสูง
ใน 130 สถานศึกษาสายอาชีพทุกสังกัด 50 จังหวัด ประกอบด้วย การมีกลไกการแนะแนวเพ่ือสนับสนุนให้เด็กและ
ครอบครัวมองเห็นโอกาสทางการศึกษาและการมีอาชีพ ระบบการส่งต่อและทุนการศึกษาที่ตอบโจทย์ข้อจ ากัดใน
ชีวิตของเยาวชนกลุ่มนี้ ระบบดูแลความเป็นอยู่ สวัสดิภาพ ป้องกันออกกลางคัน มีหลักสูตรและกระบวนการเรียน
การสอนคุณภาพสูงเพ่ือสร้างก าลังคนที่มีสมรรถนะสูง มีทักษะการท างานในโลกยุคใหม่ ความร่วมมือภาครัฐ 
เอกชนและท้องถิ่น ระบบเสริมสร้างทักษะชีวิตและการดูแลช่วยเหลือเยาวชน และการส่งเสริมโอกาสการมีงานท า
เพ่ือประกันการเรียนแล้วได้วุฒิ ได้งานที่ตรงสาขาทันทีหลังจบการศึกษา พัฒนาหลักสูตรยุติความยากจน นักศึกษา
ทุนจบการศึกษามีงานท า 100 % และเป็นที่ต้องการของตลาดแรงงาน ผ่านตัวแบบหลักสูตรผู้ช่วยพยาบาลผู้ช่วย
ทันตแพทย์ จ านวนทุนสะสม 1,253 คน ร่วมมือ ร่วมทุน ภาคเอกชนผ่านการยกระดับคุณภาพหลักสูตร 7 สาขา 14 
สถานศึกษา ได้แก่อุตสาหกรรมเกษตร อาหารและโภชนาการ เมคคาทรอนิกส์ การซ่อมบ ารุงระบบราง เครื่องกล 
งานเชื่อม ยานยนต์ไฟฟ้า/ยานยนต์สมัยใหม่มีการพัฒนามาตรฐานการฝึกงาน/ทวิภาคี การพัฒนาเครื่องมือในการ
เรียนการสอน การพัฒนาครูอาชีวศึกษาในสถานประกอบการ 
 
บทสรุป 

จากข้อมูลที่น าเสนอมาทั้งหมดตั้งแต่ต้น คงสามารถที่จะตอบได้ว่าหนทางที่จะแก้ไขกับดักความยากจนของประเทศไทย 
เพื่อช่วยให้คนยากจนมีฐานะทีร่วยขึ้นได้ เราจ าเป็นต้องมีแนวทางที่ชัดเจนและครอบคลุมคือการให้ทุนนักเรียนยากจนและยากจน
พิเศษในการศึกษาต่อทางอาชีพ สถานศึกษาก็จะได้รับทุนส าหรับพัฒนาสถานศึกษา ซึ่งรวมถึงการให้การศึกษาและการฝึกอาชีพที่
มีคุณภาพ การส่งเสริมการสร้างงานและการพัฒนาทักษะเป็นที่ต้องการของตลาดแรงงาน มีทักษะการท างานในโลกยุคใหม่  
ทักษะความร่วมมือกับภาครัฐ เอกชนและท้องถิ่น ตามแนวทางของกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา 
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     หนังสือ การพัฒนา Blockchain นวัตกรรมแห่งอนาคต เล่มนี้ จัดพิมพ์ครั้งแรกเป็นภาษาไทยโดยผู้เขียนมีแนวคิดในการ
บุกเบิกองค์ความรู้ทางด้านการพัฒนาเทคโนโลยีบล็อกเชนในประเทศไทยให้เกิดเป็นรูปธรรม ผ่านประสบการณ์ในการท างานทาง
วิชาการและงานวิจัยทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงการรวบรวมองค์ความรู้จากหนังสือ บทความวิจัย บทความวิชาการ 
และเอกสารจากต่างประเทศ ที่มีเนื้อหาบูรณาการเทคโนโลยีบล็อกเชนกับการท าธุรกิจและการท่องเที่ยว รวมถึงมีการจัดท า
รูปภาพประกอบเนื้อหาในรูปแบบอินโฟกราฟิก ( Infographic) ท าให้การอ่านและการศึกษามีความเข้าใจได้อย่างชัดเจน 
มากยิ่งขึ้น โดยหนังสือเล่มนี้มีขอบเขตของเนื้อหาแบ่งเป็น 3 ส่วน ประกอบด้วย ส่วนที่ 1 เป็นการน าเสนอความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีบล็อกเชน (Introduction to blockchain) ส่วนที่ 2 ได้น าเสนอความรู้ทางด้านการพัฒนาบล็อกเชนด้วยอีเทอเรียม 
รีมิกซ์ (Blockchain development by ethereum remix) และส่วนท่ี 3 เป็นการยกตัวอย่างและกรณีศึกษาการพัฒนาบล็อกเชน 
(Blockchain development case study) สามารถแสดงรายละเอียดพอสังเขปได้ ดังนี้  
 

ส่วนที่ 1 ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีบล็อกเชน (Introduction to blockchain)  
     เนื้อหาในส่วนท่ี 1 จะเป็นการน าเสนอรายละเอียดเกี่ยวกับความรูพ้ื้นฐานในเชิงทฤษฎีเกี่ยวกับบล็อกเชน แบ่งเป็น 5 บท โดยมี
รายละเอียด ดังน้ี 
 บทท่ี 1 ความรู้พ้ืนฐานของบล็อกเชน (Introduction to blockchain) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับความรู้
เบื้องต้นของบล็อกเชนที่แสดงถึงวิวัฒนาการของบล็อกเชน คุณลักษณะของบล็อกเชน ลักษณะเฉพาะของบล็อกเชนได้อย่าง
ละเอียด นอกจากน้ี ยังมีการอธิบายองค์ประกอบภายในสถาปัตยกรรมของบล็อกเชน การท างานและการท าธุรกรรมในบล็อกเชน 
ประเภทของบล็อกเชน ที่มีลักษณะเป็นแผนภาพประกอบการอธิบาย ท าให้ผู้อ่านสามารถศึกษารายละเอียดที่เข้าใจได้มากยิ่งข้ึน 
และช่วงท้าย ได้มีการน าเสนอเกี่ยวกับประโยชน์ของเทคโนโลยีบล็อกเชน แนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชน  
และกรณีศึกษา งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีบล็อกเชนทั้งในและต่างประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการประยุกต์ใช้บล็อกเชนกับ 
ภาคการท่องเที่ยว  
 บทท่ี 2 เทคโนโลยีพ้ืนฐานของบล็อกเชน (Technology in blockchain) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับการ
ใช้ทฤษฎี CAP ซึ่งเป็นทฤษฎีพื้นฐานที่รองรับการท างานของบล็อกเชน รวมถึงมีการออกแบบและเลือกใช้รูปภาพประกอบการ
อธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับความปลอดภัยของบล็อกเชน ท าให้ผู้อ่านเกิดความเข้าใจและเข้าถึงเนื้อหาที่มีความยากและซับซ้อนได้  
ง่ายขึ้น อีกทั้ง มีการน าเสนอเทคโนโลยีในบล็อกเชน ประกอบด้วย ฟังก์ชันแฮช (Hash function) อี-สแตมป์ (e-Stamp) และ
เครือข่ายเพียร์ทูเพียร์ (Peer-to-Peer network) ควบคู่กับประเด็นที่ควรให้ความส าคัญด้านเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับบล็อกเชน  
อาทิ ความเสี่ยงในการใช้เทคโนโลยีบล็อกเชน และความเสี่ยงด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและภัยคุกคามทางไซเบอร์ เป็นต้น  
ส่วนช่วงท้าย ผู้เขียนได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษาและงานวิจัยเกี่ยวกับเทคโนโลยีพื้นฐานของบล็อกเชน ท าให้ผู้อ่านเห็นผลลัพธ์
จากการน าเทคโนโลยีบล็อกเชนมาประยุกต์ในด้านต่าง ๆ ผ่านกระบวนการวิจัยจากนานาประเทศ  
 บทที่ 3 อีเทอเรียมบล็อกเชน (Ethereum blockchain) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับความรู้พื้นฐาน 
และประวัติของอีเทอมที่เป็นสกุลเงินดิจิทัล ส าหรับการแลกเปลี่ยนซื้อขายออนไลน์และการท าธุรกรรมต่าง ๆ นอกจากนี้ ยังมีการ
อธิบายเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมของอีเทอเรียม การท าธุรกรรมในอีเทอเรียม โหนดในโครงข่ายอีเทอเรียม การขุดเหมือง 
ในอีเทอเรียม การทดสอบและการอัปเกรดอีเทอเรียม ส่วนช่วงท้าย ผู้เขียนได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวกับ  
อีเทอเรียม ซึ่งในภาพรวม ผู้อ่านสามารถมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความปลอดภัยในการท าธุรกรรมด้วยกระบวนการอีเทอเรียม
บล็อกเชน รวมถึงการสร้างแอปพลิเคชันบนระบบโอเพนซอร์ซที่เป็นลักษณะการกระจาย (Decentralize) อ านาจการประมวลผล 
ตามที่ได้มีการน าเสนอรายละเอียดทั้งหมดในบทนี้  
 บทที่ 4 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับธุรกรรม (Fundamental of ethereum transaction) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอเนื้อหา
สาระเกี่ยวกับความหมายและความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับธุรกรรม ประเภทของธุรกรรมบนอีเทอเรียมบล็อกเชน แบ่งเป็น 3 ประเภท 
ประกอบด้วย 1) การท าธุรกรรมปกติ 2) การท าธุรกรรมภายใน และ 3) การโอนโทเค็น รวมถึงมีการน าอธิบายเกี่ยวกับวงจรชีวิต
ของการท าธุรกรรม การเปลี่ยนแปลงสถานะของข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการท าธุรกรรม และกรณีศึกษา งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับธุรกรรมใน
บล็อกเชน ซึ่งในภาพรวม ผู้อ่านสามารถมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการท าธุรกรรม (Transaction) ที่เป็นค าสั่งในการลงนามด้วย
การเข้ารหัสลับจากบัญชี โดยจะมีกระบวนการและขั้นตอนของการท าธุรกรรมบนเครือข่ายอีเทอเรียม ตามที่ได้มีการน าเสนอ
รายละเอียดทั้งหมดในบทนี้ 
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 บทที่ 5 ดีแอป (DApp) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับความรู้พื้นฐานของดีแอป ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันกระจาย
อ านาจ (Decentralized application) ท างานบนเครือข่ายบล็อกเชนที่มีการท างานแบบเพียร์ทูเพียร์ (Peer-to-Peer) บนระบบ
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อื่น ๆ โดยมีการเชื่อมต่อถึงกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้ใช้งานสามารถแชร์ไฟล์และเช่ือมต่อหากันโดย
ไม่ต้องมีเครื่องแม่ข่ายกลาง ส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพในการประมวลผลและเกิดความปลอดภัยในการท าธุรกรรมบนบล็อกเชน  
อีกทั้งได้มีการอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมของอีเทอเรียมดีแอป ข้อดีและข้อเสียของการพัฒนาดีแอป เครื่องมือ
ส าหรับการพัฒนาดีแอป อาทิ Scaffold ETH, Create ETH App, One Click DApp และ Etherflow เป็นต้น รวมถึงดีแอป
เบราว์เซอร์ที่เป็นส่วนในการเช่ือมต่อกับกระเป๋าเงินคริปโท (e-Wallet) ประกอบด้วย Cipher Browser, Toshi Browser, Status 
Browser และ Trust Wallet นอกจากนี้ ผู้เขียนได้มีการอธิบายเกี่ยวกับการพัฒนาดีแอปและสมาร์ตคอนแทรกต์ สถาปัตยกรรม
รวมศูนย์และสถาปัตยกรรมการกระจายอ านาจ และช่วงท้าย ผู้เขียนได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษา งานวิจั ยที่เกี่ยวข้องกับ 
การพัฒนาดีแอป  
 

ส่วนที่ 2 การพัฒนาบล็อกเชน (Blockchain development)  
     เนื้อหาในส่วนที่ 2 จะเป็นการน าเสนอรายละเอียดเกี่ยวกับการพัฒนาระบบบล็อกเชนด้วยอีเทอเรียมรีมิกซ์ แบ่งเป็น 8 บท 
โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

บทที่ 6 สภาพแวดล้อมส าหรับการพัฒนาบล็อกเชน (Blockchain development environment) ผู้เขียนได้มีการ
น าเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมของสถาปัตยกรรมของดีแอป สภาพแวดล้อมในการประมวลผลสมาร์ตคอนแทรกต์ 
สภาพแวดล้อมการท างานที่ใช้เมตามาสก์ เพื่อเช่ือมต่อกับเครือข่ายอีเทอเรี ยม ซึ่งจะเป็นปัจจัยแวดล้อมที่มีผลต่อการพัฒนา
ภาพรวมของระบบบล็อกเชน โดยจะมีกรอบการท างานท่ีจ าเป็นต่อการพัฒนาอีเทอเรยีมดแีอป ทั้งนี้ ผู้เขียนได้มีการอธิบายขั้นตอน
ต่าง ๆ อย่างละเอียดผ่านการใช้งานในโปรแกรม Truffle และช่วงท้าย ผู้เขียนได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
สภาพแวดล้อมของการพัฒนาบล็อกเชน ซึ่งในภาพรวม ผู้อ่านสามารถมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมโดยรวมของการ
พัฒนาบล็อกเชน ที่มีการท างานเป็นเลเยอร์ควบคู่กับชุดค าสั่งต่าง ๆ และภาษาการเขียนโปรแกรมที่จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
ดีแอปไปใช้งานจริงต่อไปในอนาคต 

บทที่ 7 อีเทอเรียมรีมิกซ์ (Ethereum Remix) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับความรู้พื้นฐานอีเทอเรียมรีมิกซ์ 
ที่เป็นเว็บโอเพนซอร์ซ (Web open source) และแอปพลิเคชันเดสก์ท็อป (Application desktop) ส าหรับการออกแบบส่วนต่อ
ประสาน (GUI) ในการใช้งาน โดยผู้เขียนได้มีการอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ อย่างละเอียดผ่านการใช้งานโปรแกรม Remix IDE อาทิ 
ส่วนประกอบในการใช้งานโปรแกรม เครื่องมือในแถบไอคอนพาเนล ชุดค าสั่งภายใต้ไฟล์เอกซ์โพลเรอร์ ชุดค าสั่งภายใต้โซลิดิตี
คอมไพเลอร์ ชุดค าสั่งภายใต้ Deploy & Run transaction ชุดค าสั่งภายใต้ปลั๊กอินเมเนเจอร์ และชุดค าสั่งภายใต้เซ็ตติง และ 
ช่วงท้าย ผู้เขียนได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบล็อกเชนด้วยอีเทอเรียมรีมิกซ์ ซึ่งในภาพรวม ผู้อ่าน
สามารถมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาอีเทอเรียมสมาร์ตคอนแทรกต์ ที่สามารถเรียกใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ด้วย
เครื่องมือในการพัฒนาสมาร์ตคอนแทรกต์และดีแอปบนโครงข่ายอีเทอเรียมผ่านโปรแกรม Ethereum Remix  
 บทท่ี 8 ความรู้พ้ืนฐานโซลิดิตี (Introduction to solidity) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับแนวคิดของโซลดิติี 
ซึ่งเป็นภาษาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object oriented programming) ที่ออกแบบมาเพื่อใช้งานสมาร์ตคอนแทรกต์ในการ
พัฒนาระบบบล็อกเซน เรียกอีกอย่างว่า “ภาษาโซลิดิตี (Solidity language)” โดยผู้เขียนได้มีการอธิบายถึงโครงสร้างของโซลิดิตี 
การใช้งานโซลิดิตี หน่วยความจ าเปรียบเทียบกับการจัดเก็บ ตัวแปรและประเภทของตัวแปรในโซลิดิตี โครงสร้างข้อมูลในโซลิดิตี 
และการเขียนโปรแกรมบนโซลิดิตีไว้อย่างละเอียด และช่วงท้าย ผู้เขียนได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโซลิดิตี 
ซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้ภาษาโซลิดิตีกับงานด้านต่าง ๆ  ในต่างประเทศ ซึ่งในภาพรวม ผู้อ่านสามารถมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ใช้ภาษาโซลิดิตีในการเขียนโปรแกรมส าหรับการพัฒนาระบบบล็อกเชน 
 บทที่ 9 การเขียนโปรแกรมโซลิดิตี (Programming in solidity) ผู้เขียนได้มีการอธิบายเนื้อหาต่อเนื่องจากบทที่ 8 ที่มี
รายละเอียดมากข้ึนเกี่ยวกับตัวแปรในโซลิดิตี แบ่งเป็น 3 ประเภท ประกอบด้วย 1) ตัวแปรสถานะ (State variables) 2) ตัวแปร
เฉพาะที่ (Local variables) และ 3) ตัวแปรสากล (Global variables) รวมถึง การอธิบายเกี่ยวกับกฎการตั้งช่ือตัวแปร ขอบเขต
ของตัวแปร ตัวด าเนินการในภาษาโซลิดิตี การใช้ค าสั่งวนลูปในภาษาโซลิดิตี การใช้ค าสั่งในการตัดสินใจในภาษาโซลิดิตี ฟังก์ชันใน
ภาษาโซลิดิตี และตัวปรับแต่งฟังก์ชัน ส่วนช่วงท้าย ผู้เขียนได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเขียน
โปรแกรมด้วยภาษาโซลิดิตี ซึ่งในภาพรวม ผู้อ่านสามารถมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาระบบบล็อกเชนด้วยภาษาโซลิดิตี
ผ่านตัวแปร ตัวด าเนินการ ฟังก์ชัน และค าสั่งในการเขียนโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง 



ณัฐพล ธนเชวงสกุล 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม  

2566 

 
  

 

B4 

 บทที่ 10 อีเทอร์สแกน (Etherscan) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับความรู้พื้นฐานของอีเทอร์สแกน ซึ่งเป็น
เครื่องมือส ารวจบล็อกที่ให้ผู้พัฒนาระบบสามารถเข้าไปดูข้อมูลสาธารณะเกี่ยวกับการท าธุรกรรมสมาร์ตคอนแทรกบนบล็อกเชน  
อีเทอเรียม รวมถึงได้มีการอธิบายเกี่ยวกับความสามารถในภาพรวมของอีเทอร์สแกน การตรวจสอบกระเป๋าเงิน ETH และโทเค็น
บนอีเทอร์สแกน การใช้งานอีเทอร์สแกน ส่วนช่วงท้าย ผู้เขียนได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับอีเทอร์สแกน
ของต่างประเทศในการตรวจสอบความถูกต้องข้อมูลผ่านบริบทต่าง ๆ บนบล็อกเชน ซึ่งในภาพรวม ผู้อ่านสามารถมีความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับคุณสมบัติ จุดเด่น ลักษณะการท างาน และการประยุกต์ใช้ของอีเทอร์สแกน 
 บทที่ 11 การสร้างสมาร์ตคอนแทรกต์ หรือสัญญาอัจฉริยะ (Smart contract development) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอ
เนื้อหาสาระเกี่ยวกับการพัฒนาสมาร์ตคอนแทรกตห์รือสัญญาอัจฉริยะ ซึ่งเป็นหนึ่งในกระบวนการท าธุรกรรมทางดิจิทัลบนระบบ
บล็อกเชน เพื่อให้เกิดความปลอดภัยของข้อมูลในการท าธุรกรรม โดยผู้เขียนได้มีการอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ อย่างละเอียด อาทิ  
การรับเหรียญ ETH ฟรี เพื่อใช้ในการทดสอบการท างานของสมาร์ตคอนแทรกต์ และวิธีการสร้างสมาร์ตคอนแทรกต์หรือสัญญา
อัจฉริยะแรก เป็นต้น ส่วนช่วงท้าย ผู้เขียนได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในต่างประเทศ ถึงการน าสมาร์ต 
คอนแทรกต์หรือสัญญาอัจฉริยะไปประยุกต์ใช้กับงานด้านต่าง ๆ ซึ่งในภาพรวม ผู้อ่านสามารถฝึกทักษะการเขียนสมาร์ต 
คอนแทรกตแ์รกส าหรับผู้เริ่มต้นพัฒนาดีแอป โดยใช้โปรแกรม Ethereum Remix IDE  
 บทที่ 12 การปรับใช้สมาร์ตคอนแทรกต์ (Deploy smart contract) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับสิ่งที่
จ าเป็นต่อการปรับใช้สมาร์ตคอนแทรกต์บนอีเทอเรียม ซึ่งเป็นเนื้อหาที่สืบเนื่องจากบทที่ 11 โดยผู้อ่านสามารถมีความรู้ความ
เข้าใจภาพรวมในการปรับใช้สมาร์ตคอนแทรกต์ ถึงขั้นตอนการสร้างกระเป๋าเงินอีเทอเรียม การรับอีเทอร์ (Ether) บนเครือข่าย
ทดสอบบนอีเทอเรียม (Ropsten testnet) การคอมไพล์สมาร์ตคอนแทรกต์ การรัน Deployment script และการด าเนินการ
สมาร์ตคอนแทรกต์ นอกจากนี้ ผู้เขียนยังมีการยกตัวอย่างโค้ดส าหรับเรียนรู้การปรับใช้สมาร์ตคอนแทรกต์ ที่แสดงการใช้งานอย่าง
เป็นขั้นตอนที่เข้าใจง่าย และช่วงท้าย ผู้เขียนได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการปรับใช้สมาร์ตคอนแทรกต์ใน
บริบทต่างประเทศ  
 บทท่ี 13 การติดต้ังกระเป๋าอิเล็กทรอนิกส์เมตามาสก์ (MetaMask e-Wallet) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับ
ความรู้พื้นฐานของเมตามาสก์ที่เป็นส่วนขยายของเบราว์เซอร์ ถูกออกแบบมาเพื่อใช้ส าหรับการเข้าถึงระบบนิเวศของดีแอป  
อีเทอเรียม (DApp ethereum) ให้ง่ายขึ้น และยังท าหน้าท่ีเป็นกระเป๋าเงินส าหรับการถือโทเค็น ERC-20 ที่อนุญาตให้ผู้ใช้สามารถ
เข้าถึงบริการต่าง ๆ ที่สร้างบนเครือข่ายผ่านกระเป๋าเงิน โดยผู้เขียนได้มีการอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ อย่างละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอน
การติดตั้งเมตามาสก์บนระบบปฏิบัติการวินโดวส์ และช่วงท้าย ผู้เขียนได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
ติดตั้งกระเป๋าอิเล็กทรอนิกส์เมตามาสก์ในบริบทต่างประเทศ ซึ่งในภาพรวม ผู้อ่านสามารถมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการติดตั้ง
โปรแกรมเมตามาสก์ ส าหรับเก็บเหรียญ ETH และเหรียญดิจิทัลสกุลอื่น ๆ ท าให้ผู้ใช้งานระบบบล็อกเชนที่ต้องการซื้อขาย
แลกเปลี่ยนสินทรัพย์ดิจิทัลสามารถท าได้แบบเพียร์ทูเพียร์ (Peer-to-Peer) โดยไม่ต้องผ่านตัวกลาง 
 
ส่วนที่ 3 กรณีศึกษาการพัฒนาบล็อกเชน (Blockchain case study)   
     เนื้อหาในส่วนที่ 3 จะเป็นการน าเสนอรายละเอียดเกี่ยวกับตัวอย่างการพัฒนาระบบบล็อกเชน และตัวอย่างกรณีศึกษาที่
ประยุกต์ใช้ระบบบล็อกเชนในอุตสาหกรรมต่าง ๆ รวมถึงเครื่องมือและช่องทางของการพัฒนาบล็อกเชนเพื่อการศึกษา ค้นคว้า 
และต่อยอดนวัตกรรมขั้นสูง แบ่งเป็น 2 บท โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
 บทที ่14 ตัวอย่างการพัฒนาบล็อกเชนแอปพลิเคชัน (Example of blockchain application development) ผู้เขียนได้มี
การน าเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับตัวอย่างการเขียนสมาร์ตคอนแทรกต์ด้วยภาษาโซลิดิตีบนอีเทอเรียมรีมิกซ์ (Ethereum remix 
IDE) ผ่านโค้ดโปรแกรมตัวอย่าง 5 รูปแบบ ประกอบด้วย 1) สมาร์ตคอนแทรกตเ์พื่อฝากเงิน (Deposit) 2) การออกเสียงหรือโหวต 
(Vote) 3) สัญญาด าเนินการกับธนาคารธรรมดา (SimpleBank) 4) สัญญาอัจฉริยะเพื่อใช้งานกระเป๋าเงินร่วมกัน (SharedWallet) 
และ 5) การจัดเก็บอย่างง่าย (SimpleStorage) ทั้งนี้ ผู้เขียนยังได้มีการยกตัวอย่างกรณีศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาบล็อกเชนแอปพลิเคชัน ซึ่งในภาพรวม ผู้อ่านสามารถเรียนรู้และประยุกตใ์ช้ความรู้จากโค้ดโปรแกรมต่าง ๆ ในบทนี้ ต่อยอด
ไปสู่การพัฒนาบล็อกเชนแอปพลิเคชันด้วยโซลิดิตีบนอีเทอเรียมรีมิกซ์ 
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 บทที่ 15 งานวิจัยเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้บล็อกเชน (Research of apply blockchain) ผู้เขียนได้มีการน าเสนอเนื้อหา
สาระเกี่ยวกับตัวอย่างการประยุกต์ใช้บล็อกเชน แบ่งเป็น 4 ด้าน ประกอบด้วย 1) การประยุกต์ใช้บล็อกเชนกับการแพทย์ ด้วยการ
แบ่งปันข้อมูลทางการแพทย์ในด้านการวินิจฉัยโรคข้ามโรงพยาบาล รวมถึงการน าเทคโนโลยีบล็อคเชนและสมาร์ตคอนแทรกต์เข้า
มาใช้ส าหรับการสร้างกลไกการแบ่งปันเวชระเบียนอิเล็กทรอนิกส์ 2) การประยุกต์ใช้บล็อกเชนกับการท่องเที่ยว โดยผู้เขียนได้มี
การน าเสนอผลการวิจัยในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงเกษตรที่ปัญญาประดิษฐ์ (AI) แนะน าให้สนับสนุนการท่องเที่ยวโดยชุมชน
ในช่วงหลังโควิด-19 ผ่านแอปพลิเคชันที่สามารถเช่ือมต่อกับบล็อกเชนโหนด (Blockchain node) กับโมดูลส าคัญของระบบ 
การท่องเที่ยวอัจฉริยะ (Smart tourism) ได้ 3) การประยุกต์ใช้บล็อกเชนกับการเกษตร ด้วยการบูรณาการอินเทอร์เน็ตของสรรพ
สิ่ง (IoT) และระบบฝังตัว (Digital traceability) ส าหรับการติดตามการเติบโตของต้นไม้ในฟาร์มและส่งข้อมูลไปท่ีระบบเครือข่าย
ของฟาร์ม เพื่อให้ลูกค้าที่อยู่ในบล็อกเชนสามารถเรียกดูข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าและต้นไม้ในฟาร์มได้ และ 4) การประยุกต์ใช้บล็อก
เชนกับการพัฒนาเมืองอัจฉริยะ (Smart city) โดยผู้เขียนได้มีการน าเสนอผลการวิจัยเกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์
และเทคโนโลยีบล็อกเชนมาใช้ในการพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับกรองข่าวลวง ในการกลั่นกรองข่าวปลอมให้กับประชาชนในพื้นที่ 
ซึ่งเป็นการส่งเสริมการรับรู้ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อโซเซียล และภัยคุกคามทางไซเบอร์ต่าง ๆ อันจะน าไปสู่การพัฒนาเมือง
อัจฉริยะ (Smart city) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 จากรายละเอียดทั้งหมด 15 บท ผู้วิจารณ์มีความคิดเห็นว่าหนังสือเล่มนี้ เป็นหนังสือที่บุกเบิกองค์ความรู้ด้านการพัฒนาระบบ
บล็อกเชน เพื่อรองรับการท าธุรกรรมทางการเงินที่ปลอดภัย ทรงพลัง รองรับ ยุคของการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 
(Digital disruption) และการขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมแห่งอนาคต โดยมีการร้อยเรียงเรื่องราวในบทต่าง ๆ จากเรื่องพื้นฐานไปสู่
การน าองค์ความรู้ เทคนิค วิธีการไปประยุกต์ใช้ในบริบทต่าง ๆ มีการสอดแทรกเรื่องราวผ่านกรณีศึกษา งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องทั้งใน
และต่างประเทศ รวมถึงผ่านประสบการณ์ในการท างานวิจัยของผู้เขียนเอง ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนสู่นวัตกรรม
ทางด้านการเที่ยงเที่ยว ซึ่งผู้วิจารณ์มองว่าหนังสือเล่มนี้ มีลักษณะเด่นหลายประการ กล่าวคือ ผู้เขียนได้มีการอธิบายรายละเอียด
ของแต่ละประเด็นที่เป็นเนื้อหาสาระแต่ละบทได้อย่างชัดเจน พร้อมมีรูปภาพประกอบการอธิบายที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับเนื้อหา  
อีกทั้ง ยังมีการท าอ้างอิงเชิงอรรถ (Footnote) ที่แสดงรายละเอียดเพิ่มเติมเกี่ยวกับค าศัพท์ต่าง ๆ พร้อมแหล่งที่มา ท าให้ผู้อ่าน
สามารถติดตามหรือขยายความรู้ในประเด็นท่ีเกี่ยวข้องได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน สุดท้ายที่ผู้วิจารณ์รู้สึกช่ืนชอบอีกประเด็น คือ ส่วนสรุป
ท้ายบท ผู้เขียนได้มีการจัดท าเป็นแผนภาพสรุปองค์ความรู้ที่มีลักษณะเป็นการแสดงล าดับและความต่อเนื่องของเนื้อหาเมื่ออ่านจบ
ในแต่ละบท พร้อมทั้งยังมีส่วนสรุปที่เป็นค าศัพท์ประจ าบทให้ผู้อ่านได้ท าการทบทวนก่อนท าการศึกษาในบทถัดไป 
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ABSTRACT   

This research has developed an instructional package on construction materials using a board game and the 
MIAP learning process to enhance student achievement. This study is experimental research. 
The population consisted of 570 students in their second year at a vocational institution. They were randomly 
selected for use the study via cluster random sampling. Each of two sample groups consisted of 30 individuals. 
The first group, a control group, consisted of students who learner using conventional methods. The second 
group, an experimental group, that learns through a researcher – created instructional package. The research 
instruments included 1) lesson plans, 2) a board game on constructional materials, 3) a questionnaire on an 
instructional package, and 4) a four–option multiple-choice test for assessing learning achievement in 
construction materials. Thirty items had an IOC between 0.25 and 0.50, and a reliability of 0.63. Data analysis 
utilized the mean, standard deviation, and t-test, as a consequence of the development of the instructional 
package for construction materials consisted of seven sections, which received the highest rating in expert 
evaluation. The comparison of learning achievement between the control group and the experimental group 
revealed that the learning achievement of the experimental group students was significantly higher than that 
of the control group at the .05 level. 
 
Keywords:  Instructional package,  Board game,  MIAP learning process,  Learning achievement 
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บทคัดย่อ 
     การวิจัยครั งนี มีการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยการใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP 
เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน การวิจัยนี เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง ประชากรคือนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั นปีที่ 2 ในสถาบันอาชีวศึกษาแห่งหนึ่ง โดยใช้การสุ่มแบบกลุ่ม ได้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน โดยกลุ่มแรก 
เป็นกลุ่มควบคุม ซึ่งนักเรียนจะได้เรียน โดยวิธีปกติ ส่วนกลุ่มที่สองเป็นกลุ่มทดลอง ซึ่งเรียนรู้ผ่านชุดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ น 
เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) บอร์ดเกมเรื่องวัสดุก่อสร้าง 3) แบบประเมินความคิดเห็นของ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 4) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ้านวน 30 ข้อ 
มีค่า IOC ระหว่าง 0.80-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.25-0.79 ค่าอ้านาจจ้าแนกระหว่าง  0.20-0.50 และค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.63 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t-test และมีการวิเคราะห์เนื อหา 
ผลการวิจัย พบว่า ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องวัสดุก่อสร้าง ประกอบด้วยเนื อหาใน 
7 ส่วน โดยได้คะแนนการประเมินความเหมาะสม โดยผู้เช่ียวชาญในระดับมากที่สุด ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนท่ีอยู่ในกลุ่มทดลอง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ค้าส้าคัญ:  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้,  บอร์ดเกม,  กระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP,  ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ 
 
 

1. บทน้า  
    ปัจจุบันเทคโนโลยีมีบทบาทส้าคัญในการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ กระทรวงศึกษาธิการจึงได้ก้าหนด
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีให้เป็นสมรรถนะที่ส้าคัญทีผู่้เรียนต้องมีและปฏิบัติได ้โดยผู้เรียนจะตองมีความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีต่าง ๆ เพื่อพัฒนาตนเองในด้านการเรียนรู้และการแกป้ญหาอย่างสร้างสรรค ์ซึ่งการจัดการเรยีนการสอนในปัจจุบันเขา้สู่
โลกยุคดิจิตัล ที่ให้ความส้าคัญในการใช้เทคโนโลยีกับการเรียนรู้ตามความสนใจของผู้เรียน และพัฒนากระบวนการเรียนการสอน 
โดยใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงท้าให้เกิดการเช่ือมโยงข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและกัน ภายใต้สิ่งแวดลอมที่สมบูรณ์ รวมถึงการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ผา่นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ที่จัดท้าขึ น กระบวนการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงต้องประยุกต์ และปรับเปลี่ยน 
รูปแบบการเรียนการสอน เสริมสร้างคุณลักษณะที่จ้าเป็นของผู้เรียน ทั งการเสริมสร้างองค์ความรู้ (Content knowledge) ทักษะ
เฉพาะทาง (Specific skills) ความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน (Expertise) และการรู้เท่าทัน (Literacy) (Athonvarangkul et al., 2022, 
pp. 13-29) ตามการอ้างอิงจากเครือข่ายองค์กรความร่วมมือ เพื่อทักษะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 จึงเป็นเรื่องท้าทายส้าหรับ
ผู้สอนที่จะค้นคว้าหาวิธีการสอนที่หลากหลายตามสภาพสังคมในปัจจุบัน เน้นการผลิตนวัตกรรมและกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์  
     โดยการพัฒนาการเรียนรู้นั นจะต้องด้าเนินการควบคู่ไปกับสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสม ซึ่งบอร์ดเกม (Board game) หรือเกม
กระดาน นับเป็นสื่อการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานรูปแบบหนึ่ง ที่ช่วยฝึกฝนให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้าตัดสินใจ หาค้าตอบต่อค้าถาม 
ต่าง ๆ ด้วยตนเอง จนเกิดการเรียนรู้จากการเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งบอร์ดเกมการศึกษา 
หรือบอร์ดเกมการเรียนรู้ ที่นับว่ามีจุดประสงค์หลักในการช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับความรู้เฉพาะเรื่องมากขึ น ซึ่งการใช้บอร์ดเกม
ในการประกอบการจัดการเรียนรู้นั นสามารถน้ามาบูรณาการเข้ากับการเรียนการสอนจะท้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจไม่รู้สึก 
เบื่อหน่าย ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารถจดจ้าเนื อหาได้ง่าย เร็วและ
จ้าได้นาน ซึ่งได้มีงานวิจัยของ Poopamonkaipob et al. (2020, pp. 110-117) ได้ท้าการวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การออกแบบเงื่อนไขกระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่าย พบว่า หลังเรียนด้วยกระบวนการสอนแบบ 
MIAP ร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายนั นจะท้าให้เกิดการเรียนรู้ได้ถึง 75%  
      ซึ่งกระบวนการสอนแบบ MIAP มีความเหมาะสมกับนักเรียนที่จะเข้าศึกษาต่อในหลักสูตรอาชีวศึกษาเป็นหลักสูตร  
ที่พัฒนาขึ นเพราะกระบวนการสอนแบบ MAIP คือการฝึกฝนคือการลงมือปฏิบัติจริง ท้าให้ผู้เรียนได้เจอปัญหาจริงและเข้าใจ 
ในสิ่งที่ท้ามากขึ น และเนื่องจากระบบการเรียนจัดการเรียนรู้ในสายอาชีพนั นจะเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงแก้ไขปัญหาต่าง ๆ  
โดย Motivation คือ การกระตุ้นความสนใจก่อนเข้าบทเรียน อาจจะเป็นการเล่าเรื่องที่น่าสนใจ การใช้ค้าถามน้า การแสดง  
หรือท้าอะไรก็แล้วแต่ที่จะให้ผู้เรียนรู้สึกและคิดตามหลัง จากนั นก็ท้าการโยงเรื่องไปสู่ขั นตอนที่สอง Information คือ ขั นตอนการให้
เนื อหากับผู้เรียน เป็นขั นตอนเนื อหาสาระ รายละเอียด และความรู้ต่าง ๆ Application คือ ขั นตอนท่ีต้องการตรวจสอบผู้เรียนว่า
มีพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการหรือไม่ ขั นตอนนี จะถือเป็นการสอบผู้เรียน อาจใช้ข้อสอบ แบบทดสอบ  
ใช้การถามค้าถาม หรือแสดงให้ดูในการปฏิบัติจริง  Progress คือ ขั นตอนที่ต่อเนื่องกับช่วง Application เป็นการน้าผล 
การปฏิบัติมาท้าการตรวจสอบว่าผ่านตามวัตถุประสงค์หรือไม่ แล้วให้ผลย้อนกลับไป ถ้าไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์  
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ก็จะรู้ว่าผู้เรียนยังขาดความรูเ้รือ่งอะไร และก็ท้าการแก้ไข แล้วสรุปท้าความเข้าใจอีกครั งซึ่งสอดคลอ้งกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พุทธศักราช 2551 พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา และความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เพื่อผลิตก้าลังคนระดับฝีมือ 
ที่มีสมรรถนะวิชาชีพ มีคุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพ  
      ดังนั นทางผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการใช้การจัดการเรียนรู้กระบวนการสอนแบบ MIAP ร่วมเข้ากับบอร์ดเกม ในการจัดการเรียน
การสอนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม 2100-1002 เรื่องวัสดุก่อสร้าง เพราะเป็นอีกวิชาหนึ่งที่มีความส้าคัญส้าหรับนักเรียนระดับ 
ชั นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ท้าให้นักเรียนสามารถน้าเนื อหารายวิชาที่เรียนไปต่อยอดในการประกอบอาชีพในอนาคต ซึ่งจะส่งผล 
ต่อความสนใจของผู้เรียนโดยตรง เนื่องจากในบอร์ดเกมจะมีการให้รายละเอียดของเนื อหาสาระการเรียนโดยพื นฐาน 
จึงมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี  1) เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ 
เรียนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมรวมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP กับนักเรียนที่เรียน
แบบปกติซึ่งมีงานวิจัยของ Kaewsri (2019, p. 64) ที่ได้ท้าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน 
ด้วยบอร์ดเกม ท้าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 8.57 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 12.90 โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญที่ .05 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     Poopamonkaipob et al. (2020, pp. 110-117) ได้ท้าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การออกแบบเง่ือนไข 
โดยใช้กระบวนการสอนแบบ MIAP พบว่า การศึกษาคุณสมบัติของผู้เรียน สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ และปัญหาของผู้เรียน 
นั นมีความส้าคัญกับการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ จึงท้าให้แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.59, 
SD = 0.17) เนื่องจากกระบวนการสอนแบบ MIAP นั น มีขั นตอนที่ให้นักเรียนท้าตามผู้สอนและมีขั นตอนที่ให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเอง Kumkongkaew & Busayanon (2020, pp. 441-452) ได้พัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ระบบอวัยวะ ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 11.17 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 25.02 ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้า คัญที่ 0.05 Kaewsri (2019, p. 64) 
ได้พัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 8.57 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 12.90 ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
อย่างมีนัยส้าคัญที่ 0.05 
      ดังนั นผู้วิจัยจึงได้น้าแนวทางการวิจัยจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มาก้าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย มีดังนี  1) การจัดการเรียนรู้
ด้วยบอร์ดเกม 2) การจัดการเรียนรู้ร่วมกับ MIAP 3) ชุดกิจกรรม และ 4) วัสดุช่างอุตสาหกรรม ซึ่งจากงานวิจัยข้างต้นสมมุติฐาน
การวิจัย ประกอบด้วย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้างโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP   มีคุณภาพ
อยู่ในระดับมาก และนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ 
MIAP มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
3. วิธีการด้าเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
     การวิจัยในครั งนี เป็นการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ
เรียนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎี
ดังต่อไปนี  
          3.1.1 การจัดการเรียนรูด้้วยบอรด์เกม                 
                 Limpremwattana and Thamwattann (2017, p. 120) ได้กล่าวว่า การใช้บอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่งผลท้าให้ช่วยฝึกสมอง เกมกระดานท้าให้มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ น ช่วยให้คิดและตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้ดีขึ น เกมกระดาน
ช่วยให้มีสมาธิในการเรียนมากขึ น 

  Kamewari (2020, pp. 60-74) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกมเป็นอุปกรณ์เครื่องช่วยสอนท่ีช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาสติปัญญา
ด้านการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เนื่องจากเกมแต่ละชุดจะมีวิธีการเล่น โดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียว หรือเป็นกลุ่ม 
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 Chumwuttisak and Silanoi (2015, p. 180) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกมการเรียนรู้เป็นรูปแบบการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงที่
ท้าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเองผ่านเกม เป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรก
เนื อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง   
 3.1.2 การจัดการเรียนรู้ร่วมกับ MIAP 
              Hutamarn (2022, pp. 32-43) ได้กล่าวว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสายช่างอุตสาหกรรม 
ที่เน้นหนักทางด้านปฏิบัติที่สอดคล้องกันกับด้านทฤษฎีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ MIAP เป็นรูปแบบหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
คิดเป็นและท้าได้ด้วยตนเอง ซึ่งเหมาะสมกับผู้เรียนสายช่างอุตสาหการ 
    Pathan (2021, pp. 136-150) ได้กล่าวว่า MIAP model เป็นกระบวนการสอนที่เหมาะกับการจัดการศึกษาใน
ระดับอาชีวศึกษา เนื่องจากกระบวนการของ MIAP model ในทุกขั นตอนมุ่งเน้นฝึกทักษะผู้เรียนเป็นส้าคัญ เป็นกระบวนการสอน
ที่ผู้สอนต้องลงมือปฏิบัติจริง  
          3.1.3 ชุดกิจกรรม 
       Phromwong (1994, pp. 113-114) ได้กล่าวว่า เป็นสื่อผสมประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเรื่องที่จะสอน 
มีความสอดคล้องกับเนื อหาวิชาหน่วยการเรียนหรือหัวเรื่อง และวัตถุประสงค์ เพื่อช่วยให้มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
     Soonthornprasert (2002, Online) ได้กล่าวว่า ชุดกิจกรรมเป็นสื่อประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเรื่องที่จะ
สอนเท่านั น ชุดกิจกรรมจึงเป็นนวัตกรรมการใช้สื่อการสอนแบบประสมโดยอาศัยระบบบูรณาการสื่อหลาย ๆ อย่างเข้าด้วยกัน 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ 
           3.1.4 วัสดุช่างอุตสาหกรรม 
     Aimphan Channel (n.d., Online) ได้กล่าวว่า วัสดุช่างอุตสาหกรรม หมายถึง วัสดุต่าง ๆ ที่ใช้ในการผลิตชิ นงาน 
เช่น ชิ นส่วนเครื่องกล ชิ นส่วนเครื่องจักรกล วัสดุในงานก่อสร้าง  
  Sitthipanya (2012, Online) ได้กล่าวว่า วัสดุช่าง หมายถึง วัสดุต่าง ๆ ที่เราน้ามาใช้ประโยชน์ เช่น สร้างอาคาร 
สิ่งก่อสร้างทางสถาปัตยกรรมต่าง ๆ เครื่องจักรกล เครื่องยนต์ ตลอดจนเครื่องใช้ในการอ้านวยความสะดวกต่าง ๆ ในชีวิตประจ้าวัน 
ซึ่งประกอบมาจาก เหล็ก อะลูมิเนียม ทองแดง ตะกั่ว ดีบุก สังกะสี ไม้ พลาสติก แก้ว ยาง ปูนซีเมนต์ วัสดุเหล่านี มีที่เป็นโลหะและ
อโลหะ ทั งที่เกดิขึ นเองโดยธรรมชาติและที่ผ่านการสังเคราะห์ 
  Imraksa (2020, p. 45) ได้กล่าวว่า เป็นความรู้พื นฐานทางช่างอุตสาหกรรมทุกชนิด อาทิ วัสดุ โลหะ อโลหะ ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์ ก่อสร้าง พลาสติก แก้ว ยาง สี เชื อเพลิง และสารหล่อลื่น 
    3.2 ขอบเขตการวิจัย 
            3.2.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากร นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคก้าแพงเพชร จ้านวน 570 คน  
 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั นปีที่ 2 สาขาช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคก้าแพงเพชร  
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม ประจ้าปีการศึกษา 2/2565 ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster random sampling) จ้านวน 2 กลุ่ม แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม ทั งหมด 30 คน และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม ทั งหมด 30 คน  
           3.2.2 ขอบเขตด้านตัวแปร  
               ตัวแปรอิสระ คือ การสอนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP  
               ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
     3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
             เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP 
เรียนรู้ส้าหรับนักเรียนแบ่งออกได้ ดังนี  
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             1) ชุดกิจกรรมการเรยีนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้ บอร์ดเกม 
       1.1) แผนการจัดการเรียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
       1.2) บอร์ดเกมการเรียนรู้ เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ซึ่งจะมีส่วนส้าคัญ 2 ส่วนคือ กระดานเดินตัวหมาก และการ์ดให้ความรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง    
ดังในรูปที ่1 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
                                                รูปที ่1 กระดานเกม KNOW-KI และการ์ดให้ความรู้ 
 

 2) แบบประเมินความคิดเห็นของบอร์ดเกม วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง  
 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง เป็นแบบปรนัยเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จ้านวน 30 ข้อ 
 3.3.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้ บอร์ดเกม KNOW-KI 
             1) แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
ซึ่งผู้วิจัยได้ด้าเนินการสร้างและหาคุณภาพตามขั นตอน ดังต่อไปนี       
 1.1) ศึกษาเนื อหารายวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
       1.2) ศึกษาทฤษฎีแนวคิด และงานวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ แบบ MIAP  เพื่อเป็นแนวทางในการจัด
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP เรื่องวัสดุก่อสร้าง           
      1.3) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการ MIAP เรื่อง วัสดุก่อสร้าง ซึ่งแผนการเรียนรู้แต่ละแผนจะระบุ
เกี่ยวกับหัวข้อ สาระส้าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื อหาการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับ
กระบวนการ MIAP โดยมีขั นตอน ดังต่อไปนี  ประกอบด้วย ขั นสนใจปัญหา (Motivation) ในที่นี จะบูรณาการบอร์ดเกมร่วมกับ 
ขั นศึกษาข้อมูล (Information) ขั นพยายาม (Application) ในขั นนี จะบูรณาการบอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP และขั นส้าเร็จผล 
(Progress) สื่อการเรียนรู้ การวัดประเมินผล งานท่ีมอบหมายให้นักเรียน เกณฑ์การประเมินผล 
       1.4) น้าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้างที่สร้างแล้ว ไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาความ
ถูกต้องของโครงสร้างของแผนการเรียนรู้และภาษาแล้วปรับปรุงแก้ไขตามค้าแนะน้า 
 2) บอร์ดเกมการเรียนรู้ เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 

 2.1) ศึกษาข้อมูลจากทฤษฎีแนวคิด และงานวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการเรยีนรู้ แบบ MIAP เพื่อเป็นแนวทางในการ
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP เรื่องวัสดุก่อสร้าง  
 2.2) ศึกษาวัตถุประสงค์ของรายวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง  เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้าง
บอร์ดเกมให้เกิดกับผู้เรียน หรือบุคคลที่เล่นบอร์ดเกม และน้าไปออกแบบเกม กติกาของเกม KNOW-KI 
       2.3) ออกแบบบอร์ดเกม KNOW-KI โดยก้าหนดเวลาในการเล่นเกม 15-20 นาที โดยที่บอร์ดเกมของผู้วิจัยจะ
น้าไปใช้ในขั นพยายาม (A) 
 2.4) ออกแบบกลไกหรือกติกาของบอร์ดเกม KNOW-KI โดยมีกลไกหลัก ๆ คือ ให้ผู้เล่นได้ทบทวนเนื อหาเกี่ยวกับ
เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยแผนดังกล่าว คืออุปสรรคที่ผู้เล่นจะได้แข่งขันกนั เพื่อหาผู้ชนะ จากนั นเขียนขั นตอนการเล่น โดยประกอบไปด้วย 
วิธีการเล่น การได้รับชัยชนะ การวางตัวเดิน วิธีการเดิน ทิศทางในการเคลื่อนที่ของตัวเดิน การก้าหนดการเดินก่อนหลังของผู้เล่น 
รวมถึงการนับคะแนนของเกม 
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 2.5) ออกแบบแผนการเสนอแนะการเสี่ยงโชคและกลยุทธ์ของบอร์ดเกม KNOW-KI จากการที่ได้แต่ละจุดจะมี
คะแนนท่ีแตกต่างกัน เพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้ไหวพริบในการเก็บคะแนนให้ได้มากที่สุด ผู้เล่นจะมีโอกาสชนะเท่า ๆ กัน มีคะแนนส้าหรับ
ผู้เล่นเพื่อความรู้สึกที่ตื่นเตน้ เกมเปิดโอกาสในการเล่นให้ทุกคนได้ใช้ความคิดและความจ้า ซึ่งเปรียบเสมือนผู้เล่นได้ท้าแบบฝึกหัดซ ้า ๆ  ไปในตัว 
 2.6) ออกแบบกติกาและวิธีการของบอร์ดเกม KNOW-KI เสร็จ ออกแบบการ์ด อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกม และ
จ้านวนการ์ดที่เหมาะสมส้าหรับการเล่น 4-5 คน โดยเริ่มจากการออกแบบเนื อหาที่ต้องการให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ ผู้วิจัยเป็น
ผู้ออกแบบภาพวาดประกอบเอง การ์ดที่ออกแบบแบ่งเป็นสองส่วน ได้แก่ การ์ดที่ให้ความรู้ และการ์ดที่สู้กันเพ่ือความสนุกสนาน  
 2.7) ผลิตวัสดุ อุปกรณ์เกมชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ด้วยกระดาษแข็ง และน้าตัว
บอร์ดเกมที่ได้สร้างขึ นไปทดลองเล่น (DEMO)   
 2.8) ปรับปรุงเกมกระดานตามค้าแนะน้าของผู้เล่นแล้ว น้าบอร์ดเกมไปให้กับผู้เช่ียวชาญตรวจสอบด้านความ
เป็นไปได้ ความมีประโยชน์ ความถูกต้อง ความเหมาะสม โดยผู้เชี่ยวชาญ 7 คน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.3.2 แบบประเมินความคิดเห็นของบอร์ดเกม วิชาวัสดุช่าง
อุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ทั งด้านความเหมาะสม  
ความมีประโยชน์ ความเป็นไปได้ ความถูกต้อง โดยมีขั นตอน
การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี  
 1) ศึกษาแนวคิดหลักการสร้างเครื่องมือประเมิน
ความคิดเห็นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่อง
วัสดุก่อสร้าง โดยมีกรอบการประเมิน ดังนี  ด้านค้าแนะน้าการ
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ส้าหรับครูและนักเรียน ด้านขั นตอนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ด้านแผนการจัดการ
เรียนรู้สาระส้าคัญ ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านสาระการ
เรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อและแหล่งการ
เรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้   

รูปท่ี 2 แผนการผลิตบอร์ดเกม KNOW-KI 
 

 

 2) วางแผนการสร้างเครื่องมือ ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินความคิดเห็น เป็นข้อค้าถามเกี่ยวกับประเด็นการประเมิน
ความคิดเห็นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ในประเด็นต่าง ๆ 
 3) สร้างแบบประเมินความคิดเห็นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
  4) น้าแบบประเมินความคิดเห็นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องของข้อค้าถาม 
 5) น้าแบบประเมินความคิดเห็นที่ปรับปรุงแล้วมาตรวจสอบความตรงเชิงเนื อหา (Content validity) และความ
เหมาะสมของภาษา โดยผู้เชี่ยวชาญ มี 5 คน 
           3.3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง เป็นแบบปรนัยเลือกตอบ      
4 ตัวเลือก จ้านวน 30 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยได้ด้าเนินการสร้างและหาคุณภาพตามขั นตอน ดังต่อไปนี  
    1)  ศึกษาหลักสูตรรายวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง รหัสวิชา 20100-1002 ระดับ ประกาศนียบัตร
วิชาชีพ พุทธศักราช 2562 
    2) สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบ (Test blueprint) เพื่อให้สามารถสร้างข้อสอบได้ครอบคลุมกับ เนื อหา และ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ในรายวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง  

 

    3) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ้านวน 30 ข้อ 
    4) น้าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ที่สร้างขึ นไปตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื อหา (Content validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of congruency: IOC) ระหว่างข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ประเมิน จ้านวน 5 คน จากนั นน้าผลมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.80 ขึ นไปทุกข้อ 
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    5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ไปทดลองใช้กับนักเรียน  
ทีไ่ม่ใช่กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม จ้านวน 30 คน  
    6) น้าคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย และอ้านาจจ้าแนก โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชา
วัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ทั ง 30 ข้อ 
    7) น้าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น ด้วยวิธีของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20) โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง ทั งฉบับมีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.63 โดยใช้สูตร 
     8) จัดชุดข้อสอบฉบับสมบูรณ์ของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
    3.4 ขั นตอนการวิจัย 
          3.4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
                การวิจัยในครั งนี เป็นการวิจัยเชิงทดลองระหว่างกลุ่ม (Static group comparison design) เป็นการแบ่งกลุ่ม
ตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยมีการด้าเนินการวิจัย ดังนี       
การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้ด้าเนินการตามขั นตอน 2 ขั นตอน 
 1) เก็บผลการทดลองงานวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้  เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับ
กระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP โดยมีขั นตอน ดังนี  
        1.1) ติดต่อยื่นค้าร้องขออนุมัติหนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญในการท้าวิจัยด้านต่าง  ๆ จากงานบริหารวิชาการของ 
ภาควิชาครุศาสตร์เครื่องกล คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 1.2) น้าหนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญในการท้าวิจัยส่งให้ผู้บริหารของวิทยาลัยต่าง ๆ เพื่อขออนุญาตและประสานงาน 
ในการเก็บข้อมูลงานวิจัย 
 1.3) ด้าเนินการขอความอนุเคราะห์จากสถานศึกษา เพื่อขออนุญาตในการเก็บข้อมูลงานวิจัย 
 1.4) ทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรยีนรู้เเบบ MIAP 
กับกลุ่มตัวอย่าง ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 1.5) ปรับปรุง และจัดท้าชุดฉบับสมบูรณ์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
 1.6) น้าไปใช้จริง และเก็บผลการทดลอง 
 2) การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการ MIAP วิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง 
โดยการวิจัยในครั งนี เป็นการวิจัยเชิงทดลองระหว่างกลุ่ม (Static group comparison design) เป็นการแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 
2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ท้าการทดลองเฉพาะกลุ่มทดลองโดยไม่มีการวัดหรือสังเกตใด ๆ ก่อนการทดลอง ส่วน
กลุ่มควบคุมไม่ได้ถูกกระท้าใด ๆ เพียงแต่มีการควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนไม่ให้ส่งผลต่อตัวแปรตาม หลังจากเสร็จสิ นการทดลองจึง
ท้าการวัดหรือสังเกต เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม เพื่อสรุปผลของตัวแปรอิสระหรือตัวแปร
ต้น ท่ีมีต่อตัวแปรตาม ผู้วิจัยด้าเนินการทดลองและเก็บข้อมูลมา ดังนี  
  2.1) จัดการเรียนการสอน เรื่องวัสดุก่อสร้างกับนักเรียนด้วยโปรแกรม (Power point) กับกลุ่มควบคุม จ้านวน 
30 คน และกลุ่มทดลองจ้านวน 30 คน และน้าชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้
เเบบ MIAP ผู้วิจัยได้ด้าเนินการสร้างและหาคุณภาพแล้วไปใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลอง จ้านวน 30 คน ดังในรูปที่ 3-4 

          
         รูปท่ี 3 ผู้วิจัยท้าการให้เนื อหา เรื่องวัสดุก่อสร้าง           รูปท่ี 4 ผู้วิจัยน้าบอร์ดเกมไปใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลอง  
                                     จ้านวน 30 คน 
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      2.2) ท้าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง เป็นแบบปรนัย  
4 ตัวเลือก จ้านวน 30 ข้อ กับกลุ่มควบคุม จ้านวน 30 คน และกลุ่มทดลองจ้านวน 30 คน ดังในรูปที่ 5-6 

 

 
 

รูปท่ี 5 ผู้วิจัยท้าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับนักเรียน      รูปท่ี 6 ผู้วิจัยท้าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับนักเรียน 
                        กลุ่มควบคุม                                   กลุ่มทดลอง 
 

      2.3)  น้าผลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อวัดประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับ
กลุ่มควบคุม 

 

      3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
            น้าผลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อวัดประเมินผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 
การวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็นการวิเคราะห์ผลการวัดทักษะการคิดเชิงค้านวณโดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard deviation) ของคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่องวัสดุ
ก่อสร้าง โดยใช้สถิติ t-test independent sample 
 
4. ผลการวิจัย 
     จากการวิจัยในครั งนี ผู้วิจัยไดส้รุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี  
     4.1 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรยีนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรยีนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีน 
 

ตารางที่ 1 ผลการสังเคราะห์เนื อหาการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง      
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ความถี่ 

 
 

ไม ้      5 
ปูนซีเมนต์      5 
หินในงานก่อสร้าง      5 
ทรายในงานก่อสร้าง      5 
คอนกรีตในงานก่อสร้าง      5 
อิฐในงานก่อสร้าง      5 

 

      จากตารางที ่1 ผลการสังเคราะห์เนื อหาการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง จากการศึกษา พบว่า ผลการศึกษาเรื่องวัสดุก่อสร้าง คือ 
เนื อหาของงานก่อสร้างได้แก่ ลักษณะของไม้ ลักษณะของปูนซีเมนต์  หินในงานก่อสร้าง ลักษณะของทรายในงานก่อสร้าง 
หลักการผสมคอนกรีตในงานก่อสร้าง และอิฐในงานก่อสร้าง 
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ตารางท่ี 2 ผลการสังเคราะห์วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เรื่องวัสดุกอ่สร้าง 

เนื อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
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ไม้ในงานก่อสร้าง อธิบายความหมายของไม้ได้อย่างถูกต้อง     
จ้าแนกประเภทของไม้ได้อย่างถูกตอ้ง     

ปูนซีเมนต์ อธิบายความหมายของปูนซีเมนต์ได้อย่างถูกต้อง     
จ้าแนกประเภทของปูนซีเมนต์ได้อย่างถกูต้อง     

หินในงานก่อสร้าง อธิบายความหมายของหินได้อยา่งถูกตอ้ง     
จ้าแนกประเภทของหินได้อย่างถูกต้อง     

ทรายในงานก่อสร้าง อธิบายความหมายของทรายได้อย่างถูกต้อง     
หลักการผสมคอนกรีตในงานกอ่นสร้าง อธิบายหลักการผสมคอนกรีตได้อยา่งถูกต้อง     
อิฐในงานก่อสร้าง จ้าแนกประเภทของอิฐได้อยา่งถูกต้อง     

 

      จากตารางที่ 2 ผลการสังเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เรื่องวัสดุก่อสร้าง พบว่า เนื อหาไม้ในงานก่อสร้างมีวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม 2 ข้อ ได้แก่ อธิบายความหมายของไม้ได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น เข้าใจ-วิเคราะห์ และจ้าแนกประเภทของไม้ได้ 
อย่างถูกต้องอยู่ในขั น จ้า ปูนซีเมนต์มีวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 2 ข้อ ได้แก่ อธิบายความหมายของปูนซีเมนต์ได้อย่างถูกต้องอยู่
ในขั นเข้าใจ-น้าไปใช้ และจ้าแนกประเภทของปูนซีเมนต์ได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น จ้า  หินในงานก่อสร้างมีวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 2 ข้อ ได้แก่ อธิบายความหมายของหินได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น เข้าใจ-วิเคราะห์ และจ้าแนกประเภทของหิน 
ได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น จ้า ทรายในงานก่อสร้างมีวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 1 ข้อได้แก่ อธิบายความหมายของทรายได้ 
อย่างถูกต้องอยู่ในขั นเข้าใจ วิเคราะห์ หลักการผสมคอนกรีตในงานก่อสร้างมีวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 1 ข้อ ได้แก่ อธิบาย
หลักการผสมคอนกรีตได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น เข้าใจ-วิเคราะห์  อิฐในงานก่อสร้างมีวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 1 ข้อ ได้แก่ 
จ้าแนกประเภทของอิฐได้อย่างถูกต้องอยู่ในขั น จ้า 
 

ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัส ดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ภาพรวม  

รายการ �̅� SD 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
1 ความเป็นไปได้ 4.61 0.51 มากที่สุด 
2 ความเป็นประโยชน์ 4.78 0.44 มากที่สุด 
3 ความถูกต้อง 4.56 0.51 มากที่สุด 
4 ความเหมาะสม 4.78 0.40 มากที่สุด 
 รวม 4.68 0.46 มากที่สุด      

      จากตารางที่ 3 พบว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับ
กระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.68, SD = 0.46) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้าน
ความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.78, SD = 0.40) ด้านความเป็นประโยชน์ อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.78, SD = 0.44) 
ด้านความเป็นไปได้ อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.61, SD = 0.51) และด้านความถูกต้อง อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.56, SD = 0.51) 
ตามล้าดับ 
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ตารางที่ 4 ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP 
ด้านความเป็นไปได้ (n=7) 

รายการ 
ระดับความเป็นไปได ้

ระดับ 
�̅� SD 

ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรูส้้าหรับครูและนักเรียน 4.38 0.74 มากที่สุด 
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 4.38 0.74 มากที่สุด 
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหา 4.61 0.51 มากที่สุด 
ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4.61 0.50 มากที่สุด 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 4.37 0.65 มากที่สุด 
ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.63 0.49 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ 4.64 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.61 0.51 มากที่สุด 
 

      จากตารางที่ 4 พบว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ด้านความเป็นไปได้ภาพรวม (�̅�, SD)  พบว่า ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.64, SD = 0.48) ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.63, SD = 0.49) ด้านแผนการ
จัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.61, SD = 0.51) ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (�̅� = 4.61, SD = 0.50) ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ส้าหรับครูและนักเรียน และด้านขั นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.38, SD = 0.74) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (�̅� = 4.37, SD = 0.65) ตามล้าดับ 
 

ตารางที่ 5 ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP 
ด้านความมีประโยชน์ (n=7) 

รายการ 
ระดับความมีประโยชน์ 

ระดับ 
�̅� SD 

ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรูส้้าหรับครูและนักเรียน 4.52 0.51 มากที่สุด 
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 4.57 0.51 มากที่สุด 
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหา 4.71 0.46 มากที่สุด 
ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4.61 0.50 มากที่สุด 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 4.54 0.56 มากที่สุด 
ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.66 0.48 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ 4.71 0.46 มากที่สุด 

รวม 4.78 0.44 มากที่สุด 
 

      จากตารางที่ 5 พบว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ด้านความมีประโยชน์ภาพรวม (�̅�, SD)  พบว่า ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญ
ของเนื อหาและด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.71, SD = 0.46) ด้านสื่อและแหล่งการเรียน
รู้อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.66, SD = 0.48) ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.61, SD = 0.50)  
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมอยู่ในระดบัมากที่สดุ (�̅� = 4.57, SD = 0.51) ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีน
รู้อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.54, SD = 0.56) ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ส้าหรับครูและนักเรียนอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (�̅� = 4.52, SD = 0.51) ตามล้าดับ  
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ตารางที่ 6 ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP 
ด้านความถูกตอ้ง (n=7) 

รายการ 
ระดับความถูกต้อง 

ระดับ 
�̅� SD 

ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรูส้้าหรับครูและนักเรียน 4.48 0.51 มากที่สุด 
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 4.62 0.50 มากที่สุด 
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหา 4.57 0.51 มากที่สุด 
ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4.68 0.48 มากที่สุด 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 4.60 0.55 มากที่สุด 
ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.51 0.56 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ 4.69 0.47 มากที่สุด 

รวม 4.56 0.51 มากที่สุด 
 

      จากตารางที่ 6 พบว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ด้านความถูกต้องภาพรวม (�̅�, SD)  พบว่า ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (�̅� = 4.69, SD = 0.47) ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมอยู่ ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.68 , SD = 0.48) 
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.62, SD = 0.50) ด้านการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.60, SD = 0.55) ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหาอยู่ในระดับมากที่สุด       
(�̅� = 4.57, SD = 0.51) ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.51, SD = 0.56) ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ส้าหรับครูและนักเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.48, SD = 0.51) ตามล้าดับ 
 

ตารางที่ 7 ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมรว่มกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP 
ด้านความเหมาะสม (n=7) 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

ระดับ 
�̅� SD 

ด้านค้าแนะน้าการใช้กิจกรรมการเรียนรูส้้าหรับครูและนักเรียน 4.52 0.51 มากที่สุด 
ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 4.48 0.60 มากที่สุด 
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4.75 0.44 มากที่สุด 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 4.63 0.66 มากที่สุด 
ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.63 0.55 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ 4.63 0.46 มากที่สุด 

รวม 4.78 0.40 มากที่สุด 
 

      จากตารางที่ 7 พบว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง วัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP ด้านความเหมาะสมภาพรวม (�̅�, SD)  พบว่า ด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (�̅� = 4.75, SD = 0.44) ด้านแผนการจัดการเรียนรู้และสาระส้าคัญของเนื อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.67, SD = 0.58) 
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.63, SD = 0.66) ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 
(�̅� = 4.63, SD = 0.55) ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.63, SD = 0.46) ด้านค้าแนะน้าการ
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ส้าหรับครูและนักเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.52, SD = 0.51) ด้านขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.48, SD = 0.60) ตามล้าดับ 
      4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ด
เกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
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ตารางที่ 8 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวน 
การเรียนรู้เเบบ MIAP กับนกัเรียนที่เรียนแบบปกต ิ

กลุ่ม n �̅� SD t-test df p-value 

นักเรียนกลุ่มทดลอง 30 19.50 3.57 
4.64 58 .00 

นักเรียนกลุ่มควบคุม 30 15.73 2.63 
*มีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

      จากตารางที่ 8 พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลอง จ้านวน 30 คนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 19.50 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 3.57 นักเรียนกลุ่มควบคุม จ้านวน 30 คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 15.73 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 2.63 เมื่อทดสอบสมมติฐานทางสถิติพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียน 
ที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 4.64, p = .00, df = 58) 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนมีการประเมินความคิดเห็นทั งหมด 4 ด้าน แบ่งเป็น ด้านความเป็นไปได้ ด้านความมีประโยชน์ 
ด้านความถูกต้อง และด้านความเหมาะสม พบว่าทั ง 4 ประเด็น อยู่ ในระดับมากที่สุดทุกประเด็น เนื่องมาจากผู้วิจัย  
ได้ท้าการศึกษาและออกแบบบอร์ดเกม เรื่อง วัสดุก่อสร้าง ร่วมกับกระบวนการ MIAP โดยใช้บอร์ดเกมเป็นหลัก เพื่อให้ประโยชน์
ในการดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้มีความสนใจในเนื อหาการเรียนมากขึ น ซึ่งผู้วิจัยมีความเห็นว่าบอร์ดเกมเป็นสิ่งที่สามารถ
ดึงดูดความสนใจกับเด็กนักเรียนได้ดีมากเพราะสามารถพัฒนาทักษะทางด้านการคิดวิเคราะห์ การคิดค้านวณ ทักษะการเข้าสังคม 
และความรู้ในเรื่อง วัสดุก่อสร้าง ท่ีสอดแทรกเข้าไปในบอร์ดเกม เนื่องจากเป็นเกมที่มีกฎกติกาไม่ซับซ้อน อธิบายให้คนท่ีไม่เคยเล่น
เข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที ไม่ง่ายและไม่ยากเกินไปจนรู้สึกว่าไม่ท้าทาย มีการแลกเปลี่ยนความคิด และถกเถียงกันตลอดการเล่น
เกม หรือหาโอกาสแกล้งผู้เล่นคนอื่น หรือพลิกสถานการณ์ได้ ไม่มีเรื่องของความรุนแรง สามารถเล่นจบได้ภายใน 15 -30 นาที  
โดยผู้วิจัยได้ท้าความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนในปัจจุบันและได้คิดค้นหาความต้องการหรือสิ่งที่สามารถพัฒนาตัวผู้เรียนให้
เหมาะสมกับวัย สอดคล้องกับ การสอนแบบ Active learning ที่สามารถดึงประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนออกมาได้มากที่สุด 
ซึ่งในการพัฒนาบอร์ดเกม KNOW-KI ให้มีประสิทธิภาพในการน้าไปใช้ห้องเรียนนั น อาจเนื่องจากผู้วิจัยได้ด้าเนินการพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคดิของ Office of Vocational Education Commission (2018, pp. 11-16) ทีไ่ด้ให้ข้อเสนอแนะ
ไว้ว่าการน้าบอร์ดเกมการศึกษาไปจัดการเรียนรู้ในชั นเรียนควรค้านึงถึงบริบทของโรงเรียนข้อจ้ากัดต่าง ๆ ของโรงเรียน เช่น 
ห้องเรียนมีความเหมาะสมต่อการเล่นบอร์ดเกมห้องเรียนสามารถให้นักเรียนเข้าได้อย่างสม่้า เสมอตามจ้านวนครั งที่เก็บข้อมูล 
อุปกรณ์ภายในห้องเรียนส้าหรับการน้าเสนอบอร์ดเกม โต๊ะเรียนในห้องเรียนต้องเพียงพอและสามารถปรับให้นักเรียนสามารถท้า
กิจกรรมรวมกันเป็นกลุ่มได้ จึงจะท้าให้คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก นอกจากนี ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Poopamonkaipob et al. (2020, pp. 110-117)  ที่ได้ใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ 
พบว่า การรับรู้ของผู้เรียนเพิ่มขึ นร้อยละ 30 ซึ่งน้าไปสู่กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จนสามารถสร้างการเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง เมื่อตรวจสอบการเรียนรู้โดยวัดจากการท้าแบบฝึกหัด กลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยคะแนนรวมที่สูงขึ นหลังเรียนรู้ด้วยการจัดการ
เรียนการสอนด้วยบอร์ดเกม และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Jatunarapit et al. (2016, pp. 219-225) ได้พัฒนาแผนจัดการเรียนรู้
แบบสืบสอบที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
      ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนในวิชาวัสดุช่างอุตสาหกรรม เรื่อง วัสดุก่อสร้าง พบว่านักเรียน
ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องวัสดุก่อสร้าง โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ MIAP มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั นการน้าบอร์ดเกมมาใช้ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เเบบ 
MIAP เรื่อง วัสดุก่อสร้างท้าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ นนั น เนื่องจากบอร์ดเกมเป็นการเรียนรู้ที่มีระบบขั นตอนท่ี
ผู้ เรียนสามารถลงมือปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมการเรียนรู้  ซึ่งเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ 
ทางปัญญา จะท้าให้เห็นการตอบสนองที่แตกต่างกันอย่างชัดเจน โดยการรับรู้ด้วยบอร์ดเกม ผู้เล่นเกมทั งหมดจะมีส่วนร่วมอย่าง
แข็งขันในกระบวนการรับรู้ ส่งผลต่อปฏิกิริยาตอบสนอง แนวทางการรับรู้ที่สนุกสนานดังกล่าวให้อิสระผู้เล่นทุกคน เกิดเสรีภาพ 
ซึ่งเป็นสิ่งที่เห็นได้ชัดเจนโดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของความเข้าใจส่งเสริ มและสร้างศักยภาพในการเรียนรู้และการสอน 
(Brathwaite & Schreiber, 2009, pp. 320-328) นอกจากนี ผู้วิจัยได้ออกแบบบอร์ดเกมและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
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บอร์ดเกม เรื่อง วัสดุก่อสร้าง ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP โดยมีเป้าหมายให้เป็นบอร์ดเกมที่สามารถท้าให้ผู้เรียนมีความ
สนุกสนานผนวกกับการได้รับเนื อหาสาระ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ น ซึ่งสอดคล้อง กับงานวิจัยของ                 
Kumkongkaew & Busayanon (2020, pp. 441-452) ได้พัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ระบบอวัยวะ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 11.17 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 25.02  
ซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญที่ .05 โดยมีเทคนิคการสอนแบบ Active learning ให้ผู้สอน
ได้เลือกใช้มากมาย ไม่ว่าจะเป็นการจัดกิจกรรมการสอนภายในชั นเรียน แม้สติปัญญาเป็นสิ่งท่ีจับต้องไม่ได้ แต่สังเกตเห็นได้จากผล
การตอบสนองหากเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอนปกติกับการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม และสอดคล้องกับ Kaewsri (2019, p. 64) 
ได้พัฒนาบอร์ดเกม เรื่อง ระบบภูมิคุ้มกัน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 8.57 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลงัเรียนมคี่าเฉลีย่อยู่ที่ 12.90 ซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่ง
มีนัยส้าคัญที่ .05 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
    การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั งนี  หากผู้ที่สนใจจะน้าผลการวิจัยไปใช้เป็นแนวทางการออกแบบบอร์ดเกมพัฒนา 
สื่อการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกม เพื่อไปประยุกต์พัฒนาต่อในภายภาคหน้า แนะน้าให้พัฒนารูปแบบบอร์ดเกมให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในรายวิชาที่จะบูรณาการสอนร่วมกับบอร์ดเกม และเพื่อให้ได้สื่อการเรียนรู้ที่ตรงกับจุดประสงค์ 
ของผู้สอนควรค้านึงถึง 4 ประเด็นหลักในการพัฒนาบอร์ดเกม ได้แก่ ด้านความเป็นไปได้ ด้านความมีประโยชน์ ด้านความถูกต้อง 
และด้านความเหมาะสม เพื่อน้าไปสู่การพัฒนาเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาที่สมบูรณ์ยิ่งขึ น ซึ่งน้าชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ในห้องเรียนจริงให้เกิดแรงจูงใจและความสนุกสนานให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์มากยิ่งขึ นนั น ผู้สอนควร
เตรียมตัวและเตรียมชุดกิจกรรมให้เพียงพอต่อผู้เรียน อันเนื่องจากถ้าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่เพียงพอ ต่อจ้านวนนักเรียนจะท้าให้
นักเรียนไม่เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงขึ น ซึ่งจะท้าให้ผู้เรียนไม่สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ  
  
7. กิตติกรรมประกาศ 
     งานวิจัยนี ส้าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีด้วยความกรุณาจากผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านท่ีให้ความกรุณาแนะน้า และตรวจประเมินเครื่องมือ
วิจัยต่าง ๆ เพื่อให้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั งนี มีคุณภาพ ขอบคุณผู้อ้านวยการ ตลอดจนผู้สอนสาขาวิชา ช่างกลโรงงาน
วิทยาลัยเทคนิคก้าแพงเพชร ที่ส่งเสริมแนะน้าและให้การสนับสนุนในการวิจัยครั งนี  
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ผลของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม 
Student vs. Zombie ที่มีต่อทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ABSTRACT 
The COVID-19 pandemic has had a significant impact on the educational system in Thailand. When entering 
secondary school, the majority of students who have experienced two academic years of online learning exhibit 
a deficiency in their proficiency for science problem-solving skills. In this research, the efficiency (E1/E2) of 5E 
inquiry-based learning management integrated with KWDL technique and Student vs. Zombie game was 
investigated based on the efficient criteria of 80/80 and compare grade 7 students’ science problem-solving 
skills on the topic of thermal energy before and after the implementation of 5E inquiry-based learning 
management integrated with KWDL technique and Student vs. Zombie game. The sample of this study was 38 
grade 7 students at a middle size secondary school in Bangkok in second semester of academic year 2022.  
This sample was selected by cluster random sampling method. The research instruments consisted of 
1) lesson plans, 2) Student vs. Zombie game, and 3) a science problem-solving skill test. The data were analyzed 
by mean, standard deviation, and t-test for dependent sample. The finding revealed that: 1) the efficiency 
(E1/E2) of 5E inquiry-based learning management integrated with KWDL technique and Student vs. Zombie game 
was 82.50/80.78 which met the criteria of 80/80, and 2) the average score of students' science problem-solving 
skill after the implementation of 5E inquiry-based learning management integrated with KWDL technique and 
Student vs. Zombie game was significantly higher than before implementation at .01 statistical level. These 
results suggest that 5E inquiry-based learning management integrated with KWDL technique and Student vs. 
Zombie game can be effective approach for enhancing science problem-solving skills. 
 

Keywords:  5E inquiry-based learning management,  KWDL technique,  Student vs. Zombie game,  
                 Science problem-solving skills 
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บทคัดย่อ 
การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโควิด-19 ส่งผลกระทบต่อภาคการศึกษาของประเทศไทยอย่างมาก นักเรียนที่เรียนออนไลน์ผ่านมา  
2 ปีการศึกษา เมื่อข้ึนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 นักเรียนส่วนใหญ่ขาดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ในงานวิจัยนี้จะ
ศึกษาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. 
Zombie ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 และเปรียบเทียบทักษะการแก้โจทย์ทางวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดกลางแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 38 คน 
ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้  2) เกม Student vs. Zombie และ 
3) แบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ข้อมูลไม่เป็นอิสระต่อกัน ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพ (E1/E2) 
ของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
82.50/80.78 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 และ 2) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie มีทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่า
ก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ข้อค้นพบนี้ช้ีให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie สามารถใช้เป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างทักษะการแก้
โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
 

ค าส าคัญ:  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน,  เทคนิค KWDL,  เกม Student vs. Zombie,    
              ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร ์
 

1. บทน า 
    การเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นสิ่งส าคัญในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เนื่องจากวิทยาศาสตร์ช่วยให้เราเข้าใจความรู้เกี่ยวกับ
ธรรมชาติและโลกที่เราอยู่อย่างลึกซึ้งมากขึ้น วิทยาศาสตร์ช่วยให้เราเข้าใจกระบวนการและหลักการที่ก าลังเกิดขึ้นในโลกของเรา  
ตั้งแต่เหตุการณ์ทางธรรมชาติจนถึงกระบวนการการสร้างเทคโนโลยีใหม่ ๆ วิชาวิทยาศาสตร์ช่วยให้เรามีทักษะในการคิดเป็นเหตุ
เป็นผล คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันอย่างเป็นระบบ และสามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูล 
ที่หลากหลายและมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ ดังนั้นทุกคนจึงจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์เพื่อที่จะมีความรู้
ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น  น าความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม 
(Ministry of Education, 2017, p. 30) ในช่วงปีการศึกษา 2563 และ 2564 ประเทศไทยประสบปัญหาการแพร่ระบาดของเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 หรือ โรคโควิด 19 (COVID-19) ซึ่งส่งผลกระทบอย่างมากต่อระบบการศึกษาของไทยในช่วง 2 ปีการศึกษาที่ผ่านมา 
(Sangsawangwatthana et al., 2020, pp. 378-380) การศึกษาในประเทศไทยต้องเปลี่ยนการเรียนการสอนจากเดิมที่เป็นการ
เรียนในห้องเรียนไปเป็นการเรียนแบบออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มการเรียนออนไลน์ เช่น Google Classroom, Microsoft Teams 
และ Zoom เป็นต้น ปัญหาส าคัญที่เกิดขึ้นจากผลกระทบของการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด 19 ได้แก่ ครูและนักเรียนไม่เคยมี
ประสบการณ์การเรียนการสอนออนไลน์ นักเรียนบางคนขาดความพร้อมทางด้านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการเรียนออนไลน์  
อาจมีอุปกรณ์ไม่เพียงพอหรือการเช่ือมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่ไม่เพียงพอส าหรับการเรียนออนไลน์ ท าให้การเรียนการสอน
ออนไลน์มีความยุ่งยากและอาจมีผลต่อคุณภาพการเรียนรู้ของนักเรียน นอกจากนี้ยังพบว่าการติดตามความก้าวหน้าในการเรียน 
ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญในการประเมินผลและช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนาต่อไปได้อย่างเต็มที่นั้น อาจท าได้ยากเนื่องจากเป็นการเรียน 
การสอนออนไลน์ (Anuyan, 2020, pp. 20-21; Fakngern & Kijkuakul, 2021, pp. 228-234; Intharawiset et al., 2021, pp. 328-330) 
จากปัญหาของ 2 ปีการศึกษาท่ีผ่านมา ส่งผลกระทบต่อเนื่องมายังปีการศึกษา 2565 กล่าวคือ นักเรียนในช้ันประถมศึกษาท่ีเรียน
แบบออนไลน์มา 2 ปีการศึกษา เข้ามาเรียนต่อในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2565 นักเรียนส่วนใหญ่มีปัญหาในการ
แก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการค านวณ นักเรียนไม่สามารถวิเคราะห์ได้ว่าโจทย์ให้ค่าอะไรมา โจทย์ต้องการ
ทราบค่าอะไร และไม่สามารถเลือกใช้สูตรและแทนค่าตัวแปรลงในสูตรได้ รวมทั้งไม่เข้าใจการแก้สมการทางคณิตศาสตร์ การย้าย
ข้างสมการเพื่อน าไปสู่ผลลัพธ์การหาค าตอบ ซึ่งทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์เหล่านี้จ าเป็นอย่างยิ่งในการเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้นต่อไป ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เป็นทักษะที่แสดงถึงความสามารถในการแก้โจทย์
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ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน ผ่านการวิเคราะห์โจทย์ แยกองค์ประกอบ เลือกใช้สูตรและสามารถใช้ทักษะการค านวณ 
เพื่อน าไปสู่การหาค าตอบได้อย่างถูกต้อง ทักษะนี้ครอบคลุมความสามารถ 4 ด้าน (Hayihmat, 2019, p. 8) คือ ด้านท าความ
เข้าใจโจทย์ปัญหา ด้านวิเคราะห์และวางแผนแก้โจทย์ปัญหา ด้านด าเนินการตามแผนท่ีวางไว้ และด้านตรวจสอบผลลัพธ์ ทักษะนี้
เป็นทักษะที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ หากขาดทักษะนี้แล้ว อาจส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ ดังจะเห็นได้จาก ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ปีการศึกษา 2564 กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผลปรากฏว่านักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น มีคะแนนเฉลี่ย 31.45 ซึ่งต่ ากว่าร้อยละ 
50 (National Institute of Educational Testing Service, 2022, Online) เมื่อพิจารณาถึงคะแนนผลสัมฤทธิ์จ าแนกตามราย
สาระพบว่า สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 28.19 ซึ่งต่ ากว่าร้อยละ 50 เนื้อหาของบทเรียนในสาระที่ 2 นี ้
ส่วนใหญ่จะเกี่ยวข้องกับการค านวณ การแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่มีความยากและซับซ้อน บทเรียนเรื่อง พลังงานความ
ร้อน ซึ่งอยู่ในสาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ ก็มีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการค านวณและการแก้โจทย์ปัญหาเป็นส่วนใหญ่ ดังนั้น  
จึงเป็นบทเรียนท่ีเหมาะสมส าหรับใช้เป็นเนื้อหาในการวิจัยศึกษาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
 จากปัญหาที่กล่าวข้างต้น ผู้วิจัยค้นพบว่า หากมีการแก้โจทย์ปัญหาเป็นล าดับขั้นตอนทีชั่ดเจน จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Chuaytukpuan, 2016, pp. 28-29; Trahngan & Thongaime, 2016, 
pp. 771-772) เมื่อค้นคว้าหานวัตกรรมที่สามารถพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และเหมาะสมกับบริบท  
ของผู้เรียน ผู้วิจัยค้นพบว่าการใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น มาผนวกร่วมกับเทคนิค KWDL สามารถพัฒนา
ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ได้ (Hayihmat, 2019, pp. 92-94; Monsang et al., 2021, pp. 6-7; Viriyatham et al., 
2018, pp. 147-150) การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ให้นักเรียนสืบค้น ส ารวจ ตรวจสอบและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยมุ่งเน้นให้ความส าคัญกับการเช่ือมโยงความรู้เดิมเข้ากับ
ความรู้ใหม่ และน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ประกอบไปด้วย 5 ขั้น คือ ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจ
และค้นหา ขั้นที่ 3 ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป ขั้นที่ 4 ข้ันขยายความรู้ และขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล โดยได้สอดแทรกเทคนิค KWDL 
เข้าไปในขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ เทคนิค KWDL เป็นเทคนิคที่ใช้อย่างกว้างขวางในการพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหา พัฒนา
ทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์อย่างเป็นกระบวนการ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้โจทย์ปัญหาได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนและถูกต้องมากขึ้น 
โดยมีขั้นตอนย่อย 4 ข้ันตอน (Tharachan et al., 2020, p. 136) ดังนี้ ขั้น K (What we know) เป็นขั้นท่ีให้ผู้เรียนพิจารณาโจทย์
ปัญหา สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้มีอะไรบ้าง สามารถอธิบายด้วยแผนภาพและข้อมูลที่โจทย์ก าหนด ขั้น W (What we want to know) เป็น
ขั้นที่จะฝึกวิเคราะห์ว่าโจทย์ต้องการทราบอะไร สิ่งที่โจทย์ถามคืออะไร และก าหนดสูตรที่จะใช้ในการแก้โจทย์ปัญหาได้ 
ขั้น D (What we do to find out) เป็นขั้นที่ผู้เรียนวางแผนและด าเนินการลงมือแก้โจทย์ปัญหา ผ่านการอธิบายในรูปของ 
สมการทางคณิตศาสตร์หรือสูตรที่เกี่ยวข้องกับโจทย์ปัญหา และขั้น L (What we learned) เป็นขั้นที่นักเรียนสรุปค าตอบจาก 
สิ่งที่โจทย์ถาม และระบุหน่วยของสิ่งที่โจทย์ถามได้ถูกต้อง  
 งานวิจัยทางการศึกษาในปัจจุบันแนะน าถึงการใช้เกมมือถือมาช่วยในการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในระหว่าง 
การจัดการเรียนรู้  (Ahmad, et al., 2020, pp. 868-871; Delacruz, 2011, pp. 61-63; Saenboonsong, 2022, pp. 63-65)  
เกมบนสมาร์ตโฟน ช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ เนื้อหาเพิ่มมากขึ้น และมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน (Ranuharja, et al., 
2021, p. 54) ช่วยส่งเสริมความมีปฏิสัมพันธร์่วมกันภายในช้ันเรียน ช่วยสร้างบรรยากาศทางการเรียนรู้ทีด่ีในช้ันเรียน (Saleh, et al., 
2019, p. 139) ช่วยให้นักเรียนทราบได้ในขณะท าการจัดการเรียนรู้ว่าตนเองยังขาดความรู้ความเข้าใจในเรื่องใดของบทเรียนนั้น ๆ 
และยังช่วยปรับความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนในระหว่างการจัดการเรียนรู้ได้ (Ratniyom et al., 2021, pp. 274-276) ผู้วิจัยจึงได้
พัฒนาและสร้างเกม Student vs. Zombie ขึ้นเพื่อใช้ประกอบการประเมินความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน และสร้างบรรยากาศ  
ที่สนุกสนานเพลิดเพลินในระหว่างการจัดการเรียนรู้ เกม Student vs. Zombie เป็นเกมที่สร้างขึ้นจากโปรแกรม Construct 2  
(Dadee, 2014, pp. 22-124) โดยมีเกมยอดนิยมอย่าง Plants vs. Zombie เป็นต้นแบบ เกม Student vs. Zombie พัฒนาขึ้น
เป็นเกมแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือเพื่อทดสอบความเข้าใจ และกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยผู้เรียนจะต้องตอบปัญหา
เพื่อผ่านด่านอุปสรรคต่าง ๆ ซึ่งเนื้อหาภายในเกมจะเป็นบทเรียนเรื่อง พลังงานความร้อน ซึ่งเป็นบทเรียนวิทยาศาสตร์พื้นฐาน 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เกมเป็นแนวเกมการตอบปัญหาโดยการเลอืกตัวเลอืกทั้งหมด 4 ตัวเลือก ซึ่งจะมีค าตอบที่ถูกต้อง
เพียง 1 ตัวเลือกเท่านั้น หากนักเรียนตอบถูกตัวฮีโร่จะยิงซอมบี้ 1 นัด หากนักเรียนเลือกค าตอบไม่ถูกต้องซอมบี้จะเดินเข้าหาฮีโร่
เร็วขึ้น เป็นแบบนี้จนจบด่านนั้น ๆ เมื่อเกมจบลงนักเรียนจะสามารถดูเฉลยของค าถามที่นักเรียนตอบผิดได้ และจะมีคะแนน
ปรากฏเมื่อเกมจบ หน้าตาตัวอย่างเกม Student vs. Zombie แสดงในรูปที่ 1 ด้วยเหตุผลนี้ เกม Student vs. Zombie จึงเป็น
เครื่องมือที่เหมาะสมอย่างยิ่งที่จะน ามาใช้ในการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อให้เกิดการประเมินผลการเรียนรู้และสร้าง
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บรรยากาศแห่งความสนุกสนานในระหว่างการจัดการเรียนรู้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะสอดแทรก เกม Student vs. Zombie ไว้ใน
ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล ของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL 
 จากแนวคิดที่กล่าวข้างต้นช้ีให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student 
vs. Zombie เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์อย่างเป็นกระบวนการที่มีล าดับ
ขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาอย่างชัดเจน มีเกมที่ช่วยประเมินผลการเรียนรู้ พร้อมทั้งสร้างความสนุกสนุกสนานได้ในขณะจัดการ
เรียนรู้ โดยสอดแทรกเทคนิค KWDL ไว้ในขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ และสอดแทรก เกม Student vs. Zombie ไว้ในขั้นที่ 5 ขั้น
ประเมินผล ดังนั้นในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค 
KWDL และเกม Student vs. Zombie ตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว ้80/80 และได้เปรียบเทียบทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค 
KWDL และเกม Student vs. Zombie 

  

รูปท่ี 1 ภาพตัวอย่างจากเกม Student vs. Zombie 
 
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
    งานวิจัยของ Monsang et al. (2021, pp. 6-7) ได้เปรียบเทียบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 2 รูปแบบ คือ การจัดการเรียนรู้
แบบปัญหาเป็นฐาน และการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ที่มีผลต่อทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนทั้ง 2 กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกันมีทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลังการ
จัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ และทั้ง 2 กลุ่มมีทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้สูงขึ้น
ไม่แตกต่างกันมากนักแม้ใช้การจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน จากการศึกษาของ Hayihmat (2019, pp. 89-94) ที่ได้ผนวกเทคนิค 
KWDL เข้ากับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแก้โจทย์ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL สามารถช่วยพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้  เทคนิค KWDL นี้  ได้รับการพัฒนามาจากแนวคิด 
ของ Ogle (1986, pp. 564-570) เป็นเทคนิคที่ใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เพื่อเป็นแนวทางช่วยในการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา 
อย่างเป็นข้ันเป็นตอน เพื่อหาค าตอบของโจทย์ปัญหานั้น ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน (Hayihmat, 2019, p. 4; Tharachan et al., 
2020, p. 136) คือ ขั้นที ่1 K (What we know) เป็นขั้นท่ีนักเรียนฝึกอ่านโจทย์เพื่อวิเคราะห์ว่าโจทย์ก าหนดสิ่งใดมาให ้ขั้นที ่2 W 
(What we want to know) เป็นขั้นที่ผู้ เรียนฝึกระบุสิ่งที่ โจทย์ต้องการทราบ และก าหนดขอบเขตของความรู้ที่จ าเป็น 
เพื่อน าไปสู่การหาค าตอบนั้น ขั้นที่ 3 D (What we do to find out) เป็นขั้นที่ฝึกให้นักเรียนฝึกด าเนินการแก้โจทย์ปัญหาตาม
แผนและขั้นตอนที่วางไว้ เพื่อหาค าตอบตามที่โจทย์ต้องการทราบ ขั้นที่ 4 L (What we learned) เป็นขั้นที่ผู้เรียนฝึกสรุป 
สิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ ซึ่งเทคนิค KWDL นี้มักใช้ในการพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์อย่างแพร่หลาย  
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ผู้วิจัยเห็นความเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์มักถูกใช้เป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการวิเคราะห์ 
และอธิบายข้อมูล เพื่อน าไปสู่การตอบค าถามในโจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL นี ้เพื่อศึกษาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เมื่อศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
ลึกลงไป พบว่ามีงานวิจัยของ Viriyatham et al. (2018, pp. 140-152) ที่ได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับเทคนิค KWDL เพื่อศึกษาผลของทักษะการแก้โจทย์ปัญหาในวิชาเคมี โดยสอดแทรกเทคนิค KWDL ไว้ในขั้นส ารวจ 
และค้นหา และขั้นขยายความรู้ ผลการวิจัยพบว่า พัฒนาการของทักษะในการแก้โจทยปัญหา มีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นเท่ากับร้อยละ 
59.09 แสดงถึงนักเรียนมีพัฒนาการอยู่ในระดับสูง ในปัจจุบันการใช้เกมหรือแอปพลิเคชันจากโทรศัพท์มือถือมาร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้ก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เนื่องมาจากนักเรียนในยุคนี้เติบโตมาพร้อมกับเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ จึงท าให้นักเรียน
เกิดความชอบ และความถนัดในการใช้เทคโนโลยี และค้นพบอีกว่าเกมบนโทรศัพท์มือถือมักใช้เป็นเครื่องมือเพื่อประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในขณะจัดการเรียนรู้ ดังแสดงในงานวิจัยของ Kaewdamrongchai and Wutchana (2022, pp. 10-24) 
ที่ได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น ด้วยบทเรียนออนไลน์บน Google Sites และใช้เกมวัน เดอ โก  
มาร่วมประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน การใช้เกมตอบค าถามร่วมกับการจัดการเรียนรู้ นอกจากช่วยกระตุ้นความสนใจ 
ของผู้เรียนและเพิ่มการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในช้ันเรียนแล้ว  (Saenboonsong, 2022, pp. 63-65) ยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
ประเมินตนเองได้ในขณะจัดการเรียนรู้ว่าตนเองมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนวันนั้นมากน้อยเพียงใด (Ratniyom et al., 
2021, pp. 274-276)  
 สมมติฐานของการวิจัยนี้ประกอบด้วย การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม 
Student vs. Zombie มีประสิทธิภาพ (E1/E2) สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ 80/80 และนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie มทีักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง พลังงานความร้อน หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้  
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้พัฒนาเกม Student vs. Zombies มาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค 
KWDL เพื่อศึกษาผลของทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งสามารถแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังรูปที่ 2 

รูปท่ี 2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
 3.2.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา  
     การวิจัยครั้งนี้ก าหนดขอบเขตของเนื้อหาในการวิจัย คือ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ มาตรฐาน ว2.3 ตัวช้ีวัด ม.1/1  
เรื่อง พลังงานความร้อน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
เนื้อหาย่อยประกอบด้วย 1) พลังงานความร้อนกับการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ  2) แบบจ าลองอนุภาคของสสารแต่ละสถานะ 
3) การขยายตัวหรือหดตัวของสสาร และ 4) พลังงานความร้อนกับการเปลี่ยนสถานะของสสาร 
 
 

ตัวแปรต้น 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค 
KWDL และเกม Student vs. Zombie 
ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ 
ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจและค้นหา 
ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ + เทคนิค KWDL 
ขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน + เกม Student vs. Zombie 
 

 

 

ตัวแปรตาม 
1. ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 
2. ทักษะการแก้โจทย์ปญัหาทางวิทยาศาสตร์ 
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      3.2.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
      ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดกลางแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร สังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานประเภทสามัญศึกษา ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 3 ห้อง รวมมี
นักเรียนท้ังหมด 104 คน ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีได้รับการจัดห้องแบบคละความสามารถ  
      กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดกลางแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษา 
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้อง มีนักเรียน 38 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ผู้วิจัยวิเคราะห์คะแนน
เฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเทอม 1 ปีการศึกษา 2565 ของทั้ง 3 ห้องเรียน พบว่าทั้ง 3 ห้องเรียน มีค่าเฉลี่ยของ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใกล้เคียงกัน ผู้วิจัยใช้การสุ่มแบบกลุ่มกับทั้ง 3 ห้องเรียน โดยมีหน่วยสุ่มเป็น ห้องเรียน ได้กลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 1 ห้อง มีนักเรียน 38 คน  
 3.2.3 ขอบเขตด้านตัวแปรที่ต้องศึกษา  
     ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie 
     ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie 
และทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
 3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
     3.3.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie 
เรื่อง พลังงานความร้อน จ านวน 4 แผน แผนละ 3 คาบ รวมเป็น 12 คาบ คาบละ 50 นาท ีซึ่งมีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้  

1) ศึกษาและค้นคว้า วิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม 
Student vs. Zombie ศึกษาจุดมุ่งหมายของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
สาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)   

2) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie 
จ านวน 4 แผน  

3) น าแผนการจัดการเรียนรู้ เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้  
ตามองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ ความเหมาะสมของ
เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้กับทักษะในการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ และการวัดประเมินผล โดยใช้แบบประเมินความ
เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ แบบประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) พร้อมข้อเสนอแนะปลายเปิด ผลการประเมิน
พบว่า ได้ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ มากท่ีสุด (𝑥 = 4.83, SD = 0.21) 

4) ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน 
ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie ไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มเล็ก จ านวน 3 คน กลุ่มขนาดกลาง จ านวน 
17 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แต่มีความรู้ความสามารถใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง โดยแต่ละกลุ่มมีนักเรียนคละ
ความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับ
เทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie พร้อมท้ังปรับปรุงแก้ไข 

5) น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie  
เรื่อง พลังงานความร้อน ที่สมบูรณ์แล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 38 คน เพื่อหาค่าประสิทธิภาพเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 
     3.3.2 เกม Student vs. Zombie เป็นเกมที่สร้างขึ้นจากโปรแกรม Construct 2 และพัฒนาขึ้นเป็นแอปพลิเคชันเกมบน
โทรศัพท์มือถือเพื่อทดสอบความเข้าใจของผู้เรียน ตัวเกมเป็นแนวเกมตอบค าถาม จากตัวเลือกทั้งหมด 4 ตัวเลือก หากนักเรียน
ตอบถูกตัวฮีโร่จะยิงซอมบี้ 1 นัด หากนักเรียนเลือกค าตอบไม่ถูกต้องซอมบี้จะเดินเข้าหาฮีโร่เร็วขึ้น  เมื่อจบเกมจะมีเฉลยและ
คะแนนของค าถามปรากฏ ตัวอย่างหน้าตาของเกมแสดงในรูปที่ 1 โดยเกม Student vs. Zombie มีขั้นตอนการสร้างและหา
คุณภาพ ดังนี้  
  1) ศึกษาเนื้อหา เรื่อง พลังงานความร้อน ตามตัวช้ีวัดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เพื่อวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของวิชาวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 พลังงานความร้อน 
  2) ศึกษาเอกสารที่ เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างเกม Student vs. Zombie จากโปรแกรม Construct 2 (Dadee, 2014, 
pp. 22-124) 
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  3) ด าเนินการสร้างเกม Student vs. Zombie ผ่านโปรแกรม Construct 2 
  4) น าเกม Student vs. Zombie ที่สร้างขึ้น เสนอต่อผู้ เ ช่ียวชาญ 3 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของเกม 
Student vs. Zombie ในด้านความเหมาะสมของเนื้อหา และความเหมาะสมขององค์ประกอบของเกม โดยใช้แบบประเมินความ
เหมาะสมของเกม Student vs. Zombie แบบประมาณค่า 5 ระดับ พร้อมข้อเสนอแนะปลายเปิด ผลการประเมินพบว่า 
เกม Student vs. Zombie มีค่าความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥 = 4.76, SD = 0.25) 
  5) น าเกม Student vs. Zombie ทีผ่่านการประเมินความเหมาะสมและปรับปรุงแก้ไขจากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
ไปใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie กับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างพร้อมทั้ง
ปรับปรุงแก้ไข ก่อนน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
     3.3.3 แบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานความร้อน เป็นข้อสอบแบบเขียนตอบ (อัตนัย) 
5 ข้อ แต่ละข้อมีการให้คะแนนแบบรูบริค (Scoring rubric) คะแนนเต็มข้อละ 6 คะแนน แบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์
ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพดังนี้  

1) ศึกษาเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) 
เรื่อง พลังงานความร้อน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 วิทยาศาสตร์ และเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ 

2) ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ให้ครอบคลุมทักษะการแก้โจทย์ปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์ทั้ง 4 ด้าน (Hayihmat, 2019, p. 8) คือ ด้านท าความเข้าใจโจทย์ปัญหา ด้านวิเคราะห์และวางแผนแก้โจทย์
ปัญหา ด้านด าเนินการตามแผนท่ีวางไว้ และด้านตรวจสอบผลลัพธ์  

3) สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานความร้อน ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบ
เขียนตอบ จ านวน 10 ข้อ โดยสร้างให้สอดคล้องกับทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ทั้ง 4 ด้าน  

4) สร้างเกณฑ์ในการตรวจให้คะแนนแบบรูบริคของแบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
5) น าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน เพื่อประเมินค่าดัชนี

ความสอดคล้องความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Index of item-objective congruence: IOC) ความสอดคล้องของข้อค าถามกับ
จุดประสงค์ที่ต้องการวัด และข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบ ข้อสอบที่สามารถน าไปวัดผลได้จะต้องมีค่า 
IOC เกินกว่า 0.67 ขึ้นไป  
  6) น าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไข 
  7) น าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแต่มีความรู้ความสามารถ
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อวิเคราะห์ค่าความยาก (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) แล้วพิจารณาคัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีค่าความ
ยากอยู่ระหว่าง 0.20–0.80 ค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึ้นไป ด าเนินการคัดเลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 5 ข้อ ซึ่งพบว่า  
มีค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.34–0.62 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.61–0.74 
  8) น าแบบทดสอบที่ได้ไปหาค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับโดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค (Cronbach) พบว่า 
แบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.87  
  9) น าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่สมบูรณ์แล้วจ านวน 5 ข้อ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
     3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
     3.4.1 ผู้วิจัยจัดท าเอกสารโครงการการวิจัยเพื่อช้ีแจงจุดประสงค์ของการวิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทราบและลงนามยินยอมในการ
เข้าร่วมการวิจัยด้วยความสมัครใจ เพื่อรักษาสิทธิของกลุ่มตัวอย่างและเพื่อความสอดคล้องกับข้อปฏิบัติในการท าวิจัยใน มนุษย์ 
โดยข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนี้จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและจะเผยแพร่ผลของการวิจัยในภาพรวมเท่านั้น  
โครงการวิจัยนี้ได้รับการรับรองด้านจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์จาก คณะกรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
(Certificate NO: COA. 2-023/2023, Study code: 66-037-2-3) 
     3.4.2 ด าเนินการให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานความร้อน  
ก่อนการจัดการเรียนรู้  
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     3.4.3 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม 
Student vs. Zombie เรื่อง พลังงานความร้อน ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างไว้ จ านวน 4 แผน กับกลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2565 ระยะเวลา 4 สัปดาห์ ตัวอย่างรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้แสดงในตารางที่ 1 
ในการจัดการเรียนรู้แต่ละครั้งจะมีการเก็บคะแนนย่อยจากใบกิจกรรมและคะแนนจากการเล่นเกม Student vs. Zombie เพื่อใช้
หาค่าประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie 
 

ตารางที่ 1 ตัวอย่างการจัดกิจกรรมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie 
ขั้นตอนการด าเนินการ กิจกรรม 

ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ ครูน าเข้าสู่บทเรียน โดยใช้ค าถาม หรือน าเสนอข้อมูลของสถานการณ์ที่เป็นเรื่องที่น่าสนใจในขณะนั้น 
เช่ือมโยงกับเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน พร้อมทั้งทบทวนความรู้เดิมก่อนเขา้
สู่การเรียนรู้ในขั้นถัดไป 

ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจและค้นหา ครแูบ่งกลุ่มนักเรียนเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้หรือการทดลอง เพื่อให้นักเรียนสืบค้นความรู้หรือท าการทดลอง
ด้วยตนเอง เพื่อรวบรวมข้อมูลหรือผลการทดลอง แล้วบันทึกข้อมูลที่ได้ลงในใบกิจกรรม 

ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายและลงข้อสรุปผลการทดลองหรือผลการด าเนินกิจกรรมลงในใบกิจกรรม 
และออกมาน าเสนอผลการด าเนินกิจกรรม พร้อมทั้งวิเคราะห์ เปรียบเทียบผลการท ากิจกรรมและข้อสรุปของ
กลุ่มตนเองและกลุ่มอื่น ๆ จากนั้นครูและนักเรียนทั้งห้องร่วมกันอภิปรายเพื่อลงข้อสรุปขององค์ความรู้ที่ได้
เรียนรู้ในสัปดาห์นั้น ๆ หากมีความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนครูและนักเรียนจะอภิปรายร่วมกันเพื่อแก้ไขแนวคิดที่
คลาดเคลื่อนนั้น  

ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ + เทคนิค 
KWDL 

นักเรียนจะได้ฝึกท าโจทย์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับเร่ือง พลังงานความร้อน ตามเทคนิค KWDL โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
     ขั้น K (What we know) นักเรียนพิจารณาโจทย์ปัญหา ฝึกระบุสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้มีอะไรบ้าง และฝึก
เขียนแผนภาพจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนด 
     ขั้น W (What we want to know) นักเรียนจะฝึกวิเคราะห์ถึงสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ สิ่งที่โจทย์ให้มา
สอดคล้องกับตัวแปรใด และระบุสูตรที่เกี่ยวข้องเพื่อจะใช้ในการแก้โจทย์ปัญหา 
     ขั้น D (What we do to find out) นักเรียนด าเนินการลงมือแก้โจทย์ปัญหา แทนค่าตัวแปรลงในสูตร 
และแสดงวิธีคิดผ่านการแก้สมการทางคณิตศาสตร์ 
     ขั้น L (What we learned) นักเรียนสรุปค าตอบจากสิ่งที่โจทย์ถาม และระบุหน่วยของสิ่งที่โจทย์ถามได้
ถูกต้อง 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล + เกม 
Student vs. Zombie 

นักเรียนจะเล่นเกม Student vs. Zombie เพื่อประเมินความรู้ความเข้าใจของสิ่งที่เรียนในคาบนั้น ๆ เมื่อเล่น
เกมเสร็จนักเรียนจะจับภาพหน้าจอสรุปคะแนนสร้างเป็นอัลบั้มในกลุ่มไลน์เพื่อรายงานความก้าวหน้า  

 

     3.4.4 ด าเนินการให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานความร้อน  
โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกันกับการทดสอบก่อนเรียน และให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอีกฉบับ
หนึ่ง ซึ่งเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ เพื่อใช้ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie ตามจุดประสงค์ของการวิจัยที่ตั้งไว้ 
     3.4.5 น าข้อมูลที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ทั้งก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 
มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป 
     3.4.6 ข้อมูลดิบที่ได้จากการเก็บข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างจะถูกท าลายหลังจากวิเคราะห์ข้อมูลในภาพรวมเสร็จสิ้น ภายใน 60 วัน 
และจะน าเสนอข้อมูลในภาพรวมเท่าน้ัน เพื่อสอดคล้องกับแนวปฏิบัติของจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
     3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
      3.5.1 ผู้วิจัยวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม 
Student vs. Zombie (E1/E2) ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 โดยค่า 80 ตัวแรก (E1) แสดงถึงร้อยละของคะแนนเก็บจากการ
ประเมินการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้หรือใบกิจกรรมในระหว่างการจัดการเรียนรู้ และ 80 ตัวหลัง (E2) แสดงถึงร้อยละของ
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งวัดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ 
      3.5.2 วิเคราะห์คะแนนของแบบทดสอบวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง โดยการหาค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยโดยใช้การทดสอบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม  
ที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples) 
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4. ผลการวิจัย 
     จากการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยไดส้รุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
     4.1 ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. 
Zombie (E1/E2) เร่ือง พลังงานความร้อน ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie
เร่ือง พลังงานความร้อน  

รายการ จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ยของผลรวมคะแนน (𝑥) ประสิทธภิาพ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 38 40 33.0 82.50 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ ์(E2) 38 30 24.24 80.78 

 

     จากตารางที่ 2 พบว่า ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม 
Student vs. Zombie เรื่อง พลังงานความร้อน มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 82.50 และประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 80.78 ดังนั้นการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม 
Student vs. Zombie ม ีค ่า ป ร ะส ิท ธ ิภ าพ เท ่า ก ับ  8 2 . 50/ 80 .78 ส ูง ก ว ่า เ กณฑ ์ม าต รฐ านที ่ก า หนด ไว ้ 8 0 / 80 
     4.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie 
 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับ
เทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie 

การทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม 𝑥 SD t-test p-value 
ก่อนเรียน 38 30     7.11 2.91 

26.80** < .001 
หลังเรียน 38 30     24.24 3.91 

    **นัยส าคัญที่ระดับ .01 
 

     จากตารางที่ 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม 
Student vs. Zombie มีค่าเท่ากับ 7.11 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.91 และคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู้มีค่าเท่ากับ 24.24 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.91 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับ
เทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie ด้วยการทดสอบผลต่างของค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ข้อมูลไม่เป็นอิสระ
ต่อกัน (t-test for dependent samples) พบว่าคะแนนเฉลี่ยของทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการ
เรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. 
Zombie (E1/E2) เรื่อง พลังงานความร้อน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 พบว่ามีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.50/80.78 
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 และทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie เรื่อง พลังงานความร้อน 
สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
     ผลการวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าเมื่อใช้เกม Student vs. Zombie ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับ
เทคนิค KWDL แล้ว ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student 
vs. Zombie มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาคุณภาพของการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie ตามแนวคิดของ Brahmawong 
(2013, pp. 10-17) และขั้นตอนของงานวิจัยที่มีมาก่อนหน้านี้ (Ratniyom et al., 2019, p. 29; Sukhamsri et al., 2018, p. 50) 
โดยเริ่มจาก 1) ศึกษาเนื้อหาสาระจากหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) เรื่อง 
พลังงานความร้อน และศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL จากนั้น
น าแผนการจัดการเรียนรู้และเกม Student vs. Zombie ที่สร้างขึ้น เสนอต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน เพื่อตรวจประเมินความ
เหมาะสม แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 2) น าเกม Student vs. Zombie ไปใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
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แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL เพื่อทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มขนาดเล็ก จ านวน 3 คน ประกอบด้วยนักเรียน
ที่มีผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ า อย่างละ 1 คน เพื่อศึกษาถึงข้อบกพร่องที่ควรแก้ไขในด้านส านวนภาษา ความเหมาะสมของ
ระยะเวลา ข้อค าถามและกราฟิกของตัวเกม และข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไข 3) น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie ไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มขนาดกลางจ านวน 
17 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแต่มีความรู้ความสามารถใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง  เพื่อหาแนวโน้มประสิทธิภาพของ 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie และปรับปรุงแก้ไข 
4) น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามกับนักเรียนจ านวน 1 ห้องเรียนมีนักเรียนจ านวน 38 คน ซึ่งจาก
ขั้นตอนการด าเนินการเหล่านี้ส่งผลให้ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL  
และเกม Student vs. Zombie สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 ผลของการหาประสิทธิภาพนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Sopa et al. (2018, pp. 118-121) ทีศ่ึกษาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกม 
เรื่องระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ ในวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 75.14/75.39 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
ที่ก าหนดไว้ 75/75 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Khunpinee and Robroo (2019, pp. 215-222) ที่ศึกษาประสิทธิภาพของ
การจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึมร่วมกับเกมอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.37/90.22 เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 เมื่อพิจารณาด้านทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie มีทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์สูง
กว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยคาดว่าอาจเป็นเพราะ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL 
และเกม Student vs. Zombie เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนสืบค้น ส ารวจ ตรวจสอบและแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง โดยมุ่งเน้นให้ความส าคัญกับการเช่ืองโยงความรู้เดิมเข้ากับความรู้ใหม่ และน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้โดย
สอดแทรกเทคนิค KWDL เข้าไปในขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ เพื่อฝึกให้นักเรียนได้แยกองค์ประกอบของโจทย์ปัญหา และได้ฝึกการ
แก้โจทย์ปัญหาตามกระบวนการอย่างเป็นล าดับ และสอดแทรกเกม Student vs. Zombie เข้าไปในข้ันท่ี 5 ขั้นประเมินผลเพื่อใช้
วัดประเมินความรู้ของนักเรียน โดยในแต่ละขั้นของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม 
Student vs. Zombie จะช่วยส่งเสริมทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  ดังนี้  ขั้นที่  1 ขั้นสร้างความสนใจ 
(Engagement) เป็นขั้นที่ครูน านักเรียนเข้าสู่บทเรียนโดยการถามค าถาม และอภิปรายเช่ือมโยงกับเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
ขั้นนี้จะเป็นข้ันท่ีครูดึงดูดความสนใจของนักเรียน และทบทวนความรู้ในชีวิตประจ าวันเพื่อน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจและ
ค้นหา (Exploration) ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน โดยให้นักเรียนศึกษาและลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง
พร้อมมีครูให้ค าแนะน า ในขั้นนี้นักเรียนจะได้ฝึกการสืบค้นหรือลงมือปฏิบัติการทดลองเพื่อรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง เพื่อจะได้
เตรียมสรุปองค์ความรู้ในขั้นถัดไป ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้
หลังท ากิจกรรม พร้อมช่วยกันลงข้อสรุปความรู้ของเนื้อหาบทเรียนนั้น ๆ หากพบว่านักเรียนยังคงมีแนวคิดหรือข้อสรุปที่
คลาดเคลื่อน ครูจะแก้ไขแนวคิดที่คลาดเคลื่อนนั้น โดยร่วมกันอภิปรายเพื่อแก้ไขให้ถูกต้อง ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
ในขั้นนี้นักเรียนจะได้น าข้อมูลและความรู้ที่ได้เรียนรู้ในขั้นที่ 2 และ 3 มาฝึกท าโจทย์ปัญหาที่สอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน 
โดยครูยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ให้นักเรียนฝึกท า เพื่อขยายความรู้ความเข้าใจของนักเรียน ให้ได้ฝึกวิเคราะห์  
และแยกองค์ประกอบของโจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์อย่างเป็นขั้นตอน ผ่านเทคนิค KWDL ทั้ง 4 ขั้นตอนย่อย คือ 
ขั้น K (What we know) ครูให้นักเรียนอ่านโจทย์ และช่วยกันวิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ให้อะไรมา หลังจากนั้นน าสิ่งที่โจทย์ระบุมา
เขียนเป็นแผนภาพ ในขั้นนี้นักเรียนจะได้ฝึกวิเคราะห์โจทย์ปัญหาว่าโจทย์ระบุอะไรมา และฝึกการแปลข้อมูลจากโจทย์ปัญหาเป็น
แผนภาพ เพื่อก าหนดกรอบกระบวนการทางการคิดค านวณเป็นล าดับขั้นตอนให้ง่ายต่อการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ขั้น W 
(What we want to know) ครูฝึกให้นักเรียนน าค่าตัวเลขในโจทย์มาระบุเป็นตัวแปรว่าโจทย์ให้ค่าของตัวแปรใดมา และฝึกอ่าน
โจทย์เพื่อก าหนดตัวแปรที่โจทย์ต้องการทราบ นักเรียนจะได้ฝึกการแทนค่าตัวเลขลงในตัวแปรจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้  
เพื่อทบทวนความเข้าใจของตนเองว่าโจทย์ก าหนดค่าตัวแปรใดมาให้ โจทย์ต้องการให้นักเรียนหาค่าของตัวแปรใด และให้นักเรียน
ก าหนดสูตรที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้ในการหาค าตอบ นักเรียนจะได้ฝึกการเลือกสูตรที่เหมาะสมกับการแก้โจทย์ปัญหานั้น ขั้น D  
(What we do to find out) เป็นขั้นท่ีให้นักเรียนน าตัวแปรที่ได้ระบุไว้ในข้ัน W มาแทนค่าในสูตร และแสดงการแก้สมการเพื่อหา
ค าตอบ นักเรียนจะได้ฝึกการแทนค่าลงในสูตร และได้ฝึกการแก้สมการทางคณิตศาสตร์เพื่อหาค าตอบ และขั้น L (What we 
learned) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนสรุปค าตอบเป็นความเรียงเพื่อทบทวนสิ่งที่โจทย์ระบุมา และตอบในสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ 
นักเรียนจะได้ฝึกการสรุปค าตอบเป็นความเรียงเพื่อทบทวนโจทย์ปัญหาและตอบปัญหาตามที่โจทย์ต้องการทราบ ส่วนในขั้นที่ 5 
ขั้นประเมินผล (Evaluation) ซึ่งเป็นขั้นสุดท้ายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ในขั้นนีจ้ะใช้เกม Student vs. Zombie 
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เพื่อประเมินผลการเรยีนรูข้องผู้เรียน พร้อมท้ังได้รับความสนุกสนานในระหว่างการท ากิจกรรม ครูผู้สอนยังสามารถประเมนิผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้ทันทีในขณะที่ท าการจัดการเรียนรู้ หากความเข้าใจของนักเรียนคลาดเคลื่อนตรงส่วนไหนนักเรียนก็สามารถ
ปรับความเข้าใจได้ด้วยตนเองจากการเล่นเกม เฉลยท้ายเกม หรืออภิปรายร่วมกันจากข้อค าถามของเกม นอกจากนี้นักเรียนจะได้
ประเมินความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองจากคะแนนที่ปรากฏท้ายเกมได้อีกด้วย ด้วยเหตุผลที่กล่าวข้างต้นนี้ ส่งผลให้ทักษะการแก้
โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม 
Student vs. Zombie เพิ่มสูงขึ้น ผลของการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Monsang et al. (2021, pp. 6-7) ที่ศึกษาการ
เปรียบเทียบรูปแบบการสอน 2 รูปแบบระหว่าง การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน และการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5 ขั้น ที่มีผลต่อทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 รูปแบบสามารถช่วย
พัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้ในระดับใกล้เคียงกัน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Viriyatham 
et al. (2018, pp. 140-152) ที่ศึกษาทักษะการแก้ โจทย์ปัญหา ในวิชา เคมี  เรื่ อง  ปริมาณสารสัมพันธ์  ของนัก เรี ยน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคนิค KWDL ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการ 
แก้โจทย์ปัญหา เรื่อง ปริมาณสารสัมพันธ์  ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้มีพัฒนาการที่สูงขึ้นซึ่งอยู่ในเกณฑ์ระดับสูง 
(ร้อยละ 59.09)  
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ ก่อนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม 
Student vs. Zombie ผู้สอนควรตรวจสอบถึงความพร้อมของอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือและสัญญาณอินเทอร์เน็ตของผู้เรียนก่อนเสมอ 
และควรช้ีแจงวิธีการเล่นเกมและกติกาของเกม Student vs. Zombie ก่อนการจัดการเรียนรู้ ในการวิจัยครั้งต่อไปควรใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL นี้ ร่วมกับเกมหรือแอปพลิเคชันใหม่ ๆ ที่จะมีการพัฒนาขึ้นใน
อนาคต และควรน าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค KWDL และเกม Student vs. Zombie นี้ไป
พัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาในวิชาอื่น ๆ ท่ีมีโจทย์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการค านวณ เช่น ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางฟิสิกส์ 
ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางเคมี หรือ ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น  
 
กิตติกรรมประกาศ 
     โครงการวิจัยนี้ได้รับทุนสนับสนุนจาก ทุนอุดหนุนการวิจัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ประจ าปี
งบประมาณ 2566 และได้รับการรับรองด้านจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ จากคณะกรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
สวนสุนันทา (Certificate NO: COA. 2-023/2023) ผู้วิจัยขอขอบคุณผู้เช่ียวชาญตลอดจนผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในงานวิจัยนี้ ส าหรับ
การให้ข้อเสนอแนะและข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งนี้ 
   

เอกสารอ้างอิง 
 

Ahmad, E., Alsadi, A., & Beggs, K. (2020). A formative assessment framework using game-quiz 
educational approach. In H. Mitsuhara, Y. Goda, Y. Ohashi, M. M. T. Rodrigo, J. Shen, 
N. Venkatarayalu, G. Wong, M. Yamada, C. U. Lei, (Eds.), Proceedings of the IEEE International 
Conference on Teaching, Assessment, and Learning for Engineering (TALE) (pp. 868-872). IEEE. 

Anuyan, S. (2020). The future of education: An impact of covid-19 pandemic crisis. Journal of Education 
Loei Rajabhat University, 14(2), 14-25. (in Thai) 

Brahmawong, C. (2013). Developmental testing of media and instructional package. Silpakorn    
     Educational Research Journal, 5(1), 7-20. (in Thai) 
Chuaytukpuan, T. (2016). A study of problem solving process deficiencies in physics by Heller and 

Heller’s logical problem solving strategy of undergraduate students : A case study of undergraduate 
students at Dhurakij Pundit University. Journal of Educational Research Faculty of Education, 
Srinakharinwirot University, 11(1), 26-35. (in Thai) 



เจษฎา ราษฎร์นิยม  ปานตะวัน เช้ือบุญมี  เมธิน อินทรประสิทธ์ิ  สุทธิพงศ์ บุญผดุง  และสุมาลี เทียนทองดี 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม   

2566 

 

26 
 

Dadee, A. (2014). Creating games I. https://www.nakam.ac.th/nkw/images/09-MainMenu/pdf/Game1.pdf 
(in Thai) 

Delacruz, G. C. (2011). Games as formative assessment environments: examining the impact of 
explanations of scoring and incentives on math learning, game performance, and help seeking 
[Doctoral Dissertation]. University of California, Los Angeles. 

Fakngern, S., & Kijkuakul, S. (2021). Online science learning management during the covid-19 pandemic: 
a case study of a large school in the lower northern region of thailand. Journal of Education, 
Mahasarakham University, 15(3), 223-235. (in Thai) 

Hayihmat, S. (2019). The results of inquiry cycle learning with KWDL technique on abilities of 
mathematics problem solving and learning achievement in measuring length weighing and dosing 
of primary grade 3 students [Master’s thesis]. Thaksin University. (in Thai) 

Intharawiset, T., Jareoan-sa, T., & Yuangsoi, P. (2021). Reflection on thai education after covid 2019. 
Journal of Legal Entity Management and Local Innovation, 7(4), 323-333. (in Thai) 

Kaewdamrongchai, T., & Wutchana, U. (2022). A study on the result of inquiry-based learning (5E) by 
online learning on google sites together with the game vonder go on ecosystem ofthethird year 
class for secondary level. Journal of Roi Kaensarn Academi, 7(5), 10-24. (in Thai) 

Khunpinee, P., & Robroo, I. (2019). The development of learning activities via electronic games: C 
programming language subject for mathayomsuksa 4 students, Rajavinit Bangkhen school. NRRU 
Community Research Journal, 13(1), 215-224. (in Thai) 

Ministry of Education. (2017). Learning standards and indicators for math, science, and geography 
subject groups in the learning subject group of social studies, religion and culture (updated edition 
B.E. 2017) according to the core curriculum of basic education, B.E. 2008. Agricultural Cooperative 
Association of Thailand. (in Thai) 

Monsang, P., Srikoon, S., & Wichaino, N. (2021). The effects of problem based learning for enhancing 
science problem solving skills. Journal of Physics: Conference Series, 1835(1), 1-8. 

National Institute of Educational Testing Service. (2022). Summary of grade 9 students’ O-NET results 
of the academic year 2021. https://www.niets.or.th/uploads/editor/files/O-NET/rapid report  
M3-2564.pdf (in Thai) 

Ogle, D. M. (1986). K-W-L: A teaching model that develops active reading of expository text.  
The Reading Teacher, 39(6), 564-570.  

Ranuharja, F., Ganefri, G., Fajri, B. R., Prasetya, F., & Samala, A. D. (2021). Development of interactive 
     learning media edugame using ADDIE model. Jurnal Teknologi Informasi Dan Pendidikan, 
     14(1),53-59.  
Ratniyom, J., Jongpungklang, K., Sudsin, M., Chuchuoy, K., Tientongdee, S., & Lee, A. (2021).  

The effect of using kahoot! as a formative assessment tool in 4e×2 learning management on 
learning achievement and analytical thinking abilities. Journal of Science and Science Education, 
4(2), 264-278. (in Thai) 

Ratniyom, J., Jongraksa, S., Lee, A., & Sudsin, M. (2019). A comparison of grade 9 students’ learning  
     achievement and analytical thinking abilities on genetics using the 4MAT learning management  
     and vee diagram learning management. Journal of Industrial Education, 18(3), 25-35. (in Thai) 
Saenboonsong, S. (2022). The development of game mobile application to enhance computational 

thinking skill for primary students under office of phranakhon si ayutthaya educational service area. 
Journal of Industrial Education, 21(1), 56-66. (in Thai) 



เจษฎา ราษฎร์นิยม  ปานตะวัน เช้ือบุญมี  เมธิน อินทรประสิทธ์ิ  สุทธิพงศ์ บุญผดุง  และสุมาลี เทียนทองดี 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม   

2566 

 

27 
 

Saleh, H., Nurdyansyah, N., Hasanah, F. N., Rudyanto, H. E., & Mu’alimin, M. (2019). Application of 
classroom response systems (CRS): Study to measure student learning outcome. International 
Journal of Emerging Technologies in Learning, 14(14), 132-142.  

Sangsawangwatthana, T., Sirisaiyas, N., & Bodeerat, C. (2020). “New normal” a new way of life and 
adaptation of thai people after covid-19: Work education and business. Journal of Local 
Governance and Innovation, 4(3), 371-386. (in Thai) 

Sopa, P., Pansuppawat, A., & Pansuppawat, T. (2018). The development of critical thinking through inquiry cycles 
(5Es) and games entitled “human and animal body systems” in science learning strand for 
mathayomsuksa 2. Journal of Curriculum and Instruction Sakon Nakhon Rajabhat University, 10(28),  
113-123. (in Thai) 

Sukhamsri, C., Kuno, M., & Pinthong, C. (2018). Development of learning management using scientific 
representations in stoichiometry for high school students. Journal of Industrial Education, 17(3),  
47-53. (in Thai) 

Tharachan, K., Pimpasalee, W., Yonwilad, W., & Rungkarach, W. (2020). Development of mathematical 
solving problem skill in linear equation with two variables using KWDL technique of grade-9 
students. Journal of Science and Science Education, 3(2), 134-142. (in Thai) 

Trahngan, N., & Thongaime, A. (2016). The study of effects of KWDL for problem solving of physics or 
learning on electricity and magnetism. DPU Graduate Studies Journal, 5(2), 764-775. (in Thai) 

Viriyatham, P., Chaiprasert, P., & Srisanyong, S. (2018). Development of achievement and problem 
solving ability on stoichiometry for grade 10 students using 7E learning cycle with KWDL technique. 
Journal of Education Naresuan University, 20(2), 140-152. (in Thai) 

 

 



พุธิตา ภูจอมนิล  วิศรุต พยุงเกียรติคุณ  และทิพย์อุบล ทิพเลิศ  
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม  

2566 

 

28 
 

 

 

การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา เพ่ือส่งเสริมความสามารถ 
ในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
THE DEVELOPMENT OF LEARNING MANAGEMENT ACTIVITIES BY APPLYING 
STEM EDUCATION TO PROMOTE THE SCIENTIFIC PROBLEM- SOLVING THINKING 
ABILITY OF MATHAYOMSUKSA 3 STUDENTS 
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ABSTRACT 
This research was conducted to design and develop an innovation by using Developmental research’s type I. 
This research is divided into two phases: development phase and evaluation phase, which this study is in phase 
2.  The instruments of the research consisted of 1)  6 lessons plans, 2)  the scientific problem-solving thinking 
proficiency tests, and 3 )  a satisfaction questionnaire. Statistics used in analyzing the data were percentage, 
mean, and standard deviation. The sample group was 3 0  Mathayomsuksa 3  students studying in semester 
1 / 2 0 22  at one of a school in Kalasin Province. Data were collected through 1 )  2 0  items of the scientific 
problem-solving thinking proficiency tests, and 2) 10 items of the satisfaction questionnaire. The results found 
that 1) the development of learning management activities by applying STEM education for Mathayomsuksa 3 
students met the efficiency at 80 . 5 0 / 8 4 . 1 7 , which higher than the set criteria of 80 / 8 0 , 2 )  The scientific 
problem-solving thinking ability of Mathayomsuksa 3  students after learning by applying STEM education was 
77.83, which higher than the 70 percent criteria, and 3) students’ satisfaction toward the learning activities by 
applying STEM education was at the highest level (�̅� = 4.59, SD = 1.82). 
 
Keywords:  Management of STEM education,  The scientific problem-solving thinking proficiency, 
                 STEM education,  Satisfaction 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental research) แบบ Type I 
ซึ่งมุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ กระบวนการพัฒนาและกระบวนการประเมิน ซึ่งงานวิจัย
นี้อยู่ในระยะที่ 2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 6 แผน 2) แบบวัดความสามารถในการ
คิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งน้ีคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ที่ก าลังศึกษาในภาคการศึกษาที่ 
1/2565 จ านวน 30 คน ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดกาฬสินธุ์  เก็บรวบรวมข้อมูลด้วย 1) แบบวัดความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ จ านวน 20 ข้อ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 10 ข้อ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนา
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ 80.50/84.17 สูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 2) ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ หลังการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้ 
สะเต็มศึกษา ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการ
เรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 คิดเป็นร้อยละ 77.83 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษาอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.59, SD = 1.82) 
 

ค าส าคัญ:  การจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษา,  ความสามารถในการคดิแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์,  สะเต็มศึกษา,  ความพึงพอใจ 
 

1. บทน า 
    โลกปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วและมีความสลับซับซ้อน มีความเช่ือมโยงใกล้ชิดกันมากยิ่งขึ้น ซึ่งในประเทศไทยก าลัง
พัฒนาไปสู่การเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะเพื่อเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 ตามที่ Partnership for 
21st Century Skills (2015, Online) ได้เสนอ ผู้เรียนต้องมี The 4 C’s ได้แก่ ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity), 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical thinking), การสื่อสารและการแสดงออก (Communication), การร่วมมือ
และการท างานเป็นทีม (Collaboration) เพื่อก้าวไปสู่การเปลี่ยนแปลง ในการบริหารจัดการด้านการศึกษาแบบใหม่วิชา 
ที่สร้างความสนุกและความรู้สู่ค าตอบ การแก้ปัญหาคือ วิชาวิทยาศาสตร์ ที่เน้นการหาค าตอบ วิศวกรรมศาสตร์เป็นวิชาการ
แก้ปัญหา มีกระบวนการที่เหมาะสมเพื่อพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ ที่หลากหลาย เช่น ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การคิดแก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะส าคัญที่นักเรียนต้องมี เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ความ
เข้าใจในการแก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับสาขา STEM education ที่เป็นความต้องการของประเทศ คือ (Science: S) วิทยาศาสตร์ 
(Technology: T) เทคโนโลยี  (Engineering: E) วิศวกรรมศาสตร์  และ (Mathematics: M) คณิตศาสตร์  (Khamsmile 
& Sranamkam, 2019, pp. 16-34) ต้องสร้างแรงบันดาลใจ สร้างสิ่งจูงใจ สนับสนุนการศึกษา เพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอน
อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ให้นักเรียน เรียนรู้จากการลงมือท า (Panich, 2015, pp. 3-14) โดยแผนการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2560-2579 มีเป้าหมายด้านผู้เรียน (Learner aspirations) มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะ และทักษะการเรียนรู้ 
ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) ซึ่งมีทักษะที่ส าคัญ คือ ทักษะในการแก้ปัญหา (Problem solving) (Office of the Secretariat of 
the Council of Education, 2017, Online) หากผู้เรียนไม่มีการคิดแก้ปัญหา ผู้เรียนจะไม่สามารถระบุประเด็น หรือปัญหา 
หรือไม่สามารถบอกได้ว่าปัญหาใดที่สามารถแก้ไขด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนขาดโอกาสในการใช้ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์กับการเผชิญปัญหาในชีวิตจริง และส่งผลกระทบในด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะด้านการศึกษาที่ต้องอาศัยทักษะที่ส าคัญ 
ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งการคิดแก้ปัญหา เป็นหนึ่งทักษะของการใช้ชีวิตในสังคมยุคใหม่ที่ต้องอาศัยทักษะใหม่ ๆ ตลอดเวลา ซึ่งต้อง
พร้อมเรียนรู้วิชาใหม่ ๆ ที่จ าเป็นต่อด าเนินชีวิตในอนาคต (Thailand competitiveness enhancement program, 2020, Online) 
    ถึงแม้ว่าประเทศไทยจะมีการจัดการเรียนรู้มากมาย แต่ส่วนใหญ่การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์จ าเป็นต้องพัฒนาความสามารถ
ในการแก้ปัญหา การด าเนินชีวิตที่ต้องเผชิญกับภาวะสังคม ต้องมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ซึ่งถือได้ว่าเป็นพื้นฐานส าคัญ
ที่สุดของการคิดและยังมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตเป็นอย่างมาก (Munkham, 2004, p. 15) เพื่อให้ผู้เรียนมีความสามารถในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้และความเข้าใจในการแก้ปัญหา ร่วมกับวิธีการทางวิทยาศาสตร์ที่ส าคัญส าหรับผู้เรียน ได้มีการน าขั้นตอนการ
คิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนของ เวียร์ (Donhongpai, 2013, pp. 782-792)  1) ขั้นระบุปัญหา          
2) ขั้นวิเคราะห์ปัญหา 3) ขั้นก าหนดวิธีการ และ 4) ขั้นการตรวจสอบผลลัพธ์ การสอนแบบสะเต็มศึกษาท าให้ผู้เรียนได้คิด
แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมและเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง โดยการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการที่เน้นวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
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วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ อย่างสาขา STEM education เป็นรูปแบบการจัดการศึกษาภายใต้กรอบประเทศไทย 4.0 
สู่ศตวรรษที่ 21 เพราะสามารถพัฒนาให้ผู้เรียนน าความรู้ทุกแขนงทั้งด้านความรู้ทักษะการคิดและทักษะอื่น ๆ มาใช้ในการ
แก้ปัญหา ค้นคว้า สร้างและพัฒนาคิดค้นสิ่งต่าง ๆ สอดคล้องกับแลนซ์ (Pitiporntapin, 2015, p. 133)  ระบุว่าการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดนี้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ความเป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการประดิษฐ์ 
ความเชื่อมั่นในตนเอง ความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผลและความรู้ทางเทคโนโลยี 
      ดังนั้นการส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์จึงมีความส าคัญเป็นอย่างมาก ผู้วิจัยจึงสนใจ
ที่จะพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้สามารถน าความรู้ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ และน าผลการวิจัยมาใช้ในการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนต่อไป 
      โดยมีจุดประสงค์ของงานวิจัย คือ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้
สะเต็มศึกษา ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  3 ที่มีต่อกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา 
 
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 ผู้วิจัยได้ศึกษาการบูรณาการแนวคิดสะเต็มศึกษาของ Vasquez et al. (2013, p.32) กล่าวว่า สะเต็มศึกษา คือ การบูรณา
การแบบข้ามสาขาวิชา (Transdisciplinary integration) เป็นการจัดการเรียนรู้ ที่ช่วยให้เด็กเช่ือมโยงเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้ความรู้ไปสู่การแก้ปัญหาในการเรียนรู้ และขยายสู่การแก้ปัญหาใน
ชีวิตจริง สอดคล้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของ Singto (2020, pp. 387-398) ได้ศึกษา การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก เมื่อน าไปทดลองใช้มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 78.49/77.98 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
และนักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 งานวิจัยของ  
Wangdee and Bunterm (2022, pp. 35-43) ได้ศึกษา ผลการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM education)  
ที่มีต่อความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า 
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะเต็มศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และคะแนน
เฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และงานวิจัยของ Khamsmile and Sranamkam (2019, pp. 16-34) ได้ศึกษา ผลการเรียนแบบผสมผสานตาม
รูปแบบสะเต็มศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า 
บทเรียนแบบผสมผสานฯ มีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 81.93/82.66 การคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรี ยนแบบ
ผสมผสานตามรูปแบบสะเต็มศึกษาของนักเรียน อยู่ในระดับ “มาก”   
 สมมตุฐิานการวิจยั ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้ทีพ่ัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว ้80/80 นักเรียนมีความ 
สามารถในการคิดแก้ปญัหาทางวิทยาศาสตร์หลังใช้กิจกรรมการจัดการเรยีนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเตม็ศกึษาสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
ร้อยละ 70 และมีความพึงพอใจหลังใช้กิจกรรมการจัดการเรยีนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษาอยู่ในระดับมากที่สดุ 
 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งสามารถแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังรูปที่ 1 
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            ตัวแปรต้น         ตัวแปรตาม 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
          ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง      
     ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนแห่งหนึ่ง
ในจังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 2 ห้องเรียน  
     กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 ที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2565 จ านวน 30 คน ได้มาโดย
วิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  
  ด้านเนื้อหา 
     เนื้อหาที่ใช้เป็นเนื้อหาในรายวิชาวิทยาศาสตร์  รหัสวิชา ว23101 สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้  ระดับ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร 
ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคม ีหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเกิดปฏิกิริยาเคมี และวัสดุในชีวิตประจ าวัน 
          ด้านตัวแปร  
     ตัวแปรต้น คือ กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ และความพึงพอใจของนักเรียน 
 3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
      เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองครั้งนี้ 
        1. กิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา เรื่อง การเกิดปฏิกิริยาเคมีและวัสดุในชีวิตประจ าวัน จ านวน 6 แผน 
รวมทั้งหมด 13 ช่ัวโมง  
        2. แบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ผ่านการหาค่า IOC  
      3. แบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 10 ข้อ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ท่ีผ่านการหาค่า IOC 
     3.4 ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 
     การวิจัยในครั้งนี้เป็นรูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental research) แบบ Type I (Richey & Klein, 2007, Online)  
ซึ่งมุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่กระบวนการพัฒนา (Development process)  
และกระบวนการประเมิน (Evaluation process) ซึ่งในงานวิจัยนี้อยู่ในระยะที่ 2 พัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้   
สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 แสดงรายละเอยีด 
ดังรูปที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้
สะเต็มศึกษา 5 ขั้นตอน 

ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ และความพึงพอใจของนักเรียน 
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รูปท่ี 2 ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 
    ระยะที่ 1 กระบวนการพัฒนา 
 1. ศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
 2. ออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาสภาพปัญหามาสร้างและพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรู้และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล หลังจากนั้นน าไปตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน  
 3. ทดลองใช้ (Try-out) เครื่องมือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา จ านวน 6 แผน แบบสอบถามความพึง
พอใจ และแบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร ์กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 26 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  

ระยะที่ 2 กระบวนการประเมิน (Evaluation process)  
 1. จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยประยกุต์ใช้สะเตม็ศึกษา จ านวน 6 แผน กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีที่ 3/2 หลังจากนั้นท าการใช้แบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างรวมทั้งให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา 

กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 30 คน ได้มาโดย
วิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างไม่ผ่านการทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ที่เกณฑ์ร้อยละ 70 
 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล  
  1. การหาค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้คาเฉลี่ย (�̅�) จากนั้นน าค่าเฉลี่ยที่ได้มาแปลผลเป็นระดับ
ความเหมาะสม (Likert, 2017, pp. 100-107) ดังนี ้
    คะแนนเฉลีย่ตั้งแต่ 4.51 – 5.00 ความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
    คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 – 4.50 ความเหมาะสมในระดับมาก 
    คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 2.51 – 3.50 ความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
    คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 1.51 – 2.50 ความเหมาะสมในระดับน้อย 
    คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 1.00 – 1.50 ความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ระยะที่ 1 

กระบวนการพัฒนา 

ศึกษาสภาพปญัหาการจัดการเรยีนรู้ในปัจจุบันและความสามารถ
ในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร ์

 
ด าเนินการสร้างและพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยโดยผ่าน

ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

 
ด าเนินการทดลองใช้เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  

กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
  

ระยะที่ 2 

กระบวนการประเมิน 
น าเครื่องมือท่ีท าการพัฒนามาใช้กบักลุ่มตัวอย่าง 

 
ท าแบบสอบถามความพึงพอใจ 

1. กิจกรรมการจัดการเรยีนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเตม็ศึกษา ที่มีประสทิธิภาพ 80/80 
2. ความสามารถในการคดิแก้ปญัหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 3 ได้รบัการส่งเสริมใหผ้่านเกณฑร์้อยละ 70 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเตม็ศึกษา 
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  2. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่ได้จากการทดสอบหลังสิ้นสุดการจัดการ
เรียนรู้โดยหาค่าเฉลี่ย (�̅�) ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) จากผู้เรียนได้คะแนนร้อยละ 70 ผ่านเกณฑ์ หากได้ต่ ากว่า 
ร้อยละ 70 ไม่ผ่านเกณฑ์ 
  3. คะแนนความพึงพอใจของนักเรียน น ามาหาค่าเฉลี่ย �̅� และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) น าค่าเฉลี่ยมาหาค่าระดับ
ความพึงพอใจ 5 ระดับ (Likert, 2017, pp. 100-107) ดังนี ้ 
    คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 4.51 – 5.00 ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
    คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 – 4.50 ระดับความพึงพอใจมาก 
    คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 2.51 – 3.50 ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
    คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 1.51 – 2.50 ระดับความพึงพอใจน้อย 
    คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 1.00 – 1.50 ระดับความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 
4. ผลการวิจัย 
    การวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 สามารถน าเสนอผลการวิจัยได้ ดังนี้ 
    4.1 ผลการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 

ตารางที่ 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปั ญหาทางวิทยาศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

รายการประเมิน คะแนนเต็ม จ านวนนักเรียน 
(คน) 

�̅� SD ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 60 30 48.30 0.93 80.50 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ ์(E2) 20 30 16.83 0.99 84.17 

 
 

ตารางที่ 2 การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา   
รูปแบบการจดัการเรียนรู้
แบบ 5E ของโรงเรยีน 

กิจกรรมการจัดการเรียนรูต้าม
รูปแบบสะเต็มศึกษา 

(Unkaew, 2018, Online) 
 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดย
ประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา 

5 ขั้นตอน      

การคิดแก้ปญัหาทาง
วิทยาศาสตร ์

(Weir, 1974, pp. 16-18) 
4 ขั้นตอน 

บทบาท 
หน้าที่คร ู

1. สร้างความสนใจ 
ครูใช้ค าถามกระตุ้นให้
นักเรียนหาค าตอบ 

1. ระบุปัญหา ขั้นตอนนี้เริ่มต้นจาก
การที่ผู้แก้ปัญหาตระหนักถึงสิ่งที่เป็น
ปัญหาในชีวิตประจ าวันและจ าเป็น 
ต้องหาวิธีการหรือสร้างสิ่งประดิษฐ์  
เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว ในขั้นตอน
ของการระบุปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้อง
พิจารณาปัญหาหรือกิจกรรมย่อยที่
ต้องเกิดขึ้นเพื่อประกอบเป็นวิธีการใน
การแก้ปัญหาใหญ่ด้วย 

ขั้นที่ 1 ระบุปญัหา  
นักเรียนสังเกตและตอบปัญหา
จากภาพทีก่ าหนดให ้และ
นักเรียนร่วมกันระบปุัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ 
(ส่งเสริมขั้นระบุปัญหา) 

ระบุปัญหา 
 
 
  

Coach, 
facilitator 

2. ส ารวจค้นหา 
นักเรียนศึกษาความรู้ 
จากหนังสือและ
อินเทอร์เน็ต 

2. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา หลังจากผู้
แก้ปัญหาท าความเข้าใจปัญหาและ
ระบุปัญหาย่อยได้ การรวบรวมข้อมูล
และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกบัการ
แก้ปัญหาดังกล่าว ในการค้นหา
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล  
เมื่อนักเรียนระบุปัญหาได้แล้ว 
ให้นักเรียนรวบรวมขอ้มูลตาม 
ใบกิจกรรม ระบุสาเหตุ แนว
ทางการแก้ไข และเหตุผลใน
การเลือกใช้วธิีแกป้ัญหา 
(ส่งเสริมขั้นวิเคราะห์ปัญหา) 

วิเคราะห์ปัญหา 
 

Coach,  
co-leanner 
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ตารางที่ 2 (ต่อ) การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา   
รูปแบบการจดัการเรียนรู้
แบบ 5E ของโรงเรยีน 

กิจกรรมการจัดการเรียนรูต้าม
รูปแบบสะเต็มศึกษา 

(Unkaew, 2018, Online) 
 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดย
ประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา 

5 ขั้นตอน 

การคิดแก้ปญัหาทาง
วิทยาศาสตร ์

(Weir, 1974, pp. 16-18) 
4 ขั้นตอน 

บทบาท 
หน้าที่คร ู

3. อธิบายและลงข้อสรุป 
นักเรียนจดบันทึกใจความ
ส าคัญและข้อสรุป 

3. ออกแบบวิธีการแกป้ัญหา 
หลังจากเลือกแนวคิดที่เหมาะสม 
ในการแก้ปัญหาแลว้ต่อไป คือ การน า
ความรู้ที่ได้รวบรวมมาประยุกต์เพื่อ
ออกแบบวธิีการก าหนดองค์ประกอบ 
ของวิธีการหรือผลผลิตทั้งนี้            
ผู้แก้ปัญหาต้องอ้างอิงถึงความรู้
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลยี ที่รวบรวมได้ ประเมิน 
ตัดสินใจเลือกและใช้ความรู้ที่ได้มาใน
การสร้างภาพรา่งหรือก าหนดเค้าโครง
ของวิธีการแกป้ัญหา 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหานักเรียนออกแบบ
การแก้ปญัหา ก าหนดขั้นตอน
วิธีการท าการท ากจิกรรม 
ก าหนดเป้าหมายและเวลาใน
การแก้ปญัหา และวาดภาพ
พร้อมอธิบาย (ส่งเสริมขั้น
ด าเนินการแก้ปญัหา) 

ด าเนินการแก้ปญัหา  
 

co-leanner, 
facilitator 

4. ขยายความรู ้
นักเรียนร่วมกันเช่ือมโยง
เข้ากับสถานการณ์ต่าง ๆ 

4. วางแผนและด าเนินการแก้ปญัหา 
หลังจากที่ได้ออกแบบวิธีการและ
ก าหนดเค้าโครงของวิธกีารแก้ปัญหา
แล้ว การพัฒนาต้นแบบ ของสิ่งที่ได้
ออกแบบไว้ในขั้นตอนนี้ ผูแ้ก้ปัญหา
ต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างาน
รวมทั้งก าหนดเป้าหมายและ
ระยะเวลาในการด าเนินการแต่ละ
ขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน 

ขั้นที่ 4 ด าเนินการแก้ปญัหา 
นักเรียนแบ่งหน้าที่และลงมือ
ปฏิบัติการแก้ปัญหา  
(ส่งเสริมขั้นด าเนินการแก้ 
ปัญหา) 
 

 

ด าเนินการแก้ปญัหา  

 

Coach,  
co-learner 

5. ประเมินผล 
นักเรียนส่งงานและ
ร่วมกันตอบค าถาม 

5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ไขปัญหาหรือแก้ไข
ชิ้นงาน เป็นขั้นตอนทดสอบและ
ประเมินการใช้งานต้นแบบเพื่อ
แก้ปัญหา ผลที่ได้จากการทดสอบ 
และประเมินอาจถูกน ามาใช้ในการ
ปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มี
ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น
การทดสอบและประเมินผลสามารถ
เกิดขึ้นได้หลายครั้งในกระบวนการ
แก้ปัญหา 

ขั้นที่ 5 สรุปผลการแก้ปญัหา  
นักเรียนน าเสนอผลงาน 
ร่วมกันประเมินชิ้นงาน และ
ร่วมกันอภปิรายเพือ่ให้ได้
ข้อสรุปจากการแก้ปัญหา 
(ส่งเสริมขั้นตรวจสอบผลลัพธ์) 

ตรวจสอบผลลัพธ ์ Coach,  
co-learner 

 6. น าเสนอวิธีการแกป้ัญหา ผลการ
แก้ปัญหาหรือชิ้นงาน หลังจากการ
พัฒนา ปรับปรุงทดสอบและประเมิน
วิธีการแก้ปญัหาหรือผลลัพธ์จนมี
ประสิทธิภาพตามที่ต้องการแล้ว 
ผู้แก้ปัญหาต้องน าเสนอผลลัพธ ์
ต่อสาธารณชน โดยต้องออกแบบ
วิธีการน าเสนอข้อมูลที่เขา้ใจง่าย 
และน่าสนใจ 
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     จากตารางที่ 1 และ 2 พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ของโรงเรียน ยังเป็นการสอนที่เน้นการบรรยาย 
ให้นักเรียนสืบค้นด้วยตัวเองจากหนังสือและอินเทอร์เน็ต นักเรียนได้มีการลงมือปฏิบัติกิจกรรมจริงที่จะช่วยส่งเสริมความสามารถ
ในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์เป็นส่วนน้อย แต่การจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา สอดคล้องกับรูปแบบ        
การจัดการเรียนรู้ของ Unkaew (2018, Online) มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1. ระบุปัญหา 2. รวบรวมข้อมูล 3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
4. ด าเนินการแก้ปัญหา 5. สรุปผลการแก้ปัญหา โดยรูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น  ได้แทรกกิจกรรมที่
ส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ทุกขั้นตอน เน้นให้นักเรียนได้เกิดกระบวนการคิดและลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมจริง สะเต็มศึกษาจะฝึกให้รู้จักวิธีคิด การตั้งค าถาม การแก้ปัญหา สร้างทักษะการหาข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล ท าให้
นักเรียนรู้จักน าองค์ความรู้จากวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์สาขาต่าง ๆ มาบูรณาการเพื่อมุ่งแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงหรือใน
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น พบว่า ประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียน ช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.50/84.17 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด กล่าวคือ ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) มีค่าเท่ากับ 80.50 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)  มีค่าเท่ากับ 84.17 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ E1/E2 

คือ ร้อยละ 80/80 
      4.2 ผลการส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษาให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

ตารางที่ 3 ผลการส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ หลังใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา 
ขั้นการคิดแกป้ัญหาทางวิทยาศาสตร์ �̅� SD คะแนนเฉลี่ย (ร้อยละ) ผลการประเมิน 

1. ระบุปัญหา 4.00 0.73 80.00 ผ่าน 

2. วิเคราะห์ปัญหา 4.07 0.63 81.33 ผ่าน 
3. การก าหนดวธิีการแก้ปัญหา 3.70 0.69 73.33 ผ่าน 
4. ตรวจสอบผลลัพธ ์ 3.63 0.55 72.67 ผ่าน 

เฉลี่ยรวม 3.79 0.69 77.83 ผ่านเกณฑ์ 
 

    จากตารางที่ 3 พบว่าผลการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หลังใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา มีคะแนนเฉลี่ย 1) ระบุปัญหา คะแนนเฉลี่ย 4.00 คิดเป็นร้อยละ 
80.00 2) วิเคราะห์ปัญหา คะแนนเฉลี่ย 4.07 คิดเป็นร้อยละ 81.33 3) การก าหนดวิธีการแก้ปัญหา คะแนนเฉลี่ย 3.70 คิดเป็น
ร้อยละ 73.33 4) ตรวจสอบผลลัพธ์ คะแนนเฉลี่ย 3.63 คิดเป็นร้อยละ 72.67 คะแนนเฉลี่ยรวม 3.79 จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 77.83 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 70 
     4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา 
 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยกุต์ใช้สะเต็มศึกษา  
รายการประเมิน �̅� SD แปลผล 

1. การจัดการเรียนรู้สนุกและน่าสนใจ 4.60 0.49 มากที่สุด 
2. การจัดการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 4.60 0.49 มากที่สุด 
3. รูปแบบกิจกรรมเหมาะกบัระดับความรู้ความสามารถของนักเรียน 4.60 0.49 มากที่สุด 
4. นักเรียนสามารถน าเนื้อหาที่เรียนมาคิดปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างหลากหลาย 4.63 0.48 มากที่สุด 
5. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเวลาที่ใช้ 4.57 0.50 มากที่สุด 
6. นักเรียนสามารถศึกษาค้นคว้าท าความเข้าใจเนื้อหาได้ด้วยตวัเอง 4.60 0.49 มากที่สุด 
7. นักเรียนเกิดกระบวนการคิดและลงมอืปฏิบัติจริง 4.67 0.47 มากที่สุด 
8. นักเรียนมีกระบวนการคิดสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได ้ 4.40 0.49 มาก 
9. การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนอยากเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มากขึ้น 4.43 0.56 มาก 
10. นักเรียนได้ซักถามและแลกเปลีย่นเรียนรู้ระหว่างการจัดการเรียนการสอน 4.63 0.48 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.59 1.82 มากที่สุด 
 

                     จากตารางที ่4 พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ที่ได้รับการจัดการเรยีนรูโ้ดยประยกุต์ใช้สะเต็มศกึษา มีความพึงพอใจเฉลี่ย
รวม เท่ากับ 4.59 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.82 ซึ่งอยู่ในความพึงพอใจ ระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
นักเรียนเกิดกระบวนการคิดและลงมือปฏิบัติจริงจากกิจกรรมการเรียน มีความพึงพอใจเฉลี่ยสูงที่สุด เท่ากับ 4.67 ส่วนเบี่ยงเบน
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มาตรฐาน เท่ากับ 0.47 รองลงมา คือ นักเรียนสามารถน าเนื้อหาที่เรียนมาคิดปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างหลากหลาย และ
นักเรียนได้ซักถามและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างการจัดการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.48 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     จากผลวิจัย การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีคะแนนจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนซึ่งเป็น
คะแนนกระบวนการ เฉลี่ยร้อยละ 80.50 และมีคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ซึ่งเป็น
คะแนนผลลัพธ์เฉลี่ยร้อยละ 84.17 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกตใ์ช้สะเต็มศึกษา มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
80/80 ในส่วนผลของความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ หลังการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้ 
สะเต็มศึกษา ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการ
เรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา คะแนนคิดเป็นร้อยละ 77.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 70 และมีความพึงพอใจ 
ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษาอยู่ในระดับมากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.59 เมื่อพิจารณารายข้อ 
พบว่าข้อที่ 7 นักเรียนเกิดกระบวนการคิดและลงมือปฏิบัติจริง มีคะแนนสูงท่ีสุด เฉลี่ย 4.67 
 จากข้อมูลสรุปผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 6 แผน 
13 ช่ัวโมง มีการประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา นักเรียนสังเกตและตอบปัญหาจากภาพ
ที่ก าหนดให้ และนักเรียนร่วมกันระบุปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล เมื่อนักเรียนระบุปัญหาได้แล้ว 
ให้นักเรียนรวบรวมข้อมูลตามใบกิจกรรม ระบุสาเหตุ แนวทางการแก้ไขและเหตุผลในการเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง ขั้นที่ 3 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา เปิดโอกาสให้นักเรียนได้น าความรู้จาก STEM education ในการออกแบบการแก้ปัญหาก าหนดขั้นตอน
วิธีการท ากิจกรรม ก าหนดเป้าหมายเวลาในการแก้ปัญหา และวาดภาพประกอบ ขั้นที่ 4 ด าเนินการแก้ปัญหา นักเรียนแบ่งหน้าที่
กันรับผิดชอบและลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการที่ออกแบบไว้ ขั้นที่ 5 สรุปผลการแก้ปัญหา โดยนักเรียนน าเสนอผลงาน  
ที่ได้ค้นคว้าและคิดออกมาพร้อมทั้งร่วมกันประเมินช้ินงานและร่วมกันอภิปรายเพื่อให้ได้ข้อสรุปจากการแก้ปัญหา แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษาได้ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้
สะเต็มศึกษามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด คะแนนความเห็นของผู้เช่ียวชาญเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.56 และเมื่อได้น าไป
ทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ทั้งนี้อาจเป็นผลมาจากแผนการจัดการเรียนรู้ได้ผ่านการประเมิน
ตรวจสอบและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญก่อนน ามาจัดการเรียนรู้ นอกจากนี้ผลการประเมินจากกระบวนการ  
และผลลัพธ์ยังสะท้อนให้เห็นถึงการจัดการเรียนรู้ที่สามารถน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนเกิดการเรียนรู้มีความเข้า ใจ
ควบคู่กับความสนุกสนานเกิดกระบวนการคิดลงมือปฏิบัติกิจกรรมจริง อีกทั้งนักเรียนได้เรียนรู้ทักษะการแก้ปัญหา  
โดยการน าวิธีการวิทยาศาสตร์มาใช้ โดยอาศัยค าแนะน าของครูเพื่อให้เกิดความเข้าใจ ซึ่งสอดคล้องกับ Unkaew (2018, Online) 
ได้ให้แนวทางการสอนแบบสะเต็มศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้โดยน าจุดเด่นมาบูรณาการทั้ง 4 สาขา มาใช้ในการแก้ปัญหา 
และสร้างสรรค์ผลงาน 6 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ขั้นที่ 3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ไขปัญหาหรือ
แก้ไขช้ินงาน ขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน และยังสอดคล้องกับ Singto (2020, pp. 387-398) 
ได้ศึกษา การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาที่ส่งเ สริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก เมื่อน ากิจกรรมไปทดลองใช้มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 78.49/77.98 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ในส่วนผลของความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  ระดับ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษาของนักเรียน ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ  
ร้อยละ 70 ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเตม็ศึกษา กิจกรรมในแต่ละขั้นจะส่งเสริมให้ผู้เรยีน
ได้พัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ทั้ง 4 ขั้นตอน คือ ขั้นระบุปัญหา ขั้นรวบรวมข้อมูล ขั้นด าเนินการ
แก้ปัญหา และขั้นตรวจสอบผลลัพธ์  เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยแต่ละขั้นของการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์   
พบว่า คะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ในขั้นตรวจสอบผลลัพธ์มีคะแนนต่ าที่สุด คิดเป็นร้อยละ 
72.67 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะขั้นการตรวจสอบผลลัพธ์ต้องใช้การคิดรวบรวมตั้งแต่ขั้นระบุปัญหาจนถึงขั้นตรวจสอบผลลัพธ์ท าให้
ผู้เรียนสับสนกับวิธีการแก้ปัญหาและวิธีการตรวจสอบผลลัพธ์ จึงส่งผลให้นักเรียนพัฒนาการตร วจสอบผลลัพธ์ได้ไม่เต็มที่ 
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แต่สามารถพัฒนาต่อไปในบทเรียนอื่นได้ คะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ในขั้นรวบรวมข้อมูล 
มีคะแนนสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 81.33 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา เป็นกิจกรรม 
ที่เน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมจริง ศึกษาจากสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ในชีวิตประจ าวัน และเสริมสร้างให้ผู้เรียนได้ฝึก
กระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนคือ การระบุปัญหา รวบรวมข้อมูล ก าหนดวิธีการแก้ปัญหา และตรวจสอบผลลัพธ์  
ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนทุกคนสามารถสร้างสรรค์
ช้ินงาน และมีทักษะในการออกแบบและคิดหาวิธีแก้ปัญหา โดยมีครูคอยแนะน าช่วยเหลือตามความเหมาะสม ท าให้บรรลุตาม
เป้าหมายที่วางไว้อย่างมีประสิทธิภาพซึ่ งสอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget (1962, p. 120) 
ได้อธิบายถึงการแก้ปัญหาตามทฤษฎีทางด้านการพัฒนาว่าเริ่มมีพัฒนาการมาตั้งแต่ขั้นท่ี 3 เด็กอายุ 7-8 ปี โดยเริ่มมีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างง่ายดาย และพัฒนามาถึงขั้นที่ 4 คือ “Stage of Concrete Operations” เด็กที่มีอายุ 11-12 ปี จะมี
ความสามารถในการคิดหาเหตุผลที่สูงขึ้น ซับซ้อนขึ้น และเรียนรู้สิ่งที่เป็นนามธรรมได้ สอดคล้องกับ Wangdee and Bunterm 
(2022, pp. 35-43) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM education) ที่มีต่อความสามารถ 
ในการคิดแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการ
จัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะเต็มศึกษา โดยมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา เพื่อส่งเสริมการคิดทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจ
มากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยตนเอง นักเรียนสามารถน า
วิธีการแก้ปัญหาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ รวมทั้งการจัดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมจริง เกิดกระบวนการ
คิดแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน โดยอาศัยค าแนะน าของครูเพื่อให้เกิดความเข้าใจ ความช านาญในการแก้ปัญหาอีกด้วย ผลการวิจัย
ยังมีผลเช่นเดียวกับ Khamsmile and Sranamkam (2019, pp. 16-34) ได้ศึกษา ผลการเรียนแบบผสมผสานตามรูปแบบสะเตม็
ศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนมีความ 
พึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสานตามรูปแบบสะเต็มศึกษา อยู่ในระดับ “มาก”   
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หากผู้ที่สนใจน าผลการวิจัยไปใช้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์สะเต็ม
ศึกษา ครูผู้สอนควรวางแผนการบริหารระยะเวลาและขั้นตอนการสอนที่ชัดเจนในการจัดกิจกรรมให้เหมาะสมที่ผู้เรียนจะได้ปฏบิตัิ
กิจกรรมอย่างมีประสิทธิภาพ ส าหรับการก าหนดสถานการณ์เพื่อให้ผู้ เรียนได้เกิด ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 
ทางวิทยาศาสตร์ควรเป็นสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันมากท่ีสุดเพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพ 
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อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ทรงคุณวุฒิ และผู้เช่ียวชาญที่สละเวลาตรวจทาน แก้ไขข้อบกพร่องของแผนการสอน ตรวจทานความถูกต้อง
ของข้อสอบการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เพื่อพิจารณาความตรงเชิงเนื้ อหาของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และขอขอบคุณ 
ผู้อ านวยการ คณะผู้บริหารคณาจารย์ และนักเรียนท่ีได้ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีในการด าเนินการวิจัย 
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      ABSTRACT 
This research presents the self-learning skill building of learners through flipped classroom activities case study 
of pneumatics and hydraulics course selecting a specific sample group (purposive sampling), comprising 36 
third-year vocational certificate students in the auto mechanic, IRPC technology college. In this research, the 
course of pneumatics and hydraulics in the first semester of the academic year 2022 was evaluating the 
effectiveness of the lesson assessment of learning achievement and satisfaction with teaching and learning 
activities in a flipped classroom to build self-learning skills of vocational certificate learners. In a case study of 
pneumatics and hydraulics, the research tools were the learning management in four modules which included 
a learning achievement test before class - after class, learning activities and exercises both in the classroom 
and outside the classroom, the student's attributes assessment form, and a student satisfaction assessment 
form. Statistics were used for analyzing the data including percentage, standard deviation, and t-test. 
The results of the research revealed the result of finding the quality of research tools by five experts is at an 
excellent level (𝑥 = 4.67, SD = 0.44). The result of the satisfaction assessment on teaching and learning 
management is at a good level (𝑥 = 4.32, SD = 0.12) and the result of the satisfaction assessment on learning 
in modules is at a good level (𝑥 = 4.30, SD = 0.08). 
 

Keywords:  Learning activities,  Flipped classroom learning activities plan,  Self-learning management plan  
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้น าเสนอการสร้างทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนพลิกกลับ กรณีศึกษารายวิชา 
นิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) คือ นักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
ช้ันปีที่ 3 จ านวน 36 คน สาขาวิชาช่างยนต์ วิทยาลัยเทคโนโลยีไออาร์พีซี ในรายวิชานิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ ในภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2565 พร้อมท้ังหาคุณภาพของบทเรียน ศึกษาคุณลักษณะของผู้เรียนและหาความพึงพอใจในการท ากิจกรรมการเรยีน
การสอนแบบห้องเรียนพลิกกลับสร้างทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ กรณีศึกษารายวิชางาน 
นิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ ซึ่งมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ มอดูลการจัดการเรียนรู้จ านวน 4 มอดูล แบบประเมินคุณลักษณะ
ผู้เรียน กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกหัดทั้งในห้องเรียน-นอกห้องเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ และสถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที  (t-test) ผลการวิจัย พบว่า ผลการหาคุณภาพ 
ของเครื่องมือวิจัยประเมินโดยผู้เชียวชาญ 5 ท่าน (𝒙 = 4.67, SD = 0.44) และผลการประเมินความพึงพอใจ ส่วนประเมิน 
ผู้สอน/ สภาพแวดล้อม (𝒙 = 4.32, SD = 0.12) อยู่ในระดับดี และส่วนประเมิน มอดูล/ เอกสารประกอบกิจกรรมการสอน 
(𝒙 = 4.30, SD = 0.08) อยู่ในระดับดี 
 

ค าส าคัญ:  การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้,  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนพลิกกลับ,  แผนการจัดการเรียนรูด้้วยตนเอง, 
              ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

1. บทน า 
     การศึกษาในปัจจุบันนั้นยังขาดความสามารถในการถ่ายทอดการเรียนรู้ และขาดการเช่ือมโยงประสบการณ์เดิมกับ
ประสบการณ์ใหม่ การบรรยายหน้าช้ันเรียน ผู้เรียนนั่งเรียน จดบันทึกตามนั้นไม่เพียงพอส าหรับเด็กในยุคปัจจุบัน  การเรียน 
การสอนแบบเดิม ท าผู้เรียนขาดทักษะ ในการเรียนรวมไปถึงการพัฒนาในด้านการน าเสนอ การวางแผน การเขียนหรือจัดเรียง
ข้อมูลให้เป็นระบบ รวมไปถึงขาดการกล้าแสดงออกในด้านอื่น ๆ การจัดการศึกษาควรปรับให้เท่าทันยุคสมัยเพื่อให้นักเรียน 
เกิดการเรียนรู้มากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2562 แก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่ 4 ที่ระบุว่า มาตรา 
32/1 กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม มีอ านาจหน้าที่เกี่ยวกับการส่งเสริม สนับสนุน และก ากับการ
อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ การวิจัยและการสร้างสรรค์นวัตกรรม เพื่อให้การพัฒนาประเทศเท่ าทันการเปลี่ยนแปลงของโลก 
และราชการอื่นตามที่มีกฎหมายก าหนด ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาส
แรกที่ท าได้เพื่อให้มีความรู้ และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่อง
ตลอดชีวิต (Goedpum et al., 2019, pp. 224-226) 
     การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) เป็นแนวทางจัดการเรียนรู้ที่ Jonathan Bergmann และ Aaron Sams 
ผู้สอนวิชาเคมีในประเทศสหรัฐอเมริกาได้คิดค้นขึ้น โดยอาศัยแนวทางส าคัญ คือ "All students watch the same video on 
the same night, in class : All students complete the same activity or lab" (Bergmann & Sams, 2012, p. 9) 
และทาง Panich (2013, pp. 14-15) ได้อธิบายว่า ห้องเรียนกลับทาง คือวิธีใช้เวลาเรียนในห้องเรียนให้เกิดคุณค่าสูงสุดแก่ผู้เรียน 
โดยฝึกประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ให้เกิดการเรียนแบบ “รู้จริง” (Mastery learning) ซึ่งครูจะถ่ายทอดวิชาความรู้
ผ่านวีดิทัศน์สั้น ๆ หรือเป็นการมอบหมายงานให้ท าจากที่บ้าน และในวันรุ่งขึ้นผู้เรียนท าโจทย์หรือกิจกรรมเพื่อฝึกใช้ความรู้นั้น 
เกิดกระบวนการ “เรียนรู้โดยลงมือท า” (Learning by doing) ที่จะช่วยให้รู้ลึกและรู้จริง  
     เมื่อศึกษาแล้วน ามาผนวกกับการเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self - Directed Learning : SDL) ซึ่ง Hiemstra (2013, pp. 23-45) 
เรียกว่า“การรู้จักฐานรากของตนเอง” ยิ่งรู้จักตนเองมากเท่าไร ยิ่งสามารถปรับปรุงและพัฒนาตนเองได้มากข้ึน กระบวนการรู้จัก
ตนเองท าให้รู้จักฐานรากของตนเองและสามารถประมวลเป็น “ปรัชญาการศึกษาของตนเอง” แล้วน าทักษะนี้ไปใช้เป็นการเรียนรู้
ตลอดชีวิต ซึ่งเป็นการเรียนที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมหรือถูกกระตุ้นให้ร่วมรับผิดชอบ ควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และปรับปรุงการ
เรียนของตนเองผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นระบบ ผู้เรียนก าหนดเป้าหมายและจุดประสงค์ที่จะพัฒนาทักษะการเรียนวาง
แผนการเรียนโดยเลือกออกแบบยุทธวิธีการเรียนที่จะท าให้บรรลุเป้าหมาย  สอดคล้องกับ Hiemstra and Brockett 
(1994, pp. 59-80) และ Talangwit (2019, pp. 4-5) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบน าตนเองท าให้ผู้เรียน เรียนรู้ได้มากกว่าการเป็น
ผู้รับแต่เพียงฝ่ายเดียว และเป็นการเรียนรู้ที่ยาวนานกว่าการที่รอรับค าสั่งจากครูฝ่ายเดียว ท าให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างไม่สิ้นสุด 
Sinthon and Bureekhampun (2020, p. 23) กล่าวว่า เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ 
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ของตนเองตามการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล ก ากับการเรียนรู้ของตนเองได้โดยไม่ต้องแยกออกจากกลุ่มหรือผู้เรียนคนอื่น  ๆ 
สอดคล้องกับงานของ Goedpum et al.  (2019, pp. 224-226) และ Sajjaboriboon (2021, pp. 89-91) ว่าเน้นการศึกษา
ตลอดชีวิต (Lifelong learning) ด้วยวิธีการสอนที่มีความยืดหยุ่น (Flexible in how we teach) มีการกระตุ้นและจูงใจให้ผู้เรียน
แสวงหาการเรียนรู้แม้จะจบการศึกษาออกไป  
     ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความตั้งใจที่จะพัฒนากิจกรรมการเรียนแบบพลิกกลับ (Flipped classroom) โดยน าแนวคิดของความ
เช่ือมโยงเชิงโครงสร้างการศึกษาเชิงผลลัพธ์ (Outcome Based Education : OBE) ที่เป็นการออกแบบทฤษฎีการศึกษาที่เน้น
กระบวนการเพื่อให้ผู้เรียนสามารถตั้งเป้าหมาย (Goal) ที่สามารถประสบความส าเร็จได้ด้วยตนเอง (Meearsa et al., 2022,  
pp. 55-56) ผนวกกับ โครงสร้างการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้  Structure of observed learning outcomes (SOLO) 
Taxonomy (Biggs & Collis, 1982, pp. 40-45) มาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ออกแบบการประเมิน ออกแบบ
เครื่องมือในการวิจัย ให้ผู้เรียนบรรลุตามเป้าหมายและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมความใฝ่รู้ใฝ่เรียนตลอดเวลา และศึกษา
สืบค้นข้อมูลด้วยตนเองจาก แหล่งที่ผู้วิจัยสร้างและ/หรือแหล่งอื่น ๆ ท่ีผู้เรียนสนใจและเห็นว่ามีประโยชน์ต่อตนเอง สร้างนิสัยและ
ทักษะความรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการช้ีน าตนเอง (SDL) เป็นการสร้างการศึกษาตลอดชีวิต สามารถปรับตัวเองให้ทันโลก
และทันต่อความเปลี่ยนแปลง จึงเป็นที่มาวัตถุประสงค์ส าหรับการศึกษาครั้งนี้ คือ การสร้างมอดูลการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนแบบห้องเรียนพลิกกลับสร้างทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง ประเมินประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และประเมินความพึงพอใจของนักเรียน โดยในขั้นตอนการเก็บข้อมูลได้เก็บรวบรวมความรู้ต่าง ๆ  
ทั้งการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ค าถามและค าตอบจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อใหแ้ผนการจัดกิจกรรมการเรียน
การรู้มีประสิทธิภาพ ตรงกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ในหัวข้อดังกล่าวและตรงกับความต้องการในการใช้งานของผู้สอนและ
ผู้เรียนมากที่สุด 
                                                                                                                                              

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     Jonathan Bergmann และ Aaron Sams ผู้สอนวิชาเคมีในประเทศสหรัฐอเมริกาได้คิดค้นการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เป็นแนวทางจัดการเรียนรู้ โดยอาศัยแนวทางส าคัญ คือ  "All students watch the same video on the same night,  
in class : All students complete the same activity or lab" (Bergmann & Sams, 2012, p. 9) แ ล ะ ท า ง  Panich 
(2013, pp. 14-15) ได้อธิบายว่า เป็นการใช้เวลาเรียนในห้องเรียนให้เกิดคุณค่าสูงสุดแก่ผู้เรียน  โดยฝึกประยุกต์ใช้ความรู้ 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ ให้เกิดการเรียนแบบ “รู้จริง” (Mastery learning) ซึ่งครูจะไม่สอนแบบถ่ายทอดความรูโ้ดยตรง แต่ถ่ายทอด
ผ่านวีดิทัศน์สั้น ๆ หรือเป็นการมอบหมายงานให้ท าจากที่บ้าน และในวันรุ่งขึ้นผู้เรียนท าโจทย์หรือกิจกรรมเพื่อฝึกใช้ความรู้นั้น 
เกิดกระบวนการ “เรียนรู้โดยลงมือท า” สอดคล้องกับ Sajjaboriboon (2021, pp. 89-91) และ Goedpum et al. (2019, 
pp. 224-226) ต่อมา Phengsoy and Nokkaew (2022, pp. 74-77) ได้ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนพลิกกลับ
ร่วมกับงานทางคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมการรู้ทางสถิติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนสรุปข้อมูลทางสถิติอย่างง่าย 
ที่สามารถใช้คณิตศาสตร์ร่วมสรุปข้อมูลในสถานการณ์ที่ไม่ซับซ้อนอย่างมีวิจารณญาณและหาค่ากลางของข้อมูลได้ และเมื่อผนวก
กับการเรียนรู้ด้วยวิธีช้ีน าตนเอง (SDL) เป็นการเรียนท่ีผู้เรียนมีส่วนร่วมหรือถูกกระตุ้นให้ร่วมรับผิดชอบ ควบคุมและปรับปรุงการ
เรียนของตนเองผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นระบบ สามารถก าหนดเป้าหมายและจุดประสงค์ที่จะพัฒนาทักษะการเรียนด้วย
ตนเอง (Sinthon & Bureekhampun, 2020, p. 23) สอดคล้องกับ Talangwit (2019, pp. 4-5) กล่าวว่าการเรียนรู้แบบน า
ตนเองท าให้ผู้เรียน เรียนได้มากกว่าการเป็นผู้รับแต่เพียงฝ่ายเดียว สามารถใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้ได้ดีกว่า และยาวนานกว่า
ผู้เรียนที่รอรับค าสั่งจากครูฝ่ายเดียว ซึ่งท าให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างไม่สิ้นสุดและ Thornton (2013, pp. 59-77) กล่าวว่าการ
เรียนรู้ด้วยตนเองส่งเสริมการคิด วิเคราะห์ ไตร่ตรองด้วยตนเองเป็นอย่างดี และส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบมากขึ้น ฉะนั้นการ
เรียนรู้ด้วยตนเองท าให้ผู้เรียนจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
     ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านสร้างมอดูลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างทักษะการ
เรียนรู้ด้วยตัวเอง ผู้วิจัยได้น าแนวคิดของความเช่ือมโยงเชิงโครงสร้างการศึกษาเชิงผลลัพธ์ (OBE) ที่เป็นการออกแบบทฤษฎีการศึกษา
ที่เน้นกระบวนการเพื่อให้ผู้เรียนสามารถตั้งเป้าหมาย ที่สามารถประสบความส าเร็จได้ด้วยตนเอง (Meearsa et al., 2022,  
pp. 55-56) ผนวกกับ โครงสร้างการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ SOLO Taxonomy (Biggs & Collis, 1982, pp. 40-45) 
ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ออกแบบการประเมิน ออกแบบเครื่องมือในการวิจัย ให้ผู้เรียนบรรลุตามเป้าหมายและกระตุ้น
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ให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมความใฝ่รู้ใฝ่เรียน และเพื่อให้ได้แผนการจัดการเรยีนรู้ที่เป็นประโยชน์และเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้ในวิชาอื่น ๆ ต่อไป 
 

3. วิธีด าเนินงานวิจัย 
     3.1 กรอบแนวความคิดในงานวิจัย 
     ผู้วิจัยได้ศึกษากระบวนการเรียนรู้แบบห้องเรียนพลิกกลับของ Bergmann and Sams (2012, p. 9) และน าแนวคิดของความ
เช่ือมโยงเชิงโครงสร้างการศึกษาเชิงผลลัพธ์ (OBE) ที่เป็นการออกแบบทฤษฎีการศึกษาที่เน้นกระบวนการเพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
ตั้งเป้าหมาย (Goal) ที่สามารถประสบความส าเร็จได้ด้วยตนเอง (Meearsa et al., 2022, pp. 55-56) ผนวกกับ โครงสร้างการ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ SOLO Taxonomy (Biggs & Collis, 1982, pp. 40-45) ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  
ออกแบบการประเมิน ออกแบบเครื่องมือในการวิจัย โดยกรอบแนวคิดของงานวิจัยแสดงได้ดังรูปที่ 1 
 

        
     
 
 
 
 

 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
 
     3.2 ขอบเขตของการวิจัย 
        3.2.1 ขอบเขตของการวิจัยด้านเนื้อหา  
           ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้อ้างอิงหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม             
สาขาวิชาช่างยนต์ งานนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ ประกอบด้วยเนื้อหาย่อย ได้แก่ หลักการท างานระบบนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์  
ชนิดสัญลักษณ์โครงสร้างการท างานของอุปกรณ์ การอ่าน การเขียนวงจร การต่อวงจรควบคุมทิศทาง วงจรปรับความเร็ว  วงจร
เรียงล าดับ วงจรหน่วงเวลา วงจรควบคุมด้วยมือ วงจรควบคุมโดยอัตโนมัติ และการบ ารุงรักษาระบบนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์   
ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการออกแบบและท างานวิจัยทั้งสิ้น 4 มอดูล ดังนี้ 1) หลักการเบื้องต้นของระบบนิวเมติกส์ 2) วาล์วควบคุมทิศทาง      
3) หลักการเขียนแผนภาพวงจรนิวเมติกส์พื้นฐาน และ 4) การจ าลองการท างานของระบบนิวเมติกส์ 
        3.2.2 ขอบเขตของการวิจัยด้านกลุ่มเป้าหมายที่ศึกษา 
           นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 3 ที่เรียนวิชางานนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ ในภาค
การศึกษา 1/2565 แผนกวิชาช่างยนต์ วิทยาลัยเทคโนโลยีไออาร์พีซี จ านวน 36 คน 
        3.2.3 ขอบเขตของการวิจัยด้านตัวแปรทีต่้องศึกษา 
          ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยนี้ ได้แก่ ตัวแปรต้น มอดูลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียนพลิกกลับสร้างทักษะ 
การเรียนรู้แบบน าตนเอง กรณีศึกษารายวิชานิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 3 ตัวแปรตาม คือ 
มอดูลกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านฯ ที่ผ่านการประเมินหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัยโดยผู้เชียวชาญ 
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเองของผู้เรียนฯ และระดับความพึงพอใจของผู้เรียน 
     3.3 ขั้นตอนการวิจัย 
        การด าเนินงานวิจัยเริ่มจากการออกแบบมอดูลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียนพลิกกลับสร้างทักษะ  
การเรียนรู้ด้วยตัวเอง 4 มอดูล ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ออกแบบประเมินคุณลักษณะของผู้เรียน ออกข้อสอบก่อนเรียน-หลัง
เรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน เครื่องมือได้ออกแบบทั้งหมดการวิจัยครั้งนี้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ
จ านวน 5 ท่าน โดยมีรายละเอียดของเครื่องมือดังน้ี 
 

ตัวแปรต้น 

มอดูลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียนพลิกกลับสร้าง
ทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง กรณีศึกษา รายวิชานิวเมติกส์และ   
ไฮดรอลิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3 

ตัวแปรตาม 

1. มอดูลกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียน 
   กลับด้านฯ และผู้เรียนฯ 
2. คุณลักษณะที่พึงประสงค์ในการพัฒนาทักษะ 
    การเรียนรู้ด้วยตัวเองของผู้เรียนฯ 
3. ระดับความพึงพอใจของการใช้มอดูลกิจกรรม 
    การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลบัด้านฯ และผู้เรียนฯ 



วิกานดา เกตสอาด  และอนุศิษฏ์ อันมานะตระกูล 
 วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม    

2566 

 
  

 

43 
 

    1. สร้างแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Teaching/ Learning approaches ) โดยการออกแบบมอดูลการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนแบบห้องเรียนพลิกกลับสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเอง 4 มอดูล เริ่มจากการหาความเชื่อมโยงเชิงโครงสร้างของรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนพลิกกลับผนวกกับเทคโนโลยีความรู้ในยุคปัจจุบัน และโครงสร้างการสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ SOLO Taxonomy ใช้ในการออกแบบ ซึ่งแต่ละมอดูลใช้เวลาในการเรียนการสอน 4 ช่ัวโมง/สัปดาห์/มอดูล                    
     2. สร้างแบบประเมินคุณลักษณะของผู้ เรียน (Self-directed learning assessment) ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินชุดนี้ 
เพื่อสะท้อนการจัดการเรียนรู้ของผู้เรยีน ซึ่งสามารถแยกหรือแบ่งผู้เรียนออกเป็นระดบัตามความสามารถ การให้คะแนนแบบรูบรคิ 
(Scoring rubric) เป็นเครื่องมือที่มีความชัดเจน สามารถแสดงเกณฑ์หรือค าอธิบายที่มีความเฉพาะเจาะจงตามคุณลักษณะ  
ของผู้เรียน (Brookhart, 2013, pp. 5-7) ใช้หลักเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic scoring rubrics) โดยให้
ผู้เรียนประเมินตนเอง ผนวกกับผู้วิจัยหรือครูประจ าการสอนเป็นผู้บันทึกข้อมูลทุกครั้งหลังจบการเรียนรู้ 
     3. ข้อสอบก่อนเรียน-หลังเรียน (Pre-test/ Post-test) เป็นรูปแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ต่อ แผนการจัดการ
เรียนรู้ รวม 4 มอดูล 80 ข้อ ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อวัดความรู้ ความจ า ความเข้าใจหลังจบการเรียนรู้ของแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้ 
ผู้วิจัยได้น าแบบวัดการรู้ทางสถิติให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแล้วน าไปค านวณหาดัชนีความสอดคล้อง Index 
of item objective congruence (IOC) ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
     4. แบบประเมินความพึงพอใจของทั้ง 4 มอดูล งานวิจัยนี้ใช้แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
ส่วนที่ 1 ประเมินผู้สอน/ สภาพแวดล้อม จ านวน 10 ข้อ และส่วนที่ 2 ประเมินมอดูล/ เอกสารประกอบกิจกรรมการสอน จ านวน 10 ข้อ 
โดยทุกข้อได้ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ สถิติใช้ประเมินผลความพึงพอใจ คือ ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
        ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี ้
          1. เตรียมมอดูลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรยีนพลิกกลบัสรา้งทักษะการเรยีนรู้ดว้ยตัวเอง ที่ผู้วิจัยสร้างขึน้ 
และสื่อการจัดการเรียนรู้ส าหรับการจัดการเรียนรู้นอกห้องเรียน  
          2. ปฐมนิเทศช้ีแจงจุดประสงค์การเรียนรู้และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ซึ่งด าเนินการตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน  
          3. ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับรายวิชางานนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ ด้วย 4 มอดูลการ
การเรียนรู้ โดยมีขั้นตอน ดังนี ้

  ขั้นที่ 1 การวางแผน (Plan) ศึกษาปัญหาในช้ันเรียนแล้วพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
  ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Act) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามมอดูลการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนแบบห้องเรียนพลิกกลบั

สร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเอง  
  ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) ผู้วิจัยสังเกตการณ์ การท ากิจกรรมในห้องเรียนจากการท าใบงาน และกิจกรรมใน 

ช้ันเรียนของนักเรียน 
  ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อน (Reflect) ผู้เรียนสะท้อนตนเองโดยการใช้แบบประเมินคุณลักษณะของผู้เรียน ประเมินตนเอง  

และผู้วิจัยสังเกตการณ์สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ปัญหาและแนวทางแก้ไขลงในแบบประเมินคุณลักษณะของผู้เรียน  
          4. หลังเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียนพลกิกลับสร้างทักษะการเรยีนรู้ดว้ยตัวเอง แต่ละมอดูลการ
เรียนรู้ ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนออนไลน์ทาง Quizizz เพื่อวิเคราะห์และเปรียบเทียบพัฒนาการตามระดับการรู้
ของนักเรียนเป็นรายบุคคล 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 แสดงล าดับการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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4. ผลการวิจัย 
     งานวิจัยนี้เป็นการสร้างมอดูลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียนพลิกกลับสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเอง
กรณีศึกษารายวิชางานนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ โดยมีการวิเคราะหผ์ลข้อมูลต่าง ๆ ดังต่อไปนี้  
     4.1 ผลการหาคุณภาพแผนการสร้างทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนพลิกกลับฯ 
         การหาคุณภาพแผนการสร้างทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนพลิกกลับ ฯ โดยที่แต่ละมอดูลประกอบไป
ด้วยหัวข้อการประเมินทั้ง 3 ด้าน ดังนี้ 1. ด้านเนื้อหาของมอดูล 2. ด้านกิจกรรม/ รูปแบบแผนการจัดการเรียนรู ้และ 3. ด้านใบงาน/ ชุดสื่อ
ที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ของผู้เรียน แต่ละด้านประกอบไปด้วยข้อค าถามย่อย 5 ข้อ จากการวิเคราะห์การประเมินการหาประสิทธิภาพแผนฯ 
โดยผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) ตามแบบของ
ลิเคิร์ท (Likert) ดังแสดงในตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 แสดงผลการหาคุณภาพแผนการสร้างทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนพลิกกลับฯ 
รายการประเมิน  𝑥 SD ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเน้ือหาของมอดูล 4.62 0.44 ดีมาก 
2. ด้านกิจกรรม/ รูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 4.75 0.41 ดีมาก 
3. ด้านใบงาน/ ชุดสื่อที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ของผู้เรียน 4.63 0.47 ดีมาก 

สรุปผล 4.67 0.44 ดีมาก       

    จากตารางที่ 1 ผลที่ได้จากการประเมินหาคุณภาพแผนการสร้างทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนพลิก
กลับ ฯ ตามหัวข้อการประเมินทั้ง 3 ด้าน ดังนี้ 1. ด้านเนื้อหาของมอดูล พบว่าผลอยู่ในระดับดีมาก (𝑥= 4.62, SD = 0.44)  
2. ด้านกิจกรรม/ รูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่าผลอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.75, SD = 0.41) และ 3. ด้านใบงาน/ ชุดสื่อที่ใช้
ประกอบการเรียนรู้ของผู้เรียน พบว่า ผลอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.63, SD = 0.47) ดังนั้นจากการประเมินหาคุณภาพแผนการสร้าง
ทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนพลิกกลับ ฯ ซึ่งประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน พบว่าผลการ
ประเมินท้ัง 3 ด้าน อยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.67, SD = 0.44)  
     4.2 ผลการประเมินคุณลักษณะที่พึงประสงค์ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเองของผู้เรียน โดยการประเมินและ
วิเคราะห์ตามคุณลักษณะของผู้เรียน (Self - directed Learning Assessment) ด้วยมอดูลการสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเอง
ของผู้เรียนผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนกลับด้านฯ 
     4.2.1 ผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียนเปรียบเทียบผู้เรียนกลุ่มต่ า กลาง สูง ประเมินทั้ง 4 มอดูล โดยวิเคราะห์ผลตาม    
A Four-Step (Centre for Teaching Excellence, University of Waterloo, 2022, Online) และ  Self-directed learning 
in practice: Four phases ของ Thornton (2013 , pp. 59-77) ได้ประเมิน 4 ขั้นตอน ดังนี้  1) วางแผน/พร้อมเรียนรู้ 
2) ด าเนินการ/ก าหนดเป้าหมาย 3) ติดตาม/ มีส่วนร่วมในกระบวนการ 4) ประเมินผล สามารถสรุปเป็นกราฟดังรูปที่ 3  
 

  
(ก) มอดูล 1 (ข) มอดูล 2 

 

รูปท่ี 3 แสดงผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียน เมื่อวิเคราะห์ผลตาม A Four-Step ท้ัง 4 มอดูล 
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(ค) มอดูล 3 (ง) มอดูล 4 

 

รูปท่ี 3 (ต่อ) แสดงผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียน เมื่อวิเคราะห์ผลตาม A Four-Step ท้ัง 4 มอดูล 
 

     จากรูปที่ 3 แสดงผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียนโดยการแบ่งกลุ่ม ต่ า กลาง สูง จากการจัดล าดับค่าเฉลี่ยของผลการ
ประเมินคุณลักษณะของผู้เรียนด้วยประเด็นการประเมิน 15 ข้อย่อย เมื่อน ามาจัดกลุ่มและวิเคราะห์ผลตาม A Four-Step 
(Centre for Teaching Excellence, University of Waterloo, 2022, Online) แ ล ะ  Self-directed learning in practice: 
Four phases ของ Thornton (2013, pp. 59-77) ประเมิน 4 ขั้นตอน ในแต่ละมอดูลสามารถสรุปผลการประเมินของผู้เรียนได้
ดังนี้ (ก) ผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียนในมอดูล 1 ขั้นตอนที่ 1 พบว่า ในเรื่องของการวางแผน/ พร้อมเรียนรู้ พบว่า 
ผู้เรียนในกลุ่ม ต่ า กลาง สูง คือ 3.0, 3.8, 4.1 คะแนนตามล าดับ ขั้นตอนท่ี 2 พบว่า การก าหนดเป้าหมายและด าเนินการ กลุ่มต่ า 
กลาง สูง คือ 3.0, 3.6, 3.6 คะแนน ตามล าดับ ขั้นตอนที่ 3 พบว่า การมีส่วนร่วมในกระบวนการติดตาม กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ  
3.0, 3.7, 3.8  คะแนน ตามล าดับ ขั้นตอนที่ 41 พบว่า การประเมินผล กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 2.0 , 3.7, 3.7  คะแนน ตามล าดับ 
(ข) ผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียนในมอดูล 2 ข้ันตอนท่ี 1 พบว่า การวางแผนพร้อมเรียนรู้ กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 3.3, 3.9, 
4.4 คะแนน ตามล าดับ ขั้นตอนที่ 2 พบว่า การก าหนดเป้าหมายและด าเนินการ กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 3.2 , 3.6, 4.2 คะแนน 
ตามล าดับ ขั้นตอนที่ 3 พบว่า การมีส่วนร่วมในกระบวนการติดตาม กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 3.2 , 3.9, 4.4 คะแนน ตามล าดับ 
ขั้นตอนที่ 4 พบว่า การประเมินผล กลุ่มต่ า กลาง คือ สูง 3.3, 3.5, 4.1 คะแนน ตามล าดับ (ค) ผลการประเมินคุณลักษณะของ
ผู้เรียนในมอดูล 3 ขั้นตอนท่ี 1 พบว่า การวางแผนพร้อมเรียนรู้ กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 3.6, 3.8, 4.5 คะแนน ตามล าดับ ขั้นตอนที่ 
2 พบว่า การก าหนดเป้าหมายและด าเนินการ กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 3.3 , 3.7, 3.9 คะแนนตามล าดับ ขั้นตอนที่ 3 พบว่า การมี
ส่วนร่วมในกระบวนการติดตาม กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 3.7 , 3.8, 4.4 คะแนน ตามล าดับ ข้ันตอนที่ 4 พบว่า การประเมินผล  
กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 3.5, 3.7, 4.4 คะแนน ตามล าดับ (ง) ผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียนในมอดูล 4 ขั้นตอนที่ 1 พบว่า 
การวางแผนพร้อมเรียนรู้ กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 3.1, 3.4, 3.8 คะแนน ตามล าดับ ขั้นตอนที่ 2 พบว่า การก าหนดเป้าหมายและ
ด าเนินการ กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 3.0, 3.6, 3.5 คะแนน ตามล าดับ ขั้นตอนที่ 3 พบว่า การมีส่วนร่วมในกระบวนการติดตาม  
กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 3.1, 3.8, 4.0 คะแนน ตามล าดับ ขั้นตอนที่ 4 พบว่า  การประเมินผล กลุ่มต่ า กลาง สูง คือ 3.1 , 3.6, 3.6 
คะแนน ตามล าดับ 
       4.2.2 ผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียน (Self-directed learning assessment) ของผู้เรียนเปรียบเทียบพฤติกรรม
ของผู้เรียน กลุ่มต่ า กลาง สูง ในแต่ละมอดูลจากการประเมินทั้งหมด 15 ข้อ ทั้ง 4 มอดูล ดังแสดงในรูปที่ 4 
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มอดูล 1 

 

 
มอดูล 2 

 
มอดูล 3 

 
มอดูล 4 

 

รูปท่ี 4 แสดงผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียน 
 
    จากรูปที่ 4 แสดงผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียน เมื่ออ่านกราฟและวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนกลุ่มต่ า กลาง สูง 
มีพัฒนาการไปในทิศทางที่ดีขึ้น มีแนวโน้มการประเมินเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ตามแบบประเมินทั้ง 15 ข้อ หรือ 4 ข้ันตอน เมื่อเทียบจาก
มอดูล 1 ไปมอดูล 4  
     4.3 ผลการวัดทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการท ากิจกรรมนอกห้องเรียนและในห้องเรียน 
ผลการวัดทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการกิจกรรมนอกห้องเรียนและในห้องเรียน จากมอดูลการสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตัวเองของผู้เรียนผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนกลับด้าน กรณีศึกษารายวิชางานนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ ทั้ง 4 มอดูล แสดงในตารางที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.0

2.0

3.0

4.0

5.0
ต่ า

กลางสูง

กราฟเปรียบเทียบคุณลักษณะของผู้เรียนตาม
ขั้นตอน 4 - step (มอดูล 1)

1. พร้อมเรียนรู้/วางแผน 2. ด าเนินการ/ก าหนดเป้าหมาย

3.ติดตาม/ มีส่วนร่วมในกระบวนการ 4. ประเมินผล

1.0

2.0

3.0

4.0

5.0
ต่ า

กลางสูง

กราฟเปรียบเทียบคุณลักษณะของผู้เรียนตามขั้นตอน
4 - step (มอดูล 2)

1. พร้อมเรียนรู้/วางแผน 2. ด าเนินการ/ก าหนดเป้าหมาย

3.ติดตาม/ มีส่วนร่วมในกระบวนการ 4. ประเมินผล

1.0

2.0

3.0

4.0

5.0
ต่ า

กลางสูง

กราฟเปรียบเทียบคุณลักษณะของผู้เรียนตาม
ขั้นตอน 4 - step (มอดูล 3)

1. พร้อมเรียนรู้/วางแผน 2. ด าเนินการ/ก าหนดเป้าหมาย

3.ติดตาม/ มีส่วนร่วมในกระบวนการ 4. ประเมินผล

1.0

2.0

3.0

4.0

5.0
ต่ า

กลางสูง

กราฟเปรียบเทียบคุณลักษณะของผู้เรียนตามขั้นตอน
4 - step (มอดูล 4)

1. พร้อมเรียนรู้/วางแผน 2. ด าเนินการ/ก าหนดเป้าหมาย
3.ติดตาม/ มีส่วนร่วมในกระบวนการ 4. ประเมินผล
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ตารางที่ 2 แสดงผลสัมฤทธิ์การท าแบบฝึกหัดก่อน – หลังเรียน (7 กลุ่ม) รวม 36 คน 

คะแนน 
จ านวนผู้เรียน  

(N) 
คะแนนเต็ม 𝒙 ร้อยละ T df Sig. 

แบบฝึกหัดก่อนเรียน 36 80 13.42 67.08 6.97 6 .00 
แบบฝึกหัดหลังเรียน 36 80 17.00 85.01 

 

     จากตารางที่ 2 แสดงผลการวัดทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการท ากิจกรรมนอกห้องเรียนและในห้องเรียน จากการใช้
มอดูลการสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเองของผู้เรียนผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนกลับด้าน กรณีศึกษารายวิชางานนิวเมติกส์และ                     
ไฮดรอลิกส์ ในการท าแบบฝึกหัดก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการค านวณค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนจากคะแนนเต็ม 
80 คะแนน โดยมีผู้เรียนทั้งหมด 36 คน จากผลการวิเคราะห์ พบว่า ผลการท าแบบฝึกหัดก่อนเรียน ร้อยละ 67.08 และผลการท า
แบบฝึกหัดหลังเรียน ร้อยละ 85.01 แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนทั้ง 36 คน มีพัฒนาการทางการเรียนที่ดีขึ้นหลังจากการใช้ มอดูลการ
สร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเองของผู้เรียนผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนกลับด้าน กรณีศึกษารายวิชางานนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ 
เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนครั้งนี้    

       4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยแผนการสร้างทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านกิจกรรมแบบ
ห้องเรียนพลิกกลับ กรณีศึกษารายวิชางานนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์  
        การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยแผนการสร้างทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียน
พลิกกลับฯ จ านวน 36 คน โดยแบบประเมินประกอบด้วย 2 ส่วน แต่ละส่วนประกอบด้วย 10 ข้อค าถาม และได้ผลการประเมิน
โดยสรุปดังแสดงในตารางที่ 5 
  

ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
รายการ 𝒙 SD ระดับคุณภาพ 

ส่วนที่ 1 ประเมินผู้สอน/สภาพแวดล้อม 4.32 0.12 ดี 
ส่วนที่ 2 ประเมินมอดูล/เอกสารประกอบกิจกรรมการสอน 4.30 0.08 ดี 

สรุปรวม 4.31 0.10 ดี 
 

    ผลที่ได้จากการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนแบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ ส่วนท่ี 1 ประเมินผู้สอน/สภาพแวดล้อม ซึ่งประกอบไป
ด้วยข้อค าถามย่อย 10 ข้อ พบว่าผลการประเมินเฉลี่ยแล้วอยู่ในระดับดี (𝑥 = 4.32, SD = 0.12) และส่วนที่ 2 ประเมินมอดูล/
เอกสารประกอบกิจกรรมการสอน ซึ่งประกอบไปด้วยข้อค าถามย่อย 10 ข้อ พบว่าผลการประเมินเฉลี่ยแล้วอยู่ในระดับดี            
(𝑥 = 4.30, SD = 0.08) จากผลความพึงพอใจการใช้แผนการสร้างทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียน 
พลิกกลับฯ ทั้ง 2 ส่วน ดังกล่าวพบว่าผลการประเมินอยู่ในระดับดี (𝑥 = 4.31, SD = 0.10) 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     ผลการประเมินสื่อโดยผู้เชียวชาญ จากข้อมูลในตารางที่ 1 พบว่า คุณภาพของมอดูลการสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเองของ
ผู้เรียนผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนกลับด้าน กรณีศึกษารายวิชางานนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์อยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.67, SD = 0.44) 
และจากผลการประเมินคุณภาพเครื่องมือรายข้อ ทั้ง 3 ด้าน ซึ่งมีค่าเฉลี่ยงที่สูงดังนี้ ด้านเนื้อหาของมอดูล ในข้อ 1.3) ล าดับ
ขั้นตอนในการน าเสนอเนื้อหามอดูล อยู่ในเกณฑ์ดีมาก (𝑥 = 4.95, SD = 0.22) ต่อมา ด้านกิจกรรม/ รูปแบบมอดูลการเรียนรู้    
ในข้อ 2.2) วิธีการสอนลดการบรรยาย และท าให้บรรยากาศในห้องเรียนผ่อนคล้าย อยู่ในเกณฑ์ดีมาก (𝑥 = 4.95, SD = 0.22) 
และ ด้านใบงาน/ ชุดสื่อที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ของผู้เรียน ในข้อ 3.2) ใบงาน/ สื่อที่ใช้ในกิจกรรมในห้องเรียน กระตุ้นให้ผู้เรียน
กล้าแสดงความคิดเห็นในช้ันเรียน/ และหมั่นสะท้อนคิดด้วยตนเองอยู่ในเกณฑ์ดีมาก (𝑥 = 4.380, SD = 0.41) แสดงให้เห็นว่า 
หากเราสร้างมอดูลให้มีการจัดล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเนื้อหา บรรยาย การสร้างบรรยากาศในห้องเรียนผ่อนให้คล้าย  
และการสร้างใบงาน/ สื่อที่ใช้ในกิจกรรมในห้องเรียน จะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็นในช้ันเรียนและศึกษา
สืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง สร้างนิสัยและทักษะความรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการช้ีน าตนเอง (Self-Directed Learning : SDL) 
เป็นการสร้างการศึกษาตลอดชีวิต และผลการประเมินคุณลักษณะที่พึงประสงค์ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเอง 
ของผู้เรียน โดยการประเมินและวิเคราะห์ตามคุณลักษณะของผู้เรียน (Self-directed learning assessment) ด้วยมอดูล 
การสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเองของผู้เรียนผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนกลับด้าน กรณีศึกษารายวิชางานนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ 
วิเคราะห์โดยการแบ่งกลุ่ม ต่ า กลาง สูง จากการจัดล าดับค่าเฉลี่ยของผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียนด้วยประเด็น  
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การประเมิน 15 ข้อย่อย แล้วเมื่อน ามาจัดกลุ่มและวิเคราะห์ผลตาม A Four-Step (Centre for Teaching Excellence, 
University of Waterloo, 2022, Online) และ Self-directed learning in practice: Four phases ของ Thornton (2013, 
pp. 59-77) ประเมิน 4 ข้ันตอน ในแต่ละมอดูลสามารถสรุปผลการประเมินของผู้เรียนได้ดังแสดงในกราฟรูปที่ 4.1 เมื่อวิเคราะห์
ผลเชิงลึกจาก 4 ขั้นตอนที่วิเคราะห์ในแต่ละมอดูล พบว่า กราฟรูปภาพที่ 4.1(ก) ผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียนในมอดูล  
1 ผลการประเมินในขั้นตอนที่ 1 ในเรื่องของการวางแผน/ พร้อมเรียนรู้ ของผู้เรียนทั้งสามกลุ่มมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเมื่อเทียบจากที่ 4 
ขั้นตอน ต่อมา กราฟรูปภาพท่ี 4.1(ข) ผลการประเมินคุณลกัษณะของผู้เรียนในมอดูล 2 ผลการประเมินในขั้นตอนท่ี 1 ในเรื่องของ
การวางแผน/ พร้อมเรียนรู้ ของผู้เรียนทั้งสามกลุ่มมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเมื่อเทียบจากที่ 4 ขั้นตอน เช่นกัน ต่อมา กราฟรูปภาพท่ี 4.1 
(ค) ผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียนในมอดูล 3 ผลการประเมินในขั้นตอนที่ 1 ในเรื่องของการวางแผน/ พร้อมเรียนรู้ ของ
ผู้เรียนทั้งสามกลุ่มมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเมื่อเทียบจากที่ 4 ขั้นตอน เช่นกัน และสุดท้าย กราฟรูปภาพที่ 4.1(ง) ผลการประเมิน
คุณลักษณะของผู้เรียนในมอดูล 4 ผลการประเมินในขั้นตอนที่ 1 ในเรื่องของการวางแผน/ พร้อมเรี ยนรู้ และขั้นตอนที่ 3 พบว่า 
การมีส่วนร่วมในกระบวนการติดตาม แสดงให้เห็นว่า การวางแผนที่ดีและแบ่งเวลาในการเรียนทฤษฎีและปฎิบัติได้ดีจะส่งผลให้
การประเมินผลดีตามสอดคล้องกับ Sirapat and Jaturunn (2020, pp. 10-20) และ Krumsvik and Jones (2013, pp. 171-180) 
ผนวกกับผู้สอนและผู้เรียนมีส่วนร่วมในการติดตามผลการเรียนอย่าง สม่ าเสมอ จึงสามารถปรับปรุงหรือเพิ่มเติมส่วนท่ีขาดหายได้
ทันท่วงที และนักเรียนกลุ่มนี้จะเข้าถึงครูผู้สอนได้มากขึ้น ช่วยให้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครูมีมากขึ้น และส่งเสริมนักเรียน
ให้พัฒนาความคิดอย่างเป็นระบบสามารถเช่ือมโยงการเรียนรูไ้ดด้้วยตนเองเกิดพฤติกรรม “รู้แล้ว รู้เลย” และผลการประเมนิความ
พึงพอใจ ดังแสดงข้อมูลในตารางที่ 3 พบว่าอยู่ในระดับดี (𝑥 = 4.31, SD = 0.10) แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเองของผู้เรียนผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนกลับด้านกรณีศึกษากรณีศึกษา
รายวิชานิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์  
     จากข้อมูลสามารถอภิปรายผลการวิจัยดังนี้ เนื่องจากผู้วิจัยได้เตรยีมเนื้อหาบทเรยีนในหลายลกัษณะ เช่น กิจกรรมก่อนเรียน-หลงัเรยีน 
แบบฝึกหัดก่อนเรียน-หลังเรียน ค าถามระหว่างการบรรยายในห้องเรียน แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ซึ่งทุกส่วนได้สอดคล้อง
และเชื่อมโยงระหว่างกันท าให้ผลการประเมินสื่ออยู่ในระดับดีมาก ณ ช่วงเวลาที่ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูล ผลการวิจัยพบกับ
ปัญหากลุ่มตัวอย่าง ผู้เรียนในห้องติดเชื้อโควิดมากกว่า 30% จึงต้องปรับเป็นการเรียนการสอนออนไลน์ 2 สัปดาห์ เพื่อให้ผู้เรียน
รักษาตัวและสังเกตอาการของผู้เรียนคนอื่น ๆ แต่ถือว่าเป็นโอกาสที่ดีที่ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือที่สร้างมาปรับใช้ในรูปแบบออนไลน์ 
100% เนื่องด้วยเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างเตรียมเนื้อหาบทเรียนในหลายลักษณะ จึงไม่ได้เป็นอุปสรรค์ในการเรียนการวิจัย เมื่อผู้เรียน
ใช้มอดูลการสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเองของผู้เรียนผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนกลับด้านกรณีศึกษากรณีศึกษารายวิชา 
นิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นผู้เรียนมีพฤติกรรมและพัฒนาการในการเรียนรู้ด้วยตนเองตามที่ผู้วิจัยมุ่งหวัง  
ไปในทิศทางที่ดีขึ้นเรื่อย ๆ สอดคล้องกับ Lapkhuntod et al. (2021, pp. 1-11) และสอดคล้องกับ Boonrid and Sumirattana 
(2019, pp. 109-118) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านท าให้นักเรียนใช้เวลานอกช้ันเรียนเพื่อศึกษาเนื้อหาและ
ทฤษฎีบทผ่านสื่อที่ครูจัดเตรียมไว้อย่างยืดหยุ่น เมื่อผู้สอนเกริ่นน าเข้าสู่ห้องเรียน โดยการเปิดคลิปวิดิโอที่มอบหมายให้ผู้เรียนท า
กิจกรรมกลุ่มพร้อมใบงานก่อนเริ่มการบรรยายในช้ันเรียน พฤติกรรมของผู้เรียนที่ผู้วิจัยเห็นได้ชัดคือ ครั้งแรกของการเก็บ
ผลการวิจัยในมอดูล 1 ผู้เรียนมีความสับสน มึนงงและแยกกันถามเยอะมาก เช่น เราเรียนแบบใหม่ท าไมหรอครับ? ปฏิบัติเลยไม่ได้
หรือครับ? คลิปวิดิโอยังไงหรอครับ? หาข้อมูลอื่น ๆ จากไหนหรอครับ? เป็นต้น เพราะเป็นการเรียนการสอนที่แตกต่างจากปกติที่
ผู้เรียนเคยเรียนมา พอผ่านมาเป็นการเก็บผลวิจัย มอดูล 2 ยังคงมีค าถามและข้อสงสัยต่าง ๆ จากผู้เรียนอยู่ แต่เป็นค าถามที่ต่าง
จากในครั้งแรก เพราะผู้เรียนเริ่มเข้าใจกระบวนการเรียนหรือกิจกรรมที่ผู้สอนใช้กับตนแล้ว ดังนั้นค าถามที่เกิดขึ้นจึงจึงเป็นค าถาม
ที่สะท้อนพฤติกรรมผู้เรียนได้ดีมาก เช่น ครูครับผมน าเสนอคลิปวิดิโอของกลุ่มโดยใช้สูบลมจักรยานธรรมดา ได้หรือไม่ครับ ?  
ต่อมาที่การเก็บผลวิจัย มอดูล 3 และ 4 ผู้วิจัย แทบไม่ต้องช้ีแจ้งขั้นตอนการท ากิจกรรมเลย ผู้วิจัยสามารถมอบใบงาน 
และมอบหมายกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เลยหลังจากนั้น ผู้เรียนจับกลุ่มตามเดิมแบ่งหน้าที่กันท างาน มีถกเถียงกัน สอบถามกัน  
ทั้งในกลุ่มเดียวกันและระหว่างกลุ่มอื่น ๆ เมื่อสมาชิกมีความคิดเห็นไม่ตรงกัน แสดงให้เห็นว่า เครื่องมือวิจั ยที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นมี
ความเหมาะสมและผูเ้รียนสามารถท างานหรือกิจกรรมตามที่ผู้สอนมอบหมายได้เป็นอย่างดโีดยมคีรูเปน็ผู้ก ากับ ติดตาม ตรวจสอบ 
ท าให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติอย่างหลากหลายวิธีตามที่ตนเองสนใจและท้าทายความสามารถในการแสดงออกของผู้เรียน 
ซึ่งสอดคล้อง Palee and Kamol (2020, p. 115) ที่ระบุว่า การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้สร้าง 
องค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการท างานท่ีท้าทาย ท าให้นักเรียนได้แสดงแนวคิดที่หลากหลายในช้ันเรียนที่ส่งผลให้ผู้เรียนได้เกิดการ
เรียนรู้และพัฒนาการของตนเอง มีพัฒนาการทางการเรียนที่ดีขึ้นหลังจากการใช้ มอดูลการสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเอง  
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ของผู้เรียนผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนกลับด้าน กรณีศึกษารายวิชางานนิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ ซึ่งสอดคล้องกับ ประโยชน์ของ
ห้องเรียนกลับด้านที่ Bergmann and Sams (2012, p. 1-20) และ Panich (2013, p. 28) กล่าวว่า การน าเทคโนโลยีมาใช้กับ
นักเรียนเพื่อให้สามารถเรียนและทบทวนนอกเวลา และเพิ่มการท ากิจกรรมที่ฝึกการคิดในระดับสูงและเพิ่มปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 
ซึ่งช่วยส่งเสริมพัฒนาการให้นักเรียนสามารถเรียนได้ตามศักยภาพของตนเอง สอดคล้องกับ Jariya (2019, pp. 1-19) 
และ Phichet (2016, pp. 53-61) กล่าวว่า การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นสามารถพัฒนาความเป็นตัวของตัวเอง มีความเป็นอิสระในการ
เรียน และจะมีความรับผิดชอบต่อตนเองเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ อีกทั้งการเรียนรู้แบบน าตนเองจะท าให้ ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถให้
สอดคล้องกับระบบการศึกษาใหม่ ท าให้ผู้เรียนสามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงได้อย่างมีความสุขอย่างค าพูดที่
กล่าวว่า “รู้แล้ว รู้เลย” 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการนอกช้ันเรียนและในช้ันเรียน ซึ่งการวิจัยครั้งนี้เป็นการเรียนการสอนในรายวิชาปฏิบัติ
ที่ครูผู้สอนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาอื่น ๆ ที่เหมาะสม หรือเป็นวิธีการสอนเสริม โดยเน้นการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง (Active learning) สามารถออกแบบกิจกรรมใบงานเป็นการให้ค าถามปลายเปิดและสื่อในการช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสงสัยหรือสนใจต้องการที่จะหาค าตอบ โดยที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้นอกเวลาเรียนและเรียนที่ไหนก็ได้ตามความสะดวกเป็น
การสร้างทักษะเรียนรู้ด้วยตัวเองของผู้เรียนให้เกิดขึ้นเกิดการซึมซับเป็นนิสัยแห่งการเรียนรู้ การน าผลการวิจัยไปใช้ควรพิจารณา
ความแตกต่างและปรับให้เหมาะสมกับบริบทของห้องเรียน และนักเรียนท่ีน าไปใช้ การวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยได้เตรียมเนื้อหาบทเรียนใน
หลายลักษณะ เช่น กิจกรรมก่อนเรียน-หลังเรียน แบบฝึกหัดก่อนเรียน-หลังเรียน ค าถามระหว่างการบรรยายในห้องเรียน 
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน แม้ว่าช่วงเวลาที่ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลพบปัญหากลุ่มตัวอย่าง ผู้เรียนในห้องติดเช้ือโควิด
มากกว่า 30% จึงต้องปรับเป็นการเรียนการสอนออนไลน์ 2 สัปดาห์ เพื่อให้ผู้เรียนรักษาตัวและสังเกตอาการของผู้เรียนคนอื่น ๆ 
แต่ถือว่าเป็นโอกาสที่ดีที่ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือที่สร้างมาปรับใช้ในรูปแบบออนไลน์ 100% เนื่องด้วยเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างเต รียม
เนื้อหาบทเรียนในหลายลักษณะจึงไม่ได้เป็นอุปสรรคในการเรียนการวิจัยครั้งนี้ และการท าวิจัยครั้งถัดไปควรศึกษาเครื่องมือที่ มี
ความเหมาะสมเพิ่มเติม เพื่อให้สามารถสะท้อนพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในรายวิชาที่น ามาวิจัยเป็นจริงและชัดเจนยิ่งขึ้น 
 
กิตติกรรมประกาศ 
     การจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเองของผู้เรียนผ่านกิจกรรมแบบห้องเรียนกลับด้านกรณีศึกษา
กรณีศึกษารายวิชานิวเมติกส์และไฮดรอลิกส์ ในครั้งนี้ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ ผศ.ดร.อนุศิษฏ์ อันมานะตระกูล เป็นอาจารย์ 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ให้ค าแนะน า และข้อเสนอแนะในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้จนแล้วเสร็จ ขอขอบพระคุณคณะกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ทุกท่าน ที่ได้กรุณาให้ค าแนะน า ตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ จนท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความถูกต้องสมบูรณ์ 
และขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิที่ได้กรุณาช่วยเหลือให้ค าแนะน า ตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องของเครื่องมือในการวิจัย ให้มีคุณภาพและมี
ความเหมาะสมต่อการวิจัยครั้งนี้ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้รับประกาศนียบัตรรับรองการเข้าอบรมจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ที่จัดอบรม
ออนไลน์ขึ้นโดยส านักบริหารงานวิจัยและนวัตกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  เลขที่ ใบประกาศฯ 
(KMUTT- IRB (S) – 65 - 0731) คุณค่าและประโยชน์ใด ๆ อันพึงมีจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบให้แด่ บิดา มารดา  
และครูอาจารย์ทุกท่าน ด้วยความเคารพยิ่ง หากมีข้อผิดพลาดประการใด ผู้วิจัยขออภัยมา ณ ท่ีนี้ด้วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



วิกานดา เกตสอาด  และอนุศิษฏ์ อันมานะตระกูล 
 วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม    

2566 

 
  

 

50 
 

เอกสารอ้างอิง 
 

Bergmann, J., & Sams, A. (2012). Flip your classroom: Reach every student in every class every day.   
     International Society for Technology in Education (ISTE) and the Association for Supervision and  
     Curriculum Development (ASCD).  
Biggs, J. B., & Collis, K. F. (1982). Evaluating the quality of learning: The SOLO taxonomy (structure of  
     observed learning outcome). Academic Press. 
Brookhart, S. (2013). How to create and use rubrics for formative assessment and grading. ASCD. 
Boonrid, P., & Sumirattana S. (2019). A study of mathematics learning achievement and geometric  
     thinking on circular of Mathayomsuksa 3 students learning by using the Geometer’s Sketchpad Program  
     (GSP) with concept of flipped classroom activities. Journal of Industrial Education, 18(1), 109–118. 
     (in Thai) 
Centre for Teaching Excellence, University of Waterloo. (2022). Self-directed learning: A four-step process.     
     https://uwaterloo.ca/centre-for-teaching-excellence/teaching-resources/teaching-tips/tips-students/self-    
     directed-learning/self-directed-learning-four-step-process 
Goedpum, N., Tungkunanan, P., & Pimdee, P. (2019). The psychomotor achievement of flipped classroom 

with e-learning on machanic electric and electronic. Journal of Industrial Education, 18(3), 224-231.  
(in Thai) 

Hiemstra, R. (2013). Self-directed learning: Why do most instructors still do it wrong? International Journal 
of Self-Directed Learning, 10(1), 23-45. 

Hiemstra, R., & Brockett, R. G. (1994). From behaviorism to humanism: Incorporating self-direction in  
     learning concepts into the instructional design process. In: H. B. Long (Ed.), New ideas about  
     self-directed learning pp. 59-80. 
Jariya, T. (2019). Self-Directed Learning Characteristic of Undergrad Student, Faculty of Education,    
     Bunditpatanasilapa Institute. Journal of Learning Innovation, Faculty of Education at  
     Bunditpatanasilapa Institute, 5(1), 1-9. (in Thai) 
Krumsvik, R., & Jones, L. (2013). Teacher’s digital competence in upper secondary School. Paper session   
     presented at the International conference at Information Communication Technologies in Education,   
     Crete. 
Lapkhuntod, K., Kaewkuekool, S., & Peasura, P. (2021). The learning management with problem based    
     learning together web based instruction on aluminum welding for production technology education 
     students. Journal of Industrial Education, 20(2), 1-11. (in Thai) 
Meearsa, J., Ponkum, S., Pinit, P., Anmanatarkul, A., & Jiracheewanun, S. (2022). Impact of constructive    
     alignment and assessment in outcome base education on students’ learning: Case study of automotive  
     course. Journal of Industrial Education, 21(2), 55-65. (in Thai) 
Panich, V. (2013). Teacher for students create flipped classroom (2nd ed.). S.R. Printing Mass Product.  
     (in Thai) 
Palee, P., & Kamol, N. (2020). Classroom action research for promoting statistical thinking of Grade 7  
     students by using the five practices. Journal of Education Research Faculty of Education,  
     Srinakharinwirot University, 15(2), 105-117. (in Thai) 
 
 
 
 



วิกานดา เกตสอาด  และอนุศิษฏ์ อันมานะตระกูล 
 วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม    

2566 

 
  

 

51 
 

Phengsoy, N., & Nokkaew, A. (2022). Alternative instructional strategies: Flipped classroom and  
     Mathematical task practices. Journal of Industrial Education, 21(2), 74-85. (in Thai) 
Phichet .K, (2016). Role of e-Learning with Self-directed learning. TUH Journal online Volume, 1(1). (in Thai) 
Sajjaboriboon, T. (2021). Courseware according to a U-learning model for flipped classroom model with 
     KWDL technique by collaborative learning using project-based learning. Journal of Yala Rajabhat       
     University, 16(1), 89-99. (in Thai) 
Sinthon, S., & Bureekhampun, S. (2020). The study and designing of Self-Directed Learning (SDL) skills 
     enhancement activities for 10th Grade students in a technical subject. Journal of Industrial Education,  
     19(3), 21-31. (in Thai) 
Sirapat, J., & Jaturunn, C. (2020), pp. 10-20). A Study of the Needs for Teaching Instructional Media for   
     Hydraulics and Pneumatics Course of Students, Faculty of Industrial Education, Rajamangala University  
     of Technology Suvarnabhumi. Journal of Nakhon Si Thammarat Rajabhat University, 12(3), 10-20. 
     (in Thai) 
Talangwit, J. (2019). Self-directed learning characteristic of undergrad student, Faculty of Education,  
     Bunditpatanasilapa Institute. Walailak Journal of Learning Innovations, 5(1), 1-19. (in Thai) 
Thornton, K. (2013). Supporting self-directed learning: A framework for teachers. In R. Stroupe & K. Kimura  
     (Eds.), Research and practice in English language teaching in Asia (pp. 59-77). Language Education Asia.  

 



น ้ำฝน คูเจริญไพศำล  ศุทธดำ หมั่นแก้ว  และสิตหทัย ลิเอกวรรณเจริญ 
 วำรสำรครุศำสตร์อุตสำหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยำยน – ธันวำคม  

2566 

 

52 
 

 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการทดลองทางวิทยาศาสตร์ เรื่องเซลล์ไฟฟ้าเคมี
จากน้้าผลไม้ ส้าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
DEVELOPMENT OF THE LEARNING ACTIVITY PACKAGE TO ENHANCE SCIENCE 
EXPERIMENTAL SKILLS ON THE ELECTROCHEMICAL CELL FROM FRUIT JUICE FOR 
9th GRADE STUDENTS 
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ABSTRACT 
This research was to develop the learning activity package that enhance science experimental skills on the 
electrochemical cell from fruit juice for 9th grade students and study the implementation of the learning activity 
package consisting of comparing the students' science experimental skills between before and after learning, 
and studying the students' science experimental skills comparing the mean score during learning with the 70% 
criteria of scores.  A quasi-experimental research of one-group pretest-posttest design was used in this study. 
The sample group was one classroom of 9th grade students by cluster random sampling (N = 33). The research 
tools consisted of:  1) the learning activity package to enhance science experimental skills on the electrochemical 
cell from fruit juice, 2)  the students’  work assessment form, and 3)  the test of science experimental skills. 
The statistics for data analysis were mean, standard deviation, percentage, t- test for dependent sample, and  
t- test for one sample.  The results showed that 1)  the quality of learning activity package verified by experts 
was at level of very good, 2) the mean scores of science experimental skills of posttest were higher than those 
of pretest at the statistically significant .01 level, and 3) the science experimental skills of students have mean 
scores during learning at 77.67%, which was higher than the 70% criteria at the statistically significant .01 level. 

 

Keywords:  Electrochemical cell,  Experimental skills,  Learning activity package,  Science learning  
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บทคัดย่อ 
งำนวิจัยนี ได้พัฒนำชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์เรื่องเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ ส้ำหรับ
นักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 และศึกษำผลกำรใช้ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์  
โดยเปรียบเทียบทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียน  และ ศึกษำทักษะกำรทดลอง 
ทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนจำกกำรปฏิบัติกิจกรรมระหว่ำงเรียนโดยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหว่ำงเรียนกับเกณฑ์ คะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 70 ที่ก้ำหนด กำรวิจัยนี เป็นกำรวิจัยกึ่งทดลองแบบกลุ่มเดียวที่มีกำรทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และมีกำรเก็บ
ข้อมูลคะแนนกำรปฏิบัติกิจกรรมระหว่ำงเรียนร่วมด้วย กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้คือนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 จ้ำนวน  1 ห้องเรียน 
มีนักเรียน 33 คน ได้จำกกำรสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ 1) ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกำรทดลอง  
ทำงวิทยำศำสตร์เรื่องเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ ส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 2) แบบประเมินผลงำนกำรสร้ำง
แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ และ 3) แบบวัดทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
ประกอบด้วย ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ร้อยละ ค่ำสถิติแบบ t-test for dependent sample และค่ำสถิติแบบ t-test for 
one sample ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1) ผลกำรประเมินคุณภำพของชุดกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชำญอยู่ในระดับมำกที่สุด  2) ทักษะกำร
ทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยสำ้คัญทำงสถิติที่ระดับ .01 และ 3) ทักษะกำรทดลองทำง
วิทยำศำสตร์ของนักเรียนระหว่ำงเรียนมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 77.67 ซึ่งสูงกว่ำเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก้ำหนดไว้ อย่ำงมี
นัยส้ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 
 

ค้าส้าคัญ:  เซลล์ไฟฟ้ำเคมี,  ทักษะกำรทดลอง,  ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้,  กำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์   
 

1. บทน้า 
     วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้ในปัจจุบันต้องกำรส่งเสริมให้สถำนศึกษำน้ำหลักสูตรฐำนสมรรถนะไปปฏิบัติ โดยจัดกำรเรียนรู้ให้ผู้เรียน
เรียนรู้จำกกำรลงมือปฏิบัติจริง และเน้นพัฒนำสมรรถนะผู้เรียนเป็นส้ำคัญ เพื่อยกระดับคุณภำพของกำรศึกษำ สอดคล้องกับ
แผนกำรปฏิรูปประเทศด้ำนกำรศึกษำที่เน้นพัฒนำกำรเรียนรู้สู่กำรเรียนรู้ฐำนสมรรถนะ ผู้เรียนเป็นศูนย์กลำงของกำรเรียนรู้  
มีส่วนร่วมในกำรลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งในระดับชั นมัธยมศึกษำตอนต้นมีจุดเน้นมุ่งต่อยอดกำรเรียนรู้เพื่อเน้นทักษะ
พื นฐำนทำงกำรเรียนรู้และกำรด้ำรงชีวิต เพื่อพัฒนำคุณภำพกำรศึกษำท่ีอยู่ในระดับค่อนข้ำงต่้ำให้สูงขึ น (Office of the National 
Economic and Social Development Council [NESDC], 2021; 2023, Online) กำรจัดกำรเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
เป็นกำรจัดกำรเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส้ำคัญ ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึงมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและผู้สอน 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะกำรเรียนรู้ด้ำนต่ำง ๆ และกระตุ้นควำมสนใจของผู้เรียนให้มีควำมสุขกับกำรเรียน (Chomchunjai et al., 
2022, p. 107; Netrthanon, 2020, p. 109) กำรจัดกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบควำมรู้ด้วยตนเอง เพื่อฝึก
ทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์และได้ค้นหำควำมรู้จำกกระบวนกำรสืบเสำะจำกวิธีกำรสังเกต กำรส้ำรวจตรวจสอบ และกำร
ทดลอง โดยน้ำผลที่ได้มำจัดระบบเป็นหลักกำร แนวคิด และองค์ควำมรู้ เพื่อน้ำควำมรู้ ควำมเข้ำใจในวิชำวิทยำศำสตร์ไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคมและกำรด้ำรงชีวิต (Office of the Basic Education Commission [OBEC], 2017, p. 3) จำกข้อมูลโครงกำร
ประเมินผลนักเรียนร่วมกับนำนำชำติ หรือ PISA ในปี 2018 ที่มีกำรประเมินวิชำวิทยำศำสตร์ ซึ่งกลุ่มเป้ำหมำยเป็นนักเรียนอำยุ 
15 ปี พบว่ำคะแนนเฉลี่ยวิทยำศำสตร์ของนักเรียนไทยมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 426 ซึ่งต่้ำกว่ำค่ำเฉลี่ย OECD ที่มีค่ำ 489 (OECD คือ 
Organization for Economic Co-Operation and Development) ชี ให้เห็นว่ำควำมสำมำรถ ด้ำนกำรเรียนวิทยำศำสตร์ของ
นักเรียนยังต้องได้รับกำรพัฒนำปรับปรุง ซึ่งกำรประเมินของ PISA ให้ควำมส้ำคัญกับควำมสำมำรถในกำรน้ำควำมรู้และทักษะไป
ใช้ได้จริงในชีวิตและกำรท้ำงำนในอนำคต นักเรียนเรียนรู้ทฤษฎีและแนวคิดพื นฐำนทำงวิทยำศำสตร์มำกน้อยเพียงใด มีสมรรถนะ
ทำงวิทยำศำสตร์ และสำมำรถแก้ปัญหำในชีวิตจริงที่เกี่ยวข้องกับวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีได้ดีเพียงใด ผลกำรประเมินในหมวด
สมรรถนะทำงวิทยำศำสตร์เป็นเรื่องที่สำกลให้ควำมส้ำคัญ เพรำะถือว่ำเป็นตัวชี บอกถึงควำมสำมำรถในกำรใช้ควำมรู้และทักษะ
กระบวนกำรวิทยำศำสตร์ในชีวิตจริง ซึ่งนักเรียนไทยเกือบร้อยละ 50 มีสมรรถนะทำงวิทยำศำสตร์ไม่ถึงระดบัพื นฐำนจึงชี ให้เห็นถึง
ปัญหำของกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษำตอนต้น (Institute for the Promotion of Teaching Science 
and Technology [IPST], 2021, pp. 19-20) จำกผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั นพื นฐำน (O-NET) ชั นมัธยมศึกษำ 
ปีท่ี 3 ปีกำรศึกษำ 2564 รำยวิชำวิทยำศำสตร์ พบว่ำ นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 31.45 ซึ่งคะแนนเฉลี่ยรำยวิชำวิทยำศำสตร์ 
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มีคะแนนต่้ำกว่ำร้อยละ 50 เนื่องจำกกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนวิทยำศำสตร์ที่ผ่ำนมำยังไม่ประสบผลสำ้เร็จเท่ำท่ีควร ซึ่งถือ
ว่ำอยู่ในเกณฑ์ไม่น่ำพึงพอใจ (National Institute of Educational Testing Service [NIETS], 2021, Online) ผู้วิจัยจึงต้องกำร
พัฒนำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมวิทยำศำสตร์ด้วยตนเอง เพื่อพัฒนำ
ทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์  
     ทักษะกำรทดลองวิทยำศำสตร์เป็นสิ่งจ้ำเป็นต่อกำรเรียนวิทยำศำสตร์ เนื่องจำกนักเรียนจะได้คิด ปฏิบัติ ศึกษำ ค้นคว้ำทดลอง
และฝึกฝนกำรใช้วิธีกำรทำงวิทยำศำสตร์ให้ได้มำซึ่งควำมรู้โดยกำรปฏิบัติและฝึกกำรคิดอย่ำงเป็นระบบ ฝึกกำรแก้ปัญหำ  
และแสวงหำควำมรู้ใหม่ ผู้เรียนควรพัฒนำทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ให้เป็นนักส้ำรวจ นักคิด นักแก้ปัญหำ มีพฤติกรรม 
ที่ชอบกำรเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติและสำมำรถสร้ำงองค์ควำมรู้ด้วยตนเองได้  (Longpoh & Wutchana, 2022, p. 242) ทักษะ
กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์มีควำมส้ำคัญอย่ำงมำกในกำรจัดกำรเรียนรู้วิชำวิทยำศำสตร์ ดังนั น  นักเรียนควรได้รับกำรฝึกฝน 
ค้นคว้ำ และทดลองด้วยตนเอง ซึ่งจะส่งให้เกิดกำรเรียนรู้อย่ำงประสิทธิภำพมำกขึ น (Sedrit et al., 2020, pp. 29-30) กำรจัดกำร
เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเป็นกำรเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกำรค้นคว้ำ ปฏิบัติกำรทดลองด้วยตนเอง และมีครูเป็นผู้ให้ค้ำปรึกษำ 
ท้ำให้ผู้เรียนเกิดควำมสนุก ควำมภำคภูมิใจ ในผลงำนของตนเอง และส่งผลให้มีควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกำรเรียนรู้ในระดับมำก 
(Sopha et al., 2018, p. 111) ชุดกิจกรรมมีประโยชน์ต่อกำรจัดกำรเรียนกำรสอนเนื่องจำกช่วยให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม 
ตำมขั นตอนได้อย่ำงเป็นระบบ มีกำรใช้สื่อกำรสอนที่หลำกหลำย ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีควำมสนใจและอยำกเรียนรู้ กำรปฏิบัติ
กิจกรรมด้วนตนเอง ท้ำให้พัฒนำกระบวนกำรคิด และท้ำงำนตำมควำมสำมำรถตนเองได้เต็มตำมศักยภำพ ท้ำให้ผู้เรียนเกิดกำร
เรียนรู้ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ (Tebumroon, 2018, pp. 95-108) กำรเรียนด้วยชุดกิจกรรมเป็นกำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ที่เน้น 
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ได้มีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ โดยครูมีหน้ำที่เตรียมกิจกรรมกำรเรียนรู้  คอยแนะน้ำผู้เรียนหำกผู้เรียน 
มีข้อสงสัย เพื่อให้ผู้เรียนสำมำรถแสดงศักยภำพในกำรเรียนรู้ของตนเองออกมำอย่ำงเต็มที่ (Ngamprakhon et al., 2018, p. 78)  
     Phakdeevong and Watchana (2021, pp. 113-126) ได้ศึกษำวิจัยกำรใช้ชุดกิจกรรมกำรทดลองและทักษะกระบวนกำร
ทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 1 พบว่ำนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนสูงกว่ำก่อนใช้ชุดกิจกรรม เนื่องจำกเป็น
กำรจัดกำรเรียนกำรสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส้ำคัญ นักเรียนได้เรียนรู้จำกกำรลงมือปฏิบัติ สื่อที่ใช้เป็นสื่อที่เป็นรูปธรรมมีควำม
หลำกหลำย มีควำมเหมำะสมกับวัย เนื อหำ และควำมแตกต่ำงระหว่ำงบุคคล นักเรียนได้สืบค้นควำมรู้และฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง
อย่ำงเป็นขั นตอน มีครูคอยเสนอแนะ และเปิดโอกำสให้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนในห้อง  Chemae (2020, pp. 41-54) 
ได้ศึกษำวิจัยและพบว่ำกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ โดยใช้ชุดกิจกรรมกำรทดลองวิทยำศำสตร์ ท้ำให้ผู้เรียนฝึกควำมสำมำรถ 
ในกำรใช้เครื่องมือ วัสดุและอุปกรณ์ ในกำรปฏิบัติกิจกรรมกำรทดลอง และหำข้อสรุปผลกำรทดลอง นักเรียนได้เรียนรู้และรู้จัก
กำรคิดหำเหตุผลจำกกำรลงมือปฏิบัติสิ่งต่ำง ๆ ด้วยตนเอง เกิดเป็นองค์ควำมรู้ของตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ชี แนะและสนับสนุน  
คอยช่วยเหลือในขณะที่ท้ำกิจกรรมที่เหมำะสมกับวัย งำนวิจัยของ Koocharoenpisal et al. (2022, p. 103) ได้พัฒนำชุด
กิจกรรมวิทยำศำสตร์เรื่องสร้ำงสรรค์สิ่งประดิษฐ์จำกดินญี่ปุ่น ส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 พบว่ำ ผลกำรเรียนรู้ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมวิทยำศำสตร์ฯ มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ำเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก้ำหนด เนื่องจำกนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ
จริงผ่ำนกำรเรียนด้วยกระบวนกำรกลุ่ม มีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้สืบค้นข้อมูลและเรียนรู้ด้วยตนเอง แลกเปลี่ยนควำมคิด 
เพื่อวิเครำะห์ผลกำรทดลอง บันทึกผลกำรทดลอง และนักเรียนได้ออกแบบและสร้ำงสรรค์ผลงำน รวมทั งพัฒนำทักษะกำรสื่อสำร
ผ่ำนกำรน้ำเสนอผลงำน  
     ด้วยเหตุนี  ผู้วิจัยต้องกำรพัฒนำทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 โดยให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติกำรทดลอง ฝึกทักษะกำรใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือทำงวิทยำศำสตร์ โดยกำรสร้ำงชุดกิจกรรมวิทยำศำสตร์ที่มีเนื อหำ
สำระเกี่ยวกับเซลล์ไฟฟ้ำเคมี โดยประยุกต์เนื อหำเกี่ยวกับ กำรสร้ำงเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ เพื่อใหเ้นื อหำและกิจกรรมมีควำม
ทันสมัย แปลกใหม่ และออกแบบกิจกรรมให้แตกต่ำงไปจำกเนื อหำในหลักสูตรวิทยำศำสตร์ที่นักเรียนเคยเรียน เพื่อให้นักเรียนได้ท้ำ
กำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ใหม่ ๆ ที่แตกต่ำงจำกเดิม ทั งนี  ผู้วิจัยประยุกต์เนื อหำมำจำกงำนวิจัยของผู้วิจัยที่ได้ท้ำกำรศึกษำ
ประสิทธิภำพกำรสร้ำงแรงดันไฟฟ้ำจำกน ้ำผักและผลไม้ชนิดต่ำง ๆ และผลกำรวิจัยพบว่ำ น ้ำผักและผลไม้ชนิดแตกต่ำงกันสำมำรถ
สร้ำงแรงดันไฟฟ้ำได้แตกต่ำงกันโดยใช้แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีแบบเซลล์กัลวำนิกที่ใช้น ้ำผักผลไม้แทนสำรละลำยที่ท้ำจำก
สำรเคมี จึงสนใจที่จะน้ำเนื อหำเรื่องนี มำใช้จัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ และเมื่อวิเครำะห์หลักสูตรและตัวชี วัดแล้ว จึงก้ำหนด
กลุ่มเป้ำหมำยเป็นนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 เพรำะนักเรียนมีพื นฐำนในกำรเรียนวิทยำศำสตร์เกี่ยวกับเรื่องแรงดันไฟฟ้ำมำแล้ว 
และนักเรียนกลุ่มเป้ำหมำยเป็นนักเรียนที่ยังขำดประสบกำรณ์ในกำรท้ำกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ เนื่องจำก 2-3 ปีที่ผ่ำนมำ 
(พ.ศ. 2563-2565) นักเรียนต้องเรียนออนไลน์อยู่ที่บ้ำนเป็นส่วนใหญ่ เนื่องจำกกำรแพร่ ระบำดของโรคติดเชื อไวรัสโคโรนำ
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(COVID-19) ดังนั น ผู้วิจัยจึงต้องกำรพัฒนำทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 โดยใช้ 
ชุดกิจกรรม โดยวัตถุประสงค์ของกำรวิจัย คือ เพื่อพัฒนำชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์  
เรื่อง เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ ส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 และเพื่อศึกษำผลกำรใช้ชุดกิจกรรมที่สร้ำงกับกลุ่มตัวอย่ำง 
คือ นักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 โดยแบ่งเป็นกำรเปรียบเทียบทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมเรื่องเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ และศึกษำทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนที่
เรียนด้วยชุดกิจกรรม โดยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหว่ำงเรียนท่ีได้กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก้ำหนด 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     ทักษะกำรทดลองเป็นทักษะหนึ่งของกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ที่ส้ำคัญมำกในกำรเรียนวิชำวิทยำศำสตร์ที่ผู้เรียนจะต้อง
ได้รับกำรพัฒนำ ทักษะกำรทดลองสำมำรถน้ำไปใช้ในกำรแก้ปัญหำสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ ในชีวิตประจ้ำวันได้ ทักษะกำรทดลองจะ
เกิดขึ นได้ นักเรียนต้องได้ลงมือปฏิบัติจริง ลงมือปฏิบัติตำมขั นตอนด้วยตนเอง ท้ำให้เกิดกำรเรียนรู้ด้วยตนเองและเกิดควำมเข้ำใจ
อย่ ำงลึกซึ งVishnu (2021, pp.  27-29)และ  Wanpan & Ruangsat, (2021, pp.  43-52)  อธิบำยว่ ำทักษะกำรทดลอง 
ทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนเป็นส่วนส้ำคัญของกำรศึกษำวิทยำศำสตร์ ทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ แบ่งเป็น  
กำรออกแบบและกำรวำงแผนกำรทดลอง กำรออกแบบเครื่องมือทดลอง กำรสร้ำงเครื่องมือทดลองและกำรตรวจสอบ กำรพัฒนำ
ขั นตอนกำรทดลอง รวบรวมข้อมูลและน้ำเสนอในรูปแบบที่เหมำะสม (กำรสังเกต กำรอ่ำนเครื่องมือและกำรน้ำเสนอผลด้วยควำม
ถูกต้อง เหมำะสม) และกำรวิเครำะห์ผลกำรทดลอง ซึ่งทักษะกำรทดลองสำมำรถพัฒนำได้จำกกำรใช้ชุดกิจกรรม งำนวิจัยของ 
Manopattanakron (2019, pp. 55-62) ได้พัฒนำชุดกิจกรรมเพื่อเสริมควำมรู้ควำมเข้ำใจและทักษะกำรทดลองของนักเรียน 
เรื่องแบคทีเรียและเชื อรำในวิชำชีววิทยำ ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 6 ผลกำรศึกษำพบว่ำค่ำเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนสูงกว่ำ
ก่อนเรียนและทักษะกำรทดลองมีคะแนนเฉลี่ยจำกทุกกิจกรรมอยู่ในระดับดีมำก เนื่องจำกนักเรียนได้พัฒนำทักษะกำรทดลองใน
ด้ำนกำรออกแบบกำรทดลอง ด้ำนกำรบันทึกและสรุปผล อีกทั งกำรสอนโดยใช้กำรทดลองเป็นกำรสอนที่ผู้เรียนได้ด้ำเนินกิจกรรม
ด้วยตนเอง สมำชิกทุกคนได้มีโอกำสลงมือปฏิบัติ ได้คิดวิเครำะห์และฝึกฝนแก้ปัญหำ ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้เป็นสื่อกำรเรียนรู้ 
ที่สำมำรถน้ำมำใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ ทั งนี  เนื่องจำกชุดกิจกรรมมีควำมหลำกหลำย ท้ำให้นักเรียนมีควำม
สนใจและกระตือรือร้นในกำรเรียน ท้ำให้กำรเรียนมีประสิทธิภำพตำมเป้ำหมำยที่ตั งไว้ นอกจำกนี  ชุดกิจกรรมเป็นสื่อกำรเรียนรู้ที่
เหมำะสมกับกำรน้ำมำใช้ประกอบกำรเรียนกำรสอน เพรำะเป็นสื่อท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และได้ปฏิบัติกิจกรรม 
เพื่อฝึกทักษะกำรเรียนรู้ต่ำง ๆ กำรสร้ำงชุดกิจกรรม มีหลักกำรอย่ำงเป็นระบบ ออกแบบเนื อหำให้เหมำะสมกับวัยและระดับชั น
ของนักเรียน มีกำรเรียงล้ำดับเนื อหำให้ต่อเนื่อง นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงด้วยกระบวนกำรกลุ่ม กิจกรรมมีควำมน่ำสนใจ 
แปลกใหม่ มีกำรจัดสื่อเข้ำอย่ำงเป็นระบบและหลำกหลำย ท้ำให้บรรยำกำศในกำรเรียนไม่น่ำเบื่อ Chotchum (2019, pp. 57-68) 
และ Nipornram et al. (2021, p. 154) ที่ได้พัฒนำชุดกิจกรรมวิทยำศำสตร์เรื่องกำรตรวจสอบคุณภำพไข่ไก่เพื่อส่งเสริมทักษะ
กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ขั นบูรณำกำร พบว่ำทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ขั นบูรณำกำรหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน 
อำจเนื่องจำกชุดกิจกรรมมีควำมยำกง่ำยเหมำะสมกับระดบัชั นของนักเรียน เนื อหำทันสมัยแปลกใหม่ สำมำรถน้ำไปใช้ประโยชน์ได้
จริง กำรออกแบบชุดกิจกรรมมีควำมน่ำสนใจ มีภำพประกอบใบกิจกรรมเหมำะสมต่อกำรท้ำกิจกรรม มีกิจกรรมที่หลำกหลำย  
เน้นกำรทดลอง กำรสร้ำงสรรค์กำรประดิษฐ์ชิ นงำนผ่ำนกำรท้ำงำนกลุ่ม ท้ำให้นักเรียนให้ควำมสนใจ มีกำรอธิบำยล้ำดับขั นตอน  
ในกำรปฏิบัติกิจกรรมที่ชัดเจนท้ำให้นักเรียนสำมำรถปฏิบัติกิจกรรมได้ด้วยตนเอง นอกจำกนี กำรสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมมีผลต่อ
ทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ และส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนดีขึ น เนื่องจำกชุดกิจกรรมปฏิบัติกำรทดลอง
มีขั นตอนกิจกรรมที่หลำกหลำย ที่ช่วยพัฒนำทักษะกำรตั งสมมติฐำน ทักษะกำรก้ำหนดนิยำมเชิงปฏิบัติกำร ทักษะกำรก้ำหนดและ
ควบคุมตัวแปร ทักษะกำรทดลอง ทักษะกำรตีควำมหมำยข้อมูลและกำรลงข้อสรุป  
     Sungthong and Phumkeaw (2020, pp. 24-25) อธิบำยว่ำ เซลล์กัลวำนิก (Galvanic cell) คือ เซลล์ไฟฟ้ำเคมีชนิดหนึ่ง 
ที่เปลี่ยนพลังงำนเคมีเป็นพลังงำนไฟฟ้ำจำกปฏิกิริยำรีดอกซ์ โดยทั่วไปประกอบด้วย 2 ครึ่งเซลล์ที่มำต่อเข้ำด้วยกัน แต่ละครึ่งเซลล์
ประกอบด้วยขั วไฟฟ้ำที่จุ่มลงไปในสำรละลำย เรียกว่ำ อิเล็กโทรด (Electrode) ขั วที่จ่ำยอิเล็กตรอนเกิดปฏิกิริยำออกซิเดชัน 
เรียกว่ำ ขั วแอโนด (Anode) เป็นขั วลบ (-) และขั วที่รับอิเล็กตรอนเกิดปฏิกิรยิำรดีักชัน เรียกว่ำ ขั วแคโทด (Cathode) เป็นขั วบวก 
(+) โดยขั วไฟฟ้ำแต่ละครึ่งเซลล์เชื่อมต่อกันด้วยเส้นลวดตัวน้ำและต่อเข้ำกับโวลต์มิเตอร์เพื่อวัดแรงดันไฟฟ้ำ และเชื่อมวงจรภำยใน
ให้ครบวงจรโดยใช้สะพำนเกลือต่อระหว่ำงสำรละลำยในแต่ละครึ่งเซลล์ โดยจะเป็นสำรอิเล็กโทรไลต์ที่ไม่ท้ำปฏิกิริยำกับสำร  
ในเซลล์และมีไอออนบวก ไอออนลบ เคลื่อนที่ด้วยควำมเร็วใกล้เคียงกัน สำรละลำยที่ใช้ท้ำสะพำนเกลือ เช่น สำรละลำย  
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โพแทสเซียมไนเตรต (KNO3) มีกำรน้ำเซลล์กัลวำนิกมำใช้ประโยชน์ท่ัวไป เช่น ถ่ำนไฟฉำย แบตเตอรี่ (Jansrimai et al., 2020, p. 70; 
Sawangpop et al., 2017, pp. 421-428) งำนวิจัยของ Tan and Pee (2020, pp. 81-89) ศึกษำสมบัติทำงไฟฟ้ำเคมีของแบตเตอรี่
ผักและผลไม้ โดยได้จับคู่ขั วไฟฟ้ำที่แตกต่ำงกัน ประกอบไปด้วย เหล็ก ทองแดง แมกนีเซียม สังกะสี อะลูมิเนียม ผักและผลไม้ 
ได้แก่ มะนำว มันฝรั่ง กีวี แอปเปิล ส้ม และเกรปฟรุต พบว่ำหลอดไฟ LED สว่ำง สรุปได้ว่ำผักและผลไม้สำมำรถท้ำให้เกิด
แรงดันไฟฟ้ำแทนสำรละลำยอิเล็กโทรไลต์ที่เป็นสำรเคมีได้ นอกจำกนี  Khattiyavong et al. (2014, pp. 146-154) พัฒนำชุด 
กำรทดลองเซลล์กัลวำนิกแบบย่อส่วนที่ท้ำจำกเส้นด้ำย ชุดอุปกรณ์นี ประกอบด้วยแผ่นโลหะ ได้แก่ ทองแดง เงิน สังกะสี ตะกั่ว 
ดีบุก เหล็ก อะลูมิเนียม และแมกนีเซียม โดยใช้สะพำนเกลือที่ท้ำจำกเส้นด้ำยชุบด้วยสำรละลำยเกลือที่แตกตัวง่ำย พบว่ำเส้นด้ำย
ที่ชุบด้วยสำรละลำยโซเดียมคลอไรด์ (NaCl) ให้ค่ำศักย์ไฟฟ้ำสูงกว่ำสำรละลำยโปแตสเซียมไนเตรต (KNO3) แต่จะมีอำยุกำรใช้งำน
ที่ค่อนข้ำงสั น และอำจเกิดเป็นตะกอนหำกใช้กับขั วไฟฟ้ำที่เป็นสังกะสี เงิน และตะกั่ว ส่วนเส้นด้ำยที่ชุบด้วยสำรละลำยอิ่มตัว
โพแทสเซียมไนเตรต (KNO3) มีควำมเสถียรมำกกว่ำ และท้ำให้เซลล์มีศักย์ไฟฟ้ำสูง ดังนั น งำนวิจัยนี จึงพัฒนำชุดกิจกรรมกำร
เรียนรู้เพื่อใช้เป็นสื่อกำรเรียนรู้ เพื่อพัฒนำทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 โดยมีเนื อหำ
เกี่ยวกับเรื่องเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ สื่อกำรเรียนรู้ที่ใช้ในชุดกิจกรรม จะเน้นกำรใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือวิทยำศำสตร์
พื นฐำนที่นักเรียนจ้ำเป็นต้องเรียนรู้และฝึกปฏิบัติกิจกรรมกำรทดลอง งำนวิจัยนี ออกแบบเนื อหำกิจกรรมใหม่ให้ทันสมัย แตกต่ำง
จำกเนื อหำเดิมที่มีอยู่ในรำยวิชำวิทยำศำสตร์ เพื่อให้นักเรียนได้ทดลองปฏิบัติกิจกรรมใหม่ ๆ และนักเรียนสำมำรถน้ำควำมรู้ที่ได้
ไปใช้ประโยชน์ได้ 
 
3. วิธีด้าเนินการวิจัย 
     กำรวิจัยนี ใช้แบบแผนกำรทดลองแบบกลุ่มเดียวที่มีกำรทดสอบเปรียบเทียบทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ระหว่ำงก่อน
เรียนและหลังเรียน (One-group pretest-posttest design) และเปรียบเทียบทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ระหว่ำงเรยีนกบั
เกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก้ำหนด  
     กรอบแนวคิดในการวิจัย 
             งำนวิจัยนี ได้พัฒนำชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ เรื่องเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ 
ส้ำหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 และน้ำชุดกิจกรรมที่สร้ำงไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่ำง โดยมีแนวคิดกำรวิจัย ดังรูปที่ 1 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

 
สมมติฐานของการวิจัย  
   1. ทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะ  

กำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ เรื่อง เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน 
   2. ทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะ  

กำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ เรื่อง เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ มีคะแนนเฉลี่ยระหว่ำงเรียนสูงกว่ำเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีก้ำหนด 
     ขอบเขตการวิจัย 
      ประชำกร ได้แก่ นักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 ที่ก้ำลังศึกษำในปีกำรศึกษำ 2565 ภำคเรียนท่ี 2 ของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษำ
พัฒนำกำร รัชดำ จังหวัดกรุงเทพมหำนคร จ้ำนวน 11 ห้องเรียน มีนักเรียน 467 คน กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ นักเรียน
ชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 จ้ำนวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 33 คน ซึ่งได้มำจำกกำรสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  
     ขอบเขตเนื อหำที่ใช้ในกำรวิจัยเกี่ยวกับหลักกำรออกแบบและสร้ำงเซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลวำนิกที่ใช้น ้ำผลไม้แทน
สำรละลำยอิเล็กโทรไลต์ องค์ประกอบที่ใช้ท้ำเซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลวำนิก กำรใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือทำง
วิทยำศำสตร์ เช่น มัลติมิเตอร์วัดแรงดันไฟฟ้ำ เครื่องช่ังน ้ำหนัก เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้  
 

ตัวแปรอิสระ (Independent variable) 

กำรเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ 
เร่ือง เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ ส้ำหรบันักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที ่3 

ตัวแปรตาม (Dependent variable) 

ทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ 
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     ขั้นตอนการวิจัย มีวิธีด้ำเนินกำรวิจัยแบ่งเป็น 6 ขั นตอน ดังนี  
     ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง            

ศึกษำข้อมูลที่เกี่ยวข้องจำกเอกสำรและงำนวิจัย เช่นกำรพัฒนำชุดกิจกรรม ทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ และ
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลวำนิก เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ เพื่อน้ำเนื อหำมำวิเครำะห์ และก้ำหนดจุดประสงค์กำรเรียนรู้
และขอบเขตเนื อหำที่จะใช้ในกำรออกแบบกิจกรรม ศึกษำกำรสร้ำงเครื่องมือในกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล เช่น กำรสร้ำง
แบบวัดทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ แบบประเมินผลงำนนักเรียน และศึกษำกำรสร้ำงเครื่องมือที่ใช้ในกำรตรวจสอบและ
ประเมินคุณภำพเครื่องมือวิจัย        
      ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาและทดลองการสร้างแบบจ้าลองเซลล์ไฟฟ้าเคมีในห้องปฏิบัติการ เพ่ือน้ามาออกแบบชุดกิจกรรม 
 น้ำข้อมูลที่ได้จำกขั นตอนที่ 1 มำออกแบบกิจกรรมกำรท้ำกำรทดลองกำรสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีใน
ห้องปฏิบัติกำร เพื่อน้ำผลที่ได้มำใช้ในกำรออกแบบชุดกิจกรรม ศึกษำข้อมูลเกี่ยวกับสำรและอุปกรณ์ที่ใช้ และวิธีกำรในกำรสร้ำง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมี จำกกำรทดลองพบว่ำ น ้ำผลไม้เมื่อละลำยน ้ำสำมำรถแตกตัวให้ไอออนได้ แล้วสร้ำงแรงดันไฟฟ้ำได้ จึงสำมำรถน้ำ
น ้ำผลไม้มำใช้แทนสำรละลำยอิเล็กทรอไลต์ซึ่งเป็นส่วนประกอบท่ีส้ำคัญของแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี โดยน ้ำผลไม้แต่ละชนิดจะ
สร้ำงแรงดันไฟฟ้ำได้ต่ำงกัน จำกกำรวิเครำะห์ข้อมูลจำกเอกสำรและบทควำมวิจัยต่ำง ๆ ผู้วิจัยจึงคัดเลือกผลไม้ 6 ชนิด ได้แก่ 
แตงโม แคนตำลูป แตงร้ำน ส้ม สับปะรด และมะเขือเทศ เพื่อน้ำน ้ำผลไม้เหล่ำนี มำใช้เป็นสำรละลำยในแต่ละครึ่งเซล 
ของแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี ทั งนี ขั นตอนหลักในกำรสร้ำงเซลล์ไฟฟ้ำเคมี คือ กำรน้ำส่วนประกอบต่ำง ๆ มำเช่ือมกันเป็นวงจร 
โดยใช้สำยไฟพร้อมปำกคีบสีด้ำและสีแดง ออกแบบกิจกรรมกำรทดลองและท้ำกำรทดลองสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี 
ในห้องปฏิบัติกำร โดยก้ำหนดสำรเคมี วัสดุและอุปกรณ์ และเวลำส้ำหรับท้ำกิจกรรมให้มีควำมเหมำะสมในกำรน้ำไปใช้จัดกิจกรรม
กับนักเรียน โดยสรุปสำระส้ำคัญของกำรทดลอง ที่แบ่งเป็น 3 กำรทดลอง ดังนี  

กำรทดลองที่ 1 เพื่อเปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำของเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ที่ใช้ควำมยำวของสะพำนเกลือที่ต่ำงกัน 
และเปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำของเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ที่ใช้ควำมยำวของขั วไฟฟ้ำต่ำงกัน สร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี
จำกน ้ำผลไม้ โดยแบ่งเป็น 2 กำรทดลอง ได้แก่ 1) แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลวำนิกจำกน ้ำผลไม้ที่มีสะพำนเกลือที่
ท้ำจำกเส้นด้ำยชนิดฝ้ำยชุบด้วยสำรละลำยโพแทสเซียมไนเทรต (KNO3) ควำมเข้มข้น 0.01 โมลต่อลิตร ที่มีควำมยำวต่ำงกัน ดังนี  
แบบท่ี 1 แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี 2 ชุด ที่ใช้สะพำนเกลือยำว 15 และ 20 เซนติเมตร แบบท่ี 2 สร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี 
2 ชุด ที่ใช้สะพำนเกลือยำว 20 และ 30 เซนติเมตร ผลกำรทดลอง พบว่ำ แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีแบบที่ 2 สำมำรถสร้ำง
แรงดันไฟฟ้ำได้มำกกว่ำ จึงมีควำมเหมำะสมในกำรน้ำไปสร้ำงเป็นกิจกรรม 2) แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลวำนิก
จำกน ้ำผลไม้ที่มีที่ใช้ขั วไฟฟ้ำที่ท้ำจำกโลหะชนิดสังกะสีและโลหะชนิดทองแดงที่มีควำมยำวต่ำงกัน (พื นท่ีผิวต่ำงกัน) ดังนี  แบบท่ี 1 
สร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี 2 ชุด ที่ใช้ชนิดสังกะสีและโลหะชนิดทองแดงที่จุ่มลงในน ้ำผลไม้ ควำมยำว 3 และ 4 เซนติเมตร 
แบบที่ 2 สร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี 2 ชุด ที่ใช้ชนิดสังกะสีและโลหะชนิดทองแดงที่จุ่มลงในน ้ำผลไม้ควำมยำว 3 และ 5 
เซนติเมตร ผลกำรทดลองพบว่ำ แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีแบบที่ 2 สร้ำงแรงดันไฟฟ้ำได้ดีกว่ำจึงเลือกไปออกแบบกิจกรรม 
ในชุดกิจกรรม 

กำรทดลองที่ 2 สร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลวำนิกจำกน ้ำผลไม้ 6 ชนิด ได้แก่ แตงโม แคนตำลูป 
มะนำว ส้ม สับปะรด และมะเขือเทศ ที่น้ำมำใช้เป็นสำรละลำยอิเล็กโทรไลต์ โดยเลือกใช้คู่น ้ำผลไม้ที่มีชนิดต่ำงกัน และ
เปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำที่ได้จำกแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้แต่ละคู่โดยสังเกตแรงดันไฟฟ้ำที่ได้จำกแบบจ้ำลอง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีที่วัดด้วยมัลติมิเตอร์ พบว่ำ คู่น ้ำผลไม้ที่มีชนิดต่ำงกันส่งผลให้แรงดันไฟฟ้ำที่ได้แตกต่ำงกัน จึงสำมำรถน้ำน ้ำผลไม้  
6 ชนิด มำออกแบบกิจกรรมได้ 

กำรทดลองที่ 3 กำรสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ที่น้ำมำใช้เป็นสำรละลำยอิเล็กโทรไลต์ที่มีควำมเข้มข้น
ต่ำงกัน โดยน้ำน ้ำผลไม้มำเตรียมที่ควำมเข้มข้น 25%, 50% และ 100% w/w เพื่อเปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำของน ้ำผลไม้มีควำม
เข้มข้นต่ำงกันแต่ละคู่ โดยวัดแรงดันไฟฟ้ำด้วยมัลติมิเตอร์ พบว่ำ แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ที่ควำมเข้มข้นต่ำงกัน 
สำมำรถสร้ำงแรงดันไฟฟ้ำได้แตกต่ำงกัน โดยคู่น ้ำผลไม้ที่มีควำมเข้มข้นมำกกว่ำจะสำมำรถสร้ำงแรงดันไฟฟ้ำได้มำกกว่ำคู่น ้ำผลไม้
ที่มีควำมเข้มข้นน้อยกว่ำ แต่แรงดันไฟฟ้ำต่ำงกันไม่มำกและเพื่อเป็นกำรออกแบบกิจกรรมที่เน้นกำรใช้ทรัพยำกรให้คุ้มค่ำ 
เน้นควำมประหยัด ควำมพอเพียง ผู้วิจัยจึงเลือกใช้น ้ำผลไม้ที่มีควำมเข้มข้นน้อยมำออกแบบกิจกรรม โดยจำกกำรทดลองกำรสร้ำง
แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี พบว่ำ กำรทดลองที่ 1 แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลวำนิกจำกน ้ำผลไม้ที่มีสะพำนเกลือ
และขั วไฟฟ้ำแบบที่ 2 กำรทดลองที่ 2 แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ 6 ชนิด พบว่ำ แตงโม แคนตำลูป แตงร้ำน 
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ส้ม สับปะรด และมะเขือเทศ สำมำรถน้ำมำใช้เป็นสำรละลำยอิเล็กโทรไลต์ได้ และกำรทดลองที่ 3 แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี
ประเภทเซลล์กัลวำนิกจำกน ้ำผลไม้ที่สำรละลำยอิเล็กโทรไลต์ที่มีควำมเข้มข้นต่ำงกัน เตรียมที่ควำมเข้มข้น  25% และ 50% w/w 
มีควำมเหมำะสมในกำรน้ำไปออกแบบกิจกรรม 
      ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบและสร้างชุดกิจกรรม และเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย    

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
    1. ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ เรื่อง เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ ส้ำหรับนักเรียน  
ชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 จ้ำนวน 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 กำรสร้ำงเซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลวำนิก ใช้เวลำ 1 คำบ 
กิจกรรมที่ 2 กำรออกแบบและสร้ำงแบบจ้ำลองเซลลไ์ฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ ใช้เวลำ 2 คำบ และกิจกรรมที่ 3 กำรสร้ำงแบบจ้ำลอง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ที่ควำมเข้มข้นต่ำงกัน ใช้เวลำ 1 คำบ รวม 3 กิจกรรม ใช้เวลำ 4 คำบ (คำบละ 50 นำที) 

2. แบบประเมินผลงำนกำรสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ ใช้เกณฑ์รูบริคแบบแยกส่วน (Analytic rubric score) 
แบ่งเกณฑ์กำรประเมิน 4 ด้ำน ได้แก่ 1) กำรออกแบบวำงแผนขั นตอนกำรสร้ำงแบบจ้ำลอง 2) กำรใช้อุปกรณ์ในกำรทดลอง 
3) กำรปฏิบัติกำรทดลอง และ 4) กำรบันทึกและสรุปผลกำรทดลอง โดยมีคะแนนเต็ม 12 คะแนน 

3. แบบวัดทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ จ้ำนวน 25 ข้อ (35 คะแนน) ซึ่งประกอบด้วยข้อสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จ้ำนวน 20 ข้อ (20 คะแนน ข้อละ 1 คะแนน) และข้อสอบอัตนัย จ้ำนวน 5 ข้อ (15 คะแนน ข้อละ 3 คะแนน) ใช้เวลำ
ท้ำแบบวัดทักษะ 40 นำท ี

4. แบบประเมินคุณภำพของชุดกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชำญ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน 
และตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภำพชุดกิจกรรม โดยใช้รูปแบบของกำรประเมินที่มีลักษณะเป็นมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating scale) 
มีลักษณะเป็น 5 ระดับ แบ่งรำยกำรประเมินออกเป็น 4 ด้ำน ดังนี  1) ด้ำนกำรจัดกิจกรรม 2) ด้ำนเนื อหำ 3) ด้ำนคุณค่ำและ
ประโยชน์ท่ีได้รับ และ 4) ด้ำนองค์ประกอบอ่ืน ๆ          

5. แบบตรวจสอบควำมสอดคล้องระหว่ำงจุดประสงค์กำรเรียนรู้กับเนื อหำของชุดกิจกรรมโดยผู้เชี่ยวชำญ 
6. แบบตรวจสอบควำมสอดคล้องระหว่ำงทักษะกำรทดลองกับข้อค้ำถำมของแบบวัดทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์  

โดยผู้เช่ียวชำญ 
 ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์เรื่องเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ส้ำหรับนักเรียนชั น
มัธยมศึกษำปีท่ี 3 ประกอบด้วย 3 กิจกรรม มีจุดประสงค์กำรเรียนรู้ และลักษณะของกิจกรรม ดังนี  
 

ตารางที่ 1 ลักษณะสำ้คัญของกิจกรรมในชุดกิจกรรมเร่ืองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ 
กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู ้ ลักษณะกิจกรรม 

กิจกรรมที่ 1 กำรสร้ำง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์
กัลวำนกิ (ใช้เวลำ 50 นำที) 
    กิจกรรมที่ 1.1 กำรสร้ำง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้
ที่ใช้สะพำนเกลือที่มีควำม
ยำวตำ่งกัน 
    กิจกรรมที่ 1.2 กำรสร้ำง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้
ที่ใช้ขั วไฟฟ้ำที่มีควำมยำว
ต่ำงกัน  

1. อธิบำยหลักกำรท้ำงำนของเซลล์ไฟฟ้ำเคมี
ประเภทเซลล์กัลวำนิก 
2. สืบค้นข้อมูลและอธบิำยขั นตอนกำรสร้ำง
แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี 
3. ทดลองกำรสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี
จำกน ้ำผลไม ้
4. เปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำของเซลล์ไฟฟ้ำเคมี
จำกน ้ำผลไม้ที่ใช้ควำมยำวของสะพำนเกลือ
ต่ำงกัน 
5. เปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำของเซลล์ไฟฟ้ำเคมี
จำกน ้ำผลไม้ที่ใช้ควำมยำวของขั วไฟฟ้ำต่ำงกัน 

เรียนรู้หลักกำรท้ำงำนของเซลล์ไฟฟ้ำเคมีแบบเซลล์กัลวำนิก 
และขั นตอนกำรสร้ำงเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ ทดลอง
เปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำที่ได้จำกแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี
เมื่อ ใช้สะพำนเกลือที่ท้ ำจำกเส้นด้ำยชนิดฝ้ำยชุบด้ ว ย
สำรละลำยโพแทสเซียมไนเทรต (KNO3) ควำมเข้มข้น 0.01 
โมลต่อลิตร ที่มีควำมยำวต่ำงกัน (พื นที่ผิวต่ำงกัน) และ
เปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำที่ใช้ขั วไฟฟ้ำที่ท้ำจำกโลหะชนิด
สังกะสีและโลหะชนิดทองแดงที่มีควำมยำวต่ำงกัน (พื นที่ผิว
แตกต่ำงกัน) ในกำรจุ่มลงในสำรละลำยที่ท้ำจำกน ้ำผลไม้ และ
สังเกตแรงดันไฟฟ้ำที่ได้จำกแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำ เคมีที่วัด
ด้วยมัลติมิเตอร์ 

กิจกรรมที่ 2 กำรออกแบบ
และสร้ำงแบบจำ้ลอง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ 
(ใช้เวลำ 100 นำที) 

1. อธิบำยขั นตอนในกำรสร้ำงแบบจำ้ลอง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ 
2. ออกแบบและสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี
จำกน ้ำผลไม้ชนิดต่ำง ๆ  
3. เปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำของเซลล์ไฟฟ้ำเคมีที่
ใช้น ้ำผลไม้ชนิดต่ำงกัน 

ออกแบบแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ที่สร้ำง
แรงดันไฟฟ้ำได้ต่ำงกัน ทดลองสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี
จำกน ้ำผลไม้ที่น้ำมำใช้เป็นสำรละลำยอิเล็กโทรไลต์ด้วยกำร
เลือกใช้คู่น ้ำผลไม้ชนิดต่ำงกัน เพื่อเปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำ
ของแต่ละคู่ และสังเกตแรงดันไฟฟ้ำที่ได้จำกแบบจ้ำลอง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีที่วัดด้วยมัลติมิเตอร์ 
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ตารางที่ 1 (ต่อ) ลักษณะส้ำคัญของกิจกรรมในชุดกิจกรรมเร่ืองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม ้
กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู ้ ลักษณะกิจกรรม 

กิจกรรมที่ 3 กำรสร้ำง
แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมี
จำกน ้ำผลไม้ที่ควำมเข้มข้น
ต่ำงกัน (ใช้เวลำ 50 นำที) 

1. อธิบำยขั นตอนในกำรสร้ำงแบบจำ้ลอง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ที่ควำมเข้มข้นต่ำงกัน 
2. เปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำของเซลล์ไฟฟ้ำเคมีที่
ใช้ควำมเข้มข้นของน ้ำผลไม้ต่ำงกัน 

ออกแบบแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ที่ควำมเข้มขน้
ต่ำงกัน ที่สร้ำงแรงดันไฟฟ้ำได้ต่ำงกัน ทดลองสร้ำงแบบจ้ำลอง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ที่น้ำมำใช้เป็นสำรละลำยที่มีควำม
เข้มข้นต่ำงกัน และเปรียบเทียบแรงดันไฟฟ้ำของแบบจ้ำลอง
แต่ละคู่ที่วัดด้วยมัลติมิเตอร์ 

 

 ขั้นตอนที่ 4 การประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรม และเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยโดยผู้เชี่ยวชาญ  
       น้ำชุดกิจกรรมที่สร้ำงส่งให้ผู้เช่ียวชำญ จ้ำนวน 3 ท่ำน ประเมินคุณภำพ และตรวจสอบควำมสอดคล้องระหว่ำง
จุดประสงค์กำรเรียนรู้กับเนื อหำของชุดกิจกรรม ผลกำรประเมินพบว่ำ ชุดกิจกรรมมีค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (Index of Item 
Objective Congruence, IOC) เท่ำกับ 1.00 ทุกกิจกรรม ซึ่งผ่ำนเกณฑ์ที่ก้ำหนดว่ำค่ำดัชนีควำมสอดคล้องต้องมีค่ำระหว่ำง 
0.50-1.00 และน้ำผลกำรประเมินคุณภำพชุดกิจกรรมมำวิเครำะห์ โดยหำค่ำเฉลี่ย (𝑥) และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD)  
น้ำคะแนนมำเปรียบเทียบกับเกณฑ์ดังนี  ค่ำเฉลี่ยระหว่ำง 4.51-5.00 หมำยถึง มำกที่สุด 3.51-4.50 หมำยถึง มำก 2.51-3.50 
หมำยถึงปำนกลำง 1.51-2.50 หมำยถึง น้อย 1.00-1.50 หมำยถึง น้อยที่สุด ผลกำรประเมินคุณภำพของชุดกิจกรรมมีค่ำเฉลี่ย
เท่ำกับ 4.77 และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD) เท่ำกับ 0.23 แสดงว่ำชุดกิจกรรมมีคุณภำพอยู่ในระดับมำกที่สุด และปรับปรุง
แก้ไขชุดกิจกรรมให้สมบูรณ์ขึ นน้ำแบบวัดทักษะที่สร้ำงให้ผู้เช่ียวชำญประเมิน โดยแบบวัดท่ีสร้ำงมีข้อสอบจ้ำนวน 32 ข้อ แบ่งเป็น
ข้อสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ้ำนวน 25 ข้อ และข้อสอบอัตนัย จ้ำนวน 7 ข้อ น้ำไปให้ผู้เช่ียวชำญประเมินจ้ำนวน 
3 ท่ำน พบว่ำมีค่ำดัชนีควำมสอดคล้องของทักษะกำรทดลองกับข้อค้ำถำมของแบบวัดทักษะ มีค่ำดัชนีควำมสอดคล้องระหว่ำง 
0.67-1.00 ซึ่งผ่ำนเกณฑ์กำรประเมิน จึงเลือกข้อสอบเพื่อน้ำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่ำงโดยแบ่งเป็นข้อสอบปรนัยจ้ำนวน 20 ข้อ 
และข้อสอบอัตนัยจ้ำนวน 5 ข้อ  
       ขั้นตอนที่ 5 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมเร่ืองเซลล์ไฟฟ้าเคมีจากน้้าผลไม้กับกลุ่มตัวอย่างและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 น้ำชุดกิจกรรมไปทดลองใช้กับนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่ำงจ้ำนวน 33 คน ใช้เวลำทั งหมด 4 วัน  
เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล โดยวันที่ 1 ให้นักเรียนท้ำแบบวัดทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์เรื่องเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้  
ใช้เวลำในกำรสอบ 40 นำที วันที่ 2 ให้นักเรียนท้ำกิจกรรมที่ 1 กำรสร้ำงเซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลวำนิก 1 คำบ วันที่ 3 
นักเรียนท้ำกิจกรรมที่ 2 กำรออกแบบและสร้ำงเซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลวำนิกจำกน ้ำผลไม้ 2 คำบ วันที่ 4 นักเรียนท้ำ
กิจกรรมที่ 3 กำรสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ที่ควำมเข้มข้นต่ำงกัน 1 คำบ เมื่อนักเรียนท้ำกิจกรรมครบทั ง  
3 กิจกรรมแล้ว จึงให้นักเรียนท้ำแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบวัดทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ฉบับเดิมกับท่ีใช้ก่อนเรียน 
และในกำรจัดกิจกรรมผู้วิจัยด้ำเนินกำรสอนด้วยตนเอง และเก็บข้อมูลระหว่ำงที่นักเรียนท้ำกิจกรรมร่วมด้วยเพื่อน้ำไปวิเครำะห์ผล 
และน้ำผลกำรปฏิบัติกิจกรรมในชุดกิจกรรมของนักเรียนมำวิเครำะห์ข้อมูลเพื่อเก็บคะแนนระหว่ำงเรียนร่วมด้วย 
 

                     
 

รูปท่ี 2 ส่วนประกอบเซลล์กัลวำนิก  รูปท่ี 3 นักเรียนสร้ำงเซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลป์วำนิก 
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    รูปท่ี 4 นักเรียนปฏิบัติกำรทดลองสร้ำงแบบจ้ำลอง       รูปท่ี 5 แบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ 
     เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ท่ีควำมเข้มข้นต่ำงกัน  
 

       ขั้นตอนที่ 6 การวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย   

 วิเครำะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพื นฐำน ได้แก่ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน และค่ำร้อยละ และเปรียบเทียบคะแนนเฉลีย่
ทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติค่ำ t-test for dependent samples  
และวิเครำะห์คะแนนทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ระหว่ำงเรียนจำกใบกิจกรรมทั ง 3 กิจกรรม มำวิเครำะห์หำค่ำเฉลี่ยและคำ่
ร้อยละ เปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ใช้สถิติค่ำ t-test for one sample โดยใช้โปรแกรม IBM SPSS Statistics Base 22.0 

 
4. ผลการวิจัย  
     4.1 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมเร่ืองเซลล์ไฟฟ้าเคมีจากน้้าผลไม้ส้าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และผลการประเมิน
คุณภาพชุดกิจกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ชุดกิจกรรมที่สร้ำงเป็นสื่อกำรเรียนรู้ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อใช้ส้ำหรับวิชำวิทยำศำสตร์ กิจกรรมกำรเรียนรู้ให้นักเรียนได้
ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง และเน้นพัฒนำทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์เกี่ยวกับกำรสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำ
ผลไม้ นักเรียนได้พัฒนำทักษะกำรใช้เครื่องมือ วัสดุและอุปกรณ์ต่ำง ๆ ในกำรทดลองวิทยำศำสตร์ ได้บันทึกผล สรุปผล  
และอภิปรำยผล โดยองค์ประกอบของชุดกิจกรรมประกอบด้วยช่ือชุดกิจกรรม ค้ำชี แจง ช่ือกิจกรรม จุดประสงค์กำรเรียนรู้ เวลำที่
ใช้ในกำรท้ำกิจกรรม ใบกิจกรรม ค้ำถำมท้ำยกิจกรรม ใบควำมรู้ และเกณฑ์กำรประเมินผลงำน แบ่งกำรประเมินทักษะกำรทดลอง
วิทยำศำสตร์เป็น 2 วิธี ได้แก่ 1) กำรประเมินระหว่ำงเรียนจำกกำรปฏิบัติกิจกรรม  แบ่งเป็น 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1  
กำรสร้ำงเซลล์ไฟฟ้ำเคมีประเภทเซลล์กัลวำนิก กิจกรรมที่ 2 กำรออกแบบและสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้  
และกิจกรรมที่ 3 กำรสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ที่ควำมเข้มข้นต่ำงกัน และ 2) กำรประเมินก่อนเรียนและหลัง
เรียนโดยใช้แบบวัดทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ ทั งนี ผลกำรประเมินคุณภำพของชุดกิจกรรม แสดงดังตำรำงที่ 2 

 

ตารางที่ 2 ผลกำรประเมินคุณภำพของชุดกิจกรรม โดยผู้เชี่ยวชำญ 

ระดับคุณภาพ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

𝑥 SD ระดับคุณภาพ 
1. ด้านการจดักิจกรรม 
1.1 กิจกรรมมีควำมสอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 5.00 0.00 มำกที่สุด 
1.2 กิจกรรมมีควำมเหมำะสมกับชั นของนักเรียน 5.00 0.00 มำกที่สุด 
1.3 กิจกรรมส่งเสริมทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ 5.00 0.00 มำกที่สุด 
1.4 กิจกรรมมีควำมหลำกหลำย น่ำสนใจ 5.00 0.00 มำกที่สุด 
1.5 เวลำที่ใช้ในกำรปฏิบัตกิิจกรรมมีควำมเหมำะสม 4.33 0.58 มำก 
1.6 ขั นตอนกำรปฏบิัติกิจกรรมอธิบำยละเอียดชัดเจน 5.00 0.00 มำกที่สุด 
1.7 วัสดุ อุปกรณ์ที่ใช้มีควำมเหมำะสมกับกิจกรรม 5.00 0.00 มำกที่สุด 
1.8 ค้ำถำมท้ำยกิจกรรมมีจำ้นวนขอ้เหมำะสม 4.67 0.58 มำกที่สุด 
1.9 ค้ำถำมท้ำยกิจกรรมมีควำมสอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 5.00 0.00 มำกที่สุด 
1.10 ค้ำถำมท้ำยกิจกรรมมีควำมยำกง่ำยเหมำะสมกบันักเรียน 4.67 0.58 มำกที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยดา้นการจัดกิจกรรม 4.87 0.17 มากที่สุด 
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ตารางที่ 2 (ต่อ) ผลกำรประเมินคุณภำพของชุดกิจกรรม โดยผู้เชี่ยวชำญ 

ระดับคุณภาพ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

𝑥 SD ระดับคุณภาพ 
2. ด้านเนื้อหา 
2.1 เนื อหำมีควำมสอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 4.67 0.58 มำกที่สุด 
2.2 เนื อหำมีควำมถกูต้องตำมหลักวิชำกำร 4.67 0.58 มำกที่สุด 
2.3 เนื อหำมีควำมยำกง่ำยเหมำะสมกับนักเรียน 4.67 0.58 มำกที่สุด 
2.4 กำรจัดล้ำดับเนื อหำมีควำมต่อเนื่อง 4.67 0.58 มำกที่สุด 
2.5 ภำษำที่ใช้อำ่นเข้ำใจง่ำย ชัดเจน ไมก่้ำกวม 4.67 0.58 มำกที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยดา้นเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
3. ด้านคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รบั    
3.1 กำรเรียนด้วยชุดกิจกรรมท้ำให้นกัเรียนเกิดกำรพัฒนำทกัษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์มำกขึ น 5.00 0.00 มำกที่สุด 
3.2 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในกำรทดลอง 5.00 0.00 มำกที่สุด 
3.3 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ท้ำงำนเป็นกลุ่ม 5.00 0.00 มำกที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยดา้นคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับ 5 0.00 มากที่สุด 
4. ด้านองค์ประกอบอ่ืน ๆ    
4.1 ค้ำชี แจงในชุดกิจกรรมมีควำมชัดเจน 4.67 0.58 มำกที่สุด 
4.2 ขนำดของตัวอักษรในชุดกิจกรรมมคีวำมเหมำะสม 4.33 0.58 มำก 
4.3 ขนำดของเล่มชุดกิจกรรมมีควำมเหมำะสม 4.67 0.58 มำกที่สุด 
4.4 กำรเรียงล้ำดับหัวขอ้ของชุดกิจกรรมมีควำมเหมำะสม 4.67 0.58 มำกที่สุด 
4.5 กำรจัดวำงองค์ประกอบได้เหมำะสม 4.33 0.58 มำก 

คะแนนเฉลี่ยดา้นองค์ประกอบอ่ืน ๆ 4.53 0.58 มากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ยรวม 4.77 0.23 มากที่สุด 

 

          จำกตำรำงที่ 2 พบว่ำ ผลกำรประเมินคุณภำพชุดกิจกรรมมีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ำกับ 4.77 และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน
เท่ำกับ 0.23 แสดงว่ำ ชุดกิจกรรมมีคุณภำพในระดับมำกท่ีสุด และแต่ละด้ำนมีคุณภำพอยู่ในระดับมำกท่ีสุด  
 

    4.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการทดลองทางวิทยาศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ใช้ชุดกจิกรรม 
          ผลกำรเปรียบเทียบทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยชุดกิจกรรมเรื่อง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 แสดงดังตำรำงที่ 3 

 

ตารางที่ 3 ผลกำรเปรียบเทียบทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ระหว่ำงกอ่นเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

การทดสอบ N แบบทดสอบ 
คะแนน

เต็ม 𝑥 % SD 
ร้อยละ

ความก้าวหน้า (%) 
t. Sig. 

ก่อนเรียน 33 
ปรนัย 20 5.88 29.39 2.27 

26.75 21.644** .000 

อัตนัย 15 0.00 0.00 0.00 
รวม 35 5.88 16.80 2.27 

หลังเรียน 33 
ปรนัย 20 14.42 72.12 1.90 
อัตนัย 15 0.81 5.45 1.24 
รวม 35 15.24 43.55 2.06 

 **มีนัยส้ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 
 

         จำกตำรำงที่ 3 พบว่ำ ทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนก่อนได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้เรื่องเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำก
น ้ำผลไม้ คะแนนข้อสอบปรนัย มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 5.88 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 16.80 และข้อสอบอัตนัยมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 0.00 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 0.00 รวมคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 5.88 คิดเป็นร้อยละ 16.80 ส่วนหลังเรียน ข้อสอบปรนัย มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 
14.42 คะแนน จำกคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 72.12 และข้อสอบอัตนัยมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 0.81 คะแนน จำกคะแนนเต็ม 
15 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 5.45 รวมคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 15.24 คะแนน จำกคะแนนเต็ม 35 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 43.55  
มีร้อยละควำมก้ำวหน้ำ 26.75 และจำกกำรทดสอบด้วยสถิติ t-test for dependent sample พบว่ำ ทักษะกำรทดลอง 
ทำงวิทยำศำสตร์หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส้ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตำมสมมติฐำนที่ตั งไว้ 
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4.3 ผลคะแนนทักษะการทดลองทางวิทยาศาสตร์ระหว่างเรียนของนักเรียนที่ใช้ชุดกจิกรรมเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
     ผลคะแนนทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนที่ได้จำกกำรปฏิบัติกิจกรรมระหว่ำงเรียน โดยเก็บคะแนนจำกกำร
ปฏิบัติกิจกรรมและบันทึกข้อมูลในชุดกิจกรรม และแบบประเมินผลงำนกำรสร้ำงแบบจ้ำลองเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ น้ำมำ
ค้ำนวณหำค่ำเฉลี่ย (𝑥) ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD) และร้อยละ (%) แสดงดังตำรำงที่ 4 

 

ตารางที่ 4 คะแนนทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ระหว่ำงเรียนของนักเรียนที่ใช้ชุดกิจกรรม  
ชุดกิจกรรม วิธีการวัด คะแนนเต็ม 𝑥 SD % 

กิจกรรมที่ 1  
การสร้างเซลล์ไฟฟ้าเคมีประเภท
เซลล์กัลวานิก  

ใบบันทึกกิจกรรมที่ 1.1 10 7.52 1.80 75.15 
ใบบันทึกกิจกรรมที่ 1.2 10 4.58 2.11 45.76 
ค้ำถำมท้ำยกิจกรรมที่ 1 10 7.00 0.00 70.00 

คะแนนรวม 30 19.09 3.36 63.64 
กิจกรรมที่ 2 
การออกแบบและสร้างแบบจ้าลอง
เซลล์ไฟฟ้าเคมีจากน้้าผลไม้ 

ใบบันทึกกิจกรรมที่ 2 20 14.91 1.96 74.55 
ค้ำถำมท้ำยกิจกรรมที่ 2 8 6.91 0.29 86.36 
แบบประเมินผลงำนกำรสร้ำงแบบจ้ำลอง
เซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ 

12 8.58 0.87 71.46 

คะแนนรวม 40 30.39 2.70 75.98 
กิจกรรมที่ 3  
การสร้างแบบจ้าลองเซลล์ไฟฟ้าเคมี
จากน้้าผลไม้ที่ความเข้มข้นต่างกัน 

ใบบันทึกกิจกรรมที่ 3 20 18.61 2.15 93.03 
ค้ำถำมท้ำยกิจกรรมที่ 3 10 9.58 0.56 95.76 

คะแนนรวม 30 28.18 2.11 93.94 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนรวม 100 77.67 4.63 77.67 

 

      จำกตำรำงที่ 4 พบว่ำ คะแนนทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ระหว่ำงเรียนของนักเรียนมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 77.67 จำก
คะแนนเต็ม 100 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 77.67 กิจกรรมที่ 1 มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 19.09 จำกคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
63.64 กิจกรรมที่ 2 มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 30.39 จำกคะแนนเต็ม 40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.98 กิจกรรมที่ 3 มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 28.18 
จำกคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 93.94  
      จำกนั นเปรียบเทียบร้อยละคะแนนเฉลี่ยทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ระหว่ำงเรียนที่ได้กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ  
t-test for one sample แสดงดังตำรำงที ่5 

 

ตารางที่ 5 เปรียบเทียบคะแนนทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก้ำหนดไว้ 

คะแนนทักษะการทดลองทางวทิยาศาสตร์ 
N 𝑥 SD t Sig 
33 77.67 4.63 9.517** .000 

**มีนัยส้ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 
 

      จำกตำรำงที่ 5 พบว่ำ ทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนที่ประเมินจำกกำรปฏิบัติกิจกรรมระหว่ำงเรียน  
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 77.67 จำกคะแนนเต็ม 100 คิดเป็นร้อยละ 77.67 ซึ่งสูงกว่ำเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก้ำหนดอย่ำงมีนัยส้ำคัญทำงสถติิ
ที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตำมสมมติฐำนที่ตั งไว้  

 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย          
    กำรพัฒนำชุดกิจกรรมกำรเรยีนรู้ที่สง่เสรมิทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ เรื่องเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ ส้ำหรับนักเรียน
ชั นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 สรุปผลได้ว่ำ ผลกำรประเมินคุณภำพของชุดกิจกรรมอยู่ในระดับมำกท่ีสุด ผลกำรใช้ชุดกิจกรรม พบว่ำทักษะ
กำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 5.88 คิดเป็นร้อยละ 16.80 ส่วนหลังเรียน  
มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 15.24 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 43.55 จำกคะแนนเต็ม 35 คะแนน ทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์หลังเรียน
สูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส้ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 ทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนระหว่ำงเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
คิดเป็นร้อยละ 77.67 ซึ่งสูงกว่ำเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีก้ำหนด อย่ำงมีนัยส้ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01  
     อภิปรำยผลกำรวิจัยได้ว่ำ ชุดกิจกรรมมีเนื อหำสอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ มีกำรค้ำนึงถึงระดับชั นของนักเรียน 
และเน้นกำรทดลอง กิจกรรมพัฒนำทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ โดยนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ได้ใช้อุปกรณ์ทำงวิทยำศำสตร์ 
เช่น มัลติมิเตอร์ ยูนิเวอร์แซลอินดิเคเตอร์ เครื่องวัดค่ำพีเอช กำรเขียนขั นตอนกำรท้ำกิจกรรมมีกำรจัดล้ำดับเนื อหำให้มีควำม
ต่อเนื่อง อธิบำยขั นตอนให้ชัดเจน นักเรียนสำมำรถปฏิบัติได้ ออกแบบวำดภำพประกอบขั นตอนกำรท้ำกิจกรรมให้เหมำะสม 
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ภำษำที่ใช้เข้ำใจง่ำยและชัดเจน และในชุดกิจกรรมมีใบควำมรู้ ให้นักเรียนได้ศึกษำเรียนรู้ด้วยตนเอง และมีค้ำถำมท้ำยกิจกรรม 
เพื่อตรวจสอบควำมเข้ำใจ กำรสร้ำงชุดกิจกรรมเป็นไปตำมหลักกำร และมีองค์ประกอบต่ำง ๆ เหมำะสม กิจกรรมมีควำมแปลก
ใหม่แตกต่ำงไปจำกกิจกรรมในหนังสือเรียนวิทยำศำสตร์ กิจกรรมค้ำนึงถึงระดับควำมยำกง่ำยของนักเรียน จึงท้ำให้เหมำะสมกับ
ระดับวัยและชั นของนักเรียน จึงท้ำให้ชุดกิจกรรมมีคุณภำพ และสำมำรถน้ำไปใช้พัฒนำทักษะกำรทดลองของนักเรียนให้สูงขึ นได้ 
อย่ำงไรก็ตำมจำกผลกำรทดลอง พบว่ำคะแนนทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ำกับ 
15.24 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 43.55 โดยคะแนนจำกแบบทดสอบปรนัยมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 14.42 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 72.12 
และแบบทดสอบอัตนัยมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 0.81 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 5.45 ทั งนี เนื่องจำก นักเรียนตอบค้ำถำมของข้อสอบอัตนัย
ได้น้อยมำก บำงคนไม่ตอบ บำงคนตอบแต่อธิบำยไม่ชัดเจน จำกเหตุนี  ผู้วิจัยคิดว่ำ น่ำจะมำจำกข้อสอบอัตนัยอำจมีควำมยำก
เกินไป และมีค้ำถำมที่เน้นกำรคิดวิเครำะห์หลำยข้อ เน้นกำรอธิบำยให้เหตุผล เน้นกำรอธิบำยเพื่อตรวจสอบทักษะกำรทดลองทำง
วิทยำศำสตร์ กำรอธิบำยและสรุปผล และเวลำในกำรท้ำข้อสอบอำจให้เวลำน้อยเกินไป แนวทำงกำรแก้ไขคือ ควรมีกำรปรับแก้ไข
เกี่ยวกับแบบทดสอบให้มีคุณภำพเหมำะสมกับนักเรียน มีควำมยำกเหมำะสม และให้เวลำในกำรท้ำแบบทดสอบเพิ่มมำกขึ น  
และจำกกำรสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหว่ำงกำรปฏิบัติกิจกรรม นักเรียนบำงคนยังไม่มีทักษะกำรใช้วัสดุอุปกรณ์ 
ทำงวิทยำศำสตร์ เช่น มัลติมิเตอร์ในกำรวัดแรงดันไฟฟ้ำ และเครื่องวัดค่ำพีเอชในกำรวัดค่ำควำมเป็นกรดเบสของน ้ำผลไม้ กำรใช้
เครื่องช่ังในกำรช่ังน ้ำผลไม้ และกำรใช้ฟอร์เซฟคีบสะพำนเกลือที่ท้ำจำกเส้นด้ำย ดังนั นกำรจัดกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ด้วยชุด
กิจกรรม จ้ำเป็นต้องค้ำนึงถึงควำมรู้พื นฐำนและประสบกำรณเ์ดิมของนักเรียนเป็นสำ้คัญ กำรออกแบบกิจกรรมต้องมีควำมยำกง่ำย
เหมำะสม ก้ำหนดเวลำในกำรจัดกิจกรรมให้เหมำะสม รวมทั งก้ำหนดเวลำในกำรวัดผล ประเมินผลให้เหมำะสม นอกจำกนี ในกำร
ปฏิบัติกิจกรรมนักเรียนจะได้ฝึกบันทึกข้อมูล ฝึกตอบค้ำถำมท้ำยกิจกรรม เช่น กำรบันทึกผลกำรทดลองในรูปแบบของตำรำง  
กำรสร้ำงตำรำงบันทึกผลกำรทดลองด้วยตนเอง และกำรสรุปผลกำรทดลอง แต่นักเรียนบำงส่วนเขียนอธิบำยไม่ค่อยได้จึงส่งผลท้ำ
ให้เมื่อสอบด้วยข้อสอบอัตนัยท้ำให้ได้คะแนนน้อย และเมื่อพิจำรณำคะแนนทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียน  
เมื่อเปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่ำหลังเรียนมีคะแนนสูงกว่ำก่อนเรียน มีร้อยละควำมก้ ำวหน้ำ 26.75 % แต่คะแนน
หลังเรียนมีคะแนนคิดเป็นร้อยละ 43.55 ซึ่งเป็นคะแนนที่ไม่สูง ทั งนี อำจเนื่องมำจำกนักเรียนท้ำข้อสอบอัตนัยไม่ทันและท้ำไม่ได้  
และข้อสอบอัตนัยเป็นข้อสอบที่มีค้ำถำมวัดกำรคิดวิเครำะห์จ้ำนวนมำก อำจจะมีควำมยำกเกินไป ผลกำรวิจัยพบว่ำ กำรจัดกำร
เรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมสำมำรถพัฒนำทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ของนักเรียนให้สูงขึ นได้ ชุดกิจกรรมจึงเป็นสื่อกำรเรียนรู้
ที่ดี สำมำรถน้ำไปใช้เพื่อกำรพัฒนำทักษะของนักเรียนได้ นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้ปฏิบัติกิจกรรมและฝึกกำรคิด กำรแก้ปัญหำ 
ผ่ำนกำรท้ำงำนแบบกลุ่ม ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกับเพื่อน ๆ สร้ำงบรรยำกำศในกำรเรียนให้น่ำเรียน กระตุ้นควำมสนใจ 
ของนักเรียน จำกงำนวิจัยของ Hongkhon (2022, pp. 1-10) พบว่ำกำรจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์
เปิดโอกำสให้นักเรียนเรียนรู้จำกประสบกำรณ์ตรงได้ลงมือปฏิบัติกับสื่อที่เป็นของจริง โดยมีครูช่วยเตรียมสื่อ ใช้ค้ำถำมกระตุ้น  
และแนะน้ำนักเรียนให้คิด ลงมือท้ำ และสื่อควำมหมำยข้อมูลออกมำในขั นสรุป ตำมที่ Darmaji et al. (2019, pp. 293-298)  
ได้ศึกษำและพบว่ำกำรที่นักเรียนลงมือท้ำปฏิบัติกำรทดลองจริงด้วยตนเองท้ำให้นักเรียนสำมำรถเช่ือมโยงประสบกำรณ์ตรงเข้ำกับ
เนื อหำทฤษฎี ส่งผลให้นักเรียนมีทักษะกำรทดลองเพิ่มขึ น และจำกงำนวิจัยของ Idris et al. (2022, pp. 155-170) กำรทดลอง 
ทำงวิทยำศำสตร์มีควำมส้ำคัญ เนื่องจำกนักเรียนได้ปฏิบัติจริงและสำมำรถบูรณำกำรควำมรู้ที่ได้รับและท้ำควำมเข้ำใจแนวคิด
เกี่ยวกับวิทยำศำสตร์ผ่ำนประสบกำรณ์ที่ได้ท้ำด้วยตนเอง นอกจำกนี  Shana and Abulibdeh (2020, pp. 199-215) พบว่ำกำร
ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติมีควำมส้ำคัญต่อกำรพัฒนำทักษะและควำมรู้ของผู้เรียนซึ่งเป็นกำรผสมผสำนระหว่ำงควำมรู้ทำงทฤษฎี  
และกำรปฏิบัติ ท้ำให้ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนเพิ่มขึ น นอกจำกนี กำรเรียนด้วยชุดกิจกรรมวิทยำศำสตร์สำมำรถพัฒนำควำมคดิ
สร้ำงสรรค์และส่งเสริมควำมสุขในกำรเรียนวิทยำศำสตร์ได้อีกด้วย (Bunpho et al., 2022, pp. 290-308) จำกเหตุผลดังกล่ำวจึงสรุป
ได้ว่ำ นักเรียนชั นมัธยมศึกษำปีที่ 3 ที่ได้เรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ 
เรื่องเซลล์ไฟฟ้ำเคมีจำกน ้ำผลไม้ได้พัฒนำทักษะกำรทดลองให้สูงขึ นได้ 
 
6. ข้อเสนอแนะ               
     ข้อเสนอแนะในกำรน้ำผลกำรวิจัยไปใช้ ก่อนให้นักเรียนท้ำกิจกรรม ควรให้ควำมรู้เบื องต้นแก่นักเรียนเกี่ยวกับกำรใช้อุปกรณ์
และเครื่องมือวิทยำศำสตร์ต่ำง ๆ เช่น กำรใช้เครื่องช่ังน ้ำหนัก กำรใช้เครื่องวัดแรงดันไฟฟ้ำ เครื่องมัลติมีเตอร์  เพื่อให้นักเรียน 
มีทักษะพื นฐำนและสำมำรถปฏิบัติกิจกรรมได้ทันเวลำที่ก้ำหนดในชุดกิจกรรม อีกทั งเพื่อป้องกันกำรเกิดควำมเสียหำยของ 
อุปกรณ์และเครื่องมือ หำกนักเรียนมีพื นฐำนด้ำนทักษะกำรทดลองน้อย หรือขำดประสบกำรณ์กำรใช้เครื่องมือควรเพิ่มเวลำ 
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ในกำรท้ำกิจกรรมให้มำกขึ น และแบ่งกลุ่มนักเรียนประมำณ 4-5 คนต่อกลุ่ม เพื่อให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในกำรท้ำกิจกรรม 
และควรส่งเสริมให้นักเรียนฝึกทักษะของกำรจัดกระท้ำและสื่อควำมหมำยของข้อมูล กำรบันทึกข้อมูล และสรุปผลกำรทดลอง 
เพรำะกำรใช้ชุดกิจกรรมที่พัฒนำทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ นักเรียนต้องบันทึกผลกำรทดลอง ออกแบบตำรำงบันทึกผล 
ใช้แผนภำพในกำรอธิบำยผลกำรทดลอง และสรุปผลกำรทดลอง ส้ำหรับข้อเสนอแนะในกำรท้ำวิจัยครั งต่อไป ควรมีกำรพัฒนำชุด
กิจกรรมวิทยำศำสตร์ที่เน้นทักษะกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์ให้มีควำมหลำกหลำยมำกขึ น และควรพัฒนำทักษะกำรทดลองทำง
วิทยำศำสตร์ ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะกำรใช้อุปกรณ์และเครื่องมือทำงวิทยำศำสตร์ให้มีควำมหลำกหลำยมำกขึ น ควรมีกำรท้ำวิจัย 
ที่ให้นักเรียนได้ออกแบบและท้ำกำรทดลองทำงวิทยำศำสตร์โดยใช้กิจกรรมที่หลำกหลำย และสำมำรถน้ำควำมรู้ไปใช้แก้ปัญหำ
และใช้จริงในสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ ในชีวิตประจ้ำวัน ควรมีกำรพัฒนำทักษะกำรคิดสร้ำงสรรค์ของนักเรียนให้ออกแบบและสร้ำง
กิจกรรมกำรทดลองวิทยำศำสตร์ที่แปลกใหม่ ฝึกทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ และทักษะกำรเรียนรู้อื่น ๆ เช่น ทักษะกำร
ท้ำงำนร่วมกัน ทักษะทำงสังคม และทักษะกำรสื่อสำร และควรมีกำรพัฒนำกำรคิดวิเครำะห์ของนักเรียน และส่งเสริมให้นักเรียน
ท้ำแบบทดสอบอัตนัยที่เน้นกำรคิดวิเครำะห์มำกขึ น  
 
กิตติกรรมประกาศ 
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ABSTRACT 

This research is flipped classroom learning using project based learning and EveryCircuit application.  
The samples were 20 students from vocational certificate level students, Sri Samrong Industrial and 
Community Education College who enrolled in the subject Direct Current Circuit, semester 1, academic year 
2022 and selected by purposive sampling. The research instruments were 1) a lesson plan of flipped 
classroom learning using project based learning and EveryCircuit application, 2) a achievement test of 
flipped classroom learning using project based learning and EveryCircuit application, 3) the assessment of 
electrical circuit analysis skills, and 4) the assessment of project based learning. Research data were 
analyzed by using mean (𝑥), standard deviation (SD), percentage (%) and test the hypothesis with t-test for 
dependent-samples. The results of the research were: 1) the quality assessment result of flipped classroom 
learning using project based learning and EveryCircuit application from five experts was at a high mean 
value (𝑥 = 4.85), with standard deviation (SD) = 0.120. 2) The comparison shows that learners' learning 
achievement after studying is significantly (.05) higher than before studying. 3) The comparison of learners' 
electrical circuit analysis skills after studying higher than before study which was significant at .05.  
4) The project was evaluated at the highest-level mean value  (𝑥 = 2.39), accounting for more than 80% of the total.  
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บทคัดย่อ  
งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit 
โดยประชากร คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) อาชีวศึกษาจังหวัดสุโขทัย กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) วิทยาลัยการอาชีพศรีส าโรง ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา วงจรไฟฟ้ากระแสตรง ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565 จ านวน 20 คน ได้มาโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่วิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบทดสอบความรู้ แบบประเมินทักษะ และแบบประเมินช้ินงาน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥) ร้อยละ 
(%) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit เพื่อพัฒนาทักษะการวิเคราะห์
วงจรไฟฟ้าของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพในภาพรวม พบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.12  2) การเปรียบเทียบความรู้ เรื่อง การวิเคราะห์
วงจรไฟฟ้าของผู้เรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ทักษะการคิดวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า
ของผู้เรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ผลงาน การวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของผู้เรียนมี
ค่าเฉลี่ย (𝑥 = 2.39) คิดเป็นร้อยละ 80 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้  
 

ค าส าคัญ:  ห้องเรียนกลับด้าน,  โครงงานเป็นฐาน,  แอปพลิเคชัน EveryCircuit,  ทักษะการวิเคราะหว์งจรไฟฟ้า 
 

1. บทน า  
     จากเหตุการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ถือว่าเป็นโรคระบาดใหญ่ทั่วโลก เป็นเวลา
หลายปีที่ประชาคมทั่วโลกต้องเผชิญกับสถานการณ์นี้ ซึ่งการแพร่ระบาดนี้ได้ส่งผลกระทบต่อสังคมอย่างกว้างขวางทั้งด้าน
สังคม เศรษฐกิจ ระบบบริการสุขภาพ (Chaosurin et al., 2021, p. 97) รวมไปถึงการจัดการศึกษาที่ต้องมีการปรับเปลี่ยน
เพื่อให้สอดคล้องกับการจัดหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ไม่สามารถจัดการเรียนการสอนรูปแบบใน 
ช้ันเรียนหรือรูปแบบปกติในสถานศึกษาได้ สถานศึกษาต้องก าหนดให้ครูปรับวิธีการจัดการเรียนการสอนจากรูปแบบปกติ  
เป็นการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ในลักษณะสอนสด (Live) ผ่านแพลตฟอร์ม (Platform) การจัดการเรียนรู้ออนไลน์ที่มี
คุณภาพ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งให้บรรลุจุดประสงค์รายวิชาที่เทียบเคียงกับการสอนในห้องเรียน มอบหมายงาน 
และรับ-ส่งงานผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยไม่ต้องเข้าช้ันเรียน แต่การจัดการเรียนการสอนอาชีวศึกษานั้นมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้
ฝึกปฏิบัติและการลงมือท าด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ของครู เพื่อท าให้ผู้เรียนเกิดความช านาญ จึงจะสามารถ
ใช้งานและแก้ปัญหาในสถานการณ์จริงได้ จึงเป็นความท้าทายของการจัดการอาชีวศึกษาให้สอดคล้องกับสถานการณ์ แต่ยังคง
คุณภาพของผู้เรียนและผู้ส าเรจ็การศึกษาเพื่อเป็นก าลงัคนท่ีส าคัญของประเทศต่อไป (Office of the Vocational Education 
Commission [OVEC], 2021, p. 4) 
     โครงสร้างหลักสูตรที่ด าเนินการเรยีนการสอนแต่ละภาคเรียน โดยจัดอัตราส่วนการเรียนรู้ภาคทฤษฎีต่อภาคปฏิบัตใินหมวด
วิชาสมรรถนะวิชาชีพ ประมาณ 20 : 80 ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับลักษณะหรือกระบวนการจัดการเรียนรู้ร่วมกันในลักษณะของงาน 
โครงงาน และหรือช้ินงานในแต่ละภาค Intharayut et al. (2016, p. 72) กล่าวว่า เนื่องจากวิชาการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าหรือ
วงจรไฟฟ้า เป็นวิชาบังคับและเป็นวิชาพื้นฐานส าหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ จากการสังเกต 
การเรียนการสอนวิชาการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าโดยส่วนใหญ่ ผู้สอนให้ความรู้ตามเนื้อหาสาระด้วยการบรรยาย อธิบายแสดง
สาธิต ซึ่งเห็นได้ว่าการแก้ปัญหาโจทย์มีหลายขั้นตอนในการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ ผู้เรียนมีจ านวนมาก ผู้สอนเพียงคน
เดียวไม่สามารถตรวจสอบและตรวจปรับผู้เรียนได้ทุกคนทุกข้ันตอนได้ทั่วถึงทั้งช้ัน ด้านพฤติกรรมการท าการบ้านของนักศึกษา 
ซึ่งจากความคิดเห็นของนักศึกษา ไม่ค่อยมีเวลาทบทวนบทเรียน เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ยากมีพื้นฐานไม่แน่น สิ่งที่ส าคัญ  
ไม่กล้าถามอาจารย์เมื่อไม่เข้าใจ (Wattananai et al., 2010, pp. 736-741) 
     แนวทางในการจัดการเรียนรู้ชีวิตวิถีใหม่สามารถด าเนินการได้หลากหลายรูปแบบซึ่งไม่ว่าสถานศึกษาจะเลือกใช้รูปแบบ
หรือวิธีการใดก็ตาม แต่ต้องเล็งเห็นความส าคัญในการจะพัฒนาผูเ้รียนไปสูก่ารพัฒนาได้อย่างยั่งยืนไมใ่ช่เป็นเพียงแค่การพัฒนา
แบบผิวเผิน แต่ต้องเป็นการพัฒนาแบบลุ่มลึก ทั้งนี้การที่สถานศึกษาจะพัฒนาผู้เรียนเพื่อให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ได้นั้นจะต้อง
สามารถพัฒนาผู้ เรียนแบบองค์รวมโดยสถานศึกษาควรตระหนักให้ความส าคัญในการวางแผนการจัดการเรียนรู้  
เพื่อพัฒนาผู้เรียนได้อย่างมีคุณภาพน าไปสู่การพัฒนาไดอ้ย่างยั่งยืน (Jitchayawanit et al., 2022, p. 494) ปัจจุบันเทคโนโลยี
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เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันมากเพิ่มขึ้น ท าให้การเรียนการสอนมีการเอาเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้องในรูปแบบของสื่อต่าง ๆ 
ทั้งวีดิทัศน์ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน รวมไปถึงแอปพลิเคชัน โดยการใช้สื่อให้เหมาะสมกับผู้เรียนจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งท าให้เกิดการน าแอปพลิเคชันมาเป็นตัวช่วยเสริมความรู้ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือแท็บเล็ต โดยเป็น
อีกช่องทางที่ท าให้การเรียนรู้ไม่จ ากัดอยู่แต่ภายในห้องเรียน อีกทั้งยังสะดวกสามารถทบทวนบทเรียนได้ ทุกที่ตามต้องการ  
จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมแก่บุคคลเหล่านี้ (Khlangboonklong, 2012, pp. 2-4) แอพพลิเคชัน 
EveryCircuit เป็นแอปพลิเคชันจ าลองการท างานของวงจรไฟฟ้าแบบออนไลน์ที่มีรูปแบบการน าเสนอที่สวยงามดูดี สามารถ
วาดวงจรไฟฟ้าและสามารถท างานบนโทรศัพท์มือถือ ทั้งระบบปฏิบัติการแอนดรอด ์(Android) และระบบปฏิบัติการไอโอเอส 
(IOS) ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ใช้ง่ายมาก มีระบบการออกแบบที่ดีสามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้ 
(Khotmanee & Trebooniti, 2022, p. 35) การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning: PJBL)  
เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต สอดคล้องกับทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง  
โดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน และการเรียนรู้แบบร่วมมือ ซึ่งมีขั้นตอนการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการแสวงหาความรู้ การใช้
กระบวนการคิด และทักษะในการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะเรียนรู้โดยสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยใช้โครงงานเป็นฐาน ซึ่งการ
จัดการเรียนรู้ลักษณะนี้ ผู้เรียนต้องศึกษาค้นคว้า ทดลอง ปฏิบัติและแก้ปัญหาเพื่อสร้างผลงานหรือช้ินงาน เป็นการฝึกให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการกระท าเพื่อสร้างองค์ความรู้ที่ถาวรด้วยตัวผู้เรียนเอง ทั้งนี้ ผู้เรียนอาจท าเป็นกลุ่มเล็กหรือเป็นกลุ่มใหญ่
ก็ได้ ซึ่งจะเป็นการฝึกให้ผู้เรียนเกิดทักษะการท างาน เป็นทีม ได้ร่วมมือร่วมใจในการท างานเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของกลุ่มและ
เกิดผลส าเร็จร่วมกัน (OVEC, 2016, p. 2) การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้โครงงานเป็นฐานสามารถ
ตอบสนองต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ด้วยเหตุผล คือ เกิดการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้สอน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันทั้งภายในห้องเรียนและนอกห้องเรียน มีการฝึกปฏิบัติให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้การท างานอย่างเป็นระบบจนเกิดเป็นช้ินงาน เกิดการเรียนแบบร่วมมือโดยการร่วมกันท ากิจกรรม มีการเชื่อมโยงแหล่ง
เรียนรู้ที่หลากหลาย ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะเป็นผู้มีนิสัยใฝ่รู้ใฝ่เรียน สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง และแสวงหาความรู้
อย่างต่อเนื่องมีความสามารถในการสื่อสาร สามารถคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา คิดริเริ่ม สร้างสรรค์ มีจิตสาธารณะ มีระเบียบวนิยั 
สามารถก้าวทันโลก (Pongsawat & Piriyasurawong, 2015, p. 233) 
     โดยวัตถุประสงค์ของการวิจัยประกอบด้วย 1) เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit 2) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าก่อนเรียนและหลังเรียน 
ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 3) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของ
นักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ และ 4) เพื่อศึกษาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของนักเรียน
สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็น 
ฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
     การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยการใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนการสอน
ที่สามารถใช้ได้กับผู้เรียนเพื่อสนับสนุนผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพท าให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้อย่างไ ร้
ขีดจ ากัด (Pongsawat & Piriyasurawong, 2015, p. 228) โดยโปรแกรม EveryCircuit เป็นโปรแกรมจ าลองการท างานของ
วงจรไฟฟ้าแบบออนไลน์ท่ีมีรูปแบบการน าเสนอที่สวยงามดูดี โปรแกรมสามารถวาดวงจรไฟฟ้าและสามารถท างานบนมือถือได้
ด้วย (Wittarit & Kantayut, 2022, p. 35) ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนนั้นสามารถพัฒนาได้จากการจัด
ประสบการณ์ที่หลากหลายและจากบรรยากาศของการเรียนรู้ร่ วมกัน เช่น การแลกเปลี่ยนความคิด การช้ีแจงเหตุผลการ                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             
แก้ไขปัญหา รวมถึงวิธีการสอนของครูที่ส่งผลต่อความสามารถด้านการวิเคราะห์ของนักเรียน  (Bloom, 1956, pp. 25-39)  
จากการศึกษาของ Sajjaboriboon (2018, pp. 91-92)  ที่ได้ศึกษารูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานในห้องเรียนกลับ
ด้านแบบร่วมมือผ่านเครือข่ายสังคม พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้  
ที่สร้างขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับ Tursina & Mahammad (2017, p. 399) ที่ได้ท าการศึกษา ผลของการใช้โปรแกรม
จ าลองผล EveryCircuit ที่ช่วยกระตุ้นความสามารถในการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า สามารถช่วยดึงดูดการเรียนรู้ และยังช่วยเพิ่ม
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า พัฒนาในการคิดและค านวณเพื่อเป็นพื้นฐานของวงจรอิเล็กทรอนิกส์จาก
EveryCircuit 
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    สมมติฐานประกอบด้วย ความรู้เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ หลังเรียนเมื่อสอนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit โดยใช้โครงงานเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน 
ทักษะในการคิดวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษาหลังเรียนเมื่อสอนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับแอป
พลิเคชัน EveryCircuit โดยใช้โครงงานเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน และวัดทักษะชิ้นงานการสร้างวงจรไฟฟ้าที่ได้คะแนนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 80 
 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
    3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
    ประชากร คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) อาชีวศึกษาจังหวัดสุโขทัย 
    กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) วิทยาลัยการอาชีพศรีส าโรง ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา วงจรไฟฟ้า
กระแสตรง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 กลุ่มเป้าหมายในการเลือกที่ได้โดยใช้วิธีแบบเจาะจง จ านวน 20 คน  
    3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
    ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit 
    ตัวแปรตาม คือ ความรู้เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
และทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
    เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ เนื้อหาในรายวิชา วงจรไฟฟ้ากระแสตรง ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ผู้วิจัยได้
ด าเนินการวิเคราะห์เนื้อหา โดยคุณสมบัติของเนื้อหาท่ีเหมาะสมส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงาน
เป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 6 หน่วย ได้แก่ 
  หน่วยท่ี 1 วงจรไฟฟ้าและปริมาณทางไฟฟ้า 
  หน่วยท่ี 2 การต่อตัวต้านทาน 
  หน่วยท่ี 3 กฎของโอห์ม 
  หน่วยท่ี 4 วงจรไฟฟ้าแบบอนุกรม 
  หน่วยท่ี 5 วงจรไฟฟ้าแบบขนาน 
  หน่วยท่ี 6 วงจรไฟฟ้าแบบผสม 
     ขอบเขตด้านระยะเวลา คือ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 
   3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
    1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
        แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่องการ
วิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีการสร้างขึ้นตามหลักการของการ
ออกแบบและพัฒนาระบบการสอน อย่างมีระบบของ ADDIE Model (Seels & Glasgow, 1998, p. 177) ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
สร้างตามขั้นตอน ดังนี ้
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รูปท่ี 1 รูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit 
 โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า 

 

     2) แบบทดสอบความรู้เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
     ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแบบทดสอบความรู้เรื่อง การวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ เพื่อใช้เป็นแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 30 ข้อ ซึ่งมีข้ันตอน
การสร้าง ดังต่อไปนี้ 
      ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ของสาขาวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ โดยการวิเคราะห์สมรรถนะ
การเรียนรู้ตามหลักสูตรทุกแผนการเรียนรู้ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวิธีการประเมินผล เพื่อใช้เป็นแนวทางในการ
สร้างแบบทดสอบความรู้ ด าเนินการสร้างแบบทดสอบความรู้ เรื่อง การวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ตามผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ใน
การเขียนยึดหลักตามหลักการเขียนแบบทดสอบประเภทเลือกตอบ โดยเลือกแบบทดสอบเป็นแบบเลือกตอบชนิด  
4 ตัวเลือก หลักในการคิดคะแนน คือ ตอบถูก 1 ข้อ ได้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 ค าตอบได้ 
0 คะแนน น าแบบทดสอบความรู้ เรื่อง การวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า เสนออาจารย์ที่ปรึกษา  เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของ 
แผนการจัดการเรียนรู้ และน ากลับมาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ น าแบบทดสอบความรู้ เรื่อง การวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า  
ที่สร้างขึ้นเสนอผู้เช่ียวชาญ ซึ่งมีคุณสมบัติด้านประสบการณ์การสอนหรือการท างานมีความรู้ความสามารถด้านเนื้อหา  
และด้านวิจัยจ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะผู้เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับผลการเรียนรู้ ( IOC) โดยพิจารณาจากเกณฑ์การให้
คะแนน (Worakum, 2018, p. 269) ดังนี ้
  ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรง 
  ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรง 
  ให้คะแนน -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงผลการเรียนรู้ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แอปพลิเคชัน EveryCircuit 

วิเคราะห์บรบิทการเรียนการสอน 
1. การก าหนดวัตถุประสงค์ 
2. วิเคราะห์ผู้เรียน 
3. วิเคราะห์เนื้อหาและกจิกรรม 
4. ปัจจัยที่สนับสนุนการเรียนการสอน 

การเตรยีมการก่อนการเรยีน 
- ปฐมนิเทศผู้เรียน 

การเรียนนอกชั้นเรียน 
1. วัดความรู้ความเขา้ใจก่อนเรียน 
2. แจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา 
3. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง 
4. ชี้แหล่งข้อมูล 
5. มีปฏิสัมพันธ์รว่มกัน 
6. ผู้เรียนสรุปเป็นองค์ความรู้พร้อมตั้งค าถาม 

การเรียนในชั้นเรียน 
1. ถาม-ตอบ ข้อค าถามจากการเรียนรู้ 
2. ก าหนดหวัข้อปญัหา/กิจกรรม 
3. แบ่งกลุ่มผู้เรียน 2 คน 
4. ผู้เรียนเลือกปัญหา/กิจกรรมที่สนใจศกึษา 
5. ร่วมกันวางแผนและระดมสมอง 
6. น าเสนอผลงาน 
7. ประเมินผลงานและวัดความรู้ความเข้าใจ
หลังเรียน 
8. อภิปรายและสรุปผล 
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     น าข้อมูลที่รวบรวมได้จากข้อแนะน าของผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบความรู้เรื่อง การวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า  
ซึ่งได้แก่ ปรับแก้ข้อค าถามของแบบทดสอบความรู้ให้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ และปรับแก้ข้อค าถามของแบบทดสอบให้  
ตรงกับคุณลักษณะที่ต้องการวัดน าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างข้อค าถามของ
แบบทดสอบกับผลการเรียนรู้ผลการประเมินพบว่าแบบทดสอบความรู้มีค่า IOC ค่าตั้งแต่ 0.60-1.00 ได้ข้อสอบ 30 ข้อ  
น าแบบทดสอบความรู้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินความรู้เรื่องวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า 
     3) แบบประเมินทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
มีขั้นตอนการสร้าง ดังต่อไปนี้ 
     ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎี รูปแบบ วิธีการสร้างแบบประเมินจากหนังสือ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  น าข้อมูล 
ที่ได้จากการศึกษามาสร้างแบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ วิเคราะห์ความส าคัญ 
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และวิเคราะห์หลักการโดยสร้างตามขอบข่ายวัตถุประสงค์ของทักษะการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิด
ของบลูม (Bloom, 1956, pp. 25-39) จ านวน 5 ข้อ น าแบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหา ภาษา และประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับองค์ประกอบการเรียนรู้ (IOC) 
โดยพิจารณาจากเกณฑ์การให้คะแนนของ Worakum (2018, p. 269) ดังนี ้
  ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ 
  ให้คะแนน   0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ 
  ให้คะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
     น าผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของแบบวัดกับคุณลักษณะ
ต้องการที่วิเคราะห์ พบว่า แบบประเมินทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า มีค่า IOC ค่าตั้งแต่ 0.60-1.00 ได้จ านวน 10 ข้อ 
น าข้อมูลที่รวบรวมได้จากข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า  
คือ ปรับแก้ตัวเลือกของข้อสอบและข้อค าถามให้สอดคล้องกับองค์ประกอบของทักษะการคิดวิเคราะห์ น าแบบประเมินทักษะ
การวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า จ านวน 10 ข้อ ไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ระดับชั้นปทีี่ 
1 จ านวน 20 คน วิทยาลัยการอาชีพศรีส าโรง เพื่อปรับปรุงเนื้อหา ภาษา ข้อค าถาม และเวลาที่ใช้ในการทดสอบ น าผลที่ได้
จากการทดลองใช้แบบประเมินทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า จ านวน 10 ข้อ มาวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก พบว่ามีค่าอยู่
ระหว่าง 0.06-0.80 จากนั้นคัดเลือกแบบประเมินทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า จ านวน 5 ข้อ ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนก  
อยู่ระหว่าง 0.45-0.80 น าแบบประเมินทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าที่คัดเลือกไว้ จ านวน 5 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่น พบว่า 
มีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.89 จัดพิมพ์เป็นแบบประเมินทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจ านวน 5 ข้อ 
เพื่อใช้วัดทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนและหลังเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
    4) แบบประเมินช้ินงานจากการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
    ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินช้ินงานจากการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ เพื่อใช้ในการประเมินช้ินงาน ซึ่งมีขั้นตอนการด าเนินการสร้างแบบประเมิน ดังนี้  ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎี 
รูปแบบ วิธีการสร้างแบบประเมินจากหนังสือเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษามาสร้างแบบประเมิน
ช้ินงาน ซึ่งก าหนดประเด็นในการประเมินโครงงาน ประกอบไปด้วย  1) รายงานช้ินงาน 2) ความส าคัญของการจัดท าช้ินงาน 
3) เนื้อหาช้ินงาน 4) กระบวนการท างาน 5) การน าเสนอช้ินงาน 6) ผลงานจากการท าช้ินงานก าหนดเกณฑ์ของแบบประเมิน
กระบวนการท างานช้ินงานแบบรูบริกส์ (Rubrics) โดยใช้แบบมาตรประเมินค่า 3 ระดับ คือ 
  3 คะแนน  หมายถึง ช้ินงานอยู่ในระดับสูง 
  2 คะแนน  หมายถึง ช้ินงานอยู่ในระดับปานกลาง 
  1 คะแนน  หมายถึง ช้ินงานอยู่ในระดับต่ า 
  โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
  2.50 - 3.00 หมายถึง การท าช้ินงานอยู่ในระดับสูง 
  1.50 - 2.49 หมายถึง การท าช้ินงานอยู่ในระดับปานกลาง 
  1.00 - 1.49 หมายถึง การท าช้ินงานอยู่ในระดับต่ า 
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    น าแบบประเมินกระบวนการท าช้ินงานที่สร้างขึ้นไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาและเสนอแนะเกี่ยวกับการใช้
ภาษา ความชัดเจน ความเหมาะสม แล้วน าค าแนะน าที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข  น าแบบทดสอบทั้งหมดให้ผู้ เ ช่ียวชาญ 
ซึ่งมีคุณสมบัติด้านประสบการณ์การสอนหรือการท างานมีความรู้ความสามารถด้านเนื้อหา และด้านวิจัย จ านวน 5 ท่าน 
ประเมินความสอดคล้อง เพื่อน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญน าแบบ
ประเมินช้ินงานไปใช้ในการประเมินระหว่างการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน 
EveryCircuit 
     3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
     ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขัน้ตอน ดังนี้ 
    1) น าแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า แบบปรนัย 4 ตัวเลือกไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง  
แล้วบันทึกคะแนนกลุ่มตัวอย่างจากการทดสอบครั้งนี้เป็นคะแนนก่อนเรียน (Pre-test)  
    2) น าแบบประเมินทักษะก่อนเรียน เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า แบบอัตนัยจ านวน 5 ข้อไปทดสอบกับ กลุ่มตัวอย่างจาก
การทดสอบครั้งนี้เป็นคะแนนก่อนเรียน (Pre-test) 
    3) ด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit ซึ่งผู้วิจัยเป็น
ผู้จัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ใช้เวลาจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 6 สัปดาห์ รวม 24 ช่ัวโมง ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 
    4) น าแบบทดสอบความรู้ หลังเรียน เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าที่แบบปรนัย 4 ตัวเลือกไปทดสอบกับ นักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยการอาชีพศรีส าโรง จ านวน 20 คน แล้วบันทึกคะแนนกลุ่ม
ตัวอย่างจากการทดสอบครั้งนี้เป็นคะแนนหลังเรียน (Post-Test)  
    5) น าแบบทดสอบทักษะ หลังเรียน เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้ าที่แบบอัตนัย 5 ข้อ ไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง  
แล้วบันทึกคะแนนกลุ่มตัวอย่างจากการทดสอบครั้งนี้เป็นคะแนนหลังเรียน (Post-Test)  
    6) ประเมินผลงานของนักเรียนด้วยแบบประเมินช้ินงาน การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit 
     3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
     1) ผลการประเมินคุณภาพแผนพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน 
EveryCircuit มีผลการประเมินความเหมาะสม โดยวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (𝑥) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
     2) เปรียบเทียบแบบทดสอบความรู้หลังเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน 
EveryCircuit เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า โดยวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (𝑥) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และทดสอบสมมติฐาน
ด้วยสถิติ t-test for One-Sample  
     3) เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ระหว่างก่อนและหลังเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอป
พลิเคชัน EveryCircuit เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าโดยวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (𝑥) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และทดสอบ
สมมติฐานด้วยสถิติ t-test for One-Sample  
     4) ศึกษาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าจากช้ินงาน วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (𝑥) ร้อยละ (%) ซึ่งมีเกณฑ์การผ่านร้อยละ 80 
 
4. ผลการวิจัย 
     4.1 ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ผลการประเมินคุณภาพ แผนพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วย
โครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit เพ่ือพัฒนาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของนักเรียนสาขาวิชา
อิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพแผนพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit 

รายการประเมิน 𝒙  SD 
ระดับการประเมิน 

n=5 
1. จุดประสงค์การเรยีนรู้ 
    1.1 สอดคล้องกับผลการเรียนรู ้ 5.00 .000 มากที่สุด 
    1.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.60 .548 มากที่สุด 
    1.3 สามารถวัด/ประเมินผลได้ 4.60 .548 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.733 .278 มากที่สุด 
2. สาระส าคญั 
    2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 .000 มากที่สุด 
    2.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ ชดัเจน เข้าใจง่าย 4.60 .548 มากที่สุด 
    2.3 เหมาะสมกบัระดับชั้นของผู้เรียน 5.00 .000 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.866 .182 มากที่สุด 
3. สาระการเรียนรู ้    
    3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 .000 มากที่สุด 
    3.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.40 .548 มาก 
    3.3 เหมาะสมกบัระดับชั้นของผู้เรียน 4.60 .548 มากที่สุด 
    3.4 ก าหนดเนื้อหาเหมาะสมกับเวลาเรียน 5.00 .000 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.75 .250 มากที่สุด 
4. เนื้อหา 
    4.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.80 .447 มากที่สุด 
    4.2 สอดคล้องกับผลการเรียนรู ้ 4.80 .447 มากที่สุด 
    4.3 เหมาะสมกบัเวลาที่ท าการสอน 5.00 .000 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.86 .182 มากที่สุด 
5. กิจกรรมการเรยีนรู ้
    5.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 4.80 .447 มากที่สุด 
    5.2 สอดคล้องกับการวัดและประเมนิผล 5.00 .000 มากที่สุด 
    5.3 เร้าความสนใจ ให้ผู้เรียนกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ 4.60 .548 มากที่สุด 
    5.4 เหมาะสมกบัระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพ 5.00 .000 มากที่สุด 
    5.5 เรียงล าดับกิจกรรมได้เหมาะสม 5.00 .000 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.88 .109 มากที่สุด 
6. สื่อ / แหล่งการเรียนรู ้
    6.1 เหมาะสมกบัวยัและความสามารถของผู้เรียน 5.00 .000 มากที่สุด 
    6.2 เหมาะสมกบัเนื้อหาและกิจกรรม 5.00 .000 มากที่สุด 
    6.3 เร้าความสนใจต่อผู้เรียน 5.00 .000 มากที่สุด 
                                               เฉลี่ย 5.00 .000 มากที่สุด 
7. การวัดและประเมินผล    

7.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 .000 มากที่สุด 
7.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 5.00 .000 มากที่สุด 
7.3 สามารถวัดและประเมินผลส่ิงที่ระบุไว้ได้ 4.80 .447 มากที่สุด 

7.4 วัดและประเมินผลได้ครอบคลุมสาระการเรียนรู ้ 5.00 .000 มากที่สุด 
7.5 เครื่องมือที่ใช้วัดเหมาะสมกับผู้เรียน 4.60 .548 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.88 .178 มากที่สุด 
เฉลี่ยทัง้หมด 4.85 .120 มากที่สุด 

 

     จากตารางที่ 1 พบว่าผลการประเมินคุณภาพแผนพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่านนั้น ในภาพรวมปรากฏว่า มีผลการประเมินความเหมาะสม 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.120 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑท์ี่ได้ก าหนดไว้ พบว่า ระดับความ
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เหมาะสม อยู่ในระดับ มากที่สุด โดยเมื่อพิจารณารายข้อแล้วพบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ และการ
วัดและประเมินผล 
    4.2 ผลการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้เร่ืองการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ  
    จากการศึกษาผลคะแนนแบบทดสอบความรู้ทางการเรียนก่อนและหลังแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วย
โครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit เพื่อพัฒนาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของนักเรียนสาขาวิชา
อิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน โดยวิเคราะห์ทักษะการวิเคราะห์
วงจรไฟฟ้าก่อนเรียนและหลังเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit 

 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความรู้เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ก่อนเรียน
และหลังเรียน 

ผลการทดลอง n 𝒙 SD t df Sig 
ก่อนเรียน 20 9.60 2.23 

17.14 19 .000 
หลังเรียน 20 17.00 1.37 

*p < .05 
 

     จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนมีความรู้เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
     4.3 ผลการวิเคราะห์ทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพก่อนเรียนและหลังเรียนเมื่อสอนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit โดยใช้โครงงานเป็นฐาน              
    จากการศึกษาผลคะแนนทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ทางการเรียนก่อนและหลังแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit เพื่อพัฒนาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของนักเรียน
สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน โดยวิเคราะห์ผลการทดสอบ
ความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit 

 

ตารางที่ 3 ผลการการวิเคราะห์ทกัษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟา้ ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส ์ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพกอ่นเรียน 
และหลังเรียนเม่ือสอนแบบหอ้งเรียนกลบัด้านร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

ผลการทดลอง n 𝒙 SD t df Sig 

ก่อนเรียน 20 7.55 2.06 
14.64 19 .000 

หลังเรียน 20 16.30 1.56 

*p < .05 
 

    จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนมีคะแนนทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
     4.4 ผลการประเมินชิ้นงานจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน 
EveryCircuit เพ่ือพัฒนาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
     การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit โดยใช้แบบประเมิน
กระบวนการท าช้ินงาน แสดงไว้ในตาราง ดังนี ้
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ตารางที่ 4 ผลการประเมินชิ้นงานจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับ แอปพลิเคชัน EveryCircuit 

รายการทีต่้องประเมิน 𝒙 ร้อยละ (%) 
ผลการประเมิน 

n = 20 
1. รายงานโครงงาน 2.50 83.3 % สูง 
2. ความส าคัญของการจัดท าโครงงาน 2.60 86.7 % สูง 
3. เนื้อหาโครงงาน 2.44 81.3 % สูง 

4. กระบวนการท างาน 2.43 81 % สูง 
5. การน าเสนอ 2.41 80.3 % สูง 
6. ผลงานจากการท าชิ้นงาน 2.47 82.3 % สูง 

เฉลี่ย 2.47 82.56 %  สูง 
 

      จากตารางที่ 4 พบว่า ผลการประเมินช้ินงานจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับ  
แอปพลิเคชัน EveryCircuit เพื่อพัฒนาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีผลการประเมินอยู่ในระดับปานกลางค่าเฉลี่ย 𝑥 ทั้งหมด 2.47 ได้คะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80  
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    จากการวิจัยการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit เรื่อง 
การวิ เคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผู้วิจัย สรุปผลได้  ดังนี้  
1) ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ผลการประเมินคุณภาพ แผนพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงาน
เป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit เพื่อพัฒนาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในภาพรวมปรากฏว่า มีผลการประเมินความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.120 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ พบว่า ระดับความเหมาะสม อยู่ในระดับ มากที่สุด                  
2) ผลเปรียบเทียบแบบทดสอบความรู้หลังเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน 
EveryCircuit เรื่อง การวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลเปรียบเทียบ
ทักษะการคิดวิเคราะห์ระหว่างก่อนและหลังแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit 
เรื่ องการวิ เคราะห์วงจรไฟฟ้าโดยวิ เคราะห์  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ . 05 
4) ผลการประเมินช้ินงานจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน 
EveryCircuit เพื่อพัฒนาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
มีผลการประเมินอยู่ในระดับปานกลางค่าเฉลี่ย (𝑥) ทั้งหมด 2.47 ได้คะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
      จากการวิจัยการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit เรื่อง 
การวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า ของนักเรียนสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผู้วิจัยได้อภิปรายผลได้ ดังนี้ 1) ผลการ
ประเมินคุณภาพแผนพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามขั้นตอนจนได้แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 6 หน่วยการเรียนรู้ ได้รับการประเมินคุณภาพของ
แผนพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit จากผู้เช่ียวชาญ 
5 ท่านนั้น ในภาพรวมปรากฏว่า มีผลการประเมินความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.120 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ พบว่า ระดับความเหมาะสม อยู่ในระดับ มากที่สุด ทั้งนี้เพราะมีการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เป็นล าดับขั้นตอนและมีความหลากหลายของการเรียนรู้ ยึดผู้เรียนเป็นจุดศูนย์กลาง มีการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและแอปพลิเคชันเป็นเครื่องมือในการประกอบการสอน เน้นทักษะการคิดในขั้นสูงการวิเคราะห์ การคิด
สังเคราะห์ และการประยุกต์ใช้ซึ่งเหมาะกับการเรียนรู้ในปัจจุบัน ที่ให้เรียน ได้รู้ ได้ทดลองจริงด้วยตนเอง ทั้งยังฝึกการมี
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างเพื่อนและครูผู้สอนในช้ันเรียน โดยสอดคล้องกับแนวคิดของ Boonmee (2021, pp. 383-384) 
การสอนที่เน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกับสื่อการสอนที่เป็นของจริง ร่วมท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ทดลองท าในสิ่งที่คิดผ่านการ
ท าโครงงาน เรียนรู้การท างานผ่านกระบวนการกลุ่ม ออกไปเรียนรู้ เก็บเกี่ยวประสบการณ์จากแหล่งเรียนรู้ภายนอก หรือจัด
แสดงของตนเอง จะท าให้เกิดประสบการณ์เกิดความรู้ และทักษะ เกิดการพัฒนาตนเอง  และสามารถน าไปปรับใช้ในการ
ประกอบอาชีพ และด ารงชีวิตในยุคศตวรรษที่ 21 2) ผลการเปรียบเทียบแบบทดสอบความรู้หลังเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน
ด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาจากผลความแตกต่างของคะแนน พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 9.60 
คะแนน และคะแนนหลังเรียน 17.00 คะแนนมีความแตกต่าง 7.40 แสดงให้เห็นว่า แผนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit โดยใช้โครงงานเป็นฐาน แสดงให้เห็นว่า สามารถตอบสนองต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ได้เป็นอย่างดี มีความสามารถในการสื่อสาร สามารถคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา คิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีจิตสาธารณะมีระเบียบวินัย 
สามารถก้าวทันโลก และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะที่พึงประสงค์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Srihirun (2017, p. 19)  
ผู้เรียนต้องใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ในกรณีศึกษาข้อมูลจากแหล่งสารสนเทศ ผ่านสื่อเทคโนโลยี ICT เพื่อให้เกิดมโนทัศน์
รวบยอดของเนื้อหาและท าความเข้าใจถึงเรื่องราวหรือเนื้อเรื่องต่าง ๆ ว่าประกอบด้วยอะไร มีจุดมุ่งหมายหรือความประสงค์
สิ่งใด ที่ส าคัญนั้นแต่ละเหตุการณ์เกี่ยวพันกันอย่างไรบ้าง อีกทั้งเป็นการพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถอธิบายการแก้ปัญหาได้อย่าง
ชัดเจนและมีเหตุมีผล สามารถน าทักษะการคิดวิเคราะห์ที่เกิดขึ้นนั้นไปประยุกต์ใช้ต่อไปได้ในอนาคต ซึ่งผลการวิจัยที่พบนี้
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Thana (2020, p. 64) ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพแบบใช้โครงงานเป็นฐาน (PjBL) ในรายวิชาไมโครคอนโทรลเลอร์เบื้องต้น 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้รับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ระหว่างก่อนและหลังแบบห้องเรียนกลับด้านด้วย
โครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit เรื่องการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าโดยวิเคราะห์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาจากผลความแตกต่างของคะแนน พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 7.55 
คะแนน และหลังเรียน 16.30 มีความแตกต่างกัน 8.75 โดย Thana (2020, p. 64) ได้ศึกษาในเรื่อง การพัฒนาความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพแบบใช้โครงงานเป็นฐาน (PjBL) 
ในรายวิชา ไมโครคอนโทรลเลอร์เบื้องต้น พบว่า ทักษะการคิดของนักเรียนก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้
โครงงานเป็นฐานมีทักษะการคิดวิเคราะห์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 
เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Chabaporn (2019, p. 89) ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมบัติของสารพันธุกรรมและมิวเทชัน  
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์เฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 23.68 คิด
เป็นจ านวนร้อยละเท่ากับ 84.59 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนที่นักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์เฉลี่ยเท่ากับ 20.67 คิดเป็น
จ านวนร้อยละเท่ากับ 73.83 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ผลการประเมินช้ินงานจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน EveryCircuit เพื่อพัฒนาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของนักเรียน 
สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีผลการประเมินอยู่ในระดับปานกลางค่าเฉลี่ย (𝑥) ทั้งหมด 2.47 
คะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ทั้งนี้เพราะการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับ 
แอปพลิเคชันมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ นอกช้ันเรียน (Out class activities) แบ่งออกเป็น ขั้นเตรียม ขั้นที่ 1 สร้างความ
สนใจ (Engagement) ขั้นที่  2 ส ารวจและสืบค้น (Exploration) และการจัดการเรียนในช้ันเรียน ( In class activities) 
แบ่งออกเป็นขั้นที่ 3 อภิปรายและลงข้อมูล (Explanation) ขั้นที่ 4 ขยายความรู้และประยุกต์ (Elaboration) ขั้นที่ 5 ประเมิน 
(Evaluation) ขั้นที่ 6 สรุป สอดคล้องกับ Pongsawat & Piriyasurawong (2015, p. 233) การจัดการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  เป็นการบูรณาการหลักการและทฤษฎีทางด้านการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (PjBL) มาสร้างเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่
สามารถใช้ได้กับผู้เรียนเพื่อสนับสนุนผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้อย่างไร้
ขีดจ ากัด ศึกษาหาความรู้ได้ตามสภาพแวดล้อมและเวลาที่ผู้เรียนต้องการ ดังนั้น การเรียนการสอนยุคใหม่ทั้งบทบาทหน้าที่
และกิจกรรมการเรียนการสอนของผู้เรียนและผู้สอนเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมจากห้องเรียนสู่โลกกว้างมีรูปแบบกิจกรรมเชิง
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวของผู้เรียน ตลอดจนใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้มากยิ่งขึ้นนักเรียนมีโอกาส
เรียนรู้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลมากยิ่งขึ้น ผู้เรียนมีเวลามากข้ึนในการท ากิจกรรมต่าง ๆ สามารถสอบถามในสิ่งที่ผู้เรียนสงสัย
และสนใจ สามารถฝึกกระบวนการคิด การวางแผน การแก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างเป็นระบบจนได้เป็นช้ินงานที่เกิดจากความรู้ 
ความเข้าใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนและสมาชิกภายในกลุ่ม และ 4) ผลการประเมินช้ินงานจากการจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรยีน
กลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้า  ของนักเรียนสาขาวิชา
อิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ได้คะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 จะเห็นได้ว่า ผู้เรียนสามารถจัดท ารายงาน
ช้ินงานออกมาเป็นรูปเล่มชิ้นงานมีองค์ประกอบครบถ้วนและเสรจ็ตามเวลาที่ก าหนดไดด้ี ในส่วนของความส าคัญของการจัดท า



ฐิฌาภรณ์ ไฝ่ทอง  และกอบสุข คงมนัส 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม 

2566 

 

78 
 

ช้ินงาน มีการท างานเป็นกระบวนการกลุ่มและมีการพัฒนาตนเอง ด้านเนื้อหาโครงงาน มีการใช้ข้อมูลข่าวสารที่เหมาะสมอยา่ง
เด่นชัด กระบวนการท างาน ในการประเมินและปรับปรุงการด าเนินงานมีการน าเสนอ ความเหมาะสมของรูปแบบท่ีใช้ในการ
น าเสนอ  และผลงานจากการท าช้ินงาน มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
    การวิจัยควรมีการเพิ่มเติมในส่วนของการวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อสร้างความเช่ือมั่นของเครื่องมือและการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านด้วยโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการวิเคราะห์วงจรไฟฟ้าของนักเรียนสาขาวิชา
อิเล็กทรอนิกส์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพต้องมีการสร้างความเข้าใจเป็นอย่างมาก เพื่อให้เกิดความเข้าใจ และ 
สามารถวางแผนการสอนได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม อีกท้ังผู้สอนควรจัดสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมในบริบทของตนเอง 
 
 
 
 
 

เอกสารอ้างอิง 

 

Bloom, B. S. (Ed.). (1956). Taxonomy of educational objectives: The classification of educational  
     goals (Handbook 1). David Mckay. 
Boonmee, W. (2021). Teaching materials and learning in the 21st century. Journal of Legal  
     Entity Management and Local Innovation, 7(9), 373-386. (in Thai) 
Chabaporn, P. (2019). The 5Es flipped classroom for promoting critical thinking skills and  
     learning achievement on the properties of genetic material and mutation of Grade 12  
     student [Master’s thesis]. Rajabhat Maha Sarakham University. (in Thai) 
Chaosurin, S., Kasemsiri, J., Chewwattana, W., Manipantee, S., & Chuchan, N. (2021). The impact 
     of the Coronavirus disease 2019 (COVID-19) pandemic on children with chronic diseases and 

guidelines for providing care. Vajira Nursing Journal, 23(2), 97-107. (in Thai) 
Intharayut, S., Tansriwong, S., & Koseeyaporn, P. (2016). The development of a computer-based 

learning and practice program under eclecticism theory for the subject of electric circuit analysis. 
The Golden Teak: Humanity and Social Science Journal, 22(1), 70-83. (in Thai) 

Jitchayawanit, K., Suwanasri, N., Khamkhad, U., Krutmuang, C., & Rojanaiti, S. (2022). Learning 
management in new normal towards sustainable development. Journal of Modern Learning 
Development, 7(7), 490-503. (in Thai) 

Khlangboonklong, K. (2012). The assisted mother in raising her child and recording the child 
development web application [Thesis]. King Mongkut's University of Technology Thonburi. 
(in Thai) 

Khotmanee, W., & Trebooniti, K. (2022). a study on online learning achievement with EveryCircuit 
program: A case study on basic parameter measurement of electrical measurements and 
instrumentation. Vocational Education Central Region Journal, 6(1), 34-39. (in Thai) 

Office of the Vocational Education Commission. (2021). Curriculum for certificate of vocational  
     education in electronic. Author. (in Thai) 
Pongsawat, P., & Piriyasurawong, P. (2015). Flipped classroom using project-based Learning.  
     Technical Education Journal King Mongkut’s University of Technology North Bangkok.  
     6(2), 228-234. (in Thai) 
Seels, B., & Glasgow, Z. (1998). Making instructional design decisions (2nd ed.). Merril. 
Srihirun, W. (2017). Critical thinking with flipped classroom. Graduate Studies Journal,  
     13(65), 19-28. (in Thai) 



ฐิฌาภรณ์ ไฝ่ทอง  และกอบสุข คงมนัส 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม 

2566 

 

79 
 

Sajjaboriboon, M. (2018). The Project-Based Learning Model in a Collaborative Flipped Classroom 
through Social Networks [Master’s Thesis]. King Mongkut’s University of Technology North Bankok. 
(in Thai)  

Thana, T. (2020). Development of analytical thinking ability and academic achievement  for 
vocational certificate students through Project Based Learning (PjBL) of a Basic Microcontroller 
[Master’s Thesis]. King Mongkut’s University of Technology Thonburi. (in Thai)  

Tursina, R., & Muhammad, E. (2017). The Effect of EveryCircuit Simulator to Enhance Motivation and  
     Students Ability in Analyzing Electrical Circuits. In 2nd Asia Education Symposium. (AES 2017). 
     (pp. 399-404). SCITEPRESS. (in Indonesia) 

Wattananai, Luksanasakul, A., Koseeyaporn, P., & Wangsanitwong, M. (2010). The study of the  academic 
     process problem at the Department of Teacher Training in Electrical Engineering, Faculty of  
     Technical Education, King Mongkut's University of Technology. In P. Koseeyaporn (Ed.), Proceedings 
     of 3rd National Conference on Technical Education “Engineering & Techmical Education” 
     (pp. 736-741). NCTechED. (in Thai) 
Worakum, P. (2018). Educational research (9th ed.). Thaksila Printing. (in Thai) 
Wittarit, K., & Kantayut, T. (2022). A Study on Online Learning Achievement with EveryCircuit Program :  
     A Case Study on Basic Parameter Measurement of Electrical Measurements an Instrumentation.  
     Vocational Education Central Region Journal, 6(1), 34-39. (in Thai)  

 



ศุภมาส ศุภผล  และอภิสักก์ สินธุภัค 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม  

2566 

 

80 

 

ออกแบบเคร่ืองเคาะเซรามิกเพื่อการผ่อนคลาย 
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ABSTRACT 

This research, a percussion instrument, is designed with the purpose to help raise the level of relaxation music 
activities using instruments to accompany the extent of the body’s rhythmic sound of Carl Orff teachings.  
The selected sample group of 30 participants, who began to practice playing percussion instruments at the 
Duak Music. They were asked to identify the most suitable percussion for each body part based on the type 
of clay bodies and glazes fired at 1200 °C. The choice of statistics used were mean, standard deviation, and 
percentage. The results showed that the lip pattern is related to the reverberation, and the tone is related to 
the thickness of the casting, the overlapping of clay bodies, and the knocking on the bottom of the uncoated 
part of the product which yielded a narrow sound. As a result, the sound is clear when knocking on the metal 
head. There were four designs of the percussion instruments. In summary, the satisfactory level rated by experts  
a percussion instrument, with the fingers “type 2 ”  was very appropriate (𝑥 =  4.00, SD = 0.97). As for hands 
“type 3”, it showed a very high degree of suitability (𝑥 = 3.98, SD = 1.08). As for the upper legs, the 3rd form 
was very appropriate (𝑥 =  4.01, SD = 0.80) and for the feet portion, the first model had a very high level of 
suitability (𝑥 = 3.97, SD = 0.93). Regarding the satisfaction toward simplicity among the beginner percussion, it 
was found that the finger part had a high level of satisfaction (𝑥 = 4.07). On the hand, there was a high level 
of satisfaction (𝑥 = 3.81). The upper-leg part had high level of satisfaction (𝑥 = 3.74), and the feet part had a 
high level of satisfaction (𝑥 = 3.79). 
 

Keywords:  Percussion instrument,  Relaxation,  Music activities,  Un-rhythmic music,  Rhythm,  Clay bodies 
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บทคัดย่อ 
การออกแบบเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลายเป็นสื่อกลางในการประกอบกิจกรรมดนตรีส าหรับคนวัยท างานที่ไม่เป็นดนตรีโดยเคาะ
จังหวะประกอบบทเพลงตามแนวการสอนของคาร์ล ออร์ฟ ตามขอบเขตพื้นฐานเสียงจากร่างกาย กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เริ่ มฝึกเล่น
เครื่องเคาะ ที่เดอะดวก มิวสิค จ านวน 30 คน โดยทดลองเนื้อดินปอร์ซเลนและเนื้อดินสโตนแวร์ เผาเคลือบอุณหภูมิ 1200 องศา
เซลเซียส ออกแบบให้เหมาะสมกับเสียงเคาะ สถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า ขอบปาก
สัมพันธ์กับความกังวาน โทนเสียงสัมพันธ์กับความหนาบาง การทับซ้อน และส่วนท่ีไม่เคลือบเสียงจะแคบลง เสียงชัดเจนเมื่อเคาะ
ด้วยไม้โลหะ ออกแบบเป็น 4 ส่วน สรุประดับความคิดเห็นโดยผู้เช่ียวชาญ คือ ส่วนที่ใช้นิ้วแบบท่ี 2 ขอบปากกว้างรูปแบบเข้าใจง่าย 
ระดับความเหมาะสมมาก (𝑥 = 4.00, SD = 0.97) ส่วนที่ใช้มือแบบที่ 3 ขอบปากแคบลงรูปแบบสะดวกต่อการถือ ระดับความ
เหมาะสมมาก (𝑥 = 3.98, SD = 1.08) ส่วนที่ใช้ต้นขาแบบที่ 3 ทรงคล้ายโดมเสียงกังวานน้อยลง ระดับความเหมาะสมมาก 
(𝑥 = 4.01, SD = 0.80) และส่วนที่ใช้เท้า แบบที่ 1 ทรงคล้ายสี่เหลี่ยมลดขอบปากเสียงกังวานน้อย ระดับความเหมาะสมมาก 
(𝑥 = 3.97, SD = 0.93) ปรับปรุงตามค าแนะน าและสร้างต้นแบบเพื่อประเมินความพึงพอใจ โดยกลุ่มผู้ใช้ พบว่า ส่วนที่ใช้นิ้ว ระดับ
ความพึงพอใจมาก (𝑥 = 4.07) ส่วนที่ใช้มือ ระดับความพึงพอใจมาก (𝑥 = 3.81) ส่วนที่ใช้ต้นขา ระดับความพึงพอใจมาก 
(𝑥 = 3.74) และส่วนท่ีใช้เท้า ระดับความพึงพอใจมาก (𝑥 = 3.79)  
 

ค าส าคัญ:  เครื่องเคาะ,  ผ่อนคลาย,  กิจกรรมดนตรี,  ไม่เป็นดนตรี,  จังหวะ,  เนื้อดินปอร์ซเลนและเนื้อดินสโตนแวร ์
 

1. บทน า 
     สุขภาพจิตของแต่ละบุคคลเป็นผลจากปัจจัยและประสบการณป์ฏิสมัพันธ์ทางสังคมโครงสร้าง ทรัพยากรทางสังคมและค่านิยม
ทางวัฒนธรรม ซึ่ งได้รับอิทธิพลจากประสบการณ์ในชีวิตประจ าวัน ทั้งด้านครอบครัว บนท้องถนนหรือในที่ท างาน  
(World Health Organization [WHO], 2017, p.15) ในปี 2015 มีการส ารวจโดยจีเอฟเค ประเทศไทย ในหมู่พนักงานประจ า
ของชนช้ันกลาง 21 ประเทศ เปรียบเทียบกับประเทศอื่นในเอเชียพบว่า ประเทศไทยมี ช่ัวโมงการท างานเฉลี่ยสูงที่สุด 
คือ มากถึง 50.9 ช่ัวโมง ต่อสัปดาห์ (Positioning Editor Team., 2015, Online) ช่ัวโมงท างานที่นานเกินพอดีเป็นปัจจัยท าให้
เกิดภาวะเครียดทั้งรู้ตัวและไม่รู้ตัวส่งผลให้คนวัยท างานจ านวนไม่น้อยเกิดปัญหาสุขภาพจิตสะสมซึ่งคนวัยท างานเกือบ 50% 
เครียดระดับผิดปกติ (Mgronline, 2015, Online) ดังนั้นการจัดการกับความเครียด โดยการท ากิจกรรมหรืองานอดิเรก อย่างเช่น 
ออกก าลังกาย ฟังเพลง ร้องเพลงเล่นดนตรี ปลูกต้นไม้ เปลี่ยนบรรยากาศ ท าให้เกิดความเพลิดเพลินช่วยให้เกิดความผ่อนคลาย
และช่วยลดปัญหาด้านสุขภาพท่ีจะตามมาได้ (Office of Mental Health Promotion and Development, 2015, pp. 20-22) 
     Boonderek (2005, pp. 26-28) กล่าวว่า เสียงดนตรีมีอิทธิพลต่อจิตใจท าให้อารมณ์เกิดการเปลี่ยนแปลง ซึ่งความเร็ว  
และจังหวะมีส าคัญต่อร่างกายเป็นอย่างมาก หากระดับความเร็วของจังหวะเท่ากับอัตราการเต้นของชีพจรหรือการเต้นของหัวใจจะ
ท าให้ร่างกายรู้สึกผ่อนคลาย ซึ่งดนตรีเสมือนตัวเสริมแรงของการผ่อนคลายที่สามารถบรรยายออกมาเป็นค าพูดหรือกิจกรรมต่าง ๆ 
สอดคล้องกับ Phumdoung (2005, p. 188) กล่าวว่า จากการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ได้มีกิจกรรมเกี่ยวกับดนตรีรว่มด้วยในขณะ
ฟังดนตรีจะช่วยลดปัญหาด้านอารมณ์ได้ ซึ่งเครื่องดนตรีประเภทเครื่องกระทบมีแหล่งก าเนิดเสียงง่ายไม่มีอุปกรณ์มากมายและ
สามารถคิดบรรเลงได้อย่างอิสระ (Phontho ̜̄ngsathit & Chaloe ̄mnirundorn, 2017, p. 820) โดยสามารถใช้วัสดุแรธ่าตุประดษิฐ์
เครื่องดนตรีได้ (Nakrop, 2014, p. 38) ซึ่งสามารถขึ้นรูปดินด้วยวิธีการหล่อน้ าดินด้วยแม่พิมพ์ปูนปลาสเตอร์ เป็นวิธี ที่ผลิต
ผลิตภัณฑ์สามารถควบคุมความหนาและขนาดของช้ินงานได้ดีที่สุด ในระดับความหนาที่ 1 -3.5 มิลลิเมตร เผาที่อุณหภูมิ 1200 
องศาเซลเซียส (Manit, 2014, p. 86) โดยการสร้างและการพัฒนาเครื่องดนตรีได้ค านึงถึงคุณลักษณะที่เหมาะสม ถือได้สะดวก ใช้
งานง่าย สามารถป้องกันไม่ให้ลื่นในระหว่างใช้งาน ซึ่งช่วงความดังเสียงจากเครื่องดนตรีอยู่ที่ 40-50 เดซิเบล เป็นเสียงที่ท าให้
ผู้ใช้งานเกิดความพึงพอใจ (Boonrod et al., 2018, pp. 81-95) 
     เครื่องดนตรีเป็นอุปกรณ์ที่ส าคัญอย่างหนึ่งในการประกอบกิจกรรมดนตรี การสร้างเครื่องดนตรีต้องค านึงถึงขนาดที่เหมาะสม
กับสภาพของผู้เข้ารับการบ าบัด การใช้ในกิจกรรม และสถานท่ีการใช้งาน ซึ่งอุปกรณ์ที่มีคุณภาพ ทันสมัย ช่วยให้ประสบผลส าเร็จ
กระตุ้นความสนใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ ซึ่งบุคคลปกติสามารถน าเครื่องดนตรีมาใช้เพื่อความสนุกสนานได้เช่นกัน โดยผู้ไม่มี
พื้นฐานทางดนตรีสามารถใช้เครื่องท าจังหวะมาเคาะท าจังหวะไปกับบทเพลงท าให้เกิดความสนุกสนานและผ่อนคลาย  
(Binson, 2010, pp. 164-169) โดยแนวคิดในการออกแบบเครื่องดนตรีประยุกต์จากการใช้ร่างกายท าจังหวะ ซึ่งใช้วัสดุธรรมชาติ 
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คือ เนื้อดินมาทดลองรูปแบบการก าเนิดเสียงของเครื่องเคาะให้เหมาะสมกับลักษณะวิธีการเคลื่อนไหวในกิจกรรมและลักษณะ  
เสียงแต่ละส่วนของร่างกาย Khamchu (2012, p. 46) โดยเริ่มจากการเคลื่อนไหวร่างกายที่ง่ายที่สุด ได้แก่ การตบมือ การดีดนิ้ว 
การตบตักและย่ าเท้า ซึ่งสามารถสร้างเสียงพื้นฐานจากร่างกายได้ 4 เสียงหลัง คือ soprano, alto, tenor และ bass ตามล าดับ 
(Nakwong, 2004, p. 32) โดยค านึงถึงคุณลักษณะที่เหมาะสมของเครื่องดนตรี คือ เครื่องดนตรีต้องถือได้สะดวก ใช้งานง่ายและ
ไม่ให้ลื่นในระหว่างใช้งานของผู้ใช้งาน (Boonrod et al., 2018, pp. 81-95) 
     วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อศึกษารูปแบบเครื่องเคาะและทฤษฎีการผ่อนคลายความเครียดด้วยเสียง  เพื่อออกแบบเครื่อง
เคาะเพื่อการผ่อนคลาย และเพื่อประเมินความพึงพอใจของเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย 
 
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
     Boonderek (2005, pp. 26-28) กล่าวว่า เสียงดนตรีเป็นสิ่งที่มีอิทธิพลต่อจิตใจของมนุษย์เป็นอย่างมาก ท าให้มีอารมณ์หดหู่ 
เศร้า สนุกสนานร่าเริง หรือเกรี้ยวกราดในระยะเวลาอันสั้น ซึ่งลักษณะดนตรีหรือบทเพลงที่ดีช่วยลดระดับความเครียดอีกทั้งยัง
สามารถปรับสภาวะของร่างกายให้เกิดความสมดุล ซึ่งความเร็วและจังหวะมีความส าคัญต่อร่างกายหากจังหวะเท่ากับอัตราการ
เต้นของหัวใจจะท าให้ร่างกายรู้สึกผ่อนคลาย โดยมีความคิดเห็นของอริสโตเติลและเพลโตปรากฏอยู่ในงานเขียนว่า ดนตรีมีอิทธิพล
ในการบ าบัดและรักษาสามารถส่งผลหรือมีผลต่อสุขภาพและพฤติกรรมมนุษย์ และมีงานวิจัย พบว่า ดนตรีเป็นกระบวนการ ฝึก
ทักษะและสามารถหันเหความสนใจจากสิ่งเร้าภายนอก โดยเริ่มด้วยกระบวนการท างานในพื้นที่สมองบางส่วนให้จดจ่อกับสิ่งที่
ก าลังกระท าสร้างสมาธิ ป้องกันความสับสนและเกิดการผ่อนคลาย ซึ่งการเล่นดนตรีแบบเดี่ยวหรือรวมวง เช่น การฟังเพลง การฟัง
เพลงดนตรีประกอบจินตนาการ การท ากิจกรรมเข้าจังหวะ การใช้ดนตรีประกอบการวาดภาพ เป็นการสร้างประโยชน์ให้ตนเอง  
ซึ่งดนตรีเป็นตัวส่งเสริมกระตุ้นสามารถบรรยายเป็นค าพูดหรือกิจกรรมต่าง ๆ เป็นหนทางในการแสดงออกอารมณ์ความรู้สึกท าให้
เกิดความพึงพอใจ สอดคล้องกับ Phumdoung (2005, p. 188) จากการวิจัย พบว่า การท ากิจกรรมร่วมด้วยขณะฟังจะช่วยลด
ปัญหาด้านอารมณ์ของกลุ่มตัวอย่างได้ และจากการศึกษาในผู้สูงอายุจากสถานบ าบัด พบว่า ผู้สูงอายุสามารถระบายความรู้สกึผา่น
ทางการเล่นดนตรีเกิดความรู้สึกสงบและผ่อนคลาย สอดคล้องกับการศึกษาของ Sinwatthanāwong et al. (2016, pp. 37-45) 
ศึกษาเรื่องความต้องการในการเรียนเปียโนของผู้เรียนวัยผู้ใหญ่ กรณีศึกษาสถาบันการสอนดนตรี เคพีเอ็น พบว่า ผู้เรียนไม่ได้
ก าหนดระยะเวลาที่จะบรรลุเป้าหมายและไม่มีเป้าหมายในการเรียนแต่มาเรียนเพื่อหาความสุข ความพึงพอใจ สร้างสมาธิ  
ฝึกสมอง เพลิดเพลิน คลายเครียด และสร้างประโยชน์ให้กับตนเองและผู้อื่น เรียนตามแบบเรียนของสถาบันที่เข้าใจง่าย และมี
ความยากง่ายเหมาะสม ส่วนหนึ่งสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้กับบทเพลงที่ช่ืนชอบ ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นเพลงเด็ก เพลงที่คุ้นหู
ทั่ว ๆ ไป กับ Boonrod et al. (2018, pp. 81-95) ผลการศึกษาประสบการณ์การเข้าร่วมกิจกรรมดนตรีเพื่อผู้สงูอายุโดยใช้เครื่อง
ดนตรี bamboo bell พบว่า บทเพลงที่ใช้ต้องเข้าถึงง่าย มีจังหวะและท่วงท านองไม่ซับซ้อน เกิดปฏิสัมพันธ์ ท าให้คุณภาพชีวิตดี
ขึ้น โดยเครื่องดนตรีที่ใช้เป็นเครื่องที่สามารถปฏิบัติได้ง่าย ไม่ซับซ้อน และเกิดความเพลิดเพลิน ซึ่งได้สร้างและพัฒนาเครื่องดนตรี
จากวัสดุทางธรรมชาติที่คุ้นเคยและสามารถหาได้ง่ายอย่างไม้ไผ่ โดยเพื่อค านึงถึงคุณลักษณะที่เหมาะสมกับผู้ใช้งานเป็นส าคัญ 
สอดคล้องกับ Manit (2014, p. 86) ที่ใช้วัสดุทางธรรมชาติในการผลิตเครื่องดนตรีโดยศึกษาและทดสอบคุณสมบัติของวัสดุ
เครื่องปั้นดินเผา ขึ้นรูปด้วยวิธีการหล่อน้ าดินเพื่อควบคุมความหนาของผลิตภัณฑ์หลายรูปแบบ โดยรูปทรงผลิตภัณฑ์เมื่อเคาะจะ
ดังกังวานมากขึ้นเมื่อห้องเสียงกว้างขึ้นตามล าดับ ซึ่งผลิตภัณฑ์จากวัสดุเครื่องปั้นดินเผาออกแบบโดยค านึงถึงการเคลื่อนไหว
ระหว่างการร้องร าสามารถใช้ในการประกอบการแสดงได้ 
     สมมุติฐานการวิจัยในการออกแบบเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย โดยใช้วัสดุเนื้อดิน 3 ประเภทใหญ่ คือ เนื้อดินเอิร์ทเทินแวร์ 
เนื้อดินสโตนแวร์ และเนื้อดินปอร์ซเลน ทดลองขึ้นรูปด้วยการหล่อน้ าดินในรูปแบบต่างกัน ซึ่งสูตรและเทคนิคการเผาส่งผล 
ต่อคุณภาพเสียงสะท้อนของวัสดุ (Hopkin, 2010, p. 153) เพื่อน ามาใช้ในการออกแบบให้เหมาะสมกับลักษณะการใช้งานตามแต่ละ
ส่วนของร่างกายเมื่อเคาะให้ผลิตภัณฑ์ต้นแบบเกิดเสียงต่างกัน 4 เสียงสามารถน าอุปกรณ์มาใช้เล่นในกิจกรรมดนตรีได้ไม่ซับซ้อน 
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3. วิธีด าเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
     ก าหนดกรอบแนวทางเพื่อศึกษารูปแบบเครื่องเคาะและทฤษฎีการผ่อนคลายด้วยเสียง ใช้กรอบแนวคิด Idiophones 
ของ Hopkin (2010, p. 32) ประกอบด้วย Tuning the Bar และกรอบแนวคิด วิธีการใช้กิจกรรมดนตรีบ าบัดในชีวิตประจ าวัน
ด้านการบรรเลงของ Binson (2010, pp. 164-169) ประกอบด้วย การบรรเลงเพื่อความรื่นเริงบันเทิงใจ และกรอบแนวคิด ระบบ
การสอนของออร์ฟใน Nakwong (2005, pp. 1-2) คือ จังหวะเป็นจุดเริ่มต้นที่เหมาะสมเป็นส่วนประกอบหลักของดนตรี  
การตอบสนองทางดนตรีที่เป็นธรรมชาติและสามัญที่สุด คือ การใช้จังหวะ เนื่องจากจังหวะเป็นส่วนประกอบส าคัญที่สุดที่อยู่ใน  
ทั้งค าพูด ในการเคลื่อนไหวและในดนตรี และก าหนดกรอบแนวทางเพื่อศึกษาออกแบบอุปกรณ์ส าคัญที่ใช้ในกิจกรรมดนตรี  
เพื่อออกแบบเครื่องเคาะ เพื่อประเมินผลการออกแบบและประเมินผลความพึงพอใจของผู้เล่นท่ีมีต่อเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย 
ใช้กรอบแนวคิดอุปกรณ์ส าคัญที่ใช้ในกิจกรรมดนตรีบ าบัดของ Binson (2010, p. 183) ประกอบด้วย เครื่องดนตรี คือเครื่องดนตรี
ควรเป็นเครื่องดนตรีที่มีคุณภาพ เสียงไม่เพี้ยน มีขนาดพอเหมาะ และหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของ Suksot (2001, pp. 88-92) 
คือ ผลิตภัณฑ์ที่ดีย่อมเกิดมาจากการออกแบบที่ดีต้องค านึงถึงหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นเกณฑ์ มีทั้งหมด 9 ข้อ โดยผู้วิจัยได้
เลือกหัวข้อเพื่อให้เหมาะสมกับงานวิจัยเป็นจ านวน 6 ข้อ ประกอบด้วย 1) หน้าที่ใช้สอย 2) ความปลอดภัย 3) ความแข็งแรง  
4) ความสะดวกสบายในการใช้งาน 5) ความสวยงาม 6) วัสดุและการผลิต 
     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
     ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 คือ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านเครื่องดนตรีประเภทเครื่อง เคาะ  
จ านวน 3 ท่าน 2) ผู้เช่ียวชาญด้านกิจกรรมดนตรี จ านวน 3 ท่าน 3) คนวัยท างาน ในพื้นที่จังหวัดปทุมธานี อายุระหว่าง  
20-50 ปี จ านวน 30 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง 4) เนื้อดินเซรามิก จ านวน 3 ชนิด เนื้อดินเอิร์ทเทินแวร์ เนื้อดินสโตนแวร์และ
เนื้อดินปอร์ซเลน วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 คือ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะ 2) ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 3) ผู้เช่ียวชาญด้านวัสดุเซรามิก ขอบเขตด้านการออกแบบ ประกอบด้วย 1) เครื่องเคาะส่วนนิ้ว 2) เครื่องเคาะส่วนมือ
3) เครื่องเคาะส่วนต้นขา 4) เครื่องเคาะส่วนเท้า และวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 คือ กลุ่มตัวอย่าง ผู้เริ่มฝึกเล่นเครื่องเคาะ ที่เดอะดวก 
มิวสิค จ านวน 30 ท่าน โดยการสุ่มแบบเจาะจง 
     3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
     1. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะ 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านกิจกรรมดนตรี 
     2. แบบสอบถามวิธีการก าจัดความเครียดของกลุ่มคนวัยท างาน 
     3. แบบประเมินและแสดงความคิดเห็นด้านการออกแบบของผู้เช่ียวชาญ คือ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านเครื่องดนตรีประเภทเครื่อง
เคาะ 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 3) ผู้เชี่ยวด้านวัสดุเซรามิก 
     4. แบบประเมินความพึงพอใจต่อเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย 
     3.4 ขั้นตอนการวิจัย 
     ผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอนตามวัตถุประสงค์ โดยมีขั้นตอนการด าเนินวิจัย ดังน้ี 
     1.ศึกษารูปแบบเครื่องเคาะ และทฤษฎีการผ่อนคลายด้วยเสียง ดังนี ้
        1.1 ขั้นตอนการศึกษารูปแบบเครื่องเคาะ เก็บรวบรวมข้อมูลจากหนังสือ เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องและสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะจ านวน 3 ท่าน เกี่ยวกับประเภทวัสดุ ประเภทไม้ที่น ามาใช้เคาะ การให้ก าเนิดเสียง
ของเครื่องเคาะ น าผลการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์และรวบรวมกับข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยทดลองหล่อใน
รูปแบบต่างกันจากเนื้อดินเซรามิก 3 ชนิด ได้แก่ เนื้อดินปอร์ซเลน เนื้อสโตนแวร์ และเนื้อดินเอิร์ทเทินแวร์ และทดลองน าเนื้อดิน
ทั้ง 3 ชนิดมาหล่อซ้อนทับกัน เผาเคลือบที่อุณหภูมิ 1200 องศาเซลเซียส ท าการทดลองเคาะเพื่อฟังเสียงด้วยไม้มอลเล็ทที่หัว
ต่างกัน จากนั้นท าการบันทึกวิเคราะห์และสรุปผลการทดลองของคุณสมบัติทางกายภาพของเนื้อดินเซรามิก เพื่อน าข้อมูลเป็นแนว
ทางการออกแบบ 
       1.2 ขั้นตอนการศึกษาทฤษฎีการผ่อนคลายความเครียดด้วยเสียง โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากหนังสือ เอกสาร งานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง และสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านกิจกรรมดนตรี จ านวน 3 ท่าน และสอบถามวิธีการจัดการความเครียดของคนวัยท างาน 
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     2. ออกแบบเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย 
     น าแบบร่างผลิตภัณฑ์ไปประเมินและแสดงความคิดเห็น โดยแบบประเมินที่ผ่านการตรวจ IOC จากผู้ทรงคุณวุฒ ิ
โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวนด้านละ 3 ท่าน คือ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะ 2) ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านวัสดุเซรามิก ท าการปรับปรุงแก้ไขแบบร่างตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและผลิตต้นแบบ 
     3. ประเมินความพึงพอใจของเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย 
     น าต้นแบบเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลายประเมินความพึงพอใจโดยผู้เริ่มฝึกเล่นเครื่องเคาะ โดยแบบประเมินที่ผ่านการตรวจ 
IOC จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
     3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
     ผู้วิจัยแบ่งเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การตอบแบบสัมภาษณ์ของผู้เช่ียวชาญด้านเครื่องดนตรี
ประเภทเครื่องเคาะและผู้เช่ียวชาญด้านกิจกรรมดนตรีน ามาสรุปในรูปแบบความเรียง และการตอบแบบสอบถามการก าจัด
ความเครียดของคนวัยท างาน น ามาสรุปวิเคราะห์ผลสถิติค่าร้อยละ และผลการทดลองเนื้อดิน 3 ประเภท น ามาสรุปในรูปแบบ
ตารางและความเรียง จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนการประเมินแบบร่าง จากตารางประเมินผลและแสดงความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ สรุปผลการออกแบบ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ โดยให้กลุ่มตัวอย่างทดลองเล่นต้นแบบ และประเมินความพึงพอใจจากแบบสอบถาม โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยเลขคณิต
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ตามระดับมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) ก าหนดค่าน้ าหนักตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) 
ก าหนดเกณฑ์แปลความหมาย (Silpcharu, 2012, p. 75) ดังนี้ ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจมาก ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจน้อย ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 

4. ผลการวิจัย 
     4.1 ผลการศึกษารูปแบบเคร่ืองเคาะ และทฤษฎีการผ่อนคลายความเครียดด้วยเสียง 
     1. จากการศึกษารูปแบบเครื่องเคาะ พบว่า รูปแบบโครงสร้างส่งผลต่อการสะท้อนและขยายเสียง รูปแบบขนาดใหญ่ เมื่อลด
ขนาดลงจะท าให้ความกว้างของเสียงลดลง สอดคล้องกับผลการทดลองเคาะของผู้วิจัยโดยใช้ไม้มอลเล็ทหัวโลหะที่เสียงเคาะจะ
ชัดเจนและกังวานมากกว่าไม้เคาะชนิดอื่น ซึ่งเมื่อใช้ไม้เคาะหัวโลหะเคาะผลติภัณฑ์โดยหลอ่น้ าดินในแม่พิมพ์รปูแบบต่างกันท่ีความ
สูงเท่ากัน 6 รูปทรง เผาเคลือบท่ีอุณหภูมิ 1200 องศา มีความหนาหลังเผา 0.3 เซนติเมตร พบว่า รูปแบบที่ท าให้เกิดเสียงกังวาน
มากที่สุดเป็นรูปทรงที่ขอบปากกว้างออกมาจากเส้นผ่านศูนย์กลางมาก ได้แก่ 1) รูปทรงบาตรพระ ถัดมา คือ 2) รูปทรงกระบอก 
มีรูปแบบขอบปากแคบลง และรูปทรงที่เสียงกังวานน้อยถัดมา คือ รูปทรงที่ฐานด้านล่างแคบเข้าหาจุดศูนย์กลาง คือ 3) รูปทรง
ระฆัง และล าดับสุดท้าย คือ รูปทรงที่ขอบปากแคบเข้าหาเส้นผ่านศูนย์ท าให้เสียงแคบมากที่สุด 3 รูปทรง คือ 4) รูปทรงนาฬิกาทราย 
5) รูปทรงกลองบาร์เรล 6) รูปทรงกลองบาร์เรลปากแคบ ดังรูปที่ 1 
 

 
 
 

  
รูปทรงบาตรพระ รูปทรงกระบอก รูปทรงระฆัง 

 

   
รูปทรงนาฬิกาทราย             รูปทรงกลองบาร์เรล รูปทรงกลองบาร์เรลปากแคบ 

 

รูปท่ี 1 รูปแบบรูปทรงท่ีใช้ทดลองเคาะ 
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ตารางที่ 1 ผลการทดลองคุณสมบัติทางกายภาพด้านเสียงประเภทเนื้อดินที่มีความสัมพันธ์ต่อการให้ก าเนิดเสียงของเครื่องเคาะ 
ประเภทเนื้อดิน ความหนาหลังเผาเคลือบ 

(ซม.) 
ระดับความกังวาน ลักษณะเสียง 

4 3 2 1 สูง กลาง ทุ้ม ต่ า 
ดินเอิร์ทเทินแวร ์ ไม่มีผลการทดลองเนื่องจากผู้วิจยัไม่สามารถหล่อในแม่พิมพ์ได้ 
ดินสโตนแวร ์ 0.3  X   X    
ดินสโตนแวร์หล่อทับดินเอิร์ทเทินแวร ์ 0.6  X   X    
ดินสโตนแวร์หล่อทับดินปอร์ซเลน 0.6   X  X    
ดินปอร์ซเลน 0.3 X    X    
ดินปอร์ซเลนหล่อทับดินเอิร์ทเทินแวร์ 0.6   X   X   
ดินปอร์ซเลนหล่อทับดินสโตนแวร ์ 0.6    X   X  

 

     จากตารางที่ 1 ผลการทดลองเคาะจากการฟังของผู้วิจัยโดยใช้ไม้หัวโลหะทดลองเคาะและฟังเสียงโดยเลือกรูปทรงที่รูปแบบ
ขอบปากกว้างเท่ากัน คือ รูปทรงบาตรพระ เผาเคลือบที่อุณหภูมิ 1200 องศาเซลเซียส ความหนาหลังการเผา 0.3 เซนติเมตร 
ของเนื้อดินท่ีไม่ได้หล่อซ้อนทับและเนื้อดินท่ีหล่อซ้อนทับความหนา 0.6 เซนติเมตร พบว่าประเภทเนื้อดินเอิร์ทเทินแวร์ไม่มีผลการ
ทดลองเผาเนื่องจากผู้วิจัยไม่สามารถหล่อในแม่พิมพ์ได้ เนื้อดินปอร์ซเลนความหนา 0.3 เซนติเมตร เมื่อเสียงเคาะดังกังวานและอยู่
ในโทนเสียงสูง ประเภทเนื้อดินสโตนแวร์ความหนา 0.3 เซนติเมตร เนื้อดินสโตนแวร์ภายในหลอ่ทับด้วยดินเอิร์ทเทินแวร์ความหนา 
0.6 เซนติเมตร มีเสียงดังกังวานรองจากเนื้อดินปอร์ซเลนแต่เสียงยังคงสูงเหมือนกับเนื้อดินปอร์ซเลน และดินสโตนแวร์ภายในหลอ่
ทับด้วยดินปอร์ซเลนและเนื้อดินปอร์ซเลนหล่อทับดินเอิร์ทเทินแวร์ความหนา 0.6 เซนติเมตร มีความกังวานลดลงเพียงเล็กน้อย 
และดินปอร์ซเลนภายในหล่อทับด้วยดินสโตนแวร์ความหนา 0.6 เซนติเมตร มีเสียงดังกังวานน้อยท่ีสุดและเสียงทุ้มมากกว่าเนื้อดิน
ทุกประเภทท่ีได้ทดลองเคาะ ดังรูปที่ 2 
 

 
 

 
  

เนื้อดินสโตนแวร์ เนื้อดินสโตนแวร์ภายในหล่อ 
ทับด้วยเน้ือดินเอิร์ทเทินแวร์ 

เนื้อดินสโตนแวร์ภายในหล่อทับด้วย 
เนื้อดินปอร์ซเลน 

 

 
 

 
 

 

เนื้อดินปอร์ซเลน เนื้อดินปอร์ซเลนภายในหล่อ 
ทับด้วยเน้ือดินเอิร์ทเทินแวร์ 

เนื้อดินปอร์ซเลนภายในหล่อทับด้วย 
เนื้อดินสโตนแวร์ 

 

รูปท่ี 2 การทดลองประเภทเนื้อดินท่ีมีความสัมพันธ์ต่อการให้ก าเนิดเสียงของเครื่องเคาะ 
 

     2. ทฤษฎีการผ่อนคลายความเครียดด้วยเสียง พบว่า กิจกรรมทางดนตรีเพื่อการผ่อนคลายสามารถท าได้หลายรูปแบบ ดังนี้ 
การร้อง การเล่นเครื่องดนตรี การเคลื่อนไหวตามเสียงเพลง คือ การร้อง การขยับ การนอนฟังเพลง ซึ่งระยะโดยประมาณสว่นใหญ่ 
คือ 15 ถึง 30 นาที หรือ 30 ถึง 45 นาที หรือ 30 นาที ถึง 1 ช่ัวโมง โดยเริ่มจากค่อย ๆ ปรับอารมณ์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 5 นาที 
โน้มน้าวในการท ากิจกรรม 10 นาที และอีก 20 นาที  จึงค่อย ๆ ท ากิจกรรมดนตรี หลักของการท ากิจกรรมดนตรีมี 3 หลัก  
คือ 1) จังหวะ ควรเริ่มจากจังหวะช้า 60 ครั้ง/นาที 2) เสียงไม่ดัง 3) ระดับเสียงจะต่ า ซึ่งผู้ไม่มีพื้นฐานทางดนตรีหรือมีพื้นฐาน
เบื้องต้นสามารถเล่นเครื่องเคาะจังหวะเคาะจังหวะไปกับดนตร ีซึ่งควรเริ่มจากจังหวะง่าย เพลงง่าย ๆ โดยเริ่มจากจังหวะ และลลีา 
จึงค่อยเพิ่มท านองและเล่นกับเนื้อร้อง ซึ่งเครื่องดนตรีที่ใช้ต้องไม่เรียนรู้เยอะและฝึกง่ายส่วนมากจึงเป็นเครื่องเคาะ หรือเครื่อง
เพอร์คัสช่ัน หรือ Body percussion ซึ่งสอดคล้องกับผลการสอบถามคนวัยท างาน อายุระหว่าง 20-50 ปี จ านวน 30 คน พบว่า  
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ความสนใจประเภทเครื่องดนตรีประเภทตี/เครื่องเคาะ/Percussion คิดเป็นร้อยละ 23.30 ซึ่งวัตถุประสงค์ที่หันมาเรียนหรือเล่น
ดนตรีของคนวัยท างานมากที่สุด คือ เพื่อการผ่อนคลาย คิดเป็นร้อยละ 80.00 ซึ่งวิธีการจัดการกับความเครียดด้านกิจกรรมดนตรี
มีร้อยละ 20.00 และสนใจในกิจกรรมเล่นดนตรีร้อยละ 10.00 
     4.2 ผลการออกแบบเคร่ืองเคาะเพ่ือการผ่อนคลาย 
     ผลการประเมินรูปแบบและแสดงความคิดเห็นโดยผู้เช่ียวชาญด้านเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะ ผู้เช่ียวชาญด้านการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ และผู้เชี่ยวชาญด้านวัสดุเซรามิก ทั้ง 4 ส่วนพบว่า เครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลายส่วนน้ิว แบบร่างที่ 2 มีระดับ
ความเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย (𝑥 = 4.00) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD = 0.97) เครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลายส่วนมือ  
แบบร่างที่ 3 มีระดับความเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย (𝑥 = 3.98) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD = 1.08) เครื่องเคาะเพื่อการผ่อน
คลายส่วนต้นขารูปแบบที่ 3 มีความเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย (𝑥 = 4.01) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD = 0.80) เครื่องเคาะส่วนเท้า 
รูปแบบที่ 1 มีระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (𝑥 = 3.97) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD = 0.93)  
มีความเหมาะสมที่จะน าไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและผลิตต้นแบบ ดังรูปที่ 3-6 
 

  
 

รูปท่ี 3 เครื่องเคาะส่วนน้ิว แบบร่างท่ี 2 รูปท่ี 4 เครื่องเคาะส่วนมือ แบบร่างท่ี 3 
 

 

 
 

 
 

รูปท่ี 5 เครื่องเคาะส่วนต้นขา แบบร่างที่ 3 รูปท่ี 6 เครื่องเคาะส่วนเท้า แบบร่างท่ี 1 
 

 

    ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ เครื่องเคาะส่วนน้ิว ด้านประโยชน์ใช้สอย ความสะดวกสบาย
ได้เลือกใช้เนื้อดินปอร์ซเลนในส่วนของเสียงสูง ด้านความสวยงามออกแบบให้สีอยู่ในโทนสว่างใช้สีของเนื้อดินเพื่อให้รู้สึกสบายตา
และได้พัฒนาส่วนที่ต้องสัมผัสกับร่างกายโดยการใช้ไม้เนื้อแข็งเพื่อให้เหมาะสมกับการใช้งานและมีความปลอดภัยขณะใช้งานมาก
ขึ้น เครื่องเคาะส่วนมือได้ปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอย ความสะดวกสบายโดยเลือกใช้ดินปอร์ซเลนหล่อให้มี
ความหนาเพิ่มขึ้นจากเครื่องเคาะส่วนมือเล็กน้อยและหล่อในรูปแบบที่ขอบปากกว้างน้อยกว่าเพื่อต้องการให้เสียงกังวานน้อยลง 
ด้านความสวยงามส่วนของที่จับออกแบบให้เป็นสีไม้เพื่อความเป็นธรรมชาติและเพิ่มสีสันตัดกับสีของเครื่องเคาะ และส่วนที่ต้อง
สัมผัสกับร่างกายผู้วิจัยได้เปลี่ยนเป็นไม้ยึดติดกับตัวผลิตภัณฑ์เพื่อความปลอดภัย เครื่องเคาะส่วนต้นขาได้ปรับปรุงด้านประโยชน์
ใช้สอยโดยใช้เนื้อดินปอร์ซเลนหล่อทับด้วยเนื้อดินสโตนแวร์ ให้มีความหนาหลังเผา 0.6 เซนติเมตร เพื่อให้เสียงแคบลงเหมาะสม
กับส่วนต้นขา ด้านฐานของเครื่องเคาะเปลี่ยนเป็นใช้ไม้สีเข้มเพื่อให้ตัดกับสีของเนื้อผลิตภัณฑ์เพิ่มความสวยงาม และส่วนที่ต้อง
สัมผัสกับร่างกายเปลี่ยนเป็นใช้ไม้และเปลี่ยนสายรัดจากตีนตุ๊กแกเป็นตัวล็อกก้ามปูเพื่อความสะดวกและปลอดภัยในการใช้งาน
มากขึ้น และเครื่องเคาะส่วนเท้าด้านประโยชน์ใช้สอยใช้เนื้อดินสโตนแวร์ เช็คเคลือบส่วนที่ต้องถูกเคาะเพื่อให้เสียงแคบลงน าหัว
ยางมาหุ้มไม้หัวโลหะเพื่อให้เสียงเคาะทุ้มต่ าลงกว่าส่วนอื่น ด้านความสวยงาม ใช้ไม้ท าฐานสีเข้มให้เข้ากับเครื่องเคาะส่วนอื่น ๆ 
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และสีไม้ตัดกับสีดินสโตนแวร์ ด้านความปลอดภัย ฐานเป็นโครงสร้างไม้เพื่อความปลอดภัยในการสวมขณะใช้งานส่วนเท้า ดังรูปที่ 
7-10 
 

 
 

 
รูปท่ี 7 ต้นแบบเครื่องเคาะส่วนน้ิวท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไข      รูปท่ี 8 ต้นแบบเครื่องเคาะส่วนมือท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไข 

 
 

 
  
รูปท่ี 9 ต้นแบบเครื่องเคาะส่วนต้นขาท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไข รูปท่ี 10 ต้นแบบเครื่องเคาะส่วนเท้าท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไข 

 

 

     4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของเคร่ืองเคาะเพ่ือการผ่อนคลาย 
     1. ผลวิเคราะห์พบว่าความคิดเห็นระดับความพึงพอใจของเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย เครื่องเคาะส่วนน้ิว 
 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจของผู้ฝึกเล่นเครื่องเคาะที่มีต่อต้นแบบเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย เครื่องเคาะส่วนนิ้ว 
รายการประเมิน 𝑥 SD ระดับความพึงพอใจ 

ด้านหน้าที่ใช้สอย ความสะดวกสบาย 
1. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีเสียงเคาะชัดเจน (ส่วนนิว้เสียงสูงส่วนมือ 
   เสียงกลาง กังวานนอ้ยกวา่เครื่องเคาะส่วนนิ้ว ส่วนต้นขา เสียงกลาง กังวานน้อยกว่า 
   เครื่องเคาะส่วนมือและส่วนเท้า เสียงทุ่มกังวานน้อยที่สุด) 

3.90 0.96 มาก 

2. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบขนาดสัดส่วนเหมาะสมพอดี 
   กับการใช้งานตามแต่ละส่วนของร่างกาย 

4.13 0.82 มาก 

3. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบที่เขา้ใจง่ายตอ่การใชง้าน 
   ตามแต่ละส่วนของร่างกาย 

4.10 0.84 มาก 

รวม 4.04 0.87 มาก 
ด้านความสวยงามน่าใช ้
4. ท่านรู้สึกถูกใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบที่สือ่ถึงความผ่อนคลาย 3.77 0.87 มาก 
5. ท่านรู้สึกชอบที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายผสมผสานระหว่างรูปทรงต่าง ๆ กับรูปแบบ 
   วิธกีารใช้สอยตามแต่ละส่วนของร่างกายได้อยา่งกลมกลืนเหมาะสมสวยงาม 

4.17 1.02 มาก 

6. ท่านรู้สึกชอบที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบขนาด สัดสว่นที่เหมาะสมสวยงาม 
   ตามการใช้งานแต่ละสว่นของร่างกาย 

4.10 0.99 มาก 

รวม 4.01 0.96 มาก 
ด้านวัสด ุความแข็งแรง และความปลอดภัยในการใช้งาน 
7. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีโครงสร้างมั่นคงแข็งแรงทนต่อการใช้งานเคาะ 4.20 0.96 มาก 
8. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีความปลอดภยัในการใช้งาน 4.13 0.97 มาก 

รวม 4.17 0.97 มาก 
รวมทุกด้าน 4.07 0.93 มาก 
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     จากตารางพบว่า ด้านหน้าที่ใช้สอย ความสะดวกสบาย มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย  𝑥 ที่ 4.04 
(SD = 0.87) ด้านความสวยงามน่าใช้ มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย 𝑥 ที่ 4.01 (SD = 0.96) ด้านวัสดุ 
ความแข็งแรง และความปลอดภัยในการใช้งาน มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับท่ีพึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย 𝑥 ที่ 4.17 (SD = 0.97) 
และผลประเมินความพึงพอใจรวมทุกด้านอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย 𝑥 ที่ 4.07 (SD = 0.93)  
     2. ผลวิเคราะห์พบว่าความคิดเห็นระดับความพึงพอใจของเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย เครื่องเคาะส่วนมือ 
 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นเครื่องเคาะที่มีต่อต้นแบบเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย เครื่องเคาะส่วนมือ 
รายการประเมิน 𝑥 SD ระดับความพึงพอใจ 

ด้านหน้าที่ใช้สอย ความสะดวกสบาย 
1. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีเสียงเคาะชัดเจน (ส่วนนิว้เสียงสูง ส่วนมือ 
   เสียงกลาง กังวานนอ้ยกวา่เครื่องเคาะส่วนนิ้ว ส่วนต้นขา เสียงกลาง กังวานน้อยกว่าเครื่อง 
   เคาะสว่นมือและสว่นเท้า เสียงทุ่มกังวานน้อยที่สุด) 

3.53 0.73 มาก 

2. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบขนาดสัดส่วนเหมาะสมพอดีกับการใช้ 
   งานตามแต่ละส่วนของร่างกาย 

3.83 0.75 มาก 

3. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลายมีรูปแบบที่เข้าใจง่ายต่อการใช้งานตามแต่ละ 
   ส่วนของร่างกาย 

3.93 0.98 มาก 

รวม 3.77 0.82 มาก 
ด้านความสวยงามน่าใช ้
4. ท่านรู้สึกถูกใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบที่สือ่ถึงความผ่อนคลาย 3.63 0.93 มาก 
5. ท่านรู้สึกชอบที่เครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลายผสมผสานระหว่างรูปทรงต่าง ๆ กับรูปแบบ 
   วิธกีารใช้สอยตามแต่ละส่วนของร่างกายได้อยา่งกลมกลืนเหมาะสมสวยงาม 

3.83 0.79 มาก 

6. ท่านรู้สึกชอบที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบขนาด สัดสว่นที่เหมาะสมสวยงาม 
   ตามการใช้งานแต่ละสว่นของร่างกาย 

3.83 0.75 มาก 

รวม 3.77 0.82 มาก 
ด้านวัสด ุความแข็งแรง และความปลอดภัยในการใช้งาน 
7. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีโครงสร้างมั่นคงแข็งแรงทนต่อการใช้งานเคาะ 3.97 0.81 มาก 
8. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีความปลอดภยัในการใช้งาน 3.83 0.60 มาก 

รวม 3.90 0.70 มาก 
รวมทุกด้าน 3.81 0.78 มาก 

 
 

     จากตารางพบว่า ด้านหน้าที่ใช้สอย ความสะดวกสบาย มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย  𝑥 ที่ 3.77 
(SD = 0.82) ด้านความสวยงามน่าใช้ความคิดเห็นที่มีอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย  𝑥 ที่ 3.77 (SD = 0.82) ด้านวัสดุ  
ความแข็งแรง และความปลอดภัยในการใช้งาน มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับที่เหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย 𝑥 ที ่3.90 (SD = 0.70) 
และผลประเมินความพึงพอใจรวมทุกด้านอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย 𝑥 ที่ 3.81 (SD = 0.78) 
     3. ผลวิเคราะห์พบว่าความคิดเห็นระดับความพึงพอใจของเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย เครื่องเคาะส่วนต้นขา 
 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจของผู้ฝึกเล่นเครื่องเคาะที่มีต่อต้นแบบเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย เครื่องเคาะส่วนต้นขา 
รายการประเมิน 𝑥 SD ระดับความพึงพอใจ 

ด้านหน้าที่ใช้สอย ความสะดวกสบาย 
1. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีเสียงเคาะชัดเจน (ส่วนนิว้เสียงสูง ส่วนมือ 
   เสียงกลาง กังวานนอ้ยกวา่เครื่องเคาะส่วนนิ้ว ส่วนต้นขา เสียงกลาง กังวานน้อยกว่าเครื่อง 
   เคาะสว่นมือและสว่นเท้า เสียงทุ่มกังวานน้อยที่สุด) 

3.50 0.97 มาก 

2. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบขนาดสัดส่วนเหมาะสมพอดีกับการใช้ 
   งานตามแต่ละส่วนของร่างกาย 

3.90 0.84 มาก 

3. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบที่เขา้ใจง่ายตอ่การใชง้านตามแต่ละ 
   สว่นของร่างกาย 

3.70 0.88 มาก 

รวม 3.70 0.90 มาก 
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ตารางที่ 4 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจของผู้ฝึกเล่นเครื่องเคาะที่มีต่อต้นแบบเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย เครื่องเคาะส่วนต้นขา 
รายการประเมิน 𝑥 SD ระดับความพึงพอใจ 

ด้านความสวยงามน่าใช ้
4. ท่านรู้สึกถูกใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบที่สือ่ถึงความผ่อนคลาย 3.47 0.68 มาก 
5. ท่านรู้สึกชอบที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายผสมผสานระหว่างรูปทรงต่าง ๆ กับรูปแบบ 
   วิธกีารใช้สอยตามแต่ละส่วนของร่างกายได้อยา่งกลมกลืนเหมาะสมสวยงาม 

3.80 0.66 มาก 

6. ท่านรู้สึกชอบที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบขนาด สัดสว่นที่เหมาะสมสวยงาม 
   ตามการใช้งานแต่ละสว่นของร่างกาย 

3.57 0.73 มาก 

รวม 3.61 0.69 มาก 
ด้านวัสด ุความแข็งแรง และความปลอดภัยในการใช้งาน 
7. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีโครงสร้างมั่นคงแข็งแรงทนต่อการใช้งานเคาะ 4.03 0.76 มาก 
8. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีความปลอดภยัในการใช้งาน 3.80 0.76 มาก 

รวม 3.92 0.76 มาก 
รวมทุกด้าน 3.74 0.78 มาก 

 

     จากตารางพบว่า ด้านหน้าที่ใช้สอย ความสะดวกสบาย มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย  𝑥 ที่ 3.70 
(SD = 0.90) ด้านความสวยงามน่าใช้ความคิดเห็นที่มีอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย  𝑥 ที่ 3.61 (SD = 0.69) ด้านวัสดุ 
ความแข็งแรง และความปลอดภัยในการใช้งาน มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับท่ีพึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย 𝑥 ที่ 3.92 (SD = 0.76) 
และผลประเมินความพึงพอใจรวมทุกด้านอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย 𝑥 ที่ 3.74 (SD = 0.78) 
     4. ผลวิเคราะห์พบว่าความคิดเห็นระดับความพึงพอใจของเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย เครื่องเคาะส่วนเท้า 
 

ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจของผู้ฝึกเล่นเครื่องเคาะที่มีต่อต้นแบบเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลาย เครื่องเคาะส่วนเท้า 
รายการประเมิน 𝑥 SD ระดับความพึงพอใจ 

ด้านหน้าที่ใช้สอย ความสะดวกสบาย 
1. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีเสียงเคาะชัดเจน (ส่วนนิว้เสียงสูง ส่วนมือ 
   เสียงกลาง กังวานนอ้ยกวา่เครื่องเคาะส่วนนิ้ว ส่วนต้นขา เสียงกลาง กังวานน้อยกว่าเครื่อง 
   เคาะสว่นมือและสว่นเท้า เสียงทุ่มกังวานน้อยที่สุด) 

3.20 0.81 ปานกลาง 

2. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบขนาดสัดส่วนเหมาะสมพอดี 
   กับการใช้งานตามแต่ละส่วนของร่างกาย 

3.97 0.67 มาก 

3. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบที่เขา้ใจง่ายตอ่การใชง้าน 
   ตามแต่ละส่วนของร่างกาย 

3.97 0.76 มาก 

รวม 3.71 0.75 มาก 
ด้านความสวยงามน่าใช ้
4. ท่านรู้สึกถูกใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบที่สือ่ถึงความผ่อนคลาย 3.60 0.93 มาก 
5. ท่านรู้สึกชอบที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายผสมผสานระหว่างรูปทรงต่าง ๆ กับรูปแบบ 
   วิธกีารใช้สอยตามแต่ละส่วนของร่างกายได้อยา่งกลมกลืนเหมาะสมสวยงาม 

3.87 0.73 มาก 

6. ท่านรู้สึกชอบที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีรูปแบบขนาด สัดสว่นที่เหมาะสมสวยงาม 
   ตามการใช้งานแต่ละสว่นของร่างกาย 

3.77 0.68 มาก 

รวม 3.74 0.78 มาก 
ด้านวัสด ุความแข็งแรง และความปลอดภัยในการใช้งาน 
7. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีโครงสร้างมั่นคงแข็งแรงทนต่อการใช้งานเคาะ 3.93 0.74 มาก 
8. ท่านรู้สึกพอใจที่เครื่องเคาะเพื่อการผอ่นคลายมีความปลอดภยัในการใช้งาน 3.90 0.71 มาก 

รวม 3.92 0.73 มาก 
รวมทุกด้าน 3.79 0.75 มาก 

 

     จากตารางพบว่า ด้านหน้าที่ใช้สอย ความสะดวกสบาย มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย  𝑥 ที่ 3.71 
(SD = 0.75) ด้านความสวยงามน่าใช้ความคิดเห็นที่มีอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย  𝑥 ที่ 3.74 (SD = 0.78) ด้านวัสดุ 
ความแข็งแรง และความปลอดภัยในการใช้งาน มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับท่ีพึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย 𝑥 ที่ 3.92 (SD = 0.73) 
และผลประเมินความพึงพอใจรวมทุกด้านอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ย 𝑥 ที่ 3.79 (SD = 0.75) 
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รูปท่ี 11 ทดลองใช้เครื่องเคาะเซรามิกจากกลุ่มตัวอย่าง 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    ผลสรุปการวิจัยการออกแบบเครื่องเคาะเซรามิกเพื่อการผ่อนคลาย พบว่า รูปแบบโครงสร้างเครื่องเคาะเป็นปัจจัยต่อ 
ความกังวานของเสียง วัสดุและความหนาของวัสดุที่ใช้ในการผลิตสง่ผลตอ่ลักษณะของเสียงเคาะ วัสดุเนื้อดินส่งผลต่อลักษณะเสยีง 
เมื่อใช้เนื้อดินปอร์ซเลนหล่อที่ความหนา 3 มิลลิเมตร มีรูปแบบขอบปากกว้างเมื่อเคาะลักษณะเสียงจะสูง ดังกังวานกว่าเนื้อ
ดินสโตนแวร์ที่มีรูปทรงแบบเดียวกัน และเมื่อหล่อวัสดุเซรามิกซ้อนทับกันส่งผลให้เกิดความแน่นของวัสดุ เปลี่ยนไปมีผลต่อ 
เสียงเคาะเนื้อดินปอร์ซเลนหล่อทับเนื้อดินสโตนแวร์ความหนา 6 มิลลิเมตรและเผาเคลือบเมื่อเคาะเสียงจะทุ่มกว่าเนื้อดินชนิดอื่น 
ที่หล่อซ้อนทับกันซึ่งวัสดุและความหนาของผลิตภัณฑ์ส่งผลต่อเสียงเคาะ และไม้หัวโลหะเมื่อน ามาเคาะกับวัสดุเซรามิกเสียง 
จะดังกังวานชัดเจนกว่าไม้ชนิดอื่น ซึ่งเครื่องเคาะหรือการประกอบจังหวะจากร่างกายเป็นเครื่องดนตรีที่ฝึกง่ายและไม่ต้องเรียนรู้
เยอะส าหรับผู้ที่ไม่มีพื้นฐานทางดนตรีในการเคาะประกอบจังหวะ จากการสรุปผลข้อมูลจึงได้น าไปก าหนดรูปแบบของเครื่องเคาะ
เพื่อการผ่อนคลาย โดยออกแบบให้ผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสมกับลักษณะวิธีการใช้และเสียงในแต่ละส่วนของร่างกายทั้ง 4 ส่วน 
คือ เครื่องเคาะส่วนที่ใช้นิ้วเลือกใช้วัสดุเนื้อดินปอร์ซเลนออกแบบให้รูปแบบขอบปากว้าง ทรงลึกน้อยกว่าส่วนอื่นเมื่อเคาะ 
จะมีเสียงสูงและกังวานมากที่สุด เครื่องเคาะส่วนที่ใช้มือ เลือกใช้วัสดุเนื้อดินปอร์ซเลนออกแบบรูปแบบขอบปากแคบกว่า 
เครื่องเคาะส่วนที่ใช้นิ้ว และผลิตภัณฑ์มีทรงลึกมากกว่าเมื่อเคาะเสียงจะกังวานน้อยกว่า เครื่องเคาะส่วนที่ใช้ต้นขาซึ่งเสียงจะต่ า
กว่าส่วนมือเลือกใช้วัสดุเนื้อดินปอร์ซเลนหล่อซ้อนทับเนื้อดินสโตนแวร์ออกแบบเป็นรูปทรงโดม และหล่อผลิตภัณฑ์หนามากกว่า
เครื่องเคาะส่วนที่ใช้มือเมื่อเคาะเสียงจะกังวานน้อยกว่าแม้จะมีความกว้างของขอบปากผลิตภัณฑ์เท่ากัน เครื่องเคาะส่วนที่ใช้เท้า
เลือกใช้เนื้อดินสโตนแวร์ออกแบบลักษณะคล้ายทรงสี่เหลี่ยม ด้านหลังมีรูขอบปากแคบน้อยกว่าเครื่องเคาะส่วนต้นขา 
และออกแบบให้ส่วนท่ีถูกเคาะไม่เคลอืบ เคาะด้วยไม้หัวโลหะหุ้มด้วยหัวยางเพื่อให้เสียงกังวานและทุ้มต่ ากว่าเครื่องเคาะส่วนต้นขา 
    จากข้อมูลอภิปรายผลได้ ดังนี้ ด้านรูปแบบเครื่องเคาะและทฤษฎีการผ่อนคลายด้วยเสียง เนื่องจากผู้วิจัยได้ทดลองคุณสมบัติ
ทางกายภาพของวัสดุเซรามิกเพื่อน ามาใช้ในการผลิตต้นแบบเครื่องเคาะให้สอดคล้องกับแต่ละส่วนของร่างกายจึงออกแบบให้เสียง
แต่ละส่วนสัมพันธ์กับรูปแบบของผลิตภัณฑ์ โดยขอบปากกว้างจะให้เสียงกังวานมากท่ีสุดเป็นเสียงสูงใช้ที่ส่วนน้ิว รูปแบบขอบปาก
แคบลงจะท าให้เสียงกังวานน้อยออกแบบให้รูปแบบสอดคล้องกับการใช้ที่ส่วนมือ และหล่อน้ าดินปอร์ซเลนซ้อนทับดินสโตนแวร์ 
ความหนาหลังเผาเคลือบ 0.6 เซนติเมตร เพื่อให้สามารถเคาะเสียงท่ีทุ่มต่ าลงได้มากข้ึนส าหรับสว่นท่ีใช้ต้นขาท่ีเสียงต่ ากว่าต้นแบบ
เครื่องเคาะส่วนที่ใช้มือ และหล่อเนื้อดินสโตนแวร์โดยส่วนท่ีถูกเคาะจะไม่เคลือบเมื่อเคาะจะให้เสียงที่ทุ่มมากขึ้นเพื่อให้สอดคล้อง
กับรูปแบบเครื่องเคาะใช้ที่ส่วนเท้ามีเสียงต่ ากว่าส่วนที่ใช้ต้นขา ซึ่งเสียงสัมพันธ์กับรูปแบบของผลิตภัณฑ์ สอดคล้องกับกรอบ
แนวคิด Idiophones ของ Hopkin (2010, p. 32) ประกอบด้วย Tuning the Bar ความสัมพันธ์ของระดับเสียงในรูปแบบที่
แตกต่างกนัโดยเสียงจะเชื่อมโยงกับความหนาแน่นของวัสดุและความแข็งแกร่ง สามารถก าหนดระดับของรูปทรงได้จากการค านวณ
วิธีทางคณิตศาสตร์และจากทดลองจากการฟังระดับ สอดคล้องกับ Manit (2014, p. 86) ศึกษาและทดสอบคุณสมบัติของวัสดุ
เครื่องปั้นดินเผา พบว่า วัสดุเครื่องปั้นดินเผามีผลต่อเสียง และการผลิตด้วยวิธีการหล่อน้ าดินด้วยแม่พิมพ์สามารถควบคุมความ
หนาและขนาดของช้ินงานได้ดีที่สุด ซึ่งกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อเครื่องเคาะตีจากวัสดุดินเผาที่สามารถใช้ในกา รเล่น
ประกอบการแสดง ซึ่งสอดคล้องกับ Boonrod et al. (2018, pp. 81-95) ผลการศึกษาประสบการณ์การเข้าร่วมกิจกรรมเพื่อ
ผู้สูงอายุโดยใช้เครื่องดนตรี Bamboo bell เป็นเครื่องดนตรีผลิตจากวัสดุธรรมชาติ พบว่า ไม้ไผ่มีความปลอดภัย น้ าหนักเบา 
สามารถน ามาใช้ในกิจกรรม ซึ่งบทเพลงที่ใช้ในกิจกรรมเป็นบทเพลงที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย มีจังหวะและท่วงท านองที่ไม่ซับซ้อน
เป็นบทเพลงไทยเดิมที่คุ้นหูจึงง่ายต่อการปฏิบัติ จดจ่อกับบทเพลง หากบทเพลงที่ไม่คุ้นเคยอาจจะต้องทวนซ้ าหลายรอบจึงสามารถ
บรรเลงบทเพลงได้  
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ซึ่งกิจกรรมช่วยสร้างสมาธิ สร้างความสุข และช่วยเสริมสร้างคุณภาพชีวิต สอดคล้องกับ Sinwatthanāwong et al. (2016, pp. 37-45) 
ศึกษาเรื่องความต้องการในการเรียนเปียโนของผู้เรียนวัยผู้ใหญ่ กรณีศึกษาสถาบันการสอนดนตรี เคพีเอ็น พบว่า เป้าหมาย  
ในการเรียนดนตรีมาเรียนเพื่อสร้างสมาธิ ฝึกสมอง ความสุข คลายเครียดและเพื่อความเพลิดเพลิน  ซึ่งบทเพลงที่ช่ืนชอบ
นอกเหนือจากบทเพลงที่ ใ ช้เรียนจะเป็นบทเพลงของเด็กและเพลงที่คุ้นหู สอดคล้องกับแนวคิดของ Binson (2010, 
pp. 164-169) ประกอบด้วย การบรรเลงเพื่อความรื่นเริงบันเทิงใจซึ่งผู้ไม่เป็นดนตรีสามารถใช้เครื่องเคาะเคาะประกอบจังหวะ 
ไปกับบทเพลง สอดคล้องกับ กรอบแนวคิดระบบการสอนของออร์ฟ Nakwong (2005, pp. 1-2) คือ การตอบสนองทางดนตรีที่
เป็นธรรมชาติและสามัญที่สุด คือ การใช้จังหวะ ที่เป็นส่วนประกอบส าคัญทั้งค าพูด การเคลื่อนไหวและในดนตรี โดยใช้ร่างกายท า
จังหวะ บทร้องเล่น บทเพลงส าหรับเด็ก ซึ่งเป็นบทเพลงพื้นเมือง มาประกอบกับแนวการสอนของออร์ฟ ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้ปฏิบัติ
ง่ายจึงเกิดความสนุกสนาน สอดคล้องกับ Phumdoung (2005, p. 188) จากการวิจัย พบว่า การฟังหรือท ากิจกรรมร่วมด้วย 
ขณะฟังของกลุ่มตัวอย่างจะช่วยลดปัญหาด้านอารมณ์ โดยด้านออกแบบเครื่องเคาะเพื่อการผ่อนคลายยึดตามกรอบแนวคิด
อุปกรณ์ส าคัญที่ใช้ในกิจกรรมดนตรีบ าบัดของ Binson (2010, p. 183) ที่กล่าวว่า เครื่องดนตรีมีคุณภาพชัดเจน เสียงไม่เพี้ยน 
มีขนาดพอเหมาะ และสอดคล้องกับ Boonrod et al. (2018, pp. 81-95) ได้สร้างและพัฒนาเครื่องดนตรีเพื่อตอบสนองกลุ่ม
ผู้ใช้งาน โดยค านึงถึงการใช้งานง่าย และสะดวก ให้มีความเหมาะสม น้ าหนักน้อย สะดวกต่อการถือ ด้านการผลิตเสียงจะอยู่ที่ 40-50 
เดซิเบล เป็นเสียงที่ท าให้กลุ่มผู้ใช้งานเกิดความพึงพอใจ สอดคล้องกับหลักการออกแบบอุตสาหกรรมของ Suksot (2001, pp. 88-92) 
ที่กล่าวว่า ผลิตภัณฑ์ที่ดีย่อมเกิดมาจากการออกแบบที่ดีต้องค านึงถึงหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ ประกอบด้วย 1) หน้าที่ใช้สอย 
2) ความปลอดภัย 3) ความแข็งแรง 4) ความสะดวกสบายในการใช้งาน 5) ความสวยงาม 6) วัสดุและการผลิต โดยได้เลือกหัวข้อ
เพื่อให้เหมาะสมกับงานวิจัย 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
     ข้อเสนอแนะในการน าผลงานไปใช้ มีดังนี้ การใช้เครื่องเคาะประกอบเล่นในกิจกรรมดนตรีควรให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีส่วนร่วม
เลือกบทเพลงที่ต้องการบรรเลงเพื่อให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดความพึงพอใจและเกิดความรู้สึกผ่อนคลายในการเล่นประกอบ  
ในกิจกรรมมากท่ีสุด ในกระบวนการผลิตขั้นตอนการเผาควรท ากี๋รองช้ินงานให้เหมาะสมพอดีกับรูปทรงเพื่อรักษารูปทรงระหว่าง
การเผาและเพื่อให้การต่อประกอบของวัสดุอื่นกับวัสดุเซรามิกเกิดข้อผิดพลาดให้น้อยสุดและควรออกแบบเพิ่มเติมระบบการเคาะ
ในส่วนท่ีใช้เท้าเพื่อใหไ้ด้เสียงเคาะที่มีคุณภาพและชัดเจนมากยิ่งข้ึน ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไปในกระบวนการผลิตควรมี
เครื่องมือช้ีวัดระดับเสียงสูง เสียงกลาง และเสียงต่ านอกจากการฟังด้วยเครื่องมือทางวิทยาศาสตร์เพื่อให้เกิดความต่างของเสียง
อย่างชัดเจนมากขึ้น ซึ่งเครื่องเคาะสามารถน าไปต่อยอดส่งเสริมการสอนดนตรี ควรแยกกลุ่มอายุของผู้ใช้งานเพื่อให้ สามารถ
ออกแบบช้ินงานต้นแบบ สามารถปรับเปลี่ยนวัสดุ รูปแบบลักษณะวิธีการจับตามความถนัดของกลุ่มผู้ใช้ที่เฉพาะกลุ่มมากยิ่งขึ้น 
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ABSTRACT 
A construction of technical teacher spirituality scale is for students of  Technical Education in King Mongkut’s 
University of technology North Bangkok. The samples of this research were 400 people who are studying in 
bachelor’s degree at King Mongkut’s University of Technology North Bangkok. The research instruments were 
the technical teacher spirituality scale that rated from 1 to 6, for students of Faculty of Technical Education in 
King Mongkut’s University of Technology North Bangkok, and semi-structured interview about a technical 
teacher spirituality. The results of this research were as follows: (1) The technical teacher spirituality scale for 
students of Faculty of Technical Education in King Mongkut’s University of Technology North Bangkok consisted 
of five components: take responsibility for your role, be a good role model for students, behaving as a person 
with morals and ethics, be adoring and believe in the teaching profession, and be adoring and kindness to 
students and (2) The technical teacher spirituality scale for students of Faculty of Technical Education in King 
Mongkut’s University of Technology North Bangkok consisted of 30 items that showed content validity at 1.0 
and discrimination in a range of 0.355–0.689. There was construct validity proof by second-order confirmatory 
factor analysis (CFA) ( 2 = 328.325, df = 289, p-value = 0.0554, GFI = 0.932, AGFI = 0.890 CFI = 0.998,  
RMSEA = 0.0213, RMR = 0.0343). The Cronbach's alpha reliability coefficient was 0.962. 
 

Keywords:  Teacher spirituality,  Students of Faculty of Technical Education,  Confirmatory factor analysis, 
       King Mongkut’s University of Technology North Bangkok 
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บทคัดย่อ 
การสร้างแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือในครั้งนี้ มีกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ จ านวน 400 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งช้ันภูมิ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสัมภาษณ์
ผู้เช่ียวชาญ และแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม  ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ผลการวิจัยพบว่า 1) จากการศึกษาเอกสารงานวิจัย และสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 
เพื่อการศึกษาองค์ประกอบในการสร้างแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม  ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ พบว่า มี 5 องค์ประกอบได้แก่ 1. การมีความรับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าท่ี 2. การเป็นแบบอย่างท่ีดีต่อศิษย์ 3. การประพฤติตน เป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรม 4. การมีความรัก และศรัทธา
ในวิชาชีพครู 5. การมีความรัก และเมตตาต่อศิษย์ 2) การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 
พบว่าแบบวัดจ านวน 30 ข้อ มีค่าดัชนีค่าความสอดคล้อง IOC เท่ากับ 1.0 มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ตั้งแต่ 0.355-0.689 การวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยันของโมเดลการวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม พบว่า มีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
( 2  = 328.325 , df = 289, p-value = 0.0554, GFI = 0.932 ,  AGFI = 0.890 CFI = 0.998 ,RMSEA = 0.0213 , RMR = 0.0343).  
มีค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับเท่ากับ 0.962 
 

ค าส าคัญ:  จิตวิญญาณความเป็นครู,  นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม,  การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน, 
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 

1. บทน า 
      ในปัจจุบันการพัฒนาทางด้านเศรษฐกิจ และอุตสาหกรรมของประเทศ มีอัตราการขยายตัวสูงขึ้น จึงท าให้มีความต้องการ
ทางด้านแรงงานในระบบอุตสาหกรรม จึงมีการส่งเสริมการศึกษาเกี่ยวกับด้านทักษะเฉพาะทางสาขาวิชาเกี่ยวกับช่างอุตสาหกรรม
ส าหรับการพัฒนาบุคลากรให้มีคุณภาพเพื่อให้ทันกับความต้องการของการเติบโตทางเศรษฐกิจ ซึ่งมีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนา
ประเทศเป็นอย่างมาก เนื่องจากมีความเกี่ยวข้องกับการจ้างงาน และจากการที่ภาครัฐให้การสนับสนุนทางด้านการลงทุน  
พร้อมทั้งผลักดันนโยบายต่าง ๆ ความต้องการบุคลากรทางด้านอุตสาหกรรม  โดย “อาชีวศึกษา” จัดอยู่ในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา มีการจัดการเรียนการสอนด้านวิชาช่างอุตสาหกรรมต่าง ๆ ซึ่งมีรูปแบบการสอนด้วยการเน้น
การศึกษาภาคทฤษฎีควบคู่กับการฝึกภาคปฏิบัติ  จึงท าให้ผู้ที่ศึกษาในระบบนี้มีความรู้ และความเช่ียวชาญทั้งภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติ ซึ่งเข้ามามีส่วนร่วมในการผลิต และพัฒนาแรงงานเพื่อให้มีความรู้ ประสิทธิภาพ และความสามารถตามที่ตลาดแรงงาน
อุตสาหกรรมต้องการทั้งในระดับแรงงานฝีมือ (Skilled labor) และแรงงานกึ่งฝีมือ (Semi-skilled labor) ซึ่งการศึกษาเป็นเครื่องมือ
ส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์  
 บุคคลส าคัญที่สุด ในกระบวนการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ และการเรียนรู้ก็คือ “ครู”  ซึ่งคุณภาพของผู้เรียนขึ้นอยู่กับคุณภาพ
ของผู้สอน โดยในระบบอาชีวศึกษานอกจากครูอาชีวศึกษาจะต้องมีความรู้ ความสามารถทางด้านทักษะวิชาชีพแล้ว ครูใน
สาขาวิชาช่างอุตสาหกรรมควรจะมีการพัฒนาสมรรถนะเพื่อจะได้ทันต่อความเปลี่ยนแปลงของโลกาภิวัตน์ เพื่อให้การสอนมี
ประสิทธิภาพมากพอที่จะท าให้ผู้เรียน มีความรู้ ความสามารถ และทักษะทางด้านวิชาชีพช่างอุตสาหกรรมตรงตามความต้องการ
ของตลาดแรงงานอุตสาหกรรม โดยการเป็นครูควรจะปฏิบัติหน้าที่การสอนโดยยึดถือใน “จิตวิญญาณความเป็นครู” ซึ่งจาก 
Bhuripañño et al. (2019, p. 32) ได้ให้สรุปของความหมายจิตวิญญาณความเป็นครูไว้ว่าเป็นการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องใหม้ี
ความรู้ โดยเฉพาะทักษะการใช้เทคโนโลยี และทักษะในการสอน ประพฤติเป็นแบบอย่างท่ีดี เอาใจใส่และหวังดีต่อศิษย์ ปรารถนา
ให้ศิษย์ทุกคนได้มีการงานที่ดีท าและเป็นคนดีของสังคม การปฏิบัติงานของครู ลักษณะดังกล่าวเรียกได้ว่า การปฏิบัติด้วย 
การปฏิบัติหน้าที่ของครู ด้วยความวิริยะ มุ่งมั่นและทุ่มเทด้วยจิตและวิญญาณ อุทิศตนเพื่อการสอน และมีการพัฒนาสื่อการสอน
ตลอด ก็จะท าให้เกิดความตระหนักและมุ่งมั่นทุ่มเทในการท างาน พยายามรักษาศักดิ์ศรีแห่งตนและวิชาชีพ และที่ส าคัญคือ 
ความศรัทธาในวิชาชีพครูมุ่งมั่นพัฒนาตนเอง ครูที่มีจิตวิญญาณความเป็นครูจะมีความส านึกในความรับผิดชอบของตนอย่างเต็มที่ 
ทั้งต่อหน้าท่ีของตนเอง การอบรมสั่งสอน มีความรัก เมตตา ปรารถนาดีต่อศิษย์ ตลอดจนพัฒนาตนเองให้เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน
และต่อวิชาชีพ ดังนั้น จิตวิญญาณความเป็นครูจึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะต้องได้รับการศึกษาและพัฒนาเป็นอย่างยิ่ง  
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 ครูช่างอุตสาหกรรมถือว่าเป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้อาชีพครูมีคุณค่า และความหมาย ทั้งต่อตนเอง ผู้เรียน และวิชาชีพ ซึ่งครูช่าง
อุตสาหกรรมควรเป็น “ครูที่มีจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม” การมีจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม สะท้อน
ถึงการมีหัวใจเพื่อศิษย์  ตระหนักถึงบทบาทหน้าที่ของครู เป็นแบบอย่างท่ีดีมีการทุ่มเท มุ่งมั่นพัฒนาตนเอง มีเมตตาและหวังดีต่อ
ศิษย์ ครูจึงไม่ได้เป็นแค่บุคคลที่มีความรู้ดี หรือมีทักษะการสอนในภาคทฤษฎี และปฏิบัติของสาขาวิชาเท่านั้น หากแต่จะต้องมีจิต
วิญญาณความเป็นครูร่วมด้วย เมื่อครูท างานด้วยจิตวิญญาณวิชาชีพ แน่นอนว่าศิษย์ซึ่งเป็นผลผลิตของครูย่อมมีคุณลักษณะตามที่
สังคมต้องการ ดังนั้นเราควรพัฒนาครูช่างอุตสาหกรรมให้มีจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม แต่หากยังขาดเครื่องมือใน
การวัด หรือตรวจสอบ ระดับจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ที่กล่าวถึงข้างต้น ในปัจจุบันมีผู้ที่พัฒนาแบบวัดจิตวิญญาณ
ความเป็นครูไว้ อาทิ Lawthong and Visessuvanapoom (2010, p. 27) ได้ท าการพัฒนาตัวช้ีวัดจิตวิญญาณความเป็นครูและพัฒนา
สร้างแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครู ซึ่งสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจได้จ านวน 4 องค์ประกอบ จ านวน 38 ข้อ และ 
Khothawee (2014, p. 112) ได้สร้างแบบวัดจิตวิญญาณความเปน็ครู เพื่อใช้วัดระดับจิตวิญญาณความเป็นครู ของนักศึกษาวิชาชีพ
ครู มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ จ านวน 66 ข้อ และ Chanasit et al. (2016, p. 115)  ได้สร้างแบบสอบถามเกี่ยวกับระดับจิต
วิญญาณความเป็นครูของนักศึกษา สังกัดคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จ านวน 37 ข้อ และ Prasantree (2018, p. 
158) ได้ผลสรุปการวิเคราะห์องค์ประกอบจิตวิญญาณความเป็นครูไว้ 7 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านความรักความเมตตาต่อศิษย์ 2) ด้านความ
รับผิดชอบหรือการปฏิบัติตามหน้าที่ 3) ด้านความรักศรัทธาในวิชาชีพครู 4) ด้านคุณธรรมจริยธรรม 5) ด้านความเสียสละและ
ความอดทน 6) การมีมนุษยสัมพันธ์ และ 7) ด้านการเป็นแบบอย่างที่ดีต่อศิษย์ ซึ่งเป็นการศึกษาในบริบทของครูโดยทั่วไปและ
เฉพาะกลุ่มของมหาวิทยาลัยตนเองเท่านั้น และยังไม่มีงานวิจัยใดที่ศึกษาเกี่ยวกับระดับจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม  
     จากสิ่งที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยเห็นความส าคัญของสาขาวิชาช่างอุตสาหกรรมในระบบการศึกษาอาชีวศึกษา และเห็นถึง
ความส าคัญของจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมเป็นอย่างมาก ผู้วิจัยจึงมีความมุ่งหมายในการสร้าง และตรวจสอบ
คุณภาพของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม เพื่อใช้แบบวัดระดับจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมว่า 
นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  มีจิตวิญญาณความเป็นครูช่าง
อุตสาหกรรมมากน้อยเพียงใด  และสามารถน าผลของแบบวัดนี้ ไปท าการวิเคราะห์ และน าไปพัฒนาระดับจิตวิญญาณความเป็น
ครูช่างอุตสาหกรรม รวมถึงปลูกฝังจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมให้แก่นักศึกษาในคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมได้ 
เพื่อจะได้มีจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมในระดับที่เพิ่มมากขึ้น และสามารถประกอบอาชีพครูช่างอุตสาหกรรมได้อย่าง
มีคุณภาพต่อไป 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 จิตวิญญาณวิชาชีพครู เป็นตัวแปรคุณลักษณะที่มีการพัฒนาเครื่องมือวัดมาอย่างยาวนาน เพราะครูที่มีจิตวิญญาณวิชาชีพครู 
จะเป็นครูที่มีจิตวิญญาณความเป็นครูมีความส านึกในความรับผิดชอบของตนอย่างเต็มที่ ท้ังต่อหน้าที่ของตนเอง การอบรม  
สั่งสอน มีความรัก เมตตา ปรารถนาดีต่อศิษย์ ตลอดจนพัฒนาตนเองให้เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนและต่อวิชาชีพ ตลอดระยะเวลาที่
ผ่านมาได้มีการพัฒนาเครื่องมือวัดจิตวิญญาณวิชาชีพครูอย่างมากมาย เช่น Lawthong and Visessuvanapoom (2010, p. 27)   
ได้ท าการพัฒนาตัวช้ีวัดจิตวิญญาณความเป็นครู และพัฒนาสร้างแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครู Khothawee (2014, p. 112) 
ได้สร้างแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครู เพื่อใช้วัดระดับจิตวิญญาณความเป็นครู ของนักศึกษาวิชาชีพครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุตรดิตถ ์และ Chanasit et al. (2016, p. 115) ได้สร้างแบบสอบถามเกี่ยวกับระดับจิตวิญญาณความเป็นครูของนักศึกษา สังกัดคณะ
ครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม เป็นต้น ซึ่งจากงานวิจัยที่ผู้วิจัยทบทวนวรรณกรรม พบว่า การพัฒนาตัวแปร หรือแบบวัดจิต
วิญญาณวิชาชีพครูนั้นจะพัฒนากับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มใหญ่ ๆ คือ ครูในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) 
และ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ ซึ่งยังไม่มีงานวิจัยที่พัฒนาตัวแปรนี้ส าหรับนักศึกษาครูช่างอุตสาหกรรม 
 แนวคิดเกี่ยวกับจิตวิญญาณความเป็นครู มีนักวิชาการได้ให้ความหมาย และองค์ประกอบไว้อย่างหลากหลาย ดังนั้นผู้วิจัยจึง
ทบทวนวรรณกรรมตามที่นักวิชาการ และผู้ท าวิจัยเกี่ยวกับจิตวิญญาณวิชาชีพครู ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์จากแหล่งอ้างอิง
ทั้งหมด 10 แหล่ง โดยมีระยะเวลาไม่เกิน 10 ปี เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดจิตวิญญาณวิชาชีพครู พบว่า จิตวิญญาณความ
เป็นครู หมายถึง คุณลักษณะของบุคคลที่มีความรัก ความศรัทธา เช่ือมั่น นับถือในตนเอง และวิชาชีพครูมีคุณธรรม จริยธรรม ปฏิบัติ
ตนเป็นแบบอย่างที่ดีให้แก่ผู้เรียน มีความเสียสละ และยึดมั่นปฏิบัติตามอุดมการณ์ของวิชาชีพมีการศึกษาหาความรู้ พัฒนาตนเอง 
และทักษะต่าง ๆ เพื่อให้พร้อมจะถ่ายทอดความรู้ใหม่ ๆ ให้แก่ผู้เรียนอยู่เสมอ (Chalakbang, 2016, p. 125; Chanasit et al.,  
2016, p. 115; Charoensuk, 2016, p. 193; Kaensan et al., 2017, p. 11; Lawthong & Visessuvanapoom, 2010, 
p. 27 ; Moolsathan, 2014 , p. 78 ; Nosu, 2014 , p. 55 ; Prasantree, 2018 , p. 158 ; Somsak et al., 2018 , p. 56)  
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โดยมี 5 องค์ประกอบที่นิยมใช้ในการสร้างเครื่องมือวัด ได้แก่  1) ความรัก และศรัทธาในวิชาชีพครู 2) การปฏิบัติตามหน้าที่ครู  
3) ความรักและเมตตาต่อศิษย์ 4) การเป็นแบบอย่างที่ด ีและ 5) มีคุณธรรม และจริยธรรม แต่เพื่อให้องค์ประกอบและความหมายของ
จิตวิญญาณความเป็นครูเหมาะกับบริบทที่ผู้วิจัยศึกษา ผู้วิจัยจึงใช้องค์ประกอบดังกล่าวเป็นกรอบในการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ
เกี่ยวกับพฤติกรรม และบทบาทของครู เพื่อให้ได้องค์ประกอบและนิยามส าหรับพัฒนาแบบวัดจิตวิญญาณวิชาชีพครูช่าง
อุตสาหกรรม   
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 

3.1 ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูลเชิงคุณภาพเพ่ือแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ส าหรับนักศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

3.1.1 กลุ่มผู้ให้ข้อมูล 
กลุ่มผู้ให้ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้คือ ครูที่ปฏิบัติการสอนวิชาประเภทช่างอุตสาหกรรม ในวิทยาลัยสังกัดอาชีวศึกษา 

จ านวน 6 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยมีเกณฑ์การเลือกดังนี้ 1) เป็นครูในวิทยาลัยสังกัดอาชีวศึกษาที่ท าปฏิบัติการ
สอนในสาขาวิชาช่างอุตสาหกรรม 2) ปฏิบัติการสอนต าแหน่งครูในวิทยาลัยสังกัดอาชีวศึกษาเป็นเวลาไม่น้อยกว่า 5 ปี 
และ 3) เริ่มต้นประกอบวิชาชีพครูตั้งแต่จบการศึกษาระดับปริญญาตรี โดยไม่ประกอบอาชีพใด ๆ มาก่อน 

3.1.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้างเกี่ยวกับจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 

มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี ้
3.1.2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมเพื่อศึกษาเกี่ยวกับ

นิยาม และองค์ประกอบจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม  
3.1.2.2 สร้างข้อค าถามเกี่ยวกับประเด็นของนิยาม และพฤติกรรมของครูที่มีจิตวิญญาณความเป็นครูช่าง

อุตสาหกรรมส าหรับสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
3.1.2.3 น าแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาในด้านการใช้ภาษาและความถูกต้อง และปรับปรุง

แก้ไขตามข้อแนะน า 
3.1.3 การวิเคราะห์ข้อมลู 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมลูการสัมภาษณ์จากกลุม่ผู้ให้ข้อมลูโดยการวเิคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 
 

3.2 ระยะที่ 2 การตรวจสอบคุณภาพแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

3.2.1 ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
3.2.1.1 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา้

พระนครเหนือ จ านวน 1,403 คน ปีการศึกษา 2565 ประกอบด้วย ภาควิชาครุศาสตร์เครื่องกล จ านวน 384 คน ภาควิชา 
ครุศาสตร์ไฟฟ้า จ านวน 533 คน ภาควิชาครุศาสตร์โยธา จ านวน 288 คน ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา จ านวน 218 คน 

3.2.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีจ านวนท้ังหมด 400 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 
1) กลุ่มตัวอย่างส าหรับการทดลองใช้เครื่องมือ (Try out) เพื่อตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนก คือ นักศึกษาช้ัน

ปริญญาตรี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จ านวน 100 คน ด้วยวิธีการสุ่มแบบ
แบ่งช้ันภูมิ (Stratified random sampling)   

2) กลุ่มตัวอย่างส าหรับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้า ง ซึ่งเป็นนักศึกษาช้ันปริญญาตรี   
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จ านวน 300 คน คัดเลือกผ่านวิธีการสุ่มแบบ
แบ่งช้ันภูมิ  (Stratified random sampling) โดยการก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยใช้แนวคิดของแฮร์  และคณะ 
(Hair et al., 2010, p. 124) ซึ่งขนาดกลุ่มตัวอย่าง ควรมีอย่างน้อย 10 - 20 คนต่อจ านวน 1 ตัวแปร ในการวิเคราะห์องค์ประกอบ
เชิงยืนยัน ผู้วิจัยมีจ านวนตัวแปรที่สังเกตได้จ านวน 30 ตัวแปร ดังนั้นผู้วิจัยจึงก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างจ านวน 300 คน  
ซึ่งเพียงพอต่อการวิเคราะห์ข้อมูล 
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3.2.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ส าหรับนักศึกษาคณะ 

ครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จ านวน 50 ข้อ มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบมาตร
ประมาณค่าตามวิธีของลิเคิร์ต (Likert) มีขั้นตอนการสร้าง 6 ขัน้ ดังนี ้

3.2.2.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับวิธีการสร้างแบบวัดชนิดมาตรวัดลิเคิร์ต (Likert) 
3.2.2.2 ก าหนดโครงสร้างข้อค าถาม โดยก าหนดจ านวนข้อค าถาม 6 ข้อในแต่ละองค์ประกอบ รวมจ านวน 30 ข้อ 
3.2.2.3 เขียนข้อค าถามตามจ านวนข้อที่ได้ก าหนดไว้ในโครงสร้าง  จ านวนข้อค าถามแล้วจัดชุดเป็นแบบวัด 

จิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 
3.2.2.4 น าแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจความถูกต้อง

และความเหมาะสมของข้อความ จากนั้นน าไปตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  (Content validity) โดยหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of item Objective Congruence : IOC) ทางด้านครูช่างอุตสาหกรรมจ านวน 3 คน โดยคัดเลือกค าถามที่มคีา่
ความสอดคล้อง ตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป ส าหรับข้อค าถามที่มีความสอดคล้องน้อยกว่า 0.5 ผู้วิจัยจะตัดออกหรือปรับปรุงตามค าแนะน า
ผู้เชี่ยวชาญ 

3.2.2.5 น าแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
นักศึกษาช้ันปริญญาตรี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือจ านวน 100 คน  
เพื่อตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือเบื้องต้นคือ การหาค่าอ านาจจ าแนก โดยการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนน 
ข้อค าถามแต่ละข้อกับคะแนนรวมที่ตัดข้อนั้นออกของแบบวัด (Corrected item-total correlation) โดยคัดเลือกค่าอ านาจจ าแนก
ที่มีค่าตั้งแต่ 0.3 ขึ้นไป 

3.2.2.6 น าข้อค าถามที่ผ่านการคัดเลือกมาจัดท าเป็นแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ไปเก็บข้อมูล
กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 300 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง และประมาณค่าความเชื่อมั่น ของแบบวัดจิตวิญญาณ
ความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 

3.2.3 การวิเคราะห์ข้อมลู 
การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปช่วยในการวิเคราะห์ ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
3.2.3.1 ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item 

Objective Congruence : IOC) 
3.2.3.2 ตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัด โดยการหาค่าอ านาจจ าแนกด้วยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่าง

คะแนนรายข้อกับคะแนนรวมที่ตัดข้อนั้นออก (Corrected Item-total  correlation) 
3.2.3.3 ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct validity) โดยใช้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบ 

เชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis) 
3.2.3.4 ประมาณค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดโดยการหาความสอดคล้องภายใน ( Internal consistency)  

ด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่าครอนบาค (Cronbach’ s Alpha coefficient)    
       
4. ผลการวิจัย 

4.1 ผลการสร้างแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

4.1.1 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 
                  การสร้างแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัย พร้อมทั้งสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ  
โดยผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์จากกลุ่มผู้ให้ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) ได้ผลการวิจัย ดังนี ้
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ตารางที่ 1 สรุปประเด็นการวิเคราะห์เนือ้หาจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ     

สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ 
จิตวิญญาณความเป็นครู 

ผู้เ
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1 

ผู้เ
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คน
ที่ 
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ผู้เ
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วช
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ที่ 
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ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ
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ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

6 

รว
ม 

การมีความรบัผิดชอบในการปฏิบตัิหนา้ที่                      
หน้าที่ครูคือการปฏบิัติการสอน √ √ √ √ √ √ 6 
พัฒนาความรู้ตนเองให้ทันสมัย   √ √ √ √ 4 
การเป็นแบบอยา่งทีด่ีต่อศิษย์        
ครูปฏิบัติตน วางตัวเหมาะสมเช่นไร ผู้เรียนจะปฏิบัติตนเช่นนั้น  √ √ √ √  √ 5 
ครูประพฤติตนดีเพื่อเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนประพฤติตนดี √ √ √ √  √ 5 
การประพฤตตินเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรม        
การมีคุณธรรมจริยธรรม จรยิธรรมเป็นสิ่งที่ครูพึงมี  √ √ √ √ √ 5 
หากขาดการมีคุณธรรม จรยิธรรมก็จะไม่สามารถประพฤติตนเป็นแบบอย่างที่
ดีให้แก่ผู้เรียนได้ดีเท่าที่ควร 

 √ √ √ √  
4 

การมีความรัก และศรัทธาในวิชาชีพครู        
ครูควรมีความรัก และศรัทธาในวิชาชพี √  √ √  √ 4 
ครูควรมีความเคารพ และปฏิบัติตนให้เกียรติในความเป็นครู √  √ √  √ 4 
การมีความรัก และเมตตาต่อศิษย์        
ครูควรมีความรัก และเมตตาแก่ผู้เรียนทุกคนอย่างเท่าเทียม √ √ √ √ √ √ 6 
ครูควรให้การช่วยเหลือแก่ผู้เรียนอย่างเต็มความสามารถ √ √ √  √  4 
ครูควรมีความเอาใจใส่ และสังเกตพฤตกิรรมของผู้เรียนอยู่เสมอ  √ √ √ √ √ 5 

 

จากตารางที่ 1 การสัมภาษณ์ครูที่ปฏิบัติการสอนวิชาประเภทช่างอุตสาหกรรมในวิทยาลัยสังกัดอาชีวศึกษา  
และเทียบเคียงกับผลการวิเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า จิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมมีจ านวน 
5 องค์ประกอบ ได้แก่  1) การมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่ 2) การเป็นแบบอย่างที่ดีต่อศิษย์ 3) การประพฤติตน 
เป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรม 4) การมีความรัก และศรัทธาในวิชาชีพครู และ 5) การมีความรัก และเมตตาต่อศิษย์ 

4.1.2 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม  
ผู้วิจัยสร้างแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ  
โดยแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมมี จ านวน 50 ข้อ มีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบมาตรประมาณค่าตามวิธี 
ของลิเคิร์ต (Likert) 6 ระดับ จากนั้นน าแบบวัดที่สร้างขึ้น ไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปตรวจสอบความเที่ยงตรง 
เชิงเนื้อหา(Content validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง( Index of item Objective Congruence : IOC) ระหว่างข้อ
ค าถามกับนิยามศัพท์เฉพาะจากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ได้ผลดังตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 

องค์ประกอบ จ านวนข้อค าถาม ค่า IOC ข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ ์

1. การมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่ 10 1.0 ทุกรายการ 10 
2. การเป็นแบบอย่างที่ดีต่อศิษย ์ 10 1.0 ทุกรายการ 10 
3. การประพฤติตนเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรม 10 1.0 ทุกรายการ 10 
4. การมีความรัก และศรัทธาในวิชาชพีครู 10 1.0 ทุกรายการ 10 
5. การมีความรัก และเมตตาต่อศิษย์ 10 1.0 ทุกรายการ 10 

รวม 50 1.0 ทุกรายการ 50 
 

     จากตารางที่ 2 พบว่า ข้อค าถามทั้ง 50 ข้อ มีค่า IOC สอดคล้อง (Index of item Objective Congruence : IOC) เท่ากับ 
1.0 ทุกข้อ ซึ่งข้อค าถามทั้ง 50 ข้อสามารถน าในทดลองใช้เพื่อหาคุณภาพของแบบวัดต่อไปได้ 
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4.2 ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

4.2.1 ผลการตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 
                  หลังจากตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) จากผู้เช่ียวชาญเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยด าเนินการ
เก็บข้อมูลครั้งท่ี 1 กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 100 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือเบื้องต้น คือการหาค่าอ านาจจ าแนก โดยการ
หาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนข้อค าถามแต่ละข้อกับคะแนนรวมที่ตัดข้อน้ันออกของแบบวัด (Corrected item-total 
correlation) ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 

องค์ประกอบ จ านวนข้อค าถาม ค่าอ านาจจ าแนก 
ข้อค าถามที่
ผ่านเกณฑ์ 

ข้อค าถาม
ที่คัดเลือก 

1. การมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติหนา้ที่ 10 0.222-0.514 10 6 
2. การเป็นแบบอยา่งที่ดีต่อศิษย ์ 10 0.480-0.668 10 6 
3. การประพฤติตนเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรม 10 0.390-0.696 10 6 
4. การมีความรัก และศรัทธาในวิชาชพีครู 10 0.397-0.617 10 6 
5. การมีความรัก และเมตตาต่อศิษย ์ 10 0.377-0.615 10 6 

รวม 50 0.222-0.696 50 30 
 

 จากตารางที่  3 พบว่าแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมทั้ง 50 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่  
0.222-0.696 เมื่อพิจารณาเป็นรายองค์ประกอบพบว่า องค์ประกอบการมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่ ข้อค าถามจ านวน 
10 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.222-0.514 องค์ประกอบการเป็นแบบอย่างที่ดีต่อศิษย์ ข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ มีค่าอ านาจ
จ าแนกตั้งแต่ 0.480-0.668 องค์ประกอบการประพฤติตนเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรม ข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ มีค่าอ านาจ
จ าแนกตั้งแต่ 0.390-0.696 องค์ประกอบการมีความรัก และศรัทธาในวิชาชีพครู ข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 
0.397-0.617 และองค์ประกอบการมีความรัก และเมตตาต่อศิษย์ข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.377-0.615 
ซึ่งข้อค าถามทุกข้อผ่านเกณฑ์ทั้งหมด แต่เพื่อให้แบบวัดมีคุณภาพ และไม่ยาวเกินไปผู้วิจัยจึงคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าอ านาจ
จ าแนกสูงสุดแต่ละองค์ประกอบจ านวน 6 ข้อ รวมทั้งหมด 30 ข้อ  มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ตั้งแต่ 0.355-0.689 ซึ่งข้อค าถามที่
คัดเลือกผู้วิจัยได้ค านึงถึงความครอบคลุมของนิยามในแต่ละองค์ประกอบแล้ว 

4.2.2 ผลการประมาณค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม  
ผู้วิจัยท าการเก็บข้อมูลครั้งที่ 2 กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 300 คน เพื่อประมาณค่าความเช่ือมั่นของแบบ 

วัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม โดยการหาความสอดคล้องภายใน ( Internal consistency) ด้วยวิธีการหาค่า
สัมประสิทธ์ิแอลฟ่าครอนบาค (Cronbach’ s Alpha coefficient) ได้ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางท่ี 4 

 

ตารางที่ 4 ผลการประมาณค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 
องค์ประกอบ ค่าความเชื่อมั่น 

องค์ประกอบที่ 1 การมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่ 0.822 
องค์ประกอบที่ 2 การเป็นแบบอย่างที่ดีต่อศิษย์ 0.861 
องค์ประกอบที่ 3 การประพฤติตนเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรม 0.853 

องค์ประกอบที่ 4 การมีความรัก และศรัทธาในวิชาชีพครู 0.894 

องค์ประกอบที่ 5 การมีความรัก และเมตตาต่อศิษย ์ 0.907 
รวม 0.962 

 

     จากตารางที่ 4 พบว่าแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.962 เมื่อพิจารณาเป็นราย
องค์ประกอบพบว่า  องค์ประกอบท่ี 1 การมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.822 องค์ประกอบท่ี 2 
การเป็นแบบอย่างที่ดีต่อศิษย์ มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.861 องค์ประกอบท่ี 3 การประพฤติตนเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรมมี
ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.853 องค์ประกอบที่ 4 การมีความรัก และศรัทธาในวิชาชีพครูมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.894 
องค์ประกอบท่ี 5 การมีความรัก และเมตตาต่อศิษย์มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.907 
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4.2.3 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของโมเดลการวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 
หลังจากผู้วิจัยประมาณค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม เรียบร้อยแล้วผู้วิจัยน าข้อมลู

ของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 300 คน มาท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของโมเดลการวัดจิตวิญญาณความเปน็ครูช่างอุตสาหกรรม 
เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง ได้ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางท่ี 5 

 

ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของโมเดลการวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 

ตัวแปร 
น้ าหนักองค์ประกอบ 

r2 
สปส SE t SC 

องค์ประกอบที่ 1  
การมีความรบัผิดชอบ ในการปฏบิัติหน้าท่ี (Responsibility) 0.977 0.082 11.865 0.977 0.955 

R4 0.640 - - 0.638 0.407 
R6 0.681 0.066 10.358 0.674 0.455 
R7 0.717 0.065 11.002 0.725 0.525 
R8 0.802 0.067 11.002 0.796 0.634 
R9 0.733 0.062 11.808 0.736 0.542 
R10 0.642 0.066 9.729 0.623 0.388 

องค์ประกอบที่ 2 การเป็นแบบอย่างทีด่ีต่อศิษย์ (Model) 0.977 0.082 11.865 0.977 0.955 

M1 0.765 - - 0.763 0.582 

M4 0.592 0.057 10.376 0.592 0.351 

M5 0.658 0.057 11.607 0.654 0.428 

M8 0.776 0.056 13.902 0.778 0.605 
M9 0.802 0.059 13.537 0.805 0.648 

M10 0.654 0.063 10.367 0.656 0.430 

องค์ประกอบที่ 3 การมีคุณธรรม จรยิธรรม (Ethics) 0.933 0.065 14.257 0.933 0.870 

E1 0.771 - - 0.769 0.591 

E2 0.712 0.055 12.944 0.714 0.510 

E4 0.769 0.055 13.964 0.766 0.587 

E7 0.615 0.056 10.977 0.620 0.384 

E9 0.756 0.055 13.780 0.755 0.570 

E10 0.642 0.056 11.487 0.642 0.413 

องค์ประกอบที่ 4  
การมีความรัก และศรัทธาในวิชาชีพครู (Professional) 

0.937 0.072 13.039 0.937 0.877 

P3 0.710 - - 0.710 0.504 

P4 0.811 0.065 12.402 0.811 0.652 

P5 0.741 0.060 12.371 0.741 0.554 
P6 0.668 0.056 11.951 0.668 0.443 
P7 0.824 0.060 13.652 0.824 0.677 
P9 0.765 0.061 12.582 0.765 0.583 
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ตารางที่ 5 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของโมเดลการวัดจิตวญิญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 

ตัวแปร 
น้ าหนักองค์ประกอบ 

r2 
สปส SE t SC 

องค์ประกอบที่ 5  
การมีความรักและเมตตาต่อศิษย์ (Kindness) 

0.942 0.061 15.397 0.942 0.887 

K1 0.790 - - 0.790 0.642 

K2 0.757 0.051 14.914 0.757 0.580 

K4 0.779 0.050 15.466 0.779 0.615 

K7 0.840 0.048 17.545 0.840 0.732 

K9 0.821 0.049 16.584 0.821 0.683 

K10 0.677 0.052 12.977 0.677 0.460 

2  =  3 2 8 . 3 2 5 , df = 289  , 2( / )df  = 1 . 1 3 6 , p =  0 . 0 5 54  , GFI = 0 . 9 3 2  ,  AGFI = 0 . 8 9 0  CFI = 0 . 9 9 8  ,  

RMSEA = 0.0213 , RMR = 0.0343  

หมายเหตุ : ค่า SC หมายถึง Completely standardized solution 
 

จากตารางที่ 5 พบว่า โมเดลการวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ พิจารณาได้จาก ค่าไคสแควร์
สัมพัทธ์ 2( / )df  มีค่าเท่ากับ 1.136 ( 2  = 328.325 , df = 289, p = 0.0554) ดัชนีวัดความกลมกลืน (Goodness-of-Fit Index: GFI) 
มีค่าเท่ากับ 0.932 ดัชนีวัดความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว (Adjusted Goodness-of-Fit Index: AGFI) มีค่าเท่ากับ 0.890 ค่าดัชนี 
เชิงเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index: CFI) .มีค่าเท่ากับ 0.998 และ ดัชนีบอกขนาดของเศษที่เหลือโดยเฉลี่ย (Root Mean 
Squared Residual: RMR) มีค่าเท่ากับ 0.0343 ค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของความคลาดเคลื่อนในการประมาณค่า (RMSEA) 
มีค่าเท่ากับ 0.0213 

ผลการวิเคราะห์ค่าน้ าหนักองค์ประกอบจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม พบว่า ค่าน้ าหนักองค์ประกอบมีค่าตั้งแต่ 
0.615-0.840 โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบของจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อพิจารณา 
ค่าน้ าหนักความส าคัญรายองค์ประกอบพบว่า 

องค์ประกอบที่ 1  การมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่ (Take responsibility for your role: Role) ตัวแปร R8 
มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบการมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่ สูงสุดเท่ากับ 0.802 มีความแปรผันร่วมกับ
องค์ประกอบที่ 1 ในระดับน้อย (ร้อยละ 63.4)  

องค์ประกอบที่ 2  การเป็นแบบอย่างที่ดีต่อศิษย์ (Be a good role model for students: Model) ตัวแปร M9 มีน้ าหนัก
ความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบการเป็นแบบอย่างที่ดีต่อศิษย์สูงสุดเท่ากับ 0.802 มีความแปรผันร่วมกับองค์ประกอบที่ 2  
ในระดับปานกลาง (ร้อยละ 64.8) 

องค์ประกอบที่ 3  การประพฤติตนเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรม (Behaving as a person with morals and ethics: 
Ethics) ตัวแปร E1 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบการประพฤติตนเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรม สูงสุดเท่ากับ 
0.771 มีความแปรผันร่วมกบัองค์ประกอบที่ 3 ในระดับปานกลาง (ร้อยละ 59.1) 

องค์ประกอบที่ 4  การมีความรัก และศรัทธาในวิชาชีพครู (Be adoring and believe in the teaching profession: 
Profession)  ตัวแปร P7 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบการมีความรัก และศรัทธาในวิชาชีพครูเท่ากับ 0.824 
มีความแปรผันร่วมกับองค์ประกอบท่ี 4 ในระดับ ปานกลาง (ร้อยละ 67.7) 

องค์ประกอบที่ 5  การมีความรัก และเมตตาต่อศิษย์ (Be adoring and kindness to students: Kindness ) ตัวแปร 
K7 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบการมีความรัก และเมตตาต่อศิษย์สูงสุดเท่ากับ  0.840 มีความแปรผัน
ร่วมกับองค์ประกอบท่ี 5 ในระดับมาก (ร้อยละ 73.2) 
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เมื่อพิจารณาน้ าหนักองค์ประกอบจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ของนักศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ พบว่า องค์ประกอบท่ี 1 การมีความรับผิดชอบในการปฏิบัตหิน้าท่ี (Take responsibility 
for your role: Role) มีน้ าหนักความส าคัญต่อจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมสูงที่สุดในรูปมาตรฐานเท่ากับ 0.977 และ
มีความแปรผัน ร่วมกับจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมในระดับสูง (ร้อยละ 95.5) รองลงมาคือ องค์ประกอบที่ 5 การมี
ความรัก และเมตตาต่อศิษย์ (Be have adoring and kindness to students : Kindness ) มีน้ าหนักความส าคัญต่อจิตวิญญาณ
ความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมในรูปมาตรฐานเท่ากับ 0.987 และมีความแปรผันร่วมกับจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 
ในระดับสูง (ร้อยละ 88.7) 

เมื่อพิจารณาน้ าหนักองค์ประกอบจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ของนักศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ พบว่า องค์ประกอบที่  1 การมี  ความรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่   
(Take responsibility for your role: Role) มีน้ าหนักความส าคัญต่อจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมสูงที่สุดในรูป
มาตรฐานเท่ากับ 0.977 และมีความแปรผัน ร่วมกับจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมในระดับสูง (ร้อยละ 95.5) รองลงมา
คือ องค์ประกอบท่ี 5 การมีความรัก และเมตตาต่อศิษย์ (Be have adoring and kindness to students : Kindness) มีน้ าหนัก
ความส าคัญต่อจิตวิญญาณความเป็นครชู่างอุตสาหกรรมในรูปมาตรฐานเท่ากับ 0.987 และมีความแปรผันร่วมกับจติวิญญาณความ
เป็นครูช่างอุตสาหกรรมในระดับสูง (ร้อยละ 88.7) ดังรูปที ่1 

 
รูปที่ 1 โมเดลการวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 

 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     จากการสัมภาษณ์ครูที่ปฏิบัติการสอนวิชาประเภทช่างอุตสาหกรรมในวิทยาลัยสังกัดอาชีวศึกษา และเทียบเคียงกับผลการ
วิเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า จากการสัมภาษณ์ครูที่ปฏิบัติการสอนวิชาประเภทช่างอุตสาหกรรมในวิทยาลัย
สังกัดอาชีวศึกษา และเทียบเคียงกับผลการวิ เคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า จิตวิญญาณความเป็นครูช่าง
อุตสาหกรรมมีจ านวน 5 องค์ประกอบดังนี้ ได้แก่ 1) การมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่ 2) การเป็นแบบอย่างที่ดีต่อศิษย์ 
3) การประพฤติตนเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรม 4) การมีความรัก และศรัทธาในวิชาชีพครู และ 5) การมีความรัก และเมตตา
ต่อศิษย ์ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม พบว่า แบบวัดจิตวิญญาณ
ความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  
ข้อค าถามทั้ง 50 ข้อ มีค่า IOC สอดคล้อง (Index of item Objective Congruence : IOC) เท่ากับ 1.0 ทุกข้อ ผลการตรวจสอบ
ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม พบว่า แบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 
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ทั้ง 30 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.222-0.696 เมื่อพิจารณาเป็นรายองค์ประกอบพบว่า องค์ประกอบการมีความรับผิดชอบ 
ในการปฏิบัติหน้าที่ ข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.222-0.514 องค์ประกอบการเป็นแบบอย่างที่ดีต่อศิษย์  
ข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.480-0.668 องค์ประกอบการประพฤติตนเป็นบุคคลที่มีคุณธรรม จริยธรรม 
ข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.390-0.696 องค์ประกอบการมีความรัก และศรัทธาในวิชาชีพครู ข้อค าถาม
จ านวน 10 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.397-0.617 และองค์ประกอบการมีความรัก และเมตตาต่อศิษย์ข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ 
มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.377-0.615 ผลการประมาณค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม 
พบว่า แบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.962 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน
ของโมเดลการวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม พบว่า โมเดลการวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ของ
นักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ พิจารณาได้จาก ค่าไคสแควร์สัมพัทธ์ 2( / )df  มีค่าเท่ากับ 1.136 ( 2  = 328.325 , df = 289, p = 0.0554) ดัชนีวัดความ
กลมกลืน (Goodness-of-Fit Index : GFI) มีค่าเท่ากับ 0.932 ดัชนีวัดความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว (Adjusted Goodness-of-Fit Index 
: AGFI) มีค่าเท่ากับ 0.890 ค่าดัชนีเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index : CFI) .มีค่าเท่ากับ 0.998 และ ดัชนีบอกขนาดของ
เศษที่เหลือโดยเฉลี่ย (Root Mean Squared Residual : RMR) มีค่าเท่ากับ 0.0343 ค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของความ
คลาดเคลื่อนในการประมาณค่า (RMSEA) มีค่าเท่ากับ 0.0213  
     จิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมมีองค์ประกอบจ านวน 5 องค์ประกอบจากการศึกษาเอกสารและ การสัมภาษณ์อาจ
เนื่องมาจากผู้วิจัยมีเกณฑ์ก าหนดในการเลือกลุ่มผู้ให้ข้อมูล คือ 1) เป็นครูในวิทยาลัยสังกัดอาชีวศึกษาที่ท าปฏิบัติการสอนใน
สาขาวิชาช่างอุตสาหกรรม 2) ปฏิบัติการสอนต าแหน่งครูในวิทยาลัยสังกัดอาชีวศึกษาเป็นเวลาไม่น้อยกว่า 5 ปี 3) เริ่มต้นประกอบ
วิชาชีพครูตั้งแต่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีโดยไม่ประกอบอาชีพใด ๆ มาก่อน ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่บุคคลเหล่านี้จะมีความเป็น
ครูอยู่ในตัว เนื่องจากครูช่างที่จบจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สามารถเลือกประกอบอาชีพได้ 2 ลักษณะ คือเป็นครู  
และประกอบอาชีพในภาคอุตสาหกรรม ซึ่งสอดคล้องกับ Jaijaroen (2020, p. 70) ที่กล่าวว่า บัณฑิตครูช่างอุตสาหกรรมสามารถ
เลือกประกอบวิชาชีพทั้งในงานวิศวกรรม และงานวิชาชีพครูได้นับเป็นแรงดึงดูดที่ส่งผลต่อผู้ส าเร็จการศึกษาใหม่ และผู้ประกอบ
วิชาชีพครูมาระยะหนึ่งให้ออกจากระบบ ไปสู่ตลาดแรงงานอ่ืนท่ีมีรายได้สูงกวา่ และมีสภาพแวดล้อมการท างานท่ีดีกว่า การคงอยู่
ในวิชาชีพครูช่างอุตสาหกรรมจึงมีระยะเวลาสั้นกว่าผู้ประกอบวิชาชีพอื่น ๆ อาจจะ 1-2 ปีหรือน้อยกว่านั้น ดังนั้น จึงท าให้
ผลการวิจัยสอดคล้องกับหลากหลายงานวิจัยที่ศึกษามา  (Chalakbang, 2016 , p. 125; Chanasit et al., 2016, p. 115; 
Charoensuk, 2016 , p. 193; Kaensan et al., 2017 , p. 11; Lawthong & Visessuvanapoom, 2010 , p. 27; Moolsathan, 
2014, p. 78; Nosu, 2014, p. 55; Prasantree, 2018, p. 158; Somsak et al., 2018, p. 56) ผลการหาคุณภาพของแบบวัดจิต
วิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมผ่านเกณฑ์ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ทุกรายการ อาจเนื่องมาจาก ผู้วิจัยมีการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ
เพื่อน าตัวอย่างลักษณะพฤติกรรมของครูที่มีความยึดมั่นผูกพันในวิชาชีพครูในระดับสูง มาใช้เป็นข้อมูลส าหรับสร้างแบบวัด ท าให้
ข้อค าถามที่เขียนขึ้นนั้นอ้างอิงจากพฤติกรรมที่แสดงออกจริง ๆ ของครูช่างอุตสาหกรรมที่ปฏิบัติการสอนอยู่ในปัจจุบัน  ท าให้ข้อ
ค าถามที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะที่เขียนขึ้นท าให้ผลการหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยาม
ศัพท์มีค่าเท่ากับ 1.0 ทุกข้อ นอกจากนั้น ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเหตุการณ์ หรือลักษณะที่สามารถจ าแนก หรือ
แบ่งแยกผู้ที่มีและไม่มีจิตวิญญาณความเป็นครูเพื่อน าสิ่งดังกล่าวมาประยุกต์ในการสร้างเครื่องมือเพื่อให้แบบวัดที่สร้างออกมามีค่า
อ า น าจจ า แนกที่ สู ง ซึ่ ง ส อดคล้ อ งกั บ ง านวิ จั ย ขอ ง  Mangkhalakun (2 0 2 1 , p. 117)  ที่ มี ก า ร สั ม ภ า ษณ์ ข้ อ มู ล 
เชิงคุณภาพส าหรับการสร้างข้อค าถามให้มีคุณภาพในระดับสูง และ ผู้วิจัยคัดเลือกข้อค าถามที่มีอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.3 ขึ้นไป
ด้วยวิธีการหาค่าสหสัมพันธ์ของข้อค าถามข้อนั้นกับคะแนนรวมที่ตัดข้อนั้นออก ซึ่งอาจแปลความหมายได้ว่าข้อค าถามแต่ละข้อมี
ความสัมพันธ์กันที่ให้ค่าความเชื่อมั่นออกมาสูง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Mangkhalakun (2021, p. 117) ที่กล่าวว่า วิธีการ
ประมาณค่าความเช่ือมั่นแบบความสอดคล้องภายใน เป็นการวัดระดับความเป็นเอกพันธ์ของแบบวัดว่าแบบวัดนั้นวัดในเรื่อง
เดียวกันมากน้อยเพียงใด หากวัดในเรื่องเดียวกันก็น่าจะมีความสัมพันธ์ระหว่างข้อค าถามที่ถูกแบ่งออกเป็นส่วน ๆ สูงท าให้ค่า
ความเช่ือมั่นที่ค านวณออกมามีค่าสูงไปด้วย โมเดลการวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ อาจเนื่องมากจาก 
ลักษณะพฤติกรรมของครูช่างอตุสาหกรรมที่ได้จากข้อมูลเชิงคุณภาพน้ันมีความสอดคล้องกับองค์ประกอบจิตวิญญาณความเป็นครู
ช่างอุตสาหกรรมที่ 5 องค์ประกอบ ซึ่งเป็นข้อมูลที่ผู้วิจัยใช้ส าหรับสร้างแบบวัด และผู้วิจัยมีการทดลองใช้เครื่องมือเพื่อหาคุณภาพ
ในด้านอ านาจจ าแนก โดยคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าอ านาจจ าแนกมากว่า 0.3 ขึ้นไป ท า ให้แบบวัดที่น าไปเก็บข้อมูลมีคุณภาพ 
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นอกจากนั้นแบบวัดที่น า ไปใช้เก็บข้อมูลเพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันมีจ านวนข้อที่ไม่มากเกินไปท าให้ผู้ตอบไม่เกิดความ
เหนื่อยล้า หรือความเหนื่อยหน่ายขึ้นจึงส่งผลให้โมเดลการวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหก รรมของนักศึกษา  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย (Chalakbang, 2016, p. 125; Chanasit, et al., 2016, p. 115; Charoensuk, 2016, p. 193; 
Kaensan et al., 2 0 1 7 , p. 1 1 ; Lawthong & Visessuvanapoom, 2 0 1 0 , p. 2 7 ; Moolsathan, 2 0 1 4 , p. 7 8 ; 
Nosu, 2014, p. 55; Prasantree, 2018, p. 158; Somsak et al., 2018, p. 56) 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
 แบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมเหมาะส าหรบันักศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ หากน าแบบวัดนี้ไปใช้  กับกลุ่มตัวอย่างที่อยู่นอกเหนือจากที่กล่าวมา อาจต้องพิจารณาความ
เหมาะสมขององค์ประกอบ รวมไปถึงลักษณะของข้อค าถามของแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมอีกครั้ง ในการ
สร้างแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรมเหมาะส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือครั้งนี้ ข้อค าถาม มีลักษณะเป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating scale) ของลิเคิร์ต (Likert) ซึ่งในการ
วิจัยครั้งต่อไปอาจมีการศึกษาเพิ่มเติมพัฒนาแบบวัดในรูปแบบอื่น ๆ ต่อไป เช่น  แบบวัดที่ใช้ข้อค าถามเป็นเชิงสถานการณ์  
ซึ่งอาจจะสามารถกระตุ้นให้ผู้ตอบมีความสนใจ และเข้าใจในการท าแบบวัดมากขึ้น และใช้ทฤษฎีการวัดแบบดั้งเดิมเท่านั้น 
ซึ่งมีจุดอ่อนอย่างหนึ่งคือ คุณภาพของแบบวัดจะผันแปรไปตามกลุ่มผู้ตอบ ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปอาจมีการใช้ทฤษฎีการ
ตอบสนองข้อสอบ ในการหาคุณภาพของแบบวัดเพื่อเป็นการลดข้อจ ากัดในส่วนนี้    
 
กิตติกรรมประกาศ  
 ในการพัฒนาแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ในครั้งนี้ ทีมผู้วิจัยขอขอขอบพระคุณคณะผู้เช่ียวชาญที่เสียสละเวลาอันมีค่าเข้าร่วมการ
สัมภาษณ์เกี่ยวกับประเด็น ของตัวแปรจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม ซึ่งท าให้ผู้วิจัยสามารถน าข้อมูลบันทึก การให้
สัมภาษณ์มาใช้วิเคราะห์องค์ประกอบ และค านิยามของจิตวิญญาณความเป็นครูช่างอุตสาหกรรม เป็นผลท าให้งานวิจัยในครั้งนี้
สามารถสร้างข้อค าถามที่สอดคล้องกับจิตวิญญาณความเป็นครู ช่างอุตสาหกรรมจากประสบการณ์การปฏิบัติการสอนใน
สถานศึกษา ขอขอบพระคุณนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี พระจอมเกล้าพระนครเหนือทุกท่านท่ี
ได้ให้ความร่วมมือในการท าแบบวัดจิตวิญญาณความเป็นครู ช่างอุตสาหกรรม ท าให้ผู้วิจัยสามารถเก็บผลของแบบวัด เพื่อน ามาใช้
วิเคราะห์ข้อมูลส าหรับงานวิจัย ซึ่งผู้วิจัยได้ผลจากการท าแบบวัดมาวิเคราะห์ครบถ้วนตามจ านวนที่ตั้งเป้าหมายไว้ ท าให้ผู้วิจัยได้
ผลการวิจัยที่ครบถ้วน และสมบูรณ์ในท้ายที่สุด ทั้งนี้ทีมผู้วิจัยได้รับประกาศนียบัตรรับรองการเข้าอบรมหลักสูตรหลักจริยธรรม
การวิจัยในมนุษย์ ส าหรับนักศึกษา/นักวิจัย จากส านักงานการวจิัยแห่งชาติ ร่วมกับส านักงานจริยธรรมการวิจัย 
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การศึกษาแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 
THE STUDY OF GULIDLINES FOR DEVELOPMENT MODERN AUTOMOTIVE 
TECHNOLOGY LEARNING MANAGEMENT FOR UNDERGRADUATE TECHNOLOGY 
STUDENTS TOWARDS THE ERA OF INDUSTRIAL 4.0 

 

วีระยุทธ สุดสมบูรณ์* 
Weerayute Sudsomboon* 

 

E-mail:  weerayute_sud@nstru.ac.th* 
 

Received: October 19, 2023 
 Revised: November 10, 2023 

Accepted: November 22, 2023 
 

ABSTRACT 

This research explored the guidelines for development modern automotive technology learning management 
for undergraduate technology students towards the era of industrial 4.0. This research was a qualitative research 
methodology. The participants were 23 key informants, who were separated the four groups as follow as: the 
first group were 15 administrators and undergraduate automotive instructors under the Office of Vocational 
Education Commission, Ministry of Education; the second group were 5 undergraduate automotive instructors 
in higher education institution, Ministry of Higher Education, Science, Research, and Innovation; and the third 
group were 3 expertise in modern automotive technology training from two authorized dealers in Nakhon Si 
Thammarat province. The research instrumentation was a structured interview form and a participation 
observation form. Data were analyzed by protocol analysis, analytic induction and content analysis. 
The research results showed that the main issues of guidelines for development modern automotive 
technology learning management for undergraduate technology students towards the era of industrial 4.0. The 
research results explored 5 aspects: 1) Curriculum development aspect; 2) Learning and instruction 
development aspect; 3) Learning assessment and evaluation development aspect; 4) Learning innovation 
development aspect; and 5) Both the Instructors’ and students’ competency development aspect. Moreover, 
the guidelines in modern automotive technology learning management development for undergraduate 
technology students towards the era of industrial 4.0 have been generated the research finding that: the 
competency-based curriculum development that according to competency standard in the era of industrial 
4.0, the teaching should be implemented the cooperative workplace integrated education, and the learning 
management with innovation in technology and its applications. 
 

Keywords:  Modern automotive technology,  Learning management,  Undergraduate technology students,    
                 Industrial 4.0 
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บทคัดย่อ  
งานวิจัยนีไ้ด้ศึกษาแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยี
เพื่อรองรับการเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ระเบียบวิธีวิจัยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
กลุ่มผู้บริหารสถานศึกษาและอาจารย์ผู้สอนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ จ านวน 15 คน 
กลุ่มอาจารย์ผู้สอนในหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีเครื่องกลในสถาบันอุดมศึกษา  สังกัดกระทรวงอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม จ านวน 5 คน และกลุ่มผู้เช่ียวชาญทางด้านการฝึกอบรมเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่จากสถาน
ประกอบการช้ันน า 2 แห่ง ในจังหวัดนครศรีธรรมราช จ านวน 3 คน รวมจ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 23 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างและแบบสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วม การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การวิเคราะห์ค าหลัก 
เพื่อจัดกลุ่มค า การวิเคราะห์สรุปอุปนัยและการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ผลการวิจัย พบว่า ประเด็นส าคัญส าหรับการศึกษาแนว
ทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเข้าสู่ยุค
อุตสาหกรรม 4.0 ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการพัฒนาหลักสูตร 2) ด้านการพัฒนาการเรียนการสอนและการจัดการ
เรียนรู้ 3) ด้านการพัฒนาการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 4) ด้านการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ และ 5) ด้านการพัฒนา
สมรรถนะอาจารย์และนักศึกษา แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี
สายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 มีข้อค้นพบที่ส าคัญคือ การพัฒนาหลักสูตรฐานสมรรถนะอ้างอิงตาม
มาตรฐานอาชีพสอดรับกับอุตสาหกรรม 4.0 การจัดการเรียนสอนและการจัดการ เรียนรู้ร่วมกับสถานประกอบการ 
การประยุกต์ใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ทางเทคโนโลยีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ 

 

 

ค าส าคัญ:  เทคโนโลยียานยนตส์มัยใหม่,  การจดัการเรียนรู้,  นักศึกษาปริญญาตรสีายเทคโนโลยี,  อตุสาหกรรม 4.0     
 

1. บทน า  
    ปัจจุบันความก้าวหน้าในการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมส่งผลให้ระบบเศรษฐกิจและสังคมมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว
สอดคล้องกับยุทธศาสตร์การพัฒนาอุตสาหกรรมไทย 4.0 ภายใต้กรอบยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2560-2579) มีหลักการ 
ที่ส าคัญคือ การพัฒนาประเทศให้ก้าวพ้นจากกับดักรายได้ปานกลางมุ่งสู่การขับเคลื่อนเศรษฐกิจให้เป็นประเทศที่มีรายได้สูงด้วย
การใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมเป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อน (Banmairuroy et al., 2022, p. 200) แนวคิดการขับเคลื่อน
อุตสาหกรรม 4.0 ให้ความส าคัญกับการปรับตัวเข้าสู่ระบบดิจิทัล (Digitalization) บนพื้นฐานของการจัดการข้อมูล 
(Data driven) การเช่ือมต่อ (Connectivity) และลูกค้า (Customers) ซึ่งเป็นทิศทางการพัฒนาเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ 
อุตสาหกรรมยานยนต์สมัยใหม่ได้ถูกก าหนดอยู่ในกลุ่มการต่อยอดอุตสาหกรรมเดิมที่มีศักยภาพ (First s-curve) เป็นการ 
ต่อยอด 5 อุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีและนวัตกรรมในระดับที่สูงขึ้น ได้แก่ อุตสาหกรรมยานยนต์สมัยใหม่ อุตสาหกรรม
อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะ อุตสาหกรรมอาหารแปรรูป อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว และอุตสาหกรรมเกษตรและเทคโนโลยีชีวภาพ 
(Ministry of Industry, 2016, Online) โดยประเด็นส าคัญของ First s-curve ในอุตสาหกรรมยานยนต์สมัยใหม่มุ่งเน้นการผลิต
เครื่องยนต์และช้ินส่วนเครื่องยนต์ ผลิตช้ินส่วนยานพาหนะที่ใช้เทคโนโลยีขั้นสูง ผลิตช้ินส่วนอุปกรณ์ความปลอดภัยและประหยัด
พลั ง ง าน  ผลิ ต อุ ปกรณ์ ส าห รั บ ยานยนต์ ไ ฟฟ้ า แบบผสมผสาน  (Hybrid Electric Vehicles: HEV) ยานยนต์ ไฟฟ้ า 
(Electric Vehicles: EV) ผลิตช้ินส่วนยานยนต์ และผลิตก าลังคนที่มีศักยภาพสูงเพื่อเพิ่มรองรับการบริการหลังการขาย 
โดยเฉพาะงานซ่อมและบริการรถยนต์ในศูนย์บริการเพื่อขีดความสามารถในการแข่งขันทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่  
 จากความเป็นมาดังกล่าวมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการวางแผนและพัฒนาก าลังคนทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ ในปัจจุบัน
การพัฒนาเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่มุ่งเน้นในประเด็นของเทคโนโลยีขั้นสูงเป็นเทคโนโลยีอัจฉริยะเพื่อการขับขี่ (Intelligent 
driving technology) เทคโนโลยีระบบขับเคลื่อนอัจฉริยะ (Intelligent power technology) และเทคโนโลยีการผสานการ
อนุรักษ์พลังงานและสิ่งแวดล้อม (Intelligent energy and environmental conservation integration technology) ซึ่ง
เทคโนโลยียานยนต์มีความเป็นอัจฉริยะมีการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์  (Artificial intelligence) เพื่อท าการตรวจสอบและ
ควบคุมการท างานของรถยนต์ให้สอดรับกับความต้องการของผู้ขับขี่ ตอบสนองการท างานได้อย่างรวดเร็วผสานกับความปลอดภัย
ที่เป็นเลิศ (Sudsomboon, 2021, p. 87) โดยนักเทคโนโลยีที่เป็นผู้ปฏิบัติงานซ่อมและบริการรถยนต์นอกเหนือจากการมีทักษะ
ทางเทคนิคในการตรวจซ่อมและบริการด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลที่แสดงผลจากเครื่องมือวิเคราะห์และวินิจฉัยข้อบกพร่องแบบเวลาจริง 
(Real-time monitoring) การปฏิบัติงานซ่อมและบริการโดยใช้เครื่องมือวิเคราะห์และวินิจฉัยข้อบกพร่องขั้นสูงเช่ือมต่อผ่าน
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer connectivity) ตามสมรรถนะ (Functional competency) ที่สถานประกอบการก าหนด
แล้ว นักเทคโนโลยียังจ าเป็นต้องมีทักษะการวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาทางเทคโนโลยียานยนต์ (Automotive troubleshooting)  
ที่มีประสิทธิภาพสอดรับกับแนวคิดของ Boonnak et al. (2021, pp. 42-45) ได้สรุปแนวคิดการจัดการเรยีนรูเ้พื่อรองรับการเขา้สู่
ยุคการศึกษา 4.0 มีจุดเน้นที่เป็นทักษะส าคัญคือ 1) การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ (Analytic thinking skills) 
ซึ่งเป็นฐานส าหรับการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง (Higher order thinking skills) 2) การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical thinking skills) 3) การพัฒนาผู้ เรียนให้มีความสามารถในการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative thinking) 
และ 4) การพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการคิดเชิงผลิตภาพ (Productivity thinking)  (Siphai & Sinlarat, 2018, pp. 14-18) 
โดยทักษะทั้ง 4 ประการเป็นเสาหลักการวิเคราะห์สาเหตุ (Causes) และการเช่ือมโยงข้อมูล (Data linkage) เพื่อใช้ในการวิเคราะห์
และแก้ไขปัญหาทางเทคโนโลยียานยนต์ ที่มีประสิทธิภาพ (Sudsomboon, 2020, p. 50) 
 จากความส าคัญดังกล่าวมาผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลเชิงปฐมภูมิ  (Primary data) ร่วมกับการสังเกตการณ์ปฏิบัติงาน 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้และข้อมูลป้อนกลับจากสถานประกอบการภายใต้ โครงการส่งเสริมเพิ่มพูนสมรรถนะการเรียนรู้และ
การฝึกปฏิบัติทักษะวิชาชีพทางเทคโนโลยียานยนต์  ในรูปแบบความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัยกับสถานประกอบการ  
(University-Industry Collaboration: UIC) ให้สอดคล้องกับความต้องการของสถานประกอบการ ให้สอดรับกับการพัฒนาการ
เรียนรู้ของนักศึกษาในการปฏิบัติงานวิชาชีพวิศวกรรมเครื่องกลตามประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช  
เรื่อง นโยบายสภามหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช พ.ศ. 2564-2567 ในการปฏิรูปกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพิ่มศักยภาพ
ของนักศึกษาให้มีสมรรถนะตามมาตรฐานวิชาชีพ ทักษะศตวรรษที่  21 และคุณลักษณะ 4 ประการ ตามพระบรมราโชบายด้าน
การศึกษาของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 10 โดยเน้นการท างานจริงในสถานประกอบการหรือหน่วยงานภายนอก 
เน้นการน านวัตกรรมการศึกษาลงท้องถิ่นเพื่อเสริมสร้างจิตส านึกในการพัฒนาท้องถิ่นและสนับสนุนการพัฒนาหน่วยวิจัยเ ฉพาะ
ทาง เพื่อเป็นศูนย์วิจัยความเป็นเลิศตามอัตลักษณ์ของมหาวิทยาลัย โดยการขับเคลื่อนของหน่วยวิจัยเฉพาะทางเทคโนโลยียาน
ยนต์อัจฉริยะ (Intelligent Automotive Technology Research Unit: IATRU) ของคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครศรีธรรมราช พบปัญหาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยีสมัยใหม่ในรายวิชา 6032508 งานเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม ่
ช้ันปีท่ี 2 ของนักศึกษาปริญญาตรีหลักสูตรอุตสาหกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ระหว่างปี พ.ศ.2561-2565 พบว่า 1) นักศึกษายังขาดการเช่ือมโยงความรู้ทางทฤษฎี 
ลงสู่การปฏิบัติงานวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาทางด้านเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ 2) ทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาอย่าง
ผู้เช่ียวชาญ และ 3) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ผสานสมรรถนะการปฏิบัติงานตามความต้องการของสถานประกอบการ  ผู้วิจัย 
จึงตระหนักและเล็งเห็นปัญหาที่ส าคัญในการวางแผนและพัฒนาก าลังคนทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ที่มีบทบาทต่อการ
ขับเคลื่อนธุรกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ของประเทศ อีกท้ังงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัยนี้ยังปรากฏไม่แพร่หลายในทางวิชาการ 
 อย่างไรก็ตาม จากการวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 มีความจ าเป็นต่อการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
(Learning management) ซึ่งเป็นกระบวนทัศน์ใหม่ที่อาจารย์ผู้สอนจัดสถานการณ์ หรือกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านรูปแบบการ
เรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างอาจารย์ผู้สอน นักศึกษา ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญในอาชีพจากสถานประกอบการ และหรือสภาพแวดล้อม
การจัดการเรียนรู้ที่เอื้อต่อประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่  ดัวยการตระหนักถึงสภาพปัญหาและ
ความต้องการดังกล่าวมาในการส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ใหส้อดคล้องกับบริบทการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยียานยนต์ที่มีการน า
เทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้า เทคโนโลยีควบคุมอัจฉริยะ เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ และสื่อเสมือนจริงรองรับการเข้าสู่อุตสาหกรรม 
4.0 มาประยุกต์ใช้ รวมถึงการจัดการเรียนรู้เพื่อรองรับผลลัพธ์การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ โดยสามารถน าประสบการณ์
การเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริงตามมาตรฐานอาชีพด้วยการจัดการเรียนรู้ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการพัฒนาหลักสูตร 2) ด้านการ
พัฒนาการเรียนการสอนและการจัดการเรยีนรู้ 3) ด้านการพัฒนาการวัดผลและประเมนิผลการเรียนรู ้4) ด้านการพัฒนานวัตกรรม
การเรียนรู้ และ 5) ด้านการพัฒนาสมรรถนะอาจารย์และนักศึกษา (Boonnak et al., 2021, pp. 47-52; McGrath & Yamada, 
2023, p. 2; Office of the Vocational Education Commission [OVEC], 2019, p. 2; Siphai & Sinlarat, 2018, pp. 14-18;  
Zhou et al., 2022, pp. 1-2) ในการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยี 
ยานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 เพื่อน าผลลัพธ์ที่ได้จากการ
วิจัยมาก าหนดเป็นทิศทางและกลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ ของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราชที่มีประสิทธิภาพสอดคล้องกับความต้องการของสถานประกอบการต่อไป  
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2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
     การศึกษาแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยี  
เพื่อรองรับการเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 เป็นการศึกษาการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ผสมผสานกับแนวคิดการศึกษา 4.0 
และอุตสาหกรรม 4.0 โดยผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยของ Hyuthong (2019, Online) ได้น าเสนอแนวคิดการจัดการเรียนรู้ทางอาชีวะ
และเทคนิคศึกษาโดยค านึงผลลัพธ์การเรียนรู้  (Learning outcomes) ซึ่งเป็นเกณฑ์บ่งช้ีคุณลักษณะการเรียนรู้และผล 
ของการเรียนรู้ทั้งที่เกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรที่ก าหนดไว้ในแต่ละระดับและประเภท
การศึกษา และหรือประสบการณ์ที่เกิดขึ้นจากการฝึกปฏิบัติและจากการท างาน ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ ความรู้ (Knowledge) 
ทักษะ (Skills) และความสามารถในการประยุกต์ใช้และความรับผิดชอบ (Application and responsibility) สอดรับกับ 
OVEC (2019, p. 2) ได้ก าหนดเป้าหมายการจัดการอาชีวศึกษาเพื่อให้ผู้ส าเร็จการศึกษาต้องมีคุณภาพตามเกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิ
อาชีวศึกษาระดับปริญญาตรีสายเทคโนโลยีหรือสายปฏิบัติการ พ.ศ. 2562 มีคุณภาพอย่างน้อย 4 ด้าน คือ ด้านคุณธรรม 
จริยธรรม และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ด้านความรู้ ด้านทักษะ และด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้และความรับผิดชอบ ให้
เป็นไปตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ มาตรฐานอาชีพ และความต้องการของสถานประกอบการ  รวมถึงงานวิจัยของ Pimdee et al. 
(2017, pp. 204-205) ได้น าเสนอแนวคิดการพัฒนาการศึกษาภายใต้กรอบประเทศไทย 4.0 สู่ศตวรรษที่ 21 เป็นจุดเริ่มต้น
ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ในการขับเคลื่อนไปสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง พอเพียงและยั่งยืนอย่างเป็นรูปธรรม การขับเคลื่อนเชิงปฏิบัติการที่
ผลักดันการปฏิรูปการศึกษาแบบ 6R12C3E ประกอบด้วย 6R ได้แก่ การอ่าน (Reading) การเขียน ((W) Riting) การคิดเลขเป็น 
((A) Rthmetics) วิทยาศาสตร์ (Relation science) เทคโนโลยีและนวัตกรรม (Relation technology and innovation) และ
คุณภาพ (Relation quality) 12 C ได้แก่ การคิดวิเคราะห์(Critical thinking) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) พลังสร้างสรรค์ 
(Creative tension) การคิดเ ชิงรุก (Critical proactively) การสื่อสาร (Communication) การร่วมมือ (Collaboration)  
การเกื้อกูลและแบ่งปัน (Collaborative cultural) สมรรถนะ (Competency) การเ ช่ือมโยง (Connecting) การยึดมั่น 
(Composition) การก ากับและติดตาม (Controlling) และการใช้ทรัพยากรที่คุ้มค่า (Cost effectiveness) และ 3E ได้แก่ 
การเสริมสร้างพลังอ านาจ (Empowerment) ประสิทธิภาพและประสิทธิผล (Efficiency and effectiveness) และการ
ประเมินผล (Evaluation)    
 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อก าหนดเป็นแนวทางในการด าเนินงานวิจัย 
โดยได้ท าการศึกษางานวิจัยของ McGrath and Yamada (2023, p. 1) ได้น าเสนอทักษะส าหรับการพัฒนาอาชีวศึกษา 
และฝึกอบรม : การศึกษาสภาพปัจจุบันและแนวโน้มในอนาคต จ าแนกออกเป็น 5 มิติ ได้แก่ มิติการมุ่งเน้นการฝึกปฏิบัติให้มคีวาม
สอดคล้องกับสถานประกอบการ มิติการพัฒนาอาชีวศึกษาและฝึกอบรมให้มีความสมดุลทั้งในด้านผู้เรียนและผู้ใช้แรงงานในสถาน
ประกอบการ มิติการพัฒนาหลักสูตรอาชีวศึกษาและฝึกอบรมให้ผู้เรียนสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองตามแนวทางคอนสตรัคชันวิสซึม 
มิติการพัฒนาทักษะฝีมือให้สอดคล้องกับนโยบายการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ และมิติการพัฒนาศักยภาพของแรงงานอย่าง
ยั่งยืน ซึ่งการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการ
เข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ได้ด าเนินการจัดการศึกษาแบบมุ่งเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ (Outcome-based Education: OBE) 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Meearsa et al. (2022, p. 55) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของความเชื่อมโยงเชิงโครงสร้างและการประเมนิ
ตามรูปแบบของการศึกษาที่มุ่ ง เน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ เป็นส าคัญที่มีต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ ของผู้ เรียน  : กรณีศึกษา 
ในรายวิชาการปฏิบัติงานด้านยานยนต์ โดยงานวิจัยมุ่งเน้นการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ 5 สมรรถนะหลัก ได้แก่ การเรียนรู้ด้วย
การช้ีน าตนเอง การตอบสนองและมีส่วนร่วม การอธิบายหลักการท างานทางเทคโนโลยียานยนต์ การปฏิบัติงานทางเทคโนโลยียาน
ยนต์ และการวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นทางเทคโนโลยียานยนต์ การออกแบบกระบวนการศึกษาเชิงผลลัพธ์ประกอบด้วย  
การออกแบบผลลัพธ์การเรียนรู้  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และการออกแบบการประเมินผลตามผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ผลการวิจัยพบว่า ด้านการเรียนรู้ ด้านการชี้น าตนเอง การตอบสนองและมีส่วนร่วม ผู้เรียนทั้งหมดสามารถบรรลุผลลพัธ์การเรยีนรู้
ที่คาดหวังไว้ ด้านการอธิบายหลักการท างานทางเทคโนโลยียานยนต์ และการปฏิบัติงานทางเทคโนโลยียานยนต์ แล ะด้าน 
การวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นทางเทคโนโลยียานยนต์ มีผู้เรียนบางส่วนไม่สามารถบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง เนื่องจาก
ข้อจ ากัดเรื่องระดับความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ไม่เท่ากัน กรอบเวลาการจัดการเรียนการสอน ข้อจ ากัดในการใช้
เครื่องมือประเมินเป็นครั้งแรก รวมถึงการเสริมสร้างยุทธวิธีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) สอดรับกับงานวิจัยของ 
Nilsook et al. (2014, pp. 14-20) ได้น าเสนอการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเป็นกระบวนทัศน์ใหม่ในการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
การพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนให้สอดรับกับโลกในยุคศตวรรษที่ 21 และได้ก าหนดขั้นตอนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม
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ออกเป็น 6 ด้าน ได้แก่ ด้านจินตนาการ ด้านการออกแบบ ด้านการพัฒนา ด้านการน าเสนอ ด้านการปรับปรุง และด้านการ
ประเมินผล และ Inma and Poonpaiboonpipat (2021, p. 23) ได้ท าการวิจัยการพัฒนาความสามารถในการนึกภาพทาง
คณิตศาสตร์ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete Pictorial Abstract: CPA ร่วมกับชุดลูกบอลและแท่งเรียนรู้เรขาคณิต
เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการนึกภาพ
ทางคณิตศาสตร์อยู่ใน 3 ระดับ คือ นักเรียนสามารถนึกถึงภาพของรูปเรขาคณิต วิเคราะห์รูปเรขาคณิตต่าง ๆ ในจินตนาการ  
เพื่อสื่อสารความคิดออกมาเป็นรูปธรรมภายนอก เกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ หน้าตัดหรือฐานหน้าข้างของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
ในด้านการวาดภาพ การบอกชนิด และการเลือกภาพได้อย่างถูกต้อง รวมทั้งกระบวนการยังสนับสนุนการเรยีนรูใ้ห้มีมาตรฐาน โดย
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเข้าสู่ยุค
อุตสาหกรรม 4.0 มุ่งเน้นการประยุกต์ใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ทางเทคโนโลยีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้  สอดรับกับ Rott et al. 
(2022, p. 1) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาความจ าเป็นและความต้องการใช้คุณสมบัติของปัญญาประดิษฐ์ระหว่างการฝึกงาน 
ในระบบทวิภาคี : ผลสัมฤทธิ์จากนักศึกษาฝึกงานและครูอาชีวศึกษา โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน ด าเนินการเก็บข้อมูล
ด้วยการสัมภาษณค์รูอาชีวศึกษา จ านวน 12 คน และเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามกับนักเรียนฝึกงานในระบบทวิภาคี จ านวน 746 คน 
ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มครูอาชีวศึกษาและนักเรียนฝึกงานมีการยอมรับการใช้เนื้อหาในการเรียนที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีพื้นฐานผ่าน
ปัญญาประดิษฐ์ ครูสามารถใช้เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานท้ังสอนแบบออนไลน์และในช้ันเรียน ประโยชน์ท่ีได้รับส่งผล
ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถฝึกปฏิบัติได้ด้วยตนเองตามแบบที่ครูก าหนด ซึ่งครูสามารถน ามาใช้พัฒนาเป็น
ยุทธวิธีการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมและ Sudsomboon (2017, p. 64) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การใช้ผังมโนทัศน์เป็นยุทธวิธีการ
ฝึกอบรมเพื่อเสริมสรา้งทักษะการแก้ปัญหาระบบแมคคาทรอนิกส์ยานยนต์ ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และเมื่อวิเคราะห์คะแนนวิธีการเขียนผังมโนทศัน์
ส าหรับการแก้ปัญหาระบบแมคคาทรอนิกส์แบบกลุ่มพบว่ามีค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ จ านวน 2 กรณี ได้แก่ กรณีที่ 1 วาลว์ดูดน้ ามันเช้ือเพลิงดีเซลไม่ท างาน และ กรณีที่ 5 คลัทช์แม่เหล็กไฟฟ้าของระบบ
ปรับอากาศรถยนต์ไม่ตัดต่อ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีทักษะการแก้ปัญหาที่เพิ่มขึ้น โดยประเมินจากผังมโนทัศน์และทักษะการ
ปฏิบัติงานที่น าเสนอเชิงข้อค้นพบ ตลอดจนข้อเสนอแนะที่เกี่ยวข้องกับการเพิ่มประสิทธิภาพการแก้ปัญหาระบบแมคคาทรอนิกส์
ยานยนต์ของรถยนต์มิตซูบิชิ อีกทั้งงานวิจัยของ Sudsomboon (2020, p. 47) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ของนักศึกษาปริญญาตรี ตามความต้องการของสถาน
ประกอบการผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 4 ขั้นตอน เรียกว่า PIER โมเดล ผลการ
ประเมินของผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (𝑥= 4.44, SD = 0.05) และ 2) ผลการหาประสิทธิภาพของ
รูปแบบที่พัฒนาขึ้น ด้านปัจจัยน าเข้าพบว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบฝึกหัดมีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 
82.59/80.13 และมีคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาร้อยละ 77.50 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และผล
การประเมินด้านกระบวนการ พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบฝึกหัดมีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 84.10/82.78  
และมีคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาร้อยละ 80.50 ซึ่งมคี่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และผลการประเมินด้าน
ผลลัพธ์ พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.70, 
SD = 0.10) อีกทั้ง Sudsomboon (2021, p. 85) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การประเมินความต้องการจ าเป็นและจัดล าดับความ
ต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนทางเทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้าในระดับอุดมศึกษาตามความต้องการของสถาน
ประกอบการ ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพการจัดการเรียนการสอนทางเทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้าในระดับอุดมศึกษาตามความ
ต้องการของสถานประกอบการอยู่ในระดับน้อย (𝑥 = 2.19, SD = 0.14) และมีความต้องการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนทาง
เทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้าในระดับอุดมศึกษาอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.48, SD = 0.11) 2) สถานประกอบการมีความต้องการ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนทางเทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้าทุกข้อ จากการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียาน
ยนต์สมัยใหม่ดังกล่าวมา Wildeman et al. (2022, p. 1) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การส่งเสริมอาจารย์ผู้สอนเทคนิคศึกษาโดยบูรณา
การการสอนภาษา : ผลสัมฤทธิ์ของการพัฒนาหลักสูตร ในรูปแบบหลักสูตรการพัฒนาความเป็นเลิศ (PDP) มุ่งเน้นให้อาจารย์
ผู้สอนตระหนักในการใช้ภาษาเพื่อเสริมสร้างทักษะการปฏิบัติงานและปรับปรุงภาษาโดยบูรณาการพฤติกรรมการสอนของอาจารย์
ด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง การสังเกตการณ์ในช้ันเรียน และการสัมภาษณ์ผ่านวีดิโอ  ผลการวิจัยพบว่า 
หลักสูตร PDP สามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสอนและความตระหนักในการใช้ภาษาซึ่งส่งผลต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน 
และ Zhou et al. (2022, p. 1) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้อย่างมืออาชีพของครูอาชีวศึกษา : การทบทวนงานวิจัยที่
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เกี่ยวข้องอย่างเป็นระบบ ผลการวิจัยพบว่า จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องอย่างเป็นระบบที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้
ของครูอาชีวศึกษาและผลลัพธ์การเรียนรู้โดยสังเคราะห์งานวิจัยจ านวน 54 เรื่อง ระหว่างปี 2010-2021 ประเด็นส าคัญคือ ครู
อาชีวศึกษามีความสามารถในการจัดการเรียนรู้ทั้งในสถานศึกษา โรงฝึกงาน และสถานประกอบการ ในด้านการพัฒนาหลักสูตร
อาชีวศึกษา การเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง การสร้างความร่วมมือ และการจัดการเรียนรู้โดยใช้ฐานความร่วมมือกับสถาน
ประกอบการ รวมถึงการจัดการอาชีวศึกษาทั้งในระบบและนอกระบบ ผลลัพธ์การเรียนรู้มีความสอดคล้องกับความรู้  
และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียนตามความต้องการของสถานประกอบการ  
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
 3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 สามารถก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย
แสดงดังรูปที่ 1 ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 3.2 ขอบเขตการวิจัย 
  ขอบเขตด้านกลุม่ตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้เป็นผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key informants) ได้แก่  
  1) ผู้บริหารวิทยาลัยเทคนิคประจวบคีรีขันธ์ ท่ีปรึกษาวิทยาลัยเทคนิคประจวบคีรีขันธ์ และประธานหลักสูตรเทคโนโลยี
บัณฑิต สาขาวิชาชีพเทคโนโลยียานยนต์ วิทยาลัยเทคนิคประจวบคีรีขันธ์ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง 5 จ านวน 5 คน 

แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสาย
เทคโนโลยีเพ่ือรองรับการเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 

บริบทการพัฒนาเทคโนโลยียานยนต์สมยัใหม ่

ยุทธศาสตร์การพัฒนาอุตสาหกรรมไทย 4.0 ระยะ 20 ปี 

การพัฒนาหลักสูตร   

การพัฒนาการเรียนการสอนและการจัดการเรยีนรู้ 

การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู ้

การพัฒนาการวัดและประเมินผลการเรยีนรู ้

การพัฒนาสมรรถนะอาจารย์และนักศึกษา 
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  2) อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาชีพเทคโนโลยีเครื่องกล วิทยาลัยเทคนิคอุดรธานี สถาบันการ
อาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 จ านวน 5 คน 
  3) อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาชีพเทคโนโลยีเครื่องกล วิทยาลัยเทคนิคหนองคาย สถาบัน
การอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 จ านวน 5 คน  
  4) อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีเครื่องกล คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จ านวน 5 คน 
  5) ผู้จัดการฝ่ายเทคนิค ศูนย์บริการรถยนต์โตโยต้า บริษัท โตโยต้านครศรีธรรมราช จ ากัด จ านวน 1 คน 
  6) ผู้จัดการศูนย์บริการและหัวหน้าช่าง ศูนย์บริการรถยนต์ฟอร์ด บริษัท วีเพอร์เฟค ออโต้คาร์ จ ากัด สาขานครศรีธรรมราช 
จ านวน 2 คน รวมจ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 23 คน โดยท าการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) 
  ขอบเขตด้านระยะเวลา ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลตั้งแต่เดือนมกราคม - มีนาคม พ.ศ. 2566 
 3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย   
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) แบบมีโครงสร้าง (Structured interview form) 
จ านวน 1 ฉบับ และแบบสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วม จ านวน 1 ฉบับ โดยแบบสัมภาษณ์แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 
ข้อมูลทั่วไปของผู้สัมภาษณ์เพื่อการวิจัย ตอนที่ 2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูลส าคัญ และตอนที่ 3 แบบสัมภาษณ์เพื่อการวิจัย 
มีประเด็นส าคัญทางด้านการพัฒนาหลักสูตร ด้านการสอนและการจัดการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ และด้าน
ผลลัพธ์การเรียนรู้ 
 3.4 การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบมีโครงสร้าง และแบบสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วม ด้วยการวิเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องร่วมกับข้อมูลการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ในช่วงเวลา 5 ปี ของผู้วิจัย โดยร่าง
เป็นแบบสัมภาษณ์ และแบบสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมแล้วส่งให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบจ านวน 5 คน และด าเนินการปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลมีขั้นตอนการด าเนินการดังต่อไปนี ้
  1) ผู้วิจัยท าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลเพื่อการวิจัยจากคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช ถึง ผู้ให้ข้อมูลทั้ง 23 คน พร้อมช้ีแจงรายละเอียดการด าเนินการเก็บข้อมูลเพื่อการวิจัย 
  2) ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยเทคนิคการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) เป็นค าถามแบบปลายเปิดในสถาน
ที่ตั้งของผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
  3) ผู้วิจัยด าเนินการสังเกตการณ์การเรียนการสอนอย่างมีส่วนร่วม (Participant observation) พร้อมบันทึกภาพ  
คลิปวีดิโอ และจดบันทึกร่วมกับผู้ให้ข้อมูลส าคัญในข้อท่ี 3.2   
 3.6 การตรวจสอบความถูกต้องของข้อมลู 
  ผู้วิจัยใช้วิธีการตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า (Data triangulation) ส าหรับการพิสูจน์ความถูกต้องของข้อมูลร่วมกับการ
ตรวจสอบข้อมูลจากระเบียบวิธีวิจัยที่ต่างกัน (Methodological triangulation) เพื่อท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์ว่ามีความ
ถูกต้องสอดคล้องกับข้อมูลเบื้องต้น 
 3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 
     การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ การวิเคราะห์ค าหลักเพื่อจัดกลุ่มค า การวิเคราะห์สรุปอุปนัยจากบันทึกพรรณนา 
และการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 
 
4. ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์สรุปอุปนัยจากบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึกและบันทึกสังเกตการณ์การมีส่วนร่วม โดยสรุปข้อมูล 
ที่ ได้ จากการจัดกลุ่ มค า (Coding) ที่ท าการวิ เคราะห์ส่ วนประกอบ (Protocol analysis) โดยก าหนดผู้ ให้ข้อมูลส าคัญ 
(Key informants) ในรหัส KI ดังตารางที่ 1-5 
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ตารางที่ 1 ผลการวิจัยแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการ 
เข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ด้านพัฒนาหลักสูตร 

ประเด็นสัมภาษณ ์ ข้อมูลจาการสมัภาษณ ์

ด้านการพัฒนาหลักสูตร 
 

KI 1 ในมุมมองของการพัฒนาหลกัสูตรให้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ 
      ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีต้องพิจารณาเกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาระดับ 
      ปริญญาตรีสายเทคโนโลยีหรือสายปฏิบัติการ พ.ศ. 2562 และประกาศคณะกรรมการมาตรฐาน 
      การอุดมศึกษา เร่ือง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565  
KI 2 การพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกบัการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ตามประกาศ 
      คณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา เร่ือง เกณฑ์มาตรฐานหลกัสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565  
      อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรต้องวเิคราะห์สถานการณ์ความต้องการของแรงงานทางเทคโนโลยี 
      ยานยนต์ หลกัสูตรต้องมีความครอบคลุมเทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้า (Electric vehicle) จัดเตรียม 
      ทรัพยากรในการจัดการศึกษาพร้อมสร้างความร่วมมือกับสถานประกอบการยานยนต์ในการจัดการ 
      เรียนการสอนร่วมกัน เพือ่รองรับการประเมินและรับรองมาตรฐานอาชพีให้นักศึกษาสอดรับกับยุค 
      อุตสาหกรรม 4.0   
KI 3 การพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกบัการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่นอกเหนือจาก 
      การปฏิบัติตามเกณฑ์มาตรฐานหลกัสูตรแล้ว ยังต้องค านึงผลลัพธ์การเรียนรู้ 4 ด้าน ได้แก ่ด้านความรู้  
      ดา้นทักษะ ด้านจริยธรรม และด้านลักษณะบุคคล ด าเนินการพัฒนาหลักสูตรฐานสมรรถนะที่สอดรับ 
      กับความต้องการแรงงานของสถานประกอบการภายใต้รูปแบบ C-A-S-E (Connected,  
      Autonomous, Shared & services, Electric vehicle)  
KI 4 การพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกบัการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ตามประกาศ 
      คณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา เร่ือง เกณฑ์มาตรฐานหลกัสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565  
      ตามแนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นส าคัญ (Outcomes-based Learning:  
      OBE) 
KI 5 การพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกบัการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ ควรจัดท า 
      มาตรฐานสมรรถนะ (Competency standards) ร่วมกับสถานประกอบการตามพื้นที่ความเป็นเลิศ  
      (Area of excellence) เพื่อวิเคราะห์ความต้องการนักเทคโนโลยยีานยนตส์มัยใหม่ให้สอดคล้องกับ 
      ความต้องการของตลาดแรงงานในบริบทเชิงพื้นที่ของจังหวัดนั้น ๆ  
KI 6 หลักสูตรเทคโนโลยียานยนต์สมยัใหม่ต้องบูรณาการผลลัพธก์ารเรียนรู้ 4 ด้าน ร่วมกบัการเสริมสร้าง 
      ขีดความสามารถในการวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาโดยใช้เทคโนโลยีและนวตักรรมที่เหมาะสม 
 

 

ตารางที่ 2 ผลการวิจัยแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับ 
การเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ด้านการพัฒนาการเรียนสอนและการจัดการเรียนรู้ 

ประเด็นสัมภาษณ ์ ข้อมูลจาการสมัภาษณ ์
ด้านการพัฒนาการเรียนการสอน
และการจัดการเรียนรู ้

KI 1 การสอนเทคโนโลยยีานยนต์สมัยใหม่ที่มีประสิทธิภาพ อาจารย์ผู้สอนตอ้งผ่านการทดสอบสมรรถนะ 
      ตามเกณฑ์ผู้สอนงาน (Coaching) หรือ Train the trainer จากสถานประกอบการ และตอ้งมีทักษะ 
      การบูรณาการจัดการเรียนรู้แบบหลากหลายศาสตร์ (Multi-disciplinary) ทัง้วิชาพื้นฐาน วิชาชีพ  
      วิชาทางบริหารธุรกจิ เพื่อเช่ือมโยงวิธีคิดให้นักศึกษาสามารถเช่ือมโยงความรู้ ทักษะ ความสามารถ 
      ในการประยุกต์ใช้และความรับผิดชอบ และคุณลักษณะทีพ่ึงประสงค์ลงสู่การปฏิบัติงานได้อย่างมี 
      ประสิทธภิาพตามมาตรฐานอาชพีสอดรับกับความต้องการแรงงานของสถานประกอบการ 
KI 2 อาจารย์ผู้สอนต้องสามารถระบุสมรรถนะวิชาชีพเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ตามความต้องการของ 
      สถานประกอบการ ด าเนินการสอนได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ที่ส าคัญสามารถจัดการเรียนรู้ตาม 
      สมรรถนะวิชาชพีที่ก าหนดไว้อยา่งยืดหยุ่นและมีความหลากหลายทั้งการฝึกอาชีพ การฝึก 
      ประสบการณ์วิชาชีพ การฝกึงาน เป็นต้น  
KI 3 การสอนเทคโนโลยยีานยนต์สมัยใหม่ต้องเน้นการสอนตามมาตรฐานอาชพี การจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น 
      ให้นกัศึกษาได้รับประสบการณ์ตรงทั้งการจัดการฝึกอบรมเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ร่วมกับสถาน 
      ประกอบการ การท าบันทึกขอ้ตกลงความร่วมมือทางวิชาการร่วมกับสถานประกอบการเพื่อให้นกัศึกษา 
      ได้ฝึกงานหรอืท างานในสถานประกอบการในรูปแบบการจัดการอาชวีศึกษาทวภิาคี ตลอดจนการศึกษา 
      ดูงานแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับศูนย์บริการรถยนต์  
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ตารางที่ 2 (ต่อ) ผลการวจิัยแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยยีานยนต์สมยัใหม่ส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพือ่รองรับ
การเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ด้านการพัฒนาการเรียนสอนและการจัดการเรียนรู้ 

ประเด็นสัมภาษณ ์ ข้อมูลจาการสมัภาษณ ์

ด้านการพัฒนาการเรียนการสอน
และการจัดการเรียนรู ้

KI 4 การสอนเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ที่สอดคล้องกับบริบทการพัฒนาเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้อง 
      เน้นความเชื่อมโยงเชิงโครงสร้างการศึกษาเชิงผลลัพธ์ อาจารย์ผู้สอนต้องสามารถออกแบบผลลัพธ์  
      และออกแบบกิจกรรมเรียนรู้ได้เหมาะสมกับผู้เรียนทั้งรายบุคคลและเป็นกลุ่ม มีกลยุทธ์ส่งเสริม 
      การเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ที่ตนเองสามารถประสบความส าเร็จได้ 
      การสอนจ าเป็นที่ต้องจัดการศึกษาโดยวิเคราะห์แผนการจัดการเรียนรู้แยกย่อยเป็นโมดูลการเรียนรู้ 
      อย่างเหมาะสม มีการหมุนเวียน (Rotate) การปฏิบัติงานทางเทคโนโลยียานยนต์ และการเรียนรู้ 
      ร่วมกัน มีการจัดการเตรียมความพร้อมเครื่องมือ อุปกรณ์ฝึก มีการสอดแทรกวิธีการฝึกให้นักศึกษา 
      สามารถบ ารุงรักษาได้ด้วยตนเองตามมาตรฐานอาชีพของสถานประกอบการ 
KI 5 การสอนงานเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่มีความส าคัญยิ่ง การสร้างนักเทคโนโลยีที่มีความเป็นเลิศใน 
      การวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาได้ตรงประเด็น มีภาวะผู้น า มีคุณลักษณะในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง มี 
      ความสามารถในการปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมขององค์กร รวมถึงการมีทัศนคติที่ดีต่อองค์กร  
      การเรียนรู้หน้างานผ่านประสบการณ์จริงสามารถหล่อหลอมให้นักศึกษามีความรู้ ทักษะการคิด 
      วิเคราะห์ ทักษะการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ ทักษะการบริการลูกค้าที่ดี ทักษะมนุษยสัมพันธ์  
      ทักษะการสื่อสาร ทักษะการท างานเป็นทีม เป็นทักษะการเรียนรู้ที่สถานประกอบการต้องการ  
KI 6 การสอนงานเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้องเช่ือมโยงความรู้ทางทฤษฎีลงสู่การปฏิบัติงานได้อย่าง 
      ถูกต้อง การปฏิบัติงานตามกฎความปลอดภัย ทักษะการเรียนรู้การใช้เครื่องมือวัดและวิเคราะห์ ทักษะ 
      ดิจิทัลในการเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับรถยนต์ การลงโปรแกรมหรือการอัปเดตซอฟต์แวร์อย่างถูกต้อง 
      และแม่นย า ต้องมีพื้นฐานความรู้ทางเทคนิคที่ดี ตลอดจนคุณลักษณะส่วนบุคคลที่สอดคล้องกับความ 
      ต้องการของสถานประกอบการทั้งความตรงต่อเวลา ทักษะการสื่อสาร ทักษะการท างานร่วมกันเป็น 
      ทีม ทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ทักษะการเจรจากับลูกค้า ทักษะการบริหารธุรกิจ สอดแทรก 
      ให้นักศึกษาได้เรียนรู้ในโลกของการท างานจริง การจัดการเรียนรู้ต้องเน้นกรณีศึกษา การแก้ปัญหา 
      ภายใต้สถานการณ์จริง การพัฒนาภาวะผู้น าในการปฏิบัติงาน  
 

 

ตารางที่ 3 ผลการวิจัยแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการ 
เข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ด้านการพัฒนาการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

ประเด็นสัมภาษณ ์ ข้อมูลจาการสมัภาษณ ์
ด้านการพัฒนาการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

KI 1 อาจารย์ผู้สอนต้องด าเนินการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ตาม 
      มาตรฐานอาชีพ โดยเชิญผู้เชี่ยวชาญในสถานประกอบการเข้ามามีส่วนร่วม สอดคล้องกับการ 
      เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่โดยองค์กรวิชาชีพ   
KI 2 ในประเด็นการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้องมีความเชื่อมโยง 
      ความรู้ทางทฤษฎีและปฏิบัติอย่างเหมาะสม มีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้จากการวิเคราะห์และ 
      จัดท าแผนการเรียนรู้ ใบเนื้อหา ใบงาน ใบแบบฝึกหัด รายงานที่มอบหมาย การประเมินผลการเรียนรู้ 
      ด้วยตนเอง (Self-paced learning) และประเด็นการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่ส าคัญต้องตรงตาม 
      กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.) มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ และมาตรฐานอาชีพ  
      ตามความต้องการของสถานประกอบการ  
KI 3 รูปแบบการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้องสอดคล้องกับ มคอ.  
      ของหลักสูตร มีการจัดท าแบบทดสอบภายใต้การด าเนินงานของศูนย์ทดสอบวิชาชีพเพื่อรับรองสมรรถนะ  
      วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ให้อ้างอิงตามการจัดการเรียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ที่สอดรับกับ 
      จุดประสงค์และสมรรถนะประจ าหน่วยการเรียนรู้ตามใบเนื้อหาและใบงาน ใบแบบฝึกหัด ก าหนด 
      เกณฑ์การประเมินแบบ Rubric scores   
KI 4 วิธกีารวัดและประเมินผลการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้องอยู่บนพื้นฐานการออกแบบ 
      ผลลัพธ์การเรียนรู้ การออกแบบกจิกรรมการเรียนรู้ การออกแบบการประเมินผลตามผลลัพธ์การ 
      เรียนรู ้ตามโครงสร้างของ OBE Constructive alignment แล้วสร้างใบประเมินคุณลักษณะการ 
      ปฏิบัติงานเทคโนโลยียานยนต์ มีใบเนื้อหา ใบงาน ใบแบบฝกึหัด ใช้เกณฑ์การประเมินแบบ 
      Rubric Scores  
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ตารางที่ 3 (ต่อ) ผลการวจิัยแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยยีานยนต์สมยัใหม่ส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพือ่รองรับ
การเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ด้านการพัฒนาการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้

ประเด็นสัมภาษณ ์ ข้อมูลจาการสมัภาษณ ์

ด้านการพัฒนาการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู ้

KI 5 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์ตามความต้องการของสถาน 
      ประกอบการใหย้ึดมาตรฐานอาชีพเป็นหลัก วธิีการวัดผลการเรียนรู้ในสถานประกอบการต้องผ่าน 
      เกณฑ์การฝึกอบรมตามที่สถานประกอบการก าหนด สมรรถนะหลกั (Core competency) สมรรถนะ 
      ในหนา้ที่ (Functional competency) และค่านยิมหลัก (Value) ขององค์กร การประเมินผลการ 
      เรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ใช้วิธีการสังเกตการณ์ปฏิบัติงาน การอ่านค่าผลการทดสอบ  
      การวิเคราะห์ข้อมูล การประมวลผลข้อมูลเพื่อน ามาเป็นขอ้สรุปในการก าหนดวิธีการแก้ปัญหาทาง 
      เทคโนโลยียานยนต ์
KI 6 การวัดผลทักษะการปฏิบัติงานดว้ยความปลอดภัย เจตคติในการปฏบิัติงาน ความเอาใจใส่ 
      กระตือรือร้นความเป็นมิตรกับลูกค้า ทักษะการใช้เครื่องมือวิเคราะห์และวนิิจฉัยขอ้บกพรอ่งของ 
      รถยนต์ ทกัษะการคิดวิเคราะห์แก้ไขปัญหาบนพื้นฐานของข้อมูล (Data driven) ตามสภาพเป็นจริง  
      การน าเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถอื มาเช่ือมโยงกับการปฏิบัติงานเพื่อรายงานให้กับลูกค้า ทกัษะการใช้ 
      เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาและสร้างเสริมขีดความสามารถในทางธุรกิจ การประเมินผลการ 
      เรียนรูว้ัดตามมาตรฐานอาชีพที่ก าหนด 
 

 

ตารางที่ 4 ผลการวิจัยแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการ 
เข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ด้านการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 

ประเด็นสัมภาษณ ์ ข้อมูลจาการสมัภาษณ ์
ด้านการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 
 

KI 1 นวัตกรรมการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม ่อาจารย์ผู้สอนตอ้งส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการ 
      เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Coding / AI / Machine language มี Multi-task skills เทคโนโลยี  
      Virtual Reality (VR) ที่สามารถเช่ือมโยงองค์ความรู้ ทักษะที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้า  
      (EV) เทคโนโลยีแมคคาทรอนกิส์ (Mechatronics) โดยเทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้า (EV) ที่ต้องจัดการ 
      เรียนรู้ให้เกิดทกัษะแก่ผู้เรียน อาทิ Battery Management System (BMS) เทคโนโลยีแบตเตอรี่  
      เทคโนโลยีควบคุมการขับเคลื่อน เทคโนโลยีการควบคุมมอเตอร์ไฟฟ้า ซ่ึงนวัตกรรมที่ส่งเสริมวิธีการ 
      จัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน 
      ตามมาตรฐานสมรรถนะอาชีพ (Competency standards) 
KI 2 นวัตกรรมการเรียนรู้ควรมีรูปแบบและวิธกีารที่หลากหลายและครอบคลุมเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม ่ 
      เทคโนโลยียานยนต์ไฮบริด (HEV) เทคโนโลยียานยนต์ Plug-in HEV เทคโนโลยียานยนต์ไฟฟา้ (EV)  
      นวัตกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended learning) สื่อการสอนสมัยใหม่ คอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
      แอปพลิเคชันไลน์ ชุดสาธิต ชุดฝึกอบรม การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
KI 3 นวัตกรรมการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้องเน้นมุ่งเน้นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ 
      หลากหลาย ได้แก่ Flipped classroom, Active learning, Automotive essentials, Electric    
      vehicles, Engine management simulator, Training aids เป็นต้น   
KI 4 นวัตกรรมที่เป็นสื่อการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อสมรรถนะของนักศึกษา ผลลัพธก์ารเรียนรู้นอกเหนือจากการ 
      ใช้นวัตกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบ OBE Constructive alignment แล้วยังต้องใช้นวัตกรรม 
      การเรียนรู้แบบเสมือนจริงที่เรียกวา่ Electrude simulator challenge ซ่ึงเป็นโปรแกรมทดลองการต่อ 
      วงจรไฟฟ้า การทดสอบการท างานของอุปกรณ์ระบบแมคคาทรอนกิส์ยานยนต์ทั้ง Sensors,  
      Electronics control module, Actuators ซ่ึงช่วยเสริมสร้างสมรรถนะการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียน 
      สามารถฝึกทกัษะก่อนเรียนและหลงัเรียน ตลอดจนเป็นการเพิ่มพูนทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
      ในการเรียนรู้ได้  
KI 5 นวัตกรรมการเรียนรู้ที่สามารถสร้างองค์ความรู้ ส าหรับการจัดการความรู้ การเก็บความรู ้และการ 
      น าเสนอความรู้ การแชร์ความรู้ใหผู้้ร่วมงาน นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เพิ่มศักยภาพการ 
      ปฏิบัติงานโดยการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสาร 
KI 6 นวัตกรรมการเรียนรู้ที่เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับการตรวจสอบและวินิจฉยัข้อบกพร่อง  
      เทคโนโลยีที่ช่วยในการค้นหาปัญหา วางแผนและตรวจสอบในการซ่อมบรกิารรถยนต์ได้อยา่งครบวงจร 
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ตารางที่ 5 ผลการวิจัยแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการ 
เข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ด้านการพัฒนาสมรรถนะอาจารย์และนักศึกษา 

ประเด็นสัมภาษณ ์ ข้อมูลจาการสมัภาษณ ์
ด้านการพัฒนาสมรรถนะอาจารย์
และนักศึกษา 
 

KI 1 ส่งเสริมให้อาจารย์ผู้สอนเข้ารับการฝึกอบรมทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ในสถานประกอบการ 
      ชั้นน า และฝึกอบรมเพื่อรับประกาศนียบัตร/ใบรับรองมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ เพื่อสร้างความน่าเช่ือถือ 
      ทางวิชาการ และเป็นการสร้างเส้นทางอาชีพเพื่อยกระดับวิทยฐานะให้กับอาจารย์ ในส่วนของนักศึกษา 
      ทางหลักสูตรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย การฝึกงานร่วมกับสถานประกอบการ การศึกษาดูงาน 
      ทางเทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้าทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
KI 2 อาจารย์ผู้สอนต้องแสวงหาความร่วมมือกับสถานประกอบการเทคโนโลยียานยนต์ชั้นน า ด าเนินการ 
      จัดท าบันทึกข้อตกลงทางวิชาการ (MOU) ระหว่างสถานศึกษากับสถานประกอบการทางเทคโนโลยี 
      ยานยนต์ และเข้ารับการฝึกอบรมการถ่ายทอดเทคโนโลยียานยนต์จากสถานประกอบการอย่างต่อเนื่อง  
      ส าหรับนักศึกษาควรส่งเสริมให้เข้ารับการฝึกวิชาชีพในสถานประกอบการ มีการจัดการศึกษาในระบบ 
      ทวิภาคีเพื่อส่งเสริมทักษะวิชาชีพและรายได้ระหว่างเรียน 
KI 3 อาจารย์ผู้สอนต้องปรับเปลี่ยน Mindset เป็นผู้ใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง (Life-long learning) แสวงหาความรู้ 
      ใหม่ด้วยการน าตนเอง การแสวงหาทุนวิจัยเพื่อจัดท าข้อเสนอโครงการวิจัยเป็นเส้นทางการพัฒนาอาชีพ 
      ของตนเอง การ Re-skills / Up-skills เพิ่มพูนทักษะวิชาชีพทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ในสถาน 
      ประกอบการ ในส่วนของนักศึกษาปริญญาตรีส่วนใหญ่เรียนในระบบทวิภาคีอยู่ในสถานประกอบการ 
      ก็ได้รับประสบการณ์การท างานจากสถานประกอบการโดยตรง มีกฎ ระเบียบ ข้อบังคับขององค์กรใน 
      การปฏิบัติ 
KI 4 สมรรถนะของอาจารย์ผู้สอนต้องมีความสามารถในการผสมผสานศาสตร์ทางวิชาชีพทั้งศาสตร์การสอน 
      และวิศวกรรมควบคู่กัน มีการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องเพิ่มพูนความรู้ ทักษะทางเทคโนโลยียานยนต์ 
      สมัยใหม่ร่วมกับสถานประกอบการในการน ามาปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนและการจัดการ 
      เรียนรู้  ส าหรับนัก ศึกษาต้องพัฒนาให้ เป็นผู้มีทักษะการเรียนรู้ตามแนวคิดการศึกษา 4.0 
      และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยหลักสูตรมีผลลัพธ์การเรียนรู้ (Program  
      Learning Outcomes: PLOs) เป็นกลไกก าหนดคุณภาพของนักศึกษา 
KI 5 อาจารย์ผู้สอนทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้องมีใจรักในการเรียนรู้ หมั่นฝึกฝนทักษะ เข้ารับการ 
      ฝึกอบรมกับสถานประกอบการเพื่อน าความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ไปถ่ายทอดให้ผู้เรียน  
      ส าหรับผู้เรียนต้องมีความรู้ ความเข้าใจ ในเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่เป็นพื้นฐาน มีใจรักด้านงาน 
      บริการ มีความมานะอดทนซื่อสัตย์ เคารพกฎ ระเบียบขององค์กร ทักษะกระบวนการคิด วิเคราะห์  
      แก้ไขปัญหา ทักษะการท างานเป็นทีม ทักษะการสื่อสาร การใช้เครื่องมือดิจิทัล การอ่านและเขียน 
      รายงาน การน าเสนอรายงาน การสรุปตีความ และการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
KI 6 อาจารย์ผู้สอนควรมีความเชี่ยวชาญในศาสตร์ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ ใฝ่เรียนรู้แสวงหาความรู้ 
      ใหม่ ๆ เข้ารับการฝึกอบรมตามหลักสูตรที่สถานประกอบการเชิญเข้ารับการฝึกอบรม ในส่วนของ 
      ผู้เรียนขอให้มีความรักในการท างาน มีกิจนิสัยที่ตรงต่อเวลา ขยัน อดทน ท างานหนัก มีความพยายาม 
      พัฒนาตนเอง ท างานในหน้าที่สามารถประสบความส าเร็จ 
 

 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  
สายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  1) ด้านการพัฒนาหลักสูตร พบว่า  
การพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยี
ต้องพิจารณาเกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาระดับปริญญาตรีสายเทคโนโลยีหรือสายปฏิบัติการ พ.ศ. 2562 และประกาศ
คณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 และสามารถวิเคราะห์
สถานการณ์ความต้องการของแรงงานทางเทคโนโลยียานยนต์ จัดเตรียมทรัพยากรในการจัดการศึกษาพร้อมสร้างความร่วมมือกับ
สถานประกอบการยานยนต์ในการจัดการเรียนการสอนร่วมกันเพื่อรองรับการประเมินและรับรองมาตรฐานอาชีพให้นักศึกษาสอด
รับกับยุคอุตสาหกรรม 4.0 และมาตรฐานสมรรถนะ (Competency standards) ร่วมกับสถานประกอบการตามพื้นที่ความเป็น
เลิศ (Area of excellence) เพื่อวิเคราะห์ความต้องการนักเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ให้สอดคล้องกับความต้องการของ
ตลาดแรงงานในบริบทเชิงพื้นที่ของจังหวัดนั้น ๆ 2) ด้านการพัฒนาการเรียนการสอนและการจัดการเรียนรู้ พบว่า การสอน
เทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้องเน้นการสอนตามมาตรฐานอาชีพการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาได้รับประสบการณ์ตรง  
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ทั้งการจัดการฝึกอบรมเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ร่วมกับสถานประกอบการ การท าบันทึกข้อตกลงความร่วมมือทางวิชาการ
ร่วมกับสถานประกอบการเพื่อให้นักศึกษาได้ฝึกงานหรือท างานในสถานประกอบการในรูปแบบการจัดการอาชีวศึกษาทวิภาคี 
ตลอดจนการศึกษาดูงานแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับศูนย์บริการรถยนต์  3) ด้านการพัฒนาการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
พบว่า การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้องมีความเช่ือมโยงความรู้ทางทฤษฎีและปฏิบัติอย่าง
เหมาะสมมีการวัดและประเมินผลการเรยีนรู้จากการวิเคราะหแ์ละจัดท าแผนการเรียนรู้ ใบเนื้อหา ใบงาน ใบแบบฝึกหัด รายงานที่
มอบหมาย การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-paced learning) และประเด็นการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่ส าคัญ
ต้องตรงตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.) มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ และมาตรฐานอาชีพตามความ
ต้องการของสถานประกอบการ 4) ด้านการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ พบว่า การน านวัตกรรมการเรียนรู้ทางเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประยุกต์ใช้ การน าซอฟตแ์วร์มาใช้เพื่อจ าลองสถานการณ์ (Simulation) ที่เรียกว่า Electrude simulator challenge 
ซึ่งเป็นโปรแกรมทดลองการต่อวงจรไฟฟ้า การทดสอบการท างานของอุปกรณ์ระบบแมคคาทรอนิกส์ยานยนต์ทั้ง Sensors, Electronics 
control module, Actuators ซึ่งช่วยเสริมสรา้งสมรรถนะการเรียนรูท้ าให้ผู้เรียนสามารถฝกึทักษะก่อนเรยีนและหลงัเรียน ตลอดจนเป็น
การเพิ่มพูนทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ในการเรียนรู้ได้ สามารถช่วยลดเวลาเรียนรู้และเพิ่มประสิทธิภาพในการเตรียมตัวของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และ 5) ด้านการพัฒนาสมรรถนะอาจารย์และนักศึกษา พบว่า อาจารย์ผู้สอนเข้ารับการฝึกอบรมทาง
เทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ ในสถานประกอบการช้ันน า และฝึกอบรมเพื่อรับประกาศนียบัตร/ใบรับรองมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ 
เพื่อสร้างความน่าเช่ือถือทางวิชาการ และเป็นการสร้างเส้นทางอาชีพเพื่อยกระดับวิทยฐานะให้อาจารย์ ในส่วนของนักศึกษาทาง
หลักสูตรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย การฝึกงานร่วมกับสถานประกอบการ การศึกษาดูงานทางเทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้า
ทั้งในประเทศและต่างประเทศ ส าหรับผู้เรียนต้องมีความรู้ ความเข้าใจในเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่เป็นพื้นฐาน มีใจรักด้านงาน
บริการ มีความมานะอดทนซื่อสัตย์ เคารพกฎ ระเบียบขององค์กร ทักษะกระบวนการคิด วิเคราะห์ แก้ไขปัญหา ทักษะการท างาน
เป็นทีม ทักษะการสื่อสาร การใช้เครื่องมือดิจิทัล การอ่านและเขียนรายงาน การน าเสนอรายงาน การสรุปตีความ  
และการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 การอภิปรายผลการวิจัยมีดังนี้ คือ 1) ด้านการพัฒนาหลักสูตร พบว่า ผู้ให้ข้อมูลส าคัญส่วนใหญ่มีความเห็นที่สอดคล้องกันกับ
การพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยี  
ต้องพิจารณาเกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาระดับปริญญาตรีสายเทคโนโลยีหรือสายปฏิบัติการ พ.ศ. 2562 และประกาศ
คณะกรรมการมาตรฐานการอุดมศึกษา เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2565 และสามารถวิเคราะห์
สถานการณ์ความต้องการของแรงงานทางเทคโนโลยียานยนต์ หลักสูตรต้องมีความครอบคลุมเทคโนโลยี ยานยนต์ไฟฟ้า 
(Electric vehicle) จัดเตรียมทรัพยากรในการจัดการศึกษาพร้อมสร้างความร่วมมือกับสถานประกอบการยานยนต์ในการจัดการ
เรียนการสอนร่วมกันเพื่อรองรับการประเมินและรับรองมาตรฐานอาชีพให้นักศึกษาสอดรับกับยุคอุตสาหกรรม 4.0 และมาตรฐาน
สมรรถนะ  (Competency standards) ร่ วมกั บสถานประกอบการตามพื้ นที่ ค ว าม เป็ น เ ลิ ศ  (Area of excellence)  
เพื่อวิเคราะห์ความต้องการนักเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานในบริบทเชิงพื้นที่ของ
จังหวัดนั้น ๆ สอดรับกับงานวิจัยของ McGrath and Yamada (2023, p. 1) ได้น าเสนอทักษะส าหรับการพัฒนาอาชีวศึกษาและ
ฝึกอบรม : การศึกษาสภาพปัจจุบันและแนวโน้มในอนาคต จ าแนกออกเป็น 5 มิติ ได้แก่ มิติการมุ่งเน้นการฝึกปฏิบัติให้มีความ
สอดคล้องกับสถานประกอบการ มิติการพัฒนาอาชีวศึกษาและฝึกอบรมให้มีความสมดุลทั้งในด้านผู้เรียนและผู้ใช้แรงงานในสถาน
ประกอบการ มิติการพัฒนาหลักสูตรอาชีวศึกษาและฝึกอบรมให้ผู้เรียนสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองตามแนวทางคอนสตรัคชันวิสซึม 
มิติการพัฒนาทักษะฝีมือให้สอดคล้องกับนโยบายการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ และมิติการพัฒนาศักยภาพของแรงงานอย่าง
ยั่งยืน อีกทั้ง Zhou et al. (2022, pp. 6-7) พบว่า จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องอย่างเป็นระบบที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนรู้ของครูอาชีวศึกษาและผลลัพธ์การเรียนรู้โดยสังเคราะห์งานวิจัยจ านวน 54 เรื่อง ระหว่างปี 2010-2021 ประเด็นส าคัญคือ 
ครูอาชีวศึกษามีความสามารถในการจัดการเรียนรู้ทั้งในสถานศึกษา โรงฝึกงาน และสถานประกอบการ ในด้านการพัฒนาหลักสูตร
อาชีวศึกษา การเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง การสร้างความร่วมมือ และการจัดการเรียนรู้โดยใช้ฐานความร่วมมือกับสถาน
ประกอบการ รวมถึงการจัดการอาชีวศึกษาทั้งในระบบและนอกระบบ ผลลัพธ์การเรียนรู้มีความสอดคล้องกับความรู้  
และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียนตามความต้องการของสถานประกอบการ  2) ด้านการพัฒนาการเรียนการสอนและการ
จัดการเรียนรู้ พบว่า ผู้ให้ข้อมูลส าคัญส่วนใหญ่มีความเห็นที่สอดคล้องกันเกี่ยวกับการสอนเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้องเน้น
การสอนตามมาตรฐานอาชีพการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาได้รับประสบการณ์ตรงทั้งการจัดการฝึกอบรมเทคโนโลยียาน
ยนต์สมัยใหม่ร่วมกับสถานประกอบการ การท าบันทึกข้อตกลงความร่วมมือทางวิชาการร่วมกับสถานประกอบการเพื่อให้นักศึกษา



วีระยุทธ สุดสมบูรณ์ 
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 22 ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน – ธันวาคม  

2566 

 

118 
 

ได้ฝึกงานหรือท างานในสถานประกอบการในรูปแบบการจัดการอาชีวศึกษาทวิภาคี ตลอดจนการศึกษาดูงานแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกับศูนย์บริการรถยนต์ ซึ่งสอดรับกับ Hyuthong (2019, Online) ได้น าเสนอแนวคิดการจัดการเรียนรู้ทางอาชีวะและเทคนิค
ศึกษาโดยค านึงผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning outcomes) ซึ่งเป็นเกณฑ์บ่งช้ีคุณลักษณะการเรียนรู้และผลของการเรียนรู้ทั้งที่
เกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรที่ก าหนดไว้ในแต่ละระดับและประ เภทการศึกษา และหรือ
ประสบการณ์ที่เกิดขึ้นจากการฝึกปฏิบัติและจากการท างาน ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ ความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skills) และ
ความสามารถในการประยุกต์ใช้และความรับผิดชอบ (Application and responsibility) ตลอดจนบริบทการพัฒนาเทคโนโลยี
ยานยนต์สมัยใหม่ต้องเน้นความเช่ือมโยงเชิงโครงสร้างการศึกษาเชิงผลลัพธ์ อาจารย์ผู้สอนต้องสามารถออกแบบผลลัพธ์ และ
ออกแบบกิจกรรมเรียนรู้ได้เหมาะสมกับผู้เรียนทั้งรายบุคคลและเป็นกลุ่ม มีกลยุทธ์ส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
ตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ที่ตนเองสามารถประสบความส าเร็จได้ การสอนจ าเป็นที่ต้องจัดการศึกษาโดยวิเคราะห์แผนการจัดการ
เรียนรู้แยกย่อยเป็นโมดูลการเรียนรู้อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับงานวิจัยของ Meearsa et al. (2022, pp. 58-60) ได้ท าการวิจัย
เรื่อง ผลของความเช่ือมโยงเชิงโครงสร้างและการประเมินตามรูปแบบของการศึกษาที่มุ่ งเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นส าคัญที่มีต่อ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน : กรณีศึกษาในรายวิชาการปฏิบัติงานด้านยานยนต์ โดยงานวิจัยมุ่งเน้นการประเมินผลลัพธ์การ
เรียนรู้ 5 สมรรถนะหลัก ได้แก่การเรียนรู้ด้วยการช้ีน าตนเอง การตอบสนองและมีส่วนร่วม การอธิบายหลักการท างา นทาง
เทคโนโลยียานยนต์ การปฏิบัติงานทางเทคโนโลยียานยนต์ และการวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นทางเทคโนโลยียานยนต์ การออกแบบ
กระบวนการศึกษาเชิงผลลัพธ์ประกอบด้วย การออกแบบผลลัพธ์การเรียนรู้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และการออกแบบ
การประเมินผลตามผลลัพธ์การเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า ด้านการเรียนรู้ ด้านการช้ีน าตนเอง การตอบสนองและมีส่วนร่วมและ
ประเด็นท่ีเป็นข้อค้นพบที่ส าคัญของงานวิจัยนี้คือ การสร้างนักเทคโนโลยีที่มีความเป็นเลิศใน การวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาได้ตรง
ประเด็น มีภาวะผู้น ามีคุณลักษณะในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง มีความสามารถในการปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมขององค์กร 
รวมถึงการมีทัศนคติที่ดีต่อองค์กรการเรียนรู้หน้างานผ่านประสบการณ์จริงสามารถหล่อหลอมให้นักศึกษามีความรู้  ทักษะการคิด
วิเคราะห์ ทักษะการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ ทักษะการบริการลูกค้าที่ดี ทักษะมนุษยสัมพันธ์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะการ
ท างานเป็นทีมเป็นทักษะการเรียนรู้ที่สถานประกอบการต้องการ สอดรับกับงานวิจัยของ Pimdee et al. (2017, pp. 204-205) 
ที่เป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และการขับเคลื่อนเชิงปฏิบัติการที่ผลักดันการจัด
การศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพในการพัฒนานักศึกษาในยุศตวรรษที่ 21 ตามรูปแบบแบบ 6R12C3E 3) ด้านการวัดและประเมนิผล
การเรียนรู้ พบว่า ผู้ให้ข้อมูลส าคัญส่วนใหญ่มีความเห็นในทิศทางที่หลากหลายโดยสามารถน าเสนอแนวทางการวัดและประเมนิผล
การเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้องมีความเช่ือมโยงความรู้ทางทฤษฎีและปฏิบัติอย่างเหมาะสมมีการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้จากการวิเคราะห์และจัดท าแผนการเรียนรู้ ใบเนื้อหา ใบงาน ใบแบบฝึกหัด รายงานที่มอบหมาย การ
ประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-paced learning) และประเด็นการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่ส าคัญต้องตรงตาม
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.) มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ และมาตรฐานอาชีพตามความต้องการของสถาน
ประกอบการ สอดรับกับงานวิจัยของ Sudsomboon (2020, p. 47) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อ
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ของนักศึกษาปริญญาตรี ตามความต้องการของสถานประกอบการ
ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 4 ขั้นตอน เรียกว่า PIER โมเดล และ Sudsomboon 
(2017, p. 64) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การใช้ผังมโนทัศน์เป็นยุทธวิธีการฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาระบบแมคคาทรอ
นิกส์ยานยนต์ ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มทดลองมีความแตกตา่งอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติ และเมื่อวิเคราะห์คะแนนวิธีการเขียนผังมโนทัศน์ส าหรับการแก้ปัญหาระบบแมคคาทรอนิกส์แบบกลุ่มพบว่ามี
ค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จ านวน 2 กรณี ได้แก่ กรณีที่ 1 วาลว์ดูดน้ ามัน
เช้ือเพลิงดีเซลไม่ท างาน และ กรณีที่ 5 คลัทช์แม่เหล็กไฟฟ้าของระบบปรับอากาศรถยนต์ไม่ตัดต่อ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีทักษะ
การแก้ปัญหาที่เพิ่มขึ้น โดยประเมินจากผังมโนทัศน์และทักษะการปฏิบัติงานที่น าเสนอเชิงข้อค้นพบ ตลอดจนข้อเสนอแนะที่
เกี่ยวข้องกับการเพิ่มประสิทธิภาพการแก้ปัญหาระบบแมคคาทรอนิกส์ยานยนต์ของรถยนต์มิตซูบิชิ  ทั้งนี้ข้อค้นพบที่ส าคัญคือ 
วิธีการวัดผลการเรียนรู้ในสถานประกอบการต้องผ่านเกณฑ์การฝึกอบรมตามที่สถานประกอบการก าหนด สมรรถนะหลัก  
(Core competency) สมรรถนะ ในหน้าที่ (Functional competency) และค่านิยมหลัก (Value) ขององค์กร การประเมินผล
การเรียนรู้ ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ใช้วิธีการสังเกตการณ์ปฏิบัติงาน การอ่านค่าผลการทดสอบการวิเคราะห์ข้อมูลการ
ประมวลผลข้อมูลเพื่อน ามาเป็นข้อสรุปในการก าหนดวิธีการแก้ปัญหาทางเทคโนโลยียานยนต์ใช้เกณฑ์การประเมินแบบ Rubric 
scores 4) ด้านการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ พบว่า ผู้ให้ข้อมูลส าคัญส่วนใหญ่มีความเห็นในการน านวัตกรรมการเรียนรู้ทาง
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เทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ การน าซอฟต์แวร์มาใช้เพื่อจ าลองสถานการณ์ (Simulation) ที่เรียกว่า Electrude simulator 
challenge ซึ่งเป็นโปรแกรมทดลองการต่อวงจรไฟฟ้า การทดสอบการท างานของอุปกรณ์ระบบแมคคาทรอนิกส์ยานยนต์ทั้ง Sensors, 
Electronics control module, Actuators ซึ่งช่วยเสริมสร้างสมรรถนะการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนสามารถฝึกทักษะก่อนเรียนและหลังเรียน 
ตลอดจนเป็นการเพิ่มพูนทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ในการเรียนรู้ได้ สามารถช่วยลดเวลาเรียนรู้และเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เตรียมตัวของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดรับกับงานของ Nilsook et al. (2014, pp. 14-20) ได้น าเสนอการเรียนรู้แบบจินต
วิศวกรรมเป็นกระบวนทัศน์ใหม่ในการจัดการเรียนรู้ส าหรับการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนให้สอดรับกับโลกในยุคศตวรรษที่ 21 
และได้ก าหนดขั้นตอนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมออกเป็น 6 ด้าน ได้แก่ ด้านจินตนาการ ด้านการออกแบบ ด้านการพัฒนา  
ด้านการน าเสนอ ด้านการปรับปรุง และด้านการประเมินผล ตลอดจน Rott et al. (2022, p. 1) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษา
ความจ าเป็นและความต้องการใช้คุณสมบัติของปัญญาประดิษฐ์ระหว่างการฝึกงานในระบบทวิภาคี : ผลสัมฤทธิ์จากนักศึกษา
ฝึกงานและครูอาชีวศึกษา โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน ด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ครูอาชีวศึกษา จ านวน 12 คน 
และเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามกับนักเรียนฝึกงานในระบบทวิภาคี จ านวน 746 คน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มครูอาชีวศึกษา 
และนักเรียนฝึกงานมีการยอมรับการใช้เนื้อหา ในการเรียนที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีพื้นฐานผ่านปัญญาประดิษฐ์ ครูสามารถใช้เป็น
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานทั้งสอนแบบออนไลน์และในช้ันเรียน ประโยชน์ที่ได้รับส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง และสามารถฝึกปฏิบัติได้ด้วยตนเองตามแบบที่ครูก าหนด ซึ่งครูสามารถน ามาใช้พัฒนาเป็นยุทธวิธีการเรียนรู้ได้อย่าง
เหมาะสม และ 5) ด้านการพัฒนาสมรรถนะอาจารย์และนักศึกษา พบว่า ผู้ให้ข้อมูลส าคัญส่วนใหญ่มีความเห็นว่าอาจารย์ผู้สอน
เข้ารับการฝึกอบรมทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ ในสถานประกอบการช้ันน า และฝึกอบรมเพื่อรับประกาศนียบัตร/ใบรับรอง
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ เพื่อสร้างความน่าเช่ือถือทางวิชาการ และเป็นการสร้างเส้นทางอาชีพเพื่อยกระดับวิทยฐานะให้กับ
อาจารย์ ในส่วนของนักศึกษาทางหลักสูตรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย การฝึกงานร่วมกับสถานประกอบการ การศึกษาดู
งานทางเทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้าทั้งในประเทศและต่างประเทศ และอาจารย์ผู้สอนทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ต้องมีใจรัก 
ในการเรียนรู้ หมั่นฝึกฝนทักษะ เข้ารับการฝึกอบรมกับสถานประกอบการเพื่อน าความรู้ ทักษะและประสบการณ์ไปถ่ายทอดให้กับ 
ผู้เรียนส าหรับผู้เรียนต้องมีความรู้ ความเข้าใจในเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่เป็นพื้นฐาน มีใจรักด้านงานบริการ มีความมานะ
อดทนซื่อสัตย์ เคารพกฎ ระเบียบขององค์กร ทักษะกระบวนการคิด วิเคราะห์ แก้ไขปัญหา ทักษะการท างานเป็นทีม ทักษะการ
สื่อสาร การใช้เครื่องมือดิจิทัล การอ่านและเขียนรายงาน การน าเสนอรายงาน การสรุปตีความ และการสร้างความรู้ด้วยตนเอง  
สอดรับกับงานวิจัยของ McGrath and Yamada (2023, pp. 5-6) และ Zhou et al. (2022, p. 1) ได้น าเสนอ 5 มิติทักษะ 
ที่จ าเป็นในการพัฒนาอาจารย์และนักศึกษาให้มีศักยภาพใน 5 มิติ ได้แก่ มิติการมุ่งเน้นการฝึกปฏิบัติให้มีความสอดคล้องกับสถาน
ประกอบการ มิติการพัฒนาอาชีวศึกษาและฝึกอบรมให้มีความสมดุลทั้งในด้านผู้เรียนและผู้ใช้แรงงานในสถานประกอบการ  
มิติการพัฒนาหลักสูตรอาชีวศึกษาและฝึกอบรมให้ผู้เรียนสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองตามแนวทางคอนสตรัคชันวิสซึม มิติการพัฒนา
ทักษะฝีมือให้สอดคล้องกับนโยบายการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ และมิติการพัฒนาศักยภาพของแรงงานอย่างยั่งยืน 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ สถานศึกษาที่จัดการเรียนการสอนในระดับปริญญาตรี สาขาวิชาชีพเทคโนโลยี
ยานยนต์ และสาขาวิชาเทคโนโลยีเครื่องกล สามารถน าผลการวิจัยไปใช้เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์
สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสายเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
ผลการวิจัยได้สะท้อนมุมมองและแนวคิดของผู้มีร่วมในการจัดการเรียนการสอนทางด้านเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ และผู้ใช้
บัณฑิตจากสถานประกอบการทางเทคโนโลยียานยนตช้ั์นน าทั้งการพัฒนาหลักสูตรทางเทคโนโลยยีานยนต์สมัยใหมค่วรมีการจัดท า
มาตรฐานอาชีพ (Competency standards) ก าหนดสมรรถนะหลัก (Core competency) และสมรรถนะหน้าที่ (Functional 
competency) ให้สอดคล้องกับบริบท โดยการมีส่วนร่วมของเจ้าของอาชีพเพื่อให้ได้หลักสูตรฐานสมรรถนะ (Competency-based 
curriculum) ตามความต้องการของสถานประกอบการสอดรับกับทิศทางการพัฒนาอุตสาหกรรม 4.0 และควรน าการจัดการ
เรียนรู้ในรูปแบบผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning outcomes) ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์โดยตรงต่อนักศึกษา และข้อเสนอแนะ
ส าหรับการวิจัยครั้งต่อไปควรมีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ทางเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสาย
เทคโนโลยีเพื่อรองรับการเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 การศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ และการพัฒนาหลักสูตรฐานสมรรถนะเพื่อรองรับการ
พัฒนาเทคโนโลยียานยนต์ไฟฟ้าตามความต้องการของสถานประกอบการต่อไป 
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ABSTRACT 

This research was to develop the web-based instruction using the learning management with project-based 
learning on engineering design process and to compare learning outcome between the student in the 
experimental group and the controlled group. The samples used in this research were 30 students in the two 
groups : experimental group and control group, 15 first-year students in the Bachelor of Technology Program in 
the field of Industrial Technology, Lampang Rajabhat University in second semester 2021. The results showed that 
the web-based instruction had overall quality in a highest level ( 𝑥 = 4.67, SD = 0.41), when considering each 
aspect of the assessment items, it was found that, in term of content quality was highest ( 𝑥 = 4.66, SD = 0.35), 
in the production technique: the media was highest ( 𝑥 = 4.67, SD = 0.44), the efficiency of the web-based 
Instruction device in cooperated was 83.33/86.00 which was higher than 80/80 as set criterion.   
The learning outcome of the student in the experimental group was higher than the learning outcome of the 
student in controlled group with a statistical significance level of 0.05 and the students showed their overall 
satisfaction to the web-based instruction at highest level (𝑥= 4.60, SD = 0.49). It can be used the developed 
for instruction properly and the students learning achievement was higher. 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้การเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐาน กับนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีปกติ โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 หลักสูตรเทคโนโลยบีณัฑติ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 ด้วยการคัดเลือกแบบเจาะจง จ านวน 30 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 15 คน ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของบทเรียนบนเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (𝑥 = 4.67, SD = 0.41) มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥 = 4.66, SD = 0.35) มีคุณภาพด้านเทคนิค
การผลิตสื่อ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.67, SD = 0.44) บทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 83.33/86.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ นักศึกษากลุ่มทดลองที่เรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้
บทเรียนบนเว็บมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า นักศึกษากลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิต ิ
ที่ .05 และ 3) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(𝑥 = 4.60, SD = 0.49) สรุปได้ว่าบทเรียนบนเว็บโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น สามารถน าไปใช้ในการเรียน
การสอน และเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 
 

ค าส าคัญ:   บทเรียนบนเว็บ,  การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน,  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม,  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 

1. บทน า 
 สถานการณ์โลกปัจจุบันในยุคศตวรรษที่ 21 มีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว พลิกผัน รุนแรง และคาดไม่ถึงต่อการด ารงชีวิต 
รวมถึงสถานการณ์โรคระบาดโรคไวรัสโควิด-2019 Panich (2012, p. 52) ผู้สอนและผู้เรียนตอ้งมีทักษะสูงในการปรับตัวและการ
เรียนรู้ การสร้างทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมเทคโนโลยีปัจจุบันเข้ามามีบทบาททางด้านการจัดการศึกษา ได้เปลี่ยนแปลงจาก
การสอนที่เน้นการท่องจ า และการถ่ายทอดเพียงผู้สอน กระทั่งได้พัฒนาไปสู่กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียน สามารถ
สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ให้ผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ เป็นผู้อ านวยความสะดวก เป็นผู้วางแผน ผู้จัดการ เป็นที่
ปรึกษา Boosamsai et al. (2020, p. 76) การเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นวิธีการจัดการศึกษาที่เพิ่มบทบาทของผู้เรียนและลด
บทบาทของผู้สอน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากบทเรียนผ่านอินเทอร์เน็ต ก่อให้เกิดทักษะการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต ซึ่งเป็นทักษะหนึ่งของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  
 Suttirat (2018, p. 356) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) เป็นวิธีการจัดการเรียนการ
สอนที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีการเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้  ตามโครงงานที่ผู้เรียนได้ก าหนดด้วย
ตนเอง ช่วยให้ผู้เรียนมีอิสระมากขึ้น สามารถเรียนรู้ในสิ่งที่ตนเองสนใจ เป็นการสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนและมีความรับผิดชอบ
ในการเรียนมากขึ้น นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกทักษะในการปฏิบัติงาน ผู้เรียนรู้จักวิธีท า งานอย่างมีระบบ  
และแผนงานที่ดี มีโอกาสได้ฝึกฝนกระบวนการในการค้นหาความรู้ ตลอดจนผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้ในชีวิตจริง ในแง่ของการท างานอย่างมีระบบ และมีความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้นการเรียนแบบโครงงานจึงเป็นวิธีการ
เรียนรู้หนึ่ง ที่ผู้สอนส่วนใหญ่เลือกที่จะน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การเรียนการสอนบนเว็บ ถือเป็นทางเลือกหนึ่ง
ในการน าเทคโนโลยีใหม่มาใช้ เพื่อพัฒนาระบบการศึกษา เป็นการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีใหม่ ๆ กับการเรียนการสอน  
ทางคอมพิวเตอร์ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน และแก้ปัญหาในเรื่อง ข้อจ ากัดทางด้านสถานท่ี และ
เวลาในการเรียนหรือที่เรียกว่า E-learning เป็นสื่อการเรียนการสอน ที่มีรูปแบบการเรียนที่หลากหลาย โดยผสมผสานสื่อที่เป็น
ตัวอักษร เสียง ภาพเคลื่อนไหว และภาพนิ่งเข้าด้วยกัน ช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียน (Keeratirattana 2008, p. 73) มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีโอกาสอ่าน และท าความเข้าใจเนื้อหาตามความสามารถของตนเอง สามารถทบทวนเนื้อหา ตามความต้องการ หรือจนกว่า
จะเข้าใจ (Laohajaratsaeng 2002, p. 7) นอกจากนี้มีการออกแบบกิจกรรมที่สามารถปฏิสัมพันธ์ได้ระหว่างผู้เรียนกับ
คอมพิวเตอร์ เป็นการเสริมแรงผู้เรียน (Malithong, 2005, p. 157) เมื่อผู้เรียนได้เข้าถึงสื่อการเรียนได้มากที่สุด จะท าให้ผู้เรียน
เกิดการจัดล าดับเนื้อหาอย่างเป็นระบบ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการจดจ าเนื้อหานั้นได้ดียิ่งขึ้น (Khlaisang, 2012, p. 5) 
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 การเรียนการสอนในรายวิชา 5712102 กระบวนการคิดเชิงวิศวกรรม เป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน
เป็นฐานจ าเป็นต้องยกตัวอย่างปัญหาจากสถานการณ์จริงและข้อมูลประกอบการอธิบาย ให้ผู้เรียนท าการแก้ไขปัญหาจาก
สถานการณ์นั้นด้วยกระบวนการทางวิศวกรรม บางสถานการณ์มีขั้นตอนการด าเนินงานท่ีนานและต้องตรวจสอบการแก้ไขปัญหา
ซ้ ากับสถานการณ์ที่ก าหนด การใช้บทเรียนบนเว็บไซต์ที่ประกอบด้วยข้อความภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
ลดความเบื่อหน่ายในการเรียนซ้ า ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ สามารถแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์นั้นได้โดยสมบูรณ์ ส่งผลให้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาสูงข้ึนได้ 
 จากความส าคัญและเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความคิดพัฒนาบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีปีที่ 1 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ล าปาง ให้มีคุณภาพก่อนน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยน าแนวคิดของ ADDIE model (Saenboonsong 2022, p. 58) 
พัฒนาบทเรียนบนเว็บให้มีประสิทธิภาพ และนักศึกษามีความพึงพอใจในกระบวนการเรียนรู้และส่งเสริมทักษะกระบวนการคิดเชิง
วิศวกรรม การเรียนรู้เป็นกลุ่มในการจัดท าโครงงาน การคิดวิเคราะห์อย่างมีขั้นตอน มีความรู้มีทักษะกระบวนการท างานอย่างเป็น
ระบบส่งผลให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น   
  

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 Laohajaratsaeng (2002, pp. 9-10)  กล่าวว่า บทเรียนบนเว็บ (Web-Based Instruction: WBI) เป็นรูปแบบของการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) ซึ่งไม่มีความแตกต่างระหว่าง  E-learning  และ WBI ทั้งสองค าเป็นผลจากการผสมผสาน
ระหว่างเว็บเทคโนโลยีกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่อง
ข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลาในการเรียน วิธีการจัดการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะดังกล่าวได้หลายวิธี หนึ่ง
ในนั้นคือการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้วยกระบวนการที่เน้นให้ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง เพื่อแก้ไข
สถานการณ์ ปัญหาที่ก าหนดขึ้น (Panich, 2012, p. 16) ผนวกกับการท างานร่วมกันของผู้เรียนเพื่อหาค าตอบ สามารถส่งเสริม
ทักษะใน 8Cs ได้หลายด้าน เช่น 1) ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 2) ทักษะในการแก้ปัญหา 3) ทักษะด้านการสร้างสรรค์ 
4) ทักษะด้านความร่วมมือ 5) ทักษะด้านการสื่อสาร เป็นต้น หากผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าจากสื่อคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนจะได้รับทักษะ
ด้านคอมพิวเตอร์ด้วย สื่อคอมพิวเตอร์ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย คือ บทเรียนบนเว็บ ที่สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้
ตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงสิ้นสุด สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับวิธีสอนได้หลากหลาย ทั้งสื่อหลักในการจัดการเรียนรู้ หรือสื่อเสริมส าหรับ
ทบทวนนอกเวลาเรียน ผู้เรียนสามารถเลือกใช้งานได้ตามความต้องการของตนเอง โดยไร้ข้อจ ากัดด้านสถานที่และเวลา 
ซึ่งเทคนิคในการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์มีอยู่หลากหลาย หนึ่งในนั้นคือ การจัดการเรียนการสอนด้วย
รูปแบบการใช้โครงงานเป็นฐาน ซึ่งเทคนิคการท าโครงงานเป็นฐาน นอกจากจะส่ง เสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการออกแบบ 
แก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล และการท างานอย่างมีระบบ ส่งเสริมให้ผู้เรยีนเกิดทักษะในการท างานเป็นทีมและการยอมรบัความคิดเหน็
ของผู้อื่นและท าให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนได้ดีขึ้น (Dureh, 2021, p. 66) รวมถึงการเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์จะมีสื่อที่
แสดงเนื้อหาที่หลากหลาย แบบฝึกหัด แบบทดสอบ รวมถึงเครื่องมือในการจัดการช้ันเรียนบรรจุอยู่ให้ผู้เรียนเลือกใช้ ถือได้ว่า
บทเรียนอีเลิร์นนิง สามารถตอบโจทย์ในการพัฒนาทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้อย่างดี 
จากการศึกษาของ Pitiwong et al. (2021, p. 21) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม ด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง  พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับ 
บทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ สอดคล้องกับ Boosamsai et al. (2020, p. 82) ที่ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียน
แผนภูมิและการค านวณแรงเฉือนและโมเมนต์ดัดในคาน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ สอดคล้องกับ Wongjinda and  Pibool (2020, p. 54) ได้พัฒนาบทเรียน
ออนไลน์ร่วมกับเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด วิชาการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรบัณฑิต พบว่า บทเรียน
ออนไลน์มีคุณภาพ ด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.91) คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.88) 
มีประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 82.76/82.43 และผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรบัณฑิต สาขา
วิชาชีพครู ท่ีเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์ร่วมกับเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด วิชาการจัดการเรียนรู้ สูงกว่าก่อนเรียน 
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 สมมุติฐานการวิจัย ประกอบด้วย ประสิทธิภาพการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดระดับ 80/80  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
กลุ่มทดลองที่เรียนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และมีความพึงพอใจต่อบทเรียนบน
เว็บทีพ่ัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ผู้ วิจัยได้น ากรอบแนวคิดของ  ADDIE model (Thienthong 2011, p. 97) และทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องน ามาสังเคราะห์
องค์ประกอบของการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ ซึ่งสามารถแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ ดังรูปที่ 1 

 
 
 
 
 
 
 

                 รูปที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 ขอบเขตการวิจัย 
 ขอบเขตด้านประชากร เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตร ีช้ันปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 หลักสูตรเทคโนโลยบีัณฑติ คณะเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง จ านวน 42 คน กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตร
เทคโนโลยีบัณฑิต ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชากระบวนการคิดเชิงวิศวกรรม จ านวน 30 คน คัดเลือกโดยใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purpose sampling) โดยผู้วิจัยได้ท าการแบ่งนักศึกษาท้ังหมดออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มควบคุม เป็นกลุ่มนักศึกษาท่ีเรียน
ด้วยวิธีการสอนตามปกติ จ านวน 15 คน และกลุ่มทดลอง เป็นกลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จ านวน 15 คน  
 ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษาในงานวิจัย ตัวแปรต้น คือ บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของบทเรียน
บนเว็บโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่
เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ และการเรียนการสอนแบบปกต ิ
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1.บทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต ที่ออกแบบโดยวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา เพื่อก าหนดวัตถุประสงค์ 
และเนื้อหาการศึกษา พัฒนาด้วยกระบวนการ ADDIE model ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การวิเคราะห์ (Analysis)  
2) การออกแบบ (Design) 3) การพัฒนา (Development) 4) การน าไปทดลองใช้ (Implementation) และ 5) การประเมินผล 
(Evaluation) ก่อนน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
 2.แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บ จ านวน 3 แบบประเมิน เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับซึ่งทุก
แบบประเมินข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) 0.60 ขึ้นไป ประกอบด้วย 1) แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 
จ านวน 25 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.73 2) แบบประเมินคุณภาพด้านการออกแบบ จ านวน 16 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.82 และ 

- แนวคิดการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
- หลักการออกแบบการเรียนการสอน 
- รูปแบบการเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน 
- การสร้างแบบทดสอบ 
- ข้อมูลหลักสูตร 

การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดย
ใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

- คุณภาพบทเรียน 
- ประสิทธิภาพบทเรียน 
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม 
- ผลประเมินความพึงพอใจ
บทเรียนบนเว็บ 

ADDIE model 
- การวิเคราะห์ 
- การออกแบบ 
- การพัฒนา 
- การน าไปทดลองใช้ 
- การประเมินผล 
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3) แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จ านวน 28 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.64 ผ่านการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ในการประเมินบทเรียนโดยใช้
แบบประเมินคุณภาพบทเรียน 
 3.แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  
เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์แบบทดสอบการวัดความสามารถเป็นแบบปรนัย 
4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.60 ขึ้นไปทุกข้อ และมีค่าความเช่ือมั่น 0.83 
 4.แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง
0.60 ขึ้นไป มีจ านวน 16 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.88  สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ จ านวน 20 ข้อ โดยข้อค าถามแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating scale) ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ และก าหนดเกณฑ์มาท าข้อมูลในการประเมิน ดังนี้ 5 หมายถึง 
พึงพอใจมากที่สุด 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 2 หมายถึง ความพึงพอใจน้อย และ  1 หมายถึง 
พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
ขั้นตอนการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบสองกลุ่ม วัดผลก่อนและหลัง
การทดลอง (Pretest-posttest control group design) โดยด าเนินการวิจัย ดังน้ี 
 1. การศึกษาเนื้อหา วิเคราะห์หลักสูตรในรายวิชากระบวนการคิดเชิงวิศวกรรม จากแผนการสอนหรือแผนการจัดการเรียนรู้ 
เอกสาร ต าราต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง รวมถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน จากนั้นวิเคราะห์การสอนโดยใช้การเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับบทเรียนบนเว็บ 
 2. การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ใช้กระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบแบบ ADDIE model 
(Thienthong 2011, pp. 97-100) โดยมีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี ้
  2.1 การวิเคราะห์ (Analysis) วิเคราะห์เนื้อหาการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะการคิด 
เชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
  2.2 การออกแบบ (Design) การออกแบบรูปแบบของบทเรียนบนเว็บ ประกอบด้วย การก าหนดเนื้อหา วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ แผนการเรียนรู้ (Flow chart) ผังบทเรียน (Storyboard) โดยสร้างการน าเสนอเนื้อหา กิจกรรมการเรียน การวัดและ
ประเมินผล แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ 
มาร่างรูปแบบบทเรียนบนเว็บ ในรายวิชากระบวนการคิดเชิงวิศวกรรม เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ จ านวน 
5 ท่าน พิจารณาความเหมาะสมของบทเรียนบนเว็บ เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างบทเรียนกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
วิเคราะห์ความสอดคล้องด้วยค่า IOC กับเกณฑ์การยอมรับท่ีก าหนดไว้ท่ี 0.5 เป็นต้นไป 
  2.3 การพัฒนา (Development)  สร้างเนื้อหาบทเรียนบนเว็บตามการวิเคราะห์และออกแบบไว้ ไม่ว่าจะเป็นภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงบรรยาย โทนสี และการมีปฏิสัมพันธ์ จัดท าล าดับเนื้อหาให้เป็นไปตามกรอบเนื้อหา เพื่อให้ง่าย
ต่อการเรียนรู้ รวมถึงเนื้อหาต้องมีความถูกต้องชัดเจน จากนั้นทดสอบการใช้งาน โดยทดสอบกับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
อุตสาหกรรมที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาผ่านมาแล้ว และมีความรู้พื้นฐาน จ านวน 10 คน เพื่อน าผลไปปรับปรุงบทเรียนบนเว็บ 
โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ให้ดียิ่งข้ึนต่อไป  
  2.4 การน าไปใช้ (Implementation) ด าเนินการน าบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ทดลองตามแบบแผนของการวิจัย แบบสองกลุ่ม วัดผลก่อนเรียนและหลังการทดลอง 
โดยด าเนินการทดลองให้ครบ 3 หน่วยการเรียน ทดลอง 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 ช่ัวโมง  มีขั้นตอนประกอบด้วย 1) ก าหนดให้กลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมเรียนตามวันเวลาที่ก าหนด 2) น าบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม มาทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง และด าเนินการสอนด้วยวิธีแบบปกติกับกลุ่มควบคุม 3) ด าเนินการทดสอบความรู้
ของนักศึกษา ก่อนและหลังการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมที่สร้างขึ้น ไปวเิคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยทดสอบสถิติค่าที (t-test)  4) หลังการทดลองใช้บทเรียนบนเว็บน าผล
ที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูล และ 5) ให้นักศึกษาตอบแบบสอบถามเพื่อวัดระดับความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
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 2.5 การประเมินผล (Evaluation) ประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ด าเนินการโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของรูปแบบบทเรียนบนเว็บและเนื้อหา
บทเรียนโดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และเทคนิคการผลิตสื่อ จ านวน 5 ท่าน การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ จากคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิของกลุ่มทดลองจ านวน 15 คน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ โดยก าหนดเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 80/80 

 
4. ผลการวิจัย 
 จากการวิจัยในครั้งนีผู้้วิจัยไดส้รุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
 4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เร่ืองกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต 
 ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ตามขั้นตอนการวิจัย โดยน าข้อมูลจากการศึกษา มาวิเคราะห์และพัฒนาบทเรียนบนเว็บ ประกอบด้วยเนื้อหา 3 บทเรียน ได้แก ่
1) วิเคราะห์ขั้นตอนการท างานตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 2) การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และ 3) การวางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา สร้างโดยพิจารณาจากวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยมีส่วนประกอบของบทเรียนบนเว็บ ดังนี้ 1) ส่วนการเข้าใช้
งานบทเรียนบนเว็บ 2) ส่วนเนื้อหาสาระการเรียนรู้ 3) ส่วนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และ 4) ส่วนของผู้ใช้งานระบบ 
ดังรูปที่ 2-7 
 

  
รูปท่ี 2 หน้าแรกของบทเรียนบนเว็บ รูปท่ี 3 หน้าลงทะเบียนรายวิชา 

 

 
รูปท่ี 4 ตัวอย่างหน้าเน้ือหาบทเรียนแต่ละหน่วยเรียน รูปท่ี 5 ตัวอย่างหน้าวิดีโอกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
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รูปท่ี 6 ตัวอย่างหน้าเนื้อหาบทเรียนรายวิชา รูปท่ี 7 ตัวอย่างหน้าแบบทดสอบ 

 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คนได้ประเมินคุณภาพสื่อ ดังแสดงในตารางที่ 1  
 

ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพของบทเรียนบนเวบ็ ด้วยวิธกีารเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน จ าแนกตามภาพรวม 
และรายด้าน 

รายการประเมิน  𝒙 SD ระดับคุณภาพ 
1. ด้านเน้ือหา 4.66 0.35 มากที่สุด 
2. ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 4.67 0.44 มากที่สุด 

รวม 4.67 0.41 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 1 พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อบทเรียนบนเว็บ พบว่า ด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.35 โดยข้อค าถามทั้ง 10 ข้อ มีค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.20-5.00 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานระหว่าง 0-0.55 และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.44 โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน โดยข้อค าถาม 
ทั้ง 20 ข้อ มีค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.20-5.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 
 4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ส าหรับนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต แสดงดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เร่ืองกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนรวม ค่าเฉลี่ยรวม ประสิทธภิาพ 

แบบฝึกหัด 30 375 25.00 83.33 
แบบทดสอบ 30 387 25.80 86.00 

 

 จากตารางที่ 2 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บมีค่าเท่ากับ 83.33/86.00 ซึ่งพบว่าร้อยละของค่าเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบท้ายบทเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 83.33 และร้อยละของค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (E2)  
มีค่าเท่ากับ 86.00 แสดงว่าประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) อยู่ในเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80  
4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 จากการใหก้ลุม่ทดลองที่เรยีนกับบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรูแ้บบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ซึ่งสามารถสรุปข้อมลูแสดงดังตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่เรียนโดยบทเรียนบนเว็บและกลุ่มควบคุมที่เรียนโดยวิธีปกติ 
กลุ่ม N 𝒙 SD t Sig 

กลุ่มทดลอง 15 25.87 1.64 
6.617 .000* 

กลุ่มควบคุม 15 21.13 2.23 
*p ≤ 0.05 t = 1.7613 
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 จากตารางที่ 3 พบว่า กลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น จ านวน 15 คน 
มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 25.87 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า 1.64 และกลุ่มที่เรียนโดยวิธีปกต ิจ านวน 15 คน มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 21.13 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.23 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน เมื่อท าการทดสอบค่า t  
มีค่าเท่ากับ 6.617 พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มที่เรียนโดยบทเรียนบนเว็บสูงกว่า กลุ่มที่เรียนโดยวิธีปกติอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  
 

4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
 จากการให้นักศึกษาที่เรียนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม แล้วสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บ สามารถสรุปข้อมูลแสดงดังตารางที่ 4 
 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  
รายการ 𝒙 SD ระดับความพึงพอใจ 

1.ด้านการผลิตสื่อบทเรียนบนเว็บ 4.61 0.50 มากที่สุด 
2.ด้านเน้ือหาบทเรียนบนเว็บ 4.49 0.51 มาก 
3.ด้านการประเมินผลการเรียน 4.68 0.47 มากที่สุด 

รวม 4.60 0.49 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนบนเว็บ ในภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 เมื่อพิจารณาล าดับค่าเฉลี่ยรายด้านตามล าดับค่าเฉลี่ย พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจมาก
ที่สุดในด้านการประเมินผลการเรียนอยู่ระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47  และด้านการ
ผลิตสื่อบทเรียนบนเว็บ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 และนักศึกษามีความพึงพอใจมากในด้าน
เนื้อหาบทเรียนบนเว็บ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 ตามล าดับ 
 
5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบด้วย
เนื้อหา 3 บทเรียน ได้แก่ 1) วิเคราะห์ขั้นตอนการท างานตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 2) การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  
และ 3) การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา โดยน าบทเรียนบนเว็บมาทดลองใช้กับนักศึกษาในรายวิชาการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
พบว่านักศึกษากลุ่มทดลองที่เรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า นักศึกษากลุ่มควบคุมที่เรียน
ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และนักศึกษามีความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บโดยใช้การเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
    จากผลการวิจัยครั้งนีจ้ะเห็นได้ว่า บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งด้านเนื้อหาและด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนการออกแบบเนื้อหาให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
รายวิชา รวมถึงการจัดล าดับเนื้อหาให้เหมาะสม และน่าสนใจ ให้เนื้อหาทันสมัยและมีความสอดคล้องเชื่อมโยงกันผ่านการประเมนิ
จากผู้เชี่ยวชาญ จึงท าให้บทเรียนบนเว็บท่ีพัฒนาขึ้น พบว่าด้านเนื้อหามีคุณภาพมากที่สุด (𝑥 = 4.66, SD = 0.35) ด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่อมีคุณภาพมากที่สุด (𝑥 = 4.67, SD = 0.44) ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.67, SD = 0.41)  
ทั้งสองด้าน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Phetkham and Sovajassatakul (2022, p. 100) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2  ผลการวิจัยพบว่าด้านเนื้อหามี
คุณภาพดีมาก (𝑥 = 4.89, SD = 0.31) ด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพดีมาก (𝑥 = 4.60, SD = 0.49) ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่
ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.76, SD = 0.43) เนื่องจากการออกแบบเนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มีความเหมาะสม 
ความน่าสนใจ ความทันสมัยของเนื้อหา และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Rakkrathok and  Sovajassatakul (2020, pp. 83) 
ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะมคีุณภาพด้านเนื้อหาและคณุภาพด้านเทคนิคผลิตสื่อโดย
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.59, SD = 0.50) โดยคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 = 4.74, SD = 0.44) 
และคุณภาพด้านเทคนิคผลิตสื่ออยู่ในระดับดี (𝑥 = 4.42, SD = 0.49) บทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ 
โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีค่าเท่ากับ 83.33/86.00 ซึ่งพบว่าร้อยละของ
ค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบท้ายบทเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 83.33 และร้อยละของค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิ (E2) มีค่าเท่ากับ 86.00 อยู่ในเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80 ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนบนเว็บ ได้ออกแบบให้มีเนื้อหาสอดคล้องกับ
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วัตถุประสงค์ รวมถึงรูปแบบของบทเรียนบนเว็บให้ใช้งานสะดวก ง่ายต่อการท าความเข้าใจ โดยมีข้อความ รูปภาพ เสียง และวีดิ
ทัศน์ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ โดยใช้วิธีการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามขั้นตอน ADDIE model ใช้ในการวิเคราะห์ การออกแบบ 
การพัฒนา ทดลองใช้ และการประเมินผล (Thienthong 2011, p. 99) ผ่านการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บ โดยใช้วิธีการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน จากผู้เช่ียวชาญที่ให้ข้อเสนอแนะมาสร้างบทเรียนบนเว็บ ให้สอดคล้องกับวิธีการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐาน กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดและการออกแบบโครงงานตามที่สนใจ ท าให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดใหม่ และมี
ความง่ายต่อการท าความเข้าใจกับบทเรียนบนเว็บ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pitiwong et al. (2021, p. 27) ที่ได้ทดสอบ
บทเรียน อีเลิร์นนิง เรื่องการเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก จากการทดสอบ ประสิทธิภาพภาคสนาม มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
79.13/78.89 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ได้กาหนดไว้ ที่ได้พัฒนาศึกษาทฤษฎีในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง ภายใต้กรอบ
แนวคิด ADDIE ซึ่งท าให้ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้น จ านวน 15 คน มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 25.87 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่า 1.64 และกลุ่มที่เรียนโดยวิธีปกติ จ านวน 15 คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 21.13 มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.23 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน เมื่อท าการทดสอบค่า t มีค่าเท่ากับ 6.617 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนของกลุ่มที่เรียนโดยบทเรียนบนเว็บ สูงกว่า กลุ่มที่เรียนโดยวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 เนื่องจาก กระบวนการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานที่ผู้วิจัยน ามาใช้ประยุกต์ในการออกแบบโครงงาน จึงส่งผลให้นักศึกษา มีความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ที่ถูกต้อง สอดคล้องกับ Rakkrathok and Sovajassatakul (2020, p. 88) ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การจัดการสารสนเทศ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่
เรียนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้การ เรียนรู้แบบสืบเสาะ สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 และสอดคล้องกับ Lapkhuntod et al. (2021, p. 8) ที่ศึกษาจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเช่ือมอะลูมิเนียม ส าหรับนักศึกษาครุศาสตร์อุตสาหการ พบว่านักศึกษา (กลุ่มที่ 2) ที่เรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเช่ือมอะลูมิเนียม มีค่าเฉลี่ย
คะแนน 25.25 (SD = 2.48) และนักศึกษาท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรูแ้บบปกติ (กลุ่มที่ 3) มีค่าเฉลี่ยคะแนน 20.95 (SD = 1.98) 
ผลการวิเคราะห์ทางสถิติแสดงได้ว่าค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 จึงสามารถสรุปได้ว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กับนักศึกษา
ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติแตกต่างกันอย่าง มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และบทเรียนที่พัฒนาขึ้นนักศึกษามีความพึง
พอใจต่อบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นพ้ืนฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในภาพรวมอยู่ระดับ
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 เมื่อพิจารณาล าดับค่าเฉลีย่รายด้านตามล าดับค่าเฉลี่ย พบว่า 
นักศึกษามีความพึงพอใจมากที่สุดในด้านการประเมินผลการเรียนอยู่ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.47 และด้านการผลิตสื่อบทเรียนบนเว็บ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50  
และนักศึกษามีความพึงพอใจมากในด้านเนื้อหาบทเรียนบนเว็บ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 
เนื่องจากการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานท าให้นักศึกษามีกระบวนการคิดแก้ปัญหาและลงมอื
ปฏิบัติอย่างเป็นระบบ จึงส่งผลให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับการท างานเป็นทีม สอดคล้องกับ Chantahansa et al. 
(2021, p. 40) ที่พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเกษตร โดยจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ร่วมกับโครงงานเป็นฐาน ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาเกษตรอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.63, SD = 0.61) 
จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสะท้อนถึงการบูรณาการสะเต็มศึกษาร่วมกับโครงงานเป็นฐานเป็นการวิเคราะห์ สังเคราะห์  และ 
ประเมินแนวทางการแก้ไขปัญหาที่มีประสิทธิภาพสูงขึ้น  ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/7 ที่มีต่อการเรียนวิชา
เกษตรพบว่าในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาเกษตรในระดับมากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥 = 4.63, 
SD = 0.61) และสอดคล้องกับ Nuntasri and Sinthanakul (2019, p. 78) ซึ่งศึกษาพัฒนารูปแบบบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบ
ผสมผสานตามฐานสมรรถนะด้วยกระบวนการเรียน MIAP ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา ผลการหาความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥 = 4.52, SD = 0.65) 
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6. ข้อเสนอแนะ 
 การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ส าหรับผู้ที่สนใจ
น าผลการวิจัยไปใช้พัฒนาการจัดการเรียนการสอน และการพัฒนาบทเรียนบนเว็บนั้น ควรเพิ่มกิจกรรมที่กระตุ้นการเรียนการสอน
ให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะทางด้านการจัดท าโครงงานที่ผู้เรียนได้ก าหนดด้วยตนเอง รวมถึงมีการวิเคราะห์และ
ออกแบบโครงงานอย่างเป็นระบบ เพื่อให้ผู้เรียนได้มีกระบวนการคิดในการจัดท าโครงงานได้ตรงกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
และผู้สอนควรศึกษาระดับความสามารถของผู้เรียนในการใช้งานและอุปกรณ์ที่ใช้ เพื่อลดปัญหาในการเข้าถึงบทเรียน ส าหรับการ
พัฒนาบทเรียนบนเว็บครั้งต่อไป แนะน าว่าให้ใช้การน าเสนอโดยไฟล์วิดีโอในหัวข้ออื่น ๆ ร่วมด้วย เพื่อให้มีความน่าสนใจและ
สามารถย้อนกลับมาดูได้ทุกเวลา ส่งผลให้ผู้เรียนได้ศึกษาทบทวนการเรียนได้อย่างต่อเนื่อง และควรจัดกิจกรรมที่หลากหลาย
ส่งเสริมทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองและต่อยอดในการน าไปประยุกต์ใช้
และบริการชุมชนอย่างมีประสิทธิภาพ และควรพัฒนาบทเรียนบนเว็บในรายวิชาอื่น ๆ เพื่อให้มีสื่อการเรียนบนเว็บท่ีหลากหลาย 
 
กิตติกรรมประกาศ  
 การท าวิจัยครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี เนื่องจากได้รับความร่วมมือจากนักศึกษาปีที่ 1 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต 
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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 คร้ัง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 

 



 

 
 

 

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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