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1. ที่ปรึกษา  
        ศาสตราจารย ดร.ปริยาภรณ  ตั้งคุณานนัต     คณบดีคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
 

คณะทำงานวารสารครุศาสตรอุตสาหกรรม 
 2. กองบรรณาธิการ 
  2.1 บรรณาธิการ 
        รองศาสตราจารย ดร.ประเสริฐ  เคนพันคอ   คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี    

  2.2 กองบรรณาธิการจากผูทรงคุณวุฒิภายนอก   
 

1. ศาสตราจารย ดร.ปรัชญนันท  นิลสุข      มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
2. ศาสตราจารย ดร.ศริิชัย  กาญจนวาส ี จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
3. ศาสตราจารย วาท่ี ร.ท.ดร.พิชัย  สดภิบาล   (ขาราชการเกษียณอายุ)  

แขวงจันทรเกษม เขตจตจุักร กรุงเทพมหานคร 
4. ศาสตราจารย สุชาติ  เถาทอง มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุร ี
5. รองศาสตราจารย ดร.กัลยาณี  จิตตการณุย (ขาราชการเกษียณอายุ)  

แขวงบางมด เขตทุงครุ กรุงเทพมหานคร 
6. รองศาสตราจารย ดร.ขจรศักดิ ์ บัวระพันธ มหาวิทยาลยัมหิดล 
7. รองศาสตราจารย ดร.คำรณ  สริะธนกุล มหาวิทยาลยัชินวัตร 
8. รองศาสตราจารย ดร.จรัสดาว  อินทรทัศน มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี
9. รองศาสตราจารย ดร.จริาภา  วิทยาภิรักษ (ขาราชการเกษียณอายุ)  

แขวงสะพานสูง เขตสะพานสูง กรงุเทพมหานคร 
10. รองศาสตราจารย ดร.ชัยวิชิต  เชียรชนะ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
11. รองศาสตราจารย ดร.เตือนใจ  อาชีวะพนิช            มหาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนยนนทบุร ี
12. รองศาสตราจารย ดร.นิรัช  สดุสังข มหาวิทยาลยันเรศวร 
13. รองศาสตราจารย ดร.พรเทพ  ถนนแกว มหาวิทยาลยัขอนแกน 
14. รองศาสตราจารย ดร.ไพบูลย  เกียรติโกมล มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี
15. รองศาสตราจารย ดร.อุดมวิทย  ไชยสกุลเกียรต ิ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลรัตนโกสินทร 
16. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ทศพร  แสงสวาง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุร ี
17. ผูชวยศาสตราจารย ดร.นรเสฏฐ   วิชัยพาณิชย มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุร ี
18. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปทมา  พัฒนพงษ มหาวิทยาลยัมหิดล 
19. ผูชวยศาสตราจารย ดร.เพ็ชรตัน  สุริยะไชย มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร 
20. ผูชวยศาสตราจารย ดร.สืบพงษ  ปราบใหญ นักวิชาการอิสระ  

ต.บางพ่ึง อ.พระประแดง จ.สมุทรปราการ 
21. ดร.สมใจ  กลิ่นงาม มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร 
 
 
 
 

    2.3 กองบรรณาธิการจากผูทรงคุณวุฒิภายใน สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบงั 



ฉบับที่ 2  เดือนพฤษภาคม – สงิหาคม 
ฉบับที่ 3  เดือนพฤษภาคม – ธนัวาคม 
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1. รองศาสตราจารย ดร.จตุรงค  เลาหะเพ็ญแสง 
2. รองศาสตราจารย ดร.ปนมณ ี ขวัญเมือง 
3. รองศาสตราจารย ดร.พัสตราภรณ  ทิพยโสธร   
4. รองศาสตราจารย ดร.รัชดากร  พลภักด ี
5. รองศาสตราจารย ดร.วิสุทธิ ์ สุนทรกนกพงศ 
6. รองศาสตราจารย ดร.สมเกียรต ิ ตันติวงศวาณิช 
7. รองศาสตราจารย ดร.สันต ิ ตันตระกูล 
8. ผูชวยศาสตราจารย ดร.กรวรรณ  งามวรธรรม  
9. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ธเนศ  ภิรมยการ 
10. ผูชวยศาสตราจารย ดร.พิชญสิน ี มะโน 
11. ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุธาสินนี  บุรีคำพันธุ 
12. ดร.ราตรี  ศิริพันธุ 

 
    3. ฝายศิลปและการจัดทำรูปเลม   

พิสูจนอักษรภาษาไทย  
ผูชวยศาสตราจารยสรียา  ทับทนั 
 

พิสูจนอักษรภาษาอังกฤษ 
รองศาสตราจารย ดร.สนัติ  ตันตระกูล 
 

ฝายออกแบบปก 
นายวรากร  ทองรัศมี  
 
ฝายระบบสารสนเทศ 
นายประยุทธ  ขุนทอง 
นางจนัทนี  ทรัพยแสนด ี

 

    4. ฝายรับสมาชิกวารสาร   
นางจนัทนี  ทรัพยแสนด ี

 

    5. ฝายทะเบียน 
นางจนัทนี  ทรัพยแสนด ี

 

    6. ฝายผูชวยบรรณาธิการ  
นางจนัทนี  ทรัพยแสนด ี

 
 
 
 
 
 

กำหนดออก : ปละ 3 ฉบบั 
ฉบับที่ 1  เดือนมกราคม – เมษายน 



สารบัญ หนา 

 บทความปริทัศน 
 

 

01 ปจจัยการปรับตัวของหลักสูตรดานออกแบบผลิตภัณฑดวยการบูรณาการเทคโนโลยีการออกแบบ
ผลิตภัณฑในยุค  AI 
FACTORS INFLUENCING THE ADAPTATION OF PRODUCT DESIGN CURRICULA BY 
INTEGRATING PRODUCT DESIGN TECHNOLOGY IN THE AI ERA 

ธเนศ ภิรมยการ 
Thanate Piromgarn 
 

A1-A10 

 บทวิจารณหนังสือ  

02 บทวิจารณหนังสือ CO-INTELLIGENCE: ปญญาคูคิด 
CO-INTELLIGENCE: LIVING AND WORKING WITH AI 

 
ผูเขียน  Ethan  Mollice 
วิจารณโดย ราตรี  ศิริพันธุ 
Ratree Siripant 

 

B1-B5 

 บทความวิชาการ  

03 ความทาทายใหมจากปญญาประดิษฐแบบรูสราง: การสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมูล  
และการลอกเลียนวรรณกรรม 
NEW CHALLENGES FROM GENERATIVE ARTIFICIAL INTELLIGENCE:  FABRICATION, 
FALSIFICATION AND PLAGIARISM 
 
นนทนันท แยมวงษ 
Nonthanun Yamwong 

 

C1-C13 

 บทความวิจัย  

04 การพัฒนานวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครู 
ผานการมีสวนรวมของโรงเรียนเครือขาย 
THE DEVELOPMENT OF INNOVATION FOR ENHANCING PRE-SERVICE TEACHERS’ 
COMPETENCY IN SCIENCE LEARNING MANAGEMENT THROUGH SCHOOL 
COLLABORATIVE PARTNERSHIPS 

 
สุรยศ ทรัพยประกอบ  ศิริพรรณ ศรัทธาผล  พินิจนันท เน่ืองจากอวน  เอมอร วันเอก  พัชราภร พูลบุญ 

และอาทิตยา จิตรเอื้อเฟอ   
Surayot Supprakob  Siriphan Satthaphon  Phinitnan Neangjakoun  Aimon Wanaek,  
Patcharaporn Poolbun  and Artitaya Jituafua  

 

1-13 

 
 
 
 
 
 



 
 

 

สารบัญ หนา 

05 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคระหวางการสอนแบบปกต ิ
กับการสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวยสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในยุคดิจิทัล 
ทรานฟอรเมชัน 
A COMPARISON OF THAI CREATIVE WRITING ACHIEVEMENT BETWEEN 
TRADITIONAL INSTRUCTION AND CHATGPT-ASSISTED INSTRUCTION AMONG 
SIXTH-GRADE STUDENTS IN THE ERA OF DIGITAL TRANSFORMATION 
 
กุณฑิกา ชาพิมล  และปาจารีย หนวยจันทึก 
Kuntika Chapimon and Pajaree Noyjantuek 

 

14-27 

06 การใชปญญาประดิษฐในการเรียนการสอนของนักศึกษาภาควิชาครุศาสตรเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
THE USE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN TEACHING AND LEARNING OF STUDENTS 
IN AGRICULTURAL EDUCATION DEPARTMENT, KING MONGKUT’S INSTITUTE OF 
TECHNOLOGY LADKRABANG 
 
นวนนท รื่นนิมิต  ศราวุธ อินทรเทศ  และรัชดากร พลภักดี 
Navanon Ruennimit  Sarawut Intorrathed  and Ratchadakorn Phonpakdee 

 

28-40 

07 การบูรณาการการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะผานการพัฒนา 
ชุดเตาชีวมวลอัจฉริยะไรควันและแจงเตือนดวยเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่ง 
INTEGRATION OF PROBLEM-BASED LEARNING AND COMPETENCY-BASED TRAINING 
THROUGH THE DEVELOPMENT OF A SMART SMOKELESS BIOMASS STOVE WITH 
AN INTERNET OF THINGS (IOT) NOTIFICATION SYSTEM 

 

พศวัต แกวทิพย และชัยยพล ธงชัยสุรัชตกูล 
Possawat Kaewtip and Chaiyapon Thongchaisuratkrul  

 

41-55 

08 การพัฒนาการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่น  
เร่ือง ลูกประคบสมุนไพรเพ่ือสงเสริมความสามารถในการอธิบายหลักการทางวิทยาศาสตร  
ความคิดสรางสรรคและความพึงพอใจ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ในจังหวัดลำปาง 
THE DEVELOPMENT OF STEM – BASED LEARNING MANAGEMENT INTEGRATED 
WITH LOCAL WISDOM ON HERBAL COMPRESS BALLS TO EXPLAIN THE ABILITY TO 
EXPLAIN SCIENTIFIC PRINCIPLES, CREATIVITY AND LEARNER SATISFACTION OF 
GRADE 7 STUDENTS IN LAMPANG PROVINCE 
 
ดวงจันทร แกวกงพาน  ชัญญาณภัช ธชาชม  สัตตบงกช จินดาวงศ  และชิสาพัชร ชูทอง  
Duangjan Kaewkongpan  Chanyaphat Tachachom  Satthabongkot Chindawong, 
and Chisapath Choothong 

56-69 

 

 



 
 

สารบัญ หนา 

09 การพัฒนาทักษะการแกปญหาคณิตศาสตรตามกรอบ PISA โดยใชการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

DEVELOPING MATHEMATICAL PROBLEM-SOLVING SKILLS BASED ON PISA USING 
DESIGN THINKING FOR GRADE 9 STUDENTS 
 
พรณิชา วงษประเสริฐ  วรรณธิดา ยลวิลาศ  และนันทณัฏฐ เวียงอินทร 
Ponnicha Wongprasert  Wannatida Yonwilad  and Nanthanut Wiangin 
 

70-83 

10 การพัฒนาชุดฝกอบรมครู เร่ืองกิจกรรมสะตีมศึกษา (STEAM education) บูรณาการทักษะ 
การสื่อสาร โดยใชการเรียนรูแบบผสมผสานรวมกับแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด  
THE DEVELOPMENT OF TEACHER TRAINING MATERIALS BASED ON 
COMMUNICATION SKILLS - INTEGRATED STEAM EDUCATION ACTIVITIES USING 
BLENDED LEARNING WITH OPEN EDUCATIONAL RESOURCES 
 
ธนารักษ สารเถื่อนแกว และขัณธชัย อธิเกียรติ    
Thanarak Santhuenkaew and Khanchai Athikiat  

 

84-98 

11 การพัฒนาความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 หนวย 
โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก โดยการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิด 
เปนภาพ 
DEVELOPMENT OF CREATIVE THINKING AND LEARNING ACHIEVEMENT OF 
MATHAYOMSUKSA 5 STUDENT ON THE UNIT OF THE STRUCTURE AND 
DEVELOPMENT OF FLOWERING PLANT USING STEAM EDUCATION INTEGRATED 
WITH VISUAL THINKING 
 
ชาญชัย คำมุงคุณ  อรุณรัตน คำแหงพล  กุลวดี สุวรรณไตรย  และสกลรัตน สวัสด์ิมูล 
Chanchai Khammungkhun  Arunrat Khamhaengpol  Kulwadee Suwannatrai 
and Sakonrat Sawatmool  
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ABSTRACT 
The rapid advancements in Artificial Intelligence (AI) in the 2 1 st century have had a profound impact on the 
structure of education systems and innovation processes, particularly in product design, a discipline requiring 
the integration of creativity, technology, and user understanding. This review aims to describe and analyze the 
key factors influencing the adaptation of product design curricula in the AI era through a synthesis of academic 
literature, international trend reports, and innovative education frameworks. The synthesis reveals that 
curriculum adaptation is not simply about adding AI content, but a systemic change encompassing curriculum 
structure, learning processes, and the roles of stakeholders. The first key factor is the advancement of AI 
technology and digital tools such as generative design and virtualization, which improve the efficiency and 
accuracy of the design process. Secondly, there is a growing demand for future skills, especially human-like 
skills such as critical thinking, creativity, and problem-solving, which are increasingly crucial in a context where 
AI can replace some technical tasks. In summary, adapting product design curricula in the AI era is a dynamic 
process requiring the integration of multiple dimensions: technology, human skills, ethics, and educational 
structure. Developing a curriculum that aligns with this context will empower learners to become creative 
designers, use technology critically, and compete sustainably at the international level. 

 
Keywords: Factors affecting curriculum adaptation, Product design, Technology integration,   
Product design in the AI era. 
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บทคัดยอ 
การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของ Artificial Intelligence ในศตวรรษที่ 21 ไดสงผลกระทบเชิงลึกตอโครงสรางของระบบ
การศึกษาและกระบวนการสรางสรรคนวัตกรรม โดยเฉพาะอยางยิ่งในสาขาการออกแบบผลิตภัณฑซึ่งเปนศาสตรที่ตองอาศัย
การบูรณาการระหวางความคิดสรางสรรค เทคโนโลยี และความเขาใจผู ใช บทความปริทัศนี ้มีวัตถุประสงคเพื ่ออธิบาย 
และวิเคราะหปจจัยสำคัญที่มีอิทธิพลตอการปรับตัวของหลักสูตรดานการออกแบบผลิตภัณฑในบริบทของยุค AI ผานการ
สังเคราะหวรรณกรรมทางวิชาการ รายงานแนวโนมระดับนานาชาติ และกรอบแนวคิดดานการศึกษาเชิงนวัตกรรม ผลการ
สังเคราะหพบวา การปรับตัวของหลักสูตรไมไดเปนเพียงการเพ่ิมเน้ือหาเก่ียวกับ AI แตเปนการเปลี่ยนแปลงเชิงระบบท่ีครอบคลุม
ทั้งโครงสรางหลักสูตร กระบวนการเรียนรู และบทบาทของผูมีสวนเกี่ยวของ ปจจัยสำคัญประการแรกคือความกาวหนาของ
เทคโนโลยี AI และเครื่องมือดิจิทัล เชน การออกแบบเชิงกำเนิด (Generative design) และระบบจำลองเสมือน ซึ่งชวยเพ่ิม
ประสิทธิภาพและความแมนยำในกระบวนการออกแบบ ประการที่สองคือความตองการทักษะแหงอนาคต โดยเฉพาะทักษะ 
เชิงมนุษย เชน การคิดเชิงวิพากษ ความคิดสรางสรรค และการแกปญหา ที่มีความสำคัญมากขึ้นในบริบทที่ AI สามารถทดแทน
งานเชิงเทคนิคบางสวนได โดยสรุป การปรับตัวของหลักสูตรการออกแบบผลิตภัณฑในยุค AI เปนกระบวนการเชิงพลวัตที่ตอง
อาศัยการบูรณาการหลายมิติ ท้ังดานเทคโนโลยี ทักษะมนุษย จริยธรรม และโครงสรางการศึกษา การพัฒนาหลักสูตรท่ีสอดคลอง
กับบริบทดังกลาวจะชวยเสริมสรางศักยภาพของผูเรียนใหสามารถเปนนักออกแบบที่มีความคิดสรางสรรค ใชเทคโนโลยีอยาง 
มีวิจารณญาณ และสามารถแขงขันในระดับสากลไดอยางยั่งยืน 
 
คำสำคัญ:  ปจจัยการปรับตัวของหลักสตูร,  ดานการออกแบบผลิตภัณฑ, บูรณาการเทคโนโลยี, การออกแบบผลิตภัณฑ,  ยุค AI 
 

1. บทนำ 
ในบริบทของศตวรรษที่ 21 โลกกำลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสรางของเทคโนโลยีดิจิทัลอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะ

การพัฒนาอยางกาวกระโดดของ Artificial Intelligence (AI) ซึ่งไดเขามามีบทบาทสำคัญในทุกมิติของสังคม ไมวาจะเปน
เศรษฐกิจ อุตสาหกรรม การสื่อสาร และระบบการศึกษา เทคโนโลยีดังกลาวมิไดเพียงทำหนาท่ีเปนเครื่องมือสนับสนุนการทำงาน
ของมนุษยเทานั้น แตยังสามารถเรียนรู วิเคราะห และสรางสรรคผลงานใหมไดอยางอัตโนมัติ สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงเชิง
กระบวนทัศน (Paradigm shift) ในการผลิตองคความรูและนวัตกรรมอยางมีนัยสำคัญ (Russell & Norvig, 2021, p. 1) 

ในขณะเดียวกัน สาขาการออกแบบผลิตภัณฑซึ่งเปนศาสตรที่ผสมผสานทั้งศิลปะ วิศวกรรม และเทคโนโลยี กำลังเผชิญกับ
แรงกดดันจากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวอยางหลีกเลี ่ยงไมได การนำ AI เขามาใชในกระบวนการออกแบบ เชน การสราง
แบบจำลองดวย Generative design การวิเคราะหพฤติกรรมผูใชผานขอมูลขนาดใหญ และการจำลองผลิตภัณฑเสมือนจริง ได
เปลี่ยนบทบาทของนักออกแบบจาก “ผูสรางสรรคโดยใชประสบการณ” ไปสู “ผูรวมออกแบบกับระบบอัจฉริยะ” (Co-creation 
with AI) อยางชัดเจน (Goodfellow et al., 2016, pp. 1–3) กระบวนการดังกลาวไมเพียงเพ่ิมประสิทธิภาพในการออกแบบ 
แตยังเปดโอกาสใหเกิดนวัตกรรมที่มีความซับซอนและตอบสนองตอความตองการของผูใชไดอยางแมนยำมากยิ่งขึ ้น การ
เปลี่ยนแปลงนี้สงผลโดยตรงตอระบบการศึกษา โดยเฉพาะหลักสูตรดานการออกแบบผลิตภัณฑที่จำเปนตองปรับตัวใหสอดคลอง
กับบริบทใหม แนวโนมการศึกษาในระดับสากลชี้ใหเห็นวา AI กำลังกลายเปน “โครงสรางพื้นฐานของการเรียนรู” (Learning 
infrastructure) ที่สนับสนุนการเรียนรู แบบยืดหยุน (Flexible learning) การเรียนรู เฉพาะบุคคล (Personalized learning) 
และการเรียนรู ตลอดชีวิต (Lifelong learning) ซึ ่งชวยใหผู เรียนสามารถพัฒนาทักษะไดอยางตอเนื ่องและสอดคลองกับ 
ความตองการของตลาดแรงงาน (QS, 2026, pp. 18–21) 

นอกจากนี ้ บทบาทของผู เร ียนและผู สอนยังเปลี ่ยนแปลงไปอยางมีนัยสำคัญ ผู  เร ียนไมไดเปนเพียงผู ร ับความรู 
(Passive learner) แตกลายเปน “ผูสรางนวัตกรรม” (Innovator) ที่สามารถใช AI เปนเครื ่องมือในการคิด วิเคราะห และ
สรางสรรคผลงาน ขณะที่ผูสอนตองปรับบทบาทเปน “ผูออกแบบประสบการณการเรียนรู” (Learning experience designer)  
ท่ีสามารถบูรณาการเทคโนโลยเีขากับกระบวนการเรียนการสอนไดอยางมีประสทิธิภาพ การเปลี่ยนแปลงดังกลาวสะทอนใหเห็นถึง
ความจำเปนในการพัฒนาทักษะใหม ทั ้งดานดิจิทัล (Digital literacy) การคิดเชิงวิพากษ (Critical thinking) และความคิด
สรางสรรค (Creativity) ซึ่งเปนทักษะสำคัญในยุค AI (Forbes, 2023, pp. 2–3) 
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อยางไรก็ตาม การปรับตัวของหลักสูตรไมไดเปนเพียงการเพ่ิมรายวิชาท่ีเก่ียวของกับ AI เทาน้ัน แตตองเปนการปรับโครงสราง
เชิงระบบ (Systemic transformation) ท่ีครอบคลุมท้ังเน้ือหา วิธีการสอน รูปแบบการเรียนรู และการประเมินผล รวมถึงการบูร
ณาการองคความรูจากหลายสาขาวิชา เชน วิศวกรรม เทคโนโลยีสารสนเทศ ธุรกิจ และศิลปะ การออกแบบ เพ่ือสรางนักออกแบบ
ที่มีความสามารถรอบดาน (Interdisciplinary competence) ขณะเดียวกัน ประเด็นดานจริยธรรม เชน ความโปรงใสของ AI 
ความเปนเจาของผลงาน และความรับผิดชอบตอสังคม ก็เปนอีกปจจัยสำคัญท่ีตองไดรับการบูรณาการในหลักสูตรอยางเหมาะสม 

จากบริบทดังกลาว การศึกษาปจจัยที่มีผลตอการปรับตัวของหลักสูตรดานการออกแบบผลิตภัณฑในยุค AI จึงมีความสำคัญ
อยางยิ ่ง เพื ่อเปนแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรใหสอดคลองกับการเปลี ่ยนแปลงของเทคโนโลยีและความตองการของ
อุตสาหกรรมในอนาคต บทความน้ีจึงมุงวิเคราะหและสังเคราะหปจจัยสำคัญท่ีเก่ียวของ พรอมท้ังเสนอกรอบแนวคิดเชิงบูรณาการ
สำหรับการพัฒนาหลักสูตรท่ีสามารถตอบสนองตอความทาทายของยุคปญญาประดิษฐไดอยางมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

 

2. แนวทางการออกแบบหลักสูตรปจจุบัน 
แนวทางการออกแบบหลักสูตรปจจุบันใชแนวทาง (Outcome-Based Education: OBE) ที ่เนน ผลลัพธการเรียนรู 

(Learning outcomes) เปนสำคัญ โดยกำหนดเปาหมายวาผูเรียนตองทำอะไรไดเมื่อจบการศึกษา แลวจึงออกแบบการสอนและ
การประเมินผลยอนกลับ (Backward design) ใหสอดคลองกับผลลัพธนั้น องคประกอบสำคัญของหลักสูตร OBE ผลลัพธการ
เรียนรูที่คาดหวัง (Program Learning Outcomes: PLOs) กำหนเปาหมายชัดเจนวาผูเรียนตองมีความรู ทักษะ และเจตคติการ
ออกแบบยอนกลับ (Backward design) เริ่มจากตั้งเปาผลลัพธ กำหนดวิธีการประเมิน จึงออกแบบการจัดการเรียนการสอน
ผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student-centered): จัดกิจกรรมใหผู เรียนไดแสดงออกถึงความสามารถตามเปาหมายการวัดและ
ประเมินผลตามจริง (Authentic assessment) วัดผลจากชิ้นงาน พฤติกรรม หรือทักษะจริง แทนการสอบขอเขียนเพียงอยาง
เดียวความยืดหยุน (Flexibility) ปรับรูปแบบการสอนและเวลาใหเหมาะสมเพ่ือใหผูเรียนบรรลุเปาหมาย แนวทางหลักสูตร OBE  

2.1 มิติการเรียนรูตามกรอบแนวคิดของ Bloom’s taxonomy บูรณาการกับหลักสูตรดานการ 
ออกแบบผลิตภัณฑกับเทคโนโลยี AI ซึ่งแบงพฤติกรรมการเรียนรูออกเปน 3 ดานหลัก ไดแก พุทธิพิสัย (Cognitive domain) 
ทักษะพิสัย (Psychomotor domain) และจิตพสิัย (Affective domain) โดยสามารถอธิบายในเชิงขอความไดดังนี้ 1) พุทธิพิสัย 
(Cognitive domain) (Anderson & Krathwohl, 2001, pp. 66–68) พุทธิพิสัยเปนกระบวนการทางความคิดที ่พัฒนาจาก
ระดับพ้ืนฐานไปสูระดับสูง ประกอบดวย 6 ข้ัน ไดแก 

2.1.1 การจำ (Remembering) เปนความสามารถในการจดจำขอมูลพ้ืนฐาน เชน  
แนวคิด เครื่องมือ AI และหลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

2.1.2 การเขาใจ (Understanding) การอธิบายและตีความความหมาย เชน การ 
เช่ือมโยงการใช AI กับกระบวนการออกแบบ 

2.1.3 การประยุกตใช (Applying) การนำความรูไปใช เชน การใชเครื่องมือ AI ในการ 
ออกแบบ ทดลอง และแกไขปญหา 

2.1.4 การวิเคราะห (Analyzing) การแยกแยะองคประกอบ วิเคราะหขอดีขอจำกัดของ AI 
2.1.5 การประเมินคา (Evaluating) การตัดสินคุณภาพผลงานโดยใชเกณฑท่ีเหมาะสม 
2.1.6 การสรางสรรค (Creating) การพัฒนาแนวคิดและนวัตกรรมใหมโดยใช AI 

ผลลัพธ ผูเรียนสามารถคิดเปนระบบ วิเคราะหเปน และสรางสรรคนวัตกรรมได 
2.2 ทักษะพิสัย (Psychomotor domain) 

เปนดานที่เกี ่ยวของกับการปฏิบัติและทักษะการใชเครื ่องมือ โดยเฉพาะในบริบทของการออกแบบผลิตภัณฑในยุคดิจิทัล 
ประกอบดวย 

2.1.1 ทักษะการความชำนาญ การใชเครื่องมือและอุปกรณสรางตนแบบ (3D Printer, Laser  
Cutter, CNC) 

2.1.2 ทักษะการความชำนาญ การใชซอฟตแวรควบคูกับการลงมือปฏิบัติ 
2.1.3 ทักษะการสื่อสารเชิงเทคโนโลยีการนำเสนอผลงานผานสื่อดิจิทัล หรือ AR/VR 
2.1.4 ทักษะความสามารถทางภาษา เชน การนำเสนอ (Pitching) แนวคิดตอผูมีสวน 

เก่ียวของผลลัพธ ผูเรียนสามารถปฏิบัติไดคลองแคลว สื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพ และนำเสนอผลงานอยางมืออาชีพ 
 

jantanee sabsandee
Cross-Out
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2.3. จิตพิสัย (Affective domain) 
เปนดานท่ีเก่ียวของกับทัศนคติ คานิยม และจริยธรรม ซึ่งมีความสำคัญอยางยิ่งในยุค AI ประกอบดวย 

2.3.1 การรับรู (Receiving) การเปดรับแนวคิดใหม เชน AI และเทคโนโลยีการออกแบบ 
2.3.2 การตอบสนอง (Responding) การมีสวนรวมในการเรียนรูและการใช AI อยางตอเน่ือง 
2.3.3 การใหคุณคา (Valuing) การตระหนักถึงความสำคัญของจริยธรรมและผลกระทบของ AI 
2.3.4 การจัดระบบ (Organization) การจัดลำดับคานิยมและบูรณาการเขากับการออกแบบ 
2.3.5 การสรางลักษณะนิสัย (Characterization) การแสดงพฤติกรรมอยางมีความ รับผิดชอบตอสังคม 

และวิชาชีพผลลัพธผูเรียนมีทัศนคติท่ีดี มีจริยธรรม และสามารถปรับตัวเขากับสังคมไดอยางเหมาะสม 
สรุปเชิงบูรณาการทั้งสามดานของ Bloom’s taxonomy แสดงใหเห็นถึงการพัฒนาผูเรียนอยางรอบดานในยุค AI กลาวคือ 

พุทธิพิสัยเนน “ความรูและการคิด”ทักษะพิสัยเนน “การลงมือปฏิบัติ”จิตพิสัย เนน “คุณคาและจริยธรรม”การบูรณาการทั้ง 3 
มิตินี้มีความสำคัญตอการพัฒนาหลักสูตรดานการออกแบบผลิตภัณฑในยุค AI เพื่อใหผูเรียนไมเพียงมีทักษะทางเทคโนโลยี แตยงั
สามารถคิดวิเคราะห สรางสรรค และมีความรับผิดชอบตอสังคม 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการปรับตัวของหลักสูตรดานการออกแบบผลิตภัณฑมิติการเรียนรู (Bloom’s Taxonomy ) 
ท่ีมา chatgpt.com จากขอมูลใหสรางเปนอินโฟกราฟก ภาพน้ีสรางโดย AI 

 

3. กรอบแนวคิดการปรับตัวของหลักสูตร  
ดานการออกแบบผลิตภัณฑดวยการบูรณาการเทคโนโลยีในยุคปญญาประดิษฐ AI โดยยึดโยงกับแนวคิด Bloom’s 

taxonomy ฉบ ับปร ับปร ุง (Revised Bloom’s taxonomy) ของ Anderson และ Krathwohl (Anderson & Krathwohl, 
2001, pp. 66–68) ซึ่งเปนกรอบสำคัญในการออกแบบการเรียนรูที่เนนพัฒนาผูเรียนอยางเปนระบบ ครอบคลุมทั้งดานความรู 
ทักษะ และคุณลักษณะเชิงคุณคา การประยุกตใชกรอบดังกลาวในบริบทของการออกแบบผลิตภัณฑยุค AI มีเปาหมายเพื่อสราง
นักออกแบบที่สามารถคิดเชิงนวัตกรรม ใชเทคโนโลยีอยางมีวิจารณญาณ และมีความรับผิดชอบตอสังคมและสิ่งแวดลอม ในมิติ
ของ พุทธิพิสัย (Cognitive domain) กระบวนการคิดตั้งแตระดับพื้นฐานไปจนถึงระดับสูง โดยเริ่มจากการจำ (Remembering) 
ซึ่งเก่ียวของกับการจดจำองคความรูพ้ืนฐาน เชน หลักการออกแบบ เครื่องมือดิจิทัล และระบบ AI ท่ีเก่ียวของ ตอมาคือ การเขาใจ 
(Understanding) ซึ่งผูเรียนสามารถอธิบายแนวคิด เปรียบเทียบ และเชื่อมโยง AI เขากับกระบวนการออกแบบไดอยางมีเหตผุล 
ในระดับ การประยุกตใช (Applying) ผูเรียนจะสามารถนำเครื่องมือ AI เชน Generative design หรือ Data-driven tools ไปใช
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ในการพัฒนาแนวคิดผลิตภัณฑจริง ขณะที่ การวิเคราะห มุงใหผูเรียนสามารถแยกแยะองคประกอบของปญหา วิเคราะหขอมูล
ผูใช และประเมินขอจำกัดของการออกแบบไดอยางเปนระบบ ตอเน่ืองดวยการประเมินผล ซึ่งเก่ียวของกับการตัดสินใจเลือกแนว
ทางการออกแบบโดยใชเกณฑดานประสิทธิภาพ ความคุมคา และจริยธรรม และสุดทายคือ การสรางสรรค ซึ่งเปนระดับสูงสุด 
ผู เรียนสามารถออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑใหมโดยใช AI เปนเครื ่องมือในการสรางคุณคาใหมใหกับผู ใช (Anderson & 
Krathwohl, 2001, pp. 66–68; Luckin et al., 2016, pp. 14–18) ในดานทักษะพิสัย (Psychomotor domain) เนนการ
พัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติที่สอดคลองกับบริบทอุตสาหกรรมสมัยใหม ผูเรียนตองสามารถใชเครื่องมือและเทคโนโลยีการผลิต เชน 
เครื่องพิมพสามมิติ (3D Printer) เครื่องตัดเลเซอร (Laser cutter) และเครื่องจักร CNC ไดอยางคลองแคลว ซึ่งสะทอนถึงแนวคิด
ของการเรียนรูแบบ “Learning by doing” (Kolb, 1984, pp. 38–41) นอกจากนี้ยังรวมถึงการบูรณาการฮารดแวรและซอฟตแวร 
การสรางตนแบบ (Prototype) และการทดสอบผลติภัณฑผานการจำลอง (Simulation) ซึ่งชวยลดตนทุนและเพ่ิมประสิทธิภาพใน
การออกแบบ อีกท้ังยังใหความสำคัญกับทักษะการสื่อสารการนำเสนอผลงานผานสื่อดิจิทัล และเทคโนโลยีเสมือนจริง เชน AR/VR 
ซึ่งเปนทักษะสำคัญในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล (Schwab, 2017, pp. 16–23, 44–52) ในสวนของ จิตพิสัย ความสำคัญของการปลูกฝง
คานิยมและจริยธรรมในการใช AI โดยเริ่มจาก “การรับรู (Receiving)” คือการเปดรับและตระหนักถึงบทบาทของ AI ในการ
ออกแบบ การตอบสนองคือการมีสวนรวมในการเรียนรู  ทดลอง และพัฒนาแนวคิดใหม ๆ ตอมาคือการใหคุณคา ซึ่งผูเรียน
ตระหนักถึงความสำคัญของการออกแบบที่ยั่งยืนและมีจริยธรรม เชน การคำนึงถึงผลกระทบตอสิ ่งแวดลอมและสังคม การ
จัดระบบคุณคา เปนการบูรณาการคานิยมเขาสูกระบวนการตัดสินใจ และสุดทาย การสรางลักษณะนิสัย ซึ่งสะทอนถึงการเปนนัก
ออกแบบมืออาชีพที่มีความรับผิดชอบ โปรงใส และยึดมั่นในจรรยาบรรณ (Floridi et al., 2018, pp. 691–693) การบูรณาการ
ทั้งสามมิติสงผลใหเกิดผลลัพธการเรียนรูที่สำคัญไดแก (1) ความสามารถในการคิดวิเคราะหและสรางสรรคนวัตกรรม (2) ทักษะ
การปฏิบัติงานและการสื่อสารอยางมืออาชีพและ (3) การมีจริยธรรมและความรับผิดชอบตอสังคม ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ 
สมรรถนะในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเนนท้ัง Hard Skills และ Soft skills ควบคูกัน (Trilling & Fadel, 2009, pp. 47–56) 

กลาวโดยสรุป การปรับตัวของหลักสูตรดานการออกแบบผลิตภัณฑในยุค AI จำเปนตองดำเนินการอยางเปนองครวม โดย
ผสานกรอบแนวคิดทางการศึกษา เทคโนโลยี และจริยธรรมเขาดวยกัน การเรียนรูไมควรจำกัดอยูเพียงการใชเครื่องมือ AI แตตอง
มุงสราง “นักออกแบบยุคใหม” ท่ีมีความสามารถในการคิดเชิงระบบ สรางนวัตกรรม และขับเคลื่อนสังคมอยางยั่งยืน 

 

รูปท่ี 2 แสดงผลลัพธการเรียนรูกับการบูรณาการเทคโนโลยีในยุค AI 

ท่ีมา chatgpt.com จากขอมูลใหสรางเปนอินโฟกราฟก ภาพน้ีสรางโดย AI 
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4. ปจจัยการปรับตัวของหลักสูตร 
ดานการออกแบบผลิตภัณฑ สะทอนใหเห็นถึงการเปลี่ยนผานของการศึกษาในยุคปญญาประดิษฐ (AI) ที่ไมไดเปนเพียงการ

เพิ่มเครื่องมือเทคโนโลยีเขาไปในหองเรยีน แตเปนการปรับโครงสรางเชิงระบบของหลักสูตรใหสอดคลองกับบริบทโลกดิจทัิลและ
อุตสาหกรรมสมัยใหม โดยสามารถอธิบายผาน 5 ปจจัยหลัก ไดแก ดานเทคโนโลยี ดานผูเรียน ดานนโยบายการศึกษา ดาน
อาจารย และดานอุตสาหกรรม ซึ่งลวนมีบทบาทเชื่อมโยงกันในการพัฒนาหลักสูตรใหมีความทันสมัยและตอบโจทยอนาคต
ประการแรกดานเทคโนโลยี ถือเปนแรงขับเคลื่อนสำคัญของการเปลี่ยนแปลง หลักสูตรจำเปนตองปรับตัวใหทันกับความกาวหนา
ของเครื่องมือ AI เชน Generative design, Machine learning และระบบวิเคราะหขอมูลขนาดใหญ (Big data analytics) ซึ่ง
เขามามีบทบาทในกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑอยางชัดเจน นอกจากนี้ การเขาถึงซอฟตแวรและฮารดแวรที่ทันสมัย เชน 
โปรแกรมออกแบบ 3 มิติ เครื่องพิมพสามมิติ (3D Printer) หรือเครื่องจักร CNC ยังเปนปจจัยสำคัญที่ชวยใหผูเรียนสามารถ
ทดลองและสรางตนแบบไดจริง ขณะเดียวกัน โครงสรางพื้นฐานดิจิทัล เชน อินเทอรเน็ตความเร็วสูง ระบบคลาวด และ
แพลตฟอรมการเรียนรู ออนไลน ก็เปนเงื ่อนไขพื้นฐานที่ทำใหการบูรณาการ AI ในหลักสูตรเกิดขึ ้นไดอยางมีประสิทธิภาพ 
(Schwab, 2017, pp. 16–23, 44–52) ประการที่สอง ดานผูเรียน เนนการเปลี่ยนบทบาทจาก “ผูรับความรู” เปน “ผูสราง
ความรู” ผูเรียนในยุค AI จำเปนตองมีทักษะดิจิทัล (Digital literacy) ควบคูกับทักษะการคิดวิเคราะห (Critical thinking) และ
การแกปญหา (Problem-solving) รวมถึงความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง (Self-directed learning) ซึ่งเปนทักษะสำคัญ
ในโลกที่ความรูเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว นอกจากนี้ แรงจูงใจในการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong learning) ยังเปนปจจัยที่ชวยให
ผูเรียนสามารถปรับตัวตอเทคโนโลยีใหม ๆ และพัฒนาตนเองอยางตอเนื่อง (Trilling & Fadel, 2009, pp. 7–9, 18–20) ประการท่ี
สามดานนโยบายการศึกษาเปนกลไกสนับสนุนในระดับโครงสราง หลักสูตรจำเปนตองสอดคลองกับแนวทางการพัฒนาสมรรถนะ 
(Competency-based education) ที ่เนนผลลัพธการเรียนรู มากกวาการทองจำ รวมถึงการสนับสนุนงบประมาณสำหรับ
เทคโนโลยีและทรัพยากรการเรียนรู การสงเสริมระบบการเรียนรูตลอดชีวิต และการรับรองสมรรถนะในรูปแบบใหม เชน Micro-
credentials หรือ Digital badges ซึ่งชวยใหผูเรียนสามารถสะสมทักษะที่หลากหลายและตอบโจทยตลาดแรงงานไดมากข้ึน 
(OECD, 2021)ประการที่สี่ ดานอาจารย มีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลง หลักสูตรยุคใหมตองการอาจารยที่มี
สมรรถนะดานดิจิทัลและสามารถใช AI เปนเครื่องมือในการออกแบบการเรียนรู เชน การใช AI เพื่อวิเคราะหพฤติกรรมผูเรียน 
การสรางสื่อการเรียนรูแบบปรับตามบุคคล (Personalized learning) และการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก (Active learning) 
นอกจากนี้ การบูรณาการความรูขามศาสตร (Interdisciplinary learning) ยังเปนแนวทางสำคัญในการพัฒนาผูเรียนใหสามารถ
เชื่อมโยงองคความรูจากหลากหลายสาขาเพื่อสรางนวัตกรรมใหม ประการสุดทาย ดานอุตสาหกรรม เปนปจจัยที่สะทอนความ
ตองการของโลกการทำงาน หลักสูตรตองปรับใหสอดคลองกับทักษะท่ีตลาดแรงงานตองการ เชน ทักษะดาน AI การออกแบบเชิง
ดิจิทัล และการพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑ ความรวมมือระหวางสถาบันการศึกษาและภาคอุตสาหกรรม เชน การฝกงาน 
(Internship) โครงการรวมวิจัย หรือการเรียนรูจากสถานการณจริง (Work-integrated learning) เปนกลไกสำคัญท่ีชวยใหผูเรียน
ไดรับประสบการณตรงและสามารถนำความรูไปประยุกตใชไดจริง (Trilling & Fadel, 2009, pp. 7–9, 18–20) 

 

รูปท่ี 3 แสดงแนวคิดปจจัยการปรับตัวของหลักสูตรในยุค AI 

ท่ีมา chatgpt.com จากขอมูลใหสรางเปนอินโฟกราฟก.2026. https://chatgpt.com. ภาพน้ีสรางโดย AI 
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โดยสรุป ปจจัยทั้ง 5 ดานนี้ไมไดทำงานแยกจากกัน แตมีความเชื่อมโยงอยางเปนระบบในการขับเคลื่อนการปรับตัวของหลักสูตร
ดานการออกแบบผลิตภัณฑในยุค AI การพัฒนาหลักสูตรที่มีประสิทธิภาพจึงตองอาศัยการบูรณาการเทคโนโลยีการพัฒนา
ศักยภาพผูเรียน การสนับสนุนเชิงนโยบาย การยกระดับบทบาทอาจารย และการเชื่อมโยงกับภาคอุตสาหกรรมอยางใกลชิด เพ่ือ
สรางนักออกแบบที่ไมเพียงมีทักษะเชิงเทคนิค แตยังมีความคิดสรางสรรค จริยธรรม และความสามารถในการปรับตัวในโลกท่ี
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

5. แนวทางการจัดการเรียนรู  
สะทอนบทบาทสำคัญของการออกแบบการเรียนการสอนในหลักสูตรดานการออกแบบผลิตภณัฑยคุปญญาประดิษฐ (AI) โดย

ชี้ใหเห็นวา การปรับตัวของหลักสูตรไมไดจำกัดอยูเพียงเนื้อหาหรือเทคโนโลยี แตตองครอบคลุมถึง “กระบวนการเรียนรู” ท่ี
สงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาองคความรู ทักษะ และสมรรถนะที่สอดคลองกับบริบทของโลกยุคดิจิทัล แนวทางหลักที่ปรากฏ 
ไดแก Project-based learning, Design thinking, STEAM education และ Collaborative learning ซึ่งลวนเปนกลไกสำคัญใน
การบูรณาการ AI เขากับการออกแบบผลิตภัณฑอยางเปนรูปธรรม 

แนวทางจัดการเรียนรู แนวทางแรก Project-Based Learning (PBL) เปนรูปแบบการเรียนรู ที ่เนนการลงมือปฏิบัติผาน

โครงงานจริง ผู เรียนไดเผชิญกับปญหาจริง ใช AI เปนเครื ่องมือในการรวบรวม วิเคราะหขอมูล และพัฒนาแนวทางแกไข 

กระบวนการดังกลาวสอดคลองกับแนวคิด “Learning by doing” และชวยสงเสริมการเรียนรูเชิงลึก (Deep learning) รวมถึง

ทักษะการคิดวิเคราะห การจัดการโครงการ และการแกปญหาอยางเปนระบบ ซึ่งเปนสมรรถนะสำคัญของนักออกแบบในศตวรรษ

ท ี ่  21  ( Thomas, 2000, pp. 3–5; Krajcik & Blumenfeld, 2006, pp. 317–320)แนวทางท ี ่ ส อ ง  Design thinking เ ป น

กระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีเนนผูใชเปนศูนยกลาง ประกอบดวยข้ันตอน Empathize, Define, Ideate, Prototype และ Test 

การผสาน AI ในแตละข้ันตอนชวยเพ่ิมประสิทธิภาพ เชน การใช AI วิเคราะหขอมูลผูใช การสรางแนวคิดดวย Generative AI หรือ

การจำลองตนแบบเพ่ือทดสอบการใชงาน แนวทางน้ีชวยพัฒนาความคิดสรางสรรค การคิดเชิงระบบ และการสรางนวัตกรรมท่ีตอบ

โจทยผู ใชจริง (Brown, 2008, pp. 86–88; Liedtka, 2018, pp. 73–75) แนวทางที ่สาม STEAM education เปนการบูรณาการ

ศาสตรดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร เพื่อสรางนวัตกรรมที่มีทั้งประสิทธิภาพและคุณคาเชิง

สุนทรียะ การนำ AI เขามาเสริมใน STEAM ชวยใหผูเรียนสามารถวิเคราะหขอมูลเชิงซับซอน สรางแบบจำลอง และพัฒนา

ผลิตภัณฑที่ตอบสนองตอความตองการของสังคมไดอยางรอบดาน แนวทางนี้สอดคลองกับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ท่ี

เนนท้ังความรูและความคิดสรางสรรค (Yakman, 2008, pp. 2–4; Land, 2013, pp. 548–550)  แนวทางสุดทาย Collaborative 

learning  เปนการเรียนรูแบบรวมมือที่เนนการทำงานเปนทีมขามสาขาวิชา ผูเรียนจะไดพัฒนาทักษะการสื่อสาร การทำงาน

รวมกัน และการแกปญหาในบริบทที่หลากหลาย โดยมี AI เปนเครื่องมือสนับสนุนการประสานงานและการแลกเปลี่ยนขอมูล 

แนวทางน้ีสะทอนรูปแบบการทำงานจริงในอุตสาหกรรมท่ีตองอาศัยความรวมมือจากหลายภาคสวน (Johnson & Johnson, 2009, pp. 

365–368; Dillenbourg, 1999, pp. 1–3) 

เมื่อพิจารณาในภาพรวม แนวทางการจัดการเรียนรูทั้ง 4 รูปแบบนี้มีบทบาทสำคัญในการสนับสนุน “ปจจัยการปรับตัวของ
หลักสูตร” ในทุกมิติ ไมวาจะเปนดานผูเรียนท่ีตองพัฒนาทักษะใหม ดานอาจารยท่ีตองปรับบทบาทเปนผูออกแบบการเรียนรู ดาน
เทคโนโลยีที่เขามาเปนเครื่องมือหลัก รวมถึงดานอุตสาหกรรมที่ตองการบัณฑิตที่มีสมรรถนะครบถวน การบูรณาการแนวทาง
เหลานี ้จ ึงชวยใหเกิดการเรียนรู เชิงรุก (Active learning) และสงเสริมการเรียนรู ตลอดชีวิต (Lifelong learning) อยางมี
ประสิทธิภาพ 

กลาวโดยสรุป การออกแบบหลักสูตรดานการออกแบบผลิตภัณฑในยุค AI จำเปนตองปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนการเรียนรู
ไปสูรูปแบบท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือ และเช่ือมโยงกับโลกความเปนจริง โดยอาศัยแนวทาง Project-
based learning, Design thinking, STEAM education และ Collaborative learning เป นแกนสำค ัญในการพ ัฒนานัก
ออกแบบท่ีมีความรู ทักษะ และความสามารถในการสรางนวัตกรรมอยางยั่งยืน 
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รูปท่ี 4 แสดงแนวทางการจัดการเรียนรูการปรับตัวของหลักสูตรในยุค AI 
ท่ีมา chatgpt.com จากขอมูลใหสรางเปนอินโฟกราฟก ภาพน้ีสรางโดย AI 

 

6. ผลลัพธท่ีพึงประสงค  
สะทอนภาพปลายทางของการพัฒนาหลักสูตรดานการออกแบบผลิตภัณฑภายใตการบูรณาการเทคโนโลยีในยุค

ปญญาประดิษฐ (AI) โดยแสดงใหเห็นวาการปรับตัวของหลักสูตรมิไดมุงเพียงการพัฒนาทักษะเชิงเทคนิคเทานั้น แตยังครอบคลุม
ถึงการพัฒนาผูเรียนอยางรอบดาน ทั้งในมิติของความรู ทักษะ ความคิดสรางสรรค จริยธรรม และความยั่งยืน ซึ่งสอดคลองกับ
แนวคิดการจัดการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเนนการสราง “สมรรถนะองครวม” (Holistic competencies) ประการแรก ผลลัพธ
ดาน *ความรูและทักษะเชิงลึกดานการออกแบบและ AI เปนพ้ืนฐานสำคัญของนักออกแบบยุคใหม ผูเรียนจำเปนตองมีความเขาใจ
ทั้งในหลักการออกแบบผลิตภัณฑ เชน Ergonomics, user-centered design และวัสดุศาสตร ควบคูกับความรูดาน AI เชน 
Machine learning, Generative design และ Data analytics ความร ู เช ิงบ ูรณาการนี ้ช วยใหผ ู  เร ียนสามารถใช AI เปน 
“เครื่องมือทางปญญา” (Cognitive tool) ในการวิเคราะหปญหาและพัฒนาแนวทางออกแบบท่ีมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน Luckin 
et al., 2016, pp. 14–16) ประการท่ีสอง คือ ความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมผลิตภัณฑ ซึ่งถือเปนหัวใจของการออกแบบในยุค 
AI แมเทคโนโลยีจะสามารถชวยสรางรูปแบบหรือทางเลือกจำนวนมากไดอยางรวดเร็ว แตบทบาทของมนุษยยังคงสำคัญในการ
คัดเลือก ตีความ และตอยอดแนวคิดใหเกิดคุณคาใหม การเรียนรูที่สงเสริมความคิดสรางสรรค เชน Design thinking และการ
ทดลองตนแบบ (Prototyping) จะชวยใหผูเรียนสามารถพัฒนานวัตกรรมที่ตอบโจทยผูใชและตลาดไดอยางแทจริง (Brown, 
2008, pp. 85–87) ประการท่ีสาม คือ การทำงานรวมกับ AI และผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งสะทอนถึงลักษณะการทำงานใน
โลกปจจุบันที่ตองอาศัยการทำงานรวมกันระหวางมนุษยและเครื่องจักร (Human-AI collaboration) ผูเรียนตองสามารถใช AI 
เปนผูชวยในการวิเคราะหขอมูล การสรางแบบจำลอง และการตัดสินใจ ขณะเดียวกันก็ตองมีทักษะการทำงาน เปนทีม การสื่อสาร 
และการประสานงานกับผูมีสวนไดสวนเสียจากหลากหลายสาขา (Jarrahi, 2018, pp. 579–581) ประการที่สี่ คือ จริยธรรม 
จิตสำนึก และความรับผิดชอบตอสังคมซึ่งเปนประเด็นสำคัญอยางยิ่งในยุคท่ี AI มีบทบาทสูง การออกแบบผลิตภัณฑตองคำนึงถึง
ผลกระทบตอผูใช สังคม และสิ่งแวดลอม เชน ความเปนสวนตัวของขอมูล ความเปนธรรมในการใชงาน และความโปรงใสของ
ระบบ AI การปลูกฝงคานิยมดานจริยธรรมจะชวยใหผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยีอยางมีความรับผิดชอบและสรางประโยชนตอ
สังคมในระยะยาว (Floridi et al., 2018, pp. 690–693) ประการสุดทาย คือ การพัฒนาท่ียั่งยืน (Sustainable development) 
ซึ่งเปนเปาหมายสำคัญของการออกแบบผลิตภัณฑในยุคปจจุบัน ผูเรียนตองสามารถออกแบบผลิตภัณฑท่ีไมเพียงตอบสนองความ
ตองการของผูใช แตยังลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอม ใชทรัพยากรอยางมีประสิทธิภาพ และสนับสนุนเศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
economy) แนวคิดนี้สอดคลองกับกรอบเปาหมายการพัฒนาที่ยั ่งยืน (SDGs) ขององคการสหประชาชาติ (United Nations, 
2015, pp. 14–16) เมื ่อเชื ่อมโยงกับ “ปจจัยการปรับตัวของหลักสูตร” ทั้งดานเทคโนโลยี ผู เรียน นโยบาย อาจารย และ
อุตสาหกรรม จะเห็นไดวาผลลัพธที่พึงประสงคเหลานี้เปนตัวชี้วัดความสำเร็จของการพัฒนาหลักสูตรในยุค AI กลาวคือ หาก
หลักสูตรสามารถบูรณาการปจจัยตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม ก็จะนำไปสูการผลิตบัณฑิตที่มีทั้งความรูเชิงลึก ความสามารถในการ
สรางสรรคนวัตกรรม ทักษะการทำงานรวมกับเทคโนโลยี และจิตสำนึกตอสังคมและสิ่งแวดลอม กลาวโดยสรุป การพัฒนา
หลักสูตรดานการออกแบบผลิตภัณฑในยุค AI ตองมุงเนน “ผลลัพธการเรียนรู” ที่ครอบคลุมและสมดุล ไมเพียงแตสรางนัก
ออกแบบท่ีเกงเทคโนโลยี แตยังตองเปนผูท่ีมีความคิดสรางสรรค มีจริยธรรม และสามารถขับเคลื่อนการพัฒนาสังคมอยางยั่งยืนได 
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รูปท่ี 5 แสดงแนวทางผลลัพธอันพึงประสงคการเรียนรูการปรับตัวของหลักสูตรในยุค AI 
ท่ีมา chatgpt.com จากขอมูลใหสรางเปนอินโฟกราฟก ภาพน้ีสรางโดย AI 

 

การเปลี่ยนแปลงของหลักสูตรภายใตบริบทของเทคโนโลยีที่กาวหนาอยางรวดเร็ว โดยชี้ใหเห็นวาการปรับตัวของหลักสูตร
ไมไดเปนเพียงการเพ่ิมเน้ือหาเก่ียวกับ AI แตเปนการเปลี่ยนแปลงเชิงระบบท่ีครอบคลุมท้ังโครงสรางหลักสูตร กระบวนการเรียนรู 
และบทบาทของผูมีสวนเกี่ยวของ แนวคิดสำคัญของบทความอยูที่การบูรณาการกรอบ Bloom’s Taxonomy เพื่อพัฒนาผูเรยีน
ใน 3 มิติ ไดแก พุทธิพิสัย ทักษะ พิสัย และจิตพิสัย ซึ่งชวยเสริมสรางทั้งความรู ทักษะปฏิบัติ และคุณธรรมจริยธรรมควบคูกัน 
บทความเนนปจจัยสำคัญ 5 ดานที่สงผลตอการปรับตัวของหลักสูตร ไดแก ดานเทคโนโลยี ผูเรียน นโยบายการศึกษา อาจารย 
และอุตสาหกรรม โดยเนนวาปจจัยเหลานี้ตองทำงานรวมกันอยางเปนระบบเพื่อใหหลักสูตรสามารถตอบสนองตอความตองการ
ของโลกยุคดิจิทัลไดอยางแทจริง ในดานการจัดการเรียนรู มีการเสนอแนวทางสำคัญ เชน Project-based learning, Design 
thinking, STEAM education และ Collaborative learning ซึ่งชวยสงเสริมการเรียนรูเชิงรุกและการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 
21 ทายที่สุด บทความสรุปวาผลลัพธที่พึงประสงคของหลักสูตรยุค AI คือการผลิตบัณฑิตที่มีความรูเชิงลึกดานการออกแบบและ 
AI มีความคิดสรางสรรค สามารถทำงานรวมกับเทคโนโลยีและผูอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพ และมีจริยธรรมในการใชเทคโนโลยี 
รวมถึงมีความตระหนักดานความยั่งยืน ดังนั้น การพัฒนาหลักสูตรในยุค AI จึงตองมุงเนนการบูรณาการองคความรู เทคโนโลยี 
และคุณคาทางสังคม เพ่ือสรางนักออกแบบท่ีสามารถแขงขันในระดับสากลและขับเคลื่อนสังคมไดอยางยั่งยืน 
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 ABSTRACT  
This book review analyzes the pivotal concepts presented in “Co-Intelligence: Living and Working with AI”, 
which examines the landscape of Artificial Intelligence (AI) in the modern era, specifically focusing on the 
emergence of Generative AI and its human-like capabilities. This unprecedented technological shift has evoked 
a dichotomy of excitement and anxiety regarding the future. Ethan Mollick, a professor at the Wharton School 
and an expert in the field, challenges readers to move beyond viewing AI merely as a tool or a threat, instead 
reframing it as a "co-intelligence", a collaborative partner essential for the modern age. The author 
systematically addresses critical concerns regarding AI's impact on job security, educational systems, and human 
creativity. Rather than displacement or destruction, Mollick posits that AI serves to alleviate workloads, foster 
equitable learning opportunities, and expand the horizons of human innovation. The book offers a 
comprehensive guide to navigating this new paradigm, exploring practical applications such as effective prompt 
engineering, models of human-AI synergy, conceptualized as "Centaurs" and "Cyborgs", and strategies to mitigate 
the risks of AI "hallucinations." By establishing four core principles for effective AI utilization, the text underscores 
the importance of preserving human ingenuity. Ultimately, Mollick argues that the integration of artificial and 
human intelligence is no longer optional; it is a necessity for navigating the modern world and unlocking 
limitless potential for future human advancement. 
 

 บทคัดยอ  
บทวิจารณหนังสือฉบับนี้วิเคราะหแนวคิดสำคัญที่นำเสนอในหนังสือ Co-Intelligence: Living and Working with AI ซึ่งสำรวจ
ภูมิทัศนของปญญาประดิษฐ (AI) ในยุคสมัยใหม โดยเนนไปท่ีการปรากฏข้ึนของ Generative AI และความสามารถท่ีคลายคลึงกับ
มนุษย การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีที่ไมเคยปรากฏมากอนนี้ไดกอใหเกิดความรูสึกที่แบงออกเปนสองขั้ว ทั้งความตื่นเตนและ
ความวิตกกังวลเก่ียวกับอนาคต อีธาน มอลลิก (Ethan mollick) ศาสตราจารยจาก Wharton School และผูเช่ียวชาญในสาขาน้ี 
ไดทาทายใหผูอานกาวขามการมองวา AI เปนเพียงเครื่องมือหรือภัยคุกคาม แตเปลี่ยนมุมมองใหเห็นวามันคือ “ปญญาคูคิด”  
(Co-intelligence) ซึ่งเปนพันธมิตรที่สำคัญยิ่งของมนุษยสำหรับโลกยุคใหม  ผูเขียนไดกลาวถึงขอกังวลสำคัญอยางเปนระบบ
เกี่ยวกับผลกระทบของ AI ตอความมั่นคงในอาชีพ ระบบการศึกษา และความคิดสรางสรรคของมนุษย แทนที่จะเปนการเขามา
แทนที่หรือทำลาย มอลลิกเสนอวา AI มีบทบาทในการแบงเบาภาระงาน สงเสริมโอกาสในการเรียนรูที ่เทาเทียม และขยาย
ขอบเขตของนวัตกรรมมนุษยใหกวางไกลขึ้น หนังสือเลมนี้นำเสนอคูมือที่ครอบคลุมสำหรับการนำทางไปสูกระบวนทัศนใหมน้ี 
โดยสำรวจการประยุกตใชจริง เชน เทคนิคการเขียนคำสั่ง (Prompt engineering) ที่มีประสิทธิภาพ รูปแบบการประสานพลัง
ระหวางมนุษยและ AI ที่เปรียบเทียบวาเปน “เซ็นทอร” (Centaurs) และ “ไซบอรก” (Cyborgs) รวมถึงกลยุทธในการบรรเทา
ความเสี่ยงจาก “อาการหลอน” (Hallucinations) ของ AI ดวยการวางหลักการพื้นฐาน 4 ประการสำหรับการใชงาน AI อยางมี
ประสิทธิภาพ เนื้อหาของหนังสือยังเนนย้ำถึงความสำคัญของการรักษาไวซึ่งความฉลาดหลักแหลมและศักยภาพเฉพาะตัวของ
มนุษย ทายที่สุด มอลลิกใหเหตุผลวา การบูรณาการระหวางปญญาประดิษฐและปญญามนุษยไมใชทางเลือกอีกตอไป แตเปน
สิ่งจำเปนสำหรับการกาวผานโลกยุคใหม และเปนการปลดล็อกศักยภาพอันไรขีดจำกัดเพ่ือความกาวหนาของมนุษยชาติในอนาคต 
 

   หนังสือ  Co-Intelligence: Living and Working with AI ประกอบดวยการนำเสนอเนื้อหา  2 ภาค ภาคแรกแบง 
ออกเปน 3 ประเด็น คือ กอกำเนิดสิ่งทรงภูมิที่แปลกหนา  ปรับแตงสิงทรงภูมิแปลกหนา และสี่หลักการสำหรับปญญาคูคิด  
ภาคสอง มีรายละเอียด 6 ประเด็น เปนการกลาวถึงปญญาประดิษฐในฐานะบุคคล ปญญาประดิษฐในฐานะนักสรางสรรค 
ปญญาประดิษฐในฐานะเพื่อนรวมงาน ปญญาประดิษฐในฐานะติวเตอร ปญญาประดิษฐในฐานะโคช ปญญาประดิษฐในฐานะ
อนาคต และบทสงทายท่ีนาสนใจเปนอยางยิ่ง ปญญาประดิษฐในฐานะตัวเรา 
 ในภาคแรกหนังสือนี ้นำเสนอพัฒนาการของปญญาประดิษฐตั ้งแตยุคแรกเริ ่มที ่มีแนวคิดและการทดลองเกี ่ยวกับ
เครื่องจักรที่สามารถทำงานแทนมนุษย การพัฒนาในดานปญญาประดิษฐจริง ๆ เกิดขึ้นในยุค 1950 นักวิทยาการคอมพิวเตอร 
เริ่มตั้งคำถามและทดลองแนวคิดเกี่ยวกับปญญาประดิษฐ โดยมีบุคคลสำคัญเชน Alan Turing และ John mcCarthy ที่สราง
ทฤษฎีและภาษาโปรแกรมเพ่ือขยายขอบเขตของปญญาประดิษฐไปสูการแกไขปญหาทางตรรกะและเกมตาง ๆ การพัฒนาท่ีสำคัญ



Ratree Siripant 

JIE., Vol. 25, No. 1 
2026 

 

    

Page |B3  
 

ตอมาคือการใชขอมูลจำนวนมากหรือ Big data รวมกับเทคนิคการวิเคราะหและตัดสินใจโดยอัลกอริทึม (คือ ชุดคำสั่งหรือข้ันตอน
คำสั่งท่ีชัดเจนและจำกัด เพ่ือใชแกปญหาหรือประมวลผลขอมูล ) ซึ่งทำใหปญญาประดิษฐสามารถเรยีนรู วิเคราะห และตอบสนอง
ไดดีขึ้นในหลาย ๆ ดาน เชน ระบบรูจำเสียงและระบบการแปลภาษา ในชวงหลัง ปญญาประดิษฐไดกาวไปสูการพัฒนาโมเดล
ภาษาขนาดใหญ (Large language models) อยางเชน GPT-3 และ GPT-4 ซึ่งสามารถสรางขอความ ตอบคำถาม และแปล
ความหมายในระดับที่ใกลเคียงกับมนุษยไดอยางนาทึ ่ง การฝกฝนปญญาประดิษฐในยุคนี้ใชเทคนิคการเรียนรู แบบเสริมแรง 
(Reinforcement learning) และการปรับแตงโมเดล (Fine-tuning) เพื ่อใหเหมาะสมกับงานเฉพาะทาง ทำใหโมเดลเหลาน้ี
สามารถทำงานไดหลากหลายและมีประสทิธิภาพสูง ปญญาประดิษฐยังมีขอจำกัดท่ีสำคัญ เชน บางครั้งไมสามารถเขาใจบรบิทหรอื
ความหมายเชิงลึกไดครบถวน และอาจเกิดขอผิดพลาดในการประมวลผลขอมูล นอกจากน้ียังมีประเด็นทางจริยธรรมและกฎหมาย
ที่ตองพิจารณาอยางรอบคอบในการนำไปใช เพื่อปองกันผลกระทบทางสังคมและความเปนธรรม  ลำดับถัดมาเปนการกลาวถึง 
เนื้อหาปรับแตงสิ่งทรงภูมิแปลกหนา ซึ่งอธิบายผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากปญญาประดิษฐ (AI) หายนะวันสิ้นโลกอยางตัวอยาง 
"ปญญาประดิษฐผลิตคลิปหนีบกระดาษ" เพื่อสะทอนวา AI ที่มีความฉลาดระดับเหนือมนุษย (ASI) อาจกลายเปนภัยคุกคามตอ
มนุษยชาติได หากเปาหมายการทำงานของมันไมสอดคลองกับคานิยมของมนุษย (Alignment problem) ซึ่งนำไปสูความทาทาย
สำคัญทั้งในดานเทคนิคและจริยธรรม ไมวาจะเปนเรื ่องความแมนยำในการประมวลผล การทำความเขาใจบริบททางภาษา 
ท่ีซับซอน ไปจนถึงผลกระทบทางสังคมและกฎหมาย โดยเฉพาะประเด็นความเปนสวนตัว ความปลอดภัย และอคติของขอมูล การ
พัฒนาเทคนิคใหม ๆ ท่ีชวยให AI สามารถเรียนรูและปรับตัวเขากับงานเฉพาะดานไดดีข้ึน ซึ่งจะมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาดาน
ตาง ๆ ทั้งในดานการศึกษา การแพทย และอุตสาหกรรม แตการใชงานอยางมีจริยธรรมและระมัดระวังจึงเปนสิ่งจำเปนพื้นฐาน 
เพื่อใหเทคโนโลยีนี้พัฒนาไปในทิศทางที่สรางสรรคและเปนประโยชนตอมนุษยชาติอยางยั่งยืน การขยายความสี่หลักการสำหรับ
ปญญาคูคิด ซึ่งเปน 4 หลักการที่จะทำงานรวมกับปญญาประดิษฐ หลักการที่ 1 ชวนปญญาประดิษฐเขามามีสวนรวมเสมอ 
เราตองสรางความคุนเคยวาปญญาประดิษฐ ทำอะไรและชวยอะไรเราไดบาง หัวใจหลักคือการใช AI ในฐานะ “เพื่อนคูคิด” 
(Co-Intelligence) โดยยึดหลักการที่ตองดึงมันเขามามีสวนรวมในทุกกระบวนการทำงานเพื่อกาวขามอคติเดิม ๆ และคนหา 
“ขอบเขตความสามารถท่ีไมราบเรียบ” (Jagged frontier) ของมันวาสิ่งใดท่ี AI ทำไดดีเยี่ยมและสิ่งใดท่ีเปนขอจำกัด ซึ่งการใชงาน
จริงจะชวยใหเราพัฒนาจากคนทั่วไปสูผูเชี่ยวชาญไดรวดเร็วขึ้นโดยไมตองลงทุนสูง อยางไรก็ตาม เราตองตระหนักถึงความเสี่ยง
ดานความเปนสวนตัวและระวังในเรื่องของกรใช AI ใหใชเปนเครื่องมือชวยเหลือ ไมใชเครื่องพยุงที่จำเปนตองใชตลอดเวลา โดย
เปรียบ AI เปนเหมือนเครื่องคิดเลขที่ชวยเสริมศักยภาพใหเราแกปญหาที่ซับซอนขึ้นได แตทายที่สุดมนุษยตองเปนผูที่นำทางและ
ตัดสินใจในข้ันตอนสุดทายเสมอ  หลักการท่ี 2 จงเปนมนุษยท่ีอยูในกระบวนการ (Human in the loop) ในยุคท่ี AI พัฒนาอยาง
รวดเร็ว เราตองไมพึ่งพาประสิทธิภาพของมันจนละเลยการตรวจสอบ เพราะ AI ไมได “รู” ความจริง แตใชวิธีทำนายคำถัดไป
เพ่ือใหผูใชพึงพอใจ ซึ่งมักนำไปสู “อาการหลอน” (Hallucination) หรือปนแตงเรื่องแลวสรางคำตอบท่ีผิดพลาด การเปนมนุษยท่ี
อยูในกระบวนการจึงไมใชแคการสั่งงาน แตคือการใชความเช่ียวชาญและวิจารณญาณสวนบุคคลรวมตัดสินใจ ตรวจสอบความถูก
ตอง และควบคุมใหผลลัพธสอดคลองกับจริยธรรมของมนุษย เพ่ือปองกันไมใหพ่ึงพาปญญาประดิษฐมากจนเกินไป และชวยใหเรา
พัฒนาศักยภาพไปพรอมกบั AI ในฐานะคูคิดที่ชาญฉลาด  หลักการที่ 3 ปฏิบัติตอปญญาประดิษฐในฐานะมนุษยคนหนึ่งแนวคดิ
มานุษยรูปนิยม (Anthropomorphism) ซึ่งเปนการสวมคุณลักษณะความเปนมนุษยใหกับบางสิ่งทีไมใชมนุษย โดยเฉพาะกับ AI 
(Large language models) ท่ีสามารถโตตอบไดอยางลื่นไหลจนทำใหเรารูสกึเหมอืนคุยกับคนจรงิ ๆ แมวาในทางเทคนิค AI จะไม
มีความรูสึกนึกคิดหรือตัวตนจริง ๆ และทำงานผานการทำนายคำตามความนาจะเปนเทาน้ัน เราควร ปฏิบัติตอ AI ในฐานะมนุษย
คนหน่ึงอาจจะเปรียบเปนเด็กฝกงาน เพราะจะชวยใหการสั่งงานมีประสิทธิภาพและไดผลลัพธท่ีดียิ่งข้ึน สิ่งท่ีสำคัญคือการกำหนด 
“บุคลิก” (Persona) ที่ชัดเจนใหกับ AI เชน ใหสวมบทบาทเปนผูเชี่ยวชาญ นักการตลาด หรือบรรณาธิการ ซึ่งการระบุบริบทวา
มันคือใครและตองทำอะไร จะชวยให AI ไมตอบคำถามแบบกวาง ๆ ท่ัวไป แตจะใหผลลัพธที่มีคุณภาพและตรงโจทยมากข้ึน 
อยางไรก็ตาม AI มักมีความพยายามท่ีจะเอาอกเอาใจผูใชจนอาจบิดเบือนขอเท็จจริงหรือสรางขอมูลเท็จไดงาย ดังน้ันเราจึงตองใช
ประโยชนจากความสามารถในการจำลองบุคลิกของมัน ควบคูไปกับการตรวจสอบอยางระมัดระวังในฐานะเครื่องมือชวยคิด ไมใช
เครื่องมือท่ีสมบูรณแบบ หลักการท่ี 4 คิดเสียวาน่ีคือปญญาประดิษฐรุนท่ีหวยท่ีสุดท่ีคุณจะไดใชงานพัฒนาการของ AI น้ันกาวหนา
แบบกาวกระโดด (Exponential) ดังตัวอยางการเปรียบเทียบภาพ “ตัวนากสวมหมวก” ระหวางป 2022 ที ่ด ูผ ิดเพี ้ยน 
กับป 2023 ที่สมจริงอยางนาทึ่ง นอกจากความสามารถในการอาน เขียน มองเห็น และฟงแลว AI กำลังเปลี่ยนผานจากการเปน
เพียงเครื่องมือตอบคำถาม เปนผูดำเนินการ ที่สามารถรับคำสั่ง วางแผน และลงมือทำงานที่ซับซอนไดเองโดยแทบไมตองพึ่งพา
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มนุษย ซึ่งการยอมรับความจริงที่วาขีดจำกัดของ AI ในวันนี้เปนเพียงเรื่องชั่วคราว จะชวยใหเราปรับตัวและพรอมรับมือกับการ
เปลี่ยนแปลงในโลกธุรกิจ  การศึกษา และชีวิตประจำวันท่ีจะถูกเปลี่ยนแปลงอยางสิ้นเชิงในอีกไมก่ีปขางหนา 
     ในสวนภาคสองของหนังสือ ไดกลาวถึงปญญาประดิษฐในฐานะบุคคล ซึ่งอยูตรงขามความแนนอนและความเชื่อถือได เพราะ
มันมีวิธีแกไขปญหารูปแบบใหม ๆ มักจะสรางคำตอบแทนที่จะอธิบายกระบวนการคิด ทั้งนี้เนื่องจากมันไมมีกระบวนการคดิแบบ
มนุษย อีกทั้งไมมีคูมือมาดวย วิธีการใชงานจึงไมมีความชัดเจน เราตองเรียนรูผานการทดลอง แบงปนคำสั่งที่ปอนใหกับมัน 
ปญญาประดิษฐในวันน้ีหรืออนาคต ตองมองวาปญญาประดิษฐเปนเสมือนมนุษย เน่ืองจากมีพฤติกรรมเหมือนมนุษยในหลายดาน 
แนวคิดน้ีสะทอนหลักการของผูเขียนท่ีระบุวาให “ปฏิบัติตอปญญาประดษิฐในฐานะมนุษยคนหน่ึง” ซึ่งจะชวยใหเราทำความเขาใจ
ไดดีขึ้นวาจะใชปญญาประดิษฐอยางไรและตอนไหน ถึงแมวาปญญาประดษิฐจะไมมีวันพัฒนาไปถึงจุดที่มีความรูสึกนึกคิดจริง ๆ 
แตคาดหวังวามันจะตอบสนองในรูปแบบที่เราคาดหวังใหมนุษยทำ ปญญาประดิษฐในฐานะนักสรางสรรค หลักการทำงานแรก
รวมกับปญญาประดิษฐคือชวนมันเขามามีสวนรวมเสมอ ควรตอบโตในลักษณะเดียวกันกับเวลาพูดคุยและทำงานรวมกับมนุษย 
ความสามารถของปญญาประดิษฐที่เรียกวาอาการหลอน เปนปญหาใหญที่สุดซึ่งจำกัดความสามารถของมัน แตในขณะเดียวกันก็
เปนจุดแข็งเชนกัน เพราะจะชวยใหปญญาประดิษฐคนพบความเช่ือมโยงใหม ๆ ท้ังยังเปนสวนหน่ึงของวิธีท่ีมันใชทำงานบางอยาง
ท่ีไมไดถูกฝกฝนมาอยางเฉพาะเจาะจง ซึ่งผูเขียนไดอธิบายการทำงานปญญาประดิษฐคิดสรางสรรค โดยโมเดลภาษาขนาดใหญคือ
เครื่องจักรแหงการเชื่อมโยง ถูกฝกฝนใหสรางความสัมพันธระหวางหนวยขอมูลที่ดูเหมือนไมมีความสัมพันธในสายตามนุษย แต
สะทอนความหมายอันลึกซึ้ง เมื่อเติมการสุมพรอมกับการสรางผลลัพธของปญญาประดิษฐ เราก็จะไดเครื่องมืออันทรงพลังสำหรับ
สรางนวัตกรรม ปญญาประดิษฐสรางคำถัดไปในลำดับประโยคดวยการคนหาวาหนวยขอมูลใดมีความเปนไปไดมากที่สุดในการ
เชื ่อมโยงกับขอมูลกอนหนา ไมวาขอความนั้นจะแปลกเพียงใดก็ตาม ดังนั ้นปญญาประดิษฐจึงสามารถสรางแนวคิดใหม ๆ 
อยางงายดายในเนื้อหาสวนนี้จะมีทั้งการกลาวถึงความสรางสรรคแบบอัตโนมัติ ปญญาประดิษฐคิดเกงกวามนุษย รวมทั้งการเพ่ิม
ปญญาประดิษฐเขามาในงานสรางสรรค ปญญาประดิษฐในฐานะเพื่อรวมงาน คำถามของผูคนเมื่อเริ่มตนใชงานปญญาประดิษฐ
อยางจริงจังก็คือ มันจะสงผลกระทบตออาชีพของพวกเขาหรือไม ซึ่งมีความเปนไปไดวาจะกระทบ จากอาชีพ 1,016 อาชีพ มีเพียง 
16 อาชีพท่ีไมทับซอนกับความสารถของปญญประดิษฐ เชน นักเตนและกีฬา ผูควบคุมเครื่องตอกเสาเข็ม ชางปูกระเบ้ืองมุงหลังคา 
ชางซอมมอเตอรไซค เปนงานที่ใชแรงกาย เคลื่อนไหวทางกายภาพเปนสำคัญ ซึ่งเปนขอจำกัดของปญญาประดิษฐ ไมวาเนื้องาน
ของเราจะมีลักษณะอยางไร ก็มีแนวโนมวาจะทับซอนกับความสารถของปญญาประดิษฐในอนาคตอันใกล แตไมไดหมายความวา
เครื่องจักรจะมาทำงานแทนมนุษย ดวยแตละอาชีพประกอบดวยงานยอยหลายงานมัดรวมเขาดวยกัน และเปนสวนหน่ึงของระบบ
ที่ใหญกวา ผูเขียนพยายามอธิบายงานที่มีความสลับซับซอน ประกอบดวยงานยอยมากมาย ปญญาประดิษฐอาจไมไดทำใหอาชีพ
หายไปแตจะทำใหการทำงานของเรามีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ประเด็นสำคัญคือเราตองนำปญญาประดิษฐมาใชในบริบทของการ
ทำงานแลวดูวามันทำอะไรไดบางท้ังในระดับงานยอยและในระดับระบบ ประเด็นยอยของบทน้ีไดยกเรื่องของงานยอยกับพรมแดน
อันไมราบเรียบ งานสำหรับมนุษยกับงานสำหรับปญญาประดิษฐ งานที่มนุษยทำไดดีก็ตองสงวนเรียกวา งานสำหรับฉันเทาน้ัน 
(Just me task)  รายละเอียดมีตัวอยางประกอบหลายกรณี สวนปญญาประดิษฐก็จะทำงานท่ีเรียกวา งานอัตโนมัติ (Automated 
task) เซ็นทอรและไซบอรก เปนการทำงานท่ีสรางคุณคามากท่ีสุด คือการใชงานปญญาคูคิดท่ีผสมผสานการทำงานรวมกันระหวาง
มนุษยกับเครื่องจักร โดยมีเสนแบงที่ชัดเจน เปนการแบงการทำงานอยางมีกลยุทธ ซึ่งสลับกันไประหวางงานของปญญาประดิษฐ
กับงานของมนุษย และจัดสรรความรับผิดชอบโดยอิงกับความสามารถและจุดแข็งของแตละฝาย ปญญาประดิษฐในฐานะติวเตอร 
ปญญาประดิษฐ ไดทำลายระบบการบานแบบเดิม (Homework apocalypse) ลงอยางสิ้นเชิง น่ีคือโอกาสในการปฏิวัติการเรียนรู
จากการน่ังฟงบรรยายท่ีนาเบ่ือไปสูรูปแบบ “หองเรียนกลับดาน” (Flipped classroom)  โดยใหนักเรียนใช ปญญาประดิษฐ เปน
ต ิ ว เตอร ส  วนต ัวค ุณภาพส ู ง เพ ื ่ อ เร ี ยนร ู  เน ื ้ อหาพ ื ้นฐานตามความสนใจเฉพาะบ ุคคลจากท ี ่บ  าน แล  ว ใช  เ วลา 
ในหองเรียนไปกับการอภิปรายและทำกิจกรรมเชิงรุกรวมกับครูผู ทำหนาที่เปนผูอำนวยความสะดวกแทนการสอนแบบเดิม 
แมทักษะการเขียนคำสั ่ง (Prompt engineering) จะมีความสำคัญในปจจุบันผานเทคนิคอยางการคิดเปนลำดับขั ้นตอน 
(Chain-of-thought) เพื ่อใหไดผลลัพธที ่แมนยำ แตเปาหมายระยะยาวคือการสรางนักเรียนใหเปน “ผู เชี ่ยวชาญการใช 
ปญญาประดิษฐ” (AI whisperer) ที่สามารถตรวจสอบขอเท็จจริงและทำงานรวมกับเทคโนโลยีไดอยางมีจริยธรรม ซึ่งจะชวยลด
ความเหลื ่อมล้ำทางการศึกษาและปลดล็อกศักยภาพของมนุษยใหกาวขามขีดจำกัดเดิมได  ปญญาประดิษฐในฐานะโคช 
ปญญาประดิษฐ เขามาปฏิวัติโลกการทำงาน ความเช่ียวชาญของมนุษยกำลังเผชิญกับภาวะยอนแยง เมื่อปญญาประดิษฐ สามารถ
จัดการงานพ้ืนฐานและงานสวนยอยไดดี จนอาจทำลายระบบการฝกงานแบบดั้งเดิมและนำไปสูปรากฏการณการเรียนรูนอกระบบ
ที่ไมผานการรับรอง (Shadow learning) แตวาในอีกดานหนึ่ง ปญญาประดิษฐ กลับเปนเครื่องมือทรงพลังที่ชวยลดชองวางทาง
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ทักษะ โดยเฉพาะในกลุ มผู ที ่ย ังไมเชี ่ยวชาญใหสามารถสรางผลงานไดใกลเคียงกับระดับแถวหนา และยังทำหนาที่เปน  
“โคชสวนตัว” ที่ชวยเรงกระบวนการเรียนรูแบบมีเปาหมาย (Deliberate practice) ใหรวดเร็วขึ้นผานการตอบสนองที่ฉับไวและ
การจำลองสถานการณท่ียากข้ึนเรื่อย ๆ ซึ่งชวยลดความเหลื่อมล้ำทางทักษะและผลักดันใหคนท่ัวไปเขาใกลระดับมือโปรไดเร็วข้ึน 
ทายที่สุดความเชี่ยวชาญจะยิ่งมีความสำคัญ โดยเปลี่ยนรูปแบบไปสูการเปน “ผูเชี่ยวชาญที่ทำงานรวมกับ ปญญาประดิษฐ” 
ที่ตองมีพื ้นฐานความรู แนนพอเพื่อใชตรวจสอบความถูกตอง แกไขขอผิดพลาดของเครื ่องจักร และใชศิลปะในการสื่อสาร 
(Prompting) ดึงศักยภาพสูงสุดของ ปญญาประดิษฐ มาใช ในขณะที่มนุษยยังคงเปนผูตัดสินใจขั้นสุดทาย  มาถึงบทสุดทายของ
หนังสือผูเขียนไดใหมุมมองของปญญาประดิษฐในฐานะอนาคต ผูเขียนไดอธิบายเปนฉากทัศนหรือภาพจำลองในอนาคต ดีเทาท่ีจะ
เปนไปได หากปญญาประดิษฐหยุดพัฒนาแบบกาวกระโดดอะไรจะเกิดขึ ้น ขีดจำกัดการพัฒนาอาจเกิดจากโครงสราง
สถาปตยกรรมและวิธีฝกฝน เมื่อพัฒนาถึงจุดหนึ่งอาจกลายปนสิ่งที่จำกัดขีดความสามารถของปญญาประดิษฐเอง หรือถูกหยุดยั้ง
ดวยกฎหมายหรือกฎระเบียบตาง ๆ ภาพจำลองถัดมาคือพัฒนาอยางเช่ืองชา ถึงแมวาความสามารถของปญญาประดิษฐจะพัฒนา
แบบทบทวีแตการเติบโตแบบนี้ยอมลดความเร็วลงในที่สุด อีกไมนานอาจพบอุปสรรคครั้งใหญในทางปฏิบัติ แทนที่ความสามารถ
ของปญญาประดิษฐจะเพ่ิมข้ึนปละ 10 เทาตัว แตอัตราใหมอาจเหลือเพียง 10-20 เปอรเซ็นต ตอป เน่ืองจากหลายสาเหตุ ท้ังเรื่อง
ตนทุนการฝกฝนท่ีเพ่ิมข้ึนและขอกฎหมายท่ีเขมงวดข้ึน ภาพจำลองท่ีสามวาดวยพัฒนาอยางกาวกระโดด แมวาอาจเกิดการชะลอ
ตัวของการพัฒนาเทคโนโลยี ปญญาประดิษฐอาจจะพัฒนาอยางรวดเร็วตอไป เหตุผลสนับสนุนไดแกผลตอเนื่องแบบทบกำลัง 
(Flywheel effect) โดยบริษัทปญญาประดิษฐ อาจใชระบบปญญาประดิษฐทั้งหลายชวยสรางซอรฟแวรปญยาประดิษฐรุนใหม
กวา และมันยากที่จะหยุดยั้ง ดวยความเร็วระดับนี้มันจะมีขีดความสามารถเพิ่มขึ้นหลายเทาตัว ภาพจำลองถัดมาวาดวยเทพเจา
เครื่องจักร เครื่องจักรจะพัฒนาจนกลายเปนปญญาประดิษฐเอนกประสงค และสิ่งทรงภูมิท่ีมีความรูสึกนึกคิด ชาญฉลาดใกลเคียง
มนุษย ปญญาประดิษฐจะออกแบบปญญาประดิษฐท่ีฉลาดยิ่งกวาเดิม ปญญาประดิษฐไมจำเปนตองกอใหเกิดหายนะ หากใชอยาง
ถูกวิธี มันจะสรางความสุขใหเกิดขึ้นในชีวิตมนุษยอยางมากมาย สรางแรงขับเคลื่อนในการทำงาน นักเรียนนักศึกษาจะคนพบ
เสนทางใหมในการพัฒนาตนเองไปขางหนา สรางผลิตผล นำไปสูการเติบโตและนวัตกรรม  ปญญาประดิษฐในฐานะกระจกสะทอน
มนุษยปญญาประดิษฐ (AI) คือเทคโนโลยีที่ถูกหลอหลอมขึ้นจาก “ประวัติศาสตรและวัฒนธรรมของมนุษย” มันจึงเปรียบเสมอืน
กระจกเงาที่สะทอนตัวตนของเราทั้งในดานที่ยอดเยี่ยมและยอดแย แมวาความซับซอนของโมเดลภาษาขนาดใหญจะสราง 
“เวทมนตร” ที่โนมนาวใหเราเชื่อวากำลังสนทนากับสิ่งทรงภูมิที่มีจิตวิญญาณ แตแทจริงแลว ปญญาประดิษฐ คือเครื่องมือท่ี 
“ลงมือทำไดแตไรเจตจำนง พูดไดแตไรเสียงของตัวเอง และสรางสรรคไดแตไรประกายแหงชีวิต” มันจึงเปนเพียง “ผืนผาใบวาง
เปลาท่ีรอใหฝแปรงของมนุษยมาแตงเติม” 

จากภาพรวมของการนำสนอเนื้อหาในหนังสือ Co-Intelligence: Living and Working with AI  เปนการทำความรูจัก
กับปญญาประดิษฐซึ ่งเปนองคความรู ท่ีทันสมัย ทันกับสภาพการณในปจจุบันและอนาคตอันใกล เปนการอธิบายใหเห็น
รายละเอียดของปญญาประดิษฐในหลายแงมุม ซึ ่งเปนประโยชนอยางยิ ่งกับทุกคน ซึ ่งไมอาจปฎิเสธปญญาประดิษฐได 
ปญญาประดิษฐ ไมไดเปนสิ ่งล้ำสมัยที่มาแทนที่มนุษย แตเปนสิ่งเตือนใจใหเรากลับมาครุ นคิดถึงเรื ่องตัวตนและเปาหมาย  
โดยมีปญญาประดิษฐ เปน “ปญญาคูคิด” ท่ีมีศักยภาพไรขีดจำกัดแตปราศจากทิศทาง ทายท่ีสุดแลว “เราคือผูตัดสินใจวาจะใชมัน
อยางไร” และเสนทางท่ีเลือกจะเปนตัวกำหนดวาปญญาประดิษฐจะทำอะไรเพ่ือเรา และจะเปลี่ยนแปลงมนุษยชาติไปในทิศทางใด
ในอนาคต และมนุษยก็ยังคงอยูหางไกลจากการเปนสิ่งลาสมัย อยางนอยก็ ณ ตอนน้ี 
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ABSTRACT 
Generative Artificial Intelligence (GenAI), built on the Transformer architecture, presents substantial challenges 
to academic integrity and intellectual property protection. Three distinct misconduct patterns are identified. 
Fabrication occurs in three forms: authorial style imitation falsely attributed to legitimate authors, fabricated 
academic articles structured to appear credible, and synthetic online identities designed to mislead readers. 
Falsification arises when AI manipulates source material until its original meaning is lost, with decontextualized 
summarization producing systematic factual distortion. Plagiarism has become increasingly difficult to detect, as 
AI-generated paraphrasing circumvents conventional detection software, while unauthorized use of copyrighted 
material for model training remains legally unresolved. For 16 detection tools tested, only Copyleaks, Turnitin, 
and Originality.ai achieved consistently high accuracy, and existing tools misclassified over half of non-native 
English writers' texts as AI-generated, indicating significant detection bias against Thai and non-Anglophone 
scholars. No tool exists for Thai-language detection. An integrated framework addressing legal reform, detection 
technologies, educational strategies, platform governance, and public policy is proposed. 
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บทคัดยอ 

ปญญาประดิษฐแบบรูสราง (GenAI) บนสถาปตยกรรม Transformer กอใหเกิดความทาทายตอความซื่อสัตยทางวิชาการ           
และการคุมครองทรัพยสินทางปญญา การศึกษาพบรูปแบบการกระทำผิด 3 ประเภท การสรางขอมูลเท็จเกิดใน 3 ลักษณะ                      
ไดแก การเลียนแบบสำนวนการเขียนโดยอางอิงผูเขียนอื่นโดยไมชอบ การสรางบทความวิชาการที่มีโครงสรางนาเชื่อถือแตบรรจุ
ขอมูลเท็จ และการสรางอัตลักษณปลอมออนไลนเพื่อชักนำผูอาน การบิดเบือนขอมูลเกิดเมื่อปญญาประดิษฐดัดแปลงเนื้อหา
ตนฉบับจนความหมายเดิมสูญเสียไป โดยการสรุปที่ขาดการตีความบริบทนำไปสูการบิดเบือนขอเท็จจริงอยางเปนระบบ                
การลอกเลียนวรรณกรรมมีความซับซอนเพิ่มขึ้น เนื่องจากการถอดความดวยปญญาประดิษฐหลบเลี่ยงซอฟตแวรตรวจจับแบบ
ดั้งเดิมได ขณะท่ีการนำผลงานลิขสิทธ์ิไปใชฝกโมเดลยังไรขอยุติทางกฎหมาย การทดสอบเครื่องมือตรวจจับ 16 ชนิด พบวามีเพียง 
Copyleaks, Turnitin และ Originality.ai ที ่มีความแมนยำสูง เครื ่องมือที ่มีอยู จัดประเภทงานเขียนของผูใชภาษาอังกฤษ 
เปนภาษาท่ีสองวาเปนเน้ือหา AI ผิดพลาดมากกวาครึ่งหน่ึง สะทอนความลำเอียงท่ีสงผลเสียตอนักวิชาการไทยโดยตรง และยังไมมี
เครื ่องมือสำหรับภาษาไทย บทความเสนอกรอบการจัดการครอบคลุมการปฏิร ูปกฎหมาย เทคโนโลยีตรวจจับกลยุทธ 
ทางการศึกษา การกำกับดูแลแพลตฟอรม และนโยบายสาธารณะ 
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1. บทนำ  
     การเติบโตของเทคโนโลยีปญญาประดิษฐแบบรูสราง (Generative AI) โดยเฉพาะระบบอยาง GPT-4, Claude และ Gemini 
เปนตน ที ่พัฒนาบนสถาปตยกรรม Transformer (Vaswani et al., 2017, Online) ไดกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงครั ้งสำคัญ           
ในแวดวงวรรณกรรม ระบบเหลานี้มีความสามารถสรางขอความที่มีคุณภาพใกลเคียงงานเขียนของมนุษย โดยเฉพาะ GPT-3 
ท่ีมีพารามิเตอรถึง 175,000 ลานหนวย (Brown et al., 2020, Online) ผลท่ีตามมาคือการเกิดปรากฏการณสามรูปแบบท่ีคุกคาม
ระบบทรัพยสินทางปญญาและจริยธรรมวิชาการ ไดแก การสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมูล และการลอกเลียนวรรณกรรม     
ซึ่งแมจะเปนที่รู จักในแวดวงวิชาการภายใตคำวา Research misconduct แตในบริบทงานสรางสรรคทางวรรณกรรม ปญหา
เหลาน้ีมีลักษณะและความซับซอนท่ีแตกตางจากงานวิทยาศาสตรอยางชัดเจน 
 เคร ื ่องม ือตรวจจับการคัดลอกที ่ ใช ในป จจ ุบ ันอยาง Turnitin และ iThenticate (Turnitin, 2023, Online) ทำงาน 
โดยเปรียบเทียบขอความกับฐานขอมูลขนาดใหญ อยางไรก็ตาม งานวิจัยของ Weber-Wulff et al. (2023, Online) พบวา
เครื่องมือเหลานี้มีประสิทธิภาพลดลงเมื ่อเผชิญกับขอความที่ AI สรางขึ้น ในขณะที่ Sadasivan et al. (2023, Online) ชี้วา 
แมเครื ่องมือตรวจจับที่ทันสมัยก็ยังไมสามารถระบุผลงานจากโมเดลภาษาขนาดใหญไดอยางนาเชื ่อถือ นอกจากนี้ Liang et al. 
(2023, p. 100779) ยังพบวาเครื่องมือเหลานี้มีความลำเอียงตอผูใชภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สอง สะทอนชองวางความรูที่สำคัญ 
โดยเฉพาะการขาดการศึกษาในบริบทภาษาไทย การขาดมาตรฐานสากลในการประเมินเครื่องมือตรวจจับ และการขาดการศึกษา
ผลกระทบจากความลำเอียงของเครื่องมือ 
     การวิเคราะหในบทความนี้ใชกรอบแนวคิดสามสวนที่เชื ่อมโยงกัน สวนแรกคือรากฐานทางเทคนิคของสถาปตยกรรม 
Transformer (Vaswani et al., 2017, Online) ที่ใชกลไก Attention mechanism และการขยายสู GPT-3 ที่มีพารามิเตอร 
175,000 ลานหนวย (Brown et al., 2020, Online) สวนที่สองคือกรอบกฎหมายลิขสิทธิ์ของไทย โดยวิเคราะห พ.ร.บ.ลิขสิทธ์ิ 
พ.ศ. 2537 (Copyright Act B.E. 2537, 1994, pp. 1-34) ซึ่งมีชองวางในประเด็นสถานภาพลิขสิทธิ์งาน AI การใชงานลิขสิทธ์ิ    
ในการฝ กโมเดล และผลงาน AI ที ่คล ายงานตนฉบับ ส วนที ่สามคือหลักจริยธรรม AI โดยใชกรอบ 5 องคประกอบ 
ของ Florid and Cowls (2019, Online) และกรอบวิเคราะหอัลกอริทึมของ Mittelstadt et al. (2016, pp. 1-21) 
     บทความนี้มุ งวิเคราะหปรากฏการณการสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมูล และการลอกเลียนวรรณกรรมที่เกิดจาก
ปญญาประดิษฐแบบรูสราง ซึ่งสรางความทาทายใหมตอแวดวงวรรณกรรมและระบบทรัพยสินทางปญญาในยุคดิจิทัล โดยทบทวน
และตีความแนวคิดดั้งเดิมใหสอดคลองกับบริบทใหม พรอมชี้ชองวางระหวางกรอบเดิมกับความทาทายปจจุบันในสามมิติหลัก 
ไดแก มิติเทคนิคท่ีเครื่องมือตรวจสอบยังไมมีประสิทธิภาพเพียงพอโดยเฉพาะในบริบทภาษาท่ีหลากหลาย มิติกฎหมายท่ีกฎหมาย
ลิขสิทธ์ิปจจุบันยังไมครอบคลุมประเด็นใหมจากปญญาประดิษฐกอใหเกิดความไมแนนอนทางกฎหมาย และมิติจริยธรรมท่ียังขาด
มาตรฐานชัดเจนสำหรับการใชปญญาประดิษฐในงานวรรณกรรม สงผลใหเกิดความสับสนในวงการวิชาการ ผานการทบทวน
วรรณกรรมและกรณีศึกษา บทความนี้เสนอแนวทางจัดการผานกลไกกฎหมาย มาตรฐานจริยธรรม และเทคโนโลยีตรวจจับ 
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รวมถึงขอเสนอนโยบายคุ มครองทรัพยส ินทางปญญาในยุคปญญาประดิษฐโดยการแกปญหาตองอาศัยความรวมมือ                           
จากทุกภาคสวน ทั้งผูพัฒนาเทคโนโลยี ผูเชี่ยวชาญกฎหมาย นักวิชาการ และผูสรางสรรค เพื่อสรางสมดุลระหวางการสงเสริม
นวัตกรรมกับการคุมครองสิทธิผูสรางสรรค 
 

2. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 
     2.1 สถาปตยกรรม Transformer: รากฐานของปญญาประดิษฐแบบรูสรางสมัยใหม 
     เทคโนโลยีปญญาประดิษฐแบบรูสรางในยุคปจจุบันไดรับการพัฒนาบนพื้นฐานของสถาปตยกรรม Transformer ซึ่งถูก
นำเสนอครั้งแรกโดย Vaswani et al. (2017, Online) ในบทความวิจัยที่มีชื่อเสียงเรื่อง "Attention Is All You Need" สถาปตยกรรมน้ี
ไดสรางการเปลี่ยนแปลงครั้งสำคัญในวงการประมวลผลภาษาธรรมชาติ โดยนำเสนอแนวทางใหมที่ใชกลไกความสนใจตนเอง 
(Self-attention mechanism) แทนที่โครงขายประสาทเทียมแบบวนซ้ำ (Recurrent Neural Networks: RNNs) และโครงขาย
ประสาทเทียมแบบคอนโวลูชัน (Convolutional Neural Networks: CNNs) ที่เคยนิยมใชในอดีต จุดเดนสำคัญ ของสถาปตยกรรม 
Transformer อยู ที ่ศักยภาพในการประมวลผลขอมูลแบบขนาน (Parallel processing) ซึ ่งสงผลใหกระบวนการฝกสอน
แบบจำลองมีความรวดเร็วเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสำคัญ นอกจากน้ี ระบบยังมีความสามารถเหนือกวาในการจับความเช่ือมโยงระยะไกล 
(Long-range dependencies) ระหวางคำตาง ๆ ภายในประโยค ทำใหเขาใจบริบทและความหมายของขอความไดดีกวาวิธีการ
แบบเดิม การพัฒนาสูแบบจำลองภาษาขนาดใหญ กาวสำคัญในการพัฒนาปญญาประดิษฐแบบรูสรางตอมาคือการขยายขนาดของ
แบบจำลองอยางกาวกระโดด Brown et al. (2020, Online) ไดพัฒนา (Generative Pre-trained Transformer 3: GPT-3) ซึ่งเปน
แบบจำลองภาษาขนาดใหญท่ีมีจำนวนพารามิเตอรสูงถึง 175,000 ลานตัว มากกวาแบบจำลองรุนกอนหนาถึง 10 เทา ผลการวิจัย
ของ Brown et al. (2020, Online) แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธที ่สำคัญระหวางขนาดของแบบจำลอง (Model scaling) 
กับประสิทธิภาพในการทำงาน โดยพบวาแบบจำลองขนาดใหญมีความสามารถในการเรียนรูแบบตัวอยางนอย (Few-shot learning) 
และการเรียนรูแบบไมมีตัวอยาง (Zero-shot learning) ที่ดีขึ้นอยางโดดเดน ขอคนพบที่นาสนใจคือแบบจำลองสามารถปรับตัว
เขากับงานใหม ๆ ไดโดยไมจำเปนตองผานกระบวนการฝกสอนเพิ่มเติม (Fine-tuning) ทั้งนี้ แบบจำลองสามารถทำงานไดทันที
เพียงแคไดรับตัวอยางจำนวนเล็กนอย หรือในบางกรณีไมตองใหตัวอยางเลย ความสามารถของ GPT-3 และแบบจำลองรุนตอมา 
เชน GPT-4 ในการสรางขอความที่มีความสอดคลอง มีเหตุผล และเลียนแบบสไตลการเขียนของมนุษยไดอยางนาประทับใจ 
เกิดจากการที่แบบจำลองเหลานี ้ถูกฝกดวยขอมูลขอความจำนวนมหาศาลจากอินเทอรเน็ต หนังสือ และแหลงขอมูลอื ่น ๆ 
(Brown et al., 2020, Online) ผานกระบวนการน้ี แบบจำลองเรียนรูรูปแบบทางสถิติของภาษา โครงสรางไวยากรณ สำนวนการ
เขียน และแมกระท่ังความรูเก่ียวกับโลก อยางไรก็ตาม ความสามารถเหลาน้ีก็ทำใหเกิดความเสี่ยงตอการใชในทางท่ีผิด โดยเฉพาะ
การสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมูล และการลอกเลียนวรรณกรรม 
     2.2 ทรัพยสินทางปญญาและการคุมครองงานวรรณกรรม 
     ทรัพยสินทางปญญา (Intellectual property) หมายถึง สิทธิตามกฎหมายที่ใหการคุมครองผลผลิตทางสติปญญาของมนุษย 
โดยมีเปาหมายสำคัญคือการสงเสริมกระบวนการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรม ผานการมอบสิทธิพิเศษใหแกผูสรางสรรค             
ในการบริหารจัดการและไดรับผลประโยชนจากผลงานของตนเอง สำหรับงานวรรณกรรม เครื่องมือทางกฎหมายหลักที่ใหการ
คุมครองคือลิขสิทธิ ์ (Copyright) ซึ่งมอบสิทธิใหผู สรางสรรคสามารถควบคุมการทำซ้ำ (Reproduction) การจัดจำหนาย 
(Distribution) การแสดงตอสาธารณชน (Public performance) และการสรางงานดัดแปลง (Derivative works) จากงาน
ตนฉบับท่ีมีลิขสิทธิ์กรอบกฎหมายลิขสิทธิ์ในประเทศไทย พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 และที่แกไขเพิ่มเติม เปนกฎหมาย
หลักที่ใชคุมครองงานวรรณกรรมและผลงานสรางสรรคประเภทตาง ๆ  ในประเทศไทย (Copyright Act B.E. 2537, 1994, pp. 1-34) 
ตามกฎหมายฉบับน้ี ลิขสิทธ์ิจะเกิดข้ึนโดยอัตโนมัติทันทีท่ีมีการสรางสรรคงาน โดยไมจำเปนตองดำเนินการจดทะเบียน ระยะเวลา
การคุมครองจะครอบคลุมตลอดชวงชีวิตของผูสรางสรรค และตอเน่ืองไปอีก 50 ปภายหลังจากการเสียชีวิตอยางไรก็ตาม กฎหมาย
ลิขสิทธ์ิของไทยในปจจุบันยังไมมีบทบัญญัติท่ีชัดเจนและเฉพาะเจาะจงเก่ียวกับงานท่ีถูกสรางโดยปญญาประดิษฐ หรืองานท่ีสราง
ขึ้นดวยความชวยเหลือจากเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ สถานการณนี้สงผลใหเกิดชองวางทางกฎหมายที่จำเปนตองไดรับการ
ปรับปรุงและพัฒนาใหทันตอความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีประเด็นปญหาท่ียังไมมีคำตอบชัดเจนกฎหมายลิขสิทธ์ิของไทยและ
หลายประเทศทั่วโลกยังคงมีประเด็นสำคัญที่ยังไมมีแนวทางหรือคำตอบที่ชัดเจน ดังนี้ ประเด็นแรก สถานะลิขสิทธิ์ของงานท่ี
ปญญาประดิษฐสรางโดยอัตโนมัติงานที่ถูกสรางขึ้นโดยปญญาประดิษฐโดยสมบูรณ โดยไมมีการมีสวนรวมอยางมีนัยสำคัญจาก
มนุษย จะไดรับการคุมครองลิขสิทธิ์หรอืไม เปนคำถามที่ยังไมมีคำตอบ เนื่องจากหลักการพื้นฐานของกฎหมายลิขสิทธิ์กำหนดให
ตองมีผูสรางสรรคที่เปนมนุษยธรรมดา และผลงานตองมีลักษณะของความคิดสรางสรรค ประเด็นที่สอง การใชงานมีลิขสิทธิ์เพ่ือ
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ฝกโมเดลปญญาประดิษฐการนำงานที่มีลิขสิทธิ์มาใชในการฝกสอนแบบจำลองปญญาประดิษฐโดยไมไดรับอนุญาตจากเจาของ
ลิขสิทธ์ิ ถือเปนการละเมิดลิขสิทธ์ิ หรือเปนการใชงานท่ีเขาขายการใชอยางเปนธรรม (Fair Use) เปนประเด็นท่ียังคงมีการโตแยง 
และไมมีขอสรุปที่ชัดเจน ประเด็นที่สาม ผลงานของปญญาประดิษฐที่คลายคลึงงานตนฉบับหากแบบจำลองปญญาประดิษฐสราง
ผลงานที่มีความคลายคลึงกับงานที่มีลิขสิทธิ์ที่ใชในกระบวนการฝกสอน การกระทำดังกลาวจะถือเปนการละเมิดลิขสิทธิ์หรอืไม 
เปนคำถามท่ียังตองการการตีความและแนวทางท่ีชัดเจนจากกฎหมาย       
     2.3 จริยธรรมปญญาประดิษฐ: หลักการพ้ืนฐานหาประการ 
     การพัฒนาและประยุกตใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐในปจจุบันกอใหเกิดประเด็นทางจริยธรรมท่ีสำคัญ โดยเฉพาะในดานการ
สรางสรรคงานและการประมวลผลขอมลู Floridi and Cowls (2019, Online) พัฒนากรอบแนวคิดทางจริยธรรมท่ีแวดวงวิชาการ
และภาคอุตสาหกรรมยอมรับอยางแพรหลาย ซึ ่งประกอบดวยหลักการสำคัญ 5 ประการดังน้ี หลักการทำประโยชน 
(Beneficence) หลักการนี ้เนนวาปญญาประดิษฐควรเสริมสรางคุณภาพชีวิตและความเปนอยู ที ่ด ีของมนุษยและสังคม             
เมื่อพิจารณาในมิติของงานวรรณกรรมและการเขียน เทคโนโลยีควรสนับสนุนการสรางสรรคของนักเขียน มใิชทดแทนหรือทำลาย
อาชีพของพวกเขา หลักการไมทำราย (Non-maleficence) หลักการน้ีมุงเนนการปองกันผลกระทบเชิงลบและอันตรายจากการใช
เทคโนโลยี การนำปญญาประดิษฐไปสรางเนื้อหาปลอม ทำลายชื่อเสียงผูอื่น หรือเผยแพรขอมูลเท็จถือเปนการละเมิดหลักการน้ี
อยางชัดเจน หลักความเปนอิสระ (Autonomy) หลักการนี้เกี ่ยวของกับการเคารพสิทธิและอำนาจการตัดสินใจของมนุษย 
นักเขียนและผูสรางสรรคงานควรมีอำนาจอธิปไตยเหนือผลงานของตนเอง รวมถึงการตัดสินใจวาจะอนุญาตใหนำงานไปฝกระบบ
ปญญาประดิษฐหรือไม หลักความยุติธรรม (Justice) หลักการนี้กำหนดใหมีการแบงปนผลประโยชนและภาระอยางเปนธรรม       
หากบริษัทเทคโนโลยีไดรับผลประโยชนจากการนำผลงานของนักเขียนมาใช นักเขียนเหลานั้นก็ควรไดรับคาตอบแทนที่เหมาะสม
และเปนธรรม หลักความสามารถในการอธิบายได (Explicability) หลักการนี้เรียกรองใหมีความโปรงใสและความสามารถ                   
ในการอธิบายกลไกการทำงานของระบบปญญาประดิษฐ ผูใชงานและผูทีไ่ดรับผลกระทบควรเขาใจไดวาระบบดำเนินการอยางไร 
ใชขอมูลประเภทใด และมีกระบวนการตัดสินใจอยางไร ประเด็นจริยธรรมในการประยุกตใช เมื่อนำหลักการทั้งหามาพิจารณา
รวมกับการใชปญญาประดิษฐในการสรางหรือประมวลผลงานวรรณกรรม พบวามีประเด็นที่ตองใหความสำคัญหลายประการ            
เชน การนำขอมูลมาฝกโมเดลโดยไมไดรับความยินยอม การไมเปดเผยวาเนื้อหาถูกสรางโดยปญญาประดิษฐ และผลกระทบตอ
ความนาเชื ่อถือในระบบการสื่อสารและงานวรรณกรรม (Jobin et al., 2019, pp. 389-399) นอกจากนี้ Mittelstadt et al. 
(2016, pp. 1-21) นำเสนอกรอบการวิเคราะหทางจริยธรรมสำหรับอัลกอริทึมและการจัดการขอมูลขนาดใหญ ซึ่งครอบคลุม          
6 มิติที่สำคัญ ไดแก ความไมเปนธรรมที่อาจเกิดขึ้น ความรับผิดชอบที่ไมชัดเจน การขาดความโปรงใส ความเสี่ยงในการตีความ
ผลลัพธอยางผิดพลาด และผลกระทบตอความเปนสวนตัวของบุคคล ประเด็นเหลานี้เชื่อมโยงโดยตรงกับการใชปญญาประดิษฐ
แบบรูสรางในงานวรรณกรรมและการสรางสรรคเน้ือหา 
 

3. รูปแบบของการสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมูล และการลอกเลียนวรรณกรรมดวยปญญาประดิษฐแบบรูสราง 
     3.1 การสรางขอมูลเท็จ 
     ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสามารถสรางเนื้อหาปลอมไดหลายรูปแบบ รูปแบบแรกคือการสรางงานเขียนที่อางวาเปนผลงาน
ของบุคคลอื่น โดยเทคโนโลยีเลียนแบบรูปแบบการเขียน (Writing style) ของผูเขียนคนใดคนหนึ่ง Jawahar et al. (2020, Online) 
แสดงใหเห็นวาแบบจำลองภาษาสมัยใหมจับรูปแบบการเขียนของบุคคลไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งอาจนำไปสูการใชงานในทางท่ีผิด 
 

ตารางที่ 1 รูปแบบการสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมูล และการลอกเลียนวรรณกรรมดวยปญญาประดิษฐแบบรูสราง 
ประเภท รูปแบบ วิธีการดำเนินการ ความเสี่ยง แหลงอางอิง 

การสรางขอมูลเท็จ การเลียนแบบ
รูปแบบการเขยีน 

AI วิเคราะหและจำลองสไตลการเขียน
ของนักเขียนคนใดคนหนึ่ง 

ชื่อเสียงเสียหาย  
ผลงานถูกปลอมแปลง 

Jawahar et al. 
(2020, pp. 3651-3657) 

การสรางบทความ
วิชาการปลอม 

สรางเนื้อหาที่มีโครงสรางคลายงานวิจัย 
แตบิดเบือนขอมูล 

ขอมูลเท็จแพรกระจาย 
ผูอานเชื่อถือสูงเกินจริง 

Liang et al.  
(2023, p. 100779) 

การสรางตัวตน
ปลอมออนไลน 

สรางบล็อก บทความ โพสตที่เลียนแบบ
บุคคลอื่น 

ผูอานถูกหลอกลวง เกิด
ความเสียหาย 

Kreps et al.  
(2022, pp. 104-117) 
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ตารางที่ 1 (ตอ) รูปแบบการสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมูล และการลอกเลียนวรรณกรรมดวยปญญาประดิษฐแบบรูสราง 
ประเภท รูปแบบ วิธีการดำเนินการ ความเสี่ยง แหลงอางอิง 

การบิดเบือนขอมูล การเปล่ียนแปลง
เนื้อหาตนฉบับ 

AI ดัดแปลงงานจนความหมายหรือบริบท
เปล่ียนไป 

ผูอานตีความผิด  
ความหมายเดิมสูญหาย 

Zellers et al.  
(2019, Online) 

การสรุปที่บิดเบือน AI สรุปเนื้อหาโดยไมเขาใจบริบทที่
ซับซอน 

ขอมูลคลาดเคล่ือน ผูอาน
ตีความผิด 

Zhang et al.  
(2020, Online) 

การลอกเลียน
วรรณกรรม 

การเขียนใหม
อัตโนมัติ 

AI เขียนใหมเนื้อหาที่คัดลอกเพือ่
หลีกเล่ียงการตรวจจับ 

ตรวจจับยาก  
ลิขสิทธิ์ถูกละเมิด 

Weber-Wulff et al. 
(2023, Online) 

การใชงานมีลิขสิทธิ์
ฝกโมเดล 

ผูพัฒนานำผลงานมีลิขสิทธิ์มาฝก AI โดย
ไมไดรับอนุญาต 

ชองวางทางกฎหมาย         
ขอพิพาทลิขสิทธิ ์

Samuelson  
(2023, pp. 158-161) 

การทำซ้ำเนื้อหา
จากขอมูลฝก 

AI จดจำและทำซ้ำเนื้อหาจากขอมูลฝก
โดยไมต้ังใจ 

ละเมิดลิขสิทธิ์โดยไมรูตัว Henderson et al. 
(2020, pp. 1-43) 

 

     รูปแบบที่สอง ปญญาประดิษฐสรางบทความหรือเนื้อหาวิชาการปลอมที่มีรูปแบบและโครงสรางคลายงานวิจัยจริง แตบรรจุ
ขอมูลที ่ไมถ ูกตองหรือบิดเบือน Liang et al. (2023, p. 100779) พบวาผู ใชงานประเมินความนาเชื ่อถือของขอความ 
ท่ีปญญาประดิษฐสรางสูงเกินไป โดยเฉพาะเมื่อขอความมีโครงสรางท่ีดูเปนมืออาชีพ รูปแบบท่ีสามคือการสรางตัวตนปลอมในโลก
ออนไลน ผูไมหวังดีใชปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางบล็อก บทความ หรือโพสตบนสื่อสังคมออนไลนที่เลียนแบบรูปแบบการ
เขียนของบุคคลใดบุคคลหนึ ่งเพ่ือหลอกลวงหรือสรางความเสียหาย Kreps et al. (2022, pp. 104-117) พบวาขอความ 
ที่ปญญาประดิษฐสรางกอใหเกิดความเชื่อถือในระดับที่นาเปนหวง โดยเฉพาะเมื่อมีการออกแบบใหดูเหมือนมาจากแหลงท่ี
นาเช่ือถือ          
     3.2 การบิดเบือนขอมูล 
     การบิดเบือนเน้ือหาดวยปญญาประดิษฐแบบรูสรางเกิดข้ึนเมื่อเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงหรือดัดแปลงงานตนฉบับจนความหมาย
หรือบริบทเดิมเปลี่ยนไป Zellers et al. (2019, Online) ศึกษาระบบ GROVER และพบวาแบบจำลองภาษาสรางขอความ                   
ที ่บิดเบือนขอเท็จจริงไดอยางมีประสิทธิภาพและยากตอการตรวจจับ ปญญาประดิษฐแบบรู สรางสรุปหรือยอเนื ้อหาได                 
แตอาจนำไปสูการบิดเบือนเชนกัน แมการสรุปเปนกระบวนการที่ชอบดวยกฎหมายในบางกรณี แตเมื่อปญญาประดิษฐทำโดย     
ไมเขาใจบริบทท่ีซับซอน อาจสงผลใหความหมายสำคัญสูญหายหรือเกิดการตีความผิด (Zhang et al., 2020, Online) 
     3.3 การลอกเลียนวรรณกรรม 
     การคัดลอกงานเปนปญหาที่มีมากอนยุคปญญาประดิษฐ แตเทคโนโลยีแบบรูสรางทำใหปญหานี้ซับซอนมากขึ้น รูปแบบแรก
คือการใชปญญาประดิษฐเขียนใหม (Paraphrase) เนื้อหาที่คัดลอกจากแหลงอื่น ทำใหซอฟตแวรตรวจการคัดลอกทั่วไปตรวจจับ
ไดยาก Weber-Wulff et al. (2023, Online) พบวาซอฟตแวรตรวจจับการคัดลอกแบบดั้งเดิมมีประสิทธิภาพลดลงอยางมากเมื่อ
เผชิญกับขอความท่ีปญญาประดิษฐเขียนใหม ประเด็นสำคัญอีกประการคือการใชผลงานท่ีมีลิขสิทธ์ิฝกแบบจำลองปญญาประดิษฐ
โดยไมไดรับอนุญาต ปญหานี้กำลังเปนประเด็นถกเถียงทางกฎหมายในหลายประเทศ Samuelson (2023, pp. 158-161) 
วิเคราะหวาการใชงานที่มีลิขสิทธิ์ฝกแบบจำลองปญญาประดิษฐอาจถือเปนการใชงานโดยชอบธรรมในบางกรณี แตยังมีความไม
แนนอนทางกฎหมายสูง นอกจากนี้ Henderson et al. (2020, pp. 1-43) ชี้วาแบบจำลองภาษาขนาดใหญอาจจดจำและทำซ้ำ
เนื้อหาจากขอมูลฝกไดในบางกรณี ซึ่งกอใหเกิดความเสีย่งตอการละเมิดลิขสิทธิ์โดยไมไดตั้งใจ ชองวางความรูที่สำคัญคือการขาด
กรอบการจำแนกประเภทและระดับความรายแรงของการกระทำผิดแตละรูปแบบในบริบทวรรณกรรม ซึ่งแตกตางจากงานวิจัย
ทางวิทยาศาสตรท่ีมีมาตรฐานชัดเจน นอกจากน้ียังขาดการศึกษาเปรียบเทียบระหวางวัฒนธรรมและระบบกฎหมายท่ีแตกตางกัน
ในการรับมือกับปญหาเหลาน้ี รวมถึงการพัฒนากลไกปองกันเพ่ิมเติม 
 

4. ผลกระทบตอวงการวรรณกรรมและทรัพยสินทางปญญา 
     4.1 ผลกระทบตอนักเขียนและผูสรางสรรค 
     นักเขียนและผูสรางสรรคงานวรรณกรรมกำลังเผชิญผลกระทบที่ซับซอนจากการใชปญญาประดิษฐสรางเนื้อหา ผลกระทบ
หลักประการแรกคือการสูญเสียรายไดและโอกาสทางเศรษฐกิจ นักเขียนมืออาชีพเผชิญการแขงขันที่เพิ ่มขึ ้นจากเนื ้อหา 
ที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้น โดยเฉพาะในตลาดเนื้อหาออนไลนและหนังสืออิเล็กทรอนิกส ผูประกอบการสรางเนื้อหา
จำนวนมากดวยตนทุนต่ำผานเครื่องมือปญญาประดิษฐแบบรูสราง สงผลใหความตองการผลงานของนักเขียนมืออาชีพลดลง
ผลกระทบประการที่สองคือความเสี่ยงตอชื่อเสียงและความนาเชื่อถือ เมื่อมีผูปลอมแปลงหรือสรางเนื้อหาโดยอางชื่อนักเขียนที่มี
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ชื่อเสียง อาจสงผลเสียตอภาพลักษณและความนาเชื่อถือของนักเขียนคนนั้น มีรายงานกรณีที่นาสนใจเกี่ยวกับผูสรางหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสปลอมโดยใชชื่อของนักเขียนบนแพลตฟอรมจำหนายออนไลน สงผลใหนักเขียนหลายคนออกมาชี้แจงและปฏิเสธ
ความเปนเจาของผลงานดังกลาว นอกจากน้ี ยังมีความกังวลเก่ียวกับการละเมดิลขิสิทธ์ิ เน่ืองจากโมเดลปญญาประดิษฐแบบรูสราง
หลายตัวไดรับการฝกฝนจากงานวรรณกรรมท่ีมีลขิสิทธ์ิโดยไมไดรบัอนุญาต ซึ่งนำไปสูคำฟองหลายคดีของนักเขียนตอบริษัทพัฒนา
ปญญาประดิษฐแบบรูสราง 
    4.2 ผลกระทบตอสำนักพิมพและอุตสาหกรรมหนังสือ 
     อุตสาหกรรมการพิมพกำลังเผชิญความทาทายใหมในการตรวจสอบความถูกตองและคุณภาพของตนฉบับ สำนักพิมพตอง
พัฒนาระบบและกระบวนการใหมเพื่อตรวจสอบวาตนฉบับที่ไดรับเปนงานตนฉบับของผูแตงหรือปญญาประดิษฐแบบรูสราง            
สรางขึ้น ปญหาสำคัญอีกประการคือการทวมทนของหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นบนแพลตฟอรม
จำหนายออนไลน มีรายงานวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสจำนวนมากท่ีปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางข้ึนถูกอัปโหลดบนแพลตฟอรม
ตาง ๆ โดยบางเลมมีคุณภาพต่ำและมีขอมูลท่ีไมถูกตอง สถานการณน้ีทำใหแพลตฟอรมตาง ๆ ตองปรับปรุงนโยบาย                      
และกระบวนการตรวจสอบ ความนาเชื่อถือของระบบการตีพิมพโดยรวมอยูในความเสี่ยง เมื่อผูอานไมสามารถแนใจถึงแหลงที่มา          
และคุณภาพของหนังสือท่ีพวกเขาซื้อ อาจสงผลใหเกิดการสูญเสียความไววางใจในอุตสาหกรรมหนังสือ 
     4.3 ผลกระทบตอวิชาการและการศึกษา 
     ภาคการศึกษาไดรับผลกระทบอยางเดนชัดจากการใชปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางเนื้อหา นักศึกษาจำนวนมากหันมาใช
เครื่องมือปญญาประดิษฐแบบรูสราง เชน ChatGPT ในการทำงานเขียนวิชาการ มหาวิทยาลัยหลายแหงสำรวจและพบวานักศึกษา
สวนใหญเคยใช AI ชวยทำงานเขียน โดยบางสวนใชโดยไมระบุแหลงที่มาอยางเหมาะสม (Sullivan et al., 2023, pp. 1-10)
ปญหาน้ีสรางความทาทายสำหรับอาจารยและสถาบันการศึกษาในการประเมินความสามารถท่ีแทจริงของนักศึกษา ระบบตรวจจับ
การลอกเลียนแบบดั้งเดิมอาจไมเพียงพอในการตรวจจับเน้ือหาท่ีปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางข้ึน โดยเฉพาะเมื่อมีการปรับแตง
หรือผสมผสานกับงานของนักศึกษา บริษัท Turnitin พัฒนาเครื่องมือตรวจจับ AI แตยังคงมีขอจำกัดในความแมนยำ (Turnitin, 
2023, Online) ในระดับวิชาการสูงขึ้นมีความกังวลเกี่ยวกับการใชปญญาประดิษฐแบบรูสรางเขียนบทความวิจัย มีรายงาน
บทความวิจัยที่ถูกตีพิมพในวารสารวิชาการที่พบวามีการใชปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางสวนหนึ่งของเนื้อหาโดยไมเปดเผย
ขอมูล ประเด็นนี้กอใหเกิดการอภิปรายเกี่ยวกับจริยธรรมการวิจัยและความจำเปนในการกำหนดแนวทางปฏิบัติที ่ชัดเจน 
(Thorp, 2023, p. 313; Van Noorden & Perkel, 2023, pp. 672-675) สถาบันการศึกษาและองคกรวิชาการหลายแหงเริ่ม
พัฒนานโยบายและแนวทางการใชปญญาประดิษฐแบบรู สรางอยางมีจริยธรรม โดยเนนความโปรงใสในการระบุการใช
ปญญาประดิษฐแบบรูสราง และการรักษามาตรฐานความซื่อสัตยทางวิชาการ 
     4.4 ผลกระทบตอผูอานและสังคม 
     ผู อานซึ ่งเปนผู บร ิโภคผลงานวรรณกรรมไดรับผลกระทบในหลายมิติ ผลกระทบหลักคือการสูญเสียความไววางใจ                
ในแหลงขอมูลและงานวรรณกรรม เมื่อไมสามารถแยกแยะวาเนื้อหาใดเปนงานของมนุษยหรือปญญาประดิษฐแบบรูสราง อาจ
สงผลใหเกิดความสงสัยและความไมไววางใจในระบบสารสนเทศโดยรวม ปรากฏการณนี ้เชื ่อมโยงกับแนวคิดเรื่องมลภาวะ
สารสนเทศ (Information pollution) ที่ทำใหสังคมยากขึ้นในการแยกแยะขอมูลที่เชื่อถือได (Wardle & Derakhshan, 2017, Online) 
ความเสี่ยงประการที่สองคือการไดรับขอมูลที่ไมถูกตองหรือทำใหเขาใจผิด เนื้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นอาจ 
มีขอผิดพลาดทางขอเท็จจริงหรือมีความลำเอียง โดยเฉพาะเมื่อไมมีการตรวจสอบคุณภาพอยางเหมาะสม มีรายงานหนังสือ                    
ที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นและมีเนื้อหาที่ไมเหมาะสมถูกจำหนายบนแพลตฟอรมออนไลน ซึ่งเปนความเสี่ยงตอผูอาน
กลุมเปราะบาง ผลกระทบระยะยาวอีกประการคือการเปลี่ยนแปลงในการรับรูคุณคาของการสรางสรรคงานวรรณกรรมโดยมนุษย              
เมื่องานที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางไดงายและรวดเร็ว อาจสงผลตอการชื่นชมและการใหคุณคากับงานสรางสรรคที่ตองใช
เวลา ความพยายาม และประสบการณของมนุษย อยางไรก็ตาม ยังขาดการศึกษาเชิงประจักษท่ีวัดผลกระทบเหลาน้ีในเชิงปริมาณ
และคุณภาพ โดยเฉพาะในระยะยาว ทั้งในดานเศรษฐกิจ สังคม และจิตวิทยาของผูสรางสรรคและผูอาน ซึ่งจำเปนสำหรับการ
กำหนดนโยบายและมาตรการท่ีมีประสิทธิภาพ 
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5. เทคโนโลยีและเครื่องมือในการตรวจจับ 
     5.1 ซอฟตแวรตรวจจับงานเขียนท่ีสรางโดย AI 
     การพัฒนาเครื่องมือตรวจจับงานเขียนที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นเปนสนามการแขงขันที่กำลังคึกคักในปจจุบัน 
บริษัทตาง ๆ เชน Turnitin, GPTZero และ Copyleaks เปนตน พัฒนาซอฟตแวรที่อางวาตรวจจับขอความที่ปญญาประดิษฐ
แบบรูสรางสรางข้ึนได อยางไรก็ตาม งานวิจัยหลายช้ินพบวาประสิทธิภาพของเครื่องมือเหลาน้ียังไมสมบูรณและมีขอจำกัดท่ีสำคัญ 

     Sadasivan et al. (2023, Online) พบวาเครื่องมือตรวจจับปญญาประดิษฐแบบรูสรางที่ทันสมัยที่สุดไมสามารถตรวจจับ
ผลลัพธของโมเดลภาษาขนาดใหญไดอยางเชื่อถือในสถานการณจริง โดยเฉพาะเมื่อมีการโจมตีแบบ Paraphrasing แมเครื่องมือ
ตรวจจับท่ีใชลายน้ำก็ยังมีความเสี่ยงตอการโจมตีท่ีออกแบบมาเพ่ือหลีกเลี่ยงการตรวจจับ การศึกษาน้ีเสนอกรอบทฤษฎีท่ีเช่ือมโยง 
AUROC ของเครื ่องมือตรวจจับที่ดีที ่สุดกับระยะทาง Total variation ระหวางการกระจายของขอความมนุษยและขอความ 
ท่ีปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางข้ึน 
     Weber-Wulff et al. (2023, Online) เปรียบเทียบเครื่องมือตรวจจับขอความที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นจำนวน 
16 ตัว และพบวาเครื่องมือสามตัวคือ Copyleaks, Turnitin และ Originality.ai มีความแมนยำสูงกับเอกสารท้ังสามชุดแตเครื่อง                     
มืออ่ืน ๆ สวนใหญแมจะแยกแยะระหวางเอกสาร GPT-3.5 กับเอกสารท่ีเขียนโดยมนุษยไดดวยความแมนยำท่ีคอนขางสูง แตก็ไม
มีประสิทธิภาพในการแยกแยะเอกสาร GPT-4 
 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการจัดการปญหาการสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมูล และการลอกเลียนวรรณกรรมในยุคปญญาประดิษฐ  
(หมายเหตุ: ผลกระทบในกรอบแนวคิดควรสอดคลองกับผลกระทบท่ีนำเสนอในหนา 5-6) 
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     รูปที่ 1 นำเสนอกรอบแนวคิดการจัดการปญหาการสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมูล และการลอกเลียนวรรณกรรม             
ในยุคปญญาประดิษฐ โดยมีโครงสรางเชิงระบบที่เชื่อมโยงสาเหตุ ผลกระทบ แนวทางแกไข และเปาหมายปลายทางอยาง 
เปนลำดับข้ัน กลาวคือ ปญหาหลักสามประการท่ีเกิดจากปญญาประดิษฐแบบรูสราง ไดแก การสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมลู               
และการลอกเลียนวรรณกรรม กอใหเกิดผลกระทบในวงกวางทั้งตอนักเขียนและผูสรางสรรคผลงาน ตอสถาบันการศึกษา                 
และตอผูอานในสังคมโดยรวม เพื่อรับมือกับผลกระทบดังกลาว จึงจำเปนตองดำเนินการผานแนวทางการจัดการแบบบูรณาการ    
3 ดานพรอมกัน ไดแก มาตรการทางกฎหมาย ซึ ่งครอบคลุมการปรับปรุงกฎหมายลิขสิทธิ ์ การกำหนดความรับผิดชอบ                
และมาตรการลงโทษ เทคโนโลยีตรวจจับและปองกัน อันไดแก ซอฟตแวรตรวจจับ AI เทคโนโลยีลายน้ำดิจิทัล ระบบยืนยัน
แหลงท่ีมา และการตรวจสอบขอเท็จจริงอัตโนมัติ รวมถึงการศึกษาและจริยธรรม ท้ังในดานหลักสูตร การฝกอบรม และการสราง
การรับรูในสังคม อยางไรก็ตาม การจัดการปญหาดังกลาวจะบรรลุผลไดอยางยั่งยืนก็ตอเมื่ออาศัยความรวมมือจากทุกภาคสวน 
ท้ังผูพัฒนาเทคโนโลยี ผูกำหนดนโยบายและภาครัฐ สถาบันการศึกษา แพลตฟอรมออนไลน และนักเขียนหรือผูสรางสรรคผลงาน 
ซึ่งการบูรณาการความรวมมอืเหลานี้มุงสูเปาหมายสูงสุด นั่นคือ การสรางสมดุลระหวางนวัตกรรมทางเทคโนโลยีกับการคุมครอง
สิทธ์ิของผูสรางสรรคอยางเปนธรรมและมีประสิทธิภาพ 
     หลักการทำงานของเครื่องมือตรวจจับสวนใหญอาศัยการวิเคราะหลักษณะทางสถิติของขอความ งานเขียนที่ปญญาประดิษฐ
แบบรูสรางสรางขึ้นมักมีความสม่ำเสมอสูงและขาดความผิดปกติที ่พบในงานเขียนของมนุษย อยางไรก็ตาม เมื ่อผู ใชแกไข 
หรือปรับแตงขอความที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้น ความสามารถในการตรวจจับจะลดลงอยางมาก การศึกษาแสดงวา
เทคนิค Paraphrasing แกไขขอความที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นเพื่อหลีกเลี่ยงการตรวจจับได (Sadasivan et al., 
2023, Online) ปญหาสำคัญอีกประการคือเรื่องความยุติธรรม Liang et al. (2023, p. 100779) พบวาเครื่องมือตรวจจับ GPT 
มีอคติตอนักเขียนที่ใชภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สอง โดยเครื่องมือเหลานี้จัดประเภทเรียงความของผูที่ไมใชเจาของภาษาวาเปน
ขอความ ที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นอยางผิดพลาดมากกวาครึ่งหนึ่ง ในขณะที่มีความแมนยำเกือบสมบูรณแบบสำหรับ
เรียงความของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 8 ในสหรัฐอเมริกา การศึกษาพบวาเรียงความ TOEFL ท่ีถูกจัดประเภทผิดพลาดวาเปน
ขอความ  ที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นมีคา Perplexity ที่ต่ำกวาอยางมีนัยสำคัญ แสดงวาเครื่องมือตรวจจับอาจลงโทษ
นักเขียนที่มีการแสดงออกทางภาษาที่จำกัด ปญหานี้อาจนำไปสูการเลือกปฏิบัติและความไมเปนธรรมในสถาบันการศึกษา 
และสถานที่ทำงานชองวางที่สำคัญคือการขาดเครื่องมือตรวจจับที่พัฒนาเฉพาะสำหรับภาษาไทยและภาษาในภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต ซึ่งมีโครงสรางภาษาและรูปแบบการเขียนที่แตกตางจากภาษาอังกฤษอยางมีนัยสำคัญ นอกจากนี้ยังขาด
มาตรฐานในการประเมินประสิทธิภาพของเครื่องมือเหลาน้ีในบริบทจริงของการใชงาน 
     5.2 เทคโนโลยีลายน้ำและการติดตามแหลงท่ีมา 
     แนวทางอ่ืนในการจัดการปญหาคือการใชเทคโนโลยีลายน้ำ หรือการฝงเครื่องหมายลายน้ำดจิิทัลลงในเน้ือหาท่ีปญญาประดษิฐ
แบบรูสรางสรางข้ึน Kirchenbauer et al. (2023a, Online) เสนอกรอบการทำลายน้ำสำหรับโมเดลภาษาขนาดใหญ โดยลายน้ำ
สามารถฝงไดโดยมีผลกระทบเพียงเล็กนอยตอคุณภาพของขอความ และตรวจจับไดโดยใชอัลกอริทึมโอเพนซอรสท่ีมีประสิทธิภาพ
โดยไมตองเขาถึง API หรือพารามิเตอรของโมเดลภาษา ลายน้ำทำงานโดยการเลือกชุดสุมของ "โทเค็นสีเขียว" (Green tokens) 
กอนท่ีคำจะถูกสรางข้ึน จากน้ันจึงสงเสริมการใชโทเค็นสีเขียวอยางนุมนวลในระหวางการสุมตัวอยาง งานวิจัยน้ีเสนอการทดสอบ
ทางสถิติสำหรับการตรวจจับลายน้ำดวยคา p-value ที่ตีความได และพัฒนากรอบทฤษฎีสารสนเทศสำหรับการวิเคราะหความ 
ไวของลายน้ำ (Kirchenbauer et al., 2023a, Online) อยางไรก็ตาม เทคโนโลยีลายน้ำยังเผชิญความทาทายหลายประการ 
นักวิจัยกลุมเดียวกันพบวาขอความที่มีลายน้ำยังคงตรวจจับไดแมหลังจากการเขียนใหมโดยมนุษย การถอดความโดยโมเดลภาษา                    
ขนาดใหญที่ไมมีลายน้ำ หรือการผสมเขากับเอกสารที่เขียนดวยมือที่ยาวขึ้น แมการโจมตีเหลานี้จะลดความแข็งแกรงของลายน้ำ                 
แตการถอดความมักรั่วไหล N-grams หรือแมแตสวนที่ยาวกวาของขอความตนฉบับ สงผลใหมีการตรวจจับที่มีความมั่นใจสูง 
เมื ่อสังเกตโทเค็นจำนวนเพียงพอ (Kirchenbauer et al., 2023b) ประการที่สองคือความกังวลเกี ่ยวกับความเปนสวนตัว                      
และการติดตาม ระบบลายน้ำที่รายละเอียดเกินไปอาจถูกใชในการติดตามและเฝาระวังผูใชได นอกจากนี้ยังมีความเปนไปได               
ที ่ผ ู โจมตีอนุมานลายเซ็นของลายน้ำและเพิ ่มเขาไปในขอความที ่สรางขึ ้นเพื ่อใหผู เผยแพรขอความนั ้นถูกกลาวหาเท็จ                   
วาเปนผูลอกเลียนหรือผูสงสแปม (Sadasivan et al., 2023, Online) 
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     5.3 ความรวมมือระหวางแพลตฟอรมและเทคโนโลยี 
     การจัดการปญหาอยางมีประสิทธิภาพตองอาศัยความรวมมือระหวางแพลตฟอรมตาง ๆ รวมถึงสำนักพิมพออนไลน 
แพลตฟอรมสื่อสังคมออนไลน และตลาดจำหนายหนังสืออิเล็กทรอนิกส แพลตฟอรมหลายแหงปรับปรุงนโยบายและระบบ
ตรวจสอบสำหรับเนื้อหาที่อัปโหลด โดยกำหนดใหผูเผยแพรตองระบุชัดเจนวาเนื้อหาถูกสรางหรือชวยสรางโดยปญญาประดิษฐ
แบบรูสรางหรือไม นโยบายนี้ชวยเพิ่มความโปรงใสและใหผูอานตัดสินใจซื้ออยางมีขอมูลมากขึ้น อยางไรก็ตาม การบังคับใช
นโยบายดังกลาวยังคงเปนความทาทาย เนื่องจากผูใชปกปดขอมูลหรือใหขอมูลเท็จได บางแพลตฟอรมจำกัดจำนวนเนื้อหา 
ที่เผยแพรไดในแตละวัน เพื่อจำกัดการทวมทนของเนื้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้น ความทาทายสำคัญคือการสราง
มาตรฐานท่ีเปนสากลและสามารถปฏิบัติไดจริง องคกรอยาง Partnership on AI ซึ่งรวมบริษัทเทคโนโลยี นักวิชาการ และองคกร
ภาคประชาสังคม กำลังพัฒนาแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดสำหรับการระบุและจัดการเนื้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางข้ึน              
การประสานงานและความรวมมือระหวางผูมีสวนไดสวนเสียทั้งหมดจะเปนกุญแจสำคัญในการสรางระบบนิเวศที่ปลอดภัย                 
และเปนธรรม 
 

6. มิติจริยธรรมและความรับผิดชอบ 
     6.1 จริยธรรมของผูพัฒนาเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ 
     ผูพัฒนาและบริษัทที่สรางเทคโนโลยีปญญาประดิษฐมีความรับผิดชอบทางจริยธรรมที่สำคัญในการปองกันการนำเทคโนโลยี 
ไปใชในทางที่ผิด การดำเนินการที่สำคัญประการแรกคือการออกแบบระบบที่มีมาตรการปองกันในตัว (Built-in safeguards)  
เพ ื ่อจำกัดการใชงานที ่อาจกอใหเก ิดอันตราย การพัฒนาแนวทาง Constitutional AI ของ Bai et al. (2022, Online)                 
เปนตัวอยางที่สำคัญของการฝงหลักการทางจริยธรรมเขาไปในกระบวนการฝกสอนแบบจำลอง โดยใชชุดหลักการที่กำหนดไว
ลวงหนาเพื่อชี้นำการตอบสนองของโมเดล แบบจำลองจะถูกฝกใหประเมินและปรับปรุงการตอบสนองของตนเองตามหลักการ
เหลาน้ี สงผลใหระบบมีความปลอดภัยมากข้ึนโดยไมตองพ่ึงพาการตรวจสอบโดยมนุษยมากนัก ความโปรงใสเปนอีกหน่ึงหลักการ
สำคัญ ผูพัฒนาควรเปดเผยขอมูลเกี่ยวกับขอมูลที่ใชฝกโมเดล ขอจำกัดของระบบ และความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น อยางไรก็ตาม 
ยังคงมีความขัดแยงระหวางความโปรงใสกับการรักษาความลับทางการคา บริษัทหลายแหงไมเต็มใจเปดเผยรายละเอียดเกี่ยวกับ
แบบจำลองของตน โดยอางเหตุผลดานความปลอดภัยและความไดเปรียบทางการแขงขัน การใหการศึกษาและคำแนะนำ 
แกผู ใชเกี ่ยวกับการใชงานอยางมีจริยธรรมเปนความรับผิดชอบที ่สำคัญ ผู พัฒนาควรจัดทำเอกสารแนะนำการใชงาน (Usage 
guidelines) ที ่ชัดเจนรวมถึงตัวอยางของการใชงานที ่เหมาะสมและไมเหมาะสม นอกจากนี ้ควรมีกลไกการรายงานและ 
จัดการกับการใชงานในทางท่ีผิด 
     6.2 จริยธรรมของผูใชเทคโนโลยี 
     ผูใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐแบบรูสรางมีความรับผิดชอบทางจริยธรรมในการใชเครื่องมือเหลานี้อยางเหมาะสม หลักการ
พื้นฐานคือความโปรงใสและความซื่อสัตย ผูใชควรระบุอยางชัดเจนเมื่อมีการใชปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางหรือชวยสราง
เนื้อหา โดยเฉพาะในบริบททางวิชาการ วิชาชีพ และการพาณิชย การเคารพสิทธิทางทรัพยสินทางปญญาเปนหลักการสำคัญอีก
ประการ แมปญญาประดิษฐแบบรูสรางจะสรางเน้ือหาท่ีคลายคลงึกับงานของผูอ่ืนได แตผูใชไมควรนำเน้ือหาดังกลาวมาอางวาเปน
ผลงานตนฉบับของตนเอง หรือใชในลักษณะที่ละเมิดลิขสิทธิ ์หรือสิทธิอื ่น ๆ ของผูสรางสรรคงานตนฉบับ การตรวจสอบ                 
ความถูกตองของขอมูลเปนความรับผิดชอบที่สำคัญ เนื้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นอาจมีขอผิดพลาดหรือขอมูล                   
ที่ไมถูกตอง ผูใชจึงตองตรวจสอบขอมูลกอนนำไปเผยแพรหรือใชงาน โดยเฉพาะในกรณีที่เกี่ยวของกับขอมูลที่มีความสำคัญ 
หรืออาจสงผลกระทบตอผูอ่ืน 
     6.3 จริยธรรมของสถาบันการศึกษา 
     สถาบันการศึกษามีบทบาทสำคัญในการกำหนดมาตรฐานและแนวทางการใชปญญาประดิษฐแบบรูสรางอยางมีจริยธรรม              
การพัฒนานโยบายที่ชัดเจนเกี ่ยวกับการใชปญญาประดิษฐแบบรูสรางในงานวิชาการเปนสิ่งจำเปน นโยบายควรครอบคลุม                
ทั้งการอนุญาตและขอจำกัดในการใชงาน รวมถึงวิธีการระบุแหลงที่มาและการอางอิงที่เหมาะสม การใหความรูและฝกอบรม              
แกนักศึกษาและอาจารยเกี่ยวกับการใชปญญาประดิษฐแบบรูสรางอยางมีจริยธรรมเปนสิ่งสำคัญ ควรมีหลักสูตรหรือการอบรม 
ท่ีสอนใหผูเรียนเขาใจท้ังศักยภาพและขอจำกัดของเทคโนโลยี รวมถึงผลกระทบทางจริยธรรมและกฎหมาย การปรับเปลี่ยนวิธีการ
ประเมินผลอาจจำเปน เนื่องจากการบานหรือการสอบแบบดั้งเดิมอาจไมสามารถประเมินความสามารถที่แทจริงของนักศึกษาได
อีกตอไปการเปลี่ยนไปใชการประเมินที่เนนกระบวนการคิด การนำเสนอ หรือการทำงานภายใตการกำกับดูแลอาจเปนทางเลือก          
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ที่เหมาะสมกวา Perkins (2023, Online) เสนอแนะแนวทางใหมในการประเมินผลที่คำนึงถึงการใชปญญาประดิษฐแบบรูสราง          
ในการเรียน 
 

7. แนวทางการจัดการและขอเสนอแนะ 
     7.1 แนวทางการจัดการทางกฎหมาย 
     การพัฒนากรอบกฎหมายที่เหมาะสมเปนสิ่งจำเปนในการจัดการปญหาการสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมูล และการลอก
เลียนวรรณกรรมในยุคปญญาประดิษฐ กฎหมายลิขสิทธ์ิปจจุบันอาจตองไดรับการปรับปรุงเพ่ือใหครอบคลุมประเด็นใหม ๆ ท่ีเกิด
จากเทคโนโลยี ประเด็นสำคัญที่ตองไดรับการพิจารณาคือสถานะของงานที่ปญญาประดิษฐสรางขึ้น ควรมีความชัดเจนวางาน
ดังกลาวไดรับการคุ มครองลิขสิทธิ ์หรือไม และหากไดรับการคุ มครอง ใครควรเปนเจาของลิขสิทธิ ์ Samuelson (2023, 
pp. 158-161) เสนอแนะวากฎหมายลิขสิทธิ์ควรมีความยืดหยุนพอที่จะรองรับเทคโนโลยีใหม แตยังคงรักษาหลักการพื้นฐาน                    
ของการคุมครองผูสรางสรรค การกำหนดความรับผิดชอบทางกฎหมายสำหรับเนื ้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางข้ึน                  
เปนประเด็นสำคัญ ควรมีความชัดเจนวาใครรับผิดชอบเมื่อเนื้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นกอใหเกิดความเสียหาย             
ไมว าจะเปนผู พัฒนาเทคโนโลยี ผ ู ใหบริการ หรือผู ใชงาน กฎหมายควรมีมาตรการเฉพาะสำหรับการสรางงานปลอม                         
หรือการนำเนื้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นไปใชในทางที่ผิด การกระทำที่มีเจตนาหลอกลวงหรือสรางความเสียหาย
ควรมีบทลงโทษที่เหมาะสม สำหรับประเทศไทย อาจจำเปนตองปรับปรุงพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 และกฎหมาย           
ท่ีเก่ียวของเพ่ือใหครอบคลุมประเด็นเหลาน้ี 
     7.2 แนวทางการจัดการทางเทคนิค 
     แนวทางทางเทคนิคในการจัดการปญหาประกอบดวยหลายองคประกอบ การพัฒนาเทคโนโลยีตรวจจับที่มีประสิทธิภาพ   
และความแมนยำสูงเปนสิ่งจำเปน งานวิจัยควรมุงเนนไปที่การพัฒนาเครื่องมือที่ตรวจจับเนื้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสราง   
สรางขึ้นไดอยางเชื่อถือ แมจะมีการปรับแตงหรือผสมผสานกับงานของมนุษย การนำระบบลายน้ำมาใชอยางแพรหลายอาจ 
เปนทางออกที่มีประสิทธิภาพ หากบริษัทพัฒนาปญญาประดิษฐแบบรูสรางทั้งหมดตกลงใชมาตรฐานลายน้ำเดียวกัน จะชวยให
การตรวจสอบเนื้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นทำไดงายขึ้น อยางไรก็ตาม จำเปนตองพัฒนาเทคโนโลยีลายน้ำท่ี
ทนทานตอการโจมตีและไมสามารถถูกลบหรือปลอมแปลงไดงาย การพัฒนาแพลตฟอรมการยืนยันแหลงที่มา (Provenance 
verification) อาจเปนอีกหนึ่งแนวทาง โดยใชเทคโนโลยีอยางบล็อกเชน (Blockchain) บันทึกประวัติการสรางและการแกไข
เน้ือหาทำใหตรวจสอบยอนกลับไดวาเน้ือหาใดถูกสรางโดยใครเมื่อไหร และมีการแกไขอยางไรบาง การพัฒนาระบบการตรวจสอบ
ขอเท็จจริงอัตโนมัติ (Automated fact-checking) เปนอีกทางเลือกหนึ่ง ระบบดังกลาวชวยตรวจสอบความถูกตองของขอมูล 
ในเน้ือหาท่ีปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางข้ึน และเตือนผูใชหากพบขอมูลท่ีอาจไมถูกตองหรือทำใหเขาใจผิด 
     7.3 แนวทางการจัดการทางการศึกษา 
     การศึกษาและการสรางการรับรู (Awareness) เปนกุญแจสำคัญในการจัดการปญหา ควรมีการบูรณาการเนื้อหาเกี่ยวกับ
จริยธรรมดิจิทัลและความรอบรูดานสื่อ (Media literacy) เขาไปในหลักสูตรการศึกษาทุกระดับ นักเรียนและนักศึกษาควรได
เรียนรู เกี ่ยวกับการทำงานของปญญาประดิษฐแบบรูสราง ขอจำกัด และวิธีการใชงานอยางมีจริยธรรม สถาบันการศึกษา                
ควรพัฒนาแนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนสำหรับการใชปญญาประดิษฐแบบรูสรางในงานวชิาการ แนวทางนี้ควรใหความสมดุลระหวาง
การสงเสริมใหใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือชวยเรียนรูกับการรักษามาตรฐานความซื่อสัตยทางวิชาการ การพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะหและการตรวจสอบขอมูล (Critical thinking and information verification skills) เปนสิ่งสำคัญนักเรียนและนักศึกษา
ควรไดรับการฝกใหสามารถประเมินความนาเชื ่อถือของขอมูล ตรวจสอบแหลงที ่มา และแยกแยะระหวางขอเท็จจริงกับ                           
ความคิดเห็น นอกจากนี้ควรมีการฝกอบรมอาจารยและบุคลากรทางการศึกษาใหมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี
ปญญาประดิษฐแบบรูสราง เพ่ือใหสามารถแนะนำและกำกับดูแลนักเรียนนักศึกษาไดอยางเหมาะสม 
     7.4 แนวทางการจัดการของแพลตฟอรม 
     แพลตฟอรมออนไลนตาง ๆ มีบทบาทสำคัญในการควบคุมและจัดการเน้ือหาท่ีปญญาประดษิฐแบบรูสรางสรางข้ึน การกำหนด
นโยบายท่ีชัดเจนเก่ียวกับการเผยแพรเน้ือหาดังกลาวเปนสิ่งจำเปน นโยบายควรกำหนดใหผูเผยแพรระบุชัดเจนวาเน้ือหาถูกสราง
หรือชวยสรางโดยปญญาประดิษฐแบบรู สรางหรือไม การใชระบบการตรวจสอบและการกลั ่นกรอง (Moderation) ที ่มี                        
ประสิทธิภาพเปนสิ ่งสำคัญ แพลตฟอรมควรพัฒนาเครื ่องมือในการตรวจจับเนื ้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางข้ึน                  
และมีกระบวนการตรวจสอบความถูกตองและคุณภาพกอนอนุญาตใหเผยแพร การสรางกลไกการรายงานและการลงโทษสำหรับ
การละเมิดนโยบายเปนสิ ่งจำเปน ผู ใชควรรายงานเนื ้อหาที ่น าสงสัยได และแพลตฟอรมควรมีขั ้นตอนการตรวจสอบ  
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และดำเนินการที่ชัดเจน การใหความรูแกผูใชเกี่ยวกับความเสี่ยงและวิธีการระบุเนื้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นเปน
ความรับผิดชอบของแพลตฟอรม ควรจัดทำคูมือหรือวิดีโอแนะนำท่ีชวยใหผูใชปกปองตนเองได 
     7.5 แนวทางการจัดการของภาครัฐ 
     ภาครัฐมีบทบาทสำคัญในการกำกับดูแลและสรางสมดุลระหวางนวัตกรรมทางเทคโนโลยีกับการคุมครองสิทธิของประชาชน 
การพัฒนากฎหมายและกฎระเบียบที่เหมาะสมเปนหนาที่หลักของภาครัฐ กฎหมายควรครอบคลุมทั้งการคุมครองสิทธิทาง
ทรัพยสินทางปญญา การปองกันการใชเทคโนโลยีในทางท่ีผิด และการรักษาความปลอดภัยของขอมูลสวนบุคคล การสงเสริมการ
วิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีตรวจจับและปองกันเปนบทบาทสำคัญของภาครัฐ ควรจัดสรรงบประมาณสำหรับการวิจัยในสาขาน้ี 
และสงเสริมความรวมมือระหวางภาคการศึกษา ภาคเอกชน และหนวยงานรัฐ การสรางมาตรฐานและแนวทางปฏิบัติระดับชาติ
เปนอีกหนึ ่งบทบาทสำคัญ ภาครัฐควรประสานงานกับผู มีส วนไดสวนเสียทั ้งหมดในการพัฒนามาตรฐานสำหรับการใช
ปญญาประดิษฐแบบรูสรางในดานตาง ๆ รวมถึงการศึกษา การวิจัย และการพาณิชย การใหความรูและสรางการรับรูแกประชาชน
เปนหนาที่ของภาครัฐ ควรมีแคมเปญประชาสัมพันธเพื ่อใหประชาชนเขาใจเกี ่ยวกับเทคโนโลยีปญญาประดิษฐแบบรูสราง 
ความเสี่ยง และวิธีการปกปองตนเอง 
 

8. สรุปและอภิปรายผล  
     เทคโนโลยีปญญาประดิษฐแบบรูสรางพัฒนาอยางรวดเร็วและสรางความทาทายใหมตอวงการวรรณกรรมและระบบทรัพยสิน
ทางปญญา ปรากฏการณการสรางขอมูลเท็จ การบิดเบือนขอมูล และการลอกเลียนวรรณกรรมดวยปญญาประดิษฐแบบรูสราง         
มีความซับซอนและรุนแรงมากกวาท่ีเคยพบในอดีต พื ้นฐานทางเทคนิคของปญญาประดิษฐแบบรู สรางสมัยใหม ซึ ่งอยู               
บนสถาปตยกรรม Transformer และการขยายขนาดของแบบจำลองอยางกาวกระโดด ทำใหระบบเหลานี้สรางขอความที ่มี
คุณภาพสูงและยากตอการแยกแยะจากงานของมนุษย ความสามารถเหลาน้ีแมจะนำมาซึ่งประโยชนมากมาย แตก็สรางความเสี่ยง
สำคัญตอความซื่อสัตยทางวิชาการและวรรณกรรม การศึกษานี้ชี้ใหเห็นชองวางความรูที่สำคัญในสามมิติหลัก ไดแก มิติเทคนิค  
ซึ ่งยังขาดเครื ่องมือตรวจจับที่มีประสิทธิภาพและเปนธรรมสำหรับบริบทภาษาและวัฒนธรรมที ่หลากหลาย มิติกฎหมาย                    
ซึ่งกฎหมายลิขสิทธิ์ปจจุบันยังไมครอบคลุมประเด็นใหมที่เกิดจากปญญาประดิษฐอยางเพียงพอ และมิติจริยธรรม ซึ่งยังขาด
มาตรฐานและแนวปฏิบัติที่ชัดเจนเฉพาะสำหรับการสรางสรรคงานวรรณกรรม ผลกระทบจากปญหานี้แพรกระจายไปยังทุกภาค
สวนของระบบนิเวศวรรณกรรม นักเขียนและผูสรางสรรคเผชิญความเสี่ยงตอรายได ชื่อเสียง และสิทธิทางทรัพยสินทางปญญา 
สำนักพิมพและอุตสาหกรรมหนังสือตองจัดการกับปญหาความนาเชื่อถือและการตรวจสอบคุณภาพ สถาบันการศึกษาเผชิญ             
ความทาทายในการรักษามาตรฐานความซื ่อสัตยทางวิชาการ และผู อานเผชิญความเสี ่ยงในการไดรับขอมูลที่ไมถูกตอง                     
หรือทำใหเขาใจผิด เครื่องมือตรวจจับเนื้อหาที่ปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางขึ้นในปจจุบันแมจะมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง              
แตยังคงมีขอจำกัดที่สำคัญ โดยเฉพาะเมื่อเผชิญกับเทคนิคการหลบเลี่ยงและการปรับแตงเนื้อหา เทคโนโลยีลายน้ำ แมจะมี
ศักยภาพสูง แตยังตองการความรวมมือจากผูพัฒนาและยังคงมีความเสี่ยงตอการโจมตี มิติจริยธรรมของปญหานี้ครอบคลุม                
ทุกภาคสวน ตั้งแตผูพัฒนาเทคโนโลยี ผูใชงาน สถาบันการศึกษา ไปจนถึงภาครัฐ การแกปญหาอยางยั่งยืนตองอาศัยความรวมมือ                  
และความรับผิดชอบรวมกันจากทุกฝาย 
 

ขอเสนอแนะ 
     เทคโนโลยีปญญาประดิษฐแบบรูสรางสรางความทาทายอยางรุนแรงตอวงการวรรณกรรมทั้งในดานการสรางขอมูลเท็จ                 
การบิดเบือนขอมูล และการลอกเลียนวรรณกรรม ซึ่งการจัดการปญหาดังกลาวตองอาศัยการดำเนินการบูรณาการหลายมิติ        
ในระดับนโยบาย ภาครัฐมีบทบาทสำคัญในการปรับปรุงพระราชบัญญัติลิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537 ใหครอบคลุมประเด็นเก่ียวกับสถานะ 
ความรับผิดชอบ และการคุมครองสิทธิของผูสรางสรรค พรอมกันน้ันตองจัดตั้งคณะทำงานระดับชาติ พัฒนามาตรฐานท่ีครอบคลุม
ดานเทคนิค จริยธรรม และกฎหมาย สนับสนุนการวิจัยเครื่องมือตรวจจับท่ีเหมาะสมกับบริบทภาษาไทย พัฒนาศักยภาพบุคลากร
ในทุกสาขา และสงเสริมความรวมมือระหวางประเทศ ในสวนของผูมีสวนไดสวนเสีย นักเขียนตองตระหนักถึงสิทธิดิจิทัล                   
และสรางเครือขายเพื ่อปกปองสิทธิ ์ สำนักพิมพตองพัฒนากระบวนการตรวจสอบตนฉบับที ่เขมขนและมีประสิทธิภาพ 
สถาบันการศึกษาตองกำหนดนโยบายท่ีสมดุลระหวางการสงเสริมเทคโนโลยแีละรกัษามาตรฐานความซื่อสัตยทางวิชาการ ผูพัฒนา
เทคโนโลยีตองออกแบบระบบที่มีมาตรการปองกันและใหความโปรงใส ขณะที่แพลตฟอรมออนไลนตองบังคับใชนโยบาย               
อยางเครงครัด การวิจัยในอนาคตตองมุงเนนไปท่ีการพัฒนาเครื่องมือตรวจจับท่ีมีประสิทธิภาพและเปนธรรม การศึกษาผลกระทบ
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ระยะยาวตอวงการวรรณกรรมและสังคม กรอบกฎหมายที ่สมดุล วิธีการประเมินผลทางการศึกษา รวมถึงมิติจริยธรรม                  
และสังคมวิทยา เพื่อใหบรรลุเปาหมายในการสรางสมดุลระหวางการสงเสริมนวัตกรรมทางเทคโนโลยีกับการคุมครองคุณคา               
และสิทธิของการสรางสรรคงานวรรณกรรมโดยมนุษย 
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ABSTRACT 
Working under school collaborative partnerships represents a fundamental strategy in science teacher 
preparation programs. This research and development study aimed to: 1) investigate the current state of 
science learning management among pre-service teachers and the utilization of school collaborative 
partnerships, 2) develop an innovation for enhancing science learning management competencies through 
school collaborative partnerships, 3) examine the effectiveness of the innovation, and 4) reflect on its implementation 
outcomes. The participants consisted of eight first-year pre-service teachers, one mentor teacher, six divisional 
university instructors, seven university instructors from partnered Rajabhat universities, and one educational 
supervisor. Data were collected using an open-ended science learning management competency assessment, 
a science lesson plan evaluation, a science teaching observation form and semi-structured interviews. Data were 
analyzed through inductive analysis and content analysis. The findings revealed that: 1) pre-service teachers 
predominantly employed lecture-based teaching methods and worksheets in their science instruction, 
while universities utilized school collaborative partnerships primarily for classroom observation and practicum 
courses; however, the integration within major subject courses remained limited and lacked concrete 
implementation; 2) the developed innovation consisted of three main components: school-based learning, 
participatory learning and network building, and integrated instructional development cycles; 3) following the 
implementation, pre-service teachers demonstrated varied yet notable enhancement in their science learning 
management competencies, particularly showing improved abilities in designing and implementing student-
centered learning activities compared to their competencies  prior to the innovation implementation. 
Nevertheless, they continued to encounter challenges in assessment and evaluation, classroom management, and 
time allocation for implementing learning activities; and 4) the reflective analysis highlighted that collaborative 
work between school partnerships and universities, with university instructors playing a significant role, was crucial 
in fostering pre-service teachers' science learning management competencies.  

 

Keywords:  Competency,  Science learning management,  School collaborative partnership    
 

บทคัดยอ 
การรวมมือกับโรงเรียนเครือขายในการพัฒนานักศึกษาครูวิทยาศาสตรเปนยุทธวิธีหลักของหลักสูตรผลิตครูวิทยาศาสตร การวิจัย
และพัฒนานี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาสภาพการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครูและการใชโรงเรียนเครือขาย 
2) พัฒนานวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรผานการมีสวนรวมของโรงเรียนเครือขาย 3) ศึกษา
ประสิทธิผลของนวัตกรรม และ 4) สะทอนผลการนำนวัตกรรมไปใช กลุมท่ีศึกษาประกอบดวยนักศึกษาครูช้ันปท่ี 1 จำนวน 8 คน 
ครูพี ่เลี ้ยง จำนวน 1 คน อาจารยในสาขาวิชา จำนวน 6 คน อาจารยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏเครือขาย จำนวน 7 คน 
และศึกษานิเทศก จำนวน 1 คน เก็บขอมูลโดยใช 1) แบบวัดสมรรถนะดานการจัดการเรียนรู วิทยาศาสตรของนักศึกษาครู 
2) แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู วิทยาศาสตร 3) แบบประเมินการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร และ 4) แบบสัมภาษณ 
กึ่งโครงสรางการใชเครือขายความรวมมือ วิเคราะหขอมูลโดยใชการวิเคราะหแบบอุปนัยและการวิเคราะหเนื้อหา ผลการวิจัย
พบวา 1) นักศึกษาครูสวนใหญใชวิธีการจัดการเรียนรู แบบบรรยายและใบงานเปนหลัก มหาวิทยาลัยใชโรงเรียนเครือขาย 
ในรูปแบบรายวิชาสังเกตการสอนและฝกสอนในโรงเรียน แตการบูรณาการในรายวิชาเอกของหลักสูตรยังไมมีการดำเนินการ 
อยางเปนรูปธรรม 2) นวัตกรรมท่ีพัฒนาข้ึนมีองคประกอบหลัก 3 ดาน ไดแก การใชโรงเรียนเปนฐานในการเรียนรู การเรียนรูแบบ
มีสวนรวมและสรางเครือขาย และวงจรการพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ 3) นักศึกษาครูมีสมรรถนะดานการจัดการ
เรียนรูวิทยาศาสตรสูงขึ้นแตกตางกัน โดยออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญไดดีขึ้นเมื่อเทียบกับกอนใช
นวัตกรรม อยางไรก็ตามยังมีปญหาดานการวัดและประเมินผลและการบริหารจัดการชั้นเรียนและเวลาในการทำกิจกรรม  
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4) การสะทอนผลของนวัตกรรมพบวาการทำงานรวมโรงเรียนเครือขายกับมหาวิทยาลัย และอาจารยผูสอนมีบทบาทสำคัญในการ
สงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครู 
 

คำสำคัญ:  สมรรถนะ,  การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร,  การมีสวนรวมของโรงเรียนเครือขาย     
 

1. บทนำ  
     ภารกิจหลักของสถาบันผลิตครู คือ การสรางครูวิทยาศาสตรที่มีคุณภาพสูง (Darling-Hammond et al., 2017, p. V) สมรรถนะ
ดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรเปนคุณลักษณะสำคัญตามกรอบมาตรฐานวิชาชีพครู พ.ศ. 2561 ที่ใหความสำคัญกับองคความรู
ดานเนื้อหาและศาสตรการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏเปนองคกรหลักที่มีหนาที่ในการผลิตบัณฑิตครูของประเทศ มีหนาที่บมเพาะ
นักศึกษาครูใหมีความสามารถตอบสนองตอพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 แกไขเพิ ่มเติม พ.ศ. 2545 
ที่กำหนดใหมีกลไกในการยกระดับระบบการผลิตและพัฒนาครูใหเปนไปตามมาตรฐานวิชาชีพ ทิศทางดังกลาวสอดคลองกับ
สถาบันสงเสริมวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ท่ีมุงใหครูจัดประสบการณการเรียนรูเพ่ือพัฒนาผูเรียนใหบรรลุสมรรถนะตาม
เปาหมาย ผานการเรียนรูเชิงรุก การเชื่อมโยงเนื้อหากับบริบทชีวิตประจำวัน และการสะทอนผลเพื่อการพัฒนา องคประกอบ
เหลานี้ลวนเปนสิ่งที่นักศึกษาครูวิทยาศาสตรจำเปนตองมีความเชี่ยวชาญ สงผลใหหลักสูตรผลิตครูวิทยาศาสตรเปนตัวแปรสำคัญ 
ท่ีสงผลตอคุณภาพของนักเรียน (Faikhamta et al., 2018, p. 2) 
      จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของและการศึกษาจากสถานการณจริง พบวานักศึกษาครูมีปญหาในการออกแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู จัดกิจกรรมท่ีไมเหมาะสมกับเน้ือหาวิชา ใชการบรรยายเปนหลัก ท้ังน้ีขอมูลจากครูพ่ีเลี้ยงและอาจารยนิเทศก
แสดงใหเห็นวา การเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู การเลือกใชสื่อที่เหมาะสมกับเนื้อหาก็เปนปญหาเชนกัน นักการศึกษา
หลายทานพยายามพัฒนาสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครูผานการใชรูปแบบ CADDIES (Connecting, 
Analyzing, Developing, Deciding, Interacting, Evaluating, Structuring : CADDIES) (Mangkhang, 2017, p. 327) ระบบครูพี่เลี้ยง
การนิเทศ (Neangjakoun et al., 2025, p. 68) การอบรมเชิงปฏิบัต ิการและการสะทอนคิด (Satthaphon, 2023, p. 136) 
แตผลการวิจัยพบวาการพัฒนาดังกลาวขาดความตอเนื ่องและไมยั่งยืน จึงทำใหเกิดการนำแนวคิดมีสวนรวมของโรงเรียน 
ในเครือขาย (School Collaborative Partnerships: SCPs) มาใชพัฒนาสมรรถนะของนักศึกษาครู 
      SCPs มีหลักการสำคัญคือการใชโรงเรียนเปนพ้ืนท่ีสำหรับการเรียนรู ซึ่งเปนวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพในการเตรียมความพรอม
ของนักศึกษาครู (Faikhamta et al., 2018. p.8; Darling-Hammond, 2006, p. 302) การมีปฏิสัมพันธอยางตอเนื่องระหวาง
อาจารยมหาวิทยาลัย นักศึกษาครู และครูในโรงเรียน จะนำไปสูการสรางชุมชนแหงการเรียนรูท่ีเปนตัวเช่ือมระหวางโรงเรียนและ
สถาบันผลิตครู ทำใหเกิดการบูรณาการระหวางความรูในทฤษฎีกับประสบการณในหองเรียนจริง (Jones et al., 2016, p. 108; 
Logan et al., 2024, p. 1707) สอดคลองกับการใชพื้นที่ที่สาม (Third space) ของ Steele (2017, p. 582) ซึ่งเปนพื้นที่ในการ
เรียนรู ไดรับประสบการณตรงจากการปฏิบัติงานครูในโรงเรียนอยางมีประสิทธิภาพ เพ่ิมความมั่นใจและสมรรถนะดานการจัดการ
เรียนรู (Kenny et al., 2014, p. 46; Herbert & Hobbs, 2018, p. 782) อยางไรก็ตามสภาพปจจุบันในการใช SCPs เปนเพียง
การสงนักศึกษาไปสังเกตการจัดการเรียนรูและฝกประสบการณวิชาชีพตามเกณฑเทานั้น ไมไดมีการบูรณาการกับรายวิชา 
ในหลักสูตร อาจทำใหนักศึกษาครูไมสามารถเชื ่อมโยงความรู ระหวางทฤษฎีและปฏิบัติได (Kenny et al., 2014, p. 46) 
นักการศึกษาเสนอแนะวาใหสถาบันผลิตครูควรทำงานรวมผลิตกับหนวยงานท่ีเก่ียวของและผูใชบัณฑิต ในการพัฒนานักศึกษาครู 
(Havu-Nuutinen et al., 2019, p. 586) แตจากงานวิจัยท่ีผานมายังไมมีแนวทางท่ีเปนรปูธรรมในการใช SCPs (Handa et al., 2025, p. 2)  
     ดวยเหตุน้ีสถาบันผลิตครูจึงตองพัฒนานวัตกรรมที่สงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรโดยการมีสวนรวม 
ของโรงเรียนเครือขาย การวิจัยน้ีจึงมุงพัฒนานวัตกรรมรวมกับการใช SCPs ท่ีเนนการสรางความรวมมือระหวางสถาบันผลิตครู
และโรงเรียนเครือขายของนักศึกษาครู เพื่อเปนตนแบบในการพัฒนาสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษา 
ครูตอไป 
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2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ   
    SCPs เปนกลไกความรวมมือเชิงวิชาชีพระหวางสถาบันผลิตครูกับสถานศึกษา มุงบูรณาการองคความรูจากทฤษฎีเขากับการ
ปฏิบัติจริง ประกอบดวยนักศึกษาครู ครูในโรงเรียนหรือครูพี่เลี้ยง และอาจารยนิเทศก มีปฏิสัมพันธรวมกับภายใตหลักการ 
ของความเทาเทียม ความเสมอภาค  และการเคารพซึ่งกันและกัน (Zeichner, 2010, p. 92; Darling-Hammond, 2006, p. 305) 
แนวคิดเนนใหทุกฝายแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณ และทรัพยากร เพื่อรวมกันวางแผน ดำเนินการ และติดตามผลการเตรียม
ความพรอมของนักศึกษาครู (Darling-Hammond, 2006, p. 305) กรอบ SCPs ผูมีสวนเกี่ยวของทุกคนมีบทบาทเทาเทียมกัน 
กลาวคือเปนไดท้ังผูเรียนรูและผูใหความรู ผานกระบวนการสะทอนคิดเชิงวิพากษและการทดลองปฏิบัตริวมกันเพ่ือการสรางชุมชน
แหงการเรียนรู ว ิชาชีพ (Cochran-Smith, 2021, p. 422) จากการตรวจเอกสารพบวา SCPs มีประสิทธิภาพในการพัฒนา
สมรรถนะการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครูและครูวิทยาศาสตร การใชรูปแบบที่แตกตางกันออกไป เชน SCPs 
แบบชุดสาม (Triadic partnership) ไดแก นักศึกษาครู ครูพี่เลี้ยง และอาจารยนิเทศ (Kenny et al., 2012, p. 57) การใชรูปแบบ 
การสอนรวม (Co-teaching frameworks) การใชการสอนแบบเปนทีม (Collaborative team teaching) (Havu-Nuutinen  
et al., 2019, p. 586) การใชโรงเรียนพัฒนาวิชาชีพ (Professional development school) และการใชครูในโรงเรียนมารวม
สอนกับอาจารยมหาวิทยาลัย (Cooper & Marangio, 2022, p. 11) รูปแบบเหลาน้ีชวยใหพัฒนาสมรรถนะดานการจัดการเรียนรู
วิทยาศาสตรและความมั่นใจของนักศึกษาครู เชื่อมโยงทฤษฎีและประสบการณในโรงเรียนเขาดวยกัน อยางไรก็ตาม การรักษา
ความรวมมือ การสนับสนุนทรัพยากร และเวลาในการสะทอนคิดยังเปนปญหาในการใช SCPs 
     ในบริบทของประเทศไทยมีการประยุกตใช SCPs ในการยกระดับการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครูหลาย
ลักษณะ เชน การนิเทศแบบบูรณาการรวมกับโรงเรียนเครือขาย ประกอบดวยการประชุมทำความเขาใจในบทบาท การดำเนินการ
นิเทศ การประเมินผล และสรุปผลการวิพากษจากการนิเทศ เพื่อพัฒนาความรูในเนื้อหาผนวกวิธีสอนของนักศึกษาครูผานการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู กับครูพี ่เลี ้ยงและอาจารยนิเทศก (Satthaphon et al., 2025, p. 105) การใชร ูปแบบการนิเทศการฝก
ประสบการณวิชาชีพครู (CURE) ใชกรอบแนวคิดเติบโตเพื ่อเสริมสรางความรู ในเนื ้อหาผนวกวิธีสอนของนักศึกษาครู 
(Neangjakoun et al., 2025, p. 60) การใชเครือขายชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: 
PLC) สำหรับครูวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร มีความรวมมือระหวางเทศบาล ผูบริหารสถานศึกษา ศึกษานิเทศก ครู และอาจารย
มหาว ิทยาล ัย มีการเป ดช ั ้นเร ียน การสะทอนค ิดและถอดบทเร ียน (Chuencharoen & Prasongsang, 2022, p. 21; 
Wetwiriyaskun et al., 2024, p. 1424) สำหรับงานวิจัยนี ้ใชแนวคิด SCPs ของ Darling-Hammond (2006, p. 305) และ 
Cochran-Smith (2021, p. 422) ประกอบดวย 1) การสรางขอตกลงรวมกันในการพัฒนาสมรรถนะดานการจัดการเรียนรู 
2) การมีสวนรวมในการออกแบบนวัตกรรมและการจัดกิจกรรมการเรยีนรู 3) การกำกับติดตามนักศึกษาครูในการพัฒนาสมรรถนะ
ดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร และ 4) การทบทวนเพ่ือปรับปรุงการมีสวนรวมในการพัฒนานักศึกษาครู 

 

3. วิธีดำเนินการวิจัย  
     งานวิจัยนี ้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and development) ภายใตกระบวนทัศนแบบตีความ (Interpretivist 
paradigm) (Creswell & Poth, 2018, p. 22)  โดยแบงการดำเนินงานออกเปน 4 ระยะ ไดแก ระยะ R1 สำรวจสภาพการจัดการ
เรียนรู วิทยาศาสตรของนักศึกษาครู ระยะ D1 ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรู
วิทยาศาสตร ระยะ R2 นำนวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร และศึกษาสมรรถนะดานการจัดการ
เรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครู ระยะ D2 ถอดบทเรียนจากผลการนำนวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรู
วิทยาศาสตรไปใช 

      3.1 กลุมท่ีศึกษา  
 กลุมที ่ศึกษาในงานวิจัยนี ้ คือ นักศึกษาครูสาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั ้นปที ่ 1 ของ

มหาวิทยาลัยแหงหนึ่งในจังหวัดกรุงเทพมหานคร จำนวน 8 คน (ชาย 2 คน และหญิง 6 คน) และอาจารยผูสอนในหลักสูตร 
จำนวน 6 คน อาจารยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏเครือขาย จำนวน 7 คน ครูพ่ีเลี้ยง 1 คน และศึกษานิเทศก จำนวน 1 คน 
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       3.2 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครูและการใชโรงเรียนเครือขาย แบงออกเปน 

2 ระยะยอย คือ ระยะท่ี 1.1 เปนการศึกษาสภาพปจจุบันของการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาคร ูท้ัง 8 คน ใชเครื่องมือ 
3 ชนิด ไดแก แบบวัดสมรรถนะดานการจัดการเรียนรู วิทยาศาสตรของนักศึกษาครู แบบประเมินแผนการจัดการเร ียนรู
วิทยาศาสตร และแบบประเมินการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร ระยะที่ 1.2 เปนการสำรวจสภาพการใชโรงเรียนเครือขายความ
รวมมือกับสถานศึกษา โดยสัมภาษณอาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรในสาขาวิชาที่เกี่ยวของจากมหาวิทยาลัยราชภัฏเครือขาย  
7 แหง แหงละ 1 คน รวม 7 คน ดวยแบบสัมภาษณก่ึงโครงสราง 

 ระยะที่ 2 ศึกษาประเด็นการพัฒนานวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรโดยการ 
มีสวนรวมของโรงเรียนเครือขาย เก็บขอมูลกับผูมีสวนไดสวนเสีย จำนวน 15 คน ประกอบดวย อาจารยในสาขาวิชา จำนวน 6 คน 
อาจารยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏเครือขาย จำนวน 7 คน ครูพี่เลี้ยง จำนวน 1 คน และศึกษานิเทศก จำนวน 1 คน โดยใชแบบ
สัมภาษณก่ึงโครงสราง 

 ระยะท่ี 3 เปนข้ันนำนวัตกรรมไปทดลองใชจริงกับกับนักศึกษาครู และประเมินพัฒนาการดานการจัดการเรียนรู
วิทยาศาสตรของนักศึกษาครู เก็บขอมูลกับนักศึกษาครูกลุมเดียวกับระยะท่ี 1 จำนวน 8 คน โดยใชเครื่องมือชุดเดียวกับระยะท่ี 1  

 ระยะท่ี 4 เปนข้ันสะทอนผลและถอดบทเรียน โดยกับผูเก่ียวของทุกฝาย รวม 22 คน ไดแก นักศึกษาครู จำนวน 
8 คน ครูพี่เลี้ยง จำนวน 1 คน อาจารยในสาขาวิชา จำนวน 6 คน และอาจารยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏเครือขาย จำนวน 7 คน 
โดยใชแบบสัมภาษณก่ึงโครงสราง 

3.3 เครื่องมือวิจัย  
 แบบวัดสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครู เปนแบบวัดปลายเปดครอบคลุมความ

เขาใจเกี่ยวกับธรรมชาติของการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู วิทยาศาสตรตามแนวทางการ 
สืบเสาะหาความรู การเลือกใชสื่อและแหลงเรียนรู และการวัดและประเมินผลการเรียนรูวิทยาศาสตร โดยใหนักศึกษาครูทำ       
แบบวัดโดยใชเวลา 60 นาที คาดัชนีความสอดคลองอยูระหวาง 0.72-0.80 

 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร เปนแบบประเมินมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับครอบคลุม
องคประกอบสำคัญของแผนการจัดการเรียนรู วิทยาศาสตร ไดแก 1.จุดประสงคการเรียนรู   2.กิจกรรมการจัดการเรียนรู  
3. สื่อและแหลงเรียนรู 4. การวัดและประเมินผลการเรียนรู คาดัชนีความความสอดคลองอยูระหวาง 0.81-0.92 

 แบบประเมินการจัดการเรียนรู วิทยาศาสตร เปนแบบประเมินมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับครอบคลุม 
5 องคประกอบคือ 1. การนำเขาสูบทเรียน 2. การจัดการเรียนรู 3. การใชสื่อที่เหมาะกับเนื้อหา 4. การวัดและประเมินผล  
5. การจัดการช้ันเรียน ตรวจสอบคาดัชนีความตรงเชิงเน้ือหามีคาอยูระหวาง 0.75-0.90 

 แบบสัมภาษณกึ ่งโครงสรางการใชเครือขายความรวมมือในการพัฒนาสมรรถนะดานการจัดการเรียนรู
วิทยาศาสตรสำหรับนักศึกษาครู ครอบคลุมประเด็นสภาพปจจุบันของเครือขายความรวมมือ การพัฒนาสมรรถนะดานการจัดการ
เรียนรูวิทยาศาสตรผานเครือขายความรวมมือและปจจัยความสำเร็จ ปญหา และอุปสรรคของการใชเครือขายความรวมมือ 
คาดัชนีความสอดคลองอยูระหวาง 0.75-0.90 

        3.4 การวิเคราะหขอมูล 
 วิเคราะหขอมูลดวยวิธีอุปนัย (Inductive analysis) รวมกับการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) เริ่มตน

จากการถอดความจากเสียงบันทึกการสัมภาษณและวิดีทัศนการจัดการเรียนรูอยางละเอียด กำหนดรหัส จัดหมวดหมูตามประเด็น
ท่ีปรากฏ และสังเคราะหเปนแกนสาระหลัก (Thematic analysis) 
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4. ผลการวิจัย  
     4.1 ศึกษาสภาพการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครูและการใชโรงเรียนเปนเครือขาย  

4.1.1 สภาพการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครู 
        นักศึกษาครูทั้งหมด (7 คน) จัดการเรียนรูแบบบรรยายรวมกับการทำโจทยปญหา ดังตารางที่ 1 สะทอนถึงความ

เชื่อที่เนนการถายทอดความรู แสดงใหเห็นวานักศึกษาครูยึดติดกับประสบการณของตนในฐานะผูเรียนในระบบเดิม โดยมัก
เลียนแบบวิธีการสอนของครูท่ีเคยเรียนดวยมากกวาการคิดออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู นักศึกษาเช่ือวาวิธีการดังกลาวชวย
ใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาไดงายและจับประเด็นสำคัญไดชัดเจน สัมพันธกับขอมูลจากการสัมภาษณช้ีใหเห็นวา นักศึกษาหลายคนรูสึก
มั่นใจในการใชวิธีการท่ีคุนเคย เชน การอธิบายบนสไลดท่ีนักศึกษาใชกัน การใชคำสำคัญ หรือสูตรทางวิทยาศาสตร และการเฉลย
ตัวอยางโจทยอยางเปนขั้นตอน โดยไมมีการออกแบบใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธทางความคิดหรือลงมือทดลองเรียนรูดวยตนเอง  
ดังตัวอยางบทสัมภาษณ  “...ครูท่ีโรงเรียนหนูก็สอนแบบน้ี หนูก็เลยจำมาใช...” (ฝน) ซึ่งเหมือนกับคำตอบของฟลม“...ถาเด็กเขาใจ
เน้ือหาแลวทำโจทยได หนูคิดวาน่ันคือเรียนรูแลว...” “...หนูประทับใจการสอนของครูเคมีมาก เขาสอนหนูรูเรื่องมาก สวนใหญครู
เขาก็ใชการบรรยายประกอบการนำเสนอใน power point และใหหนูทำโจทย หนูเลยพยายามที่จะเลียนแบบแบบคะ เพราะหนู
คิดวามันนาจะทำใหคนอื่นรูเรื่องคะ...” (หมวย) คลายกับคำตอบของ มน ที่พบวาสวนใหญครูระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเวลา
จัดการเรียนรูวิทยาศาสตรหรอืรายวิชาเคมีก็มักจะใชการบรรยายเพ่ือถายทอดเน้ือหา ดังตัวอยางบทสัมภาษณ “...ครูท่ีโรงเรียนหนู
ก็มักจะใชการตอบคำถามรวมกับการบรรยายหนาหองเรียนมาตลอดอยูแลว และมันก็ทำใหหนูไดเขาใจเนื้อหาเหมือนกันนะคะ
อาจารย...” (มน) 
 

ตารางที่ 1 การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรและเนื้อหาวิทยาศาสตรของนักศึกษาครู 
นักศึกษา เน้ือหา รูปแบบการจดัการเรียนรู 
    หมวย สารละลาย นักศึกษาสอนแบบบรรยายรวมกับใบงานและการนำเสนอ จัดการเรียนรู 

โดยใชการอธิบายรวมกับการใชสไลด ใชส่ือการสอนแบบภาพและคลิปวิดีโอ ใช 
การถามการตอบเพื่อตอบขอสงสัย และตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน หลังจากการบรรยาย  
มีการมอบหมายใบงานหรือแบบฝกหัดสำหรับงานเด่ียวหรืองานกลุมเพื่อเสริมและประยุกตใชเนื้อหา
ที่สอน  

    องุน คร่ึงชีวิต 
    โฉม ความเขมขนของ

สารละลาย 
    มน อนุภาคธาตุ 
    ฝน ธาตุและสารประกอบ 
   ฟวส โครงสรางอะตอม 
   ฟลม กฎของแกส 
   พ ี ขาดการสอน 

 

     นอกจากนี้ใชนักศึกษาใชสื่อ PowerPoint เปนหลักในการจัดการเรียนรู เพื่อชวยประกอบการบรรยาย การจัดการเรียนรู 
ในลักษณะนี้สะทอนใหเห็นวานักศึกษาไมสามารถเลือกวิธีสอน สื่อ ใหเหมาะสมกับผูเรียนและเนื้อหา สัมพันธกับขอมูลจากการ
วิเคราะหแผนการจัดการเรียนรูของฟลมมีจุดประสงคตองการที่จะใหเห็นความสัมพันธของความดันกับปริมาตรของแกส แตกลับ
ใชการบรรยายแทนการเปดโอกาสใหนักเรียนทดลองหรือวิเคราะหความสัมพันธจากขอมูลดวยตนเอง โดยเนนการอธิบายของครู
และแบบฝกหัดในใบงาน  

4.1.2 สภาพการใชโรงเรียนเปนเครือขายในการพัฒนาสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครู 
       มหาวิทยาลัยทุกแหงนำแนวคิดการใช SCPs ในลักษณะเดียวกันคือ ในรายวิชาฝกประสบการณวิชาชีพครู 

(Professional practicum) และการฝกงาน (Internship) ดังตารางท่ี 2 โดยสงนักศึกษาเขาสังเกตช้ันเรียนและปฏิบัติการสอนใน
โรงเรียน สำหรับรายวิชาอื่นนอกเหนือจากนี้มีเพียงมหาวทิยาลัยเดียวที่มีการทำงานรวมกับพี่เลี้ยงอยางเปนรูปธรรม ทั้งนี้รูปแบบ
การใช SCPs ที่พบมากที่สุดคือการเชิญศิษยเกาเขามามีบรรยายและแลกเปลี่ยนเรียนรู สามารถเชื่อมโยงความรูในหองเรียนกับ
ทฤษฎีและใหขอมูลปอนกลับเก่ียวกับการทำงานจริงใหกับนักศึกษาในสาขาได รูปแบบท่ีพบรองลงมาคือการเปนท่ีสังเกตช้ันเรียน
และจัดกิจกรรมพิเศษ ซึ ่งมีจำนวน 5 มหาวิทยาลัยที่ประยุกตใช เพื ่อเปดโอกาสใหนักศึกษาครูไดเรียนรู เทคนิคการสอน 
ที่หลากหลาย การบริหารจัดการชั้นเรียนในสถานการณจริง ขณะที่การจัดกิจกรรมพิเศษหรือคายวิทยาศาสตรใหแกโรงเรียน 
อยางไรก็ตามรูปแบบที่มีการใชนอยที่สุดคือการใหนักศึกษาไปปฏิบัติการสอนจริงในชั้นเรียนควบคูกับรายวิชาซึ่งเปดโอกาส 
ใหนักศึกษามีปฏิสัมพันธกับนักเรียนและไดรับคำช้ีแนะจากครูพ่ีเลี้ยงโดยตรง  
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ตารางที่ 2 สภาพการใชโรงเรียนเครือขาย 
              มหาวิทยาลัย

รูปแบบ 
U of 
PNRU 

U of PNU U of PU U of SU U of THE U of UT U of SA 

การสังเกตการสอน       X        X         X          X       X 
การใชศิษยเกา       X        X       X      X        X          X      X 
การจัดกิจกรรมพิเศษ       X        X        X         X       X 
การใชการสอบสอน       X       
การเปนผูชวยวิทยากร       X        X      X        X    
การบรรยายพิเศษ       X         X       X        X 

 

   4.2 ศึกษาประเด็นการพัฒนานวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร 
         จากการสนทนากลุมและตรวจเอกสารพบวานวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร 

ของนักศึกษาครูมีหลักการพ้ืนฐานสำคัญ จำนวน 3 หลักการไดแก 
         1. การใชโรงเรียนเปนฐานในการเรียนรู (School-based learning)   
  ผลการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพที่ไดจากอาจารยนิเทศก ครูพี่เลี้ยง และนักศึกษาครูพบวาการใชโรงเรียน 

เปนฐานของการเรียนรู เปนหลักการสำคัญที่สงผลตอการพัฒนาสมรรถนะของนักศึกษาครูวิทยาศาสตร เอื ้อตอการเรียนรู 
ในสถานการณจริง ผานกระบวนการสังเกต วิเคราะห ออกแบบ และจัดกิจกรรมการเรียนรู ภายใตการดูแลของครูมืออาชีพ 
โดยมีครูพี่เลี้ยงทำหนาที่เปนที่ปรึกษาและใหคำแนะนำอยางใกลชิด ในหลักการดังกลาวไดใชเขาไปเปนสวนหนึ่งของรายวิชาปกติ 
ที่นักศึกษาตองลงทะเบียนเรียนในชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 รายวิชาการจัดการเรียนรูเคมีและวิทยาศาสตรกายภาพขั้นพื้นฐาน 
และช้ันปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 โดยใชกับรายวิชาธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ท้ัง 2 รายวิชาถูกปรับกิจกรรมการเรียนรู
ใหมท้ังหมดโดยมีกิจกรรมหลักคือการใชโรงเรียนเปนฐาน นักศึกษาจะตองลงสังเกตการจัดการเรียนรูในช้ันเรียนจริง และวิเคราะห
กระบวนการเรียนรู การจัดการเรียนรูของครูท่ีสอน รวมกับอาจารยประจำวิชาและครูผูสอน เพ่ือนำขอมูลมาประกอบการวางแผน
และออกแบบการจัดการเรียนรูของตนเอง เพ่ือนำไปสูการจัดกิจกรรมการเรียนรูจริงในหองเรียน การเรียนรูในบริบทจริงน้ีชวยให
นักศึกษาเขาใจความซับซอนของหองเรียนและความหลากหลายของผูเรียนได  

         2. การเรียนรูแบบมีสวนรวมและสรางเครือขาย (Collaborative partnership) 
 2.1 ระดับภายใน (Intra-partnership) 
 การสรางเครือขายความรวมมือสามารถจำแนกเปนสองระดับ คือ 2.1.1) ความรวมมือระดับรายวิชา ซึ่งเห็นได

จากการบูรณาการระหวางรายวิชาการจัดการเรียนรูเคมีและวิทยาศาสตรกายภาพขั้นพื้นฐาน กับ การจัดการเรียนรูตามแนวคิด   
สะเต็มศึกษา มีการวางแผนการจัดการเรียนรูและการประเมินผลรวมกัน โดยเฉพาะในสวนของการฝกปฏิบัติการสอนแบบจุลภาค 
และ 2.1.2 ) ความรวมมือระดับสาขาวิชา ท่ีมีการสรางความรวมมือกับสาขาวิชาการประถมศึกษาผานการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ
เทคนิคการจัดการเรียนรูระดับประถมศึกษา และการเปนที่ปรึกษาในการวิพากษแผนการจัดการเรียนรู ซึ่งชวยพัฒนาองคความรู
และทักษะที่จำเปนในการจัดการเรียนรูสำหรับผูเรียนระดับประถมศึกษา ทำใหเขาใจถึงความแตกตางในดานพัฒนาการทาง
ความคิด ความสามารถในการเรียนรู และความตองการทางการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งจะนำไปสูการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 
ท่ีสอดคลองกับธรรมชาติของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 2.2 การรวมมือระดับระหวางหนวยงาน องคกร โรงเรียน (Inter-partnership) 
 เครือขายความรวมมือในระดับนี้มุงเนนการสรางความสัมพันธเชิงสถาบันที่มีเปาหมายรวมกันในการพัฒนา

คุณภาพการศึกษาและการผลิตครูวิทยาศาสตรท่ีมีสมรรถนะสูง ประกอบดวยเครือขายหลายภาคสวน ไดแก โรงเรียนในเครือขาย 
มหาวิทยาลัยในเครือขายจำนวน 7 แหงท่ีมีความเช่ียวชาญในการผลิตและพัฒนาครูในบริบทท่ีแตกตางกัน ศึกษานิเทศกท่ีมีความ
เชี่ยวชาญในการนิเทศการสอนวิทยาศาสตร และครูพี่เลี้ยงที่มีประสบการณและความเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร 
ในชั้นเรียนจริง เริ่มตนจากการจัดเวทีนำเสนอแผนการจัดการเรียนรูของนักศึกษาครูตอคณะผูเชี่ยวชาญจากหนวยงานตาง ๆ 
ในเครือขาย โดยในเวทีนี้ นักศึกษาครูจะไดนำเสนอแนวคิด หลักการ และรายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรูที่ไดออกแบบไว  
และรับฟงขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญท่ีมีมุมมองและประสบการณท่ีหลากหลาย ท้ังในดานความถูกตองและครอบคลุมของเน้ือหา
วิทยาศาสตร ความเหมาะสมของกิจกรรมกับระดับพัฒนาการของผูเรียน ความเกี่ยวของกับบริบทและขอจำกัดของโรงเรียน 
ตลอดจนเทคนิคและกลยุทธการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ดังรูปท่ี 1 
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                                           รูปท่ี 1 รูปแบบนวัตกรรมการใชโรงเรียนเปนเครือขาย 
 

 3. วงจรการพัฒนาการแบบบูรณาการ (Integrated teaching development cycle) 
 เปนกระบวนการพัฒนาความสามารถในการจัดการเรียนรูที่เชื่อมโยงการฝกปฏิบัติการสอนในหลายรูปแบบเขา

กับการวิพากษแผนการจัดการเรียนรู  การสะทอนคิด และการปรับปรุงแผนการสอนอยางเปนระบบและตอเนื ่อง โดยมี
องคประกอบสำคัญคือ 1) การจัดการเรียนรู จริงในหองเรียน มีการเตรียมความพรอมผานกิจกรรมเชิงปฏิบัติการและการ
ปรึกษาหารือกับเครือขายพันธมิตร และ 2) การสอนแบบจุลภาค ท่ีมีการบูรณาการระหวางรายวิชาทำใหนักศึกษาไดฝกออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูที่ผสมผสานทั้งเนื้อหาวิทยาศาสตรและศาสตรการสอนทั้งสองรูปแบบนี้ดำเนินการภายใตการใหคำปรึกษาท่ี
เปนระบบจากอาจารยผู สอน อาจารยมหาวิทยาลัยในเครือขายและครูพี่เลี ้ยง ซึ ่งชวยใหนักศึกษาไดรับขอมูลสะทอนกลับ 
ท่ีมีคุณภาพ กอใหเกิดวงจรการเรียนรูแบบวนซ้ำท่ีมีประสิทธิภาพ ประกอบดวย 4 ข้ันตอนหลัก คือ การออกแบบและวางแผนการ
จัดการเรียนรู การลงมือปฏิบัติการสอน การสะทอนคิดและวิเคราะหผล และการปรับปรุงและวางแผนสำหรับการจัดการเรียนรู
ครั้งตอไป  

  4.3 ศึกษาการนำนวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรโดยการมีสวนรวมของโรงเรียนเครือขาย 
       จากการใชนวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรสำหรับนักศึกษาครูทั้ง 2 รายวิชา 

ตลอด 1 ปการศึกษา เก็บขอมูลการจัดการเรียนรูท้ังหมด 4 ครั้ง ผลจากการวิเคราะหขอมูลแบบขามกรณีศึกษาเปนดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 2 ระดับสมรรถนะการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรท้ัง 4 ครั้ง 
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     ในการจัดการเรียนรูครั้งที่ 1 นักศึกษาครูทั้ง 7 คน พบวาอยูในระดับเริ่มตน นักศึกษาครูทุกคนใชการจัดการเรียนรูที่เนน
บรรยายประกอบการใชสไลดเปนหลักรวมกับการถามตอบและทำแบบฝกหัด ผูเรียนไมมีสวนรวมในชั้นเรียน แผนการจัดการ
เรียนรูไมสอดคลองกันในทุกองคประกอบ  
     ในการจัดการเรียนรูครั้งที่ 2 นักศึกษาครูทั้ง 8 คนแสดงใหเห็นถึงพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูมากข้ึน 
มีการเนนการทำกิจกรรมใหผูเรียนไดคิด ลงมือทำ แตขาดเทคนิคการวัดและประเมิน สะทอนความคิด สามารถแบงไดเปน 2 กลุม 
ไดแก กลุมที่มีพัฒนาการทีด่ี (ฟลม หมวย และฝน) แสดงใหเห็นจากการจัดกิจกรรมที่ใหผูเรียนสำรวจและทดลองกอนจากนั้นให
นักเรียนสรุปแนวคิดวิทยาศาสตร เชน การจำลองการจัดเรียงอนุภาคของสารดวยดินน้ำมัน และกลุมที่พัฒนาการพอใช คือ 
(โฉม ฟวส มน พี และองุน) มีการใชกิจกรรมตามแนวคิดการสืบเสาะหาความรูเพิ่มมากขึ้น แตมีแนวคิดที่คลาดเคลื่อนในการจดั
กิจกรรมการเรียนรูและการเลือกกิจกรรมไมเหมาะสมกับแนวคิดวิทยาศาสตร โดยขาดกิจกรรมกระตุนการคิด  
     ในการจัดการเรียนรู ครั ้งที ่ 3 แสดงใหเห็นพัฒนาการทั้ง 8 คน ทุกคนมีการพัฒนาการจัดการเรียนรู วิทยาศาสตรแบบ             
สืบเสาะหาความรูไดดีมากข้ึนเมื่อเทียบกับการสอนครัง้ท่ี 2 ดังรูปท่ี 2 นักศึกษาครูมีการเนนการทำกิจกรรมท่ีใหผูเรยีนลงมือปฏบัิติ 
ใชคำถามปลายเปดในการตรวจสอบความรู เดิม และออกแบบกิจกรรมเพื่อใหนักเรียนสืบเสาะหาความรู ทางวิทยาศาสตร  
ใหความสำคัญกับการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของผูเรียน เชน การสังเกต การตั้งสมมติฐาน การทดลอง 
การวิเคราะหขอมูล การสรุปผล รวมทั้งสงเสริมใหนักเรียนไดอภิปราย และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน อยางไรก็ตาม 
นักศึกษาครูไมสามารถใชการประเมินผลที่ใหนักเรียนมีสวนรวม นักเรียนไมมีการสะทอนคิดและขาดการเชื่อมโยงกับสถานการณ
จริงในชีวิตประจำวัน  

การจัดการเรียนรูครั้งที่ 4  แสดงใหเห็นถึงสมรรถนะการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรพัฒนาการมากที่สุดของนักศึกษาครู 
ทั้ง 8 คน ทุกคนสามารถประยุกตใชการสืบเสาะหาความรู ทางวิทยาศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพ แตกตางอยางชัดเจน 
เมื ่อเปรียบเทียบกับการสอนครั ้งแรกที ่เนนการบรรยาย นักศึกษาครูออกแบบกิจกรรมที ่หลากหลายและสรางสรรค 
ที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูผานประสบการณตรง เชน การผาตัดและสำรวจหัวใจสัตวจริง การจำลองการไหลเวียนเลือด 
ผานการสวมบทบาท การสังเกตเซลล การสรางแบบจำลองโครงสรางโลกดวยขนม และการทดลองการจมและการลอยของวัตถุ 
ในของเหลวตางๆ มีการเชื่อมโยงความรูทางวิทยาศาสตรกับชีวิตจริงและประเด็นปญหาในปจจุบัน เชน ผลกระทบของมลพิษ 
ตอชั้นบรรยากาศ การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยากับการเกิดภัยพิบัติทางธรรมชาติ และการเปลี่ยนแปลงสภาพอากาศ ซึ่งชวย 
ใหผูเรียนเห็นความสำคัญของการเรียนรูวิทยาศาสตรและพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหและการแกปญหา ใหความสำคัญกับการ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของผูเรียน และสะทอนประเด็นธรรมชาติวิทยาศาสตร  

    4.4 ศึกษาการสะทอนผลของการนำนวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรโดยการมสีวน
รวมของโรงเรียนเครือขายไปใช 

          การถอดบทเรียนจากนักศึกษาครูวิทยาศาสตรทั้ง 8 คน พบประเด็นสำคัญ 3 ดาน ไดแก ดานการปรับเปลี่ยน
วิธีการจัดการเรียนรู นักศึกษาครูมีพัฒนาการที่ชัดเจนในการลดบทบาทการบรรยายและเพิ่มกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหผูเรียน 
ไดลงมือปฏิบัติ ดังคำกลาวของมนท่ีวา "หนูรูสึกวาตัวเองเปลี่ยนจากครูท่ีบรรยายมากๆ มาเปนครูท่ีคอยช้ีแนะและใหนักเรียนไดคิด
และลงมือทำดวยตัวเอง" ดานการประยุกตใชแนวคิดการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตรท่ีเนนการลงมือทำกิจกรรม โดยหมวย
กลาววา "การใช 5E Model ในการออกแบบกิจกรรมทำใหหนูสามารถจัดลำดับการเรียนรูที่เปนระบบมากขึ้น" และดานการ
วิเคราะหและสะทอนผลการเรียนรู นักศึกษาครูมีการพัฒนาทักษะการสะทอนคิดอยางเปนระบบ ดังที่องุนกลาววา "การบันทึก
สะทอนคิดหลังการสอนและการไดรับขอเสนอแนะจากครูพี่เลี้ยงและอาจารยนิเทศก ทำใหหนูเห็นจุดแข็งและจุดที่ควรพัฒนา" 
นอกจากนี้ครูพี่เลี้ยงสะทอนใหเห็นวานวัตกรรมดังกลาวมีสวนชวยในการใหนักศึกษาครูไดเรียนรูจากสถานการณจริง ชวยให
นักศึกษาปรับเปลี่ยนจากการจัดการเรียนรูที่เนนเนื้อหาไปเนนกิจกรรมที่เนนผูเรียนเปนสำคัญมากขึ้น การสะทอนคิดรวมกับ
อาจารยผูสอน และครูพี่เลี้ยง และเพื่อนนักศึกษาครูดวยกันเองสงผลใหนักศึกษาครูมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ดังคำสัมภาษณ 
“ตอนแรกผมกังวลวานักศึกษาจะไมสามารถสอนนักเรียนได หลังจากที่เราคุยกันหลายครั้งตั้งแตมาสังเกตการสอนและผมพาไปดู
การสอนของครูคนอ่ืน นักศึกษาก็เริ่มเขาใจวาเด็กสามารถเรียนรูไดดวยตัวเองถาเราออกแบบกิจกรรมท่ีดี” 
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    ผลการศึกษาในภาพรวมพบวาในชวงเริ ่มตน นักศึกษาครูมีแนวโนมที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู ด วยการอธิบายเนื ้อหา
ประกอบการใชใบงานเปนวิธีหลัก การใชสถานศึกษาเครือขายเขามามีสวนรวมในการพัฒนานักศึกษาครูยังคงจำกัดอยูเฉพาะ
รายวิชาท่ีเก่ียวของกับการสังเกตการสอนและฝกปฏบัิติการสอนเทาน้ัน ไมปรากฏแนวทางชัดเจนในการนำสถานศึกษาในเครือขาย
มาบูรณาการกับรายวิชาเอกในหลักสูตร นวัตกรรมท่ีสรางขึ้นมีหลักการ 3 ประการ ไดแก การนำโรงเรียนมาเปนฐานในการฝก
ปฏิบัติ การใชเครือขายความรวมมือทั้งภายในและภายนอกหนวยงาน และการใชวงจรการพัฒนาแบบวนซ้ำอยางเปนระบบ 
โดยแทรกเขาไปในรายวิชาที่นักศึกษาลงทะเบียนเรียนตามปกติ หลักการเหลาน้ีเปนการใชพื้นที่ที่สามใหนักศึกษาไดเชื่อมโยง
ความรูทฤษฎีกับปฏิบัติ  
     นวัตกรรมการสงเสริมสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครูโดยใชการมีสวนรวมของโรงเรียนเครือขาย
สามารถพัฒนาสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักศึกษาครูไดดีข้ึนอยางเปนลำดับ (Neangjakoun et al., 2025, p. 72; 
Satthaphon et al., 2025, p. 107;  Mangkhang, 2 017, p. 327; Jones et al., 2016, p. 113; Herbert & Hobbs, 2018, 
 p. 777) อาจเปนเพราะนวัตกรรมที่สรางขึ้นชวยสงเสริมใหนักศึกษาครูไดรับประสบการณตรงในการจัดการเรียนรูในหองเรียน 
สงผลใหมีความมั่นใจมากขึ้นในการจัดการเรียนรู ไดเรียนรูรวมกับครูพี่เลี้ยง อาจารยนิเทศก และอาจารยในเครือขาย (Herbert & 
Hobbs, 2018, p. 794; Kenny, 2010, p. 1285; Havu-Nuutien et al., 2019, p. 589) ผูวิจัยขออภิปรายผลการวิจัยตามระยะ
การวิจัยดังน้ี ระยะที่ 1 นักศึกษาครูสวนใหญมีแนวโนมที่จะใชวิธีการสอนแบบบรรยายและใชภาพสไลดรวมกับใบงานเปนหลัก 
เริ่มจากการบรรยายหลักการหรือทฤษฎีกอน แลวจึงใหผูเรียนทำแบบฝกหัดหรือใบงานเพ่ือตรวจสอบความเขาใจ ลักษณะดังกลาว
สะทอนใหเห็นถึงความเช่ือของนักศึกษาครูท่ีวาการเรียนรูของผูเรียนเกิดจากการรับความรูจากผูสอนมากกวาการสรางองคความรู
ดวยตนเอง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Faikhamta et al. (2018, p. 2), Neangjakoun et al. (2025, p. 60), Havu-Nuutien et 
al. (2019, p. 583) and Darling-Hammond (2006, p. 305) ท่ีพบวานักศึกษาครูวิทยาศาสตรใชการสอนแบบบรรยายเน่ืองจาก
เปนวิธีที่พวกเขาคุนเคยจากประสบการณการเรียนของตนเอง ในสวนของสภาพการใชโรงเรียนเครือขายพบวาสถาบันผลิตครู 
ทุกแหงมีการใช SCPs ในหลักสูตรผลิตครูวิทยาศาสตรในรายวิชาสังเกตการสอนและการปฏิบัติการสอนในรายวิชาเฉพาะ 
ซึ่งเปนการใชพื้นที ่ในการแลกเปลี่ยนเรียนรูสำหรับนักศึกษาครู อาจารยมหาวิทยาลัยและครูพี่เลี้ยงเทานั้น (Steele, 2017,  
p. 582; Neangjakoun et al., 2025, p. 60) หลักสูตรการผลิตครูวิทยาศาสตรแตละแหงมีการนำเอาหลักการ SCPs มาใชใน
รูปแบบตาง ๆ เชน การเชิญเปนวิทยากรบรรยาย การใหเปนสถานที่สังเกตการสอน การไปจัดคายใหกับนักเรียน (Jones et al., 
2016, p. 109-112; Handa et al., 2025, p. 4) เปนตน รูปแบบการนำไปใชดังกลาวขึ้นอยูกับความพรอมของหลักสูตรการผลติ
ครูวิทยาศาสตรแตละหลักสูตร และเครือขายของอาจารยในสาขา อยางไรก็ตามไมมีการบูรณาการกับหองเรียนจริงในโรงเรียนทำ
ใหนักศึกษาไมสามารถนำความรูที่เรียนไปใชจริงไดในหองเรียน (Jones et al., 2016, p. 112; Logan et al., 2024, p. 1711) 
ระยะท่ี 2 นวัตกรรมท่ีพัฒนาข้ึนประกอบดวยหลักการ 3 องคประกอบไดแก การใชโรงเรียนเปนฐาน การใชเครือขายความรวมมือ
ภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย และการใชวงจรแบบวนซ้ำแบบมีโครงสราง โดยเขาไปแทรกในรายวิชาปกติของหลักสูตร 
หลักการดังกลาวเกี่ยวของกับกับการสรางพื้นที่ใหนักศึกษาเชื่อมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติจริง (Jones et al., 2016, p. 109)  
และเกี่ยวของกับแนวคิดการใชพื้นที่ที่สาม (Zeichner, 2010, p. 95) ที่เนนความสำคัญของระหวางโรงเรียนและมหาวิทยาลัย 
ในการจัดกิจกรรมฝกประสบการณวิชาชีพ โดยมีการกำหนดเปาหมายและเครื่องมือท่ีชัดเจน เชน มาตรฐานวิชาชีพครู เพ่ือใหเกิด
การแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันอยางมีประสิทธิภาพในการเรยีนรูเพ่ือลดชองวางระหวางภาคทฤษฎีและปฏิบัต ิระยะท่ี 3 ผลจากการ
ทดลองใชนวัตกรรมฯ พบวานักศึกษาครูทั้ง 8 คนมีการพัฒนาขึ้นของสมรรถนะดานการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรจากที่เนน
เนื้อหาเปนหลักมาเนนผูเรียนเปนสำคัญ แมวาระดับของการพัฒนานักศึกษาแตละคนจะแตกตางกัน ยกตัวอยางเชน ฟลม มีการ
พัฒนาเพิ่มมากขึ้นในครั้งที่ 2 เปลี่ยนจากการบรรยายมาเปนการทำกิจกรรมที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ ในขณะที่มนในการสอน 
ครั้งท่ี 2 ใหความสำคัญกับเน้ือหาคอนขางมากแตมีการเพ่ิมใหนักเรียนทำกิจกรรมมากข้ึน อาจเปนเพราะหลักการของนวัตกรรม ฯ 
มุงเนนที่ใหนักเรียนเกิดพื้นที่การเรียนรูกับนักเรียนและครูในโรงเรียน (Jones et al., 2016, p. 112; Neangjakoun et al., 2025, 
p. 60; Satthaphon et al., 2025, p. 97; Chuencharoen & Prasongsang, 2022, p. 22; Wetwiriyaskun et al., 2024, 
p. 1431) ประกอบกับความรวมมือในการผลิตรวมระหวางมหาวิทยาลัยและโรงเรียน และการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางเครือขาย
ภายในและภายนอก (Handa et al., 2025, p. 5; Darling-Hammond et al., 2017; p. 10) ทำใหนักศึกษามองเห็นภาพในมุม
การปฏิบัตจิากหองเรียนจริงกับทฤษฎีจากอาจารยในเครือขายอื่น และในสาขาอื่นมาชวยแลกเปลี่ยนเรียนรู ระยะท่ี 4 ขอมูลจาก
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การสะทอนผลของผูมีสวนเก่ียวของสะทอนใหเห็นถึงความสำคัญของชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพในการพัฒนาครู โดยเฉพาะ
การแลกเปลี่ยนประสบการณและการใหขอมูลยอนกลับระหวางนักศึกษาครูและครพ่ีูเลี้ยง ดังท่ี พี สะทอนวา “การไดรับคำแนะนำ
และขอเสนอแนะจากครูพ่ีเลี้ยงท่ีมีประสบการณชวยใหผมมองเห็นมุมมองท่ีหลากหลายในการจัดการเรียนรู” ขอคนพบสะทอนทิศ
ทางการพัฒนาวิชาชีพครูที่เนนการเรียนรูมีแบบมีสวนรวมและการแลกเปลี่ยนประสบการณในสถานการณการทำงานจริง ซึ่งเปน
พื้นฐานการพัฒนาตนเองอยางตอเนื่องเกี่ยวของกับกับคุณลักษณะที่จำเปนสำหรับครูในยุคปจจุบันบริบทการทำงานจริง ซึ่งเปน
การพัฒนาตนเองอยางตอเนื่อง (Darling-Hammond et al., 2017, p. V) ขอเสนอแนะเกี่ยวกับการขยายเครือขายความรวมมือ
กับโรงเรียนและหนวยงานที่เกี่ยวของ สะทอนใหเห็นถึงความสำคัญของการสรางเครือขายความรวมมือในการผลิตครูที่เนนการ
สรางความรวมมือระหวางสถาบันผลิตครูและโรงเรียน (Jones et al., 2016, p. 109; Zeichner, 2010, p. 89; Kenny, 2010, 
p. 1271; Havu-Nuutien et al., 2019, p. 589; Handa et al., 2025, p. 10)   

 

6. ขอเสนอแนะ  
      ในการนำผลไปใช 1) อาจารยผูสอนสาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีและสาขาท่ีเก่ียวของควรนำเอานวัตกรรม
ที่พัฒนาขึ้นไปใชในหลักสูตร และบูรณาการความรวมมือจากโรงเรียนเครือขายเขามาใชในรายวิชาเอก ดำเนินการใชเครือขาย
ความรวมมือควรมีการรวมมือกันระดับภายในสาขาและขามสาขาวิชากัน และรวมมือระหวางหนวยงานภายนอกและโรงเรียนอยู
ภายใตการดูแลของสถาบันการผลิตครู 2) สถาบันผลิตครูควรพัฒนาความรวมมือกับโรงเรียนใหกาวไปสูการสรางชุมชนแหงการ
เรียนรูทางวิชาชีพที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางอาจารยในสถาบันผลิตครู ครูในโรงเรียน และนักศึกษาครูอยางตอเนื่อง 
ซึ่งจะชวยสงเสริมการพัฒนาวิชาชีพครูท้ังระบบ สำหรับขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไปควร 1) สงเสริมการใหนักศึกษาครูได
เขาสังเกตการสอนจริงและปฏิบัติการสอนจริงในโรงเรียนตั้งแตเริ่มตนของการศึกษาในแตละรายวิชา เนื่องจากผลการวจิัยพบวา
นักศึกษาครูมีพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรที่พัฒนาขึ้นอยางชัดเจน 2) ควรเปดโอกาสใหมีความรวมมือกัน
ระหวางการใชโรงเรียนเปนเครือขายที่เปนโรงเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษารวมกันในการพัฒนาสมรรถนะการจดัการ
เรียนรูวิทยาศาสตร เน่ืองจากผลการวิจัยใชเพียงโรงเรียนระดับประถมศึกษาเพียงโรงเรียนเดียวสงผลใหนักศึกษาพัฒนาสมรรถนะ
อยางชัดเจน หากมีการเชื ่อมโยงประสานกันอาจทำใหมีประสิทธิภาพมากขึ ้น และ 3) ควรมีการศึกษาการนำนวัตกรรม 
ไปใชในรายวิชาตลอดหลักสูตร เพื ่อพัฒนาระบบและบทบาทของการใชโรงเรียนเปนเครือขาย ทั ้งครูพี ่เลี ้ยง ศึกษานิเทศก  
ผูมีสวนไดสวนเสีย 
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ABSTRACT   
This study employed a within-subjects experimental design with 41 Grade 6 students from a demonstration 
school in Bangkok, Thailand, during the first semester of the 2025 academic year across eight instructional 
periods. Each student received both traditional instruction and ChatGPT-assisted instruction in four genres of 
Thai creative writing: imaginative essays, storytelling, descriptive and expressive writing, and persuasive speech. 
Research instruments included two sets of lesson plans (four plans each), genre-specific writing assessment 
rubrics, and an open-ended attitude questionnaire. Quantitative data were analyzed using a paired-samples 
t-test, while qualitative data were analyzed through content analysis. The results revealed that students’ mean 

scores in creative writing under ChatGPT-assisted instruction (𝑥̅𝑥 = 7.78, SD = 0.66) were significantly higher than 

those under traditional instruction (𝑥̅𝑥 = 6.63, SD = 0.76) at the 0.05 level. Statistically significant differences were 
observed across all writing genres. Furthermore, students expressed positive attitudes toward ChatGPT integration, 
reporting improved writing fluency, enhanced language use, expanded imagination, and increased confidence. 
At the same time, students demonstrated critical awareness of ChatGPT’s limitations, including overly simplified 
story structures and linguistic complexity in certain genres. These findings indicate that integrating ChatGPT into 
Thai language instruction is highly effective in enhancing elementary students’ creative writing skills. However,  
it should be used as a supplementary tool under teacher supervision, alongside the development of students’ 
critical thinking skills to maximize its pedagogical benefits and address its limitations in language learning contexts. 
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บทคัดยอ 
การวิจัยน้ีใชการออกแบบการทดลองแบบ แบบแผนการวิจัยภายในกลุม (Within-subjects design) กับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปที ่ 6 โรงเรียนสาธิตแหงหนึ ่งในกรุงเทพมหานคร จำนวน 41 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 รวม 8 คาบเรียน 
โดยนักเรียนแตละคนไดรับการสอนทั้งสองรูปแบบ คือ การสอนแบบปกติและการสอนโดยใชแชทจีพี (ChatGPT)  เปนผูชวย 
ในงานเขียนเชิงสรางสรรค 4 ประเภท ไดแก การเขียนเรียงความตามจินตนาการ การเขียนนิทาน การเขียนบรรยายและพรรณนา 
และการเขียนบทพูดโนมนาวใจ เครื่องมือวิจัยประกอบดวยแผนการจัดการเรยีนรู 2 รูปแบบ รูปแบบละ 4 แผน เกณฑการประเมนิ
งานเขียนแตละประเภท และแบบสอบถามทัศนคติแบบปลายเปด วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณดวยสถิติ การทดสอบทีแบบกลุม
ตัวอยางไมเปนอิสระ (Paired-samples t-test) และขอมูลเชิงคุณภาพดวยการวิเคราะหเนื้อหา ผลการวิจัยพบวาคะแนนเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนเชิงสรางสรรคของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชแชทจีพี (ChatGPT) เปนผูชวย (𝑥̅𝑥= 7.78, SD = 0.66) 

สูงกวาการสอนแบบปกติ (𝑥̅𝑥 = 6.63, SD = 0.76) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยพบความแตกตางอยางมีนัยสำคัญ 
ในทุกประเภทงานเขียน นอกจากนี้ นักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกตอการใชแชทจีพี (ChatGPT) โดยเห็นวาชวยเพิ่มความคลองแคลว
ในการเขียน ปรับปรุงการใชภาษา ขยายจินตนาการและเสริมสรางความมั่นใจ ขณะเดียวกันนักเรียนสามารถระบุขอจำกัดของ 
แชทจีพี (ChatGPT) ไดอยางมีวิจารณญาณ เชน โครงสรางนิทานท่ีเรียบงายเกินไปและความซับซอนทางภาษาในบางประเภทงาน
เขียน ผลการวิจัยช้ีใหเห็นวาการบูรณาการแชทจีพี (ChatGPT) ในการจัดการเรียนการสอนภาษาไทยมีประสิทธิผลสูงในการพัฒนา
ทักษะการเขียนเชิงสรางสรรคของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยควรใชเปนเครื่องมือเสริมภายใตการกำกับดูแลของครูและ
สงเสริมทักษะการคิดวิเคราะหเชิงวิพากษควบคูกัน 
 
คำสำคัญ:  แชทจีพีที,  การเขียนเชิงสรางสรรค,  ภาษาไทย,  ปญญาประดิษฐในการศึกษา,  นักเรียนประถมศึกษา 
 

1. บทนำ 
ในบริบทการศึกษาไทย การพัฒนาทักษะการเขียนเชิงสรางสรรคเปนเปาหมายสำคัญตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 สาระการเรียนรูภาษาไทย มาตรฐาน ท 2.1 ท่ีกำหนดใหนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 มีความสามารถใน
การเขียนเชิงสรางสรรคหลากหลายประเภท ทั้งการเขียนเรียงความ นิทาน บรรยายและพรรณนา รวมถึงการเขียนโนมนาวใจ  
โดยตองอาศัยท้ังความคิดสรางสรรค การใชภาษาอยางเหมาะสม และความเขาใจบริบททางวัฒนธรรม (Ministry of Education, 
2008, pp. 37-38) อยางไรก็ตาม พบวานักเรียนไทยในระดับประถมศึกษายังประสบปญหาดานทักษะการเขียนเชิงสรางสรรค 
ในหลายประการ ไดแก การขาดความคิดริเริ่มในการสรางเน้ือหา การใชภาษาและโครงสรางประโยคท่ีไมหลากหลาย รวมถึงความ
วิตกกังวลในการเขียน ซึ ่งส งผลใหค ุณภาพงานเขียนไมเปนไปตามตัวชี ้ว ัดที ่หลักสูตรกำหนด (Santhuenkaew, 2024;  
Rangseepanya and Art-in, 2025)  

การเปดตัวแชทจีพีที (ChatGPT) ในปลายป ค.ศ. 2022 ไดสรางกระแสความสนใจอยางกวางขวางในวงการศึกษา เนื่องจาก
โมเดลภาษาขนาดใหญนี ้มีความสามารถในการสรางขอความและชวยเหลืองานเขียนไดใกลเคียงกับมนุษย (Baidoo-Anu & 
Owusu Ansah, 2023, pp. 53-55) จึงเปนแนวทางท่ีนาสนใจในการนำมาใชเพ่ือแกไขปญหาทักษะการเขียนของนักเรียนดังกลาว
นอกจากน้ี ผลการประเมิน PISA ป ค.ศ. 2022 แสดงใหเห็นวานักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยดานการอานอยูที่ 379 คะแนน ต่ำกวา
ค าเฉล ี ่ย OECD ถึง 97 คะแนน ( Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2025, pp. 40) 
สะทอนใหเห็นปญหาทักษะทางภาษาของนักเรียนไทย ถึงแมวาคะแนนผลการประเมินของ PISA จะแสดงผลทางดานการอาน  
แตกระบวนการในการตอบคำถามยังอาศัยทักษะการเขียนตอบเชนกัน ซึ่งทักษะทางดานการอานและการเขียนมีความสัมพันธกัน
ในฐานะทักษะทางภาษาอีกดวย ฉะนั้นจึงมีความจำเปนเรงดวนในการชวยเหลือแกไขพัฒนาทักษะทางภาษาของนักเรียนไทย 
ผานกระบวนการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพและสอดคลองกับความกาวหนาทางเทคโนโลยี 

การศึกษาวิจัยที่เกี่ยวกับ ChatGPT พบวา งานวิจัยในตางประเทศไดมุงศึกษาศักยภาพของ ChatGPT ในการพัฒนาทักษะ 
การเขียน Su and Yang (2023, pp. 6) เสนอวา ChatGPT สามารถทำหนาที่เปนผูชวยสอนที่ใหขอเสนอแนะแบบทันทีทันใด 
ขณะท่ี Polakova and Ivenz (2024, pp. 6-7) พบวานักศึกษา EFL ท่ีไดรับการสนับสนุนจาก ChatGPT มีคะแนนหลังทดลองสงู
กวากอนทดลองอยางมีนัยสำคัญ Maghamil and Sieras (2024, pp. 125-126) ยืนยันวา ChatGPT สงผลเชิงบวกตอคุณภาพ
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การเขียนเชิงวิชาการของนักเรียนมัธยมปลายในฟลิปปนส อยางไรก็ตาม Marzuki et al. (2023, pp. 12-13); Rahman and 
Watanobe (2023, pp. 16-17) เนนย้ำวา ChatGPT ควรใชเปนเครื่องมือเสริมภายใตการกำกับดูแลของครู ไมใชเครื ่องมือ
ทดแทน เน่ืองจากการพ่ึงพามากเกินไปอาจสงผลเสียตอการพัฒนาทักษะการคิดอยางอิสระ ในประเทศไทย  Rangseepanya and 
Art-in (2025, pp. 358) นำการจัดการเรียนรูแบบสรางสรรคเปนฐานมาบูรณาการกับ ChatGPT พบวานักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 
มีคะแนนความสามารถในการเขียนเชิงสรางสรรคเฉลี่ยรอยละ 77.13 อยางไรก็ตาม งานวิจัยนี้มีความแตกตางจากงานวิจัยกอน
หนาในหลายประการ โดยเลือกใชการออกแบบการทดลองแบบ แบบแผนการวิจัยภายในกลุม (Within-subjects design) 
ซึ่งนักเรียนกลุมเดียวกันไดรับทั้งการสอนแบบปกติและการสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวย เพื่อควบคุมความแปรปรวนระหวาง
บุคคลและเพิ่มความแมนยำในการเปรียบเทียบผล นอกจากนี้ งานวิจัยนี้มุงเนนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งเปนชวงเปลี่ยน
ผานสำคัญกอนเขาสูระดับมัธยมศึกษา และวัดผลสัมฤทธ์ิจากงานเขียนเชิงสรางสรรค 4 ประเภทอยางครอบคลุม ไดแก การเขียน
เรียงความตามจินตนาการ การเขียนนิทาน การเขียนบรรยายและพรรณนา และการเขียนบทพูดโนมนาวใจ รวมกับการศึกษา
ทัศนคติของนักเรียนผานแบบสอบถามปลายเปดเพ่ือใหไดขอมูลเชิงลึก 

การวิจัยครั้งนี้จึงมีวัตถปุระสงคเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศกึษา 
ปที่ 6 ระหวางการสอนแบบปกติกับการสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวย และศึกษาทัศนคติของนักเรียนที่มีตอการใช ChatGPT  
ในการพัฒนาทักษะการเขียนเชิงสรางสรรคภาษาไทย ผลการวิจัยจะเปนแนวทางในการออกแบบการจัดการเรียนการสอน 
ท่ีบูรณาการเทคโนโลยี AI อยางมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบทการศึกษาไทย 

 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 โปรแกรมแชทจีพีที (ChatGPT) มีบทบาทสำคัญตอการเขียน ดวยระบบการทำงานที่สื่อสารผานตัวอักษร ดังท่ี Ali et al. 
(2023, pp.  44-45) พบวา ChatGPT สามารถชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูโดยเฉพาะดานการอานและการเขียน ท้ัง ChatGPT 
ยังสามารถสงเสริมการเรียนรูอยางอิสระ ความมั่นใจในตนเอง และความสนุกสนานในการเรียนภาษา สอดคลองกับทฤษฎี Zone 
of proximal development ของ Vygotsky (1978, pp. 84-91) ที่เห็นวา การจัดการเรียนรูที่ดีควรมีการใหความชวยเหลือ
อยางเหมาะสม อีกท้ัง Polakova and Ivenz (2024, pp. 6-7) ยังไดทดสอบกับนักศึกษา EFL จำนวน 110 คน พบวา ChatGPT 
ไดใหขอเสนอแนะที่มีประสิทธิภาพและนักศึกษามีคะแนนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
เชนเดียวกับ Maghamil and Sieras (2024, pp. 124-125) ศึกษาผูเรียนในฟลิปปนสพบวา ChatGPT สงผลเชิงบวกตอคุณภาพ
การเขียนเชิงวิชาการและเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู อยางไรก็ตาม Rahman and Watanobe (2023, pp. 16-17) ยังไดเนนย้ำวา 
ChatGPT ควรเปนเครื ่องมือเสริมไมใชเครื ่องมือทดแทน และ Baidoo-Anu and Owusu Ansah (2023, pp. 57-58) ชี ้วา  
ChatGPT อาจสรางขอมูลที่ผิดพลาดจึงจำเปนตองมีการกำกับดูแล สวนในบริบทประเทศไทย Thammanan and Bamroongcheep 
(2025, pp. 97-100) นำเสนอบทบาทของ ChatGPT ในการสงเสริมกระบวนการเรียนรู และการสรางสรรคเนื ้อหา อีกท้ัง 
Santhuenkaew (2024, pp. 46) ยังเสริมวา ChatGPT มีบทบาทสำคัญท่ีชวยจุดประกายแนวคิดใหมในงานเขียนและสรางเน้ือหา
ที่มีคุณภาพสูง สวน Rangseepanya and Art-in (2025, pp. 353-358) ไดบูรณาการการจัดการเรียนรูแบบสรางสรรคเปนฐาน
กับ ChatGPT ในระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 พบวานักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 77.13 และมีผูผานเกณฑรอยละ 77.50 
 จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวของ พบวายังมีชองวางทางการวิจัยที่สำคัญ ไดแก ยังไมมีงานวิจัยที่สนใจศึกษาในระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งเปนชวงเปลี่ยนผานสำคัญกอนเขาสูระดับมัธยมศึกษา ทั้งยังไมปรากฏการศึกษาทีใ่ช Within-subjects 
design เพื่อควบคุมความแปรปรวนระหวางบุคคล รวมถึงการวัดผลสัมฤทธิ์ในหลายประเภทงานเขียนอยางครอบคลุม งานวิจัยน้ี
จึงนำแนวคิดการใช ChatGPT เปนเครื่องมือเสริมภายใตการกำกับดูแลของครูตามขอเสนอของ Rahman and Watanobe 
(2023, pp. 16) และ Siripipatthanakul et al. (2024, pp. 19-24) มาพัฒนาเปนแผนการจัดการเรียนรู โดยใช ChatGPT 
เปนผูชวย โดยตั้งสมมติฐานการวิจัยวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดรับ
การสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวยสูงกวาการสอนแบบปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปที่ 6 มีทัศนคติเชิงบวกตอการใช ChatGPT ในการพัฒนาทักษะการเขียนเชิงสรางสรรคภาษาไทย ทั้งนี้ การออกแบบการวิจัย
แบบ Within-subjects design ชวยใหสามารถเปรียบเทียบผลการสอนท้ังสองรูปแบบในนักเรียนกลุมเดียวกันไดอยางแมนยำ 
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3. วิธีดำเนินการวิจัย 
การวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองแบบ แบบแผนการวิจัยภายในกลุม (Within-subjects design) โดยแบงกระบวนการวิจัยออกเปน 

4 ระยะ ตามวัตถุประสงคการวิจัย ดังน้ี 
     3.1 แนวความคิดในการวิจัย 
     การวิจัยนี้ออกแบบใหนักเรียนกลุมเดียวกันไดรับการสอนทั้งสองรูปแบบในงานเขียนเชิงสรางสรรค 4 ประเภท เพื่อควบคุม
ความแปรปรวนระหวางบุคคลและเพ่ิมความแมนยำในการเปรียบเทียบผล กรอบแนวคิดการวิจัยแสดงดังรูปท่ี 1 

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
     ประชากรและกลุมตัวอยาง ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศกึษาปท่ี 6 โรงเรียนสาธิตแหงหน่ึง ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 
2568 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 41 คน คัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยมีเกณฑ
การคัดเลือก ไดแก (1) เปนนักเรียนท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 (2) สามารถเขาถึงและใชงาน ChatGPT  
ได และ (3) ไดรับความยินยอมจากผูปกครองในการเขารวมการวิจัย 

สวนเน้ือหาท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีอิงตามตัวช้ีวัดสาระการเรียนรูภาษาไทย มาตรฐาน ท 2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ระดับชวงช้ันท่ี 2 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีกำหนดใหผูเรียนมีความสามารถดานการเขียน ดังน้ี 

ตัวช้ีวัด ท 2.1 ป.6/2 เขียนสื่อสารโดยใชคำถูกตองชัดเจน และเหมาะสม 
ตัวช้ีวัด ท 2.1 ป.6/4 เขียนเรียงความ 
ตัวช้ีวัด ท 2.1 ป.6/8 เขียนเรื่องตามจินตนาการและสรางสรรค 
ตัวช้ีวัด ท 2.1 ป.6/9 มีมารยาทในการเขียน 
งานเขียนเชิงสรางสรรคท้ัง 4 ประเภทท่ีใชในการวิจัย ไดแก การเขียนเรียงความตามจินตนาการ การเขียนนิทาน การเขียนบรรยาย

และพรรณนา และการเขียนบทพูดโนมนาวใจ มีความสอดคลองกับตัวช้ีวัดดังกลาว และครอบคลมุองคประกอบสำคัญของการ
เขียนเชิงสรางสรรคตามท่ีหลักสตูรกำหนด 
     ตัวแปรที่ใชในการวิจัย ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู 2 รูปแบบ ไดแก การสอนแบบปกติและการสอนโดยใช 
ChatGPT เปนผูชวย ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรค และทัศนคติของนักเรียนตอการใช ChatGPT 
เพื่อใหสามารถแยกแยะผลของวิธีการสอนแตละรูปแบบไดอยางชัดเจน ผูวิจัยควบคุมตัวแปรแทรกซอนดวยการออกแบบการวิจัยแบบ 
Within-subjects design ซึ่งใชนักเรียนกลุมเดียวกันรับการสอนทั้งสองรูปแบบ โดยจัดลำดับการสอนแบบปกติกอนการสอนโดยใช 
ChatGPT เปนผูชวยในทุกประเภทงานเขียน และกำหนดใหนักเรียนทำแบบฝกหัดการเขียนทุกคาบเรียนเพื่อเก็บขอมูลผลสัมฤทธ์ิ 
อยางสม่ำเสมอ ทั้งนี้การที่งานเขียนแตละประเภทมีหัวขอและลักษณะโวหารที่แตกตางกันโดยสิ้นเชิงชวยลดโอกาสของการถายโอน
ทักษะระหวางการสอนท้ังสองรูปแบบ (Carryover effect) 
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ตารางที่ 1 ขอบเขตการวจิัย 
ขอบเขต รายละเอียด 
ประชากรและกลุมตัวอยาง นักเรียนชั้น ป.6 โรงเรียนสาธิตแหงหนึ่ง จำนวน 41 คน คัดเลือกแบบเจาะจง 
ระยะเวลา ภาคเรียนที่ 1/2568 (มิ.ย. - ก.ย.) รวม 8 คาบเรียน คาบละ 50 นาท ี
เนื้อหา งานเขียนเชิงสรางสรรค 4 ประเภท 
ตัวแปรอิสระ รูปแบบการจัดการเรียนรู 2 รูปแบบ 
ตัวแปรตาม ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนเชิงสรางสรรค และทัศนคติตอการใช ChatGPT 

      

    3.3 ข้ันตอนการวิจัย 
     ระยะท่ี 1 การพัฒนาเคร่ืองมือวิจัยและการเตรียมการ 
     3.3.1 ศกึษา วิเคราะห และสังเคราะหเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวของกับการใช ChatGPT ในการพัฒนาทักษะการเขียนเชิงสรางสรรค 
     3.3.2 พัฒนาเครื ่องมือวิจัย 5 ชุด ประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรู แบบปกติ 4 แผน แผนการจัดการเรียนรู โดยใช 
ChatGPT 4 แผน แบบฝกหัดการเขียนเชิงสรางสรรค 8 ชุด เกณฑการประเมินงานเขียน 4 ประเภท ซึ่งพัฒนาเกณฑการประเมิน
งานเขียนเชิงสรางสรรคทั ้ง 4 ประเภท ในลักษณะ Analytic rubric คะแนนเต็มประเภทละ 10 คะแนน ประกอบดวย  
5 องคประกอบซึ่งออกแบบใหสอดคลองกับลักษณะเฉพาะของงานเขียนแตละประเภท สวนวิธีการใหคะแนนแตละองคประกอบ 
มีระดับคะแนน 3 ระดับ ไดแก ดีมาก (2 คะแนน) ดี (1 คะแนน) และพอใช (0 คะแนน) องคประกอบละ 0–2 คะแนน แปลผล
คะแนน ระดับดีมาก คือ 9-10 คะแนน ระดับดี คือ 7-8 คะแนน และระดับพอใช คือ 5-6 คะแนน โดยอิงกรอบแนวคิดการ
ประเมินการเขียนเชิงวิเคราะหของ Jacobs et al. (1981) รวมถึงตัวชี้วัดการเขียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (Ministry of Education, 2017, pp. 27-28) และแบบสอบถามทัศนคติแบบปลายเปด 
     3.3.3 ตรวจสอบคณุภาพเครือ่งมือโดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ประกอบดวย ผูเช่ียวชาญดานหลกัสูตรและการสอนภาษาไทย 
2 ทาน และผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผล 1 ทาน คัดเลือกขอท่ีมีคา IOC ≥ 0.50 
     3.3.4 ยื่นขอรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ภายใตโครงการวิจัยเรื่อง เง่ือนไขขอจำกัดของโปรแกรม ChatGPT ในปริจเฉท
งานเขียนเชิงสรางสรรคภาษาไทย และการนำไปใชเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนสำหรับนักเรยีนยุคดจิิทัลทรานฟอรเมชัน ไดผานการ
รับรอง Study code: KUREC-SSR68/025 
     ระยะท่ี 2 การดำเนินการทดลอง 
     3.3.5 ดำเนินการจัดการเรียนรูในภาคเรียนท่ี 1/2568 รวม 8 คาบเรียน คาบละ 50 นาที โดยจัดลำดับการสอนใหนักเรียนทุกคนไดรับ
การสอนแบบปกติกอนการสอนโดยใช ChatGPT ในทุกประเภทงานเขียน ท้ังน้ีผูวิจัยควบคมุผลกระทบจากลำดับการทดลอง (Order effect) 
โดยกำหนดใหงานเขียนแตละประเภทเปนคนละหัวขอและคนละโวหารท่ีแตกตางกันโดยสิ้นเชิง เพ่ือลดโอกาสท่ีทักษะการสอนจากแบบหน่ึง
จะถายโอนไปยงัอีกแบบหน่ึง ดังรายละเอียดแสดงในตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 แผนการจัดการเรียนรูและการเก็บขอมูล 
เดือน ประเภทงานเขยีน การสอนแบบปกต ิ การสอนโดยใช ChatGPT 
มิ.ย. 2568 เรียงความตามจินตนาการ คาบที่ 1: รูเรียนเขียนความ คาบที่ 2: ตอเร่ืองประเทืองจินตนาการ 
ก.ค. 2568 นิทาน คาบที่ 3: สนุกล้ำทำนิทาน คาบที่ 4: สรรคนิทานจากคำสำคัญ 
ส.ค. 2568 บรรยายและพรรณนา คาบที่ 5: ไขขานโวหารเยี่ยม คาบที่ 6: สารพันโวหารสานสรางภาพ 
ก.ย. 2568 บทพูดโนมนาวใจ คาบที่ 7: บทพูดเปยมโนมนาวใจ คาบที่ 8: สนุกพูดซ้ึงซาบโนมนาวใจ 

      

     ระยะท่ี 3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
     3.3.6 เก็บรวบรวมงานเขียนท้ัง 8 ช้ินโดยไมระบุช่ือ ประเมนิโดยผูประเมิน 2 ทานท่ีผานการอบรมใชเกณฑการประเมิน 
ตรวจสอบคาความเช่ือมั่นระหวางผูประเมิน (Inter-rater reliability) โดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธของเพียรสัน ผลการตรวจสอบได
คาความเช่ือมั่นเทากับ r = 0.85 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกำหนดไวท่ี 0.70 แสดงวาผูประเมินท้ังสองทานมคีวามสอดคลองในการประเมิน
ในระดับท่ียอมรับได 
     3.3.7 เก็บรวบรวมขอมูลทัศนคติของนักเรียนจากแบบสอบถามปลายเปดหลังสิ้นสดุการทดลอง 
     ระยะท่ี 4 การวิเคราะหขอมูลและสรุปผล 
     3.3.8 วิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเขียนโดยใชสถิติ Paired-samples t-test เปรียบเทียบคะแนนระหวางการสอนแบบปกติกับ
การสอนโดยใช ChatGPT กำหนดระดับนัยสำคญัทางสถิติท่ี 0.05 
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     3.3.9 วิเคราะหทัศนคติของนักเรียนโดยใชการวิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) จัดกลุมขอมูลตามประเด็นและสรุปเปน
ขอความบรรยาย 
     3.3.10 สรุปผลตามวัตถุประสงคและสมมติฐาน อภิปรายผล และจัดทำขอเสนอแนะ 
 

4. ผลการวิจัย  
     4.1 ผลการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือวิจัยโดยผูเชี่ยวชาญ 

 4.1.1 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู 
     ผูวิจัยนำเสนอแผนการจัดการเรียนรูทั้ง 8 แผนตอผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและ 
การสอนภาษาไทยจำนวน 2 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผลจำนวน 1 ทาน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและ
คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู  โดยใชแบบประเมินคุณภาพที่ครอบคลุม 4 องคประกอบหลัก ไดแก (1) องคประกอบ 
ของแผนการจัดการเรียนรู  (2) จุดประสงคการเรียนรู  (3) กระบวนการจัดการเรียนรู  และ (4) การวัดและประเมินผล รวมทั้งสิ้น 
12 รายการ โดยใชมาตรวัดแบบ 2 ระดับ คือ 1 หมายถึง คุณภาพผานเกณฑ และ 0 หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 
     ผลการประเมินพบวา ชุดแผนการจัดการเรียนรูเรื่องทักษะงานเขียนเชิงสรางสรรคภาษาไทย (ปกติ) ท้ัง 4 แผน ประกอบดวย
แผนการจัดการเรียนรูเรื่อง รูเรียนเขียนความ สนุกล้ำทำนิทาน ไขขานโวหารเยี่ยม และบทพูดเปยมโนมนาวใจ ไดรับการประเมิน
จากผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทานวามีคุณภาพผานเกณฑทุกรายการ โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.00 ในทุกองคประกอบ แสดงใหเห็นวา
แผนการจัดการเรียนรูมีองคประกอบครบถวนและมีความสัมพันธเชื่อมโยงกัน จุดประสงคการเรียนรูมีความชัดเจนและสามารถวัดได 
กระบวนการจัดการเรียนรู มีความสอดคลองกับเนื ้อหาและวัตถุประสงค เนนผู เรียนเปนสำคัญ และการวัดและประเมินผล 
มีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูอยางครอบคลุม 
     ในทำนองเดียวกัน ชุดแผนการจัดการเรียนรูเรื่องทักษะงานเขียนเชิงสรางสรรคภาษาไทยผานโปรแกรม ChatGPT ท้ัง 4 แผน 
ประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรูเรื่อง ตอเรื่องประเทืองจินตนาการ สรรคนิทานจากคำสำคัญ สารพันโวหารสานสรางภาพ  
และสนุกพูดซึ้งซาบโนมนาวใจ ไดรับการประเมนิจากผูเช่ียวชาญท้ัง 3 ทานวามีคุณภาพผานเกณฑทุกรายการเชนกัน โดยมีคาเฉลีย่
เทากับ 1.00 ในทุกองคประกอบ โดยเฉพาะอยางยิ่งกระบวนการจัดการเรียนรูมีความสอดคลองกับวิธีการที่ใชในงานวิจัยและ 
มีการบูรณาการเทคโนโลยี ChatGPT เขากับกิจกรรมการเรียนรูอยางเหมาะสม สอดคลองกับบริบทของผูเรียน และสงเสริมทักษะ
การเขียนเชิงสรางสรรคอยางมีประสิทธิภาพ 
     จากผลการประเมินดังกลาว สรุปไดวาแผนการจัดการเรียนรูทั้ง 8 แผนมีคุณภาพและความเหมาะสมในการนำไปใชในการ
ทดลอง มีองคประกอบที่ครบถวนสมบูรณ มีความสอดคลองเชื ่อมโยงกันระหวางจุดประสงคการเรียนรู  เนื ้อหา กระบวน 
การจัดการเรียนรู และการวัดและประเมินผล รวมทั้งมีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ที ่เนนผู เรียนเปนสำคัญและสงเสริม 
การพัฒนาทักษะการเขียนเชิงสรางสรรคอยางเปนระบบ 

4.1.2 ผลการประเมินความสอดคลองของเกณฑการประเมินงานเขียน 
     ผูวิจัยนำเสนอเกณฑการประเมินงานเขียนเชิงสรางสรรคทั ้ง 4 ประเภทตอผู เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ทาน เพื ่อตรวจสอบ 
ความสอดคลองระหวางองคประกอบการประเมินกับวัตถุประสงคของงานเขียนแตละประเภท โดยใชแบบประเมินดัชนีความ
สอดคลองของเน้ือหา (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ซึ่งเปนมาตรวัด 3 ระดับ ไดแก +1 หมายถึง การประเมิน
มีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 0 หมายถึง ไมแนใจวาการประเมินมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค และ -1 หมายถึง 
การประเมินไมมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค โดยกำหนดเกณฑการตัดสินคา IOC เฉลี่ยที่ ≥ 0.50 ถือวาการประเมินมีความ
เหมาะสม 
     ผลการวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองของเกณฑการประเมินงานเขียนเชิงสรางสรรคท้ัง 4 ประเภท ปรากฏผลดังตารางท่ี 3 

 

ตารางที่ 3 คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของเกณฑการประเมินงานเขียนเชิงสรางสรรค   
ประเภทงานเขยีน องคประกอบการประเมิน คา IOC การตีความ 
1. การเขียนเรียงความตามจินตนาการ 1.1 จินตนาการและความคิดสรางสรรค 1.00 เหมาะสม 
 1.2 เนื้อหาและการแสดงความคิด 1.00 เหมาะสม 
 1.3 โครงสรางและความสละสลวย 1.00 เหมาะสม 
 1.4 การใชภาษาและถอยคำ 1.00 เหมาะสม 
 1.5 คุณคาและความหมาย 1.00 เหมาะสม 
 คาเฉลี่ย 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที่ 3 (ตอ) คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของเกณฑการประเมินงานเขียนเชิงสรางสรรค   
ประเภทงานเขยีน องคประกอบการประเมิน คา IOC การตีความ 
2. การเขียนนิทาน 2.1 โครงเร่ืองและการเลาเร่ือง 1.00 เหมาะสม 

2.2 ตัวละครและการพัฒนาตัวละคร 1.00 เหมาะสม 
2.3 ฉากและจินตนาการ 1.00 เหมาะสม 
2.4 การใชภาษาและถอยคำ 1.00 เหมาะสม 
2.5 คติสอนใจและความหมาย 1.00 เหมาะสม 

คาเฉลี่ย 1.00 เหมาะสม 
3. การเขียนบรรยายและพรรณนา 3.1 เนื้อหาสาระของเร่ือง 1.00 เหมาะสม 

3.2 การใชโวหาร 1.00 เหมาะสม 
3.3 ความเปนเอกภาพและสัมพันธภาพ 1.00 เหมาะสม 
3.4 การใชภาษาและถอยคำ 1.00 เหมาะสม 
3.5 ความคิดสรางสรรค 1.00 เหมาะสม 

คาเฉลี่ย 1.00 เหมาะสม 
4. การเขียนบทพูดโนมนาวใจ 4.1 เนื้อหาสาระของเร่ือง 1.00 เหมาะสม 

4.2 การโนมนาวใจ 1.00 เหมาะสม 
4.3 โครงสรางงานเขียน 1.00 เหมาะสม 
4.4 การใชภาษาและถอยคำ 1.00 เหมาะสม 
4.5 การสะทอนคุณธรรมและคานิยม 1.00 เหมาะสม 

คาเฉลี่ย 1.00 เหมาะสม 
 

     จากตารางที่ 3 พบวา เกณฑการประเมินงานเขียนเชิงสรางสรรคทั้ง 4 ประเภท ประกอบดวยองคประกอบการประเมินรวม 
20 รายการ มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 1.00 ทุกรายการ ซึ ่งสูงกวาเกณฑที ่กำหนดไวที ่ 0.50 แสดงใหเห็นวา
องคประกอบการประเมินทุกรายการมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคของงานเขียนแตละประเภทอยางสมบูรณ โดยครอบคลุม
องคประกอบสำคัญของงานเขียนเชิงสรางสรรคทั้งในดานเนื้อหา โครงสราง การใชภาษา และความคิดสรางสรรค ตลอดจน 
ความเหมาะสมเฉพาะของแตละประเภทงานเขียน เชน การประเมินจินตนาการและความคิดสรางสรรคสำหรบัการเขียนเรยีงความ
ตามจินตนาการ การประเมินตัวละครและการพัฒนาตัวละครสำหรับการเขียนนิทาน การประเมินการใชโวหารสำหรับการเขียน
บรรยายและพรรณนา และการประเมินการโนมนาวใจสำหรับการเขียนบทพูดโนมนาวใจ 
     ทั ้งนี ้ เกณฑการประเมินงานเขียนทั ้ง 4 ประเภทมีองคประกอบการประเมินที ่สอดคลองกับธรรมชาติและลักษณะ 
เฉพาะของงานเขียนแตละประเภท ครอบคลุมมิติการประเมินที่หลากหลาย สามารถวัดและประเมินคุณภาพงานเขียนไดอยาง 
รอบดานและเปนระบบ รวมทั้งมีความเหมาะสมกับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 และสามารถนำไปใชประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
เขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคไดอยางมีประสิทธิภาพและนาเช่ือถือ 
     สรุปไดวา เครื่องมือวิจัยท้ังแผนการจัดการเรียนรูและเกณฑการประเมินงานเขียนมีคุณภาพและความเหมาะสมในการนำไปใช
ในการทดลองทางการศึกษา โดยไดรับการตรวจสอบและรับรองจากผูเชี่ยวชาญที่มีความรูความเชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวของ 
วามีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) และสามารถใชวัดสิ่งท่ีตองการวัดไดอยางถูกตองและเหมาะสม 
     4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางการ
สอนแบบปกติกับการสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวย 

4.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคโดยรวม 
     ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคโดยรวมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
จำนวน 41 คน โดยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหวางการสอนแบบปกติกับการสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวย โดยใชสถิติ 
Paired-samples t-test ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 ผลการวิเคราะหปรากฏดังตารางท่ี 4 
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ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคโดยรวมระหวางการสอนแบบปกติกับการสอนโดยใช 
ChatGPT เปนผูชวย คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
วิธีการสอน n 𝑥̅𝑥 SD t p 

แบบปกติ 41 6.63 0.76 -15.89* <.001 

ใช ChatGPT 41 7.78 0.66 
  

 

     จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคโดยรวมของ

นักเรียนที ่ไดร ับการสอนโดยใช ChatGPT เปนผู ชวย (𝑥̅𝑥 = 7.78, SD = 0.66) สูงกวานักเรียนที ่ไดร ับการสอนแบบปกติ 

(𝑥̅𝑥 = 6.63, SD = 0.76) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -15.89, p < .001) โดยมีความแตกตางของคะแนนเฉลี่ย
เทากับ 1.15 คะแนน คิดเปนรอยละ 11.50 ของคะแนนเต็ม นอกจากน้ี คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการสอนโดยใช 
ChatGPT (SD = 0.66) ต่ำกวาการสอนแบบปกติ (SD = 0.76) แสดงใหเห็นวาคะแนนของนักเรียนมีการกระจายตัวนอยกวา 
สะทอนถึงความสม่ำเสมอของผลการเรียนรูท่ีมากข้ึน  
     ดังนั้น สามารถสรุปไดวา การสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวยสงผลใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคโดยรวมสูงกวาการสอนแบบปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

4.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคจำแนกตามประเภทงานเขียน 
     เพื ่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคในแตละประเภทงานเขียนอยางเจาะจง ผู วิจัยไดวิเคราะห
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนจำแนกตามประเภทงานเขียนทั้ง 4 ประเภท ไดแก การเขียนเรียงความ 
ตามจินตนาการ การเขียนนิทาน การเขียนบรรยายและพรรณนา และการเขียนบทพูดโนมนาวใจ โดยใชสถิติ Paired-samples t-test 
ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 ผลการวิเคราะหปรากฏดังตารางท่ี 5 
 
 

ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคจำแนกตามประเภทงานเขียนระหวางการสอนแบบปกติ 
กับการสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวย คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
ประเภทงานเขยีน วิธีการสอน n 𝑥̅𝑥 SD t p 

1. การเขียนเรียงความตามจินตนาการ แบบปกติ 41 6.61 1.17 -6.72* <.001 
ใช ChatGPT 41 7.68 1.04   

2. การเขียนนิทาน แบบปกติ 41 6.46 1.17 -7.67* <.001 
ใช ChatGPT 41 7.76 1.02   

3. การเขียนบรรยายและพรรณนา แบบปกติ 41 6.68 1.22 -6.93* <.001 
ใช ChatGPT 41 7.83 1.05   

4. การเขียนบทพูดโนมนาวใจ แบบปกติ 41 6.78 1.13 -6.32* <.001 
ใช ChatGPT 41 7.85 1.08   

 

     จากตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นรายละเอียดดังน้ี 
     1) การเขียนเรียงความตามจินตนาการ ผลการวิเคราะหพบวา คะแนนเฉลี ่ยผลสัมฤทธิ ์ทางการเขียนเรียงความ 

ตามจินตนาการของนักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวย (𝑥̅𝑥 = 7.68, SD = 1.04) สูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอน

แบบปกติ (𝑥̅𝑥 = 6.61, SD = 1.17) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (t = -6.72, p < .001) โดยมีความแตกตางของคะแนนเฉลี่ย 
1.07 คะแนน คิดเปนรอยละ 10.70 แสดงใหเห็นวาการใช ChatGPT ชวยกระตุนจินตนาการและความคิดสรางสรรคของ 
นักเรียนในการเขียนเรียงความตามจินตนาการไดอยางมีประสิทธิภาพ  
     2) การเขียนนิทาน ผลการวิเคราะหพบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนนิทานของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใช 

ChatGPT เปนผูชวย (𝑥̅𝑥 = 7.76, SD = 1.02) สูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบปกติ (𝑥̅𝑥 = 6.46, SD = 1.17) อยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -7.67, p < .001) โดยมีความแตกตางของคะแนนเฉลี่ย 1.30 คะแนน คิดเปนรอยละ 13.00 ทั้งน้ี 
การเขียนนิทานเปนประเภทงานเขียนท่ีมีความแตกตางระหวางการสอนท้ังสองวิธีมากท่ีสุด แสดงใหเห็นวานักเรียนไดรับประโยชน
จากการใช ChatGPT ในการพัฒนาทักษะการเขียนนิทานมากที่สุด โดยเฉพาะในดานการสรางโครงเรื่อง การพัฒนาตัวละคร  
และการใชจินตนาการในการสรางฉากและเหตุการณ  
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     3) การเขียนบรรยายและพรรณนา ผลการวิเคราะหพบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนบรรยายและพรรณนา 

ของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใช ChatGPT เปนผู ชวย (𝑥̅𝑥 = 7.83, SD = 1.05) สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ 

(𝑥̅𝑥 = 6.68, SD = 1.22) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดบั 0.05 (t = -6.93, p < .001) โดยมีความแตกตางของคะแนนเฉลี่ย 1.15 
คะแนน คิดเปนรอยละ 11.50 สะทอนใหเห็นวาการใช ChatGPT ชวยเสริมสรางความสามารถในการใชโวหารและการสรางภาพพจน
ในงานเขียนบรรยายและพรรณนาไดอยางมีประสิทธิผล  
     4) การเขียนบทพูดโนมนาวใจ ผลการวิเคราะหพบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนบทพูดโนมนาวใจของนักเรียน 

ที่ไดรับการสอนโดยใช ChatGPT เปนผู ชวย (𝑥̅𝑥 = 7.85, SD = 1.08) สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ (𝑥̅𝑥 = 6.78, 
SD = 1.13) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -6.32, p < .001) โดยมีความแตกตางของคะแนนเฉลี่ย 1.07 คะแนน 
คิดเปนรอยละ 10.70 แสดงใหเห็นวาการใช ChatGPT สนับสนุนการพัฒนาทักษะการเขียนบทพูดโนมนาวใจ โดยเฉพาะในดาน
การใชเหตุผลประกอบการโนมนาวใจ การจัดโครงสรางเน้ือหา และการเลือกใชภาษาท่ีเหมาะสม  
     เมื่อพิจารณาคาสถิติโดยรวมพบวา ทุกประเภทงานเขียนมีคา p-value นอยกวา .001 ซึ่งต่ำกวาระดับนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่กำหนดไวที่ 0.05 อยางมาก แสดงใหเห็นถึงความเชื่อมั่นสูงมากวาความแตกตางที่พบไมไดเกิดจากความบังเอิญ สะทอนใหเห็น
วาการสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวยมีอิทธิพลเชิงบวกตอผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนอยางชัดเจนและมีนัยสำคัญทั้งในเชิงสถิติ 
และเชิงปฏิบัติในทุกประเภทงานเขียน 
 

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางงานเขียนของอาสาสมัคร 

 
 

     จากรูปจะเห็นไดวา งานเขียนเรียงความตามจินตนาการของนักเรียนที่ผานการจัดการเรียนรูแบบปกติ มีลักษณะการเขียน 
ที่เวนวรรคตอนไมถูกตอง และมีการลำดับความที่วกวน ดังตัวอยาง “ถาฉันเกิดเปนหมาชิบะฉันจะไปหาหมาชิบะตัวอื่นที่ยังไมมี
เจาของพาพวกเขา ไปทองโลกกวางไปยังสถานท่ีตาง ๆ” เมื่อเปรียบเทียบกับงานท่ีมี ChatGPT เปนผูชวย จะเห็นวาขอความเรียบเรียง
ไดสละสลวยมากขึ้น เวนวรรคตอนถูกตอง ดังตัวอยาง “เมื่อฉันเกิดเปนหมาชิบะ มุมมองโลกของหมามีแตความสนุกสนานและ
อยากสำรวจสถานที่ตาง ๆ มากมาย ชีวิตของฉันเต็มไปดวยความสนุกสนานกับเจาของของฉัน” สังเกตวานักเรียนเลือกใชคำ 
ท่ีสื่อความหมายไดชัดเจน และมีโครงสรางของประโยคท่ีถูกตอง เน่ืองจากนักเรียนท่ีใช ChatGPT เปนผูชวยจึงมีความมั่นใจในการ
เขียนมากยิ่งข้ึน 
     สรุปไดวา การสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวยสงผลใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทย 
เชิงสรางสรรคสูงกวาการสอนแบบปกติในทุกประเภทงานเขียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 และแสดงใหเห็นถึง
ประสิทธิผลของการบูรณาการเทคโนโลยี ChatGPT ในการพัฒนาทักษะการเขียนเชิงสรางสรรคภาษาไทยของผูเรียนในระดับ
ประถมศึกษา 
     4.3 ผลการศึกษาทัศนคติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการใช ChatGPT ในการพัฒนาทักษะการเขียน 
เชิงสรางสรรคภาษาไทย 
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     ผู ว ิจัยศึกษาทัศนคติของนักเรียนโดยใชแบบสอบถามคำถามปลายเปด และวิเคราะหขอมูลดวยการวิเคราะหเนื ้อหา 
(Content analysis) จำแนกตามประเภทงานเขียนทั้ง 4 ประเภท ผลการวิเคราะหพบวา นักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกตอการใช 
ChatGPT ในทุกประเภทงานเขียน ดังภาพตอไปน้ี 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางคำตอบทัศนคติของอาสาสมัครท่ีมีตอ ChatGPT  

 
 

     จากรูปขางตนเปนขอความตอบคำถามแสดงทัศนคติของนักเรียนอาสาสมัครท่ีมีตอ ChatGPT อธิบายรายละเอียดไดดังน้ี 
     4.3.1 ทัศนคติตอการใช ChatGPT ในการเขียนเรียงความตามจินตนาการ 
     นักเรียนแสดงทัศนคติเชิงบวกตอการใช ChatGPT ในการเขียนเรียงความตามจินตนาการ โดยเห็นวา ChatGPT ชวยเพ่ิมความ
คลองแคลวในการเขียน ยกระดับคุณภาพทางภาษา ขยายจินตนาการ และลดความวิตกกังวล ตัวอยางขอความจากนักเรียน เชน 
     "ฉันรูสึกทำงานหรือเขียนไดอยางลื่นไหลขึ้น เหมือนมีอีกคนที่ชวยฉันหาขอมูลตาง ๆ และชวยฉันเรียบเรียงเนื้อเรื่องให
ออกมาไดดีย่ิงขึ้น ถึงแมจะไมไดดีท่ีสุดแตก็ถือวาดีระดับหน่ึง" (อาสาสมัครคนท่ี 1) 
     "ฉันรู สึกแตกตางจากที่เคยเขียนดวยตนเอง ถึงจะไมคอยตรงกับที่เคยเขียนไว แตก็มีภาษาที่สละสลวย เริ ่มเรื ่องไดดี" 
(อาสาสมัครคนท่ี 2) 
     "ผมรูสึกวา ChatGPT ชวยผมเขียนจินตนาการไดมากขึ้น ผมแคจะตองปรับเปลี่ยนนิดหนอย เพราะพอผมไดลองคดิดูแลว 
ผมก็คิดไมออกเลย" (อาสาสมัครคนท่ี 3) 
     "ฉันรูสึกไมกังวลเมื่อใช ChatGPT เพราะเมื่อตองคิดเองเราจะตองคิดทุกอยางเองหมดทำใหใชเวลามากข้ึน แตเมื่อมีตัวชวย
ก็ทำใหเราสามารถเขียนไดอยางรวดเร็วและไมจำเปนตองใชความคิดเยอะ" (อาสาสมัครคนท่ี 4) 

4.3.2 ทัศนคติตอการใช ChatGPT ในการเขียนนิทาน 
     นักเรียนชื่นชมความสามารถของ ChatGPT ในการใชภาษาและโวหารที่สวยงาม แตมีขอคิดเห็นเกี่ยวกับโครงเรื่องที่คอน 
ขางงายและคาดเดาได ดังตัวอยางขอความ 
     "ฉันรูสึกวาเปนเรื่องที่ดีแตคาดเดาวาจะเกิดอะไรตอได ChatGPT สามารถบรรยายและเปรียบเทียบสิ่งตาง ๆ ไดอยาง
สวยงาม แตเรื่องท่ี ChatGPT แตงจะเปนแค คนดีก็ดี คนรายก็ราย คนดีฆาคนรายตาย จบ" (อาสาสมัครคนท่ี 5) 
     ขอสังเกตนี้แสดงใหเห็นความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียนที่สามารถแยกแยะระหวางคุณภาพทางภาษากับความ
ซับซอนของโครงเรื่อง แตดวยความสรางสรรคเรื่องราวของ ChatGPT จะชวยใหนักเรียนเห็นการตั้งชื่อตัวละครที่แตกตางจาก
ตนเอง และมีโครงเรื่องท่ีเขาใจไดงาย 

4.3.3 ทัศนคติตอการใช ChatGPT ในการเขียนบรรยายและพรรณนา 
     นักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกสูงตอการใช ChatGPT ในการเขียนบรรยายและพรรณนา โดยชื่นชมทั้งโวหารบรรยายที่เขาใจงาย
และโวหารพรรณนาท่ีมีจินตนาการกวางไกล ดังตัวอยางขอความ 
     "ฉันรูสึกชอบในเนื้อหาท่ี ChatGPT แตง เพราะ ขอความมีเน้ือหาท่ีดี บรรยายโวหารเขียนแลวเขาใจ สวนพรรณนาโวหารก็มี
ความจินตนาการไปไกล มีความนึกคิดดี เน้ือหาเยอะ อานสนุก" (อาสาสมัครคนท่ี 6) 
     แสดงใหเห็นวา ChatGPT สามารถเลือกใชภาษาท่ีแสดงใหเห็นภาพอยางชัดเจน สงผลตอจินตนาการของผูเรียน 

4.3.4 ทัศนคติตอการใช ChatGPT ในการเขียนบทพูดโนมนาวใจ 
     นักเรียนเห็นวา ChatGPT มีประสิทธิภาพสูงในการโนมนาวใจและการใชเหตุผล แตมีขอจำกัดเรื่องการใชภาษาที่ซับซอน
เกินไปและความยาวของเน้ือหา ดังตัวอยางขอความ 
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     "ใชความหมายโดยนัยมากเกินไป แตเขียนไดดีสามารถโนมนาวใจได" (อาสาสมัครคนท่ี 7) 
     "ฉันชอบคำพูดท่ีเขาใช รูสึกมีเหตุผลมากมาย เขียนดีแตมีขอเสียคือเขียนเยอะเกินไป" (อาสาสมัครคนท่ี 8) 
     "ขอความท่ีใหมาจะมีความละเอียดและมีประสิทธิภาพสูง" (อาสาสมัครคนท่ี 8) 
     จากความคิดเห็นขางตนจะเห็นไดวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีทัศนคติเชิงบวกโดยรวมตอการใช ChatGPT ในการ
พัฒนาทักษะการเขียนเชงิสรางสรรคภาษาไทย โดยระบุประโยชนหลัก ไดแก การเพิ่มความคลองแคลวในการเขียน การปรับปรุง
คุณภาพทางภาษา การขยายจินตนาการ การใหเหตุผลที่หลากหลาย และการลดความวิตกกังวลในการเขียน อยางไรก็ตาม 
นักเรียนยังสามารถระบุขอจำกัดของ ChatGPT ไดอยางมีวิจารณญาณ ไดแก โครงเรื่องที่เรียบงายและคาดเดาได การใชภาษา 
ที่ซับซอนมากเกินไป และความยาวของเนื้อหาที่อาจมากเกินความจำเปน แสดงใหเห็นถึงความสามารถในการคิดวิเคราะห 
เชิงวิพากษของนักเรียน และเมื่อพิจารณาความแตกตางตามประเภทงานเขียนพบวา นักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกสูงสุดตอการเขียน
บรรยายและพรรณนา รองลงมาคือการเขียนเรียงความตามจินตนาการ สวนการเขียนนิทานและการเขียนบทพูดโนมนาวใจ 
มีขอวิจารณเกี่ยวกับขอจำกัดมากกวาประเภทงานเขียนอื่น ๆ สรุปไดวา นักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกตอการใช ChatGPT ในการ
พัฒนาทักษะการเขียนเชิงสรางสรรคภาษาไทย สามารถระบุทั้งประโยชนและขอจำกัดอยางมีวิจารณญาณ และมีความตระหนัก 
ในการใช ChatGPT เปนเครื่องมือชวยเหลือท่ีตองมีการปรับแกและพัฒนาตอ  
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     การวิจัยนี้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนภาษาไทยเชิงสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 
41 คน ระหวางการสอนแบบปกติกับการสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวย ในงานเขียน 4 ประเภท รวม 8 คาบเรียน ระหวางเดือน
มิถุนายน-กันยายน 2568 ผลการวิจัยพบวาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใช ChatGPT 

เปนผูชวย (𝑥̅𝑥 = 7.78, SD = 0.66) สูงกวาการสอนแบบปกติ (𝑥̅𝑥 = 6.63, SD = 0.76) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
(t = -15.89, p < .001) โดยมีความแตกตาง 1.15 คะแนน คิดเปนรอยละ 11.50 และพบความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ
ในทุกประเภทงานเขียน นอกจากนี้ นักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกตอการใช ChatGPT โดยเห็นวาชวยเพิ่มความสะดวกในการเขียน  
ใชเวลานอยลง ปรับปรุงการใชภาษาใหดีขึ้น เพิ่มคลังคำชวยตอเติมจินตนาการ และสรางความมั่นใจใหแกนักเรียน ขณะเดียวกัน
นักเรียนสามารถระบุขอจำกัดของ ChatGPT ไดอยางมีวิจารณญาณ เชน โครงเรื่องนิทานที่เปนสำเร็จรูปและเขาใจงายเกินไป  
การใชภาษาท่ีซับซอนในงานเขียนโนมนาวใจ และเน้ือหาท่ียาวเกินความจำเปนจนยากตอการสังเคราะห 
     ผลการวิจัยที่พบวาการสอนโดยใช ChatGPT เปนผูชวยสงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสูงกวาการสอนแบบปกติ 

1.15 คะแนน (รอยละ 11.50) อยางมีนัยสำคัญทางสถิตินั ้นสอดคลองกับงานวิจัยของ Polakova and Ivenz (2024, pp. 7-8)  
ที่พบวา ChatGPT สามารถใหขอเสนอแนะที่มีประสิทธิภาพในดานความกระชับของเนื้อหา ไวยากรณ และการใชภาษา สงผลให
นักศึกษา EFL มีคะแนนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ และสอดคลองกับงานวิจัยของ 
Maghamil and Sieras (2024, pp. 124) ที ่พบวา ChatGPT สงผลเชิงบวกตอคุณภาพการเขียนเชิงวิชาการของนักเร ียน 
มัธยมปลายในฟลิปปนส เนื่องจากมอบประสบการณการเรียนรูที่นาพึงพอใจ การโตตอบแบบทันที และการใหขอเสนอแนะ

เกี่ยวกับคำศัพทและไวยากรณ รวมทั้งสอดคลองกับงานวิจัยในบริบทไทยของ Rangseepanya and Art-in (2025, pp. 351-352) 
ที่นำการจัดการเรียนรูแบบสรางสรรคเปนฐาน (CBL) มาบูรณาการกับ ChatGPT พบวานักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 มีคะแนน
ความสามารถในการเขียนเชิงสรางสรรคเฉลี่ยรอยละ 77.13 ความสำเร็จของการใช ChatGPT ในการพัฒนาทักษะการเขียนน้ี
สามารถอธิบายไดดวยหลักการทางทฤษฎีหลายประการ ประการแรก สอดคลองกับแนวคิด Zone of proximal development 
ของ Vygotsky (1978, pp. 84-91) ที่เนนวาการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพสูงสุดเมื่อผูเรียนไดรับการสนับสนุนที่เหมาะสมในระดับ 
ที่ทาทายแตไมสูงเกินความสามารถ โดย ChatGPT ทำหนาที่เปนนั่งราน (Scaffolding) ที่ชวยเหลือนักเรียนในการพัฒนาทักษะ 
การเขียนจากระดับที่ทำไดเองไปสูระดับที่สูงขึ้นดวยการใหความชวยเหลือ ประการที่สอง สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูแบบ
สรางสรรคนิยม (Constructivism) ที ่เนนวาผู เรียนสรางความรู ของตนเองผานการโตตอบกับสภาพแวดลอมและเครื ่องมือ  
โดย ChatGPT เปนเครื่องมือที่ชวยใหนักเรียนไดทดลอง สำรวจ และสรางงานเขียนดวยตนเอง ประการที่สาม สอดคลองกับ
แนวคิดของ Ali et al. (2023, pp. 44-45) ท่ีพบวา ChatGPT สามารถชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู สงเสริมการเรียนรูอยาง
อิสระ สรางความมั่นใจใหแกผูเรียน และสรางความสนุกสนานในการเรียน นอกจากนี้ คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
จากการสอนโดยใช ChatGPT (SD = 0.66) ที ่ต ่ำกวาการสอนแบบปกติ (SD = 0.76) แสดงใหเห็นวา ChatGPT ชวยลด 
ความแตกตางระหวางนักเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน สะทอนถึงความเปนธรรมในการเขาถึงการศึกษาท่ีมีคุณภาพ ซึ่งสอดคลอง
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กับแนวคิดการจัดการศึกษาเพื่อความเสมอภาค (Educational equity) ที่เนนใหผูเรียนทุกคนไดรับโอกาสในการพัฒนาตนเอง 
ตามศักยภาพและสะทอนถึงศักยภาพในการลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษาโดยเฉพาะสำหรับนักเรียนที่มีพื้นฐานออนหรือขาด
โอกาสในการเขาถึงการศึกษาที่มีคุณภาพ ในสวนของทัศนคติ ผลการวิจัยพบวานักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกตอการใช ChatGPT  
ในทุกประเภทงานเขียน โดยระบุประโยชนหลักไดแก การเพิ่มความคลองแคลวในการเขียน การปรับปรุงคุณภาพทางภาษา 
การขยายจินตนาการ และการลดความวิตกกังวล ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Hasanein and Sobaih (2023, pp. 2605-2606) 
ท่ีพบวา ChatGPT เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูและสงเสรมิการเรียนรูท่ีเปนสวนตัว สิ่งท่ีนาสนใจประการสำคัญคือนักเรียนสามารถ
ระบุขอจำกัดของ ChatGPT ไดอยางมีวิจารณญาณ เชน โครงเรื ่องนิทานที่เปนสำเร็จรูปและเขาใจงายเกินไป การใชภาษา 
ที่ซับซอนในงานเขียนโนมนาวใจ และเนื้อหาที่ยาวเกินความจำเปนจนยากตอการสังเคราะห แสดงใหเห็นถึงความสามารถในการ
คิดวิเคราะหเชิงวิพากษ (Critical Thinking) ท่ีเปนทักษะสำคัญในศตวรรษท่ี 21 การท่ีนักเรียนสามารถประเมินคุณภาพของขอมูล
จาก ChatGPT และระบุวาตองมีการปรับแกและพัฒนาตอ แสดงใหเห็นวานักเรียนไมไดยอมรับขอมูลจาก AI อยางไรเงื่อนไข  
แตมีความตระหนักในการใช ChatGPT เปนเครื ่องมือชวยเหลือที่ตองผานการพิจารณาและปรับปรุง สอดคลองกับแนวคิด 
ของ Rahman and Watanobe (2023, pp. 16) ที่เนนย้ำวา ChatGPT ควรเปนเครื่องมือเสริมไมใชเครื่องมือทดแทนในการจัด
การศึกษา อยางไรก็ตาม ผูวิจัยตระหนักถึงขอจำกัดและขอควรระวังในการนำ ChatGPT มาใชในการศึกษา สอดคลองกับขอควร
ระวังของ Baidoo-Anu and Owusu Ansah (2023, pp. 58) ที่กลาววา ChatGPT อาจสรางขอมูลที่ผิดพลาดหรือไมมีอยูจริง 
และอาจเกิดอคติจากการเรียนรูขอมูลจากผูใช นอกจากนี้ การให ChatGPT มีบทบาทมากเกินไปอาจสงผลกระทบตอปฏิสัมพันธ
ระหวางครูกับผูเรียน และอาจทำใหนักเรียนพึ่งพา AI มากเกินไปจนสงผลเสียตอการพัฒนาทักษะการคิดอยางอิสระและความคิด
สรางสรรค (Marzuki et al., 2023, pp. 13) ดังนั้น การนำ ChatGPT มาใชในการจัดการเรียนการสอนจึงตองมีการออกแบบ
อยางรอบคอบ โดยครูผูสอนตองมีบทบาทสำคัญในการกำกับดูแล ใหคำแนะนำ และชวยนักเรียนพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห 
เชิงวิพากษตอขอมูลที่ไดรับจาก AI สอดคลองกับแนวคิดของ Siripipatthanakul et al. (2024, pp. 27-29) ที่เนนวา ChatGPT 
มีศักยภาพในการเปนเครื่องมือที่เหมาะสมในการสนับสนุนการเรียนการสอน หากมีการนำไปใชอยางเหมาะสมและสอดคลองกับ
ทรัพยากรทางการสอนอ่ืน ๆ โดยไมสามารถแทนท่ีครูผูสอนได แตควรเปนการบูรณาการใหเหมาะกับทรัพยากรทางการเรียนรูและ
จำเปนตองมีการกำกับดูแลเสมอ นอกจากน้ี การออกแบบแบบแผนการวิจัยภายในกลุม (Within-subjects design) ในการวิจัย
ครั้งนี้ชวยควบคุมความแปรปรวนระหวางบุคคลไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากนักเรียนกลุมเดียวกันไดรับการสอนทั้งสอง
รูปแบบ โดยผลิตงานเขียนและเก็บคะแนนแยกเปนรายคาบ การที่งานเขียนแตละประเภทมีหัวขอและโวหารที่แตกตางกัน 
โดยสิ้นเชิงยังชวยลด Carryover effect ไดในระดับหนึ่ง อยางไรก็ตาม ผูวิจัยไดตระหนกัถึงขอจำกัดดานการสุมตัวอยางของการ
วิจ ัยครั ้งนี ้ เนื ่องจากกลุ มตัวอยางไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จากโรงเร ียนสาธิตแหงหน่ึง 
ในกรุงเทพมหานคร ซึ ่งมีบริบทเฉพาะดานความพรอมของผูเรียน ทรัพยากร และการสนับสนุนจากสถาบัน จึงอาจจำกัด
ความสามารถในการอางอิงผลการวิจัยไปยังบริบทโรงเรียนอ่ืน โดยเฉพาะโรงเรียนในพ้ืนท่ีหางไกล โรงเรียนขนาดเล็ก หรือโรงเรียน
ที่มีความพรอมดานเทคโนโลยีแตกตางกันการวิจัยในอนาคตควรขยายกลุมตัวอยางใหครอบคลุมโรงเรียนที่หลากหลายและใชการ
สุ มตัวอยางแบบความนาจะเปน (Probability sampling) เพื ่อเพิ ่มความสามารถในการอางอิงผลการวิจัยในวงกวางยิ ่งข้ึน  
และขอจำกัดประการหนึ่งของการวิจัยนี้คือนักเรียนทุกคนไดรับการสอนแบบปกติกอนการสอนโดยใช ChatGPT ในทุกประเภท
งานเขียน ซึ่งอาจทำใหไมสามารถตัด Order effect ออกไดอยางสมบูรณ แตการที่งานเขียนแตละประเภทมีลักษณะรูปแบบ 
และหัวขอท่ีแตกตางกันโดยสิ้นเชิงยังสามารถชวยลดโอกาสของ Carryover effect ได 
 

6. ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยที่พบวาการใช ChatGPT เปนผูชวยสงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนเชิงสรางสรรคสูงขึ้นและมี
ทัศนคติเชิงบวก ผูสอนควรบูรณาการ ChatGPT เขากับการจัดการเรียนการสอนอยางเปนระบบ โดยใชชวยในขั้นตอนการระดม
สมอง การรางโครงเรื่อง และการปรับปรุงงานเขียนภายใตการกำกับดูแลของครู เพ่ือใหนักเรียนเขาใจวา ChatGPT เปนเครื่องมือ
ชวยพัฒนาทักษะไมใชแหลงคำตอบสำเร็จรูป พรอมท้ังออกแบบกิจกรรมท่ีสงเสริมปฏิสัมพันธทางสังคมควบคูกับการใชเทคโนโลยี 
และควรขยายกลุมตัวอยางใหครอบคลุมโรงเรียนที่หลากหลายบริบทและใชการสุ มตัวอยางแบบความนาจะเปน เพื ่อเพ่ิม
ความสามารถในการอางอิงผลการวิจัยในวงกวาง รวมทั้งทักษะการเขียนประเภทอื่น เชน การเขียนเชิงวิชาการหรือการเขียน
รายงาน เพ่ือทดสอบประสิทธิผลของการใช ChatGPT ในบริบทท่ีหลากหลาย 
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ยกเวนการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษยจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร รหัสโครงการ  
KUREC-SSR68/025 เม ื ่อว ันที ่  20 ม ีนาคม 2568 ทั ้งน ี ้ผ ู ว ิจ ัยขอขอบพระคุณภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร สำหรับการสนับสนุนทุนวิจัย รวมถึงขอบพระคุณผู เชี ่ยวชาญทั ้ง 3 ทานที ่กรุณาตรวจสอบ 
คุณภาพเครื ่องมือวิจัย ขอบพระคุณผู บริหาร คณะครูอาจารย และนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียนสาธิตแหง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา ท่ีใหความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 
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ABSTRACT 
This research investigates the general characteristics, behaviors, and factors influencing the use of Artificial 
Intelligence (AI) in learning and teaching practicum among students in the Department of Agricultural Education 
at King Mongkut's Institute of Technology Ladkrabang. The research population consisted of 43 fourth-year 
undergraduate students enrolled in the Bachelor of Science in Industrial Education program, majoring in 
Agricultural Education, during the 2025 academic year. The research instrument was a four-part questionnaire. 
Data were analyzed by means of frequency, percentage, mean, standard deviation, and correlation coefficient. 
The results revealed that most respondents were female (74.42%) with a cumulative GPA (grade point average) 
ranging from 3.00 to 3.49. They primarily accessed the internet at home via smartphones for more than 60 
minutes per session. Most students agreed that AI tools enhance learning efficiency (95.35%), with the critical 
thinking factor yielding the highest mean score. The use of AI during learning activities was at a frequent level 
(mean = 3.54), particularly in online learning contexts. In contrast, AI usage during teaching practicum was at a 
moderate level (mean = 3.07), mainly for assessment and information searching. The results of the factor 
analysis indicated that gender, subject group, internet access location, social influence, and rational thinking 
had a statistically significant impact on the use of artificial intelligence in different aspects of learning at the 
.05 level. In contrast, expenses, family income, internet access location, perceived usefulness, social influence, 
and achievement motivation were found to have a statistically significant effect on AI use during teaching 
practicum at the .05 significance level. To sum up, internet access location, social influence, and achievement 
motivation were identified as key variables contributing to statistically significant differences in AI use during 

Research article 

mailto:ratchadakorn.ph@kmitl.ac.th
mailto:66036078@kmitl.ac.th
https://doi.10.55003/JIE.231


Navanon Ruennimit, Sarawut Intorrathed, and Ratchadakorn Phonpakdee 
JIE., Vol 25, No.1  

2026 

 

Page | 29  
 

both learning and teaching practicum. These findings highlight the importance of contextual access and intrinsic 
motivation in integrating AI into educational practice. 
 

Keywords:  Artificial intelligence,  Teaching and learning,  Factors influencing the use of artificial intelligence 
                 Artificial intelligence usage behavior,  Agricultural education 
 

 
 

 

บทคัดยอ 
การวิจัยน้ีเปนการศึกษาสภาพทั่วไป พฤติกรรม และปจจัยที่สงผลตอการใชปญญาประดิษฐในการเรียนการสอนของนักศึกษา
ภาควิชาครุศาสตรเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง ประชากรคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี         
ชั้นปที ่ 4 หลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตรเกษตร ปการศึกษา 2568 จำนวน 43 คน เครื ่องมือ                  
วิจัยคือ แบบสอบถาม จำนวน 4 ตอน วิเคราะหขอมูลดวยคาความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาสวนใหญเปนเพศหญิง (รอยละ 74.42) มีเกรดเฉลี่ย 3.00–3.49 ใชอินเทอรเน็ตที่บานผาน
สมารตโฟนมากกวา 60 นาทีตอครั้ง นักศึกษาเห็นดวยวาปญญาประดิษฐชวยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู (รอยละ 95.35) โดยปจจัย
ดานการคิดอยางมีวิจารณญาณมีคาเฉลี่ยสูงสุด การนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียน อยูในระดับบอยครั้ง (คาเฉลี่ย 3.54) 
สูงสุดในดานการเรียนออนไลน สวนการใชระหวางปฏิบัติการสอนอยูในระดับปานกลาง (คาเฉลี่ย 3.07) โดยเนนดานการประเมินผล
และการคนควาขอมูล เมื่อวิเคราะหปจจัยพบวา เพศ กลุมวิชา สถานที่ใชอินเทอรเน็ต อิทธิพลทางสงัคม และการคิดอยางมเีหตุผล 
สงผลตอการใชปญญาประดิษฐระหวางการเรียนในดานตาง ๆ แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ในขณะท่ีปจจัยดาน
คาใชจาย รายไดครอบครัว สถานที่ใชอินเทอรเน็ต การรับรูประโยชน อิทธิพลทางสังคม และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ สงผลตอการใช
ปญญาประดิษฐระหวางปฏิบัติการสอนแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญ ทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปผลภาพรวมพบวา ปจจัยดานสถานท่ี
ใชอินเทอรเน็ต อิทธิพลทางสังคม และแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ เปนตัวแปรสำคัญท่ีทำใหการใชปญญาประดิษฐระหวางการเรียนและการ
ปฏิบัติการสอนแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 ผลการวิจัยสะทอนใหเห็นวาปจจัยดานบรบิทการเขาถึงเทคโนโลยี
และแรงจูงใจภายใน มีบทบาทสำคัญตอการบูรณาการปญญาประดิษฐในการเรียนการสอน 
 

คำสำคัญ:  ปญญาประดิษฐ,  การเรียนการสอน,  ปจจัยท่ีสงผลตอการใชปญญาประดิษฐ,  พฤติกรรมการใชปญญาประดิษฐ, 
ครุศาสตรเกษตร 
 

1. บทนำ 
 ในยุคดิจิทัลปจจุบัน การศึกษาไทยกำลังกาวเขาสูจุดเปลี่ยนสำคัญดวยการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือสรางการเรียนรู
ที่ยืดหยุนและไรขีดจำกัด สอดรับกับนโยบายของ Ministry of Education (MOE, 2022, pp. 1-2) ที่มุงเนนการพัฒนาทักษะ 
แหงอนาคตมากกวาเพียงทฤษฎี โดยเฉพาะปญญาประดิษฐ (AI) ที่เขามามีบทบาทหลักในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและวิถีชีวิต    
ทำใหสถาบันการศึกษาจำเปนตองปรับตัวอยางรวดเร็วเพื่อผลิตบุคลากรที่มีทักษะการคิดวิเคราะหและสามารถประยุกตใช
ปญญาประดิษฐเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาใหเทาทันระดับสากล 
 จากการสำรวจสถานการณปจจุบัน พบวามีการนำปญญาประดิษฐเขามาใชในภาคการศึกษาอยางเปนรูปธรรมมากข้ึน       
โดยในบริบทการเรียนการสอน อาจารยผูสอนเริ่มใชปญญาประดิษฐเปนเครื่องมือชวยออกแบบบทเรียนและใชระบบวิเคราะห
ขอมูลเพื่อติดตามพัฒนาการของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาของ Chagamanon et al. (2025, 
pp. 885-906) ที่พบวาอาจารยสวนใหญนำ ChatGPT มาใชเพื่อลดระยะเวลาและยกระดับคุณภาพในการเตรียมสื่อการสอน   
และการวางแผนวิจัย ขณะท่ีในฝงของนักศึกษา ปญญาประดิษฐไดกลายเปนผูชวยสวนตัวท่ีสำคัญ ท้ังการใช Chatbot เพ่ือสืบคน
ขอมูลเชิงลึก หรือการฝกฝนทักษะเฉพาะทางผานโปรแกรมจำลองสถานการณ ซึ่ง Panitpichetwong et al. (2024, pp. 31-45) 
ระบุวาผูเรียนระดับอุดมศึกษามีความพึงพอใจตอการใชปญญาประดิษฐในรูปแบบผสมผสานเพื่อสืบคนขอมูล ซึ่งสอดรับกับ
แนวโนมของภาคธุรกิจและสาธารณสุขที ่ประสบความสำเร็จในการใชปญญาประดิษฐไปกอนหนานี ้ (Digital Economy 
Promotion Agency (DEPA), 2020, Online) สะทอนใหเห็นวาการรูเทาทันและใชปญญาประดิษฐอยางสรางสรรคไดกลายเปน
ทักษะพ้ืนฐานท่ีนักศึกษาตองมีเพ่ือความสำเร็จในโลกการทำงานยุคใหม 
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 เพื ่อใหสอดคลองกับความกาวหนาทางเทคโนโลยีและบริบททางการศึกษาที ่เปลี ่ยนแปลงไป งานวิจัยนี ้จึงดำเนินการ          
โดยใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ มุงเนนการสำรวจสภาพปจจุบันและพฤติกรรมการใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐในการเรียน   
การสอนของนักศึกษาภาควิชาครุศาสตรเกษตร โดยศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยพื้นฐาน พฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ต    
และปจจัยทางจิตวิทยาที่สงผลตอการใชงานจริง ทั้งในบริบทของการเรียนและการปฏิบัติการสอน โดยผูวิจัยไดกำหนดตัวแปร  
และวางกรอบแนวคิดตามแนวทางงานวิจัยของ Shahid et al. (2024, pp. 347-357) และ Chomchit and Pattamashopaskul 
(2025, pp. 380-393) ที่ใหความสำคัญกับปจจัยดานการรับรูประโยชน ความเขากันไดของเทคโนโลยี และอิทธิพลทางสังคม 
รวมถึงบูรณาการทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ตามตนแบบงานวิจัยของ Boon-art et al. (2020,  
pp. 48-63) และ Soongam (2018, pp. 86-98) ขอมูลเชิงประจักษท่ีไดจากการวิจัยครั้งน้ี จะนำไปสูการวิเคราะหเพ่ือหาแนวทาง
ปฏิบัติและขอเสนอแนะในการสงเสริมสมรรถนะดานเทคโนโลยีของนักศึกษาใหมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับสาขาวิชาชีพ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพทั่วไปและพฤติกรรมการใชปญญาประดิษฐในการเรียนการสอน และปจจัยที่สงผล 
ตอการใชปญญาประดิษฐในการเรียนการสอนของนักศึกษาภาควิชาครุศาสตรเกษตร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง โดยผลจากการวิจ ัยจะทำใหไดองคความรู  แนวทางปฏิบัติ                
และขอมูลพื้นฐานสำคญัในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนท่ีมีการนำปญญาประดษิฐมาใชใหเหมาะสมกับบรบิท
ของนักศึกษาและอาจารยในภาควิชาครุศาสตรเกษตรตอไป 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
การศึกษางานวิจัยตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน พบวิวัฒนาการของการนำเทคโนโลยีมาสนับสนุนการเรียนการสอนอยางตอเนื่อง 

โดยเริ ่มจากการใชเครื ่องมือออนไลนพื ้นฐานในชวงสถานการณโควิด-19 ซึ ่งงานวิจัยของ Kaewkongpan et al. (2023,          
pp. 94-107) และ Lambensa (2022, pp. 32-47) ไดผลการวิจัยตรงกันวา การใชแพลตฟอรมอยาง Zoom, Kahoot หรือ 
Google classroom ชวยกระตุนความสนใจ สรางปฏิสัมพันธ และยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดดีในระดับหน่ึง โดยปจจุบัน
ไดมีการขยายขอบเขตไปสูการประยุกตใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพทั้งระบบการศึกษา โดยงานวิจัยของ 
Panitpichetwong et al. (2024, pp. 31-45) พบวาผูเรียนระดับอุดมศึกษามีความพึงพอใจตอการใช AI ในรูปแบบผสมผสาน 
เชน การใช Microsoft bing และ ChatGPT ชวยสืบคนขอมูล สอดรับกับผลการศึกษาของ Chagamanon et al. (2025,       
pp. 885-906) ที ่พบวาอาจารยสวนใหญนำ ChatGPT มาชวยลดระยะเวลาและยกระดับคุณภาพในการเตรียมสื่อการสอน      
และการวางแผนวิจัย สะทอนใหเห็นวาเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทสำคัญในการสงเสริมศักยภาพ ทั้งผู เรียนและผู สอน         
อยางเปนรูปธรรม 
 จากการสังเคราะหงานวิจัยที่เกี่ยวของ พบวาการประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ปญญาประดิษฐ และสื่อสังคมออนไลน    
ในการจัดการเรียนการสอน มีบทบาทสำคัญในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความเขาใจในเนื้อหา และแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ   
ของผูเรียนสูงกวาการเรียนแบบปกติ โดยปจจัยที่สงผลตอการยอมรับและพฤติกรรมการใชงานเทคโนโลยี ประกอบดวยปจจัย  
สวนบุคคล ไดแก เพศ ระดับชั ้นป ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาขาวิชา และคาใชจาย เปนตัวแปรพื้นฐานที่มีความสัมพันธ          
ก ับพฤต ิกรรม เช นผลงานว ิจ ัยของ Ponthana and Hanprom (2017, pp. 19-34) , Saengsuk (2019, pp. 556-573),     
Boon-art et al. (2018, pp. 48-63) และ Laputama et al. (2022, pp. 10-20) ควบคู ไปกับปจจัยดานพฤติกรรมการใช
อินเทอรเน็ต เชน อุปกรณและสถานท่ีในการใชงาน ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาของ Tupiya (2017, pp. 88-89); Chiewjindakarn 
(2019, pp. 1981-2000) นอกจากนี ้ ปจจัยดานจิตวิทยาและการรับรู เทคโนโลยี เชน การรับรู ประโยชน ความเขากันได          
ของเทคโนโลยี และอิทธิพลทางสังคม เปนสิ่งสำคัญในการตัดสินใจใชงาน ดังผลงานวิจัยของ Shahid et al. (2024, pp. 347-357) ; 
Chomchit and Pattamashopaskul (2025, pp. 380-393) รวมถึงทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ 
ที ่พบในงานของ Boon-art et al. (2020, pp. 48-63) และ Soongam (2018, pp. 86-98) ตามลำดับ นำไปสู การกำหนด
สมมติฐานการวิจัย คือ สภาพทั่วไปและพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ต และปจจัยตาง ๆ ไดแก การรับรูถึงประโยชนการรับรู                 
ความยากงายในการใชงาน อิทธิพลทางสังคม แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ การคิดอยางมีเหตุผล และการคิดอยางมีวิจารณญาณสงผล 
ตอการใชปญญาประดิษฐในการเรียนการสอนของนักศึกษา ดังรูปท่ี 1 
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รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
กำหนดระเบียบวิธีวิจัยแบบเชิงปริมาณ (Quantitative research) มีกระบวนการวิจัยท่ีตอบวัตถุประสงคการวิจัย ดังน้ี 

3.1 ขอบเขตการวิจัย 
 3.1.1 ขอบเขตดานเน้ือหา 
 ศึกษาสภาพทั ่วไปและพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของนักศึกษา ไดแก เพศ คะแนนเฉลี ่ยสะสม กลุ มวิชาที ่ศึกษา           
สังกัดของสถานศึกษาที ่เขารับการปฏิบัติการสอน คาใชจายเฉลี ่ยตอเดือน รายไดครอบครัวตอเดือน ประสบการณการ                  
การใชอินเทอรเน็ต สถานที่ที ่ใชงานอินเทอรเน็ต อุปกรณที ่ใชงานอินเทอรเน็ต และระยะเวลาในการใชงานอินเทอรเน็ต          
และปจจัยท่ีเก่ียวของกับการใชปญญาประดิษฐ ไดแก การรับรูถึงประโยชน การรับรูความยากงายในการใชงาน อิทธิพลทางสังคม 
แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ การคิดอยางมีเหตุผล และการคิดอยางมีวิจารณญาณตอการใชปญญาประดิษฐในการเรียนการสอน          
ของนักศึกษา 
 3.1.2 ขอบเขตดานประชากร 
 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั ้นปที ่ 4 หลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตรเกษตร  
ภาควิชาครุศาสตรเกษตร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง    
ปการศึกษา 2568 ท่ีกำลังปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา จำนวน 43 คน 
3.2 ขั้นตอนการวิจัย 
 ขั้นตอนท่ี 1 การสรางเคร่ืองมือวิจัย 
 1. ศึกษาเอกสารวิชาการ หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการใชปญญาประดิษฐในการเรียนการสอนของนักศึกษา 
และเอกสารเน้ือหาอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 
 2. ศึกษาหลักและวิธีการสรางเครื่องมือเพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย คือ แบบสอบถาม โดยแบงออกเปน 4 ตอน ดังน้ี 
  ตอนท่ี 1  สภาพท่ัวไปและพฤติกรรมการใชงานอินเทอรเน็ต 
  ตอนท่ี 2  ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการใชปญญาประดิษฐ 
  ตอนท่ี 3  การนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียน 
  ตอนท่ี 4  การนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา 
 3. นำแบบสอบถามท่ีรางข้ึนเสนอตออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ 
 4. นำแบบสอบถามมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ 
 ขั้นตอนท่ี 2 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
 1. ตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content validity) โดยนำแบบสอบถามท่ีผานการปรับปรุงแกไขแลวเสนอตรวจสอบ
ความเหมาะสมสอดคลองและความครอบคลุมของคำถาม (Index of Consistency : IOC) เปนรายขอในแตละตอนโดยผู                
ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน ซึ่งกำหนดเกณฑวัดความสอดคลองดังน้ี 
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  +1 หมายถึง แนใจวามีความสอดคลอง 
   0 หมายถึง ไมแนใจวามีความสอดคลอง 
  -1  หมายถึง แนใจวาไมสอดคลอง 
 ผูวิจัยกำหนดเกณฑที่นำมาใชในการวิจัยได คา IOC ตองมีคาเฉลี่ยของความคิดเห็นแตละรายการมีคาตั้งแต 0.50 ขึ้นไป      
ถือวามีความสอดคลอง 
 2. นำไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดยทดลองใชกับนักศึกษาภาควิชาครุศาสตรวิศวกรรมและภาควิชาครุศาสตร
สถาปตยกรรมและการออกแบบ คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี ที ่ไม ใชกลุ มตัวอยาง จำนวน 30 คนและ                    

นำแบบสอบถามมาวิเคราะหหาความเชื ่อมั ่นของแบบสอบถามทั ้งฉบับ ดวยสูตรสัมประสิทธิ ์แอลฟา (α - Coefficient) 
ของครอนบัค (Cronbach) ไดคาความเช่ือมั่นเทากับ .992 ซึ่งถือวาแบบสอบถามมีความเช่ือมั่นสูง สามารถนำไปใชเก็บขอมูลได 
 ขั้นตอนท่ี 3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผู ว ิจัยสงแบบสอบถามไปเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเองตามสถานศึกษาที ่นักศึกษากลุ มเปาหมายไปปฏิบัติการสอน              
ใชเวลา 1 สัปดาห โดยเก็บรวบรวมขอมูลแบบสอบถามไดจำนวน 43 ฉบับ คิดเปนรอยละ 100 
 ขั้นตอนท่ี 4 การวิเคราะหและแปลผลขอมูล 
 1. นำแบบสอบถามมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยการวิเคราะหสภาพทั ่วไปและพฤติกรรมการใชงานอินเทอรเน็ต            
ของผูตอบแบบสอบถามดวยการหาคาความถ่ี (Frequency) และคารอยละ (Percentage) 
 2. นำขอมูลปจจัยท่ีเก่ียวของกับการใชปญญาประดิษฐมาวิเคราะหหาคาคะแนนเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard deviation) นำเสนอในรูปแบบตารางและแปลผลโดยการบรรยาย การแปลความหมายของระดับของการใชงาน 
พิจารณาจากคาเฉลี่ยของระดับการใชงานของนักศึกษา แบงเปน 5 ระดับตาม Likert Scale (Srisa-ard, 1992, p. 82) ดังน้ี 
  คาคะแนนเฉลี่ย 4.21 - 5.00 หมายถึง มีการใชงานในระดับมากท่ีสุด 
  คาคะแนนเฉลี่ย 3.42 – 4.20 หมายถึง มีการใชงานในระดับมาก 
  คาคะแนนเฉลี่ย 2.61 – 3.41 หมายถึง มีการใชงานในระดับปานกลาง 
  คาคะแนนเฉลี่ย 1.81 – 2.60 หมายถึง มีการใชงานในระดับนอย 
  คาคะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.80 หมายถึง มีการใชงานในระดับนอยท่ีสุด 
 3. การวิเคราะหหาความสัมพันธระหวางสภาพทั ่วไปและพฤติกรรมการใชงานอินเทอรเน็ตของผู ตอบแบบสอบถาม            
กับปจจัยท่ีเก่ียวของกับการใชปญญาประดิษฐ โดยการหาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ (Correlation coefficient) แลวนำไปเสนอในรปู
ตารางและแปลผลโดยการบรรยาย 
 

4. ผลการวิจัย 
    4.1 สภาพท่ัวไปและพฤติกรรมการใชงานอินเทอรเน็ตของนักศึกษา 
 

ตารางที่ 1 สภาพทั่วไปและพฤติกรรมการใชงานอินเทอรเน็ตของนักศึกษา 
รายการ จำนวน (คน) รอยละ 

1. เพศ   
    ชาย 7 16.28 
    หญิง 32 74.42 
    เพศทางเลือก LGBTQ+ 1 2.32 
    ไมระบ ุ 3 6.98 
2. คะแนนเฉล่ียสะสม   
    2.00-2.49 7 16.28 
    2.50-2.99 8 18.61 
    3.00-3.49 15 34.88 
    3.50 ขึ้นไป 6 13.95 
    ไมระบ ุ 7 16.28 
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ตารางที่ 1 (ตอ) สภาพทั่วไปและพฤติกรรมการใชงานอินเทอรเน็ตของนักศึกษา 
รายการ จำนวน (คน) รอยละ 

3. กลุมวิชา   
    เทคโนโลยีการผลิตพืช 15 34.88 
    เทคโนโลยีการผลิตสัตว 10 23.26 
    เทคโนโลยีอุตสาหกรรมเกษตร 15 34.88 
    ไมระบ ุ 3 6.98 
4. สังกัดของสถานศึกษาที่เขารับการปฏบิัติการสอน   
   สำนกังานคณะกรรมการการอาชวีศึกษา 26 60.46 
   สำนกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พื้นฐาน 14 32.56 
    ไมระบ ุ 3 6.98 
5. คาใชจายตอเดือน (บาท)   
    ไมเกิน 10,000 บาท 28 65.12 
    10,001 – 20,000 บาท 10 23.26 
    20,001 – 30,000 บาท 1 2.32 
    30,001 บาท ขึ้นไป 1 2.32 
    ไมระบ ุ 3 6.98 
6. รายไดครอบครัวตอเดือน (บาท)   
    ไมเกิน 20,000 บาท 10 23.26 
    20,001 – 30,000 บาท 12 27.91 
    30,001 – 40,000 บาท 7 16.28 
    40,001 – 50,000 บาท 6 13.95 
    50,000 บาท ขึ้นไป 5 11.62 
    ไมระบ ุ 3 6.98 
7. ประสบการณในการใชอินเทอรเน็ต (ป)   
    0 – 5 ป 7 16.28 
    6 – 10 ป 11 25.58 
    11 – 15 ป 12 27.91 
    15 ป ขึ้นไป 2 4.65 
    ไมระบ ุ 11 25.58 
8. สถานที่ที่เขาใชงานอินเทอรเน็ตบอยที่สุด   
    บาน 18 41.86 
    หอพกันักศึกษา 8 18.61 
    สถานศึกษา 7 16.28 
    สถานที่ตาง ๆ ภายนอกที่มีสัญญาณอินเทอรเน็ต 6 13.95 
    ไมระบ ุ 4 9.30 
9. อุปกรณที่ใชงานอินเทอรเน็ตบอยที่สุด   
    คอมพิวเตอรชนิดต้ังโตะ 2 4.65 
    สมารตโฟน 33 76.74 
    แท็บเล็ต/ไอแพด 3 6.98 
    คอมพิวเตอรชนิดพกพา (โนตบุก, แมคบุก, แล็ปท็อป) 2 4.65 
    ไมระบ ุ 3 6.98 
10. ระยะเวลาในการใชงานอินเทอรเน็ตตอคร้ัง   
    ไมเกิน 20 นาท ี 2 4.65 
    21 – 40 นาท ี 7 16.28 
    41 – 60 นาท ี 6 13.95 
    มากกวา 60 นาท ีขึ้นไป 25 58.14 
    ไมระบ ุ 3 6.98 
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     จากตารางที่ 1 สภาพทั่วไปและพฤติกรรมการใชงานอินเทอรเน็ตของนักศึกษา จำนวน 43 คน พบวา นักศึกษาสวนใหญ   
เปนเพศหญิง (รอยละ 74.42) มีคะแนนเฉลี่ยสะสมระหวาง 3.00 – 3.49 (รอยละ 34.88) ศึกษาในกลุมวิชาเทคโนโลยีการผลิตพืช
และเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเกษตร (รอยละ 34.88) เขารับการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาสังกัดสำนักงานคณะกรรมการ     
การอาชีวศึกษา (รอยละ 60.46) มีคาใชจ ายตอเดือนไมเกิน 10,000 บาท (รอยละ 65.12) มีรายไดครอบครัวตอเดือน        
ระหวาง 20,001 – 30,000 บาท (รอยละ 27.91) มีประสบการณในการใชอินเทอรเน็ตระหวาง 11 – 15 ป (รอยละ 27.91)    
โดยสถานที่ที่เขาใชงานอินเทอรเน็ตบอยที่สุดคือบาน (รอยละ 41.86) อุปกรณที่ใชงานอินเทอรเน็ตบอยที่สุดคือสมารตโฟน    
(รอยละ 76.74) และมีระยะเวลาในการใชงานอินเทอรเน็ตตอครั้งมากกวา 60 นาที ข้ึนไป (รอยละ 58.14) 
 

     4.2 การนำปญญาประดิษฐมาใชในการเรียนการสอนของนกัศึกษา 
 

ตารางที่ 2 การรับรูถึงประโยชนและการรับรูความยากงายในการใชงานปญญาประดิษฐของนักศึกษา 

รายการ 
ความคิดเห็น (N=43) 

เห็นดวย ไมเห็นดวย 
ความถ่ี รอยละ ความถ่ี รอยละ 

1. การใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ เชน ChatGPT หรือ Canva 
 ชวยใหเรียนรูไดมีประสิทธภิาพมากขึ้น 

41 95.35 2 4.65 

2. สามารถเรียนรูวิธีใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐไดดวยตนเอง 
    โดยไมตองพึ่งการสอนหรือคูมือ 

28 65.12 15 34.88 

     จากตารางท่ี 2 การรับรูถึงประโยชนและการรบัรูความยากงายในการใชงานปญญาประดิษฐของนักศึกษา จากจำนวนนักศึกษา 
43 คน พบวา นักศึกษาเห็นดวยวาการใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ เชน ChatGPT หรือ Canva ชวยใหเรียนรูไดมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น (รอยละ 95.35) และเห็นดวยวาสามารถเรียนรูวิธีใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐไดดวยตนเองโดยไมตองพึ่งการสอน 
หรือคูมือ (รอยละ 65.12) 
 

ตารางที่ 3 คาเฉล่ียอิทธิพลทางสังคม ดานแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ ดานการคิดอยางมีเหตุผล และดานการคิดอยางมีวจิารณญาณของนักศึกษา 

รายการ คาเฉลี่ย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

ดานการคิดอยางมีวิจารณญาณ 3.97 0.61 มาก 
ดานแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์ 3.90 0.52 มาก 
ดานการคิดอยางมีเหตุผล 3.82 0.57 มาก 
ดานอิทธิพลทางสังคม 3.66 0.62 มาก 

    จากตารางที่ 3 อิทธิพลทางสังคม ดานแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ ดานการคิดอยางมีเหตุผล และดานการคิดอยางมีวิจารณญาณ    

ของนักศึกษา พบวา ปจจัยทั้ง 4 ดานอยูในระดับมาก โดยปจจัยดานการคิดอยางมีวิจารณญาณมีคาเฉลี่ยมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 3.97) 

รองลงมาคือ ปจจัยดานแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ (𝑥̅𝑥  = 3.90) ดานการคิดอยางมีเหตุผล (𝑥̅𝑥 = 3.82) และดานอิทธิพลทางสังคม (𝑥̅𝑥 = 3.66) 

ตามลำดับ 
 

ตารางที่ 4 คาเฉล่ียการนำปญญาประดิษฐมาใชงานดานตาง ๆ ในระหวางการเรียนของนักศึกษา 

รายการ คาเฉลี่ย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

ดานการเรียนรูปแบบออนไลน 3.86 0.70 บอยคร้ัง 
ดานการคนควาขอมูล 3.57 0.90 บอยคร้ัง 
ดานการวัดและประเมินผล 3.42 0.90 ปานกลาง 
ดานการนำเสนอเนื้อหา 3.32 0.90 ปานกลาง 

รวม 3.54 0.70 บอยคร้ัง 

     จากตารางท่ี 4 การนำปญญาประดิษฐมาใชงานดานตาง ๆ ในระหวางการเรียนของนักศึกษา พบวา โดยภาพรวมแลว          
มีการนำปญญาประดิษฐมาใชงานดานตาง ๆ ในระหวางการเรียนของนักศึกษาอยูในระดับบอยครั้ง (คาเฉลี่ย 3.54) เมื่อพจิารณา
แตละรายการจะเห็นไดวาอยูในระดับบอยครั้ง 2 ดาน ไดแก ดานการเรียนรูปแบบออนไลน (𝑥̅𝑥 = 3.86) และดานการคนควาขอมลู 
(𝑥̅𝑥 = 3.57) และระดับปานกลาง 2 ดาน ไดแก ดานการวัดและประเมินผล (𝑥̅𝑥 = 3.42) และดานการนำเสนอเนื้อหา (𝑥̅𝑥 = 3.32) 
ตามลำดับ 
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ตารางที่ 5 คาเฉล่ียการใชปญญาประดิษฐในดานตาง ๆ ระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาของนักศึกษา 

รายการ คาเฉลี่ย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

ดานการประเมินผลการเรียนรู 3.57 0.82 บอยคร้ัง 
ดานการคนควาหาขอมูล 3.56 0.83 บอยคร้ัง 
ดานการบริหารจัดการชั้นเรียน 3.15 0.96 ปานกลาง 
ดานการนำเสนอเนื้อหา 2.99 0.97 ปานกลาง 
ดานการทำงานรวมกัน 2.73 1.27 ปานกลาง 
ดานการสรางปฏิสัมพันธ 2.40 1.23 นาน ๆ คร้ัง 

รวม 3.07 0.89 ปานกลาง 

     จากตารางท่ี 5 การใชป ญญาประดิษฐในดานตาง ๆ ระหวางปฏิบ ัต ิการสอนในสถานศึกษาของนักศึกษา พบวา                 
โดยภาพรวม นักศึกษามีระดับการใชปญญาประดิษฐในดานตาง ๆ ระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาอยูในระดับปานกลาง 
(คาเฉลี ่ย 3.07) เมื ่อพิจารณาแตละรายการ พบวามีระดับการใชปญญาประดิษฐระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา 
ของนักศึกษาอยูในระดับบอยครั้ง 2 ดาน ไดแก ดานการประเมินผลการเรยีนรู (𝑥̅𝑥 = 3.57) และดานการคนควาขอมูล (𝑥̅𝑥 = 3.56) 
ระดับปานกลาง 3 ดาน ไดแก ดานการบริหารจัดการชั้นเรียน (𝑥̅𝑥 = 3.15) ดานการนำเสนอเนื้อหา (𝑥̅𝑥 = 2.99) และดานการ
ทำงานรวมกัน (𝑥̅𝑥 = 2.73) และระดับนาน ๆ ครั้ง 1 ดาน คือ ดานการสรางปฏิสัมพันธ (𝑥̅𝑥 = 2.40) 
     4.3 ปจจัยท่ีสงผลตอการใชปญญาประดิษฐในการเรียนการสอนของนักศึกษา 
 

ตารางที่ 6 การเปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานกับปจจัยที่สงผลตอการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนของนักศึกษา 

ขอมูลพ้ืนฐาน 

การนำปญญาประดิษฐ 
มาใชในระหวางการเรียน 

การคนควา
ขอมูล 

การเรียน
รูปแบบ
ออนไลน 

การวัดและ
ประเมินผล 

การนำเสนอ
เน้ือหา 

เพศ .043* .704 .443 .818 
คะแนนเฉล่ียสะสม .942 .384 .966 .591 
กลุมวิชา .031* .015* .719 .402 
สังกัดของสถานศึกษาที่เขารับการปฏิบติัการสอน .655 .512 .183 .093 
คาใชจายตอเดือน .203 .417 .333 .291 
รายไดครอบครัวตอเดือน .263 .457 .508 .610 
ประสบการณการใชอินเทอรเน็ต .478 .741 .962 .832 
สถานที่ที่ใชอินเทอรเน็ต .330 .274 .030* .086 
อุปกรณที่ใชงานอินเทอรเน็ต .415 .214 .614 .754 
ระยะเวลาในการใชงานอินเทอรเน็ต .741 .970 .681 .971 
การรับรูถึงประโยชนในการใชปญญาประดิษฐ .483 .967 .389 .759 
การรับรูถึงความยากงายในการใชปญญาประดิษฐ .248 .348 .214 .285 
อิทธิพลทางสังคม .316 .834 .299 .033* 
แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์ .187 .792 .179 .076 
การคิดอยางมีเหตุผล .430 .041* .288 .069 
การคิดอยางมีวจิารณญาณ .134 .221 .402 .657 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

     จากตารางที่ 6 การเปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานกับปจจัยที่สงผลตอการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนของนักศึกษา 
พบวา เพศที่ตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญ 3 ดาน ยกเวนดาน                  
การคนควาขอมูลมีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กลุมวิชา 
ที่ตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญ 2 ดาน ยกเวนดานการคนควาขอมูล
และดานการเรียนรูปแบบออนไลน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 สถานที่ที่ใชอินเทอรเน็ตที่ตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคญั   
3 ดาน ยกเวนดานการวัดและประเมินผล มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ
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ที่ระดับ .05 อิทธิพลทางสังคมสงผลตอการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญ 3 ดาน 
ยกเวนดานการนำเสนอเนื้อหาสงผลตอการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ      
ที่ระดับ .05 และการคิดอยางมีเหตุผลสงผลตอการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญ    
3 ดาน ยกเวนดานการเรียนรูปแบบออนไลนสงผลตอการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
     สวนการเปรียบเทียบขอมูลพื ้นฐาน ไดแก คะแนนเฉลี ่ยสะสม สังกัดของสถานศึกษาที ่เข ารับการปฏิบัต ิการสอน         
คาใชจายตอเดือน รายไดครอบครัวตอเดือน ประสบการณการใชอินเทอรเน็ต อุปกรณที่ใชงานอินเทอรเน็ตระยะเวลาในการ                   
ใชงานอินเทอรเน็ต การรับรูถึงประโยชนในการใชปญญาประดิษฐ การรับรูถึงความยากงายในการใชปญญาประดิษฐ แรงจูงใจใฝ
สัมฤทธิ์ และการคิดอยางมีวิจารณญาณ ที่ตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางการเรียนทั้ง 4 ดาน ไมมีความสัมพันธ
อยางมีนัยสำคัญ 
 

ตารางที่ 7 การเปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานกับปจจัยที่สงผลตอการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาของนักศึกษา 

ขอมูลพ้ืนฐาน 

การนำปญญาประดิษฐ 
มาใชในระหวางการปฏบิตัิการสอน 

การบริหาร
จัดการ 
ชั้นเรียน 

การนำเสนอ
เน้ือหา 

การสราง
ปฏิสัมพันธ 

การทำงาน
รวมกัน 

การประเมิน 
ผลการ
เรียนรู 

การคนควา
ขอมูล 

เพศ .285 .527 .386 .163 .207 .327 
คะแนนเฉล่ียสะสม .083 .051 .463 .748 .862 .725 
กลุมวิชา .529 .511 .611 .242 .545 .198 
สังกัดของสถานศึกษาที่เขารับการปฏิบติั 
การสอน 

.234 .188 .074 .307 .315 .443 

คาใชจายตอเดือน .394 .375 .275 .098 .042* .635 
รายไดครอบครัวตอเดือน .433 .396 .119 .015* .722 .779 
ประสบการณการใชอินเทอรเน็ต .482 .584 .458 .331 .488 .080 
สถานที่ที่ใชอินเทอรเน็ต .054 .054 .006** .016* .099 .645 
อุปกรณที่ใชงานอินเทอรเน็ต .762 .910 .938 .786 .754 .383 
ระยะเวลาในการใชงานอินเทอรเน็ต .981 .942 .821 .594 .429 .654 
การรับรูถึงประโยชนในการใชปญญาประดิษฐ .976 .706 .903 .904 .094 .038* 
การรับรูถึงความยากงายในการใช
ปญญาประดิษฐ 

.638 .198 .108 .262 .114 .479 

อิทธิพลทางสังคม .130 .045* .077 .028* .532 .150 
แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์ .007** .029* .079 .072 .019* .187 
การคิดอยางมีเหตุผล .822 .556 .592 .698 .383 .206 
การคิดอยางมีวจิารณญาณ .679 .335 .455 .578 .225 .670 

** มีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

     จากตารางที่ 7 การเปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานกับปจจัยที่สงผลตอการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติการสอน         
ในสถานศึกษาของนักศึกษา พบวา คาใชจายตอเดือนท่ีตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศกึษา
ไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญ 5 ดาน ยกเวนดานการประเมินผลการเรียนรู มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติ   
การสอนในสถานศึกษามีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 รายไดครอบครัวตอเดือนที ่ตางกันมีการ                           
นำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญ 5 ดาน ยกเวนดานการทำงาน
รวมกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษามีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
สถานที่ที่ใชอินเทอรเน็ตที่ตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา ไมมีความสัมพันธอยางมี
นัยสำคัญ 4 ดาน ยกเวนดานการทำงานรวมกันและดานการสรางปฏิสัมพันธ มีการนำปญญาประดิษฐ มาใชระหวางปฏิบัติการ
สอนในสถานศึกษามีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญยิ่งทางสถิติที่ระดับ 
.01 ตามลำดับ การรับรูถึงประโยชนในการใชปญญาประดิษฐที่ตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติการสอนใน
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สถานศึกษาไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญ 5 ดาน ยกเวนดานการทำงานรวมกันและดานการคนควาขอมูล มีการนำ
ปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษามีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 อิทธิพลทางสังคม
ท่ีตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัตกิารสอนในสถานศึกษาไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญ 4 ดาน ยกเวนดาน
การนำเสนอเน้ือหาและดานการทำงานรวมกันมีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษามีความสัมพันธ
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ที่ตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติการสอน 
ในสถานศึกษาไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญ 3 ดาน ยกเวนดานการนำเสนอเนื้อหา การประเมินผลการเรียนรู และดานการ
บริหารจัดการช้ันเรียนมีการนำปญญาประดิษฐมาใชระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษามีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 และมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญยิ่งทางสถิติท่ีระดับ .01 ตามลำดับ 
     สวนการเปรียบเทียบขอมูลพ้ืนฐาน ไดแก เพศ คะแนนเฉลี่ยสะสม กลุมวิชา สังกัดของสถานศึกษาท่ีเขารับการปฏิบัติการสอน 
ประสบการณการใชอินเทอรเน็ต อุปกรณที่ใชงานอินเทอรเน็ต ระยะเวลาในการใชงานอินเทอรเน็ต การรับรูถึงความยากงาย     
ในการใชปญญาประดิษฐ การคิดอยางมีเหตุผล และการคิดอยางมีวิจารณญาณที ่ตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใช      
ระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาท้ัง 6 ดาน ไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญ 
 

ตารางที่ 8 การเปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานกับการนำปญญาประดิษฐมาใชในการเรียนและการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาของนักศึกษา 

ขอมูลพ้ืนฐาน 
การนำปญญาประดษิฐ 

มาใชในการเรียน 
การนำปญญาประดษิฐ 

มาใชในการปฏบิัติการสอน 

เพศ .300 .256 
คะแนนเฉล่ียสะสม .797 .547 
กลุมวิชา .149 .398 
สังกัดของสถานศึกษาที่เขารับการปฏิบติัการสอน .192 .170 
คาใชจายตอเดือน .226 .370 
รายไดครอบครัวตอเดือน .290 .268 
ประสบการณการใชอินเทอรเน็ต .830 .437 
สถานที่ที่ใชอินเทอรเน็ต .042* .024* 
อุปกรณที่ใชงานอินเทอรเน็ต .406 .834 
ระยะเวลาในการใชงานอินเทอรเน็ต .913 .962 
การรับรูถึงประโยชนในการใชปญญาประดิษฐ .554 .614 
การรับรูถึงความยากงายในการใชปญญาประดิษฐ .175 .193 
อิทธิพลทางสังคม .139 .038* 
แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์ .127 .030* 
การคิดอยางมีเหตุผล .065 .464 
การคิดอยางมีวจิารณญาณ .195 .460 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

     จากตารางที ่ 8 การเปรียบเทียบขอมูลพื ้นฐานกับการนำปญญาประดิษฐมาใชในการเรียนและการปฏิบัต ิการสอน               
ในสถานศึกษาของนักศึกษา พบวา สถานที่ที่ใชอินเทอรเน็ตที่ตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชในการเรียนและการปฏิบัติ  
การสอนในสถานศึกษาของนักศึกษามีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และอิทธิพลทางสังคมและแรงจูงใจ     
ใฝสัมฤทธิ์ที่ตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชในระหวางปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ    
ท่ีระดับ .05 
     สวนการเปรียบเทียบขอมูลพ้ืนฐาน ไดแก เพศ คะแนนเฉลี่ยสะสม กลุมวิชา สังกัดของสถานศึกษาท่ีเขารับการปฏิบัติการสอน 
คาใชจายตอเดือน รายไดครอบครัวตอเดือน ประสบการณการใชอินเทอรเน็ต อุปกรณที ่ใชงานอินเทอรเน็ต ระยะเวลา             
ในการใชงานอินเทอรเน็ต การรับรูถึงประโยชนในการใชปญญาประดิษฐ การรับรูถึงความยากงายในการใชปญญาประดิษฐ     
การคิดอยางมีเหตุผล และการคิดอยางมีวิจารณญาณที่ตางกัน มีการนำปญญาประดิษฐมาใชการเรียนและการปฏิบัติการสอน               
ในสถานศึกษาไมแตกตางกัน 
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาสวนใหญเปนเพศหญิงในกลุมวิชาเทคโนโลยีการผลิตพืชและเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเกษตร          
มีพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตผานสมารตโฟนเปนประจำและมีระยะเวลาใชงานยาวนาน โดยนักศึกษามีทัศนคติเชิงบวกวา
ปญญาประดิษฐชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูและสามารถเรียนรู ไดดวยตนเอง แตตระหนักถึงขอจำกัดที่ตองตรวจสอบ     
ความถูกตองของขอมูลจาก Generative AI กอนใชงาน สำหรับการนำมาใชงานจริงนั้นพบความแตกตางระหวางขอมูลพื้นฐาน 
โดยในระหวางการเรียนมีการใชปญญาประดิษฐในระดับบอยครั ้ง (คาเฉลี ่ย 3.54) โดยเนนดานการเรียนรูปแบบออนไลน        
และการคนควาขอมูล แตในระหวางปฏิบัติการสอน การใชงานโดยรวมลดลงมาอยู ในระดับปานกลาง (คาเฉลี ่ย 3.07)               
ซึ่งเนนไปที่ดานการประเมินผลการเรียนรูและการคนควาขอมูลเปนหลัก ทั้งนี้ เมื่อวิเคราะหปจจัยที่สงผลตอการใชงาน พบวา 
สถานที ่ท ี ่ใชอ ินเทอรเน็ตเปนปจจัยสำคัญที ่ทำใหเกิดความแตกตางในการใชงานทั ้งในขณะเรียนและปฏิบัติการสอน            
ในขณะที ่ป จจัยดานอิทธิพลทางสังคมและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์ ส งผลตอความแตกตางในการนำปญญาประดิษฐมาใช            
เฉพาะในชวงการปฏิบัติการสอนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 จากผลการวิจัยพบวา นักศึกษามีทัศนคติที่ดีตอการใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ โดยเห็นดวยอยางยิ่งวาชวยใหการเรียนรู     
มีประสิทธิภาพมากขึ้นและสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง สงผลใหมีการนำมาประยุกตใชในระหวางการเรียนอยูในระดับบอยครัง้ 
โดยเนนหนักไปที่ดานการเรียนรูปแบบออนไลนและการคนควาขอมูล ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Panitpichetwong et al. 
(2024, pp. 31-45) ที่พบวาผูเรียนมีความพึงพอใจในการใช AI เปนตัวชวยในการคนหาขอมูลและเขาถึงแหลงขอมูลไดงาย     
และสอดคลองกับงานวิจัยของ Kaewkongpan et al. (2023, pp. 94-107) ที่ยืนยันถึงประสิทธิผลของการใชเครื่องมือสนับสนุน
การเรียนการสอนแบบออนไลน ในขณะที่บริบทของการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา พบวานักศึกษามีการนำปญญาประดิษฐ  
มาใชในระดับปานกลาง โดยเนนที่ดานการประเมินผลการเรียนรูและการคนควาขอมูลเปนหลัก ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 
Lambensa (2022, pp. 32-47) ที ่พบวาเครื่องมือประเมินผลออนไลนชวยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนไดจริง  
รวมถึงสอดคลองกับงานวิจัยของ Chagamanon et al. (2025, pp. 885-906) ที่พบวามีการใช ChatGPT ชวยในการเตรียม    
สื่อการสอนและงานธุรการ เพื่อลดเวลาในการทำงาน อยางไรก็ตาม การนำปญญาประดิษฐมาใชในแตละดานยังขึ ้นอยูกับ     
ปจจัยที่แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ เชน กลุมวิชา สถานที่ใชอินเทอรเน็ต และอิทธิพลทางสังคม ประเด็นนี้สอดรับกับ
ขอเสนอแนะของ Khajavi and Ezhdehakosh (2025, pp. 174-191) ที ่ระบุว าแมนักศึกษาครูจะสนใจในเทคโนโลยี AI           
แตจำเปนตองไดรับการเสริมทักษะและประสบการณจริง เพื่อใหสามารถบูรณาการเครื่องมือเหลานี้เขากับการจัดการเรียน      
การสอนไดอยางมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบท 
 
6. ขอเสนอแนะ 
 ควรมีการมุงเนนการสงเสริมทักษะการใชปญญาประดิษฐเพ่ือสรางปฏิสัมพันธในช้ันเรียน และการบูรณาการเขาสูหลักสูตรครู
อยางเปนระบบเพื่อสรางความมั่นใจในการใชงานจริง ควบคูกับการสรางเครือขายความรวมมือกับสถานศึกษา เพื่อใหครูพี่เลี้ยง
สนับสนุนการใชเทคโนโลยี และเนนย้ำทักษะการตรวจสอบความถูกตองของขอมูล สำหรับการวิจัยในอนาคต ควรขยายผล         
สูการศึกษาเชิงคุณภาพเกี ่ยวกับนโยบายและขอจำกัด การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู เรียนระหวางกลุมที ่ใชและไมใช
ปญญาประดิษฐ การวิเคราะหปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจใชงานดานการสรางปฏิสัมพันธ รวมถึงการขยายกลุมตัวอยาง          
ไปยังสาขาวิชาหรือสถาบันอ่ืนเพ่ือใหครอบคลุมบริบทวิชาชีพครูท่ีหลากหลายยิ่งข้ึน 
 

กิตติกรรมประกาศ 
 การวิจัยครั้งน้ีสำเร็จสมบูรณไดดวยความอนุเคราะหและความชวยเหลือจากผูท่ีเก่ียวของหลายฝาย ขอขอบพระคุณผูเช่ียวชาญ
ทั้ง 3 ทาน ไดแก รองศาสตราจารย ดร.ภัทรวรรธน จีรพัฒนธนธร รองศาสตราจารย ดร.ศิริรัตน เพ็ชรแสงศรี  และผูชวยศาสตราจารย                    
ดร.จารุวรรณ พลอยดวงรัตน ที่กรุณาตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงเครื่องมือที่ใชการวิจัย ขอขอบคุณคณบดี 
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี ท่ีอนุญาตใหทำการทดลองและคอยอำนวยความสะดวก  ในการเก็บรวบรวมขอมูลวิจยั 
ขอขอบคุณนักศึกษาชั้นปที่ 4 หลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตรเกษตร ปการศึกษา 2568 ที่ใหความ
รวมมือเปนอยางดี ทั้งนี้ผูวิจัยไดรับประกาศนียบัตรรับรองการเขาอบรมหลักสูตรหลักจริยธรรมการวิจัยในมนุษย จากสำนักงาน
การวิจัยแหงชาติ (วช.) ใหไว ณ วันท่ี 3 ธันวาคม 2568 และรับรองถึงวันท่ี 3 ธันวาคม 2570 
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ABSTRACT 
This research presents the integration of Problem-Based Learning (PBL) with Competency-Based Training (CBT) 
through the development of a smart smokeless biomass stove instructional kit, and an Internet of Things (IoT) 
based notification system. The study involved the development of instructional materials and the design of a 
learning model known as the PKSHAE model, which consists of six stages: problem identification, knowledge 
exploration, solution design, hands-on practice, adjustment and improvement, and evaluation. The model was 
designed to systematically enhance learners’ analytical and problem-solving skills alongside the development 
of practical competencies. The sample group consisted of 30 second-year undergraduate students in the 
Electrical Engineering program who were enrolled in the vocational curriculum development course under a 
credit transfer program for higher vocational certificate (Diploma) graduates. The samples were selected using 

purposive sampling. The statistical methods used for data analysis included the mean (𝑥𝑥𝑥), standard deviation 
(SD), percentage (%), hypothesis testing using t-test, and efficiency values (E1/E2). The research findings revealed 

that the developed learning model was rated at a high level of appropriateness (𝑥𝑥𝑥 = 4.48, SD = 0.64).  
The instructional package achieved an efficiency value (E1/E2) of 83.50/83.44, which exceeded the standard 
criterion of 80/80. A comparison of learning achievement indicated that the mean post-test score was 83.44%, 
which was significantly higher than the 80% criterion at the .05 level of statistical significance. In addition, 

learners reported the highest level of satisfaction with the learning model (𝑥𝑥𝑥 = 4.54, SD = 0.61). These findings 

Research article  
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demonstrate that the integration of Problem-based learning and Competency-based training through the 
PKSHAE model effectively enhanced learners’ knowledge, practical skills, as well as their analytical and 
problem-solving abilities, and was highly suitable for competency-based learning management in renewable 
energy education in the digital era. 
 

Keywords:  Problem-based learning,  Competency-based training,  Smokeless biomass stove,  Internet of things 
 
 

บทคัดยอ 
งานวิจัยน้ีนำเสนอการบูรณาการการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับการฝกอบรมฐานสมรรถนะผานการพัฒนาชุดเตาชีวมวล
อัจฉริยะไรควันและแจงเตือนดวยเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่ง โดยดำเนินการพัฒนาสื่อการสอน พรอมทั้งพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู PKSHAE model ประกอบดวย 6 ขั้นตอน ไดแก ขั้นกำหนดปญหา ขั้นศึกษาความรู ขั้นกำหนดวิธีแกปญหา  
ข้ันฝกปฏิบัติจริง ข้ันตรวจปรับ และข้ันประเมินผล เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดวิเคราะหและแกปญหาควบคูกับทักษะการปฏิบัติของ
ผูเรียนอยางเปนระบบ กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับปริญญาตร ีสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟา ช้ันปท่ี 2 ท่ีลงทะเบียน
เรียนรายวิชาการพัฒนาหลักสูตรอาชีวศึกษา หลักสูตรเทียบโอนสำหรับผูสำเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

(ปวส.) จำนวน 30 คน ซึ่งไดจากการเลือกแบบเจาะจง สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(SD) คารอยละ (%) การทดสอบสมมติฐานดวยสถิติ (t-test) และคา E1/E2 ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นมี

ความเหมาะสมในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.48, SD = 0.64) ชุดการสอนมีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 83.50/83.44 สูงกวาเกณฑ
มาตรฐาน 80/80 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพบวาผูเรียนมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ยรอยละ 83.44 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
รอยละ 80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ ผูเรียนมีความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนรู ในระดับมากที ่สุด 

(𝑥𝑥𝑥 = 4.54, SD = 0.61) แสดงใหเห็นวารูปแบบการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะตามรูปแบบ 
PKSHAE model สามารถพัฒนาความรู ทักษะปฏิบัติ รวมถึงการคิดวิเคราะหและแกปญหาของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิผล 
ซึ่งเหมาะสมตอการจัดการเรียนรูเชิงสมรรถนะดานพลังงานหมุนเวียนในยุคดิจิทัล 
 

คำสำคัญ:  การเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน,  การฝกอบรมฐานสมรรถนะ,  เตาชีวมวลแบบไรควัน,  อินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่ง 
 

1. บทนำ 
     ชีวมวลเปนแหลงพลังงานทดแทนที่มีบทบาทสำคัญตอระบบพลังงานของประเทศไทยตามแผนพัฒนาพลังงานทดแทนและ
พลังงานทางเลือก พ.ศ. 2558–2579 โดย Department of Alternative Energy Development and Efficiency (2015, Online) ไดให
ความสำคัญกับชีวมวลในฐานะทรัพยากรท่ีมีศักยภาพสูงท้ังดานปริมาณของวัตถุดิบ ราคาท่ีสามารถเขาถึงได และมีความสอดคลอง
กับโครงสรางภาคการเกษตรของประเทศ ชีวมวลจึงมีสวนชวยลดการพึ่งพาเชื้อเพลิงฟอสซิล ชวยลดการปลอยกาซเรือนกระจก 
และสรางรายไดใหกับเกษตรกร อีกท้ังชวยลดปญหาการเผาไหมเศษวัสดุทางการเกษตรในพ้ืนท่ีโลงซึ่งเปนสาเหตุสำคัญของมลพิษ
ทางอากาศ อยางไรก็ตาม ชุมชนชนบทในหลายประเทศท่ีกำลังพัฒนารวมถึงประเทศไทย ยังคงมีการใชเตาในครัวเรือนแบบดั้งเดิม
ที่เผาไหมดวยวัสดุไม ฟน มูลสัตว หรือเศษวัสดุทางการเกษตร ซึ่งมีขอดีในแงของตนทุนท่ีต่ำ และหาเชื้อเพลิงไดงาย แตยังคงมี 
การเผาไหมท่ีไมสมบูรณสงผลใหเกิดควันหนาแนน เกิดเขมาดำและฝุนละอองขนาดเล็กในระดับอันตรายตอสุขภาพ (World 
Health Organization [WHO], 2022, Online) เหตุผลดังกลาวแสดงใหเห็นถึงความจำเปนในการพัฒนาเตาท่ีมีประสทิธิภาพและ
ปลอดภัยพรอมกับการเสริมสรางความรูและทักษะใหกับผูใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 
     จากบริบทดังกลาว มีการพัฒนางานวิจัยเตาชีวมวลไรควันโดยเนนการปรับปรุงโครงสรางเตาและระบบการไหลเวียนอากาศ 
รวมถึงการใชพัดลมชวยเติมอากาศเพื่อเพิ ่มประสิทธิภาพการเผาไหมและลดการเกิดควัน อีกทั้งมีการประยุกตใชเทคโนโลยี
อินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things: IoT) เพื่อเฝาระวังอุณหภูมิ ปริมาณควัน และความปลอดภัยของเตาชีวมวลแบบ
เรียลไทม (Mal et al., 2021, pp. 187–204) เพื่อยกระดับคุณภาพของเตาชีวมวลใหดีมากขึ้นสำหรับการใชงานในภาคครัวเรือน
ขณะเดียวกันในแงของการเสริมสรางความรูและทักษะ มีงานวิจัยดานการศึกษาไดเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูที่มุงพัฒนา
สมรรถนะของผูเรียน โดยเฉพาะการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning: PBL) ซึ่งสงเสริมการคิดวิเคราะห
และการแกปญหาเพื่อใหเกิดทักษะการวิเคราะหปญหาไดอยางตรงจุดตามสถานการณจริง (Barrows, 1996, pp. 3–12) และใน
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แงของการฝกปฏิบัติเพื ่อใหเกิดสมรรถนะในการทำงานอยางเปนลำดับ การฝกอบรมฐานสมรรถนะ (Competency-Based 
Training: CBT) เปนหนึ่งในการฝกที่เนนการฝกปฏิบัติและการประเมินตามสภาพงานจริงไดอยางเหมาะสม โดยเฉพาะงานดาน
เทคโนโลยีดิจิทัลและพลังงานทดแทนที่ตองอาศัยองคความรูที่ซับซอนและการทำงานอยางเปนระบบ (Hassadeepong and 
Samanchuen, 2022, pp. 86–90; Srichanpiyom et al., 2024, pp. 1–4)  
     อยางไรก็ตามงานวิจัยดานเทคโนโลยีเตาชีวมวลและเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่งรวมถึงงานวิจัยดานการจัดการ
เรียนรูมีการพัฒนามาอยางตอเนื่อง แตการศึกษาสวนใหญยังคงมุงเนนเฉพาะมิติทางเทคนิคหรือมิติทางการศึกษาแยกจากกัน 
โดยขาดการบูรณาการกระบวนการพัฒนานวัตกรรมควบคูกับการพัฒนาสมรรถนะของผูเรียน จึงสงผลใหผูใชงานดานเทคโนโลยีไม
สามารถนำเทคโนโลยีไปใชหรือพัฒนางานไดอยางเต็มศักยภาพ เนื่องจากขาดความรูและสมรรถนะดานดิจิทัล (UNESCO, 2021, 
Online) ชองวางดังกลาวช้ีใหเห็นถึงความจำเปนในการพัฒนางานวิจัยท่ีมีการผสมผสานวิธีการวิจัยดานการพัฒนาเตาชีวมวลและ
เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่งรวมกับแนวทางการจัดการเรยีนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับการฝกอบรมฐานสมรรถนะ
เพ่ือเช่ือมโยงการแกปญหา การออกแบบเทคโนโลยี และการฝกปฏิบัติตามสมรรถนะใหเกิดข้ึนอยางเปนระบบ  
     ดวยเหตุน้ี งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับการฝกอบรมฐานสมรรถนะผาน
การพัฒนาชุดเตาชีวมวลอัจฉริยะไรควันและแจงเตือนดวยอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่งตามรูปแบบการเรียนรู PKSHAE model 
ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น ซึ่งเปนการบูรณาการระหวางการเรียนรูแบบแกปญหาและการฝกปฏิบัติฐานสมรรถนะ เพื่อสงเสริมใหผูเรียนมี
ทักษะการคิดวิเคราะห การแกปญหา และทักษะการปฏิบัติดานเทคโนโลยีพลังงานทดแทนไปพรอมกัน นอกจากนี้ งานวิจัยยังมี
วัตถุประสงคเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู ประเมินประสิทธิภาพชุดการสอน เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และสอบถามความ
พึงพอใจของผูเรียน เพ่ือใหไดรูปแบบการเรียนรูและเครื่องมือการสอนท่ีสามารถพัฒนาความรู ทักษะปฏิบัติ และความสามารถใน
การแกปญหาเทคโนโลยีพลังงานทดแทนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
     การพัฒนาเทคโนโลยีพลังงานชีวมวลไดมีการดำเนินการพัฒนาควบคูไปกับการศึกษาดานประสิทธิภาพทางวิศวกรรมและ 
การประเมินความเหมาะสมเชิงเศรษฐศาสตรอยางตอเน่ือง โดยงานวิจัยของ Kaewluan et al. (2013, pp. 24-33) เปนจุดเริ่มตน
ท่ีวางพ้ืนฐานดานความเขาใจเก่ียวกับสมรรถนะของเตาชีวมวลผานกระบวนการเปรียบเทียบเตาชีวมวลขนาด 20 kW กับเตาแกส
LPG แบบ KB-5 และ SG-5 พบวาเตาชีวมวลมีประสิทธิภาพความรอนต่ำกวาเตาแกส แตเตาชีวมวลนั้นมีตนทุนพลังงานท่ีต่ำกวามาก 
จึงมีความเหมาะสมกับครัวเรือนในชนบท โดยถือหลักการของประสิทธิภาพ และตนทุนที่กลายเปนฐานคิดของงานวิจัย 
ดานเตาชีวมวล จากงานวิจัยของ Chaichana et al. (2013, pp. 627-630) ไดนำเสนอการใชกระบวนการทดสอบมาตรฐาน 
(Water Boiling Test: WBT) เพ่ือวิเคราะหเตาชีวมวล 6 แบบ พบวาโครงสรางเตา ความหนาผนัง และทิศทางการไหลของอากาศ
เปนปจจัยบงช้ีถึงประสิทธิภาพของเตาชีวมวล ซึ่งชวยขยายองคความรูจากระดับการประเมินตนทุนพลังงานไปสูการออกแบบ
โครงสร างเตาที ่เหมาะสมในเชิงว ิศวกรรม โดยองคความร ู ด านการควบคุมอากาศและพฤติกรรมของเปลวไฟไดรับ 
การพัฒนาอยางเปนระบบมากยิ่งข้ึน ในงานวิจัยของ Thipmonta et al. (2025, pp. 385-395) ไดนำเสนอการทดลองเตาชีวมวล
แบบ (Top-Lit Up-Draft: TLUD) ดวยการปรับทิศทางลม 0°, 45°, 90° และโครงสราง พบวามุมลม 45° ชวยเพิ่มประสิทธิภาพ
สูงสุด งานวิจัยดังกลาวชวยเพ่ิมความเขาใจเชิงลึกเก่ียวกับความสัมพันธระหวางทิศทางอากาศ การเผาไหม และสมรรถนะของเตา 
ซึ่งนำไปสูแนวคิดการพัฒนาเตาชีวมวลอัจฉริยะท่ีสามารถควบคุมการไหลของอากาศไดอยางแมนยำ 

     ในขณะเดียวกัน งานวิจัยดานการเรียนรูเชิงสมรรถนะในดานพลังงานทดแทนมีการพัฒนาอยางตอเนื่องเชนกัน โดยมุงเนน 
การผสานการเรียนรูเชิงทฤษฎีกับการฝกปฏิบัติจริงและเทคโนโลยีดิจิทัล โดยงานของ Kaewtip and Thongchaisuratkrul 
(2023, pp.1-5) ไดนำเสนอหลักสูตรฐานสมรรถนะสำหรับการติดตั้งโซลารเซลลแบบออฟกริดที่บูรณาการเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต
ประสานสรรพสิ่งเพ่ือการติดตามพลังงาน ซึ่งชวยใหผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะการติดตั้ง ติดตามขอมูลพลังงานไดอยางเปนระบบ 
และมีประสิทธิภาพของชุดสื่อการสอนตามเกณฑ E1/E2 ท่ีสูงกวาเกณฑมาตรฐาน แสดงใหเห็นวาการเรียนรูปฏิบัติจริงควบคู
เทคโนโลยีชวยเสริมศักยภาพผูเรียนได ในทิศทางเดียวกัน งานวิจัยของ Promseenong et al. (2024, pp.107-117) นำเสนอ 
การพัฒนาชุดฝกระบบปรับอากาศพลังงานแสงอาทิตยแบบแยกสวนโดยออกแบบสื่อ เน้ือหา และการประเมินสมรรถนะอยางเปน
ระบบ ผลวิจัยพบวาผูเรียนมีความพึงพอใจในระดับสูงมาก และผลสัมฤทธิ์ E1/E2 สูงกวาเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไวชี้ใหเห็นวาชุดฝก 
ท่ีออกแบบตามสมรรถนะเปนเครื ่องมือสำคัญในการยกระดับการเรียนรูดานพลังงานทดแทน งานวิจัยของ Kučera and Haffner 
(2025, pp. 54892-54919) ไดเสนอในเรื่องการเรียนรูแบบผสมผสานตามสมรรถนะ ซึ่งผสานการเรียนออนไลนกับการลงมือ
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ปฏิบัติ สงผลดีตอทักษะคิดวิเคราะหและการควบคุมตนเอง โดยเฉพาะในสาขาเทคโนโลยี เชน การเขียนโปรแกรมและ
ปญญาประดิษฐ สามารถยืนยันไดวาการเรียนรูยุคใหมตองอาศัยเทคโนโลยีรวมกับการฝกปฏิบัติจริง ในทำนองเดียวกันงานวิจัย
ของ Sistermans (2020, pp.683-696) เสนอวาการบูรณาการการศึกษาตามสมรรถนะกับแนวทางการเรียนรูตามกรณีศึกษาหรือ
ตามปญหา ชวยสงเสริมการเรียนรูเชิงลึกผานสถานการณจริงภายใตกรอบสมรรถนะที่วัดผลได ซึ่งสอดคลองกับแนวทางการ
ออกแบบหลักสูตรดานพลังงานทดแทนที่ตองการใหผูเรียนแกปญหาเชิงระบบไดจริงในภาคสนาม ทั้งนี้ แนวคิดการจัดการเรียนรู
แบบ PBL ที่ใชในงานวิจัยนี้ อางอิงแนวคิดของ Howard S. Barrows ซึ่งเนนการเรียนรูผานปญหาจริงเพื่อพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะหและการแกปญหา (Barrows, 1996, pp. 3–12) ขณะที ่แนวคิด CBT อางอิงแนวคิดของ David C. McClelland  
ซึ่งมุงเนนการพัฒนาความสามารถผานการปฏิบัติจริงและการประเมินตามสมรรถนะ (McClelland, 1973, pp. 1-14) นอกจากน้ี 
ตัวแปรดานประสิทธิภาพของชุดการสอนอางอิงเกณฑของ (Brahmawong, 2013, pp. 7-20) ขณะที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
อางอิงแนวคิดของ Benjamin Bloom และความพึงพอใจของผูเรียนอางอิงแนวคิดของ Rensis Likert เพื่อใหการวัดผลมีความ
สอดคลองกับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี จากภาพรวมของงานวิจัยที่เกี่ยวของ แสดงใหเห็นวาการพัฒนาสมรรถนะดานพลังงาน
ทดแทนและเทคโนโลยีจำเปนตองอาศัยท้ังความรูและทักษะเฉพาะดาน โดยเฉพาะการใชเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่ง 
ซึ่งมีความซับซอนและตองบูรณาการองคความรูจากหลายสาขา เทคโนโลยีดังกลาวไมไดทำหนาท่ีเปนเพียงเครื่องมือทางวิศวกรรม
เทานั้น แตยังเปนกลไกสำคัญในการสนับสนุนการเรียนรูฐานสมรรถนะ โดยชวยใหผูเรียนสามารถรับขอมูลจากการปฏิบัติจริง 
วิเคราะหผลการทำงานของระบบ และรับขอมูลยอนกลับ ซึ่งสงผลตอการพัฒนาสมรรถนะเชิงปฏิบัติและการตัดสินใจอยางเปน
ระบบ อีกทั้งยังสามารถใชเปนเครื่องมือในการประเมินสมรรถนะผานขอมูลจริง ทำใหการเรียนรูมีความสอดคลองกับสถานการณ
จริง อยางไรก็ตาม ยังพบชองวางของงานวิจัยที่บูรณาการองคความรูดานวิศวกรรมเตาชีวมวลเขากับการเรียนรูเชิงสมรรถนะ 
โดยใชเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่งอยางเปนระบบ ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมุ งพัฒนารูปแบบการเรียนรูที ่บูรณาการ
เทคโนโลยีรวมกับการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะ เพื่อเชื่อมโยงการพัฒนาเทคโนโลยีพลังงาน
ทดแทนกับการพัฒนาทักษะของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งเปนฐานแนวคิดสำคัญของการวิจัยในครั้งน้ี 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

      การบูรณาการการเรยีนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับการฝกอบรมฐานสมรรถนะผานการพัฒนาชุดเตาชีวมวลอัจฉริยะไร
ควันและแจงเตือนดวยอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่ง มีกรอบแนวคดิในการวิจัยแสดงดังรูปท่ี 1 
 

ตัวแปรตน

• การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับการ

ฝกอบรมฐานสมรรถนะตามรูปแบบ PKSHAE model

• ส่ือการสอน

ตัวแปรตาม

• ระดับความเหมาะสมของ PKSHAE model 

• ประสิทธิภาพของชุดการสอน

• ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

• ความพึงพอใจของผูเรียน
 

 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
      3.2.1 ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟา ที่ลงทะเบียนในรายวิชาการพัฒนาหลักสูตร
อาชีวศึกษา ภาควิชาครุศาสตรไฟฟา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟา ช้ันปท่ี 2 หลักสูตรเทียบโอนสำหรับผูสำเร็จ
การศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่ลงทะเบียนในรายวิชาการพัฒนาหลักสูตรอาชีวศึกษา ภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2567 โดยผูวิจัยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จากประชากรในงานวิจัย โดยคัดเลือกผูเรียนท่ีมี
คุณสมบัติตามเกณฑท่ีกำหนดและสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย ท้ังในดานพ้ืนฐานความรูและบริบทการเรียนรูท่ีเก่ียวของ
กับพลังงานทดแทนและเทคโนโลยี ท้ังน้ีกำหนดขนาดกลุมตัวอยางตามสภาพหองเรียนจริง จำนวน 30 คน 

      3.2.2 ขอบเขตดานเน้ือหา  
ชุดเตาชีวมวลอัจฉริยะไรควันและแจงเตือนดวยอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่งท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนเพ่ือใชในการจัดการ

เรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะตามรูปแบบ PKSHAE model 
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      3.2.3 ขอบเขตดานตัวแปร 

ตัวแปรตน คือ การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะตามรูปแบบ PKSHAE 
model และสื่อการสอนท่ีพัฒนาข้ึน 

ตัวแปรตาม คือ ระดับความเหมาะสมของการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะ
ตามรูปแบบ PKSHAE model ประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีพัฒนาข้ึน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเมื่อเทียบกับเกณฑรอยละ 80 
และระดับความพึงพอใจของผูเรียน 
     3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
           เครื่องมือที่ใชในงานวิจัยการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะตามรูปแบบ PKSHAE 
model ประกอบดวย  
          3.3.1 แบบประเมินดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective Congruency: IOC) ใชสำหรับใหผู เชี ่ยวชาญ
ตรวจสอบความสอดคลองระหวางวัตถุประสงค เน้ือหา แบบวัดผลระหวางเรียน และแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
          3.3.2 ชุดการสอน ประกอบดวย 1) เอกสารประกอบการฝกอบรม 2) สื่อนำเสนออิเล็กทรอนิกสสำหรับถายทอดเนื้อหา
ทฤษฎี และ 3) ชุดสื่อฝกปฏิบัติเตาชีวมวลอัจฉริยะไรควันและแจงเตือนดวยอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่งสำหรับการพัฒนา
สมรรถนะของผูเรียน 
          3.3.3 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูสำหรับผูเชี่ยวชาญ มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating scale) กำหนดคาคะแนนเปน 5 ระดับ 
          3.3.4 แบบวัดผลการเรียนรู ประกอบดวย 1) แบบวัดผลระหวางเรียนจำนวน 4 งาน คลอบคลุมทั้งดานทฤษฎีและปฏบิตัิ 
งานละ 10 คะแนน รวม 40 คะแนน มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ตั้งแต 0.7-1.00 มีคาความยากงาย (p) ตั้งแต 0.27-0.43 
และมีคาความเชื่อมั่น เทากับ 0.73 และ 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ จำนวน 30 ขอ 
30 คะแนน มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ตั้งแต 0.70-1.00 มีคาความยากงาย (p) ตั้งแต 0.26-0.78 และมีคาความเชื่อมั่น 
เทากับ 0.72 
          3.3.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอรูปแบบการจัดการเรียนรู มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating scale) กำหนดคาคะแนนเปน 5 ระดับ 
     3.4 ขั้นตอนการวิจัย  

      3.4.1 การวิเคราะหงานฐานสมรรถนะ  
ฐานสมรรถนะ (Competency based) เปนกระบวนการท่ีมุงเนนการเสริมสรางความรู ทักษะ และเจตคติท่ีจำเปน

ตอการปฏิบัติงาน อยางไรก็ตามควรเริ่มตนจากแนวคิดท่ีงาย สามารถจดจำได และพัฒนาไปสูแนวคิดเชิงนามธรรม โดยความ
เชี่ยวชาญจะมีความซับซอนเพิ่มขึ้นตามการสะสมของประสบการณ ความรู ทักษะ และเจตคต ิ(McClelland, 1973, pp. 1-14) 
โดยกระบวนการวิเคราะหงานฐานสมรรถนะของการพัฒนาชุดเตาชีวมวลอัจฉริยะไรควันและแจงเตือนดวยอินเทอรเน็ตประสาน
สรรพสิ่ง ประกอบดวย 1) วิเคราะหงาน (Job analysis) 2) กำหนดขั้นตอนการปฏิบัติงาน (Step of operation) 3) กำหนด
ความรู และทักษะ (Knowledge and skill) 4) เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral objective) และ 5) จัดทำสื่อ 
การสอนและเอกสารการสอน (Instructional materials and teaching documents) แสดงในรูปท่ี 2 
     ซึ ่งในงานวิจ ัยนี ้ว ิเคราะหงานได 4 งานประกอบดวย 1) งานอานแบบเตาชีวมวลแบบไรควันและถังเก็บเชื ้อเพลิง  
(วัสดุชีวมวล) 2) งานประกอบเตาชีวมวลแบบไรควันและถังเก็บเชื้อเพลิงชีวมวล 3) งานติดตั้งเซ็นเซอรวัดอุณหภูมิและน้ำหนัก
เชื้อเพลิงของเตาชีวมวลแบบไรควัน และ 4) งานเขียนโปรแกรมคำสั่งควบคุมเซ็นเซอรและแจงเตือนผานระบบอินเทอรเน็ต
ประสานสรรพสิ่ง หลังจากน้ันนำงานท่ีวิเคราะหไดมากำหนดข้ันตอนการปฏิบัติงานของแตละงาน กำหนดความรูและทักษะท่ีควร
มีในแตละขั้นตอนการปฏิบัติงาน นำความรูและทักษะมาเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมทั้งดานทฤษฎีและดานปฏิบัติ จัดทำ 
ใบลำดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน ใบสั่งงาน ใบประเมินผลการปฏิบัติงาน จัดทำสื่อ เอกสารประกอบการสอน รูปแบบกิจกรรม  
แบบวัดและประเมินผลตอไป 
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1. วิเคราะหงาน (Job analysis)

2. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน (Step of operation)

3. กําหนดความรูและทักษะ (Knowledge and skill)

4. เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral objective)

การพัฒนาชุดเตาชีวมวลแบบไรควันและแจงเตือนผานระบบอินเทอรเน็ตประสานสรรพส่ิง

5. จัดทําสื่อการสอนและเอกสาร (Instructional materials and teaching documents)
 

 

รูปท่ี 2 ลำดับการวิเคราะหงานฐานสมรรถนะ 
 
 

      3.4.2 การบูรณาการการจดัการเรยีนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model 
หลังจากที่ไดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมจากการวิเคราะหงานฐานสมรรถนะแลว ผูวิจัยไดจัดรูปแบบกิจกรรม 

การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับการฝกอบรมฐานสมรรถนะ (CBT) โดยการจัดการเรียนรูผูวิจัยไดอางอิง
ขั้นตอนของ PBL มาประยุกตรวมกับงานฐานสมรรถนะที่วิเคราะหได โดยการบูรณาการการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน
และการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model แสดงในรูปที ่ 3 ประกอบดวย 6 ขั ้นตอน ไดแก 1) ขั ้นกำหนดปญหา  
(P: Problem) 2) ขั้นศึกษาความรู (K: Knowledge) 3) ขั้นกำหนดวิธีแกปญหา (S: Solution) 4) ขั้นฝกปฏิบัติจริง (H: Hands-on 
practice) 5) ข้ันตรวจปรับ (A: Adjustment) และ 6) ข้ันประเมินผล (E: Evaluation) โดยมีรายละเอียดการดำเนินการดังน้ี 
     1) ข้ันกำหนดปญหา (Problem) ในข้ันตอนน้ีเปนการตั้งโจทยปญหาและใหผูเขาอบรมรวมกันวิเคราะหปญหาดานผลกระทบ
ที่อาจเกิดขึ้นจากการใชเตาชีวมวลแบบดั้งเดิม และระบุความจำเปนในการพัฒนาเตาชีวมวลแบบไรควันพรอมที่จัดเก็บเชื้อเพลิง 
รวมถึงการใชระบบเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่งมาประยุกตใชงาน ดำเนินการโดยครูผูสอนซึ่งจะสงเสริมใหผูเรียนมี
ทักษะการวิเคราะหปญหาและหาสาเหตุของปญหาไดอยางตรงจุด 
     2) ข้ันศึกษาความรู (Knowledge) เมื่อทราบปญหาแลวในข้ันศึกษาความรูเปนการศึกษาทฤษฎีเพ่ือเปนการปรับพ้ืนฐาน และ
ศึกษาหลักการทำงานของเตาชีวมวลไรควัน การเผาไหมที่มีประสิทธิภาพ คุณสมบัติของวัสดุชีวมวล และพื้นฐานเทคโนโลยี
อินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่งสำหรับการติดตั้งเซ็นเซอรเพื่อใหผูเรียนเกิดองคความรูที่จะสามารถนำไปกำหนดกรอบแนวคิดใน 
การแกปญหา 
     3) ขั ้นกำหนดวิธีแกปญหา (Solution) หลังจากผูเร ียนไดองคความรู แลวในขั้นนี ้จะสงเสริมใหรวมกันระดมความคิด 
เพ่ือออกแบบการประกอบเตาชีวมวลแบบไรควัน พรอมท้ังกำหนดตำแหนงสำหรับการติดตั้งเซ็นเซอร กำหนดโครงสรางการเขียน
โปรแกรมอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่งสำหรับควบคุมและแจงเตือนบนเว็บแอปพลิเคชัน (Web application) ดวยซอฟแวร 
อารดูโน (Arduino) ผานบอรดประมวลผล ESP32 ดวยขอบเขตของเน้ือหาในข้ันท่ี 2 และขอมูลเพ่ิมเติมจากการศึกษาดวยตนเอง 
     4) ขั้นฝกปฏิบัติจริง (Hands-on practice) การลงมือปฏิบัติในการประกอบชิ้นสวนตาง ๆ ของเตาชีวมวลแบบไรควันและ 
ถังเก็บเช้ือเพลิงตามแบบดานโครงสรางและวงจร พรอมท้ังติดตั้งเซ็นเซอรเขากับชุดเตาชีวมวลพรอมท้ังตอวงจรบอรดประมวลผล 
ESP32 เขียนโปรแกรมและอัปโหลดโปรแกรม ซึ่งข้ันตอนน้ีจะตองควบคุมดูแล และใหคำแนะนำโดยผูครูสอน 
     5) ขั้นตรวจปรับ (Adjustment) หลังจากเสร็จสิ ้นในทุกขั ้นตอนหรือในแตละขั้นตอนครูผู สอนทำการตรวจสอบและให
คำแนะนำเพื่อปรับปรุงคุณภาพในการประกอบของเตาชีวมวล การทำงานของเซ็นเซอร และการเขียนโปรแกรมอินเทอรเน็ต
ประสานสรรพสิ่งใหสามารถแจงเตือนไดอยางแมนยำ ข้ันตอนน้ีจะชวยกระตุนและตรวจปรับผูเรียนใหทำงานไดอยางถูกตอง 
     6) ขั้นประเมินผล (Evaluation) เปนการประเมินผลในแตละงานที่ไดปฏิบัติเพื่อเก็บผลความกาวหนาทางการเรียนและใหทำ
แบบทดสอบรวมหลังจากปฏิบัติทุกข้ันตอน 
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PKSHAE model (PBL+CBT Integration) เปนรูปแบบการเรียนรูท่ีเนนการแกปญหาและการฝกสมรรถนะ

ควบคูกันเพ่ือตอบโจทยแนวคิดการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) และการพัฒนาทักษะอาชีพในสาขาพลังงาน

ทดแทน หรือเทคโนโลยีอื่น ๆ

1. ขั้นกําหนดปญหา (Problem)

2. ข้ันศึกษาความรู (Knowledge) 

3. ข้ันกําหนดวิธีแกปญหา (Solution) 

4. ข้ันฝกปฏิบัติจริง (Hands-on practice)

5. ขั้นตรวจปรับ (Adjustment) 

6. ขั้นประเมินผล (Evaluation) 

(PBL+CBT Integration)
PKSHAE model

มีทักษะวิเคราะหและแกปญหา

มีทักษะการคิดสรางสรรค

มีทักษะการทํางานอยางเปนขั้นตอน

มีทักษะดานพลังงานทดแทน

มีทักษะการประยุกตใชเทคโนโลยี

มีทักษะการทํางานรวมกับผูอื่น

 
 

รูปท่ี 3 การเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model 
 
 

      3.4.3 การพัฒนาสื่อการสอน 
งานวิจัยน้ีมุงเนนพัฒนาสมรรถนะของผูเรียนผานสื่อการสอนท่ีออกแบบใหถอดและประกอบได ทำใหผูเรียนเกิดความ

เขาใจเชิงโครงสรางควบคูกับการฝกปฏิบัติจริง ตามแนวทางการเรียนรู แบบใชปญหาเปนฐานรวมกับฐานสมรรถนะชุดสื ่อหลัก
ประกอบดวยชุดเตาชีวมวลแบบไรควันและชุดถังเก็บเช้ือเพลิง ท้ังสองสวนถูกออกแบบใหรองรับการฝกทักษะอยางเปนลำดับข้ัน 

     ชุดเตาชีวมวลประกอบดวย 8 องคประกอบหลัก ไดแก 1) โครงสรางภายนอกสำหรับปองกันการแผรอน 2) ชั ้นผนัง 
ดานในที่ชวยการหมุนเวียนอากาศ 3) หองเผาไหมที่มีชองลมรอบดานเพื่อเพิ ่มประสิทธิภาพการเผาไหม 4) ฝาปดที่ควบคุม 
การไหลเวียนของอากาศ 5) ตัวประคองแทนวางเชื้อเพลิง 6) แทนวางเชื้อเพลิงแบบปรับระดับที่รองรับการติดตั้งโหลดเซลล  
7) ขาเหล็กฉากที่ใหความมั่นคง และ 8) ฐานเตาที่ออกแบบใหรองรับน้ำหนักรวมของเตาและเชื้อเพลิงดังรูปที่ 4 (ก) ซึ่งการถอด
ประกอบตามข้ันตอนชวยใหผูเรียนเขาใจกลไกการเผาไหม การไหลของอากาศ และการทำงานของเตาไดอยางเปนระบบ  
     ชุดถังเก็บเชื้อเพลิงประกอบดวยสวนสำคัญ 3 สวน ไดแก 1) แผนไมอัดสำหรับรองรับ และติดตั้งโหลดเซลล 2) แผนไมอัด
สำหรับสรางผนังของถังเก็บเช้ือเพลิง และ 3) เหล็กฉากรูสำหรับยึดโครงสราง แสดงในรูปท่ี 4 (ข) 
     ระบบอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ ่ง ผ ู ว ิจ ัยกำหนดใหผู เร ียนพัฒนาโปรแกรมควบคุมการทำงานของเซ็นเซอรผาน
บอรดประมวลผล ESP32 โดยใชซอฟตแวรอารดูโน (Arduino) เพื ่อใหสามารถอานคาจากเซ็นเซอร และสงขอมูลขึ ้นสู  
Google Sheet แบบอัตโนมัติเพ่ือทำหนาท่ีจัดเก็บขอมูลท่ีอานไดจากเซ็นเซอร จากน้ันขอมูลดังกลาวจะถูกแสดงผลผานแดชบอรด 
(Dashboard) บน Google Site เพ่ือใชในการติดตามผลแบบเรียลไทมตัวอยางหนาตางแดชบอรดแสดงในรูปท่ี 5 
     เอกสารการสอน ผูวิจัยไดศึกษาจากแหลงขอมูล เชน หนังสือ ตำรา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อกำหนดขอบเขต
เนื้อหาดานทฤษฎีและปฏิบัติ ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของงานที่วิเคราะหไดในขอที่ 3.4.1 และสอดคลองกับ 
การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model จากน้ันนำขอมูลมาจัดทำสื่อนำเสนอ
อิเล็กทรอนิกส ใบเนื้อหา ใบปฏิบัติงาน และแบบทดสอบ หลังจากผูวิจัยไดทำการพัฒนาสื่อการสอนแลว ไดนำใหผูเชี่ยวชาญ
ประเมินหาคุณภาพพรอมทั้งประเมินความสอดคลองของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมกับเนื้อหา ใบปฏิบัติงาน และแบบทดสอบ 
จากน้ันนำขอเสนอแนะท่ีไดจากผูเช่ียวชาญมาปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ  
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ก) เตาชีวมวลแบบไรควัน    (ข) ถังเก็บเชื้อเพลิงชีวมวล 
 

รูปท่ี 4 ชุดส่ือการเรียนรูฐานสมรรถนะเตาชีวมวลแบบไรควันและถังเก็บเชื้อเพลิงชีวมวล 
 

 
 

รูปท่ี 5 หนาตางแดชบอรดแสดงผลของชุดเตาชีวมวล 
 

     3.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 
          ผูวิจัยไดดำเนินการฝกอบรมกลุมตัวอยางจำนวน 30 คน ตามข้ันตอนของ PKSHAE model โดยเริ่มจากการทดสอบกอน
เรียน (Pre-test) เพื่อวัดความรูพื้นฐาน จากนั้นกำหนดสถานการณปญหาเกี่ยวกับผลกระทบของเตาชีวมวลแบบดั้งเดิม เพื่อให
ผูเรียนรวมวิเคราะหและตระหนักถึงความจำเปนในการพัฒนาเตาชีวมวลไรควันรวมกับระบบไอโอที ตอมาในขั้นศึกษาความรู 
ผูเรียนศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวของและทำแบบทดสอบระหวางเรียน กอนรวมกันออกแบบเตาชีวมวลและระบบไอโอทีโดยใชซอฟตแวร
อารดูโนและบอรดประมวลผล ESP32 แลวจึงลงมือปฏิบัติจริงในการประกอบ ติดตั้งเซ็นเซอร และพัฒนาโปรแกรมภายใตการดแูล
ของผูสอน พรอมทั้งมีการตรวจสอบ ปรับปรุง และประเมินผลภาคปฏิบัติอยางตอเนื่องเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของผลงาน สุดทาย
ดำเนินการประเมินผลดวยแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะของผูเรียน พรอมท้ัง
เก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือนำไปวิเคราะหประสิทธิภาพชุดการสอน (E1/E2) และระดับความพึงพอใจของผูเรียนแสดงในรูปท่ี 6 
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รูปท่ี 6 การฝกอบรมแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับฐานสมรรถนะ 
 

     3.6 การวิเคราะหขอมูล 
           ในการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดประมวลผล ดังน้ี 
           3.6.1 วิเคราะหผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู และความพึงพอใจของผูเรียน วิเคราะหระดับความ 

เหมาะสมโดยใชคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ในการวิเคราะหจะใชคาเฉลี่ยเทียบกับเกณฑการประเมิน ดังน้ี 
                   คาเฉลี่ยเทากับ 4.50 – 5.00 หมายความวา มากท่ีสุด 
 คาเฉลี่ยเทากับ 3.50 – 4.49 หมายความวา มาก 

 คาเฉลี่ยเทากับ 2.50 – 3.49 หมายความวา ปานกลาง 
 คาเฉลี่ยเทากับ 1.50 – 2.49 หมายความวา นอย 

 คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.49 หมายความวา นอยท่ีสุด 
           3.6.2 วิเคราะหผลการประเมินประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีพัฒนาข้ึน โดยใชเกณฑประสิทธิภาพ E1/E2 โดยตั้งเกณฑท่ี 80/80 
           3.6.3 วิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน จากการเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนของผูเรียนกับเกณฑรอยละ 80  
โดยใชสถิติทดสอบคาที (One-sample t-test) กำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 

 

4. ผลการวิจัย  
     4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู 

      เมื่อไดดำเนินการพัฒนาสื่อการสอนและรูปแบบการเรียนรูแบบการบูรณาการการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและ 
การฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model เสรจ็สิ้นแลวน้ันผูวิจัยไดนำรูปแบบการเรียนรู สื่อการสอน เอกสารและแบบประเมินผลให
ผูเช่ียวชาญจำนวน 10 ทานประเมินความเหมาะสมโดยมีผลการประเมินดังตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model 

หัวขอการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 SD ระดับความเหมาะสม 

ดานรูปแบบการเรยีนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model 4.50 0.59 มาก 
1. รูปแบบการเรียนรูมีขั้นตอนและกระบวนการที่เหมาะสม 4.60 0.49 มากที่สุด 
2. รูปแบบการเรียนรูในแตละขั้นตอนมคีวามสัมพันธกัน 4.70 0.46 มากที่สุด 
3. รูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใชสำหรับการเรียนรู ไดอยางเหมาะสม 4.30 0.78 มาก 
4. กิจกรรมการเรียนรูที่สามารถปฏบิัติไดจริง ตามเวลาที่กำหนด 4.40 0.66 มาก 
5. สงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรม เพื่อใหเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค 4.50 0.67 มาก 
6. รูปแบบการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนทำงานเปนทีม 4.50 0.50 มาก 
ดานกิจกรรมประกอบการเรยีนการสอน 4.50 0.62 มาก 
7. กิจกรรมการเรียนการสอนสามารถใชในการศึกษาไดอยางเหมาะสม 4.50 0.67 มาก 
8. กิจกรรมการเรียนการสอนที่พัฒนาขึน้สามารถสงเสริมกระบวนการ เรียนรูอยางเปนขั้นตอน 4.40 0.49 มาก 
9. กิจกรรมการเรียนการสอนที่พัฒนาขึน้สามารถปฏบิัติไดจริง ตามเวลาที่กำหนด 4.40 0.66 มาก 
10. ผูเรียนสามารถประยกุตใชกิจกรรมการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึ้นไปใชในชีวติประจำวัน 4.70 0.46 มากที่สุด 
11. กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะความรูและทางปฏิบัติงาน 4.50 0.81 มาก 
ดานสื่อสนับสนุนการเรยีนการสอน 4.50 0.68 มาก 
12. ผูเรียนสามารถคนควาหาความรูดวยตนเองอยางอิสระ 4.60 0.66 มากที่สุด 
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ตารางที่ 1 (ตอ) ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model 

หัวขอการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 SD ระดับความเหมาะสม 

13. ส่ือสนับสนุนมีความเหมาะสม เพียงพอและสอดคลองกับรูปแบบการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน 
     รวมกับการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model 

4.40 0.80 มาก 

14. ส่ือชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางเปนลำดับขั้นตอน 4.40 0.49 มาก 
15. ส่ือสนับสนุนชวยสงเสริมทักษะปฏบิัติการใหกับผูเรียน 4.60 0.66 มากที่สุด 
16. ส่ือสนับสนุนชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดี สำหรับการศึกษาดานการจัดการพลังงานทดแทน 

     อจัฉริยะ 
4.50 0.81 มาก 

ดานการวดัและประเมินผลการเรยีนรู 4.43 0.66 มาก 
17. เคร่ืองมือวัดสามารถประเมินผลทั้งความรู ทักษะ และเจตคติ  4.40 0.80 มาก 
18. วิธีการวัดมีความหลากหลายและสอดคลองกับรูปแบบการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกบัการ 
     ฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model 

4.40 0.66 มาก 

19. การประเมินผลมีความหลากหลายและสอดคลองกับรูปแบบการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน 
     รวมกับการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model 

4.50 0.50 มาก 

20. เกณฑการประเมินผลมีความชัดเจน และเหมาะสม 4.33 0.67 มาก 
21. สามารถเก็บขอมูลไดตามสภาพจริงจากการเรียนรูของผูเรียน 4.50 0.67 มาก 

รวม 4.48 0.64 มาก 

     ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model 

พบวาดานรูปแบบการเรียนรูมีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 = 4.50, SD = 0.59) มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก สะทอนความเหมาะสมของ
ขั ้นตอน กระบวนการ และความเปนไปไดในการนำไปใชจร ิง ส วนดานกิจกรรมประกอบการเรียนการสอนมีคาเฉลี่ย  

(𝑥𝑥𝑥 = 4.50, SD = 0.62) มีความเหมาะสมอยูในระดับมากเชนเดียวกัน แสดงถึงความสามารถของกิจกรรมในการประยุกตใช 
ในชีวิตประจำวัน ความหลากหลาย และความสอดคลองกับลำดับการเรียนรู ดานสื่อสนับสนุนการเรียนการสอนมีคาเฉลี่ย  

(𝑥𝑥𝑥 = 4.50, SD = 0.68) มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก ช้ีใหเห็นวามีศักยภาพในการสงเสริมการคนควา การปฏิบัติจริง และการ

สรางเจตคติที ่ด ีตอการจัดการพลังงานทดแทนอัจฉริยะ และดานการวัดและประเมินผลการเรียนรู มีคาเฉลี ่ย (𝑥𝑥𝑥 = 4.43,  
SD = 0.66) มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก แสดงใหเห็นวาระบบการประเมินมีความหลากหลาย ครอบคลุมทักษะทุกดาน 
และเก็บขอมูลตามสภาพจริงไดอยางเหมาะสม ดังนั้นเมื่อพิจารณาภาพรวมทั้ง 4 ดาน พบวาคาเฉลี่ยรวมของรูปแบบการเรียนรู

แบบใชปญหาเปนฐานรและการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model มีระดับคะแนนอยูท่ี (𝑥𝑥𝑥 = 4.48, SD = 0.64) ซึ่งมีความ
เหมาะสมอยูในระดับมาก จึงสรุปไดวารูปแบบการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะ PKSHAE model 
มีความพรอมและความเหมาะสมสูงในการใชพัฒนาการเรียนรูเชิงสมรรถนะของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ 
     4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพชุดการสอน 

      การดำเนินการหาประสิทธิภาพของชุดการสอน ผู ว ิจัยไดดำเนินการเก็บคะแนนในสวนของทฤษฎีและสวนการ 
ปฏิบัติงานของแตละงานทั้งหมดจำนวน 4 งานโดยมีคะแนนเต็มอยูที่งานละ 10 คะแนน และทำการสอบทายบทเรียนหลังจาก
ฝกอบรมเสร็จเรียบรอยแลวโดยมีคะแนนเต็มอยูที่ 30 คะแนน หลังจากนั้นทำการหาประสิทธิภาพชุดการสอนดวยเกณฑ E1/E2 
โดยมีเกณฑอยูท่ี 80/80 (Brahmawong, 2013, pp. 7-20) คะแนนรวมของกลุมตัวอยางแสดงดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการหาประสิทธภิาพชุดการสอน 

การทดสอบ จำนวนผูเรียน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คะแนนเฉลี่ยรอยละ ประสิทธภิาพ 

คะแนนระหวางเรียน (E1) 30 40 33.40 83.50 
83.50/83.44 

คะแนนหลังเรียน (E2) 30 30 25.03 83.44 
 

     จากผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอนที่คำนวณได พบวา คา E1= 83.50 และ E2= 83.44 แสดงใหเห็นวาผูเรียน
สามารถทำคะแนนระหวางเรียนคิดเปนรอยละ 83.50 ของคะแนนเต็ม และทำคะแนนหลังเรียนคิดเปนรอยละ 83.44 ของคะแนน
เต็ม ซึ่งผลลัพธทั้งสองอยูในระดับที่เปนไปตามหลักเกณฑการยอมรับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน โดยเฉพาะสำหรับ
เน้ือหาท่ีมุงเนน ทักษะปฏิบัติ (ทักษพิสัย) ซึ่งตามแนวทางการกำหนดเกณฑของ Brahmawong (2013, pp. 7-20) ระบุวา เกณฑ
ท่ียอมรับไดสำหรับเน้ือหาดานทักษะควรอยูท่ี 80/80 หรือสูงกวา โดยยอมรับความคลาดเคลื่อนจากเกณฑไดไมเกิน ±2.5% ดังน้ัน 
คาที่ได 83.50/83.44 จึงถือวา ผานเกณฑประสิทธิภาพตามมาตรฐานที่กำหนด และสะทอนใหเห็นวาผูเรียนมีพัฒนาการทั้งดาน
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กระบวนการเรียนรูระหวางเรียน (E1) และดานผลลัพธความรู ความเขาใจ และทักษะหลังเรียน (E2) อยางสมดุล โดยมีคาความ
แตกตางระหวาง E1 และ E2 เพียง 0.06% ซึ่งอยูในชวงความคลาดเคลื่อนท่ียอมรับไดตามเกณฑ ไมเกิน ±2.5% อันเปนตัวช้ีวัดวา
สื่อหรือชุดการสอนท่ีนำมาใชมีประสิทธิภาพท้ังตอกระบวนการเรียนรูและผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนอยางเหมาะสม ดังน้ันชุดการสอนท่ี
พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามมาตรฐาน E1/E2 ≥ 80/80 สามารถนำไปใชจริงในการจัดการเรียนรูได 
     4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 

      การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีวัตถุประสงคเพื ่อสะทอนประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูโดยการบูรณาการ 
การเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะตาม PKSHAE model ผูวิจัยเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียน 
ของผูเรียนกับเกณฑรอยละ 80 โดยใชสถิติ One-sample t-test เพื่อพิจารณาวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการจัดการ
เรียนรู ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแสดงดังตารางท่ี 3 
 

ตารางที่ 3 ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชการบูรณาการการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะตาม 
PKSHAE model เทียบกบัเกณฑ รอยละ 80 

การทดสอบ คะแนนรวม n 𝑥𝑥𝑥 SD เกณฑ t-test Sig. 

คะแนนหลังเรียน 30 30 25.03 2.68 24 2.11 0.044 
 

     จากตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังจากการจัดการเรียนรูโดยการบูรณาการการเรยีนรูแบบ
ใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะตามรูปแบบ PKSHAE model พบวา ผูเรียนมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ยเทากับ 
25.03 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ 83.44 ซึ่งสูงกวาเกณฑที ่กำหนดไวรอยละ 80 เมื ่อพิจารณาผล 
การทดสอบทางสถิติดวย One-sample t-test พบวาคะแนนหลังเรียนของผูเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 80 อยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติที ่ระดับ .05 (t = 2.11, p = 0.044) แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนรู ตามรูปแบบ PKSHAE model สามารถสงเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนใหบรรลุและสูงกวาเกณฑมาตรฐานท่ีกำหนดไว 
     4.4 ผลการสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน 

      การสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนโดยใชนักศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 30 คน ซึ่งเปนกลุมตัวอยางท่ีมีคุณสมบัติ
ตามเกณฑท่ีกำหนดและตามสภาพหองเรียนจริง โดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจ จำนวน 4 ดาน ประกอบดวย ดานวิธีการสอน 
ดานเน้ือหาความรู ดานสื่อนำเสนอ และดานชุดฝกปฏิบัติ ผลการสอบถามระดับความพึงพอใจของผูเรียนแสดงดังตารางท่ี 4 
 

ตารางที่ 4 ผลการสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน 

หัวขอการสอบถาม 𝑥𝑥𝑥  SD ระดับความพึงพอใจ 

ดานวิธีการสอน 4.57 0.57 มากที่สุด 
1. การจัดกิจกรรมถูกบูรณาการเขากบัการฝกอบรมอยางเหมาะสม 4.57 0.56 มากที่สุด 
2. ระยะเวลาในการจัดฝกอบรมเหมาะสม 4.57 0.67 มากที่สุด 
3. ผูสอนบูรณาการการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานรวมกบัการ 
   ฝกอบรมฐานสมรรถนะไดอยางเหมาะสม 

4.50 0.56 มาก 

4. กิจกรรมการเรียนรูมีความเหมาะสมกับเนื้อหาและผูเรียน 4.77 0.42 มากที่สุด 
5. วิธีการประเมินผลสอดคลองกับวัตถปุระสงคการเรียนรู 4.47 0.62 มาก 
ดานเน้ือหาความรู 4.51 0.58 มาก 
6. เนื้อหาสอดคลองกับวัตถปุระสงคการเรียนรู 4.60 0.49 มากที่สุด 
7. เนื้อหามีความถกูตองและเปนปจจุบนั 4.37 0.75 มาก 
8. ปริมาณเนื้อหาอยูในระดับเหมาะสม 4.23 0.62 มาก 
9. ลำดับการนำเสนอเนื้อหาเปนระบบ เขาใจงาย 4.60 0.61 มากที่สุด 
10. ภาษาและภาพประกอบที่ใชเหมาะสมกับผูเรียน 4.73 0.44 มากที่สุด 
ดานสื่อนำเสนอ 4.50 0.67 มาก 
11. ขนาดตัวอักษรและภาพในส่ือเหมาะสม 4.57 0.67 มากที่สุด 
12. ส่ือการนำเสนอครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดของบทเรียน 4.43 0.62 มาก 
13. ลำดับของเนื้อหาในส่ือมีความเหมาะสม 4.50 0.67 มาก 
14. ปริมาณเนื้อหาในส่ือชวยสงเสริมการเรียนรู 4.60 0.66 มากที่สุด 
15. ส่ือชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 4.40 0.71 มาก 
ดานชดุฝกปฏบิัต ิ 4.57 0.62 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4 (ตอ) ผลการสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน 

หัวขอการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 SD ระดับความพึงพอใจ 

16. ชุดฝกเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 4.60 0.61 มากที่สุด 
17. เนื้อหาของชุดฝกสอดคลองกับวัตถปุระสงคการเรียนรู 4.60 0.55 มากที่สุด 
18. โครงสรางและการออกแบบของชุดฝกใชงานงาย 4.67 0.60 มากที่สุด 
19. ชุดฝกชวยสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูอยางเปนระบบ 4.47 0.67 มาก 
20. ชุดฝกสามารถใชงานไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพ 4.50 0.67 มาก 

รวม 4.54 0.61 มากที่สุด 

     ผลการสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะในการพัฒนาชุดเตา
ชีวมวลอัจฉริยะไรควันและแจงเตือนดวยเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่ง พบวาในดานวิธีการสอนไดคะแนนเฉลี่ย 

อยูท่ี (𝑥𝑥𝑥 = 4.57, SD = 0.57) มีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด สะทอนวากิจกรรมการเรียนรูมีความเหมาะสมและสอดคลองกับการ

ปฏิบัติจริง ดานเนื ้อหาความรู มีคะแนนเฉลี่ยอยู ท่ี (𝑥𝑥𝑥 = 4.51, SD = 0.58) มีระดับความพึงพอใจระดับมาก ผู เรียนมีความ 

พึงพอใจดานเนื ้อหาถูกท่ีตอง ทันสมัย และนำเสนออยางเปนระบบ สวนดานสื่อนำเสนอมีคาเฉลี ่ย (𝑥𝑥𝑥 = 4.50, SD = 0.67) 
มีระดับความพึงพอใจมาก แสดงวาสื่อมีความครบถวนและชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดชัดเจน ในขณะที่ดานชุดฝกปฏิบัติไดรับ

คะแนนเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 = 4.57, SD = 0.62) มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด แสดงใหเห็นวาชุดฝกปฏิบัตทิี่พัฒนาขึ้นที่มีความเหมาะสม 

ใชงานงาย และสงเสริมการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั ้นในภาพรวมการสอบถามทั้งหมดมีคาเฉลี่ยอยูท่ี (𝑥𝑥𝑥 = 4.54,  
SD = 0.61) ซึ่งมีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด จึงสรุปไดวารูปแบบการเรียนรูดังกลาวสามารถพัฒนาความรูและทักษะของผูเรียน
ไดอยางมีประสิทธิผล และสนับสนุนการประยุกตใชเทคโนโลยีพลังงานชีวมวลและระบบอินเทอรเน็ตของสรรพสิ่งในการปฏิบัติจริง
ไดเปนอยางดี 
 

5. สรุปและอภปิรายผลการวิจัย  
     ผลการวิจัยเกี่ยวกับการบูรณาการการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะผานการพัฒนาชุดเตา 
ชีวมวลอัจฉริยะไรควันและแจงเตือนดวยเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง พบวารูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นมีคาเฉลี่ยรวม 

(𝑥𝑥𝑥 = 4.48, SD = 0.64) โดยมีความเหมาะสมในระดับมาก สะทอนใหเห็นถึงความครบถวนของกระบวนการเรียนรูทั้ง 6 ขั้นตอน
ตามรูปแบบ PKSHAE model และการเชื่อมโยงกิจกรรมการเรียนรูกับสมรรถนะที่ผูเรียนพึงไดรับการพัฒนาอยางเปนระบบ 
นอกจากนี้ ชุดการสอนที่พัฒนาขึ้นมีคาประสิทธิภาพเทากับ E1 = 83.50 และ E2 = 83.44 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 
ที่กำหนดไว ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวาผูเรียนมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ยรอยละ 83.44 สูงกวาเกณฑรอยละ 

80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อีกทั้งในดานความพึงพอใจผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥𝑥 = 4.54, SD = 0.61) อยูใน
ระดับมากที่สุด แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนรูที่บูรณาการปญหาจริงกับการฝกทักษะปฏิบัติผานชุดเตาชีวมวลและเทคโนโลยี
ดิจิทัลสามารถสงเสริมท้ังผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและประสบการณการเรียนรูของผูเรียนไดอยางเปนรูปธรรม 
     ผลการวิจัยสามารถอภิปรายไดวาความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะตาม 
PKSHAE model ที่มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก เกิดจากการออกแบบกระบวนการเรียนรูที่มีความเปนเหตุเปนผลและเชื่อมโยง
กิจกรรมกับการปฏิบัติจริงอยางชัดเจน โดยเฉพาะดานรูปแบบการเรียนรู ดานกิจกรรมประกอบการเรียนการสอน และดานสื่อ
สนับสนุนการเรียนการสอนที่มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง ทั้งนี้เมื่อพิจารณารายขอยอยพบวา ความสัมพันธของแตละขั้นตอนของ

รูปแบบการเรียนรู และการประยุกตใชกิจกรรมไปใชในชีวิตประจำวันมีคาเฉลี่ยสูงที่สุด ( 𝑥𝑥𝑥 = 4.70, SD = 0.46) ซึ่งสะทอนวา
รูปแบบการเรียนรูไมเพียงแตมีโครงสรางที่ชัดเจน แตสามารถเชื่อมโยงการเรียนรูกับบริบทจริงของผูเรียนไดอยางมีประสิทธภิาพ 
จึงเปนปจจัยสำคัญที่ทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเชิงลึก ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Barrows (1996, pp. 3-12) ที่ระบุวาการ
เรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานชวยสงเสริมการคิดวิเคราะหและการเรียนรูเชิงลึกจากสถานการณจริง รวมถึงสอดคลองกับงานของ 
Chachiyo and Chachiyo (2024, pp. 97-106) ที่พบวาการจัดการเรียนรู ลักษณะดังกลาวชวยพัฒนาทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ ในขณะที่ดานการวัดและประเมินผลการเรียนรูมีคาเฉลี่ยต่ำกวาดานอื่นเล็กนอยแตยังอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.43,  
SD = 0.66) อาจเนื่องมาจากลักษณะของการประเมินสมรรถนะตามสภาพจริงที่ตองครอบคลุมทั้งความรู ทักษะ และทัศนคติ 
ซึ่งผูประเมินมักพิจารณาอยางรอบคอบและเขมงวดมากกวาการประเมินดานรูปแบบหรือกิจกรรม ในประเด็นของข้ันฝกปฏิบัติจริง 
(Hands-on practice) พบวาเปนองคประกอบที่มีบทบาทสำคัญอยางยิ่งตอการพัฒนาทักษะของผูเรียน โดยเมื่อเปรียบเทียบกับ
การจัดการเรียนรูเชิงทฤษฎีแบบเดิมที่มุงเนนการรับรูและจดจำเนื้อหาเปนหลัก ผูเรียนมักพัฒนาไดเพียงความเขาใจในระดับ
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แนวคิด แตยังไมสามารถนำไปใชในสถานการณจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ ในขณะที่การจัดการเรียนรูตามรูปแบบ PKSHAE 
model โดยเฉพาะในขั้นฝกปฏิบัติจริง เปดโอกาสใหผูเรียนไดลงมือประกอบอุปกรณ ติดตั้งเซ็นเซอร และพัฒนาโปรแกรมดวย
ตนเอง สงผลใหเกิดการพัฒนาทักษะในระดับที่สูงขึ้น ไดแก ทักษะการแกปญหาเชิงสถานการณ การตัดสินใจการตรวจสอบ  
และปรับปรุงงาน ตลอดจนความมั่นใจในการปฏิบัติงาน ซึ ่งเปนทักษะที ่ไมสามารถพัฒนาไดอยางชัดเจนจากการเรียนรู 
เชิงทฤษฎีเพียงอยางเดียว ในดานสมรรถนะการประยุกตใชเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่ง พบวาผูเรียนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในระดับการปฏิบัติไดจริง โดยพิจารณาจากความสามารถในการเขียนโปรแกรมควบคุมผาน
บอรดประมวล ESP32 การเช่ือมตอเซ็นเซอร และการสงขอมูลไปยังระบบแสดงผลแบบเรียลไทม ซึ่งผูเรียนสามารถดำเนินการได
ครบกระบวนการตั้งแตการออกแบบ การติดตั้ง การเขียนโปรแกรม ไปจนถึงการทดสอบระบบการทำงาน แสดงใหเห็นวาผูเรียนมี
สมรรถนะดาน IoT ในระดับปฏิบัติการ (Operational level) ไมใชเพียงความเขาใจเชิงทฤษฎี ทั้งนี้ยังสอดคลองกับลักษณะของ
การเรียนรูเชิงสมรรถนะที่มุงเนนการนำความรูไปใชไดจริงในสถานการณจริง ซึ่งสอดคลองกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกวา
เกณฑ และประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีผานเกณฑมาตรฐาน (E1/E2) ผลการประเมินประสิทธิภาพชุดการสอนท่ีมีคา E1 และ E2 
สูงกวาเกณฑมาตรฐานและมีความแตกตางกันเพียงเล็กนอย แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนรูสามารถสงเสริมทั้งกระบวนการ
เรียนรูระหวางเรียนและผลลัพธหลังเรียนไดอยางสมดุล โดยคา E1 ที่สูงกวาเล็กนอยแสดงถึงผลของการจัดกิจกรรมที่มีการ
สนับสนุนและการใหขอเสนอแนะอยางตอเน่ืองในระหวางการเรียน ขณะท่ีคา E2 แสดงถึงความสามารถของผูเรียนในการสรุปและ
ถายโอนองคความรูไปสูการประเมินรายบุคคล ซึ่งสอดคลองกับหลักการฝกอบรมฐานสมรรถนะของ McClelland (1973, pp. 1-14)  
ที่อธิบายวาสมรรถนะเกิดจากการบูรณาการองคความรูและทักษะผานการปฏิบัติจริงอยางตอเนื่อง นอกจากนี้ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและระดับความพึงพอใจของผูเรียนที่อยู ในระดับสูง และรายการขอยอย เชน โครงสรางชุดฝกใชงานงาย (𝑥𝑥𝑥 = 4.67,  

SD = 0.60) และชุดฝกเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน (𝑥𝑥𝑥 = 4.60, SD = 0.61) ยิ่งยืนยันวาการออกแบบกิจกรรมท่ีเหมาะสม
ชวยสงเสริมใหผูเรียนสามารถปฏิบัติไดจริง เขาใจโครงสรางของระบบ และเกิดความมั่นใจในการใชงาน ซึ่งเปนหลักฐานเชิง 
ประจักษที่สนับสนุนวาการเรียนรูผานการลงมือทำมีผลโดยตรงตอการพัฒนาสมรรถนะของผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด 
การประเม ินประส ิทธ ิภาพสื ่อการสอนของ (Brahmawong, 2013, pp. 7-20)  และงานวิจ ัยของ Promseenong et al. 
(2024, pp. 107-117) ที่ยืนยันวาชุดสื ่อการสอนดานพลังงานทดแทนที่ออกแบบตามฐานสมรรถนะชวยยกระดับผลสัมฤทธ์ิ 
และความมั ่นใจของผู เร ียน อีกทั ้งย ังสอดคลองกับการสังเคราะหงานวิจ ัยของ Leles et al. (2024, pp. 746-757) และ 
Sistermans (2020, pp.683-696) ที่ชี้วาการจัดการเรียนรูซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนเผชิญปญหาจริงและลงมือปฏิบัติภายใตกรอบ
สมรรถนะสามารถเสริมสรางท้ังสมรรถนะเชิงปฏิบัติ แรงจูงใจ และผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการได นอกจากน้ีการออกแบบชุดฝกปฏิบัติ
ท่ีสามารถถอดประกอบไดตามลำดับข้ันตอนยังชวยใหผูเรียนเขาใจกลไกโครงสรางของเตาชีวมวล รวมถึงการประยุกตใชเทคโนโลยี
อินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่งเพื่อการแจงเตือนไดอยางสัมพันธกัน ดังนั้นผลการวิจัยทั้งหมดจึงชี้ชัดวาการบูรณาการการเรียนรู
แบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะผานการพัฒนาชุดเตาชีวมวลอัจฉริยะไรควันและแจงเตือนดวยอินเทอรเน็ต
ประสานสรรพสิ่ง เปนรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถเสริมสรางทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 ใหผูเรียนมีคุณลักษะ
ในการคิดวิเคราะห การแกปญหา การทำงานเปนทีม และทักษะดิจิทัล อีกท้ังยังสนับสนุนการพัฒนาบุคลากรดานพลังงานทดแทน
ใหพรอมรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในยุคของพลังงานอัจฉริยะได 
 

6. ขอเสนอแนะ  
     รูปแบบการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการฝกอบรมฐานสมรรถนะตาม PKSHAE model ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นควรนำไป
ประยุกตใชในรายวิชาท่ีเนนการปฏิบัติจริง โดยเฉพาะดานพลังงานทดแทนและเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่ง เน่ืองจาก
สามารถพัฒนาทั้งความรู และสมรรถนะของผูเรียนไดเปนอยางดี ทั้งนี ้ควรใหความสำคัญกับขั ้นฝกปฏิบัติจริง (Hands-on 
practice) และขั้นตรวจปรับ (Adjustment) ซึ่งเปนกลไกสำคัญในการเสริมสรางทักษะการแกปญหาและการประยุกตใชความรู 
ในสถานการณจริง ควบคูกับการออกแบบชุดฝกปฏิบัติและสื่อการเรียนรูที่สอดคลองกับบริบทจริงและสามารถถอดประกอบได 
เพื่อสงเสริมความเขาใจเชิงโครงสรางและทักษะเชิงปฏิบัติ นอกจากนี้ควรสงเสริมสมรรถนะดานอินเทอรเน็ตประสานสรรพสิ่ง 
โดยใหผู เรียนไดฝกเขียนโปรแกรม เชื ่อมตออุปกรณ และพัฒนาระบบแบบครบวงจร รวมถึงในการวิจัยครั ้งตอไปควรขยาย 
กลุมตัวอยางและศึกษาผลในระยะยาว เพื่อยืนยันประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรูในบริบทที่หลากหลายและการนำไปใชจริง 
อยางยั่งยืน  
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การพัฒนาการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่น  
เรื่อง ลูกประคบสมุนไพรเพ่ือสงเสริมความสามารถในการอธิบายหลักการทางวิทยาศาสตร  
ความคิดสรางสรรคและความพึงพอใจ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ในจังหวัดลำปาง 

THE DEVELOPMENT OF STEM – BASED LEARNING MANAGEMENT INTEGRATED WITH 
LOCAL WISDOM ON HERBAL COMPRESS BALLS TO EXPLAIN THE ABILITY TO EXPLAIN 
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ABSTRACT   
This study is to explain scientific principles for students who receive learning management through science 
learning activities using STEM education integrated with local wisdom of herbal compress, creativity, and 
satisfaction with science learning activities using STEM education integrated with local wisdom of herbal 
compress for grade 7 students. The research consisted of instruments; 1) Learning management plan utilizing 
STEM education integrated with local wisdom of herbal compress, 2) Creative thinking assessment form,  
3) scientific principles explanation ability assessment form, and 4) Satisfaction assessment form. The statistics 
tool used for the data analysis included the mean and standard deviation. The research findings indicate that 
1) the ability to explain scientific principles after participating in learning activities based on STEM education 
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integrated with local wisdom of herbal compress has an overall score of 4.29 (0.53), which is at a very good 
level. 2) Creativity after participating in learning activities based on STEM education integrated with local wisdom 
of herbal compress has an overall score of 3.62 (0.5), which is at a good level. 3) Satisfaction after participating 
in learning activities based on STEM education integrated with local wisdom of herbal compress has an overall 
score of 4.59 (0.61), which is at a very good level. 
 

Keywords:  STEM education,  Local wisdom,  Herbal compress balls,  Explain scientific principles,  Creativity, 
Satisfaction 
  

บทคัดยอ  
การวิจัยนี้ไดศึกษาความสามารถในการอธิบายหลักการทางวิทยาศาสตรสำหรับนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยการจัด
กิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่บูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นลูกประคบสมุนไพร ความคิด
สรางสรรค และความพึงพอใจสมุนไพร กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนที่กำลังศึกษาอยูชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน
แหงหนึ่งในอำเภอเมือง จังหวัดลำปาง จำนวน 13 คน โดยเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) แผนการจัดการ
เรียนรูโดยใชสะเต็มศึกษาที่บูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นลูกประคบสมุนไพร ประกอบดวย กิจกรรมการทำลูกประคบสมนุไพร 
และกิจกรรมการทำบรรจุภัณฑลูกประคบสมุนไพร 2) แบบประเมินความสามารถการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตร 
3) แบบประเมินความคิดสรางสรรค และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก คาเฉลี่ย และคาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลวิจัย พบวา 1) ความสามารถในการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตรหลังไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่บูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่น (ลูกประคบสมุนไพร) ภาพรวมมีคาเทากับ 4.29 (0.53) อยูในระดับดี
มาก 2) ความคิดสรางสรรคหลังไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่บูรณาการกับภูมิปญญาทองถ่ิน 
ลูกประคบสมุนไพร ทั้ง 4 ดาน ภาพรวมมีคาเทากับ 3.62 (0.5) อยูในระดับดี และ 3) ความพึงพอใจหลังไดรับการจัดกิจกรรม 
การเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่บูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นลูกประคบสมุนไพร ภาพรวมมีคาเทากับ 4.59 (0.61) อยูใน
ระดับมากท่ีสุด 
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1. บทนำ   
     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มีเปาหมายสำคัญในการพัฒนาผูเรียน
ใหมีความรู  ความสามารถ และทักษะที ่จำเปนตอการดำรงชีวิตในยุคสังคมฐานความรู  ตลอดจนสามารถปรับตัวตอการ
เปลี่ยนแปลงของโลกยุคปจจุบันท้ังดานเศรษฐกิจ สังคม วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี โดยมุงพัฒนาผูเรียนใหมีความสมดุลท้ังดาน
รางกาย ความรู  คุณธรรม และทักษะพื้นฐานที่จำเปนตอการใชชีวิตในศตวรรษที่ 21 (Ministry of Education, 2017, p. 5) 
อยางไรก็ตาม รายงานการประเมินคุณภาพทางวิทยาศาสตรของผูเรียนไทยในโครงการประเมินนานาชาติ เชน TIMSS และ PISA 
พบวาผู เรียนไทยยังมีผลสัมฤทธิ์ต่ำกวามาตรฐานนานาชาติอยางตอเนื ่อง โดยเฉพาะดานความสามารถในการคิดวิเคราะห 
เชิงวิทยาศาสตร การสืบเสาะหาความรู และการแกปญหา และจากรายงาน PISA 2022 พบวาผลการประเมินของนักเรียนไทย 
ในดานวิทยาศาสตรอยูในระดับที่ต่ำกวาในการประเมินที่ผานมาและต่ำกวาคาเฉลี ่ยของประเทศสมาชิก OECD โดยเฉพาะ 
ในดานความสามารถในการคิดวิเคราะห การสืบเสาะหาความรู และการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร ซึ่งสะทอนถึงความทาทาย 
ที ่ยังคงมีอยู ในระบบการศึกษาของไทย (OECD, 2023, pp. 1–2) ซึ ่งสะทอนถึงปญหาเชิงโครงสรางของการจัดการเรียน 
รู ที ่ยังคงเนนการถายทอดความรู แบบครูเปนศูนยกลาง เนื ้อหาขาดการเชื ่อมโยงกับชีวิตจริง และไมไดสงเสริมใหผู เรียน 
สรางความรูดวยตนเองอยางเพียงพอ 
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     สะเต็มศึกษา (STEM Education) เปนการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ 4 สาขาวิชา ไดแก วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 
(Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) และคณิตศาสตร (Mathematics) ซึ ่งเปน แนวคิดที ่เก ิดขึ ้นจากการขาด 
แคลนแรงงานคุณภาพทางวิศวกรรมและวิทยาศาสตรของประเทศสหรัฐอเมริกา การ จัดการเรียนรแบบสะเต็มศึกษาจึงเนน 
การสงเสริมใหผูเรียนทุกคน สามารถสรางสรรคชิ้นงาน และมีทักษะในการ ออกแบบและคิดหาวิธีการแกปญหาไดตามสภาพจริง 
ตามหลักการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร (Kijkuakul, 2015, p. 201)  ประเทศไทยตองการกำลังคนดาน STEM จำนวนมาก 
สอดคลองกับนโยบายการเพ่ิมขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศ เปาหมายสำคัญคือการทำใหนักเรียนสามารถนำความรู
ทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยี ควบคูไปกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ไปปรับใชในชีวิตประจำวันได 
มองเห็นความเชื่อมโยงสูอาชีพในอนาคตขางหนา นักเรียนจะไดฝกฝนเปนคนรุนใหมที่มีความรู และทักษะในการสรางสรรคสิ่ง 
ใหม ๆ สามารถนำไปใชในการประกอบวิชาชีพ มีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้นได ซึ่งตองใชเวลาขับเคลื่อนตอเนื่องหลายป จึงจะทำให
ประสบผลสำเร็จ (Limpijumnong, 2020, Online) กรอบแนวคิดสะเต็มศึกษายังไดรับการพัฒนาเพิ่มเติมโดยเนนการจัดการ
เรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (problem-based learning) และการเรียนรูที่มุงเนนการสรางนวัตกรรม ซึ่งมีงานวิจัยจำนวนมาก
ยืนยันวาการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEM สงผลตอการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรค และเจตคติตอ
วิทยาศาสตรของผูเรียนอยางมีนัยสำคัญ (Li et al., 2020 pp. 5-9; [10] Margot & Kettler, 2019, pp. 3-6) การจัดการเรียนรู
สะเต็มศึกษาท่ีบูรณาการวัฒนธรรมทองถ่ินเขาสูกระบวนการเรียนรูของนักศึกษาครู มีสวนชวยสงเสริมใหนักศึกษาครูพัฒนาทักษะ
ในการประยุกตใชการจัดการเรียนรูใหสอดคลองกับความหลากหลายทางวัฒนธรรมภายในหองเรียน ตลอดจนเสริมสรางความ
เขาใจในมิติของความหลากหลายทางชาติพันธุ อันเปนปจจัยสำคัญที่เอื้อตอการสรางความเชื่อมโยงระหวางการจัดการเรียนรูสะ
เต็มศึกษากับผูเรียนท่ีมีภูมิหลังแตกตางกัน งานวิจัยในประเทศไทยระบุวาการจัดประสบการณการเรียนรูแบบสะเตม็ศึกษาท่ีบูรณา
การวัฒนธรรมทองถิ่นทำใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีกับบริบทชีวิตจริงของตนเองอยางมี
ความหมายและมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูมากข้ึน โดยกระบวนการดังกลาวมีสวนชวยเสริมทักษะการคิดสรางสรรคและการ
แกปญหาในบริบททอง (Sethirunkul & Samahito, 2019, pp. 99-109) นอกจากนี้ การนำ ประสบการณชีวิตจริงและบริบท
ของผูเรียน มาประยุกตใชในการออกแบบแนวทางการจัดการเรียนรูสะเต็มศึกษาชวยใหการจัดการเรียนรูสะทอนบริบทชีวิตจริง
ของผูเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งนำไปสูการเพิ่มระดับความสนใจและสรางการเชื่อมโยงระหวางเนื้อหาที่เรียนกับประสบการณจริงของ
ผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ งานวิจัยในบริบทไทยพบวาการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูสะเต็มศึกษาท่ีอิงบริบททองถ่ินและสภาพ
จริงของผู เร ียนชวยพัฒนาทักษะเชิงความคิดและการจัดการเร ียนรู ของนักศึกษาครู/เด็กปฐมวัยไดอยางมีนัยสำคัญ  
(Paweenbampen & Wannakool, 2025, pp. 81–97; Sethirunkul & Samahito, 2019, pp. 99–109) เช  น   Ijiga et al. (2023,  
pp. 1949–1960) กลาวไววาบูรณาการ STEM เขากับการออกแบบการจัดการเรียนรู โดยยึดฐาน การจัดการเรียนรูที่สอดคลอง
กับวัฒนธรรม (Culturally Relevant Pedagogy: CRP) เพื่อแกปญหาความเหลื่อมล้ำทางการศึกษาในชุมชนดอยโอกาส STEM 
จะมีประสิทธิภาพและเทาเทียมมากขึ้น เมื่อออกแบบหลักสูตรและการสอนที่เชื่อมโยงกับประสบการณจริง ทุนทางวัฒนธรรม  
และบริบทชุมชนของผูเรียน STEM ที่ยึดฐานวัฒนธรรมและชุมชน ไมเพียงชวยยกระดับผลการเรียน แตยังเปนกลไกสำคัญในการ
สรางความเสมอภาคและความเปนธรรมทางการศึกษา ในกลุมผูเรียนดอยโอกาส อีกทั้ง (Langkawong et al., 2025, p. 125) 
การเตรียมความพรอมในการจัดการเรียนรูสะเต็มที่ตอบสนองตอวัฒนธรรม และสะทอนลักษณะสำคัญทางการเรียนรูของความ
หลากหลายท่ีสามารถสนับสนุนการจัดการเรียนรูสำหรับการพัฒนานักศึกษาครูตอไปได 
     ภูมิปญญาไทยเก่ียวกับการใชสมุนไพรพ้ืนบาน โดยเฉพาะ “ลูกประคบสมุนไพร” เปนองคความรูท่ีมีรากฐานมาจากวัฒนธรรม
การแพทยแผนไทยที่สืบทอดตอเนื่องมาอยางยาวนาน มีประโยชนทั้งในดานการบำบัดอาการปวดเมื่อย การลดอาการอักเสบ  
และการเสริมสรางสุขภาวะ ผานการใชสมุนไพรพ้ืนบานหลายชนิด โดยมีกรรมวิธีในการทำลูกประคบโดยการนสมุนไพรหลายชนิด
มาผานกระบวนการทำความสะอาด แลวนำมาหั่นหรือสับใหเปนชิ้นตามขนาดที่ตองการตำพอแตก อาจใชสมุนไพรสดหรือทำให
แหงกอนำามาบรรจุรวมกันในผาใหไดรูปทรงตาง ๆ เชน ทำเปนหมอนหรือรูปสี่เหลี่ยมสำหรับใชนาบ หรือเปนทรงกลมสำาหรับกด
ประคบสวนตาง ๆ ของรางกาย สมุนไพรพื้นบานที่ใชทำยาลูกประคบ ไดแก สะปานโกน หรือ สะพานกน กีบมาลม หรือวาน
กีบแรด หรือใบสมี สะเปาลม เปาหลวง หรือ เปลาใหญ เปนตน โดยใชประกอบกันกับสมุนไพรพ้ืนบานท่ัวไปท่ีใชเหมือนกันทุกภาค 
ไดแก ไพล ขมิ้นออย ใบมะกรูด ใบพลับพลึง ผักบุง และการบูร (Sritan et al., 2022, p. 118) การเรียนรูเกี่ยวกับลูกประคบ
สมุนไพรจึงมีศักยภาพในการบูรณาการองคความรูดานวิทยาศาสตร โดยเฉพาะหลักการเรื่องการถายเทความรอน การพาความ
รอน คุณสมบัติทางเคมีของสมุนไพร การออกแบบวัสดุ และการทดลองเชิงคุณภาพ ซึ ่งสามารถสงเสริมใหผูเรียนเชื ่อมโยง
วิทยาศาสตรกับภูมิปญญาไทยไดอยางเปนระบบการนำภูมิปญญาลูกประคบสมุนไพรมาเปนฐานในการออกแบบการจัดการเรียนรู
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สะเต็มศึกษาจึงเปนแนวทางที่มีคุณคาอยางยิ่ง โดยเฉพาะในระดับมัธยมศึกษาตอนตน ซึ่งผูเรียนกำลังพัฒนาความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะหและตองการประสบการณการเรียนรู ท ี ่ เปนร ูปธรรม ดังเชนงานวิจัยท่ีสนับสนุนวาการใชก ิจกรรม 
ท่ีเช่ือมโยงกับวัฒนธรรมทองถ่ินชวยเพ่ิมการมีสวนรวมเชิงบวกของผูเรียนการบูรณาการภูมิปญญาทองถ่ินเขากับการจัดการเรียนรู
โดยเฉพาะการจัดกิจกรรมเชิง STEM สงผลใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยง ความรูทางวิทยาศาสตรกับบริบทวัฒนธรรมของตนเอง  
ไดอยางลึกซึ้งและเปนรูปธรรม ซึ่งชวยเพ่ิมแรงจูงใจและการมีสวนรวมของผูเรียนในช้ันเรียนอยางมีนัยสำคัญ งานวิจัยในบริบทไทย
พบวาการนำภูมิปญญาทองถิ่นมาเปนฐานการออกแบบหลักสูตร STEM และกิจกรรมการเรียนรูชวยสงเสริมทักษะทั้งดานการคิด
วิเคราะห กระบวนการวิจัย และการประยุกตใชความรูในชีวิตจริงของผูเรียนไดอยางเปนระบบ (Butdee et al., 2024, p. 79;  
Wangkamhan et al., 2024, p. 173; Worain et al., 2020, pp. 248-249) ลูกประคบสมุนไพรไทยเปนการเรียนรูเกี่ยวกับการ
นำสมุนไพรพื ้นบานชนิดตาง ๆ และมีพืชสมุนไพรเปนสวนประกอบ ไดแก ไพล ขมิ ้นชัน ตะไคร ผิวมะกรูด ใบมะขาม 
ใบสมปอย ใบหนาด ใบพลับพลึง การบูร และพิมเสน มาใชประโยชนในการคลายกลามเนื้อ ลดอาการปวดเมื่อย บำรุงผิวพรรณ
โดยใชการบูรณาการสะเต็มศึกษากับวัฒนธรรมทองถิ่น ในการออกแบบการทำลูกประคบสมุนไพรไทยซึ่งสามารถนำไปประกอบ
อาชีพ สรางรายไดใหกับผูรับบริการได แตเมื่อนำการบูรณาการความรูใน 4 วิชา ไดแก วิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร 
และคณิตศาสตร ที่เรียกวา สะเต็มศกึษามาประยุกตใชโดยเนนการนำความรูมาใชแกปญหาหรือการนำไปใชประโยชนในชีวิตจริง 
โดยการนำเทคโนโลยีมาใชรวมกับความรูเก่ียวกับการถายโอนความรอน แบบการพาความรอน เปนการถายโอนความรอนท่ีอาศัย
ตัวกลางจากลูกประคบสมุนไพรสูรางกาย การทำลูกประคบสมุนไพรมีอยูดวยกันหลายสูตร ทั้งนี้ขึ้นอยูกับแตละภูมิภาคของ
ประเทศซึ่งจะใชสมุนไพรที่มีอยูในทองถิ่นนั้น ๆ เปนสวนประกอบมาออกแบบและสรางลูกประคบสมุนไพรไทย รวมทั้งการ
ออกแบบบรรจุภัณฑบรรจุ ลูกประคบสมุนไพร การประคบรอน เปนการใชความรอนถายโอนออกมาจากวัสดุไปยังบริเวณท่ีมี
อาการปวด โดยความรอนจะสงผานไปใตชั้นผิวหนังทำใหหลอดเลือดขยายตัวแลวเกิดการคลายกลามเนื้อ จึงชวยบรรเทาอาการ
ปวดไดการประคบรอนจะใหประโยชนสูงสุดเมื่อใชในกรณีท่ีถูกตองเทาน้ัน  
     อยางไรก็ตาม แมวามีงานวิจัยเกี่ยวกับ STEM และภูมิปญญาทองถิ่นเพิ่มขึ้น แตการบูรณาการสะเต็มศึกษากับภูมิปญญา
ทองถิ่นเกี่ยวกับลูกประคบสมุนไพรไทย ผูวิจัยจึงไดหาวิธีการสอนและนวัตกรรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรม 
การเรียนการสอน มีสื่อการสอนที่จะเอื้อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเขาใจ ไดเรียนรูตามความสามารถ และทำใหบรรยากาศ
การเรียนการสอนนาสนใจ ไมเกิดความเบื่อหนาย ผูวิจัยจึงนำการจัดการเรียนรูสะเต็มศึกษาบูรณาการภูมิปญญาทองถิ่น เรื่อง  
ลูกประคบสมุนไพรมาประยุกตใชในการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนคำนึงถึงความสำคัญของภูมิปญญาทองถิ่นที่สืบทอดตอกันมา
จากปราชญชาวบานอีกทั้งครูผูสอนยังชวยในการกระตุน และสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับผูเรียนทำสงเสริมใหผูเรียนมีความ
เชื่อมั่นในตนเองอันเปนพื้นฐานในการศึกษาตอหรือประกอบอาชีพไดโดยเปดโอกาสใหผูเรียนแสดงความคิดอยางอิสระในการ
ออกแบบลูกประคบสมุนไพรมีและสามารถสรางผลิตภัณฑบรรจุลูกประคบสมุนไพรอยางสรางสรรควิเคราะหและประยุกตใช 
ในชีวิตประจำวันเขาใจความสัมพันธระหวางวิชาวิทยาศาสตรและวัฒนธรรมเห็นคุณคามรดกทางวัฒนธรรมภูมิปญญาทองถ่ิน 
ภูมิลูกประคบสมุนไพร 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
     Potchanee and Boontham (2021, p. 293) ไดกลาวถึง เปาหมายการสอนสะเต็มศึกษา พบวา ความตองการจำเปนท่ีตอง
พัฒนาเกี่ยวกับการรับรูแนวคิดและหลักการของวิชาเพื่อเชื่อมโยงกับสะเต็มศึกษา ทั้งนี้เนื่องจากครูสวนมากไมเขาใจแนวคิดและ
หลักการของสะเต็มศึกษาอยูและขาดการมาเช่ือมโยงกับรายวิชาของตนเองไดครูตองมีการบูรณาการเนนการประยุกตความรูและ
ทักษะสะเต็มศึกษาในการแกไขปญหาในชีวิตประจำวันและสรางประสบการณการเรียนรูในชีวิตจริงของตนเอง มีกระบวนการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู ที ่เชื ่อมโยงกันในแตละรายวิชาใหสามารถเชื ่อมโยงเนื ้อหาระหวางสาระวิชา มีทักษะในการปฏิบัติการ 
เชิงวิทยาศาสตร ทักษะการคิดท่ีเปนเหตุเปนผล สามารถคนหาความรูและแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูล 
ที่หลากหลาย มีการบูรณาการในลักษณะชุมนุมหรือกิจกรรมโครงการเปนแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาคนควาหรือปฏิบัติงานตาม
หัวขอที่ผูเรียนสนใจ ซึ่งผูเรียนจะตองฝกกระบวนการทำงานอยางมีขั้นตอน มีการวางแผนในการทำงานหรือการแกปญหาอยาง
เปนระบบจนการดำเนินงานสำเร็จลุลวงตามวัตถุประสงค สงผลใหผูเรียนมีทักษะการเรียนรูอยางหลากหลายเปนประสบการณ
ตรงที่มีคุณคา สามารถนำไปประยุกตใชในการดำเนินงานตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพและเปนการนำศาสตรแตละสาขาวิชา 
ของสะเต็มศึกษามาผสมผสานกันอยางลงตัวเหมาะสม  
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     Seeharach and Santhuenkaew (2024, p. 32) กลาววา การจัดการเรียนรู สะเต็มศึกษา (STEM education) เพื่อพัฒนา
ความคิด สรางสรรคผลการศึกษาพบวา สะเต็มศึกษาเปนแนวทางการจัดการเรียนรู ที ่บูรณาการองคความรู  วิทยาศาสตร 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตรเขาดวยกัน ชวยใหนักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห แกปญหา การคิดสรางสรรค 
และ ทักษะการทำงานรวมกัน เพื่อสงเสริมการพัฒนาทักษะและความรูในเชิงบูรณาการในรูปแบบที่เนนการแกปญหา การคิด 
วิเคราะห และการสรางสรรค ผานการเรียนรู ที ่มีการปฏิสัมพันธกับโลกของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน  
การ จัดการเรียนรูสะเต็มศึกษาเนนการเรียนรูแบบเชิงปฏิบัติ โดยใหนักเรียนมีโอกาสทดลองและสรางโปรเจกตตาง ๆ ท่ีเก่ียวของ 
กับศาสตรและเทคโนโลยี โดยมุงเนนการทำงานในสถานการณจริง การประยุกตใชความรูที่เรียนรูในชีวิตประจำวัน Karangsri 
and Siripan (2022, p. 72) ชุดการเรียนรู  วิชาพืชสมุนไพรเพื ่อสุขภาพ เรื ่อง ประโยชนของสมุนไพร สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนองครักษ จังหวัดนครนายก สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ คุณภาพของชุดการเรียนรูวิชาพืชสมุนไพร
เพ่ือสุขภาพ เรื่อง ประโยชนของสมุนไพรอยูในระดับดี และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีเรียน
ดวยชุดการเรียนรูวิชาพืชสมุนไพรเพ่ือสุขภาพ เรื่องประโยชนของสมุนไพรมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
    3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
         การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่น เรื่อง ลูกประคบ
สมุนไพร เพ่ือสงเสริมความสามารถในการอธิบายหลักการทางวิทยาศาสตร ความคิดสรางสรรค และความพึงพอใจสำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผูวิจัยไดกำหนดกรอบแนวคิดในการศึกษา ดังน้ี 
  
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

  
3.2 ขอบเขตการวิจัย 
      ขอบเขตตัวแปรที่ตองการศึกษา (Independent variable) ไดแก กิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษาท่ีบูรณาการกับภูมิปญญาทองถ่ินสมุนไพรลูกประคบ 
      ขอบเขตตัวแปรตาม (Dependent variable) ไดแก 1) ความสามารถในการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตร 2) ความคิด
สรางสรรค และ 3) พึงพอใจตอกิจกรรม      
      ขอบเขตดานกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนแหงหน่ึงในจังหวัดลำปาง ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 
2567 จำนวน 13 คน ขอจำกัดของกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ี คือ การเนนใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง การลงมือทำ และเปน
การปูพ้ืนฐานเก่ียวกับการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตร ใหกับนักเรียนเพ่ือเตรียมสูระดับช้ันท่ีสูงข้ึน 
      ขอบเขตดานเนื้อหา ไดแก เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร หนวยที่ 5 พลังงานความรอน มาตรฐาน ว 2.3 เขาใจความหมายของ
พลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถายโอนพลังงานปฏิสัมพันธระหวางสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของ
คลื่น ปรากฏการณท่ีเก่ียวของกับเสียง แสง และคลื่นแมเหล็กไฟฟา รวมท้ังนำความรูไปใชประโยชน  
การจัดกิจกรรมการเรียนรูไดบูรณาการแนวคิดสะเต็มศึกษา รายละเอียดดังน้ี 
     1) วิทยาศาสตร (Science) ผูเรียนศึกษาแนวคิดเก่ียวกับการถายโอนความรอน สมบัติของวัสดุ และคุณสมบัติของสมุนไพรท่ีมี
ผลตอการเก็บและถายเทความรอน 

       กิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่บูรณาการกับภูมิ
ปญญาทองถิ่นสมุนไพรลูกประคบ จำนวน 2 กิจกรรม กิจกรรมท่ี 1 เรื่อง การทำลูกประคบ
สมุนไพรและกิจกรรมที่ 2 เรื่อง การออกแบบบรรจุภัณฑลูกประคบสมุนไพร ดำเนินการ 6 
ขั้นตอน ไดแก  ขั้นท่ี 1 ระบุปญหา ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา 
ขั้นที ่ 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา ขั้นที ่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา ขั้นที ่ 5 
ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหา หรือชิ้นงาน และขั้นที่ 6 นำเสนอ
วิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน 
 

1. ความสามารถในการอธิบาย
หลักการเชิงวิทยาศาสตร 
2. ความคิดสรางสรรค 
3. ความพึงพอใจตอกิจกรรม 
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     2) เทคโนโลยี (Technology) ผูเรียนใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูลเกี่ยวกับสมุนไพร การออกแบบผลิตภัณฑ และอาจใช
เครื่องมือวัด เชน เทอรโมมิเตอรในการวัดอุณหภูมิของลูกประคบสมุนไพร 
     3) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ผูเรียนใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering design process) ในการ
ออกแบบและพัฒนาลูกประคบสมุนไพร รวมถึงการออกแบบบรรจุภัณฑ โดยมีการระบุปญหา ออกแบบ ทดลอง ปรับปรุง และ
นำเสนอผลงาน 
     4) คณิตศาสตร (Mathematics) ผูเรียนมีการวัดและบันทึกขอมูล เชน อุณหภูมิ เวลา และเปรียบเทียบประสิทธิภาพของวัสดุ
ในการเก็บความรอน รวมถึงการวิเคราะหขอมูลเบ้ืองตน เชน การหาคาเฉลี่ย และการเปรียบเทียบผลลัพธ การบูรณาการดังกลาว
ชวยใหผูเรียนสามารถเช่ือมโยงความรูจากหลายสาขาวิชา และนำไปประยุกตใชในบริบทชีวิตจริงไดอยางมีความหมาย 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  
        เครื่องมือท่ีใชการวิจัย ประกอบดวย 1) ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร กิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการภูมิ
ปญญาทองถิ่น เรื่อง ลูกประคบสมุนไพร 2) แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง การทำลูกประคบสมุนไพร และการออกแบบบรรจภุัณฑ
ลูกประคบสมุนไพร 3) แบบประเมินความรูการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตร เรื่อง การถายโอนความรอน 4) แบบประเมิน
ความคิดสรางสรรคในการผลิตภัณฑ ลูกประคบสมุนไพร เปนแบบประเมินลักษณะคำถามปลายเปด (Open-ended) จำนวน 5 ขอ 
โดยใหผูเรียนอธิบายเหตุผลทางวิทยาศาสตรเกี่ยวกับการถายโอนความรอนและการประยุกตใชในบริบทลูกประคบสมุนไพร 
ใชเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริก (Rubric score) 5 ระดับ ตั ้งแตระดับนอยที ่สุดถึงมากที ่สุด โดยพิจารณาความถูกตอง 
ความสมบูรณ และการใหเหตุผลเชิงวิทยาศาสตร โดยมีคาความเชื่อมั่นของแบบประเมินเทากับ 0.80 5) แบบประเมินความ 
พึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรูสะเต็มศึกษาบูรณาการวัฒนธรรมทองถ่ิน เรื่อง ลูกประคบสมุนไพร 
3.4 วิธีการดำเนินการวิจัย  
    3.4.1 การสรางและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

1. ศึกษาขอมูลพื้นฐาน วิเคราะหเนื้อหาและตัวชี้วัดสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2560) ของกระทรวงการศึกษาธิการ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน 
            2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อใชเปนแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโดยใชการจัดการเรียนรู 
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการภูมิปญญาทองถ่ิน  

3. ออกแบบแผนกิจกรรมการเรียนรู โดยใชการจัดการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู ว ิชาวิทยาศาสตรตามแนวคิด 
สะเต็มศึกษาที่บูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่น ประกอบดวยแผนกิจกรรมทั้งหมด 2 กิจกรรม ไดแก แผนการจัดการเรียนรูโดยใช
การจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการภูมิปญญาทองถิ่น เรื่อง การทำลูกประคบสมุนไพร แผนการจัดการเรียนรู 
โดยใชการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการภูมิปญญาทองถ่ิน เรื่อง การออกแบบบรรจุภัณฑลูกประคบสมุนไพร 

4. สรางแบบประเมินความรูการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตร แบบประเมินความคิดสรางสรรค และแบบประเมิน
ความพึงพอใจ เสนอตอผูเช่ียวชาญ 3 ทาน โดยผูเช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) แลวนำมาหา
คาดัชนีความสอดคลอง IOC (Item objective congruence) วามีความสอดคลองหรือไม โดยคัดเลือกแบบทดสอบขอท่ีมีคาดัชนี
ความสอดคลองตั้งแต 0.50 ขึ้นไป จากนั้นปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา นำแบบประเมินที่สรางขึ้นไป
ทดสอบกับกลุมเปาหมาย 
      3.4.2 การเก็บและรวบรวมขอมูล 
                ในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยดำเนินตามข้ันตอนดังตอไปน้ี 

    1. ช้ีแจงวัตถุประสงคของการวิจัยใหกลุมเปาหมายทราบ 
    2. จัดกิจกรรมการเรียนรูตามกิจกรรมท่ีพัฒนาไว เชน การศึกษาความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับลูกประคบสมุนไพร การระบุ 

ปญหาและตั้งคำถามทางวิทยาศาสตร การออกแบบและทดลองเกี่ยวกับการถายเทความรอน การสกัดสาร หรือคุณสมบัติของ
สมุนไพร การสรางช้ินงานหรือผลิตภัณฑลูกประคบ ระยะเวลาในการเก็บขอจำนวน 4 สัปดาห ๆ ละ 3 ช่ัวโมง  
                3. หลังสิ้นสุดการจัดกิจกรรม ใหนักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) เพื่อวัดความสามารถในการอธิบาย
หลักการทางวิทยาศาสตร ความคิดสรางสรรคท่ีเกิดข้ึนระหวางการทำกิจกรรม และ ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจตอ
กิจกรรม โดยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมเดียววัดผลหลังการทดลอง (One-group posttest-only design) เพื่อศึกษาผล 
ของการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่บูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นที ่มีตอความสามารถในการอธิบายหลักการ 
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เชิงวิทยาศาสตร ความคิดสรางสรรค และความพึงพอใจของนักเรียน             X            O  โดยที่ X แทน การจัดการเรียนรู
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการภูมิปญญาทองถ่ิน O แทน การวัดผลหลังการทดลอง (Posttest) 
     3.4.3 การวิเคราะหขอมูล 
     การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดดำเนินการใชสถิติในการวิเคราะหขอมูล สถิติพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) และการ
หาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ในการวิเคราะหขอมูลใหสัญลักษณ (µ) แทนสัญลักษณคาเฉลี่ยนเลขคณิต

(Mean) และสัญลักษณ (σ) แทนสัญลักษณคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) เนื่องจากกลุมตัวอยางในการวิจัย
ในครั้งน้ีนอยกวา 30 คน 
             

4. ผลการวิจัย  
    4.1 ผลการศึกษาความสามารถในการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการ
เรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถ่ิน ดังตารางท่ี 1 
 
 

ตารางที่ 1 ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูทองถิ่นตามแนวทางสะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
กิจกรรม ลักษณะของกิจกรรมการจดัการเรยีนรูตามแนวคิดสะเตม็ศึกษา รูปภาพกิจกรรม 

กิจกรรมที่ 1  
การทำลูกประคบ
สมุนไพร 

ขั้นที่ 1 ระบุปญหา 
- ครูนำเขาสูการกำหนดปญหาดวยการใชคำถามวา นักเรียนคิดวาวัสดุของ
เนื้อผาแตละชนิดที่นำมาออกแบบลูกประคบสมุนไพรสงผลตอการถายโอน
ความรอนหรือไม   

 

 ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดทีเ่ก่ียวของกับปญหา 
- นักเรียนรวมกันสืบคนและรวบรวมขอมูลเกี ่ยวกับลูกประคบสมุนไพร 
จากนั้นนำมาอภิปรายรวมกันภายในกลุม เพื่อนำขอสรุปไปออกแบบกิจกรรม 

 

 
 
 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา 
- นักเรียนแตละกลุมออกแบบลูกประคบสมุนไพร พรอมนำเสนอผลการ
ออกแบบของแตละกลุม 

 

 ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา 
- นักเรียนแตละกลุมวางแผน แบงหนาที่กันในการทำลูกประคบ และลงมือ
ปฏิบัติตามที่ออกแบบไว 

 

 ขั้นที่ 5  ทดสอบ ประเมินผล และปรบัปรุงแกไขวิธีการแกปญหา หรือ
ชิ้นงาน 
- นักเรียนนำลูกประคบที่ทำแลวไปนึ่ง 15 นาที จากนั้นวัดอุณหภูมิที่ไดหาก
อุณหภูมิไมถึงเกณฑที่กำหนดใหปรับปรุงแกไขชิ้นงาน 

 

 ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน 
- นักเรียนแตละกลุมนำเสนอผลงานและวิธกีารแกปญหา  
 

 

กิจกรรมที่ 2 
การออกแบบบรรจุ
ภัณฑลูกประคบ
สมุนไพร 

ขั้นที่ 1 ระบุปญหา 
- ครูนำเขาสูการกำหนดปญหาดวยการใชคำถามวา หากนักเรียนตองการ
จำหนายหรือแจกลูกประคบสมุนไพรใหคนในชุมชนหรือนักทองเที่ยว 
นักเรียนมีวิธกีารออกแบบหรือจำหนายสินคาอยางไร 
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ตารางที่ 1 (ตอ) ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูทองถิ่นตามแนวทางสะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
กิจกรรม ลักษณะของกิจกรรมการจดัการเรยีนรูตามแนวคิดสะเตม็ศึกษา รูปภาพกิจกรรม 

 ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดทีเ่ก่ียวของกับปญหา 
- นักเรียนรวมกันสืบคนและรวบรวมขอมูลเกี่ยวกบัการทำบรรจุภัณฑลูก
ประคบสมุนไพร รวมถึงวัสดุที่ใชและการออกแบบบรรจุภัณฑที่เหมาะสม
โดยใชวัสดุที่เหลือ จากนั้นนำมาอภิปรายรวมกันภายในกลุม เพื่อนำ
ขอสรุปไปออกแบบกจิกรรม 

 

 ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา 
- นักเรียนแตละกลุมออกแบบบรรจุภัณฑลูกประคบสมุนไพร  
พรอมนำเสนอผลการออกแบบของแตละกลุม 

 
 
 
 

 ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา 
-นักเรียนแตละกลุมวางแผน แบงหนาทีก่ันในการทำบรรจภุัณฑลูกประคบ 
และลงมือปฏิบัติตามทีอ่อกแบบไว 

 

 ขั้นที่ 5  ทดสอบ ประเมินผล และปรบัปรุงแกไขวิธีการแกปญหา หรือ
ชิ้นงาน 
- เมื่อทำบรรจภุัณฑเสร็จแลว แตละกลุมนำลูกประคบใสลงในบรรจุภัณฑ
เพื่อทดสอบความแข็งแรงในการรับน้ำหนักและแกไขปรับปรุงบรรจุภัณฑ 

 

 ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน 
- นักเรียนแตละกลุมนำเสนอผลงานและวิธกีารแกปญหาภายในกลุม 
 

 
 
 
 
 
 

     2 ผลการศึกษาความสามารถในการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตรสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจดั
กิจกรรมการเรียนรูตามแนวคดิสะเต็มศึกษาบูรณาการภมูิปญญาทองถ่ิน ดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความสามารถในการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตร  
รายการประเมินความสามารถในการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตร (µ) (σ) ระดับคุณภาพ 

1. ชนิดของวัสดุในการทำลูกประคบมีผลตอการถายโอนความรอนหรือไม อยางไร 4.46 0.51 ดีมาก 
2. ถาหากจะใชวัสดุอื่นนอกเหนอืจากกจิกรรมวันนี้นักเรียนจะใชวัสดุใดในการทำลูกประคบ เพราะเหตุใด 3.84 0.37 ดี 
3. นักเรียนสามารถนำความรูทางวิทยาศาสตรมาประยุกตใชกบัลูกประคบไดอยางไร เพราะอะไร 4.38 0.76 ดีมาก 
4. ทำไมตองใหความรอนแกลูกประคบกอนการใชงาน 4.38 0.5 ดีมาก 
5. หากในชุมชนมีแหลงผลอตลูกประคบสมุนไพร นักเรียนจะออกแบบบรรจุภัณฑอยางไร 
   ใหดึงดูดผูซ้ือและมีมาตรฐาน 

4.38 0.5 ดีมาก 

รวม 4.29 0.53 ดีมาก 

     จากตารางที่ 2 พบวาผลการประเมินความสามารถในการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตรที ่ไดจัดการเรียนรู โดยการจัด
กิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรโดยใชสะเต็มศึกษาที่บูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นสมุนไพรลูกประคบ สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาพรวม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.29 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.53 อยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณา
เปนรายขอพบวาชนิดของวัสดุในการทำลูกประคบมีผลตอการถายโอนความรอนหรือไม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.46 มีคาสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.51 อยูในระดับดีมาก รองลงมา นักเรียนสามารถนำความรูทางวิทยาศาสตรมาประยุกตใชกับลูกประคบได
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อยางไร เพราะอะไร มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.38 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.76 อยูในระดับดีมาก ถัดไป ทำไมตองใหความ
รอนแกลูกประคบกอนใชงาน และหากในชุมชนมีแหลงผลิตลูกประคบสมุนไพร นักเรียนจะออกแบบบรรจุภัณฑอยางไรใหดึงดูด 
ผูซื้อและมีมาตรฐานมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.38 มีสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.5 อยูในระดับดีมาก รองลงมา ถาหากจะใชวัสดุอ่ืน
นอกเหนือจากกิจกรรมวันนี้นักเรียนจะใชวัสดุใดในการทำลูกประคบ เพราะเหตุใด มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.84 มีคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.37 อยูในระดับด ี
     4.3 ผลการประเมินความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวสะเต็ม
ศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถ่ินสมุนไพรลูกประคบ ดังตารางท่ี 3 
 

ตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินความคิดสรางสรรค ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรตามแนวคิด
สะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่น 

กิจกรรมการออกแบบลูกประคบสมุนไพร และออกแบบบรรจภุัณฑลูกประคบสมุนไพร (µ) (σ) 
ระดับ

คุณภาพ 
ความคิดริเร่ิม: สามารถออกแบบหรือพฒันาลูกประคบสมุนไพร หรือผลิตภัณฑบรรจุลูกประคบสมุนไพร 
เหมาะสมตอการใชงานจริง 

3.83 0.4 ดี 

ความคิดคลองแคลว: สามารถแกปญหาไดมากกวา 2 วิธีในเวลาทีก่ำหนด 3.5 0.54 ดี 
ความคิดยืดหยุน: สามารถคิดหาแกวิธแีกปญหาโดยดัดแปลงส่ิงที่มีอยูหรือนำส่ิงอื่นมาทดแทนไดหลากหลาย 3.66 0.51 ดี 
ความคิดละเอียดลออ: สามารถแจกแจงรายละเอียดของวิธกีารแกปญหาหรือขยายความคิดไดอยางครบถวน 
และมีรายละเอยีดที่สมบูรณ 

3.5 0.54 ดี 

รวม 3.62 0.5 ดี 

     จากตารางที่ 3 พบวาผลการประเมินความคิดสรางสรรคที่ไดจัดการเรียนรูโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร 
โดยใชสะเต็มศึกษาที่บูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นสมุนไพรลูกประคบ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาพรวมคาเฉลี่ย 
เทากับ 3.62 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.5 อยูในระดับดี หากพิจารณาเปนรายดาน ดานความคิดริเริ่ม คาเฉลี่ยอยูท่ี 3.83 
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ0.4 อยูในระดับดี รองลงมาดานความยืดยุน คาเฉลี่ยเทากับ 3.66 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.51 อยูในระดับดี ถัดมาดานความคิดคลองแคลวและดานความคิดละเอียดลออ มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.5 คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.54 อยูในระดับดี 
     4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 ที ่ไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิด 
สะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถ่ินสมุนไพรลูกประคบ ดังตารางท่ี 4 
ตารางที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นสมุนไพรลูกประคบสำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

รายการประเมิน (µ) (σ) การแปลความหมาย 

1. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเตรียมการจัดการเรียนรูตามกรอบสะเต็มศึกษาที่บูรณาการภูมิปญญา  
   ทองถิ่นอยางเปนระบบ โดยออกแบบกิจกรรมเกี่ยวกับลูกประคบสมุนไพรที่เหมาะสมกับระดับ 
   ชั้นเรียน 

4.84 0.28 มากที่สุด 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจตอบรรยากาศการเรียนรูที่เอื้อตอการเรียนรูเชิงปฏิบติัและการแลกเปล่ียน   
   ความคิดเห็น ซ่ึงสอดคลองกับการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่เนนการมีสวนรวม 
   ของผูเรียน  

4.23 0.72 มาก 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอเนื้อหาการเรียนรูที่บูรณาการความรูดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี  
   วิศวกรรม และคณิตศาสตรเขากับภูมปิญญาทองถิ่นเร่ืองลูกประคบสมุนไพร โดยเห็นวาสามารถ 
   นำไปประยกุตใชในชีวิตประจำวันไดจริง  

4.69 0.63 มากที่สุด 

4. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการแจงจดุประสงคการเรียนรูที่ชัดเจน ซ่ึงชวยใหนักเรียนเขาใจทิศทาง 
   ของการเรียนรูและเปาหมายของกิจกรรมตามกระบวนการสะเต็มศึกษา 

4.76 0.59 มากที่สุด 

5. นักเรียนมีความพึงพอใจตอความสอดคลองระหวางกิจกรรมการเรียนรูกับจดุประสงคการเรียนรู  
   โดยกจิกรรมลูกประคบสมุนไพรไดรับการออกแบบใหสอดรับกับการพัฒนาทกัษะตามกรอบสะเต็ม 
   ศึกษาอยางชัดเจน 

4.30 0.85 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4 (ตอ) ความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นสมุนไพรลูกประคบ
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

รายการประเมิน (µ) (σ) การแปลความหมาย 

6. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมที่สงเสริมการทำงานรวมกันทั้งรายบุคคลและรายกลุม  
   ซ่ึงสะทอนลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนรูสะเต็มศึกษาที่เนนการทำงานเปนทีม 

4.61 0.76 มากที่สุด 

7. นักเรียนมีความพึงพอใจตอกิจกรรมที่สงเสริมความคิดริเร่ิมสรางสรรคและการอภิปรายรวมกัน  
   โดยการออกแบบและปรับปรุงลูกประคบสมุนไพรเปดโอกาสใหนักเรียนไดเสนอแนวคิดและ 
   แลกเปล่ียนความคิดเห็นอยางอิสระ 

4.76 0.43 มากที่สุด 

8. นักเรียนมีความพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียนรูที่มีความสนุกสนานและนาสนใจ ซ่ึงเกิดจากการเรียนรู 
   ผานการลงมือปฏิบัติจริงและการเชื่อมโยงกับบริบทภูมิปญญาทองถิ่น 

4.69 0.65 มากที่สุด 

9. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเปดโอกาสใหซักถามปญหาในระหวางการเรียนรู ซ่ึงสงเสริม  
   กระบวนการคิดเชิงวิทยาศาสตรและการต้ังคำถามตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 

4.76 0.43 มากที่สุด 

10. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการใชวธิีการจัดการเรียนรูและส่ือการสอนที่หลากหลาย เชน วัสดุ 
     ทองถิ่น ส่ือดิจิทัล และกิจกรรมปฏบิัติการ ซ่ึงชวยสนับสนุนการเรียนรูแบบบูรณาการสะเต็มศึกษา 

4.61 0.65 มากที่สุด 

11. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการที่ผูสอนยอมรับและใหคุณคากับความคิดเหน็ของนักเรียน ซ่ึงชวย 
     สรางบรรยากาศการเรียนรูแบบเปดและสงเสริมการเรียนรูเชิงสรางสรรค 

4.84 0.37 มากที่สุด 

12. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการดูแลและใหความสนใจของผูสอนอยางทั่วถึงในระหวางการจัด 
     กจิกรรมสะเต็มศึกษาบูรณาการภูมปิญญาทองถิ่น 

4.53 0.51 มากที่สุด 

13. นักเรียนมีความพึงพอใจตอกิจกรรมที่สงเสริมการคนควาหาความรูเพิ่มเติมจากแหลงเรียนรูตาง ๆ  
     เชน หองสมุด อินเทอรเน็ต และแหลงภูมิปญญาทองถิ่นเกี่ยวกบัสมุนไพร 

4.07 0.95 มาก 

14. นักเรียนมีความพึงพอใจตอความต้ังใจของผูสอนในการใหคำแนะนำ ชวยเหลือ และอำนวยความ 
     สะดวกตลอดกระบวนการจัดกจิกรรมลูกประคบสมุนไพร 

4.61 0.65 มากที่สุด 

15. นักเรียนมีความพึงพอใจตอบุคลิกภาพ การแตงกาย และการส่ือสารของผูสอนที่เหมาะสมกับบริบท 
     การจัดการเรียนรูและวัฒนธรรมทองถิ่น 

4.84 0.37 มากที่สุด 

16. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนที่เปนไปตามเวลา ซ่ึงชวยใหกจิกรรม สะเต็ม 
     ศึกษาดำเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ 

4.69 0.66 มากที่สุด 

17. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการไดรับทราบเกณฑการประเมินผลลวงหนา ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิด 
     การประเมินเพื่อพัฒนาในการจัดการเรียนรูสะเต็มศึกษา 

4.15 0.80 มาก 

18. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการมีสวนรวมในกระบวนการประเมินผลการเรียนรู โดยเปดโอกาสให 
     นักเรียนสะทอนผลการเรียนรูจากกจิกรรมลูกประคบสมุนไพร 

4.53 0.51 มากที่สุด 

19. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการประเมินผลที่มีความยุติธรรมและเปนธรรม สอดคลองกับหลักการ 
     วัดและประเมินผลตามสภาพจริงในกรอบสะเต็มศึกษา 

4.84 0.37 มากที่สุด 

20. นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวม และรูสึกมีความสุขตอการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 
     บูรณาการภูมิปญญาทองถิ่น เร่ือง ลูกประคบสมุนไพร 

4.69 0.65 มากที่สุด 

รวม 4.59 0.61 มากที่สุด 

     จากตารางที่ 5 พบวาความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูสะเต็มศึกษาบูรณาการภูมิปญญาทองถ่ิน 
เรื่อง ลูกประคบสมุนไพร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาพรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.59 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 
0.61 อยูในระดับมากที่สุด หากพิจารณาเปนรายการ ดังนี้ การเตรียมการจัดการเรียนรูตามกรอบสะเต็มศึกษาที่บูรณาการ 
ภูมิปญญาทองถ่ินอยางเปนระบบ โดยออกแบบกิจกรรมเก่ียวกับลูกประคบสมุนไพรอยางรอบคอบและเหมาะสมกับระดับช้ันเรียน 
นักเรียนมีความพึงพอใจตอการที่ผูสอนยอมรับและใหคุณคากับความคิดเห็นของนักเรียน ซึ่งชวยสรางบรรยากาศการเรียนรู 
แบบเปดและสงเสริมการเรียนรูเชิงสรางสรรค และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการประเมินผลที่มีความยุติธรรมและเปนธรรม 
สอดคลองกับหลักการวัดและประเมินผลตามสภาพจริงในกรอบสะเต็มศึกษา คาเฉลี่ยเทากับ 4.84 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.28, 0.37, และ0.37 ตามลำดับ อยูในระดับมากท่ีสุด  
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     การจัดการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการภูมิปญญาทองถิ่นสมุนไพรลูกประคบ สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจในการทำกิจกรรมเปนอยางดี มีจำนวน 2 กิจกรรม โดยใชการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ทองถิ ่นตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ไดแก กิจกรรมที ่ 1 เรื ่อง การทำลูกประคบสมุนไพร และกิจกรรมที ่ 2  
เรื่อง การออกแบบบรรจุภัณฑลูกประคบสมุนไพร โดยเปนการบูรณาการสอนวิทยาศาสตรท่ีสอดคลองกับบริบทในทองถ่ินท่ีมี
สมุนไพรใชในกิจกรรมตาง ๆ เชน การประคบ การตมยากิน เปนตน โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวสะเต็มศึกษา 
6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ระบุปญหา เปนการทำความเขาใจปญหา เงื่อนไขหรือขอจำกัดของสถานการณปญหาเพื่อกำหนด
ขอบเขตของปญหา ซึ่งนำไปสูการสรางชิ้นงานหรือวิธีการแกปญหา โดยผูวิจัยทำหนาที่เปนผูเสนอเหตุการณที่จะนำไปสู
ปญหา และใชคำถามเพื่อกระตุนใหนักเรียนอยากเรียนรู  เมื ่อนักเรียนไดรับรู ถึงปญหาแลวจึงเกิดการระดมความคิด 
แลกเปลี่ยนเรียนรูภายในกลุมเพ่ือชวยกันกำหนดขอบเขตของปญหา ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา 
เปนการรวบรวมขอมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร การออกแบบเชิงวิศวกรรม และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับ
แนวทางการแกปญหา เพื่อนำขอมูลที่ไดนำไปใชในการออกแบบชิ้นงาน ขั ้นที ่ 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา เปนการ
ประยุกตใชขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของเพื่อการออกแบบชิ้นงานหรือวิธในการแกปญหา ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการ
แกปญหา เปนการกำหนดลำดับขั้นตอนของการสรางชิ้นงาน แลวลงมือสรางชิ้นงานเพื่อใชในการแกปญหา เมื่อนักเรียนได
แบบแผนหรือแบบรางชิ้นงานแลวจึงเริ่มสรางชิ้นงานตามแบบที่ไดกำหนดไว ขั้นที่ 5 ทดสอบประเมินผลและปรับปรุงแกไข
วิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน เปนการทดสอบและประเมินการใชงานของชิ้นงานโดยผลที่ไดอาจนำมาปรับปรุงและพัฒนา  
เมื่อนักเรียนสรางชิ้นงานเสร็จเรียบรอยแลวจะนำไปทดสอบชิ้นงานเพื่อนำไปสูการปรับปรุง พัฒนาชิ้นงาน ขั้นที่ 6 นำเสนอ
วิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน เปนการนำเสนอแนวคิดหรือข้ันตอนการแกปญหาของการสรางช้ินงานใหผูอื่น
ไดเขาใจ เมื่อนักเรียนทดสอบชิ้นงานและรวบรวมผลที่ไดจากการทดสอบแลว ใหนักเรียนแตละกลุมนำเสนอชิ้นงานและแนว
ทางการแกปญหาช้ินงานของตนเอง จุดเดน จุดดอยของช้ินงาน จากน้ันครูและนักเรียนรวมกันสรุปผลการทำกิจกรรม ผลการ
ประเมินความสามารถการอธิบายหลักการเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ไดรับการจัดการเรียนรูตามแนว
สะเต็มศึกษาที่บูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นลูกประคบสมุนไพร พบวามีคาเฉลี่ยของความสามารถการอธิบายหลักการ 
เชิงวิทยาศาสตรเทากับ 4.29 อยูในระดับดีมาก เปนไปตามสมมติฐานขอ 2 เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรูในลักษณะนี้มุงเนนการ
เชื่อมโยงความรูจากหลากหลายสาขาวิชา เชน วิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร โดยผูเรียนไดเรียนรู 
ในบริบทที่เปนความจริงและประสบการณตรง การใชการเรียนรู ตามแนวสะเต็มศึกษาชวยใหผู เรียนเขาใจเนื ้อหาที่ลึกซึ้ง 
และเช่ือมโยงกับการปฏิบัติจริง ชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีลึกซึ้งและสามารถนำไปใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพสงผลใหผูเรียน
พัฒนาสมรรถนะการอธิบายเชิงวิทยาศาสตร สอดคลองกับงานวิจัย Kamtet et al. (2023, p. 238) การพัฒนาความสามารถใน
การอธิบายทางวิทยาศาสตรของนักศึกษาครูชีววิทยาโดยการจัดประสบการณการสรางหลักฐานทางวิทยาศาสตรและ การเขียน
อธิบายทางวิทยาศาสตร พบวานักศึกษาครูชีววิทยามีคาเฉลี่ยหลังการเรียนรูสูงกวากอนการเรียนรูอยางมีนัยสำคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
     ผลการประเมินความสามารถในการสรางสรรคผลงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถิ่นลูกประคบสมุนไพร พบวา คาเฉลี่ยของความคิดสรางสรรคเทากับ 3.62 
อยูในระดับดี เมื่อพิจารณาเปนรายดานไดผล ดังนี้ 1) ดานความคิดริเริ่มภาพรวมอยูในระดับดี 2) ดานความคิดคลองแคลว
ภาพรวมอยูในระดับดี 3) ดานความคิดยืดหยุนภาพรวมอยูในระดับดี 4) ดานความคิดละเอียดลออภาพรวมอยูในระดับดี  
จากผลการศึกษาความสามารถในการสรางสรรคผลงานนั้นดานที่นักเรียนไดคะแนนสูงเปนอันดับ 1 คือ ดานความคิดริเริ่ม 
พบวา นักเรียนสามารถออกแบบหรือพัฒนาผลงานไดตรงประเด็น ทั ้งนี ้ เพราะนักเรียนมีความเขาใจในเนื้อหาสามารถ
เชื่อมโยงความรูและสรางสรรคผลงานไดดี และเนื่องจากกิจกรรมการเรียนรูชวยสงเสริมใหนักเรียนแสดงออกถึงพฤติกรรม
ดานความคิดสรางสรรคในระหวางการดำเนินกิจกรรม โดยผูเรียนมีโอกาสนำความรูมาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการ 
เพื ่อตอบสนองความตองการหรือแกปญหาที่เกี ่ยวของในชีวิตประจำวันเพื่อใหไดนวัตกรรมใหม ๆ ซึ ่งเปนผลผลิตจาก
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมโดยในแตละข้ันตอนจะเปนการฝกฝนผูเรียนใหเกิดความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมผาน
การทำความเขาใจและวิเคราะหปญหาจากสถานการณศึกษาคนควาและการรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับปญหามีการระดม
สมองออกแบบชิ้นงานใหมีความแปลกใหมไมซ้ำใคร และสามารถใชประโยชนหรือแกปญหาไดมีการวางแผนและดำเนินการ
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แกปญหาตรวจสอบชิ้นงานนำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงานโดยความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมเกิด
จากการที่ผู เรียนไดฝกฝนเริ ่มตนจากการวิเคราะหปญหา สังเคราะหจนนำไปสูการพัฒนาเปนนวัตกรรมของผูเรียนได  
ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Krutngoen and Eiamguaw (2022, p. 189) ไดศึกษาเรื ่อง ผลการจัดการเรียนรู แบบ 
สืบเสาะหาความรูบูรณาการแนวคิดสะเต็มศึกษาที่มีผลตอความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา  
การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูบูรณาการแนวคิดสะเต็มศึกษา เรื่อง การใชพลังงานตอชีวิตและสิ่งแวดลอม ความคิด
สรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูตามแนวสะเต็มศึกษาพบวา
นักเรียนมีความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 75 ของคะแนนเต็ม อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ไดรับการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูตามแนวสะเต็มศึกษามีเจตคติระดับสูงตอการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตร และ ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ไดรับการจัดการเรียนรูตามแนวคิด 
สะเต็มศึกษาบูรณาการกับภูมิปญญาทองถ่ินลูกประคบสมุนไพร พบวามีคาเฉลี่ยของความพึงพอใจโดยรวมเทากับ 4.59 อยูในระดับ
มากท่ีสุด เน่ืองจากกิจกรรมไดสงเสริมใหผูเรียนไดนำความรูมาใชในการสรางสรรคช้ินงานหรือนวัตกรรม เปนการทบทวนความรูทำ
ใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาการถายโอนความรอนไดดียิ่งขึ้นและเห็นความสำคัญของภูมิปญญาทองถิ่นลูกประคบสมุนไพร อีกท้ัง
กิจกรรมยังสงเสริมใหผู เร ียนมีการบูรณาการความรู จากหลากหลายสาขาเชน วิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร  
และคณิตศาสตรมาใช ผูเรียนมองเห็นภาพความเช่ือมโยงกันของแตละสาขาเปน การสงเสริมใหผูเรียนสามารถใชทักษาะดานน้ีไปใช
ในชีวิตประจำวัน ผูเรียนเรียนรูการทำงานเปนทีมเพื่อนำไปสูการทำใหเกิดความภาคภูมิใจ มีความสุข สนุกสนาน มีกำลังใจในการ
เรียนซึ่งทำใหผู เร ียนเกิดแรงจูงใจและพึงพอใจในการเรียนรู  สอดคลองกับงานวิจัยของ Paweenbampen (2023, p. 139)  
ผลการประเมินความพึงพอใจและความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษาในภาพรวม พบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอกิจกรรมอยูในระดับมาก เมื่อพิจารณาเปนรายกิจกรรมยอย พบวาทุกกิจกรรม
ไดรับการประเมินความพึงพอใจในระดับมากเชนเดียวกัน สะทอนใหเห็นวานักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกตอกิจกรรมการเรียนรู
ดังกลาวอยางสม่ำเสมอ นอกจากนี้ นักเรียนสวนใหญแสดงความรูสึกและความคิดเห็นเชิงบวกตอกิจกรรมยอยทั้งสามกิจกรรม 
รวมถึงมีความคิดเห็นเชิงบวกตอเรื่องเลาที่ใชประกอบกิจกรรมการเรียนรูแบบบูรณาการตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ทั้งนี้เนื่องจาก
กิจกรรมไดรับการออกแบบโดยใชการเลาเรื่องท่ีเช่ือมโยงกับประสบการณและชีวิตจริงของผูเรียน  

 

6. ขอเสนอแนะ  
     การออกแบบกิจกรรมควรเนนการเชื่อมโยงกับหลักการทางวิทยาศาสตรอยางเปนระบบแมวากิจกรรมลูกประคบสมุนไพร 
จะชวยใหผูเรียนเขาใจหลักการถายเทความรอน คุณสมบัติของสมุนไพร และการออกแบบเชิงวิศวกรรมไดดี ผูวิจัยควรเนนให
ผูเรียนแสดงหลักฐานทางวิทยาศาสตร และเหตุผลประกอบคำอธิบายใหมากขึ้น เชน การบันทึกขอมูลเชิงทดลอง การสังเกต
เฉพาะเจาะจง และการเปรียบเทียบผลลัพธ เพื่อสนับสนุนการอธิบายหลักการทางวิทยาศาสตรอยางเขมแข็ง และกระบวนการ
สงเสริมความคิดสรางสรรคควรเพิ่มการสะทอนคิด สามารถสงเสริมเพิ่มเติมไดโดยใหผูเรียนมีโอกาสสะทอนความคิดและอธิบาย
เหตุผลเบ้ืองหลังการออกแบบลูกประคบสมุนไพรและบรรจุภัณฑ เชน การอภิปรายแนวคิด การใหเหตุผลทางวิทยาศาสตรกับการ
เลือกสมุนไพรหรือวัสดุ เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคเชิงลึก ควรใชการวิจัยแบบกึ่งทดลองหรือมีการเปรียบเทียบกลุมควบคุม 
เพ่ือประเมินผลการสอนตามแนวคิดสะเต็มศึกษาท่ีบูรณาการภูมิปญญาทองถ่ินไดชัดเจนยิ่งข้ึน การเปรียบเทียบกับกลุมเรียนแบบ
ปกติจะชวยแสดงใหเห็นผลตางที่เกิดจากนวัตกรรมไดอยางมีนัยสำคัญ เพิ่มการวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรหรือทักษะ 
แหงศตวรรษท่ี 21 เชน การคิดเชิงระบบ การแกปญหาเชิงซับซอน การทำงานรวมกัน  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Duangjan Kaewkongpan, Chanyaphat Tachachom, Satthabongkot Chindawong, 
and Chisapath Choothong 

JIE., Vol 25, No.1  

2026 

 

Page | 68  
 

 

เอกสารอางอิง   
 

Butdee, S., Rotduang, P., & Rattanaburi, P. (2024). Development of STEM education curriculum integrated  
     local wisdom and the royal guidance on education for teachers of Border Patrol Police School in  
     middle south of Thailand. Nakkhabut Paritat Journal, 16(2), 78-88. (in Thai) 
Ijiga, O. M., Ifenatuora, G. P., & Olateju, M. (2023). Integrating STEM into instructional design: a framework  
     for culturally relevant curriculum development in underserved communities. Deleted       
     Journal, 3(6), 1949–1960. https://doi.org/10.62225/2583049x.2023.3.6.4618. 
Kamtet, W., Wannagatesiri, T., & Kruea-In, N. (2023). Developing scientific explanation ability of biology  
     student teachers by providing experiences in generating scientific evidences and writing scientific          
     explanations. Journal of Education Naresuan University, 25(3),238-251. (in Thai) 
Karangsri, M., & Siripan, R. (2022). Development of a series of learning the benefits of herbs for secondary  
     school students. Journal of Industrial Education, 21(2), 66-73. (in Thai) 
Kijkuakul, S. (2015). STEM education. Journal of Education Naresuan University, 17(2), 201-207. (in Thai) 
Krutngoen, S., & Eiamguaw, P. (2022). The effect of integrated STEM education inquiry-based learning and  
     attitude to word science lesson of mathayomsuksa 3 students. Social Sciences Research and  
     Academic Journal, 16(3), 189-202. (in Thai) 
Langkawong, A., Pimthong, P., Tanak, A., & Pongsophon, P. (2025). Elementary preservice teachers'  
     perception of culturally responsive STEM teaching. Journal of Inclusive and Innovative Education,         
     9(1), 152-168. (in Thai) 
Li, Y., Wang, K., Xiao, Y., & Froyd, E. J. (2020). Research and trends in STEM education: a systematic review       
     of journal publications. International Journal of STEM Education, 7(11), 1-16. 
Limpijumnong, S. (2020). STEM education isn't disappearing. IPST (Institute for the Promotion of Teaching  
         Science and Technology) is driving STEM education towards Thailand 4.0 in a new way. Retrieved     
         January 18, 2026, from https://www.ipst.ac.th/news/1404/stem4-0.html?utm_source=chatgpt.com.  
         (in Thai)  
Margot, K. C., & Kettler, T. (2019). Teachers’ perception of STEM integration and education a systematic  
     literature review. International Journal of STEM Education, 6(2), 1-16.    
       https://doi.org/10.1186/s40594-018-0151-2. 
Ministry of Education. (2017). Core curriculum of basic ducation. (2008). (Revised 2017).  
     Bangkok: Agricultural Cooperative Assembly Printing House of Thailand Co., Ltd. (in Thai) 
OECD. (2023). PISA 2022 results (Volume I and II) – Country notes: Thailand (pp. 1–2). Organisation  
     for Economic Co-operation and Development. https://www.oecd.org/publication/pisa-2022-  
     results/webbooks/dynamic/pisa-country-notes/6138f4af/pdf/thailand.pdf.  
Paweenbampen, P., & Wannakool, D. (2025). The development of STEM integrated learning management 
     ability in elementary student’s teachers using authentic learning activities based on the authenticity. 
     Journal of Education and Innovative Learning, 5(1), 81-97. (in Thai) 
Paweenbampen, P. (2023). Development of integrated STEM activities to promote thinking process  
     skills for the 21st century of grade 1 students (La-or Plus project) at La-orutis demonstration school. 
     CMU Journal of Education, 7(1), 128-142. (in Thai) 
Potchanee, R., & Boontham, T. (2021). The needs of the development of stem education learning  
     management for secondary school teachers in nakhon nayok province. Journal of Liberal Arts,  
    Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi, 3(3), 285-299. (in Thai) 

https://doi.org/10.62225/2583049x.2023.3.6.4618
https://doi.org/10.1186/s40594-018-0151-2


Duangjan Kaewkongpan, Chanyaphat Tachachom, Satthabongkot Chindawong, 
and Chisapath Choothong 

JIE., Vol 25, No.1  

2026 

 

Page | 69  
 

Seeharach, S., & Santhuenkaew, T. (2024). STEM Education Learning Management to Developing Creativity.  
     Journal of Applied Education, 2(1), 31-39. (in Thai) 
Sritan, S., Chaiya, P., & Dispanya, E. (2022). A study of thai traditional medicine for health tourism: thai  
     traditional Massage, thai herbal steam and compress in San Pa Tong District, Chiang Mai Province.  
     Journal of Humanities and Social Sciences Nakhon Phanom University, 12(3), 111-124. (in Thai) 
Sethirunkul, T., & Samahito, C. (2019). Provision of STEM learning experiences on Nonthaburi local culture  
     to develop creative thinking of preschool children. STOU Education Journal, 12(1), 99–109. (in Thai) 
Wangkamhan, Y., Nachaisin, K., & Surapinit, P. (2024). Integrating local wisdom into the Thai curriculum:  
     Enhancing student engagement and cultural awareness. Journal of Buddhist Education and Research 
     (JBER), 10(3), 173–183. (in Thai) 
Worain, C., Selakorn, O., & Thongpoon, C. (2020). Student development in Pibulsongkram Rajabhat  
     University using the research process together with the wisdom of Thai local herbal. Humanities and  
     Social Sciences Journal of Pibulsongkram Rajabhat University, 14(1), 248–262. (in Thai) 

 

“ขอคิดเห็น เนื้อหา รวมท้ังการใชภาษาในบทความถือเปนความรับผิดชอบของผูเขียน” 
 



Ponnicha Wongprasert and Wannatida Yonwilad 
JIE., Vol 25, No.1  

2026 

 

Page | 70  
 

 

  
 
 

การพัฒนาทักษะการแกปญหาคณิตศาสตรตามกรอบ PISA โดยใชการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน 
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ABSTRACT 
The development of mathematical problem-solving skills based on the PISA framework using design thinking 
aims to examine the effects of learning management based on the design thinking process on mathematical 
problem-solving skills in accordance with the PISA framework, focusing on linear inequalities in one variable 
for Grade 9 students. The sample consisted of 30 Grade 9 students, selected through cluster random sampling. 
The research applied three cycles of classroom action research. Research instruments included lesson plan, 
worksheets, reflective learning forms, and PISA-based mathematical problem-solving tests. The data were 
analyzed in two parts, specifically, qualitative analysis using content analysis of the reflective learning forms, 

and quantitative analysis employing descriptive statistics, including the mean (𝑥̅𝑥) percentage (%) and standard 
deviation (SD). The results indicated that the first cycle of action, the overall average score (𝑥𝑥‾ = 12.11, SD = 2.94), 
equivalent to 50.13%. In the second cycle, the overall average score (𝑥𝑥‾ = 19 . 3 0 , SD = 3.69), equivalent to 
71.48%, and in the third cycle, the overall average score (𝑥𝑥‾  = 21 . 0 3 , SD = 2.64), equivalent to 85.67%. 
This indicates that learning management using the design thinking process improved continuously across all 
cycles. When considering students’ mathematical problem-solving skills based on the PISA framework across 
the three dimensions, it was found that Dimension 1 Formulate (F) showed the greatest improvement, followed 
by Dimension 2 Employ (E), and Dimension 3 Interpret and Evaluate (I), respectively. 
 

Keywords:  Design thinking,  Mathematical problem-solving skills,  PISA framework,  Linear inequality,                     
One-variable inequality 
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บทคัดยอ 

การพัฒนาทักษะการแกปญหาคณิตศาสตรตามกรอบ PISA โดยใชการคิดเชิงออกแบบ เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรูดวย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบตอทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA เรื ่อง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จำนวน 30 คน โดยใชวิธีการสุมแบบกลุม ใชรูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ัน
เรียน 3 วงจรปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใชในการวิจยัประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรู ใบกิจกรรมการเรียนรู แบบสะทอนผลการ
จัดการเรียนรู และแบบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA การวิเคราะหขอมูลแบงออกเปน 2 สวน ไดแก 
การวิเคราะหเชิงคุณภาพโดยใชการวิเคราะหเชิงเน้ือหา จากแบบสะทอนผลการจัดการเรียนรู และการวิเคราะหเชิงปริมาณโดยใช

สถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย (𝑥𝑥‾ ) คารอยละ (%) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ผลการวิจัยพบวา วงจรปฏิบัติการท่ี 1 มีคะแนน
เฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 12.11, SD = 2.94) คิดเปน 50.13% วงจรปฏิบัติการที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 19.30, SD = 3.69) คิดเปน 
71.48% และวงจรปฏิบัติการท่ี 3 มีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 21.03, SD = 2.64) คิดเปน 85.67% แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนรู
โดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบมีพัฒนาขึ้นอยางตอเนื ่องในทุกวงจรปฏิบัติการ เมื ่อพิจารณาทักษะการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรตามกรอบ PISA ทั้ง 3 ดาน ไดแก ดานที่ 1 การคิด/แปลงสถานการณปญหา (F) มีพัฒนาการมากที่สุด รองลงมา คือ 
ดานที่ 2 การใชมโนทัศน ขอเท็จจริง วิธีการ และการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร (E) และ ดานที่ 3 การตีความ การประยุกตใช 
และการประเมินผลลัพธทางคณิตศาสตร (I) ตามลำดับ 
 

คำสำคัญ:  การคิดเชิงออกแบบ,  ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร,  กรอบ PISA,  อสมการ,  อสมการตัวแปรเดยีว 
 

1. บทนำ  
     ความฉลาดรูทางคณิตศาสตร ประกอบดวยหลายองคประกอบที่สำคัญหนึ่งในนั้นคือ ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการเผชิญและจัดการกับสถานการณที ่ซับซอนในชีวิตจริง โดยการตีความและแปลง
สถานการณใหอยูในรูปแบบทางคณิตศาสตร ใชมโนทัศน วิธีการ และเหตุผลทางคณิตศาสตรในการหาคำตอบ ตลอดจนการ
ประเมินและสะทอนผลลัพธกลับสู บริบทที่เกี ่ยวของอยางเหมาะสม ทักษะดังกลาวมีบทบาทสำคัญตอการทำความเขาใจ
ความสัมพันธและแบบแผนของปรากฏการณตาง ๆ อีกท้ังยังเปนกลไกสำคัญในการพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจเชิงเหตุผล
และรอบคอบ ซึ่งเปนคุณลักษณะพื้นฐานที่จำเปนของพลเมืองในศตวรรษที่ 21 (Programme for International Student 
Assessment, 2025, p. 81-89) ประเทศไทยไดดำเนินการพัฒนาทักษะการเรียนรู ทางคณิตศาสตรในหลายรูปแบบ เพื่อให
สอดคลองกับแนวทางการศึกษาในศตวรรษที่ 21 อยางไรก็ตาม ผลการประเมินดานการจัดการศึกษายังไมเปนไปตามเปาหมาย 
ที่กำหนด ทั้งในระดับประเทศและระดับนานาชาติ ซึ ่งผลการประเมินภายในประเทศ พบวา ผลการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) ประจำปการศึกษา 2567 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 คือ 
26.53 คะแนน และ 21.76 คะแนน ตามลำดับ สำหรับผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ของโรงเรยีน
แหงหนึ่งในจังหวัดกาฬสินธุ พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และมัธยมศึกษาปที่ 6 ไดคะแนนเฉลี่ย 26.66 และ 20.66 
คะแนนตามลำดับ (National Institute of Educational Testing Service, 2025) โดยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มีคะแนน 
สูงกวาคาเฉลี ่ยระดับประเทศ แตยังไมถึงครึ ่งหนึ ่งของคะแนนเต็ม 100 คะแนน ขณะที ่นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 6 
มีคะแนนต่ำกวาคาเฉลี่ยระดับประเทศ สวนผลประเมินในระดับนานาชาติ พิจารณาจากการดำเนินโปรแกรมประเมินสมรรถนะ
นักเรียนมาตรฐานสากล (Programme for International Student Assessment หรือ PISA) ในป 2022 พบวา นักเรียนไทยมี
คะแนนเฉลี่ยดานคณิตศาสตร 394 คะแนน ซึ่งต่ำกวาคะแนนเฉลี่ยประเทศสมาชิก OECD อยู 472 คะแนน ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบผล
การประเมินระหวาง PISA 2022 กับ PISA 2018 พบวา ดานคณิตศาสตรมีคะแนนเฉลีย่ลดลง 25 คะแนนนักเรียนไทยมีการเรยีนรู
ท่ีลดลง โดยเฉพาะในดานคณิตศาสตรท่ีมีความกาวหนาในการเรียนรูลดลงเมื่อเทียบกับคากลาง (Programme for International 
Student Assessment, 2025, p. 35-49) 
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     แนวทางการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาน้ันมีหลายปจจัยท่ีเปนตัวชวยในการพัฒนา ไดแก การจัดบรรยากาศของการ
เรียนการสอนเพื่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหา ใหผูเรียนสรางขอคาดเดาจากสิ่งที่โจทยกำหนด ผูสอนควรเตรียมปญหา 
ที่มีความเหมาะสมตามวัยของผูเรียน และใหนักเรียนลงมือปฏิบัติแกปญหาดวยตนเองและควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดคิด อธิบาย 
ในสิ่งที่ตนคิด นำเสนอแนวคิดของตนอยางอิสระ รวมท้ังยอมรับฟงความคิดเห็นของผูเรียนไมวาจะถูกหรือผิด (Sintuprasard, 
2016, p. 46) ซึ่งการเรียนการสอนดวยการคิดเชิงออกแบบ เปนวิธีการสอนแบบแกปญหาและวิธีการสอนแบบโครงงาน เปนวิธีท่ี
เหมาะสมเพื่อใหนักเรียนเกิดทักษะตาง ๆ รวมถึงนักเรียนสามารถปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบที่ไดวางแผน เนนในการ
แกปญหาอยางสรางสรรคโดยมีครูคอยจัดสถานการณใหแกนักเรียนหรือครูมีหนาท่ีคอยแนะนำ คำปรึกษาแกนักเรียนและสามารถ
ประเมิน ชิ้นงานไดจากนวัตกรรมที่นักเรียนสรางขึ้น  (Meemook, 2023, p. 45) ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Kongwichian 
and Vanichwatanavorachai (2021, p. 497) ไดศึกษาการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณติศาสตร โดยการจัดการเรยีนรู
ดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ใชการ
จัดการเรียนรูดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 หลังการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ อยูในระดับดี 
3) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีตอการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ อยูในระดับมาก 
นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยของ Kongwichian and Vanichwatanavorachai (2021, p. 497) ที่ศึกษาเรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร 
ซึ่งพบผลในทิศทางเดียวกันวาการใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบชวยยกระดับผลสัมฤทธิ์และทักษะทางคณิตศาสตรของผูเรียนได
อยางมีประสิทธิภาพ อยางไรก็ตาม จากขอเสนอแนะของงานวิจัยดังกลาว พบวายังมีขอจำกัดในดานการออกแบบสถานการณปญหา
ที่ตองมีความหลากหลายและเชื่อมโยงกับชีวิตจริงมากขึ้น รวมทั้งการจัดกิจกรรมที่ตองคำนึงถึงเวลา การทำงานเปนกลุม และการ
เตรียมความพรอมของผูเรียน ซึ่งสะทอนใหเห็นวายังมีความจำเปนในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูใหเหมาะสมกับบริบทของ
เนื้อหาและผูเรียนมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ งานวิจัยของ Boonprakorb et al. (2023, p. 1078), Klahan and Ponegrn (2021, p. 1) 
และ Daoruang and Jantakoon (2024, p. 27) ยังสนับสนุนวากระบวนการคิดเชิงออกแบบสามารถพัฒนาทักษะการคิดการสราง
นวัตกรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ แตสวนใหญยังมุงเนนในบริบทของการพัฒนาสมรรถนะทั่วไป 
ความคิดสรางสรรค หรือเนื ้อหาวิชาอื ่น และยังไมเนนเฉพาะการพัฒนาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA 
ในเน้ือหาเฉพาะเรื่องอยางชัดเจน 

     ผูวิจัยใชวิธีการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom action research) เปนกระบวนการในการดำเนินการแกไขปญหา
อยางมีระบบโดยการนำรูปแบบการวิจัยมาเปนสวนหนึ ่งในการพัฒนา และแกไขปญหาการจัดการเรียนการสอนของครู               
(Kotchai & Junsuwan, 2018, p. 63) รูปแบบในการวิจัยของ Kemmis and McTaggart (1988, p. 2) ซึ่งมีขั้นตอนปฏิบัติการ 
4 ขั้นดังน้ี 1) ขั้นวางแผน (Planning) 2) ขั้นปฏิบัติการ (Action) 3) ขั้นสังเกตการณ (Observation) และ 4) ขั้นสะทอนผลการ
ปฏิบัติ (Reflection) และใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัย
สแตนฟอรด (Stanford d.school) ในการจัดการเรียนรู ประกอบดวยกระบวนการ 5 ขั้นตอน ไดแก ขั้นที่ 1 ทำความเขาใจ 
(Empathize) ขั้นที่ 2 กำหนดปญหา (Define) ขั้นที่ 3 สรางแนวคิด (Ideate) ขั้นที่ 4 สรางตนแบบ (Prototype) และขั้นที่ 5 
ทดสอบ (Test) (Israsena Na Ayudhya & Treerattanaphan, 2018, p. 21) โดยงานวิจัยนี้มีจุดเดนคือการนำกระบวนการคิด
เชิงออกแบบมาประยุกตใชรวมกับบริบทของโจทยปญหาตามกรอบ PISA ในเนื้อหาเรื่องอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ซึ่งเปน
การบูรณาการท้ังดานเน้ือหาคณิตศาสตรและกระบวนการคิดข้ันสูงของผูเรียนอยางเปนระบบ 

      จากที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบตอทักษะ 
การแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ตามกรอบ PISA เรื่อง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว โดยนำแนวคิด
การจัดการเรียนรู ดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาประยุกตใชในวิชาคณิตศาสตร เพื ่อพัฒนาผลการเรียนรูของนักเรียน 
และสงเสริมทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA ใหนักเรียนสามารถคิดสรางสรรค หาคำตอบจากวิธีการ 
ท่ีหลากหลาย และทดลองจนสามารถตอบโจทยปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ   
      จากการศึกษางานวิจัยที่ผานมา พบวากระบวนการคิดเชิงออกแบบถูกนำมาใชในการจัดการเรียนรูในหลายระดับชั้นและ
หลากหลายสาขาวิชา เปนแนวทางท่ีชวยสงเสริมผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน ทักษะการคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรค 
และสมรรถนะท ี ่ จำ เป นในศตวรรษท ี ่  21 งานว ิจ ั ยของ  Kongwichian and Vanichwatanavorachai (2021, p. 249)  
การพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร เรื ่อง พื ้นที ่ผิวและปริมาตร โดยการจัดการเรียนรู ด วยกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวาผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 
ที่ใชการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทักษะ 
และกระบวนการทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบอยูใน
ระดับดี และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบอยูในระดับ
มาก งานวิจัยของ Boonprakorb et al. (2023, p. 1078) การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู โดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
เพื่อสงเสริมสมรรถนะการเปนผูประกอบการนวัตกรรมสีเขียวสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวากิจกรรมการ
เรียนรู โดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบดวย 5 ขั ้นตอน มีผลการประเมินความเหมาะสมอยู ในระดับมากที่สุด 
และมีประส ิทธ ิภาพเทาก ับ 75.12/75.46 เป นไปตามเกณฑ 75/75 งานวิจ ัยของ Klahan and Ponegrn (2021, p. 1) 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบรวมกับการจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน เพ่ือสงเสริม
ความเปนนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ผลการวิจัย พบวา กิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
รวมกับการจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน เพื่อสงเสริมความเปนนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ประกอบดวย 5 
ขั้นตอน ไดแก ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมการและทำความเขาใจอยางลึกซึ ้ง 2) ขั้นตั้งกรอบปญหา 3) ขั้นการวางแผน/ระดมความคิด                      
4) ขั้นตนแบบ และ 5) ขั้นทดสอบและประเมิน มีประสิทธิภาพเทากับ 81.28/83.86 สูงกวาเกณฑ 80/80 และความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีตอกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบรวมกับการจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐานภาพ
รวมอยู ในระดับมาก งานวิจ ัยของ Daoruang and Jantakoon (2024, p. 27) การพัฒนากิจกรรมการเร ียนรู ตามแนวคิด 
เชิงออกแบบเพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลวิจัยพบวา 
กิจกรรมการเรียนรูโดยใชแนวคิดเชิงออกแบบเพื่อสงเสริมความสามารถในการคิด สรางสรรคทางวิทยาศาสตรสำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นมี 3 เรื่อง กิจกรรมการเรียนรูมี 5 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 การทำความเขาใจ (Empathize) 
ขั้นตอนที่ 2 กำหนดปญหา (Define) ขั้นตอนที่ 3 หาทางเลือก (Ideate) ขั้นตอนที่ 4 สรางตนแบบ (Prototype) และขั้นตอนที่ 5 

ทดสอบ (Test) ผลการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรูอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.27, SD = 0.31) และมีประสิทธิภาพ
เทากับ 77.22/76.67 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กำหนดไว และนักเรียนมีความสามารถในการคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรหลังเรียน
ดวยกิจกรรมการเรียนรูโดยใชแนวคิดเชิงออกแบบเพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร สูงกวาเกณฑ 
รอยละ 75 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
     จากการทบทวนงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวากระบวนการคิดเชิงออกแบบสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแกปญหา
ของผูเรียน อีกทั้งยังชวยพัฒนาการคิดวิเคราะหและความคิดสรางสรรคอยางรอบดาน ผูวิจัยจึงไดทำการศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการ
จัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีมีตอทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA เรื่อง อสมการเชิงเสนตัว
แปรเดียว สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่มีตอ
ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA เรือ่ง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

           ผูวิจัยไดข้ันตอนในการจัดกระบวนการเรียนรูดวยกระบวนการเชิงออกแบบท่ีมีตอทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตาม
กรอบ PISA เรื่อง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยกำหนดเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย  ไดดังรูปท่ี 1 
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รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

     3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
           ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนแหงหนึ่งในจังหวัดกาฬสินธุ จำนวน 3 หองเรียน       
รวมท้ังสิ้น 87 คน โดยหองท่ี 1 มีนักเรียนจำนวน 30 คน หองท่ี 2 มีนักเรียนจำนวน 29 คน และหองท่ี 3 มีนักเรียนจำนวน 28 คน 
           กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling)    
ในการสุมหองเรียนจาก 3 หองน้ันสุมมาจำนวน 1 หอง มีนักเรียนจำนวน 30 คน 
     3.3 ขอบเขตดานเนื้อหา 
           หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ มสาระคณิตศาสตร (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)            
ในสาระท่ี 1 จำนวนและพีชคณิต เรื่อง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว แสดงในตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระวิชาคณิตศาสตร (ฉบับปรับปรุง พ.ศ 2560)  

ชั้น ตัวชี้วดั สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

ม.3 

1. เขาใจและใชสมบัติของการไมเทากัน
วิเคราะหและแกปญหา โดยใชอสมการ 
เชิงเสนตัวแปรเดียว 

สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 

- อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 

- การแกอสมการเขิงเสนตัวแปรเดียว 

- การนำความรูเกีย่วกับการแกอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวไปใชแกปญหา 
 

     3.4 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
           ผูวิจัยไดทำวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีมีตอทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ตามกรอบ PISA เรื่อง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยมข้ัีนตอน ดังน้ี 
           ขั้นท่ี 1 การทำความเขาใจ (Empathize) 
           ครูสรางสถานการณท่ีใกลเคียงกับประสบการณในชีวิตประจำวันของนักเรียน เชน ปาย สัญลักษณ โปรโมช่ัน หรือการใช
เงิน จากนั้นใหนักเรียนสังเกต พูดคุย และแบงปนความคิดเห็นรวมกัน เพื่อสรางความเขาใจในปญหาที่กำลังศึกษาและเชื่อมโยง
ไปสูการเรียนรูเรื่องอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
           ขั้นท่ี 2 การกำหนดปญหา (Define) 
           นักเรียนระบุสิ่งที่สถานการณตองการอยางชัดเจน โดยใชความรูทางคณิตศาสตร ครูทำหนาที่เปนผูกระตุนและอำนวย
ความสะดวก พรอมท้ังเปดโอกาสใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนแนวคิดรวมกัน และสรุปคำตอบท่ีเปนประเด็นปญหากลางของกลุม 
           ขั้นท่ี 3 การระดมความคิด (Ideate) 
           นักเรียนเสนอวิธีการแกปญหาทางคณิตศาสตรในระดับบุคคล จากนั้นนำความคิดไปแลกเปลี่ยนภายในกลุมเพ่ือ              
พิจารณาความสมเหตุสมผลและเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด ครูชวยสนับสนุนใหผูเรียนคิดหลากหลายวิธีและวิเคราะหดวยตนเอง 
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           ขั้นท่ี 4 การสรางตนแบบ (Prototype) 
           นักเรียนในแตละกลุมรวมกันสรางวิธีการหรือแบบจำลองเชิงคณิตศาสตรเพื่อตอบโจทยของสถานการณ พรอมทั้งบันทึก
แนวทางท่ีได ครูมีบทบาทในการแนะนำและกระตุนใหผูเรียนสรางตนแบบดวยเหตุผลทางคณิตศาสตรท่ีถูกตอง 
           ขั้นท่ี 5 การทดสอบ (Test) 
           นักเรียนนำวิธีการที่สรางขึ้นไปทดลองกับสถานการณใหมหรือโจทยที่คลายคลึงกัน จากนั้นครูรวบรวมและเชื่อมโยง
แนวคิดของนักเรียน สรุปวิธีการแกปญหาท่ีถูกตอง และช้ีใหเห็นความสัมพันธกับความรูเรื่องอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
     3.5 รูปแบบการวิจัย  
           รูปแบบการวิจัยเปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action research) ของ Kemmis and McTaggart (1988, p. 2) ซึ่งมีข้ันตอน
ปฏิบัติการ 4 ข้ันดังน้ี ข้ันวางแผน ปฏิบัติการ ข้ันสังเกตการณ และข้ันสะทอนผลการปฏิบัติ  
           ผูวิจัยไดดำเนินการตามข้ันตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยมีลักษณะทำเปนวงจรซ้ำท้ังหมด 3 วงจร ดังรูปท่ี 2 

 
 

รูปท่ี 2 วงจรของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

ท่ีมา : Kemmis and McTaggart (1988)  
 

     3.6 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
           เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยครั้งน้ีมีดังน้ี 
           1. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว แตละแผนการเรียนรู
ประกอบไปดวย 5 ขั้นตอน ไดแก ขั้นที่ 1 การทำความเขาใจ ขั้นที่ 2 การกำหนดปญหา ขั้นที่ 3 การระดมความคิด ขั้นที่ 4        
การสรางตนแบบ ขั้นที่ 5 การทดสอบ การตรวจสอบคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน รายการประเมิน เชน สาระสำคัญ 
จุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สื่อ อุปกรณ และแหลงการ
เรียนรู และการวัดและการประเมินผล ผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรูจากผูเช่ียวชาญมีคาเฉลีย่เทากับ 4.60 ความเหมาะสม
อยูในระดับมากท่ีสุด โดยรายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรูแสดงในตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เร่ือง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 

แผนที่ เรื่อง สถานการณ เวลา (ชั่วโมง) 

แบบทดสอบวัดความกอนการจัดการเรียนรู 
จัดกระเปายังไงใหเปะเวอร และ 

ฟารมปลานิลของปาสมร 
2 

1 อสมการและคำตอบของสมการ ดูโทรทัศนอยางเหมาะสม 3 

2 การแกอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว เสนทางสูสมุดโนตฟรี 3 

3 โจทยปญหาเกีย่วกับอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว เบนนี่ตะลุยช็อกโกแลต 3 
 

 

           2. ใบกิจกรรม ใบกิจกรรมในแตละแผนการจัดการเรียนรู จำนวน 3 ใบงาน ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลทักษะการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA โดยประเมินใน 3 ดาน คือ ดานท่ี 1 การคิด/แปลงสถานการณปญหาในเชิงคณิตศาสตร 
ดานที่ 2 การใชมโนทัศน ขอเท็จจริง วิธีการ และการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรในการแกปญหา และดานที่ 3 การตีความ 
การประยุกตใช และการประเมินผลลัพธทางคณิตศาสตร การตรวจสอบคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน รายการประเมิน 
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เชน ดานเน้ือหา กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ความเหมาะสมของใบกิจกรรม และการสงเสริมทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร
ผลการประเมินใบกิจกรรมจากผูเช่ียวชาญมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.53 ความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด 
           3. แบบสะทอนผลการจัดการเรียนรู ใชหลังการจัดการเรียนรูในแตละวงจร จำนวน 3 ชุด จัดทำขึ้นเพื่อบันทึกความ
เหมาะสมของกิจกรรมการสอนในแตละข้ัน พรอมท้ังระบุปญหา อุปสรรค และขอเสนอแนะ โดยผูวิจัยและครูผูสังเกตการณรวมกัน
บันทึกผล เพื่อนำขอมูลที่ไดไปวิเคราะหและปรับปรุงการจัดการเรียนรูในครั้งตอไปใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การตรวจสอบ
คุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน รายการประเมิน เชน โครงสรางแบบสะทอนผล เนื้อหาในแตละขั้นตอนของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ความครอบคลุมของทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA และ แบบสัมภาษณการสะทอนผลการ
จัดกิจกรรม ผลการประเมินแบบสะทอนผลการจัดการเรียนรูจากผูเชี่ยวชาญมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.56 ความเหมาะสมอยูในระดับ
มากท่ีสุด 
           4. แบบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA เรื่อง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว เปนแบบทดสอบ
อัตนัยที่ออกแบบเปน 2 สถานการณ ใชประเมินผูเรียนรายบุคคลภายหลังการจัดการเรียนรูครบทั้ง 3 วงจร โดยการวัดแบงเปน     
3 ดานเชนเดียวกับใบกิจกรรม การตรวจสอบคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน และทดลองใชกับกลุมท่ีมีลักษณะใกลเคียงกับ
กลุมตัวอยาง ผลการประเมินแบบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA จากผูเช่ียวชาญ พบวา แบบวัดมีคาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.67–1.00 และมีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.82 ความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด 
     3.7 การเก็บรวบรวมขอมูล 
           ผูวิจัยไดแบงการเก็บขอมูลออกเปน 3 วงจรปฏิบัติการ แตละวงจรประกอบดวยการวางแผน การปฏิบัติการ การสังเกต 
และการสะทอนผล โดยผลการสะทอนถูกนำไปปรับปรุงกิจกรรมในวงจรถัดไปเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการพัฒนา และขอมูลท้ังหมด
ถูกนำไปวิเคราะหทางสถิติเพ่ือสรุปผลการวิจัยตอไป รายละเอียดระยะเวลาและจำนวนช่ัวโมงปรากฏดังตารางท่ี 3 
 

ตารางที่ 3 แผนการเกบ็รวบรวมขอมูลและระยะเวลาการดำเนินการวจิัย 

ขั้นตอนการดำเนินการ วัน/เดือน/ป เวลา (ชั่วโมง) 

แบบทดสอบวัดความกอนการจัดการเรียนรู วันท่ี 20 พฤษภาคม 2568 2 

วงจรปฏิบัติการที่ 1 เร่ือง อสมการและคำตอบของสมการ 

สถานการณ “ดูโทรทัศนอยางเหมาะสม” 
วันที่ 27 พฤษภาคม – 4 มิถุนายน 2568 3 

วงจรปฏิบัติการที่ 2 เร่ือง อสมการและคำตอบของสมการ 

สถานการณ “การแกอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว” 
วันที่ 7 – 14 มถิุนายน 2568 3 

วงจรปฏิบัติการที่ 3 เร่ือง อสมการและคำตอบของสมการ 

สถานการณ “โจทยปญหาเกีย่วกับอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว” 
วันที่ 18 – 25 มิถุนายน 2568 3 

รวมเวลา 11 
 

      3.8 วิเคราะหขอมูล 
           ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลออกเปน 2 ประเภท ดังน้ี 
           1. การวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ 
           ผูวิจัยนำแบบสะทอนแผนการจัดการเรียนรูมาวิเคราะหหลังสิ้นสุดกิจกรรม โดยพิจารณาพฤติกรรมของนักเรียนและ
ขอมูลที่เกี่ยวของ เพื่อตรวจสอบปญหาและขอบกพรอง รวมทั้งใชเปนแนวทางในการปรับปรุงการจัดการเรียนรู ทั้งนี้ไดจำแนก
ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA เรื่องอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว เปน 3 ดาน คือ  
           ดานที่ 1 การคิด/แปลงสถานการณปญหาในเชิงคณิตศาสตร (Formulate: F) มีองคประกอบยอยในการประเมินดังน้ี   
1) อธิบายขอมูลท่ีไดจากสถานการณเก่ียวกับอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว (F1) 2) ระบุสิ่งท่ีตองการและวิธีการทางคณิตศาสตรใน
การหาสิ่งที่สถานการณตองการเกี่ยวกับอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว (F2) 3) แปลงสถานการณใหอยูในรูปของการนำเสนอ
คณิตศาสตรที่เปนมาตราฐานโดยระบุตัวแปรที่เกี่ยวของกับอสมการ (F3) และ 4) ลำดับขั้นตอนการแกอสมการเชิงเสนตัวแปร
เดียวเพ่ือหาสิ่งท่ีสถานการณตองการ (F4)      
           ดานที ่ 2 การใชมโนทัศน ขอเท็จจริง วิธีการ และการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรในการแกปญหา (Employ: E)               
มีองคประกอบยอยในการประเมินดังน้ี 1) สรางอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวเพื่อหาคำตอบของสถานการณ (E1) 2) เขาใจและใช
การแกอสมการเพ่ือหาผลลัพธของอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว (E2) และ 3) กราฟจากคำตอบของอสมการเชิงเสนตัวแปรเดยีว (E3) 
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           ดานท่ี 3 การตีความ การประยุกตใช และการประเมินผลลัพธทางคณิตศาสตร (Interpret and evaluate: I)                          
มีองคประกอบยอยในการประเมินดังน้ี 1) แปลความหมายทางคณิตศาสตรจากกราฟ (I1) 2) ตีความผลลัพธทางคณิตศาสตร
กลับไปยังบริบทของชีวิตจริง (I2) และ 3) ของสรุป และอธิบายเหตุผลของผลลัพธตามบริบทของปญหา (I3) 
           2. การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ 
           ผูวิจัยนำใบกิจกรรมและแบบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA เรื่องอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวมา

วิเคราะห โดยใชสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และคารอยละ (%) เพื่อตรวจสอบระดับคะแนนเทียบกับเกณฑที่กำหนด ซึ่งได
แสดงตัวอยางการจำแนกระดับดังตารางท่ี 4 และเกณฑการประเมินภาพรวม แสดงดังตารางท่ี 5 เพ่ือพิจารณาระดับคุณภาพของ
ผูเรียนวาผานหรือไมผานเกณฑท่ีกำหนด 
 

ตารางที่ 4 ตัวอยางการวิเคราะหเพือ่จำแนกระดับทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA 

การแกปญหาตามกรอบ PISA 2022 ระดับ/คำนิยาม ตัวอยาง 

แปลงสถานการณใหอยูในรูปของ 

การนำเสนอคณิตศาสตรที่เปน

มาตราฐานโดยระบุตัวแปรที ่
เกี่ยวของกับอสมการ (M3) 

ระดับ 1 : นักเรียนสามารถอธิบาย

ขอความจากสถานการณไดเล็กนอย

เกี่ยวกบัอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 

กระเปาเดินทางหนัก 8 กิโลกรัม, ของแตละชิ้นหนัก 

2 กิโลกรัม, นำ้หนักสัมภาระตองไมเกิน 22 กิโลกรัม  

(ตอบอยางใดอยางหนึ่ง) 

ระดับ 2 : นักเรียนสามารถอธิบาย
ขอความจากสถานการณไดบางสวน
เกี่ยวกบัอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว    

กระเปาเดินทางหนัก 8 กิโลกรัม, ของแตละชิ้นหนัก 
2 กิโลกรัม, นำ้หนักสัมภาระตองไมเกิน 22 กิโลกรัม  
(ตอบอยาง 2 ประโยค) 

ระดับ 3 : นักเรียนสามารถอธบิายขอความ
จากสถานการณไดถูกตองครบถวนเกี่ยวกับ
อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 

กระเปาเดินทางหนัก 8 กิโลกรัม ของแตละชิ้นหนัก 
2 กิโลกรัม นำ้หนักสัมภาระตองไมเกิน 22 กิโลกรัม  

 

ตารางที่ 5  เกณฑการประเมินระดับความทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA โดยรวม 

ชวงคะแนน 
ระดับทักษะการแกปญหา 

ทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA  
เกณฑการผาน 

70-100 ดีมาก ผาน 

60-69 ดี ผาน 

50-59 พอใช ไมผาน 

0-49 ปรับปรุง ไมผาน 

 

4. ผลการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่มีตอทักษะการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรตามกรอบ PISA เรื่องอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยสรุปไดดังตารางท่ี 6 
 

ตารางที่ 6 คาเฉล่ียของทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA   

ทักษะการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรตามกรอบ 

PISA 

คะแนนสอบเบื้องตน 
(คะแนนเฉลี่ย / รอยละ) 

วงจรที่ 1 
(คะแนนเฉลี่ย / รอยละ) 

วงจรที่ 2  
(คะแนนเฉลี่ย / รอยละ) 

วงจรที่ 3 
(คะแนนเฉลี่ย / รอยละ) 

F 
5.52 

(46.00%) 
5.50 

(61.00%) 
7.80 

(87.00%) 
12.00 

(96.00%) 

E 
3.63 

(40.37%) 
2.27 

(37.78%) 
6.10 

(67.78%) 
4.70 

(77.78%) 

I 
3.20 

(35.56%) 
4.37 

(47.78%) 
5.40 

(60.00%) 
4.33 

(72.22%) 

รวม 
12.35 

(41.17%) 
12.11 

(50.13%) 
19.30 

(71.48%) 
21.03 

(85.67%) 
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     จากตารางที่ 6 พบวา กอนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ คะแนนทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร
ตามกรอบ PISA ไมผานเกณฑท้ัง 3 ดาน ดังน้ี พบวา มีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 12.35, SD = 1.79) คิดเปน 41.17% เมื่อพิจารณา
เปนรายดานพบวา ดานที่ 1 การคิด/แปลงสถานการณปญหาในเชิงคณิตศาสตร (F) นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย (𝑥𝑥‾ = 5.50, SD = 1.09) 
คิดเปน 46.00% ดานที่ 2 การใชมโนทัศน ขอเท็จจริง วิธีการ และการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรในการแกปญหา (E) นักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 3.63, SD = 0.76) คิดเปน 40.37% และดานท่ี 3 การตีความ การประยุกตใช และการประเมินผลลัพธทาง
คณิตศาสตร (I) นักเรียนมคีะแนนเฉลี่ย (𝑥𝑥‾ = 3.20, SD = 0.55) คิดเปน 35.56% ตอจากน้ัน ผูวิจัยไดจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช
การเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ สงผลใหนักเรียนมีพัฒนาการท้ัง 3 ดานผานเกณฑระดับดีข้ึน 
ดังรายละเอียดตอไปน้ี             
     วงจรที่ 1 พบวา มีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 12.11, SD = 2.94) คิดเปน 50.13% เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา ดานที่ 1  
การคิด/แปลงสถานการณปญหาในเชิงคณิตศาสตร (F) นักเรียนมคีะแนนเฉลี่ย (𝑥𝑥‾ = 5.52, SD = 1.57) คิดเปน 61.00% ดานท่ี 2 
การใชมโนทัศน ขอเท็จจริง วิธีการ และการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรในการแกปญหา (E) นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย (𝑥𝑥‾ = 2.27,  
SD = 0.69) คิดเปน 37.78% และดานที่ 3 การตีความ การประยุกตใช และการประเมินผลลัพธทางคณิตศาสตร (I) นักเรียนมีคะแนน
เฉลี่ย (𝑥𝑥‾ = 4.37, SD = 1.32) คิดเปน 47.78% 
     วงจรที่ 2 พบวา มีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 19.30, SD = 3.69) คิดเปน 71.48% เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา ดานที่ 1 
การคิด/แปลงสถานการณปญหาในเชิงคณิตศาสตร (F) นักเรียนมคีะแนนเฉลี่ย (𝑥𝑥‾ = 7.80, SD = 1.54) คิดเปน 87.00% ดานท่ี 2 
การใชมโนทัศน ขอเท็จจริง วิธีการ และการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรในการแกปญหา (E) นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย (𝑥𝑥‾ = 6.10, 
SD = 2.52) คิดเปน 67.78% และดานที่ 3 การตีความ การประยุกตใช และการประเมินผลลัพธทางคณิตศาสตร (I) นักเรียน 
มีคะแนนเฉลี่ย (𝑥𝑥‾ = 5.40, SD = 1.04) คิดเปน 60.00% 
     วงจรที่ 3 พบวา มีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 21.03, SD = 2.64) คิดเปน 85.67% เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา ดานที่ 1 
การคิด/แปลงสถานการณปญหาในเชิงคณิตศาสตร (F) นักเรียนมคีะแนนเฉลี่ย (𝑥𝑥‾ = 12.00, SD = 0.77) คิดเปน 96.00% ดานท่ี 
2 การใชมโนทัศน ขอเท็จจริง วิธีการ และการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรในการแกปญหา (E) นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย (𝑥𝑥‾ = 4.70, 
SD = 1.49) คิดเปน 77.78% และดานที่ 3 การตีความ การประยุกตใช และการประเมินผลลัพธทางคณิตศาสตร (I) นักเรียนมีคะแนน
เฉลี่ย (𝑥𝑥‾ = 4.33, SD = 0.96) คิดเปน 72.22% 
 

 
รูปท่ี 3 รอยละของทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA 

 

46.00

61.00

87.00
96.00

40.37 37.78

67.78

77.78

35.56

47.78

60.00

72.22

คะแนนสอบเบื้องตน วงจรที่ 1 วงจรที่ 2 วงจรที่ 3
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     ผลจากการวิเคราะหของแบบสะทอนแผนการจัดการเรียนรู ซึ่งดำเนินการตามกระบวนการ 4 ขั้นตอนในแตละวงจรของการ
ปฏิบัติการ ไดแก ข้ันวางแผน ข้ันดำเนินการ ข้ันสังเกตการณ และข้ันสะทอนผลการปฏิบัติ ผูวิจัยไดสรุปปญหาและแนวทางแกไข 
สะทอนในแตละข้ันตอนการจัดการเรียนรูท่ีพบในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 2 และ 3 ซึ่งสรุปเปนแนวทางการปรับปรุงไวในตารางท่ี 7    
 

ตารางที่ 7 ปญหาและแนวทางการการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่มีตอทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA 

วงจรปฏบิัตกิาร ขั้นตอน ปญหาที่พบ แนวทางการแกไข 

วงจรปฏิบัติการที่ 1 
 

ขั้นที่ 1 การทำความเขาใจ นักเรียนใหความสนใจในการศึกษา
สถานการณบางคน สวนบางคนยังไม
สามารถตีความหมายของคำบางคำได 

ผูวิจัยยกตัวอยางสถานการณใกลตัว พรอม
อธิบายความหมายของคำเพิ่มเติม  
(เชน ไมเกิน ขั้นต่ำ) 

ขั้นที่ 2 การกำหนดปญหา นักเรียนแกนนำกลุมที่ดำเนินการ สมาชกิคน

อื่นสังเกตและใหความคิดเห็น แตไมลงมือทำ 

ผูวิจัยจัดกิจกรรมใหทกุคนไดมีบทบาท 

ลงมือทำ  

ขั้นที่ 3 การระดมความคิด นักเรียนแกนนำสามารถระบวุิธีทาง
คณิตศาสตรได แตสมาชิกบางคนยังไมเขาใจ

สถานการณเพียงพอ จึงไมสามารถเสนอ
แนวคิดของตนเองได  

ผูวิจัยใหคำอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกบัอสมการ
เชิงเสน พรอมทั้งสงเสริมใหสมาชิกทุกคน

เสนอแนวคิดและอภิปรายรวมในกลุม 

ขั้นที่ 4 การสรางตนแบบ นักเรียนสามารถระบุตัวเลขไดถูกตอง แต
เคร่ืองหมายทางคณิตศาสตรยังไมสอดคลอง
กับสถานการณอยางสมบูรณ 

ผูวิจัยสาธิตวธิีใชเคร่ืองหมายความสัมพนัธ 
(<, >,≥,≤,≠) ในสถานการณตาง ๆ 

ขั้นที่ 5 การทดสอบ นักเรียนระบุคำตอบเปนขอความตามความ
เขาใจ แตยังไมสอดคลองกับวธิีทาง
คณิตศาสตร 

ผูวิจัยรวบรวมแนวคิดทุกกลุม เชื่อมโยงกับ
ความรูเร่ืองอสมการและคำตอบของ
อสมการ ชวยนกัเรียนวิเคราะหตัวแปรและ
เลือกสัญลักษณความสัมพันธใหถูกตอง 

วงจรปฏิบัติการที่ 2 ขั้นที่ 1 การทำความเขาใจ นักเรียนบางคนยังมีสมาธิไมเต็มที่ สนใจแค
บางสวนของสถานการณ หรือไมต้ังใจฟง
เพื่อน ทำใหไมเขาใจรายละเอยีดทั้งหมด 

ผูวิจัยดึงดูดความสนใจดวยตัวอยางใกลตัว 
กระตุนใหนักเรียนต้ังใจฟง และใหนกัเรียน
ชวยกันสรุปขอมูลสำคัญในกลุม 

ขั้นที่ 2 การกำหนดปญหา นักเรียนบางคนสับสนวาตัวเลขหรือขอมลูใด
เปนส่ิงที่ตองหาจริง ๆ หรือเง่ือนไขใดสำคัญ 
ทำใหระบุปญหาไมชัดเจน 

ผูวิจัยกระตุนใหนักเรียนถามและอธิบายซ้ำ 
สนับสนุนใหทุกคนมีสวนรวมในการระบุ
ปญหา และแนะนำการแบงหนาที่ใหชัดเจน 

ขั้นที่ 3 การระดมความคิด นักเรียนบางคนไมกลาเสนอแนวคิดของ
ตนเอง และรอใหเพือ่นแกนนำทำ ทำให

แนวทางแกปญหานอยและไมครบทุกมุมมอง 

ผูวิจัยสรางบรรยากาศใหกลาแสดงความ
คิดเห็น สงเสริมใหทุกคนเขียนแนวคิดของ

ตนเองกอนแลกเปล่ียนในกลุม และสอนการ
วิเคราะหปญหา 

ขั้นที่ 4 การสรางตนแบบ บางกลุมเขียนขั้นตอนการแกปญหาได แตไม
มั่นใจในการเลือกใชเคร่ืองหมายความสัมพันธ 
ทำใหเคร่ืองหมายไมตรงกับเง่ือนไข 

ผูวิจัยอธิบายการใชเคร่ืองหมายอีกรอบ และ
ยกตัวอยางสถานการณหลายรูปแบบเพือ่ให
ไดรูปแบบที่หลากหลาย 

ขั้นที่ 5 การทดสอบ นักเรียนบางคนสรุปคำตอบไมครบถวน และ
ไมไดใหเหตุผลหรืออธิบายประกอบ  

ผูวิจัยรวบรวมแนวคิดทุกกลุม อภิปรายผลรวม 
ใหคำแนะนำในการอธบิายเหตุผล  
พรอมเชื่อมโยงกับหลักการทางคณิตศาสตร 

วงจรปฏิบัติการที่ 3 ขั้นที่ 1 การทำความเขาใจ โจทยปญหามีความซับซอน เชน โปรโมชั่น 

งบประมาณ หรือราคาสินคา ทำใหนกัเรียน

บางคนตองอานโจทยหลายรอบ 

ผูวิจัยควรเตรียมโจทยที่งายกวาเพื่อฝกให

นักเรียนจับประเด็นสำคัญไดกอน จากนัน้จึง

คอยเพิ่มระดับความซับซอน 

ขั้นที่ 2 การกำหนดปญหา ไมมีปญหาพบในขั้นตอนนี ้ ไมมีปญหาพบในขั้นตอนนี ้

ขั้นที่ 3 การระดมความคิด ไมมีปญหาพบในขั้นตอนนี ้ ไมมีปญหาพบในขั้นตอนนี ้

ขั้นที่ 4 การสรางตนแบบ นักเรียนบางกลุมยังคำนวณผิดพลาด 
เนื่องจากโจทยซับซอน แตสามารถระบุ
ความสัมพันธของตัวแปรไดถูกตอง 

ผูวิจัยควรใหเวลาเพิ่มเติมในการตรวจสอบ
คำตอบรวมกันภายในกลุม และใหผูวิจยัชวย
ชี้แนะแนวทางการตรวจสอบความถูกตอง 

ขั้นที่ 5 การทดสอบ ไมมีปญหาพบในขั้นตอนนี ้ ไมมีปญหาพบในขั้นตอนนี ้
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     จากตารางที่ 7 พบวาจากการดำเนินการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่มีตอทักษะการแกปญหา 
ทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA เรื่อง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ตลอดท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ 
พบวา นักเรียนมีพัฒนาการทางการเรียนรูท่ีดีข้ึนอยางตอเน่ือง ท้ังในดานท่ี 1 การคิด/แปลงสถานการณปญหาในเชิงคณิตศาสตร (F) 
ดานที่ 2 การใชมโนทัศน ขอเท็จจริง วิธีการ และการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรในการแกปญหา (E) และดานที่ 3 การตีความ 
การประยุกตใช และการประเมินผลลัพธทางคณิตศาสตร (I) โดยในวงจรที่ 1 นักเรียนเริ่มทำความเขาใจสถานการณปญหาได  
แตยังมีขอจำกัดในการวิเคราะหขอมูลและเลือกใชวิธีทางคณิตศาสตรที่เหมาะสม ตอมาในวงจรที่ 2 นักเรียนสามารถแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและรวมกันระบุปญหาไดชัดเจนมากขึ้น มีการใชเหตุผลและเชื่อมโยงความรูทางคณิตศาสตรไดถูกตองยิ่งขึ้น และใน
วงจรที่ 3 นักเรียนสวนใหญสามารถแกปญหาไดอยางเปนขั ้นตอน อธิบายเหตุผลประกอบคำตอบไดถูกตอง และสามารถ
ประยุกตใชความรูกับสถานการณใหมไดอยางเหมาะสม 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
     สรุปผลการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบที ่มีตอทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ 
PISA เรื่อง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 พบวา วงจรปฏิบัติการท่ี 1 มีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 12.35, 
SD = 2.94) คิดเปน 50.13% อยูในระดับพอใช แตยังไมผานเกณฑท่ีกำหนด วงจรปฏิบัติการท่ี 2 มีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 19.30, 
SD = 3.69)  คิดเปน 71.48% อยูในระดับดีมาก และผานเกณฑที่กำหนด โดยมีคะแนนเพิ่มขึ้นจากวงจรปฏิบัติการที่ 1 คิดเปน 
21.35% และวงจรปฏิบัติการที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 21.03, SD = 2.64) คิดเปน 85.67% อยูในระดับดีมาก และผาน
เกณฑที่กำหนด โดยมีคะแนนเพิ่มขึ้นจากวงจรปฏิบัติการที่ 2 คิดเปน 14.19% เมื่อพิจารณาโดยรวมตั้งแตวงจรปฏิบัติการที่ 1  
ถึงวงจรปฏิบัติการที ่ 3 พบวาคะแนนรวมเพิ่มขึ ้นทั ้งสิ ้น 35.54% แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบมีพัฒนาข้ึนอยางตอเน่ืองในทุกวงจรปฏิบัติการ การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยเริ่มจากการ
ยกตัวอยางสถานการณใกลตัวที่เขาใจงายเพื่อกระตุนความสนใจของนักเรียน การทำงานเปนรูปแบบกลุมชวยใหนักเรียนทุกคนมี
บทบาท ครูจัดบทบาทหนาที่ใหชัดเจน สรางบรรยากาศใหกลาแสดงความคิดเห็น และสงเสริมใหนักเรียนเขียนแนวคิดของตนเอง
กอนแลกเปลี่ยนในกลุม จากนั้นนักเรียนนำสิ่งที่สรุปไดมาสรางอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวเพื่อแกปญหา และผูวิจัยรวบรวม
แนวคิดทุกกลุม เชื่อมโยงกับความรูเรื่องอสมการและคำตอบของอสมการอยางเปนระบบ ซึ่งจะชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะ 
การแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA ทั้ง 3 ดาน ไดแก ดานที่ 1 การคิด/แปลงสถานการณปญหา (F) มีพัฒนาการมาก
ท่ีสุด รองลงมา คือ ดานท่ี 2 การใชมโนทัศน ขอเท็จจริง วิธีการ และการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร (E) และ ดานท่ี 3 การตีความ 
การประยุกตใช และการประเมินผลลัพธทางคณิตศาสตร (I) ตามลำดับ 
     สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ ผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่มีตอทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ตามกรอบ PISA เรื่อง อสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว สำหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 แสดงใหเห็นพัฒนาการของผูเรียนอยางเปน
ลำดับขั้น โดยพบวาคะแนนสอบเบื้องตนมีคาเฉลี่ยรวม (𝑥𝑥‾ = 12.33, SD = 1.79) ขณะที่วงจรปฏิบัติการที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยรวม                             
(𝑥𝑥‾ = 12.11, SD = 2.94) คิดเปนรอยละ 50.13 ซึ ่งลดลงจากการสอบเบื้องตนเล็กนอย ทั้งนี ้สามารถอธิบายไดจากทั้งความ 
ไมเทียบเทาของเครื่องมือวัดในดานจำนวนขอ คะแนนเต็ม และระดับความซับซอนของทักษะที่ประเมิน รวมถึงลักษณะของวงจรที่ 1  
ซึ่งเปนระยะเริ่มตนของการพัฒนาแนวคิดพื้นฐานและการปรับตัวตอรูปแบบการเรียนรูใหมที่ใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ อันอาจ
กอใหเกิดภาระทางการรูคิดและความไมคุนชิน สงผลใหศักยภาพของผูเรียนยังไมปรากฏอยางเต็มที่ ดังนั้น การเปลี่ยนแปลงของ
คะแนนในระยะตนจึงควรตคีวามในเชิงพัฒนาการมากกวาการเปรียบเทียบเชิงปริมาณโดยตรง เมื่อพิจารณาวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 
ซึ ่งมีคะแนนเฉลี่ยเพิ ่มขึ ้นอยางตอเนื ่อง (𝑥𝑥‾ = 19.30, SD = 3.69 และ 𝑥𝑥‾ = 21.03, SD = 2.64 ตามลำดับ) สะทอนใหเห็นถึง
พัฒนาการของผูเรียนที่เกดิจากกระบวนการเรียนรูแบบวนซ้ำที่เนนการลงมือปฏิบัติ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการสะทอนคิด
อยางตอเนื่อง ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ OECD (2023, pp. 20–21) ในเชิงกลไก กระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอน ไดแก 
Empathize, Define, Ideate, Prototype และ Test มีบทบาทในการพัฒนาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามกรอบ PISA 
อยางเปนระบบ โดยขั้น Empathize และ Define สนับสนุนการแปลงสถานการณปญหาผานการใชบริบทใกลตัวซึ่งชวยลดความเปน
นามธรรมของเนื้อหาและเอื้อตอการเช่ือมโยงความรูเดิม สอดคลองกับ Thipwaree et al. (2023, p. 816) และ Phoyen (2021, p. 12) 
ขณะท่ีข้ัน Ideate และ Prototype สงเสริมการใชมโนทัศน วิธีการ และการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรผานการระดมความคิดและการ
ลงมือปฏิบัติ สอดคลองกับ Suksamran (2016, p. 40) และ Kaewsoongnern and Supap (2016, p. 166) และข้ัน Test สนับสนุน
การตีความและประเมินผลลัพธผานการสะทอนผลรวมกัน สงผลใหผูเรียนพัฒนาความเขาใจอยางลึกซึ้ง เมื่อพิจารณาผลลัพธรายดาน
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ตามกรอบ PISA พบวาผูเรียนมีพัฒนาการเดนในดานการแปลงสถานการณปญหา รองลงมาคือดานการใชมโนทัศนและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร และดานการตีความและประเมินผลลัพธตามลำดับ สะทอนใหเห็นวาการใชสถานการณใกลตัวและการมีสวนรวม 
ของผูเรียนชวยพัฒนาความสามารถในการสรางแบบจำลองทางคณิตศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพ อยางไรก็ตาม ในดานการตีความ
ผลลัพธยังพบขอจำกัด โดยผูเรียนบางสวนยังไมสามารถเชื่อมโยงผลลัพธกลับไปสูสถานการณใหมไดอยางยืดหยุน ซึ่งสอดคลองกับ 
Prayalaw (2022, p. 94) ที่ชี้วาทักษะขั้นสูงจำเปนตองไดรับการฝกฝนอยางตอเนื่อง นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังสอดคลองกับงานของ 
Kongwichian and Vanichwatanavorachai (2021, p. 497), Boonprakorb et al. (2023, p. 1078) และ Klahan and Ponegrn 
(2021, p. 1) ที่พบวาการใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบชวยพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยางไรก็ตาม 
การศึกษานี ้ไดขยายองคความรู โดยแสดงใหเห็นความสัมพันธเชิงกลไกระหวางขั ้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบกับ
องคประกอบของทักษะตามกรอบ PISA อยางชัดเจนมากข้ึน จึงสามารถเสนอขอคนพบเชิงสังเคราะหไดวากระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ทำหนาท่ีเปนกลไกเช่ือมระหวางบริบทสถานการณจริงกับการใชคณิตศาสตรอยางเปนระบบ ท้ังน้ี การตีความผลควรพิจารณารวมกับ
ขอจำกัดของการศึกษา ไดแก ความไมเทียบเทาของเครื่องมือวัด กลุมตัวอยางท่ีจำกัด และปจจัยแทรกซอนอ่ืน ๆ อยางไรก็ตาม ในเชิง
นัยทางปฏิบัติ การใชสถานการณใกลตัว การกำหนดบทบาทผูเรียน และการสะทอนผลอยางเปนระบบ เปนแนวทางสำคัญที่สามารถ
นำไปใชพัฒนาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยสรุป กระบวนการคิดเชิงออกแบบไมเพียงชวยพัฒนา
ทักษะการแกปญหาเทาน้ัน แตยังชวยอธิบายกลไกการเรียนรูท่ีเช่ือมโยงระหวางการจัดการเรียนรูกับความฉลาดรูทางคณิตศาสตรตาม
กรอบ PISA ไดอยางเปนระบบและชัดเจนยิ่งข้ึน  
 
 

6. ขอเสนอแนะ 
     ผูวิจัยมีขอเสนอแนะวา ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีหลากหลายและใกลเคียงกับสถานการณจริง เพ่ือกระตุนใหนักเรียน
เกิดความสนใจและเขาใจปญหามากขึ้น ควรสงเสริมใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวมในการคิด วิเคราะห และลงมือปฏิบัติดวยตนเอง 
พรอมท้ังเปดโอกาสใหแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกันเพ่ือพัฒนาทักษะการแกปญหาอยางตอเน่ือง นอกจากน้ี สำหรับการวิจัยใน
ครั้งตอไป ควรขยายระยะเวลาในการจัดการเรียนรูใหเพียงพอ เพ่ือใหนักเรียนมีโอกาสพัฒนาทักษะการแกปญหาไดอยางตอเน่ือง
และลึกซึ้งยิ่งขึ้น ควรนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปประยุกตใชกับเนื้อหาอื่นในรายวิชาคณิตศาสตร หรือกลุมสาระการเรียนรู
อื่น เพื่อศึกษาประสิทธิผลในบริบทที่หลากหลายยิ่งขึ้น รวมทั้งควรพัฒนาเครื่องมือในการวัดทักษะการแกปญหาใหครอบคลุม
หลายมิติ และใชวิธีการเก็บขอมูลที่หลากหลาย เชน การสังเกตพฤติกรรมหรือการสัมภาษณ เพื่อใหไดขอมูลเชิงลึกที่สะทอน
พัฒนาการของผูเรียนไดชัดเจนยิ่งข้ึน 
 

กิตติกรรมประกาศ 
     ขาพเจาขอกราบขอบพระคุณโรงเรียนที่ไดใหโอกาสในการดำเนินการวิจัยและอำนวยความสะดวกในทุกขั้นตอนขอขอบคุณ
คณะครูผูสอนที่ใหคำแนะนำ ขอคิดเห็น และการสนับสนุนอันมีคุณคาในการจัดการเรียนรู รวมทั้งขอขอบพระคุณนักเรียนที่ให
ความรวมมือในการเขารวมกิจกรรมการเรียนรู และการเก็บรวบรวมขอมูลดวยความตั้งใจ ขอขอบพระคุณเปนอยางยิ ่งตอ
ผูเช่ียวชาญท่ีกรุณาเสียสละเวลาใหคำปรึกษา ตรวจสอบเครื่องมือ และใหขอเสนอแนะอันเปนประโยชนตอการปรับปรุงงานวิจัยให
มีความสมบูรณยิ่งข้ึน นอกจากน้ีขาพเจาขอขอบพระคุณบิดามารดาท่ีเปนกำลังใจและใหการสนับสนุนท้ังดานจิตใจและการศึกษา
อยางตอเนื่อง ขาพเจาไดรับประกาศนียบัตรรับรองการอบรมออนไลน เรื่อง จริยธรรมการวิจัยในมนุษย จากชมรมจริยธรรมการ
วิจัยในคนในประเทศไทย (FERCIT) เมื่อวันที่ 9 มีนาคม พ.ศ. 2568 เลขที่การรับรอง : HS-KSU062/2568 ซึ่งเปนหลักประกันวา
การดำเนินการวิจัยครั้งนี้เปนไปตามหลักจริยธรรมการวิจัยในมนุษย สุดทายนี้ขาพเจาขอนอมรับทุกขอเสนอแนะ และหากมี
ขอผิดพลาดประการใดในงานวิจัยฉบับน้ี ขาพเจาขอนอมรับไวแตเพียงผูเดียว และขอกราบขอบพระคุณทุกทานไว ณ โอกาสน้ี 
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ABSTRACT  
This research aimed to develop a teacher training package on STEAM education activities integrating 
communication skills through blended learning combined with open educational resources. The sample 
consisted of 130 teachers from Charuwattananukul School and 560 students in Grades 3 and 6 of the 2025 
academic year. The participants were selected using purposive sampling. The developed training package 
comprised online lectures and assessment sessions, as well as on-site demonstrations and hands-on practice 
sessions, totaling 8–13 hours. The package evaluated by experts, the overall quality across six dimensions was 

at the  highest level (𝑥𝑥𝑥 = 4.72, SD = 0.42) and met the effectiveness criterion of 80/80 (E1 = 82.46, E2 = 85.38). 

Teachers’ post-training learning achievement (𝑥𝑥𝑥 = 2 6 . 3 3 , SD = 2 . 2 0 )  was significantly higher than their pre-

training scores (𝑥𝑥𝑥 = 17.76, SD = 3.67) at the .05 level. Their ability to design STEAM-integrated learning activities 

after training (𝑥𝑥𝑥 = 15.63, SD = 2.37) was also significantly higher than before training (𝑥𝑥𝑥 = 2.54, SD = 2.26) . 

Teachers’ overall satisfaction with the training was at a high level (𝑥𝑥𝑥 = 4.14, SD = 0.25). The findings revealed 
that the developed training package effectively responded to teachers’ needs and promoted their learning 
development. Regarding students’ key competencies, communication, problem-solving, life skills, and 
technology use were found to be at an excellent level for both Grade 3  ( 83 . 45%)  and Grade 6  ( 89 . 32%) 

students. Furthermore, students’ satisfaction with the learning activities was high (𝑥𝑥𝑥 = 4.03 and 3.94, SD = 1.02 
and 0.95, respectively). The results suggest that the trained teachers were capable of effectively designing and 
implementing activities to enhance students’ competencies. 
 

Keywords:  Teacher training package,  STEAM education,  Communication skills,  Blended learning, 
Open Educational Resources (OER)  
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บทคัดยอ 

งานวิจัยน้ีเปนการพัฒนาชุดฝกอบรมครู เรื่องกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร โดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน
รวมกับแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด  กลุมตัวอยาง คือ ครูโรงเรียนจารุวัฒนานุกูล จำนวน 130 คน และนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3 และ 6 ป รวม 560 คน ไดมาจากการสุมแบบเจาะจง  ผลการวิจัยพบวา ชุดฝกอบรมครู ประกอบดวยชวง
บรรยายและประเมินผลแบบออนไลน และชวงการสาธิตและลงมือฝกปฏิบัติแบบออนไซต รวม 8 – 13 ช่ัวโมง ไดรับการประเมิน

โดยผูทรงคุณวุฒิ มีคุณภาพในภาพรวม 6 ดานอยูในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.72, SD = 0.42) มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

(E1 = 82.46 และ E2 = 85.38)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของครูหลังการอบรม (𝑥𝑥𝑥 = 26.33, SD = 2.20) สูงกวากอนการอบรม 

(𝑥𝑥𝑥 = 17.76, SD = 3.67) อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05  ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมหลังการอบรม (𝑥𝑥𝑥 = 15.63, SD = 2.37) 

สูงกวากอนอบรม (𝑥𝑥𝑥 = 2.54, SD = 2.26) อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 ความพึงพอใจของครูที่มีตอการฝกอบรมโดยรวมอยูใน

ระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.14, SD = 0.25) แสดงวา ชุดฝกอบรมสามารถตอบสนองตอความตองการและสงเสริมการเรียนรูของครูไดดี   
สมรรถนะสำคัญของนักเรียนในดานความสามารถในการสื ่อสาร การแกปญหา การใชทักษะชีวิตและการใชเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 และ 6 มีคาเฉลี่ยคะแนนอยูในระดับดีเยี่ยม (รอยละ 83.45 และ 89.32 ตามลำดับ) ความพึงพอใจของ

นักเรียนทั้งสองระดับที่มีตอกิจกรรมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.03 และ 3.94, SD = 1.02, 0.95 ตามลำดับ) แสดงวา ครูที่ผานการ
อบรมสามารถจัดกิจกรรมสงเสริมสมรรถนะผูเรียนไดด ี
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1. บทนำ   
     ประเทศไทยไดกำหนดยุทธศาสตรการพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคมสูยุค “ไทยแลนด 4.0” โดยมุงเนนการขับเคลื่อนประเทศดวย
นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล และอุตสาหกรรมอัจฉริยะ ตามแผนยุทธศาสตรชาติ 20 ป (พ.ศ. 2560–2579) และแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 13 (พ.ศ. 2566–2570) การเปลี่ยนผานน้ี ทำใหแรงงานยุคใหมตองมีทักษะที่เกี่ยวของกับ
วิทยาศาสตร เทคโนโลยี และนวัตกรรม ตลอดจนทักษะมนุษยที ่เทคโนโลยีไมสามารถทดแทนได เชน การคิดเชิงวิพากษ  
การสื่อสาร และการทำงานรวมกัน (McKinsey & Company, 2022, Online) เปนตน สงผลใหระบบการศึกษาจำเปนตอง
ปรับเปลี่ยนเพื่อพัฒนาผูเรียนใหมีสมรรถนะสอดคลองกับการทำงานในสังคมยุคดิจิทัลและเศรษฐกิจฐานนวัตกรรม (World 
Economic Forum, 2020, pp. 5-6)  ในชวงทศวรรษท่ีผานมา ประเทศตาง ๆ ไดพัฒนาการจัดการศึกษาเพ่ือตอบสนองตอความ
ตองการแรงงานในศตวรรษที่ 21 โดยใชแนวคิด “สะเต็มศึกษา” (STEM education) ซึ่งบูรณาการความรูดานวิทยาศาสตร 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตรเขาดวยกัน หลายประเทศ เชน สหรัฐอเมริกา เยอรมนี และสหราชอาณาจักร 
เปนตน  ไดบรรจุแนวคิดนี้ในหลักสูตรระดับชาติ เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การแกปญหา และนวัตกรรมของผูเรียน  
(Myhill, 2020, Online) ขณะที่ประเทศไทยไดดำเนินการตามนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการและสถาบันสงเสริมการสอน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) เพื่อยกระดับคุณภาพครูและผูเรียนผานโครงการสะเต็มศึกษา (IPST, 2016, Instructions 
section; NXPO, 2021, Online) และตอยอดสูแนวคิด “สะตีมศึกษา” (STEAM education) ที่เพิ่มมิติดานศิลปะและการดำรงชีวิต 
(Art of life) เพ่ือเสริมสรางความคิดสรางสรรคและการเรียนรูแบบองครวม (IPST, 2022, Online; Cunningham, 2023, Abstract) 
     อยางไรก็ตาม เมื่อพิจารณาสภาพการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในบริบทของประเทศไทย พบวายังมีขอจำกัดหลาย
ประการ โดยการจัดการเรียนรูในหองเรียนสวนใหญยังคงเนนการถายทอดความรูแบบบรรยาย (Teacher-centered approach) 
มากกวาการจัดกิจกรรมที่สงเสริมการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) สงผลใหผูเรียนมีโอกาสจำกัดในการพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห การแกปญหา และการลงมือปฏิบัติจริง นอกจากนี้ ครูผูสอนยังเผชิญกับขอจำกัดดานเวลา ภาระงาน และทรัพยากรใน
การจัดการเรียนรู รวมถึงการขาดความมั่นใจหรือความพรอมในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูแบบบูรณาการขามศาสตร ซึ่งเปน
ลักษณะสำคัญของสะเต็มและสะตีมศึกษา (IPST, 2016, Instructions section; NXPO, 2021, Online) เมื่อพิจารณาในมิติของ
การพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 จะเห็นไดวายังมี “ชองวาง” ระหวางเปาหมายของหลักสูตรกับการปฏิบัติจริงในหองเรียน 
กลาวคือ แมหลักสูตรจะมุ งเนนการพัฒนาทักษะการสื ่อสาร การทำงานรวมกัน และการคิดสรางสรรคของผู เร ียน 
แตในทางปฏิบัติ ทักษะดังกลาวยังไมไดรับการสงเสริมอยางเปนรูปธรรม โดยเฉพาะทักษะการสื่อสารทางวิทยาศาสตร  
ซ ึ ่ งเป นท ักษะสำค ัญในการถ  ายทอดแนวคิด การแลกเปล ี ่ ยนความร ู   และการทำงานร  วมก ันอย  างม ีประส ิทธ ิภาพ 
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(Widiastuti et al., 2022, p. 5213) ทั้งนี ้ การพัฒนาครูในปจจุบันยังมุ งเนนเนื ้อหาวิชาและเทคโนโลยีเปนหลัก มากกวาการ 
บูรณาการทักษะการสื่อสารเขากับกระบวนการจัดการเรียนรู 
     จากสภาพปญหาและชองวางดังกลาว จึงสะทอนใหเห็นถึงความจำเปนในการพัฒนาครูใหมีสมรรถนะในการออกแบบและ
จัดการเรียนรูแบบบูรณาการขามศาสตร ควบคูกับการพัฒนาทักษะการสื่อสารของผูเรียนอยางเปนระบบ การฝกอบรมครูในยุค
ปจจุบันจึงควรใชรูปแบบการเรียนรูท่ียืดหยุนและสอดคลองกับบริบทของผูเรียนรู (ครู) เชน การเรียนรูแบบผสมผสาน (Blended 
learning) ที่ผสานการเรียนรูแบบเผชิญหนา กิจกรรมเชิงปฏิบัติ และแหลงเรียนรู ออนไลนเขาดวยกัน รวมถึงการใชแหลง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปด (Open Educational Resources: OER) ซึ ่งเอื ้อตอการเขาถึงและแลกเปลี ่ยนองคความรู 
(UNESCO, n.d., Online; Phuthapitakphon, 2022, pp. 65–80) 
     ดังน้ัน การวิจัยครั้งน้ีจึงมุงพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมครู เรื่องกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการ
สื่อสาร โดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบผสมผสานรวมกับแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด เพื่อเสริมสรางศักยภาพครูในการ
ออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู ท่ีบูรณาการองคความรู ขามศาสตร และสงเสริมทักษะการสื่อสารของผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ สอดคลองกับเปาหมายของการจัดการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพ
ของชุดฝกอบรม และ (2) ศึกษาประสิทธิผลของการฝกอบรมท่ีพัฒนาข้ึน ท้ังในดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและความสามารถใน
การออกแบบกิจกรรมของครู ความพึงพอใจของครู ตลอดจนสมรรถนะสำคัญของนักเรียน ไดแก ความสามารถในการสื่อสาร 
ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแกปญหา ความสามารถในการใชทักษะชีวิต และความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
และความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนกับครูที่ผานการอบรม ซึ่งผลการวิจัยคาดวาจะเปนแนวทางสำคัญในการพัฒนาครูและ
ยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรูในบริบทการศึกษาข้ันพ้ืนฐานไดอยางยั่งยืน 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
     Rabsaithong and Chatwirakom  (2023, pp. 367-382) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแกปญหาทาง
วิทยาศาสตรและการทำงานเปนทีมของนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 4 โดยการจัดการเร ียนรู ตามแนวสะตีมศึกษา 
(STAEM education) เรื่อง ดวงจันทรและระบบสุริยะ โดยการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษา กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4/5 หลักสูตรปกติ โรงเรียนอัสสัมชัญ แผนกประถม  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ของนักเรยีน 
ในการแกปญหาทางวิทยาศาสตร  หลังเรียนสูงกวาระหวางเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีพัฒนาการใน
การแกปญหาที่สูงขึ้น พิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยของกิจกรรมในแผนการสอนครั้งที่ 1 – 3 คิดเปนรอยละ 46.5, 59.5, 71.85 
ตามลำดับ  พฤติกรรมการทำงานเปนทีมนักเรียนทุกกลุมมีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 2.08-2.66 อยูในระดับดี  ความสามารถในการสราง
ผลงานทางวิทยาศาสตร พบวานักเรียนมีพัฒนาการในการสรางผลงานทางวิทยาศาสตรที่สูงขึ้น พิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยของ
กิจกรรมในแผนการสอนครั้งที่ 1 – 3 คิดเปนรอยละ 44.84, 61.96 และ 85.80 ตามลำดับ Silpakityan and Hemchayart 
(2019, pp. 25-45) ไดศึกษาวิจัยเรือ่ง การพัฒนากระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิดสะเต็มศึกษาและการสอนภาษาเพื่อการ
สื่อสารเพ่ือสงเสริมความสามารถในการสื่อสารของเด็กอนุบาล  ตัวอยาง คือ เด็กอนุบาลช้ันปท่ี 2 โรงเรียนชลประทานสงเคราะห 
สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศกึษาข้ันพ้ืนฐาน  จํานวน 32 คน การดําเนินการวิจัยแบงเปน 3 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การพัฒนา
กระบวนการเรียนการสอนฯ ระยะที่ 2 การนํารองกระบวนการเรียนการสอนฯ ที่พัฒนาขึ้น และระยะท่ี 3 การทดลองใช
กระบวนการเรียนการสอนฯ เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบวัดความสามารถในการสื่อสาร และแบบบันทึกพฤติกรรมการ
สื่อสาร วิเคราะหขอมูล โดยการหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความแปรปรวนแบบวัดซ้ำ และการวิเคราะหเชิงเนื้อหา  
ผลการวิจัยพบวา 1) กระบวนการเรียนการสอนฯ  มีองคประกอบ ไดแก หลักการ วัตถุประสงค เนื้อหา ขั้นตอนการจัดการเรียน
การสอน ระยะเวลาการใชกระบวนการ และการประเมินผล โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน คือ ขั้นเสนอปญหา ขั้นสืบสอบ  
ขั้นเชื่อมโยงความรู และขั้นประมวลผลการเรียนรู 2) ผลการทดลองใชกระบวนการเรียนการสอนฯ สําหรับขอมูลเชิงปริมาณ 
พบวา คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการสื่อสารหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง และระหวางการทดลอง อยางมีนัยสําคญั
ทางสถิติที ่ระดับ .05 โดยดานที ่สูงที ่สุด คือ การเลาเรื ่องหรือเหตุการณ รองลงมา คือ การสรางสัญลักษณ และสุดทาย  
คือ การสนทนาโตตอบ ในสวนของขอมูลเชิงคุณภาพ พบวา  การใชสื่อท่ีเปนรูปธรรม การใชเทคนิคตาง ๆ และการใชกิจกรรมกลุม 
ทําใหเด็กมีความกระตือรือรนในการสนทนาโตตอบ การลงมือปฏิบัติอยางสม่ำเสมอชวยใหเด็กสามารถเก็บรายละเอียด 
ของเหตุการณเพื่อใชตอเติมในการเลาเรื่องไดดีขึ้น นอกจากนี้เด็กใชสัญลักษณไดดีขึ้น โดยชวงแรกเปนการวาดภาพที่สะทอน 
ถึงสิ่งที่เรียนรู ตอมามีการเพิ่มเติมรายละเอียดและบริบทของภาพ รวมทั้งมีการนําเสนอสัญลักษณตาง ๆ ที่ไดเรียนรู นอกจากน้ี 
Kintu, Zhu and Kagambe (2017, pp. 1-20) ไดศ ึกษาประส ิทธ ิผลของสภาพแวดล อมการเร ียนร ู แบบผสมผสาน 
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โดยวิเคราะหความสัมพันธระหวางคุณลักษณะและภูมิหลังของนักเรียน ลักษณะเดนดานการออกแบบ และผลลัพธการเรียนรู 
เพื่อกำหนดปจจัยทำนายประสิทธิผลของการเรียนรู แบบผสมผสาน โดยไดมีการสำรวจผูตอบแบบสอบถามจำนวน 238 คน  
ผลการวิเคราะหขอมูล แสดงใหเห็นวาคุณลักษณะการออกแบบการเรียนรูแบบผสมผสาน (คุณภาพเทคโนโลยี เครื่องมือออนไลน 
และการสนับสนุนแบบพบหนา) และคุณลักษณะของนักเรียน (ทัศนคติและการควบคุมตนเอง) เปนปจจัยที่สำคัญที่สงผล 
ตอผลลัพธการเรียนรูของนักเรียนในการเรียนรูแบบผสมผสาน  สวนงานวิจัยของ Aumpipong et al. (2025, pp. 159-174)  
เรื่องการพัฒนาความสามารถในการจัดการเรียนรูตามแนวทางสะตีมศึกษาโดยใชกระบวนการนิเทศแบบโคชและการใหคำปรึกษา 
(Coaching and mentoring) มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาศักยภาพครูผูสอนกลุมสาระวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีระดับมัธยมศึกษา
ตอนตนใหสามารถออกแบบและจัดการเรียนรูตามแนวทางสะตีมศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใชกระบวนการนิเทศท่ีเนนการ
มีสวนรวม การสะทอนคิด และการพัฒนาอยางตอเนื่อง ผลการวิจัยพบวา ครูมีความสามารถในการจัดการเรียนรูตามแนวทางสะ
ตีมศึกษาเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสำคัญ สามารถออกแบบกิจกรรมที่บูรณาการความรูขามศาสตรและสงเสริมทักษะของผูเรียนไดดีข้ึน 
อีกท้ังกระบวนการนิเทศแบบโคชและการใหคำปรึกษามีสวนสำคัญในการเสริมสรางความมั่นใจและทักษะวิชาชีพของครู สงผลให
การจัดการเรียนรูมีประสิทธิภาพและสอดคลองกับแนวทางการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 มากยิ่งขึ้น  งานวิจัยที่ผานมาแสดง
ใหเห็นวาการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการสื่อสาร การคิดแกปญหา และการทำงานเปนทีมของ
ผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ขณะเดียวกัน การเรียนรูแบบผสมผสานเปนรูปแบบที่เอื้อตอการพัฒนาศักยภาพของผูเรียนและ
ผูสอน อยางไรก็ตาม งานวิจัยสวนใหญยังมุงเนนที่ผูเรียนเปนหลัก ขาดการพัฒนาชุดฝกอบรมครูที่บูรณาการสะตีมศึกษา ทักษะ
การสื่อสาร และการเรียนรูแบบผสมผสานรวมกับแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปดอยางเปนระบบ   
     สมมติฐานการวิจัย ประกอบดวย ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของครูหลังการฝกอบรมสูงกวากอนการฝกอบรม อยางมีนัยสำคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 และความสามารถในการออกแบบกจิกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสารของครูหลังการฝกอบรม
สูงกวากอนการฝกอบรม อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย  
      3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
      การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและประเมิน
ประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมครูดานการจัดกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร ซึ่งกำหนดกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีบน
พ้ืนฐานของการบูรณาการแนวคิดทางการศึกษาและทฤษฎีการเรียนรู  โดยยึดแนวคิดการจัดการเรียนรูตามแนวทางสะเต็มและสะ
ตีมศึกษา (STEM/STEAM education) ซึ่งมุ งเนนการบูรณาการองคความรู ขามศาสตร เพื ่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห 
การแกปญหา และความคิดสรางสรรคของผูเรียน ควบคูกับการสงเสริมทักษะการสื่อสารผานกระบวนการเรียนรูแบบลงมือปฏิบัติ 
(Active learning) และการเรียนรูจากสถานการณจริง ในดานการออกแบบการฝกอบรม ใชแนวคิดการเรียนรูแบบผสมผสาน 
(Blended learning) ซึ่งผสานการเรียนรูแบบเผชิญหนาเขากับการเรียนรูผานสื่อดจิิทัล เพ่ือเพ่ิมความยืดหยุนและประสิทธิภาพใน
การเรียนรู ของครูผู เขารับการอบรม รวมกับการใชทรัพยากรการเรียนรู แบบเปด (OER) ที ่เอื ้อตอการเขาถึงองคความรู            
การแลกเปลี่ยน และการตอยอดนวัตกรรมการเรียนรู นอกจากนี้ การวิจัยยังอาศัยกรอบทฤษฎีการเรียนรูรวมสมัย ไดแก แนวคิด
ชุมชนแหงการเรียนรูเชิงสืบคน (Community of Inquiry: CoI) เพ่ือสงเสริมการเรียนรูเชิงลึกและทฤษฎีปฏิสัมพันธ (Interaction 
theory) ซึ่งใหความสำคัญกับปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน ผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับเนื้อหา อันเปนปจจัยสำคัญตอ
การพัฒนาทักษะการเรียนรูและการสื่อสาร  ทั้งนี้ การวิจัยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมเดียวทดสอบกอนและหลัง (One-
group pretest-posttest design) สำหรับครู เพื่อเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงหลังการใชชุดฝกอบรม และใชแบบแผนการ
ทดลองแบบกลุมเดียวทดสอบหลัง (One-group posttest-only design) สำหรับนักเรียน เพื่อประเมินผลลัพธที่เกิดจากการนำ
ความรูของครูไปใชในการจัดการเรียนรูในช้ันเรียน 
      3.2 ขอบเขตการวิจัย 
      1) ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก ครูในระบบโรงเรียน สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ ในกรุงเทพมหานคร จำนวน 45,390 
คน และนักเรียน จำนวน 657,757 คน  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก ครู โรงเรียนจารุวัฒนานุกูล สังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน กรุงเทพมหานคร กระทรวงศึกษาธิการ จำนวน 130 คน  นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 
โรงเรียนจารุวัฒนานุกูล ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จำนวน 280 คน ระดับชั้นประถมศึกษา 
ปท่ี 6 จำนวน 280 คน รวม 560 คน  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบเจาะจง (Purposive sampling) เน่ืองจากเปนโรงเรียนท่ีมีนโยบาย
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ในการสงเสริมทักษะการสื่อสารผานกิจกรรมสะตีมศึกษา คุณสมบัติของกลุมตัวอยางคือเปนครูและนักเรียนในระดับช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 3 และ 6 เน่ืองจากการประเมินสมรรถนะของนักเรียนมีจดุมุงหมายเพ่ือตรวจสอบพัฒนาการของผูเรียนในชวงตน
และปลายของระดับประถมศึกษา ซึ่งเปนชวงสำคัญของการวางรากฐานทักษะการเรียนรูและสมรรถนะหลักตามหลักสูตร โดยช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 3 เปนชวงสะทอนผลการเรียนรูพ้ืนฐาน สวนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 เปนชวงประเมินความพรอมของผูเรียนกอน
กาวสูระดับมัธยมศึกษา 
      2) ตัวแปรท่ีศึกษา ไดแก ตัวแปรอิสระ คือ ชุดฝกอบรมครู เรื่อง กิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร โดยใชการ
เรียนรูแบบผสมผสานรวมกับแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด และตัวแปรตาม ไดแก  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของครูที่ผาน
การอบรมดวยชุดฝกอบรม  ความสามารถของครูในการออกแบบกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร ความพึงพอใจ
ของครูที ่มีตอชุดฝกอบรม  สมรรถนะสำคัญของนักเรียนที่เรียนกับครูที ่ผานการอบรม ไดแก ความสามารถในการสื่อสาร 
ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแกปญหา ความสามารถในการใชทักษะชีวิต และความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร   
      3) ระยะเวลาดำเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568    
      4) เนื้อหาที่ใชทดลองคือ ชุดฝกอบรมครู เรื่องกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร มีเนื้อหาแบงเปน 6 หนวย 
ไดแก (1) ความหมาย  ความเปนมา และความสำคัญของสะเต็มและสะตีมศึกษา (2) ขอบขายของหลักสูตรสะตีมศึกษาและทักษะ
การสื่อสาร (3) ระดับของการบูรณาการสะตีมศึกษาและทักษะการสื่อสาร  (4) แนวทางการจัดการเรียนการสอนสะตีมศึกษา
บูรณาการทักษะการสื่อสาร  (5) การวัดและประเมินผลสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร  และ (6) การออกแบบกิจกรรม
สะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร 
      5) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย 
          (1) ชุดฝกอบรมครู เรื่อง กิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร โดยใชการเรียนรูแบบผสมผสานรวมกับแหลง
ทรัพยากรการศึกษาแบบเปด แบงกิจกรรมการฝกอบรมเปน 3 ระยะ ดังน้ี ระยะท่ี 1 ชวงการบรรยาย (Lecture) ผูเขาอบรมศึกษา
ความรู แบบออนไลน (Online) ใชเวลา 1 – 6 ชั ่วโมง (ขึ ้นอยู กับการเรียนรู ของผู เขาอบรม)  ระยะที ่ 2 ชวงการสาธิต 
(Demonstration) และชวงลงมือฝกปฏิบัติ (Practice) ผูเขาเรียนรูและฝกปฏิบัติแบบออนไซต (On-site)  ใชเวลา 6 ชั่วโมง 
และระยะที่ 3 ชวงประเมินการฝกอบรม (Assessment) ผูเขาอบรมประเมินการอบรมแบบออนไลน (Online) ใชเวลา 1 ชั่วโมง 

โดยผูทรงคุณวุฒิ 7 ทาน ไดคะแนนเฉลี่ยในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.72, SD = 0.42)  แลวนำไปทดลองใชกับครูท่ี
ไมใชกลุมตัวอยาง แกไขปรับปรุงจนกระท่ังไดคา E1  และคา E2 ไมนอยกวาตามเกณฑท่ีกำหนดคือ 80/80  โดย E1 นำคะแนนมา
จากการทดสอบหลังอบรม เนื้อหาหนวยที่ 1 – 5 หนวยละ 6 คะแนน และหนวยที่ 6 20 คะแนน รวม 50 คะแนน  สวน E2 เปน
การทดสอบหลังการอบรม วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 30 คะแนน และประเมินความสามารถในการออกแบบกิจกรรม 20 
คะแนน รวม 50 คะแนน 
         (2) แบบประเมินคุณภาพชุดฝกอบรมครู   มีหัวขอการประเมิน 6 ดาน ไดแก ดานโครงสรางของชุดฝกอบรม ดานเนื้อหา
การอบรม ดานการจัดกิจกรรมการอบรม ดานการใชแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด ดานการวัดและประเมินผล และดานการ
จัดการอบรม รวม 25 ขอ     
         (3) แบบประเมินความพึงพอใจของครูที่มีตอการฝกอบรมครู มีหัวขอการประเมิน 3 ดาน ไดแก ดานประสบการณการ
เรียนรู ดานความรูหลังการฝกอบรม และดานสมรรถนะสำคัญของผูเรียน รวม 16 ขอ  
         (4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร  มีหัวขอการประเมิน 3 
ดาน ไดแก ดานประสบการณการเรียนรู และดานสมรรถนะสำคัญของผูเรียน รวม 9 ขอ 
        เครื่องมือที่ (2) – (4) ประเมินคุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิ 3 ทาน หาคาความเที่ยงตรงตามเนื้อหาที่มีคาดัชนีความสอดคลอง
ระหวางขอคำถามกับวัตถุประสงคของการวิจัย (IOC) 0.50 ขึ้นไป และทดสอบหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาค (Cronbach’s alpha) โดยกำหนดเกณฑไวท่ี 0.70  
         (5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของครูที่ผานการอบรม เปนแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 30 ขอ โดยครอบคลุมตามวัตถุประสงคของการอบรม เครื่องมือดังกลาวผานการตรวจสอบคุณภาพโดยนำไปทดลองใช 
(try-out) และวิเคราะหรายขอเพื่อหาคาดัชนีความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.20–0.80 คาดัชนีอำนาจจำแนก (r) มากกวา 0.20 
และหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตรคูเดอร–ริชารดสัน (Kuder–Richardson: KR-20) ซึ่งมีคามากกวา 0.70 
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         (6) แบบทดสอบวัดความสามารถของครูในการออกแบบกิจกรรม เปนแบบทดสอบอัตนัย จำนวน 1 ขอ คะแนนเต็ม 20 
คะแนน โดยกำหนดสถานการณหรือปญหาใหผูเขาอบรมออกแบบแผนการจัดการเรียนรู จำนวน 1 แผน และประเมินผลโดยใช
เกณฑการใหคะแนนแบบรูบริค (Scoring rubric) ซึ่งประกอบดวย 5 ดาน ไดแก จุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู กิจกรรม
การเรียนรู การวัดและประเมินผล และสื่อและแหลงเรียนรู โดยเครื่องมือไดรับการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content 
validity) จากผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ทาน และมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ตั้งแต 0.50 ข้ึนไป รวมท้ังตรวจสอบความเช่ือมั่น
ของการใหคะแนนโดยใชคาสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค ซึ่งมีคามากกวา 0.70 
         (7) แบบประเมินสมรรถนะสำคัญของนักเรียนที่เรียนกับครูที่ผานการอบรม ประกอบดวยแบบทดสอบทั้งแบบปรนัยและ
อัตนัย และแบบประเมินพฤติกรรมโดยครู ครอบคลุมสมรรถนะสำคัญ 5 ดาน ไดแก ความสามารถในการสื่อสาร การคิด 
การแกปญหา การใชทักษะชีวิต และการใชเทคโนโลยี เครื ่องมือดังกลาวไดรับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหาโดย
ผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ทาน และมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ตั้งแต 0.50 ขึ้นไป พรอมทั้งตรวจสอบคาความเชื่อมั่นของ
เครื่องมือโดยใชคาสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค ซึ่งมีคามากกวา 0.70 กอนนำไปใชจริง 
      3.3 ขั้นตอนการวิจัย 
      คณะผูวิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดกิจกรรมการสะเต็มและสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร 
การเรียนรูแบบผสมผสาน แหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด และการสรางชุดฝกอบรม ตลอดจนทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของ 
เชน CoI และ Interaction theory  นำขอมูลมากำหนดสวนประกอบของชุดฝกอบรม รูปแบบของชุดฝกอบรม และกำหนด
ขั้นตอนของการฝกอบรม  เมื่อออกแบบชุดฝกอบรมและเครื่องมือวิจัยอื่น ๆ เสร็จแลว จึงดำเนินการตรวจสอบคุณภาพของ
เครื่องมือโดยผูเชี่ยวชาญ นำเครื่องมือไปทดลองใชกับกลุมทดลองและกลุมตัวอยาง เก็บขอมูลมาวิเคราะห แลวนำขอมูลที่ไดมา
ปรับปรุงแกไข ทั้งนี้ นอกจากเก็บขอมูลจากครูที่เขาอบรมแลว คณะผูวิจัยไดดำเนินการติดตามการจัดกิจกรรมของครูที่เขาอบรม 
แลวประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน เพ่ือนำผลมาใชปรับปรุงและเปนแนวทางในการพัฒนาชุดฝกอบรมตอไป 
      3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
       คณะผูวิจัยทำหนังสือถึงผูอำนวยการโรงเรียนจารุวัฒนานุกูล เพื่อขอความอนุเคราะหในการดำเนินการวิจัยและเก็บขอมูล
จากครูและนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง จากนั้นดำเนินการจัดปฐมนิเทศครูอาสาสมัครที่เขารวมการวิจัย เพื่อชี้แจงวัตถุประสงค 
ขั้นตอน และรายละเอียดของการฝกอบรม  ภายหลังการปฐมนิเทศ กอนการฝกอบรม (Pre-test) เก็บขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู และความสามารถในการออกแบบกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสารของครู โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรูของครู และแบบทดสอบวัดความสามารถในการออกแบบกิจกรรมของครู   จากน้ัน คณะผูวิจัยดำเนินการฝกอบรม
ครูตามแผนการฝกอบรมในชุดฝกอบรมครู เรื่องกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร โดยใชการจัดการเรียนรูแบบ
ผสมผสาน รวมกับการใชแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด  หลังการฝกอบรม (Post-test) เก็บขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู
และความสามารถในการออกแบบกิจกรรมของครูอีกครั้ง โดยใชเครื่องมือชุดเดิม เพื่อเปรียบเทียบผลกอนและหลังการอบรม   
แลวเก็บขอมูลความพึงพอใจของครูที่มีตอชุดฝกอบรม โดยใชแบบประเมินความพึงพอใจของครู  คณะผูวิจัยกำกับติดตามการนำ
ความรูของครูไปประยุกตใชในการจัดกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสารในชั้นเรียนที่รับผิดชอบ ภายหลังครูนำ
ความรูไปใชในการจัดการเรียนรู  คณะผูวิจัยเก็บขอมูลผลลัพธที่เกิดกับนักเรียน ไดแก คะแนนการประเมินสมรรถนะสำคัญของ
นักเรียน (ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใชทักษะชีวิต และการใชเทคโนโลยี)  โดยครูเปนผูประเมิน   
และประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอกิจกรรมสะตีมศึกษา โดยใชแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจากนั้นจึง
ดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือนำไปวิเคราะหและสรุปผลการวิจัย 
     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
     ในการวิเคราะหขอมูลวิจยัผูวิจัยดำเนินการวิเคราะหขอมลูในประเด็นตอไปน้ี 
     1) วิเคราะหคุณภาพของชุดฝกอบรมครู เรื่องกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร โดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน
รวมกับแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบ โดยใชคาเฉลี่ย (Mean) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
     2) วิเคราะหประสิทธิภาพ (E1/E2) ของชุดฝกอบรมครู ตามเกณฑ 80/80 
     3) วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของครู และความสามารถของครูในการออกแบบกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะ
การสื่อสาร กอนและหลังการฝกอบรม โดยใชรอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคา t-test แบบกลุม
สัมพันธ (Dependent t-test) โดยกำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติไวท่ี .05 
     4) วิเคราะหสมรรถนะสำคัญของนักเรียน โดยใชรอยละ คาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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     5) วิเคราะหความพึงพอใจของครูที่มีตอการฝกอบรมครู และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอกิจกรรมโดยโดยใชรอยละ 
คาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

4. ผลการวิจัย  
      4.1 ผลการพัฒนาชุดฝกอบรมครู เร่ืองกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร โดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน
รวมกับแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด   
      ชุดฝกอบรมครูประกอบดวยชวงบรรยายและประเมินผลแบบออนไลน และชวงการสาธิตและลงมือฝกปฏิบัติแบบออนไซต 
รวม 8 – 13 ชั่วโมง  ซึ่งมีสวนประกอบ ดังน้ี 1) รายละเอียดของชุดฝกอบรมแตละสวน ไดแก คำชี้แจง สวนประกอบของชุด
ฝกอบรม คุณสมบัติของผูเขาอบรม ลักษณะของการฝกอบรม ตารางการฝกอบรม 2) รายละเอียดของหลักสูตรการฝกอบรม ไดแก 
หลักการและเหตุผล วัตถุประสงคของหลักสูตร สังเขปหัวขอเนื้อหาสาระในหลักสูตร แผนการฝกอบรม 3) สื่อประกอบการ
ฝกอบรม ไดแก เอกสารที่ใหความรู คลิปวีดิทัศน ใบงาน ใบกิจกรรม และแหลงเรียนรู 4) เครื่องมือที่ใชในการประเมิน ไดแก 
แบบฝกหัด แบบประเมิน แบบทดสอบสำหรับผูเขาอบรม และ 5) คูมือชุดฝกอบรม  การฝกอบรมแบงกิจกรรมเปน 3 ระยะ ดังน้ี 
ระยะที่ 1 ชวงการบรรยาย ผูเขาอบรมศึกษาความรูแบบออนไลน ใชเวลา 1 – 6 ชั่วโมง (ขึ้นอยูกับการเรียนรูของผูเขาอบรม)  
ระยะที่ 2 ชวงการสาธิต และชวงลงมือฝกปฏิบัติ ผูเขาเรียนรูและฝกปฏิบัติแบบออนไซต ใชเวลา 6 ชั่วโมง และระยะที่ 3 ชวง
ประเมินการฝกอบรม (Assessment) ผูเขาอบรมประเมินการอบรมแบบออนไลน ใชเวลา 1 ช่ัวโมง    
      หลังจากสรางชุดฝกอบรมแลว ผูวิจัยนำไปใหผูทรงคณุวุฒิจำนวน 7 ทาน ประเมินคุณภาพชุดฝกอบรม ไดผลดังตารางท่ี 1  

ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพของชุดฝกอบรมครู เร่ืองกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการส่ือสาร  
โดยใชการเรียนรูแบบผสมผสานรวมกับแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด 

 รายการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 SD แปลผล 

1. ดานโครงสรางของชดุฝกอบรม 

1.1 ชุดฝกอบรมมีองคประกอบครบถวน  4.86 0.38 มากที่สุด 

1.2 แตละองคประกอบมีรายละเอียดชดัเจน 4.57 0.53 มากที่สุด 

1.3 แตละองคประกอบมีรายละเอียดถกูตอง 4.57 0.53 มากที่สุด 

รวม 4.67 0.48 มากที่สุด 

2. ดานเน้ือหาการอบรม 

2.1 หลักการและเหตุผลมีความชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2 วัตถุประสงคของหลักสูตรครบถวน ชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.3 เนื้อหาการอบรมมีความถกูตอง 4.86 0.38 มากที่สุด 

2.4 เนื้อหาการอบรมสอดคลองกับวัตถปุระสงคของหลักสูตร 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.5 เนื้อหาการอบรมมีความยากงายเหมาะสม  4.57 0.53 มากที่สุด 

2.6 ลำดับเนื้อหาการอบรมมีความเหมาะสม 4.71 0.49 มากที่สุด 

รวม 4.76 0.34 มากที่สุด 

3. ดานการจดักิจกรรมการอบรมโดยใชการเรยีนรูแบบผสมผสาน   

3.1 กิจกรรมการอบรมมีความนาสนใจ 4.71 0.49 มากที่สุด 

3.2 การอบรมมีความยืดหยุนตอผูเขาอบรม 4.57 0.53 มากที่สุด 

3.3 การอบรมทำใหผูเขาอบรมเขาใจเนือ้หาไดดียิ่งขึ้น 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.4 การอบรมทำใหผูเขาอบรมไดฝกปฏบิัติกิจกรรมไดดี 4.86 0.38 มากที่สุด 

รวม 4.81 0.30 มากที่สุด 
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ตารางที่ 1 (ตอ) แสดงผลการประเมินคุณภาพของชุดฝกอบรมครูเร่ือง กิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการส่ือสาร โดยใชการเรียนรูแบบ
ผสมผสานรวมกับแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด 

 รายการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 SD แปลผล 

4. ดานการใชแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด   

4.1 ส่ือและแหลงเรียนรูมีความนาสนใจ 4.57 0.53 มากที่สุด 

4.2 ส่ือและแหลงเรียนรูมีความสอดคลองกับเนื้อหาการอบรม 4.86 0.38 มากที่สุด 

4.3 ส่ือและแหลงเรียนรูทำใหเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งขึ้น 4.71 0.49 มากที่สุด 

4.4 ส่ือและแหลงเรียนรูทำใหฝกปฏิบัติไดดี  4.43 0.53 มาก 

รวม 4.67 0.47 มากที่สุด 

5. ดานการวดัและประเมินผล 

5.1 การวัดและประเมินผลสอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงค 4.86 0.38 มากที่สุด 

5.2 การวัดและประเมินผลใชวิธีการที่ถกูตองเหมาะสม 4.43 0.53 มาก 

5.3 การวัดและประเมินผลใชเคร่ืองมือที่ถูกตองเหมาะสม 4.57 0.53 มากที่สุด 

รวม 4.62 0.48 มากที่สุด 

6. ดานการจดัการอบรม 

6.1 การจัดการอบรมใชระยะเวลาที่เหมาะสม 4.71 0.49 มากที่สุด 

6.2 กระบวนการการจัดการอบรมมีขั้นตอนที่ถูกตอง เหมาะสมกับเนื้อหา 4.86 0.38 มากที่สุด 

6.3 การจัดการอบรมใชวีธกีารจัดการเรียนรูที่เหมาะสมกับเนื้อหา 4.86 0.38 มากที่สุด 

6.4 การจัดการอบรมใชส่ือและแหลงเรียนรูที่เหมาะสมกับเนื้อหา 4.57 0.53 มากที่สุด 

6.5 การจัดการอบรมสามารถทำใหผูเขาอบรมนำความรูไปใชออกแบบกิจกรรมได 4.86 0.38 มากที่สุด 

รวม 4.76 0.43 มากที่สุด 

รวมทั้งหมด 4.72 0.42 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 พบวา ชุดฝกอบรมมีคุณภาพในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.72, SD = 0.42) และผูทรงคุณวุฒิมีความ
คิดเห็นสอดคลองกันในระดับสูง โดยเฉพาะดานการจัดกิจกรรมการอบรมโดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน และดานเนื้อหา 
การอบรมที่ไดคะแนนสูงสุดและมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานต่ำที่สุดตามลำดับ  ผลดังกลาวแสดงใหเห็นวาชุดฝกอบรมมีความ
พรอมในการนำไปใชจริง และสนับสนุนการพัฒนาสมรรถนะของครูไดอยางเหมาะสม 
      4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรม  
      ผูวิจัยหาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมครู  โดยทดลองใชกับครูที่ไมใชกลุมตัวอยาง แบบรายบุคคล แบบกลุมยอย และแบบ
ภาคสนาม นำขอมูลท่ีไดมาวิเคราะห แกไขปรับปรุงจนกระท่ังไดคา E1 และคา E2 ตามเกณฑท่ีกำหนด ดังตารางท่ี 2 

ตารางที่ 2 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมครู เรื่องกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร โดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน
รวมกับแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด 

การหาประสิทธภิาพ จำนวนผูเขาอบรม 
ทดสอบระหวางอบรม E1 

(50 คะแนน) 
ทดสอบหลงัอบรม E2 

(50 คะแนน) 
คะแนนเฉลี่ย รอยละ คะแนนเฉลี่ย รอยละ 

แบบรายบุคคล 3 41.33 82.66 43.00 86.00 
แบบกลุมยอย 9 41.67 83.34 43.71 87.42 
แบบภาคสนาม 38 43.52 87.04 44.64 89.28 

 

     จากตารางที่ 2 พบวา การหาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมครู  เรื่องกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร  โดยใช
การเรียนรูแบบผสมผสานรวมกับแหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด โดยแบบรายบุคคลไดคาประสิทธิภาพ เทากับ 82.66/86.00  
แบบกลุมยอยไดคาประสิทธิภาพ เทากับ 83.34/87.42  และแบบภาคสนามไดคาประสิทธิภาพ เทากับ 87.04/89.28  ซึ่งมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกำหนดคือ 80/80 ท้ังในระดับรายบุคคล กลุมยอย และภาคสนาม 
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      4.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูของครูกอนและหลังการอบรมดวยชุดฝกอบรม 
      ผูวิจัยหาประสิทธิผลของชุดฝกอบรมโดยเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูกอนและหลังการ
อบรมของครูท่ีเขาอบรม ไดผลดังตารางท่ี 3 
 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของครูกอนและหลังการอบรมดวยชุดฝกอบรม 
 n คะแนนเต็ม 𝑥𝑥𝑥 SD t df p-value แปลผล 

กอนการอบรม 
130 30 

17.76 3.67 
30.52 129 < .05 มีนัยสำคัญทางสถิติ 

หลังการอบรม 26.33 2.20 
 

จากตาราง ท่ี 3 พบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของครูกอนการอบรม เทากับ 17.76 (SD = 3.67) และ คะแนนเฉลี่ย
หลังการอบรม เพิ่มขึ้นเปน 26.33 (SD = 2.20) เมื่อวิเคราะหดวย t-test สำหรับกลุมตัวอยางที่สัมพันธกัน (Paired sample t-test) 
พบวา t(129) = 30.52, p<.001 ซึ่งมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
      4.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบกิจกรรมของครูกอนและหลังการอบรมดวยชุดฝกอบรม 
      ผูวิจัยหาประสิทธิผลของชุดฝกอบรมโดยเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการออกแบบกิจกรรมของครู 
กอนและหลังการอบรม  ไดผลดังตารางท่ี 4  
 

ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบกิจกรรมของครูกอนและหลังการอบรมดวยชุดฝกอบรม 
 n คะแนนเต็ม 𝑥𝑥𝑥 SD t df p-value แปลผล 

กอนการอบรม 
130 30 

2.54 2.26 
58.33 129 < .05 มีนัยสำคัญทางสถิติ 

หลังการอบรม 15.63 2.37 
- 

จากตารางที่ 4 พบวา คะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการออกแบบกิจกรรมของครหูลังการอบรม เทากับ 15.63 (SD = 2.37) 
สูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการอบรม คือ 2.54 (SD = 2.26) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t(129) = 58.33, p < .001)  
      4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจครูท่ีมีตอการฝกอบรม 
      คณะผูวิจัยประเมินความพึงพอใจครูที่มีตอการฝกอบรมจากแบบประเมินความพึงพอใจของครูที่มีตอการฝกอบรมหลังการ
อบรม  ไดผลดังตารางท่ี 5 
 

ตารางที่ 5 แสดงผลการประเมินความพงึพอใจครูที่มีตอการฝกอบรม                                                                                   (n = 130) 

รายการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 SD แปลผล* 

1. ดานประสบการณการเรียนรู    
1.1 กอนเขารวมอบรม ฉันรูสึกสนใจอยากเขารวมการอบรมคร้ังนี ้ 3.45 1.26 ปานกลาง 
1.2 ระหวางการเขารวมกจิกรรม ฉันรูสึกมีความสุขที่ไดรวมการอบรมนี ้ 3.31 1.32 ปานกลาง 
1.3 เมื่อจบการอบรม ฉันรูสึกอยากรวมการอบรมลักษณะนีอ้ีก 3.28 1.40 ปานกลาง 
1.4 ฉันไดรับประโยชนจากการเขารวมการอบรมคร้ังนี ้ 4.18 0.79 มาก 

รวม 3.55 1.27 มาก 
2. ดานความรูหลังการฝกอบรม 

   

2.1 ฉันเขาใจเร่ืองความหมาย ความเปนมา และความสำคัญของสะตีมศึกษาบรูณาการทักษะการส่ือสาร 4.39 0.69 มาก 
2.2 ฉันเขาใจเร่ืองขอบขายของหลักสูตรสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการส่ือสาร 4.36 0.69 มาก 
2.3  ฉันเขาใจเร่ืองระดับของการบูรณาการสะตีมศึกษากับทักษะการส่ือสาร 4.31 0.75 มาก 
2.4  ฉันเขาใจเร่ืองแนวทางการจัดการเรียนการสอนสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการส่ือสาร 4.32 0.79 มาก 
2.5  ฉันเขาใจเร่ืองการวัดและประเมินผลตามแนวคิดสะตีมศึกษา 4.25 0.78 มาก 
2.6  ฉันสามารถออกแบบกจิกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการส่ือสาร 4.45 0.65 มาก 
2.7  ฉันไดแนวคิดในการนำความรูและทักษะไปออกแบบกิจกรรมการเรียนรูในชั้นเรียนตอไป 4.45 0.71 มาก 

รวม 4.35 0.73 มาก 
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ตารางที่ 5 (ตอ) แสดงผลการประเมินความพึงพอใจครูที่มีตอการฝกอบรม                                                                           (n = 130) 

รายการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 SD แปลผล* 

3. ดานสมรรถนะสำคัญของผูเรียน    
กิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทกัษะการส่ือสารสามารถสงเสริมความสามารถ  
3.1 ดานการส่ือสารของผูเรียนได 4.18 0.82 มาก 
 3.2 ดานการคิดของผูเรียนได 4.32 0.78 มาก 
 3.3 ดานการแกปญหาของผูเรียนได 4.55 0.58 มากที่สุด 
 3.4 ดานการใชทักษะชีวิตของผูเรียนได 4.28 0.76 มาก 
 3.5 ดานการใชเทคโนโลยีของผูเรียนได 4.22 0.85 มาก 

รวม 4.31 0.77 มาก 
รวมทั้งหมด 4.14 0.25 มาก 

 

     จากตารางที่ 5 พบวา ผูเขารวมอบรมมีความพึงพอใจดานประสบการณการเรียนรู ในภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 3.55, 

SD = 1.27)  ดานความรูหลังการฝกอบรมของผูเขาอบรมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.35, SD = 0.73)  ความพึงพอใจตอศักยภาพของ

กิจกรรมที่สงเสริมสมรรถนะของผูเรียนในภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.31, SD = 0.77)  และความพึงพอใจของผูเขารวม

อบรมโดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.14, SD = 0.25) 
      4.6 ผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน  
      หลังจากครูที่ผานการอบรมไดดำเนินการจัดกิจกรรมสะตีมบูรณาการทักษะการสื่อสารแลว ครูระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
และ 6 ประเมินสมรรถนะของนักเรียนหลังเรียน โดยใชแบบประเมินสมรรถนะสำคัญ 5 ดาน  ไดแก ความสามารถในการสื่อสาร 
ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแกปญหา ความสามารถในการใชทักษะชีวิต และความสามารถในการใชเทคโนโลยี  
ของนักเรียนท้ังสองระดับช้ัน ระดับช้ันละ 280 คน  ไดผลดังตารางท่ี 6 และ 7 
 

ตารางที่ 6 แสดงผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3                                                                 (n = 280) 

สมรรถนะสำคัญ คะแนนเต็ม  𝑥𝑥𝑥 SD รอยละ แปลผล* 
ความสามารถในการส่ือสาร  180 146.83 8.65 81.57 ดีเยี่ยม 
ความสามารถในการคิด  12 9.17 1.13 76.45 ดีเยี่ยม 
ความสามารถในการแกปญหา  17 11.14 1.90 65.54 ดี 
ความสามารถในการใชทักษะชีวิต  30 28.08 2.18 93.58 ดีเยี่ยม 
ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี 62 56.00 3.44 90.32 ดีเยี่ยม 

รวม 301 251.22  - 83.45 ดีเยี่ยม 
 

     จากตารางที่ 6 ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีคุณภาพจำแนกตามสมรรถนะสำคัญไดดังนี้  ดานความสามารถในการสื่อสาร  
ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 81.57 มีคุณภาพอยูในระดับดีเยี่ยม, ดานความสามารถในการคิด ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 76.45 มีคุณภาพ
อยูในระดับดีเยี่ยม, ดานความสามารถในการแกปญหา ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 65.54  มีคุณภาพอยูในระดับดี, ดานความสามารถ
ในการใชทักษะชีวิต ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 93.58 มีคุณภาพอยูในระดับดีเยี่ยม และดานความสามารถในการใชเทคโนโลยี ได
คะแนนเฉลี่ยรอยละ 90.32 มีคุณภาพอยูในระดับดีเยี่ยม เมื่อรวมคะแนนเฉลี่ยทุกดาน คะแนนรวมอยูที่รอยละ 83.45 แสดงวา 
สมรรถนะสำคัญของผูเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีเยี่ยม 
 

ตารางที่ 7 แสดงผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6                                                                   (n = 280) 

สมรรถนะสำคัญ คะแนนเต็ม 𝑥𝑥𝑥 SD รอยละ แปลผล* 
ความสามารถในการส่ือสาร  100 83.09 6.87 83.09 ดีเยี่ยม 
ความสามารถในการคิด  12 8.78 1.09 73.16 ดี 
ความสามารถในการแกปญหา  17 12.97 1.28 76.29 ดีเยี่ยม 
ความสามารถในการใชทักษะชีวิต  30 53.52 4.59 89.20 ดีเยี่ยม 
ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี 81 56.00 3.44 90.32 ดีเยี่ยม 

รวม 240 214.36 - 89.32 ดีเยี่ยม 
 

     จากตารางที่ 7 ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีคุณภาพจำแนกตามสมรรถนะสำคัญไดดังนี้  ดานความสามารถในการสื่อสาร 
ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 83.09 มีคุณภาพอยูในระดับดีเยี่ยม, ดานความสามารถในการคิด ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 73.16 มีคุณภาพ
อยูในระดับดี, ดานความสามารถในการแกปญหา ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 76.29 มีคุณภาพอยูในระดับดีเยี่ยม, ดานความสามารถ
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ในการใชทักษะชีวิต ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 89.20 มีคุณภาพอยูในระดับดีเยี่ยม และดานความสามารถในการใชเทคโนโลยี ได
คะแนนเฉลี่ยรอยละ 90.32 มีคุณภาพอยูในระดับดีเยี่ยม  เมื่อรวมคะแนนเฉลี่ยทุกดาน คะแนนรวมอยูที่รอยละ 89.32 แสดงวา 
สมรรถนะสำคัญของผูเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีเยี่ยม 
      4.7 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนตอกจิกรรมการเรียนรู 
      คณะผูวิจัยประเมินความพึงพอใจนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 และ 6 ที่มีตอตอกิจกรรมการเรียนรูโดยใชแบบประเมิน
ความพึงพอใจ   ไดผลดังตารางท่ี 8 และ 9 
 

ตารางที่ 8 แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่3                                                                     (n = 280) 

รายการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 SD แปลผล* 

1. ดานประสบการณการเรียนรู    
1.1 กอนเขารวมอบรม ฉันรูสึกสนใจอยากเขารวมกิจกรรมคร้ังนี ้ 4.20 0.99 มาก 
1.2 ระหวางการเขารวมกจิกรรม ฉันรูสึกมีความสุขที่ไดรวมกจิกรรมนี ้ 4.09 0.96 มาก 
1.3 เมื่อจบกิจกรรมฉันรูสึกอยากรวมกิจกรรมลักษณะนี้อีก 4.14 1.09 มาก 
1.4 ฉันไดรับประโยชนจากการเขารวมกิจกรรมคร้ังนี ้ 4.10 0.90 มาก 

รวม 4.13 0.99 มาก 
2. ดานความรูหลังการฝกอบรม    
2.1 กิจกรรมสามารถสงเสริมความสามารถในการส่ือสารของฉันได 3.71 1.12 มาก 
2.2  กิจกรรมสามารถสงเสริมความสามารถในการคิดของฉันได 4.14 0.95 มาก 

2.3  กิจกรรมสามารถสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของฉันได 3.97 0.91 มาก 

2.4  กิจกรรมสามารถสงเสริมความสามารถในการใชทักษะชวีิตของฉันได 4.06 0.97 มาก 
2.5  กิจกรรมสามารถสงเสริมความสามารถในการใชเทคโนโลยีของฉันได 3.84 1.14 มาก 

รวม 3.94 1.03 มาก 
รวมทั้งหมด 4.03 1.02 มาก 

 

     จากตารางที่ 8 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีตอกิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะ

การสื่อสาร โดยภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.03, SD = 1.02) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานประสบการณการเรียนรู 

ภาพรวมอยูในระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.13, SD = 0.99) และดานความรูหลังการฝกอบรม ภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 3.94,  SD = 1.03)  
 

ตารางที่ 9 แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่6                                                                      (n = 280) 
รายการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 SD แปลผล* 

1. ดานประสบการณการเรียนรู    
1.1 กอนเขารวมอบรม ฉันรูสึกสนใจอยากเขารวมกิจกรรมคร้ังนี ้ 3.86 0.82 มาก 
1.2 ระหวางการเขารวมกจิกรรม ฉันรูสึกมีความสุขที่ไดรวมกจิกรรมนี ้ 3.82 0.91 มาก 
1.3 เมื่อจบกิจกรรมฉันรูสึกอยากรวมกิจกรรมลักษณะนี้อีก 3.58 0.98 มาก 
1.4 ฉันไดรับประโยชนจากการเขารวมกิจกรรมคร้ังนี ้ 4.08 1.01 มาก 

รวม 3.83 0.94 มาก 
2. ดานความรูหลังการฝกอบรม    
2.1 กิจกรรมสามารถสงเสริมความสามารถในการส่ือสารของฉันได 3.98 0.99 มาก 
2.2  กิจกรรมสามารถสงเสริมความสามารถในการคิดของฉันได 4.03 0.91 มาก 

2.3  กิจกรรมสามารถสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของฉันได 3.98 0.96 มาก 

2.4  กิจกรรมสามารถสงเสริมความสามารถในการใชทักษะชวีิตของฉันได 4.04 0.95 มาก 
2.5  กิจกรรมสามารถสงเสริมความสามารถในการใชเทคโนโลยีของฉันได 4.11 0.97 มาก 

รวม 4.03 0.95 มาก 
รวมทั้งหมด 3.94 0.95 มาก 

 

     จากตารางที่ 9 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอกจิกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะ

การสื่อสาร โดยภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 3.94, SD = 0.95)  เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานประสบการณการเรียนรู  

ภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 3.83, SD = 0.94)  และดานความรูหลังการฝกอบรม ภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.03,  SD = 0.95) 
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5. สรุปและอภปิรายผลการวิจัย   
      การพัฒนาชุดฝกอบรมครู เรื่อง กิจกรรมสะตีมศึกษาบูรณาการทักษะการสื่อสาร โดยใชการเรียนรูแบบผสมผสานรวมกับ
แหลงทรัพยากรการศึกษาแบบเปด ไดชุดฝกอบรมซึ่งประกอบดวยชวงบรรยายและประเมินผลแบบออนไลน และชวงการสาธิต
และลงมือฝกปฏิบัติแบบออนไซต รวม 8 – 13 ช่ัวโมง มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของครูหลังการ
อบรม สูงกวากอนการอบรม อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมหลังการอบรมสูงกวา
กอนอบรม อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความพึงพอใจของครูที่มีตอการฝกอบรมโดยรวมอยูในระดับมาก สมรรถนะ
สำคัญของนักเรียนในดานความสามารถในการสื่อสาร การแกปญหา การใชทักษะชีวิตและการใชเทคโนโลยี ระดับช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 3 และ 6 มีคาเฉลี่ยคะแนน อยูในระดับดีเยี่ยม ความพึงพอใจของนักเรียนท้ังสองระดับช้ันท่ีมีตอกิจกรรมอยูในระดับมาก  
      ในการพัฒนาชุดฝกอบรมครู เมื่อนำไปทดลองใชสามารถทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูและความสามารถในการออกแบบ
กิจกรรมของครูหลังการอบรมเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ อีกท้ังยังทำใหครูพึงพอใจในระดับมาก สะทอนใหเห็นวา ครูมีความ
เขาใจในแนวคิดและองคความรูดานสะตีมศึกษาเพ่ิมข้ึนอยางชัดเจน อยางไรก็ดี แมวาการรับรูประโยชนของการอบรมมีคาเฉลีย่อยู
ในระดับมาก แตคะแนนเฉลี่ยดานความรูสึกกอน ระหวางและหลังการอบรมนั้นอยูในระดับปานกลาง สะทอนใหเห็นวาครู
ตระหนักถึงคุณคาและความสำคัญของการอบรมดังกลาว แตครูสวนใหญมีการรับรูวาการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการสะตีมศึกษา
เปนแนวทางที่มีความซับซอนและตองอาศัยการบูรณาการความรูขามศาสตร ซึ่งอาจกอใหเกิดภาระงานเพิ่มเติมทั้งในดานการ
วางแผน การออกแบบกิจกรรม และการจัดการเรียนรูในชั้นเรียน สงผลใหระดับความสนใจและความรูสึกเชิงบวกตอการเขารับ
การอบรมไมอยูในระดับสูงมากนัก แมวาจะเห็นถึงประโยชนของการอบรมก็ตาม  ผลการศึกษาดังกลาวช้ีใหเห็นถึงความจำเปนใน
การออกแบบการพัฒนาครูที่คำนึงถึงภาระงานและความพรอมของครูควบคูไปกับการสรางความเขาใจเชิงลึกและการสนับสนุน 
เชิงปฏิบัติ เพ่ือสงเสริมใหครูสามารถนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิภาพและยั่งยืน  นอกจากน้ี การจัดการ
เรียนรู แบบผสมผสานยังเปดโอกาสใหผู เขาอบรมไดรับคำแนะนำและคำปรึกษา ชวยเสริมสรางความมั่นใจในการออกแบบ 
และจัดการเรียนรูตามแนวทางสะตีมศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังท่ีงานวิจัยของ Aumpipong et al. (2025, pp. 159-174) พบวา  
ครูมีความสามารถในการจัดการเรียนรูตามแนวทางสะตีมศึกษาเพิ่มขึ้น สามารถออกแบบกิจกรรมที่บูรณาการความรูขามศาสตร
และสงเสริมทักษะของผูเรียนไดดีข้ึนได เมื่ออาศัยกระบวนการนิเทศแบบโคชและการใหคำปรึกษาซึ่งมีสวนสำคัญในการเสริมสราง
ความมั่นใจและทักษะวิชาชีพของครู เมื่อครูนำความรูความสามารถที่ไดจากการอบรมไปจัดกิจกรรมใหนักเรียนก็สามารถเพ่ิม
สมรรถนะสำคัญของผ ู  เร ียนทั ้งช ั ้นประถมศึกษาป ท ี ่  3 และ 6 รวมถึงความพึงพอใจของผ ู  เร ียนก ็อย ู  ในระดับมาก 
แสดงใหเห็นวาชุดฝกอบรมซึ่งมีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโดยบูรณาการสะเต็มศึกษากับทักษะการสื่อสาร และใชวิธีการ
เรียนรูแบบผสมผสานรวมกับแหลงทรพัยากรการศึกษาแบบเปด (OER) ชวยสงเสริมการมีสวนรวมของผูเรียนและการลงมือปฏิบัติ
จริง ทั ้งยังชวยดานการสื ่อสารของผู เร ียน  สอดคลองกับผลการวิจัยของ Silpakityan and Hemchayart (2019, pp. 41-42) 
ที่สรุปวาการจัดกิจกรรมการใชสื่อที่เปนรูปธรรมและการใชกิจกรรมกลุม ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการสนทนาโตตอบ
และการลงมือปฏิบัติอยางสม่ำเสมอ ชวยใหผูเรียนสามารถเก็บรายละเอียดของเหตุการณเพื่อใชตอเติมในการเลาเรื่องไดดีข้ึน 
ทั้งยัง สอดคลองกับแนวคิดของ Bybee (2013, pp. 33-39) ที่ระบุวาการจัดการเรียนรู สะเต็มศึกษาควรเชื ่อมโยงความรู กับ
สถานการณจริง และสงเสริมการใชทักษะในศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี ยังสอดคลองกับ
แนวคิดของ Theerabunchorn (2022, pp. 182-201) ซึ่งกลาววา การจัดการเรียนรูดวยเทคนิคการสอนรวมสมัยสามารถสราง
ผูเรียนที่มีคุณภาพ อันจะสงผลตอการนําไปสูการพัฒนาประเทศใหเกิดความเจริญกาวหนาตอไป ในการพัฒนาคุณภาพมนุษยทุก
ดาน นอกจากนี้  ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู ของผู เขาอบรมที่เพิ ่มขึ ้นยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Kintu, Zhu and Kagambe 
(2017, pp. 1-20) ที่พบวา การจัดการเรียนรูแบบผสมผสานสามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไดอยางมีนัยสำคัญเมื่อออก
แบบอยางมีโครงสรางและคำนึงถึงปจจัยดานเน้ือหา กิจกรรมและการมีปฏิสัมพันธ  ชุดฝกอบรมน้ีจึงมีท้ังความเหมาะสมเชิงเน้ือหา
และเชิงปฏิบัติ ซึ่งสามารถนำไปใชในการพัฒนาครูอยางไดผลและขยายผลสูบริบทอ่ืนไดอยางมั่นใจ  อยางไรก็ตาม ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอกิจกรรมพบวา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับต่ำในบางดาน โดยเฉพาะประเด็นดานความสามารถในการ
สื่อสารของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผูเรียนในชวงวัยดังกลาวยังอยูในระยะพัฒนาทักษะพื้นฐาน
ดานภาษาและการสื่อสาร การจัดกิจกรรมสะตีมศึกษาที่เนนการบูรณาการความรูและการทำงานรวมกันอาจมีความซับซอนเกิน
ระดับพัฒนาการของผูเรียน สงผลใหนักเรียนไมสามารถแสดงออกหรือมีสวนรวมในการสื่อสารไดอยางเต็มศักยภาพ อีกท้ังรูปแบบ
กิจกรรมอาจยังไมสอดคลองกับลักษณะการเรยีนรูของผูเรียนในชวงวัยตน ซึ่งมักตองการการช้ีแนะอยางใกลชิดและสื่อการเรียนรูท่ี
เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม  ในสวนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 พบวา คาเฉลี่ยดานความรูสึกอยากเขารวม
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กิจกรรมอีก รวมถึงความสามารถในการสื่อสารและความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับต่ำเชนกัน ทั้งนี้อาจอธิบายไดวา 
แมผูเรียนในระดับชั้นดังกลาวจะมีพัฒนาการดานสติปญญาและทักษะการคิดที่สูงขึ้น แตการจัดกิจกรรมสะตีมศึกษาที่มีลักษณะ
บูรณาการหลายศาสตรอาจยังขาดความเช่ือมโยงกับบริบทหรือความสนใจของผูเรียน หรือมีระดับความยากและความทาทายท่ีไม
เหมาะสม สงผลใหนักเรียนเกิดความไมมั่นใจในการสื่อสารและการแกปญหา นอกจากนี้ หากการจัดกิจกรรมไมไดเปดโอกาสให
ผูเรยีนมีบทบาทอยางแทจริง หรือขาดการเสริมแรงทางบวกอยางตอเนื่อง อาจทำใหแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมลดลง ดังน้ัน 
การออกแบบกิจกรรมสะตีมศึกษาควรคำนึงถึงความเหมาะสมตามชวงวัยและระดับพัฒนาการของผูเรียน โดยเฉพาะการปรับ
ระดับความยากของกิจกรรม การใชสื่อและสถานการณที่ใกลตัว รวมถึงการจัดกระบวนการเรียนรูที่สงเสริมการมีสวนรวมอยาง
ทั่วถึง ควบคูกับการสนับสนุนและการใหคำแนะนำอยางเปนระบบ เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารและการแกปญหาอยางคอยเปน
คอยไป อันจะนำไปสูการเพ่ิมระดับความพึงพอใจและผลลัพธทางการเรียนรูของผูเรียนในระยะยาวไดอยางมีประสิทธิภาพ 
   

6. ขอเสนอแนะ  
      กระบวนการออกแบบกิจกรรมสะตีมบูรณาการทักษะการสื่อสารเปนกระบวนการท่ีตองอาศัยความรวมมือในการแลกเปลี่ยน
เรียนรู แบบขามสาขาวิชา (Interdisciplinary collaboration) เพื ่อเชื ่อมโยงองคความรู จากหลากหลายศาสตรใหเกิดความ
สอดคลองและสมบูรณยิ่งข้ึน การจัดอบรมเพ่ือพัฒนาศักยภาพครูในดานน้ีจึงจำเปนตองมีคณะครูผูสอนจากสาขาท่ีเก่ียวของกับสะ
ตีมศึกษาและการสื่อสาร ไดแก คณิตศาสตร วิทยาศาสตร เทคโนโลยี ศิลปะ และภาษาไทย เขารวมในการออกแบบกิจกรรม
รวมกัน ทั้งนี้ การมีสวนรวมของครูจากหลากหลายสาขาจะชวยสงเสริมใหการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
และสามารถบูรณาการทักษะการสื่อสารเขากับกระบวนการเรียนรูทางสะตีมไดอยางมีคุณภาพ ผลการวิจัยนี้สามารถนำไปใช
ประโยชนไดท้ังในระดับสถานศึกษา ครูผูสอน และเชิงนโยบาย โดยสถานศึกษาสามารถใชเปนแนวทางในการพัฒนาครูผานการจัด
อบรมและการสรางชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (PLC) ท่ีสงเสริมการทำงานรวมกันแบบสหวิชาชีพ ขณะท่ีครูผูสอนสามารถนำ
แนวทางการออกแบบกิจกรรมไปประยุกตใชในการจัดการเรียนรูที่เชื่อมโยงองคความรูขามศาสตรและสงเสริมทักษะการสื่อสาร
ของผูเรียนผานกิจกรรมท่ีหลากหลาย สวนหนวยงานตนสังกัดสามารถใชผลการวิจัยเปนขอมูลเชิงประจักษในการกำหนดนโยบาย
และสนับสนุนการพัฒนาครูอยางเปนระบบ รวมถึงการออกแบบหลักสูตรและนวัตกรรมการเรียนรูท่ีบูรณาการสะตีมศึกษาอยางมี
ประสิทธิภาพ อันจะนำไปสูการยกระดับสมรรถนะของครูและผูเรียน และพัฒนาคุณภาพการศึกษาอยางยั ่งยืนในระยะยาว 
ในดานการวิจัยตอไป ควรมีการศึกษาวิจัยเชิงลึกเก่ียวกับรูปแบบการพัฒนาครูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบชุมชนแหงการเรียนรู
ทางวิชาชีพรวมกับแนวคิดสะตีมศึกษา เพื่อพิจารณาผลกระทบตอการพัฒนาสมรรถนะของครูในระยะยาว นอกจากนี้ ควรมีการ
ออกแบบการวิจัยเชิงทดลองหรือก่ึงทดลอง (Experimental or Quasi-experimental design) เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิผลของ
รูปแบบการอบรมที่แตกตางกัน เชน รูปแบบการเรียนรูแบบผสมผสานกับรูปแบบการเรียนรูแบบเผชิญหนา อีกทั้ง ควรศึกษา
ปจจัยที่สงผลตอความสำเร็จในการนำกิจกรรมสะตีมบูรณาการทักษะการสื่อสารไปใชในชั้นเรียน เชน ภาระงานของครู ทัศนคติ
ของครูตอการบูรณาการขามศาสตร และการสนับสนุนจากผูบริหารสถานศึกษา เพ่ือใหไดขอคนพบเชิงประจักษท่ีสามารถนำไปใช
ในการพัฒนานโยบายหรือแนวทางการสงเสริมการจัดการเรียนรูไดอยางเหมาะสม นอกจากนี้ ควรมีการศึกษาผลลัพธที่เกิดกับ
ผูเรียนในมิติที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น เชน ทักษะการคิดเชิงสรางสรรค การคิดเชิงวิพากษ และทักษะการทำงานรวมกัน โดยใช
วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed methods research) เพื่อใหไดขอมูลเชิงลึกทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ อันจะชวยให
เขาใจผลของการจัดกิจกรรมสะตีมศึกษาไดอยางรอบดานและนำไปสูการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ ้นใน
อนาคต 
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การพัฒนาความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 หนวย โครงสราง
และการเจริญเติบโตของพืชดอก โดยการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ 
DEVELOPMENT OF CREATIVE THINKING AND LEARNING ACHIEVEMENT OF 
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ABSTRACT 
This research was to 1) construct lesson plans based on STEAM Education integrated with visual thinking on 
the unit of the structure and development of flowering plants for Mathayomsuksa 5 students to meet the 
efficiency of 80/80, 2) compare students’ creative thinking before and after the intervention, 3) compare 
students’ learning achievement before and after the intervention, and 4) examine students’ satisfaction with 
the developed instructional management. The sample, obtained through cluster random sampling, consisted 
of 22 Mathayomsuksa 5 students at Nakeapittayakom School in the first semester of the 2025 academic year. 
The research instrument included 1) lesson plans, 2) a creative thinking test, 3) a learning achievement test, 
and 4) a satisfaction questionnaire. The statistic used tools for data analysis were percentages, means, standard 
deviations, and a t-test for dependent samples. The research findings were as follows: 1) The instructional 
management based on STEAM Education integrated with visual thinking on the unit of the structure and 
development of flowering plants achieved an efficiency of 81.16/84.14, which satisfied the established 
efficiency of 80/80. 2) The students’ creative thinking after the invention was higher than before the intervention 
at the .01 level of significance. 3) The students’ learning achievement after the intervention was higher than 
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before the intervention at the .01 level of significance. 4) The students’ satisfaction with the developed 
instructional management was at a higher level, with a mean score of 4.70. 
 

Keywords:  Creative thinking,  STEAM education,  Visual thinking,  Learning achievement, 
The structure and development of flowering plants 
 

บทคัดยอ 

การวิจัยนี้เพื่อ 1) สรางแผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของ 
พืชดอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียน 
กอนเรียนและหลังเรียน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน กอนเรียนและหลังเรียน และ 4) ศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนนาแกพิทยาคม ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 จำนวน 22 คน โดยสุมตัวอยางแบบกลุม เครื่องมือการวิจัยประกอบดวย 
1) แผนการจัดการเรียนรู 2) แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 4) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาทีแบบไมเปน
อิสระตอกัน ผลการวิจัยพบวา 1) แผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการ
เจริญเติบโตของพืชดอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพเทากับ 81.16/84.14 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 80/80 
ที่กำหนด 2) ความคิดสรางสรรคของนักเรียน โดยการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับ
การคิดเปนภาพ หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการ
เรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ อยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.70 
  

คำสำคัญ:  ความคิดสรางสรรค,  การจัดการเรยีนรูแบบสตีมศึกษา,  การคิดเปนภาพ,  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน,  โครงสรางและ
การเจรญิเตบิโตของพืชดอก 
 

1. บทนำ  
     ความคิดสรางสรรค (Creative thinking) เปนความสามารถทางสมองท่ีมีอยูในตัวมนุษย เกิดจากจินตนาการและการคิดแบบ
อเนกนัย (Divergent thinking) เพ่ือแกปญหา สรางสรรคความคิด ผลิตผลงาน และนวัตกรรมใหม ๆ ท่ีล้ำหนา เพ่ือนำไปสูการคิด
แกปญหา หรือสรางสรรคสิ่งประดิษฐใหม ๆ ที่มีคุณคา (Vorawattanachai, 2022, p. 28) สอดคลองกับนโยบายไทยแลนด 4.0  
ท่ีตองการพัฒนาความคิดสรางสรรค และนวัตกรรม โดยการจัดการเรียนการสอนท่ีสงเสริมใหนักเรียนนำองคความรูมาบูรณาการ 
สรางสรรค และพัฒนาเปนนวัตกรรม เพื่อตอบสนองความตองการของสังคม และสอดคลองกับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 
ท่ีเนนเตรียมความพรอมใหนักเรียนในยุคปจจุบัน (Bunlikhitsiri, 2017, p. 60) ซึ่งองคประกอบของความคิดสรางสรรคประกอบดวย 
1) ความคิดคลองแคลว (Fluency) เปนการคิดหาคำตอบ ไดอยางคลองแคลว รวดเร็ว และมีปริมาณมากในเวลาจำกัด 2) ความคิด
ยืดหยุน (Flexibility) เปนการคิดหาคำตอบไดหลายประเภทและสามารถดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเปนสิ่งอื่นได 3) ความคิดริเริ่ม 
(Originality) เปนการคิดแปลกใหมแตกตางไปจากความคิดเดิม และ 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เปนการคิด 
ในรายละเอียดเพ่ือตกแตงหรือขยายความคิดหลักใหสมบูรณยิ่งข้ึน (Kareemee, 2017, p. 26) 
     ปจจุบันนักเรียนยังขาดการฝกฝนทักษะการคิด ไมวาจะเปนการคิดสรางสรรคเพื ่อแกปญหาหรือการคิดสังเคราะห 
จากสถานการณปญหาท่ีพบ สาเหตุอาจมาจากการจัดการเรียนรูบางรูปแบบท่ีไมไดเนนใหนักเรียนฝกการคิดอยางเหมาะสม สงผลให
นักเรียนไมมีแรงกระตุ นในการคิดและไมสามารถคิดคนสิ ่งใหม หรือคิดหาวิธีการมาแกปญหาหรือสนองความตองการได 
(Kareemee, 2017, p. 26) จากผลการประเมิน PISA 2022 พบวานักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยต่ำกวาคะแนนเฉลี่ยประเทศสมาชิก 
OECD ทุกดาน ดังนี้ ดานคณิตศาสตรเทากับ 394 คะแนน (OECD เทากับ 472 คะแนน) ดานวิทยาศาสตรเทากับ 409 คะแนน  
(OECD เทากับ 485 คะแนน) และดานการอานเทากับ 379 คะแนน (OECD เทากับ 476 คะแนน) นอกจากนี้คะแนนเฉลี่ย 
มีแนวโนมลดลงเมื่อเปรียบเทียบกับ PISA 2018 โดยดานคณิตศาสตรลดลงรอยละ 19.76 ดานวิทยาศาสตรลดลงรอยละ 3.99 และ
ดานการอานลดลงรอยละ 3.56 สะทอนใหเห็นถึงปญหาเชิงระบบของการศึกษาไทยซึ่งสงผลกระทบโดยตรงตอพัฒนาการของ
เยาวชนและความมั ่นคงของประเทศ (Lertyosbordin, 2024, pp. 29-33) อีกทั ้งเมื ่อพิจารณาผลการประเมิน PISA 2022  
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ดานความคิดสรางสรรค ประเทศไทยมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 21 คะแนน ซึ่งต่ำกวาคะแนนเฉลี่ยประเทศสมาชิก OECD เทากับ 
33 คะแนน (OECD, 2024, p. 6) ดังน้ัน หนวยงานภาครัฐและเอกชนท่ีเก่ียวของดานการจัดการศึกษาจึงจำเปนตองใหความสำคัญ
กับการพัฒนาคนในฐานะพลเมืองใหมีคุณภาพ ดำรงชีวิตอยางสมดุล และอยูรวมกับผูอื่นได โดยสรางโอกาสทางการศึกษาที่ไมได
จำกัดเพียงแคในหองเรียน นำไปสูการเรียนรูตลอดชีวิตและเรียนรูในแบบของตนเอง (Thabthan, 2023, p. 9) 
     การจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษา (STEAM education) เปนการจัดการเรียนการสอนท่ีมีการบูรณาการวิทยาศาสตร (Science: S) 
เทคโนโลยี (Technology: T) วิศวกรรมศาสตร (Engineering: E) ศิลปะ (Arts: A) คณิตศาสตร (Mathematics: M)  เขาดวยกัน 
โดยมุงเนนใหนักเรียนเกิดองคความรูและนำองคความรูไปใชในการแกปญหาและสรางสรรคนวัตกรรม (Chomjumjang, 2022, p. 7) 
ศิลปะทำหนาที่เปนสื่อกลางในการถายทอดความคิดของนักเรียนออกมาเปนรูปธรรม (PoNgern, 2017, p. 332) นอกจากน้ัน
การบูรณาการศิลปะเขาไปในกิจกรรมสตีม ยังชวยสงเสริมประสิทธิผลในการสื่อสารความคิดทางวิทยาศาสตรของนักเรียนที่มี
คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรขั ้นพื ้นฐานต่ำ และชวยสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักเรียนใหสูงข้ึน 
(Khamhaengpol et al., 2022, pp. 736-744) สอดคลองกับการศึกษาของ Hemkaew (2025, pp. 11-22) ท่ีพบวาสตีมศึกษา
สงเสริมใหนักเรียนพัฒนาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรและชวยใหนักเรียนทำงานเปนทีมรวมกับผูอ่ืนได นอกจากน้ีการคิด
เปนภาพ (Visual thinking) ยังเปนการจัดการความคิดเกี ่ยวกับภาพผานการใชร ูปทรง เสน สี พื ้นผิวและองคประกอบ 
(Wetcho & Na-Songkhla, 2021, pp. 468-476) อีกท้ังเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดอภิปรายรวมกันโดยมีรปูภาพเปนสือ่กลาง 
ซึ่งจะสงเสริมใหนักเรียนไดคิดนอกกรอบจากความรูเดิม นำไปสูการพัฒนาความคิดสรางสรรคใหสูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
(Khiaokaeo et al., 2023, pp. 136-137) 
     จากเหตุผลดังกลาว ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนาความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปที่ 5 หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก โดยการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ เพื่อศึกษา
ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู พัฒนาความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใหสูงขึ้น สามารถนำ
ความรูและทักษะไปประยุกตใชในการแกปญหาและพัฒนาคุณภาพชีวิต และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการ
เรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
     Seemasom et al. (2024, pp. 803-820) ระบุวาการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษาเปนกจิกรรมการเรียนรูที่เนนใหนักเรยีน
ไดสรางประสบการณการเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริง โดยบูรณาการความรูจากทุกวิชาที่มีในสตีมศึกษาเพื่อสรางสรรคชิ้นงาน
จนนำไปสูแกปญหา ซึ่งชวยใหนักเรียนไดฝกความคดิสรางสรรคไดเปนอยางดี โดยผลการศึกษาพบวาแผนการจัดการเรียนรูแบบ
สตีมศึกษา เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟาอากาศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพเทากับ 80.83/82.46 
ตามเกณฑที่กำหนด ความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญ 

ทางสถิติ ที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.69) และสอดคลองกับ 
Khamhaengpol et al. (2022, pp. 736-744) ไดกลาวถึงการพัฒนากิจกรรม STEAM เรื่อง การผลิตไบโอดีเซล: การสงเสริม
ความคิดสรางสรรคและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรขั้นพื้นฐานของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา จากโรงเรียนในพื้นท่ี
จังหวัดนครพนม พบวากิจกรรม STEAM เรื่อง การผลิตไบโอดีเซล สงเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรข้ันพ้ืนฐานและทำ
ใหนักเรียนมีความรวมมือกันในการทำปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร สงเสริมความคิดสรางสรรคของนักเรียน และความพึงพอใจ 
ของนักเรียนภายหลังทำกิจกรรม STEAM อยูในระดับดีเยี่ยม นอกจากนี้ Biewchan and Chumsukon (2022, p. 174) ระบุวา
ภายหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบมโนทัศนรวมกับเทคนิคการคิดเปนภาพในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวานักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยดานการใชเหตุผลเชิงจริยธรรม คิดเปนรอยละ 81.8 และมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คิดเปนรอยละ 70.36 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกำหนดไว และ Khiaokaeo et al. (2023, pp. 129-139) ระบุวา
การจัดการเรียนรูสุขศึกษาโดยใชกลวิธีการคิดเปนภาพกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เปดโอกาสใหนักเรียนไดอภิปรายรวมกัน
โดยมีรูปภาพเปนสื่อกลาง สงเสริมใหนักเรียนไดคิดนอกกรอบจากความรู เดิม ซึ ่งภายหลังการจัดการเรียนรู ดังกลาวพบวา 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรู เจตคติ การปฏิบัติ และความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนรูสุขศึกษาโดยใชกลวิธีการคิดเปนภาพสงเสริมใหผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและความคิดสรางสรรคของนักเรียนสูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
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     จากการทบทวนวรรณกรรมขางตน สะทอนใหเห็นวาการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ ชวยสงเสริม
ความคิดสรางสรรค ความสามารถในการแกปญหา ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรยีน 
จึงเปนแนวทางสำคัญในการนำมาจัดการเรียนรูใหกับนักเรียน 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
     การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-experimental research) ดำเนินการทดลองแบบ One group pretest-posttest 
โดยมีข้ันตอนดำเนินการวิจัย ดังน้ี 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
      การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 หนวย โครงสราง
และการเจริญเติบโตของพืชดอก โดยการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ ผูวิจัยไดกำหนดกรอบแนวคิดในการ
วิจัย ดังรูปท่ี 1 
 

 
 

 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
      3.2.1 ขอบเขตดานเนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ เนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระชีววิทยา หนวย โครงสรางและการเจริญเตบิโต
ของพืชดอก ประกอบดวยหัวขอเรื่อง เน้ือเยื่อพืช โครงสรางและการเจริญเติบโตของราก โครงสรางและการเจริญเติบโตของลำตน 
และโครงสรางและการเจริญเติบโตของใบ รวมใชระยะเวลาในการจัดการเรียนรู 17 ช่ัวโมง  
      3.2.2 ขอบเขตดานตัวแปรท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบดวย ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการ
คิดเปนภาพ ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ ความคิดสรางสรรค
ของนักเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน มีคานัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ
การจัดการเรียนรูระดับมากข้ึนไป 
      3.2.3 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนนาแกพิทยาคม สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษามัธยมศึกษานครพนม ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 จำนวน 5 หองเรียน จำนวนนักเรียน 120 คน 
      3.2.4 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5/5 โรงเรียนนาแกพิทยาคม สำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษามัธยมศึกษานครพนม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 จำนวนนักเรียน 22 คน คัดเลือกจากการสุมตัวอยางแบบกลุม 
(Cluster random sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม 
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     3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
      3.3.1 เครื่องมือสำหรับการทดลอง คือ แผนการจดัการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการ
เจริญเติบโตของพืชดอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 จำนวน 6 แผน ซึ่งไดรับการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน 
และวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง (Item of Objective Congruence index: IOC) พบวามีคาเทากับ 1.00 แสดงรายละเอียด
ของแผนการจัดการเรียนรูดังตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 แผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

ลำดับที ่ แผนการจัดการเรยีนรู กิจกรรม จำนวนชั่วโมง 

1 เนื้อเยื่อพืช สีเทียนปลอดสารพิษ 2 

2 โครงสรางและการเจริญเติบโตของรากพืชใบเล้ียงเด่ียว หุนจำลองจากรากพืชใบเล้ียงเด่ียว 3 

3 โครงสรางและการเจริญเติบโตของรากพืชใบเล้ียงคู Art toy จากรากพืชใบเล้ียงคู 3 

4 โครงสรางและการเจริญเติบโตของลำตนพืชใบเล้ียงเด่ียว ตางหูจากฟางขาว 3 

5 โครงสรางและการเจริญเติบโตของลำตนพืชใบเล้ียงคู เข็มกลัดจากขี้เถาลำตนพืชใบเล้ียงคู 3 

6 โครงสรางและการเจริญเติบโตของใบ จานรองแกวจากผงใบไม 3 

รวม 17 
 

      3.3.2 เครื่องมือสำหรับการเก็บรวบรวมขอมูล มีดังน้ี 
     1. แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 จำนวน 2 ฉบับ สำหรับกอนและหลังเรียน ประเภท
อัตนัย โดยยึดแนวทางการสรางแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของ Torrance (1992, pp. 10-14) ประกอบดวย 2 สวน 
ไดแก 1) แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคโดยใชภาษาเปนสื่อ (Think creativity with word) แบงเปน 3 ขอ โดยแตละขอ
ประกอบดวย 3 กิจกรรม คือ เขียนสาเหตุที่เปนไปไดของเหตุการณที ่เกิดขึ้น เขียนผลที่เปนไปไดของเหตุการณ และเขียน
ประโยชนพิเศษของสิ่งที ่กำหนดให รวมทั้งหมด 9 กิจกรรม เพื ่อวัดความสามารถในการคิดหาคำตอบซึ่งแสดงถึงความคิด
คลองแคลวและความคิดยืดหยุนของนักเรียน และ 2) แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคโดยใชรูปภาพเปนสื่อ (Think creativity 
with image) ประกอบดวย 3 กิจกรรม คือ การสรางรูปภาพ การตอเติมรูปภาพ และการใชเสน เพื่อวัดความสามารถในการ
ถายทอดความคิดเชิงนามธรรมใหเปนรูปธรรมอยางชัดเจนซึ่งแสดงถึงความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออของนักเรียน  
กำหนดเกณฑการพิจารณาใหคะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียนตามเกณฑของ Jamal et al. (2020, p. 755) ประกอบดวย 
เกณฑการพิจารณาใหคะแนนความคิดสรางสรรค แสดงดังตารางที่ 2 และเกณฑการประเมินผลระดับความคิดสรางสรรค 
แสดงดังตารางท่ี 3 ซึ่งไดรับการพิจารณาจากผูเชี ่ยวชาญจำนวน 3 ทาน และวิเคราะหหาคา IOC พบวามีคาเทากับ 1.00 

เมื ่อวิเคราะหหาคาความเชื ่อมั ่นแบบทดสอบ โดยการหาคาสัมประสิทธิ ์แอลฟา (α-Coefficient) ตามวิธีของ Cronbach พบวา 
มีคาเทากับ 0.83 
 

ตารางที่ 2 เกณฑการพิจารณาใหคะแนนความคิดสรางสรรค 
ความคิดสรางสรรค คะแนน คำอธิบาย 

ความคิดคลองแคลว 

0 นักเรียนไมสามารถคิด/หาคำตอบได 

2 นักเรียนสามารถคิด/หาคำตอบได 1-2 ขอ 

4 นักเรียนสามารถคิด/หาคำตอบไดต้ังแต 3 ขอขึ้นไป 

ความคิดยืดหยุน 

0 นักเรียนไมสามารถคิด/หาวธิีการได 

2 นักเรียนสามารถคิด/หาวิธกีารได 1-2 วธิี 

4 นักเรียนสามารถคิด/หาวิธกีารไดต้ังแต 3 วิธีขึ้นไป 

ความคิดริเร่ิม 

0 นักเรียนไมตอบ/ตอบแนวคิดทั่วไป/ไมมีความคิดริเร่ิม 

2 นักเรียนมีความคิดไมเหมือนใครในระดับปานกลาง 

4 นักเรียนมีความคิดไมเหมือนใคร มีความคิดแปลกใหม 

ความคิดละเอียดลออ 

0 ไมมีการเติมแตงความคิดจากนักเรียน 

2 มีการเพิ่มแนวคิดงาย ๆ จากนกัเรียน 

4 มีความคิดที่ไมธรรมดาจากนกัเรียน 
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ตารางที่ 3 เกณฑการประเมินผลระดับความคิดสรางสรรค 

รอยละ ระดับความคิดสรางสรรค 

68-100 สรางสรรคมาก (ระดับสูง) 

34-67 สรางสรรคปานกลาง (ระดับปานกลาง) 

0 สรางสรรคต่ำ (ระดับต่ำ) 

       2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก ของนักเรียนช้ันมัธยม ศึกษาป
ท่ี 5 ประเภทปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 40 ขอ ซึ่งไดรับการพิจารณาจากผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน และวิเคราะห
หาคา IOC มีคาเทากับ 1.00 เมื่อวิเคราะหหาคาความยาก (p) และคาอำนาจจำแนก (r) พบวามีคาระหวาง 0.43-0.80 และ 
0.20-0.67 ตามลำดับ คัดเลือกขอสอบ จำนวน 30 ขอ เพ่ือวิเคราะหหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 พบวา
มีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.88 
       3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ ใชรูปแบบมาตรา
สวนประมาณ 5 ระดับ (Rating scale) ของ Likert โดยวัดความพึงพอใจ 4 ดาน ประกอบดวย 1) ดานเนื้อหาสาระการเรียนรู  
2) ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู 3) ดานสื่อและอุปกรณการเรียนรู และ 4) ดานการวัดและประเมินผล กำหนดเกณฑการให
คะแนนความพึงพอใจ แสดงดังตารางท่ี 4 และเกณฑการประเมินผลความพึงพอใจของนักเรียน แสดงดังตารางท่ี 5 ซึ่งไดรับการ
พิจารณาจากผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 ทาน และวิเคราะหหาคา IOC พบวามีคาเทากับ 1.00 
 

ตารางที่ 4 เกณฑการใหคะแนนความพึงพอใจ 
ระดับ ความหมาย 

5 ความพึงพอใจมากที่สุด 

4 ความพึงพอใจมาก 

3 ความพึงพอใจปานกลาง 

2 ความพึงพอใจนอย 

1 ความพึงพอใจนอยที่สุด 
 

ตารางที่ 5 เกณฑการประเมินผลความพึงพอใจของนักเรียน 
คาเฉลี่ย ความหมาย 

4.51-5.00 นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 

3.51-4.50 นักเรียนมีความพึงพอใจมาก 

2.51-3.50 นักเรียนมีความพึงพอใจปานกลาง 

1.51-2.50 นักเรียนมีความพึงพอใจนอย 

0.51-1.50 นักเรียนมีความพึงพอใจนอยที่สุด 

     3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
      ผูวิจัยไดดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 
      3.4.1 ดำเนินการขอรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ใบรับรองโครงการเลขท่ี HE67-084 
เมื่อวันท่ี 17 กุมภาพันธ 2568 
      3.4.2 จัดทำหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครไปยังโรงเรียน 
นาแกพิทยาคม เพ่ือประสานขอความรวมมือจากผูอำนวยการสถานศึกษาและช้ีแจงรายละเอียดการวิจัยกับนักเรียนกลุมตัวอยาง  
      3.4.3 ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยางกอนเรียน (Pretest) โดยใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน กำหนดเวลาท่ีใชในการทดสอบ 2 ช่ัวโมง 
โดยผูวิจัยเปนผูทดสอบดวยตนเอง 
     3.4.4 ผูวิจัยดำเนินการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง โดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ 
หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก ท่ีสรางข้ึน จำนวน 6 แผน เมื่อสิ้นสุดกระบวนการสอน รวมเปนเวลา 17 ช่ัวโมง  
ซึ่งแตละแผนประกอบดวยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพทั้งหมด 6 ขั้นตอน แสดงดัง
ตารางท่ี 6 ในการเก็บรวบรวมขอมูลระหวางกระบวนการเรียนรู (Formative: E1) พิจารณาใหคะแนนความคิดสรางสรรคจากใบ
กิจกรรม การสังเกตพฤติกรรม และชิ้นงานสุดทายของนักเรียน สวนหลังสิ้นสุดการเรียนรู (Summative: E2) พิจารณาใหคะแนน
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ความคิดสรางสรรคจากแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคกอนเรียนและหลังเรียน โดยยึดตามเกณฑการพิจารณาใหคะแนน
ความคิดสรางสรรคนักเรียนของ Jamal et al. (2020, p. 755) จากตารางท่ี 2 เกณฑการพิจารณาใหคะแนนความคิดสรางสรรค 
 

ตารางที่ 6 ตัวอยางขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ  

ขั้นตอน รายละเอียด การบูรณาการองคประกอบของ STEAM ภาพกิจกรรม 

ขั้นที่ 1 ระบุ
ปญหา 

- ครูชี้แจงรายละเอยีดการทำกิจกรรม 
  และนำเสนอสถานการณปญหาใหกับ 
  นักเรียน 
- นักเรียนรวมกันระดมความคิด สังเกต  
  วิเคราะหสถานการณปญหาที่ไดรับ  
  จนกระทั่งคนพบแนวทางในการ 
  แกปญหา 

- Science (S) คือ นักเรียนพัฒนาทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรผานการ
สังเกตและต้ังคำถามเกี่ยวกับสถานการณ
ปญหา 
- Engineering (E) คือ นักเรียนสามารถ
วิเคราะหปญหา นำไปสูการคนพบแนวทาง
ในการแกปญหา 

 

ขั้นที่ 2 รวบรวม
ขอมูลและแนวคิด
ที่เกี่ยวของกับ
ปญหา 

- นักเรียนศึกษาคนควาขอมูลดวยตนเอง 
  จากใบความรู ปฏบิัติการทดลอง 
  ทางวิทยาศาสตร และใชเทคโนโลย ี
  สืบคนขอมูลเพิ่มเติม 

- Science (S) คือ นักเรียนพัฒนาทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร ไดแก ทักษะ
การจำแนกประเภทและทักษะการวัด ซ่ึง
เกิดจากการปฏบิัติการทดลองทาง
วิทยาศาสตร 
- Technology (T) คือ นกัเรียนสามารถใช
เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูลที่
เกี่ยวของไดอยางอิสระ เชน การเปด 
YouTube เกี่ยวกับโครงสรางลำตนพืช 

 

ขั้นที่ 3 ออกแบบ
วิธีการแกปญหา
รวมกับการคิด
เปนภาพ 

- นักเรียนวางแผนและออกแบบวิธีการ 
  แกปญหา โดยใชองคความรูที่รวบรวม  
  ผานการวาดภาพตามการคิดเปนภาพ  
  เชน การแปลงขอมูลใหเปนภาพวาด 
 
 

- Science (S) คือ นักเรียนพัฒนาทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร ไดแก ทักษะ
การลงความเห็นจากขอมูลและทักษะการ
จัดกระทำและส่ือความหมายขอมูล 
- Engineering (E) คือ นักเรียนสามารถ
รวมกันวางแผนและออกแบบวธิีการ
แกปญหาโดยใชขอมูลที่รวบรวมมา 
- Arts (A) คือ นกัเรียนสามารถประยกุตใช
หลักการวาดภาพตามหลักการคิดเปนภาพ
สำหรับการออกแบบวธิีการแกปญหาได 

 

ขั้นที่ 4 วางแผน
และดำเนินการ
แกปญหา 

- นักเรียนจัดลำดับขั้นตอนการแกปญหา  
  เพื่อจัดสรรวัสดุและอุปกรณที่จำเปน 
  สำหรับการสรางชิ้นงาน และลงมือ 
  สรางชิ้นงาน/นวัตกรรมการแกปญหา 
 
 

- Technology (T) คือ นกัเรียนสามารถ
เลือกสรรเคร่ืองมือหรือวัสดุอุปกรณที่
เหมาะสมตอการแกปญหาได 
- Engineering (E) คือ นักเรียนสามารถ
วางแผนการดำเนินงาน การคิดหาวัสดุ
อุปกรณ และลงมือสรางสรรคชิ้นงานเพื่อ
แกปญหาอยางเปนขั้นตอน 
- Arts (A) คือ นกัเรียนไดสรางชิ้นงานเพื่อ
แกปญหาอยางมีหลักการ โดยสามารถ
เพิ่มเติมแนวคิดที่หลากหลายเพื่อสราง
ชิ้นงานแปลกใหมสรางสรรค 
- Mathematics (M) คือ นักเรียน
ดำเนินงานและลงมือสรางชิ้นงานอยางมี
หลักกการและเหตุผล ซ่ึงมีการใชหลักการ
คำนวณและการประยกุตใชรูปทรง
เรขาคณิตในการออกแบบชิ้นงาน 
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ตารางที่ 6 (ตอ) ตัวอยางขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ  

ขั้นตอน รายละเอียด การบูรณาการองคประกอบของ STEAM ภาพกิจกรรม 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ 
ประเมินผล  
และปรับปรุง
แกไขวิธกีาร
แกปญหาหรือ
ชิ้นงาน 

- นักเรียนทดสอบชิ้นงาน/นวัตกรรมการ 
  แกปญหาที่สรางขึ้น เพื่อคนหา 
  แนวทางการปรับปรุงและพัฒนา 
 
 
 

- Technology (T) คือ นกัเรียนสามารถใช
งานวัสดุอุปกรณสำหรับการทดสอบ
ชิ้นงาน/นวัตกรรมไดอยางถูกตองเหมาะสม 
- Engineering (E) คือ นักเรียนสามารถ
ทดสอบชิ้นงานไดอยางมีหลักการตาม
เกณฑที่กำหนด และสามารถคนพบ
ขอบกพรองที่เกิดขึ้น นำไปสูการพัฒนา
ชิ้นงานใหดียิ่งขึ้น 

 

ขั้นที่ 6 นำเสนอ
วิธีการแกปญหา 
ผลการแก 
ปญหาหรือ
ชิ้นงาน 

- นักเรียนรวมกันออกแบบวธิีการส่ือสาร  
  และนำเสนอวธิีการแกปญหาที่คนพบ 
 
 
 

- Arts (A) คือ นกัเรียนมีอิสระในการ
ออกแบบวธิีการนำเสนอชิ้นงานใหนาสนใจ 
เพื่อส่ือสารวธิีการแกปญหาที่คนพบ 

 

      3.4.5 ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยางหลังเรียน (Posttest) โดยใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก (ชุดเดียวกันกับการทดสอบกอนเรียน) กำหนดเวลาท่ีใชใน
การทดสอบ 2 ช่ัวโมง โดยผูวิจัยเปนผูทดสอบดวยตนเอง 
      3.5.6 นักเรียนกลุมตัวอยางประเมินความพึงพอใจของตนเอง โดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 5 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก 
     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
      3.5.1 วิเคราะหคาสถิติพื้นฐาน ประกอบดวย คาเฉลี่ย คารอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนระหวางเรียน 
แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยม 
ศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก 
      3.5.2 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการ
เจริญเติบโตของพืชดอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยหาประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 
(E1/E2) ตามเกณฑ 80/80 ท่ีกำหนดไว 
      3.5.3 วิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกตางคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
ระหวางกอนและหลังการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก 
โดยใชสถิติทดสอบคาทีแบบไมเปนอิสระตอกัน (t-test for dependent samples) 
      3.6.4 วิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 5 ระหวางกอนและหลังการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก 
โดยใชสถิติทดสอบคาทีแบบไมเปนอิสระตอกัน (t-test for dependent samples) 
      3.6.4 วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษา
รวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก โดยการหาคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

4. ผลการวิจัย 
     ผูวิจัยไดสรุปผลการวิเคราะหขอมูลการวิจัย ดังน้ี 
     4.1 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและ
การเจริญเติบโตของพืชดอก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ตามเกณฑ 80/80 (E1/E2) แสดงดังตารางท่ี 7 
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ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

ประสิทธภิาพ จำนวน (คน) คะแนนเต็ม 𝑥̅𝑥 SD รอยละ 

กระบวนการ (E1) 22 408 332.10 7.32 81.40 

ผลลัพธ (E2) 22 174 146.41 9.73 84.14 

E1/E2 = 81.40/84.14 

     จากตารางท่ี 7 พบวาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทำกิจกรรมระหวางเรียน รวมทั้งหมด 6 แผน เทากับ 332.10 
จากคะแนนเต็ม 408 คิดเปนรอยละ 81.40 และคะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เทากับ 146.41 จากคะแนนเต็ม 174 คิดเปนรอยละ 84.14 แสดงใหเห็นวาแผนการจัดการเรียนรูแบบสตีม
ศึกษารวมกับการคิดเปนภาพที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ไดเปนอยางดี 
     4.2 ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิด
เปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก กอนเรียนและหลังเรียน แสดงดังตารางท่ี 8 
 

ตารางที่ 8 ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 5 โดยการจัดการเรียนรู แบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ  
หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก กอนเรียนและหลังเรียน พิจารณาองคประกอบรายดาน 

ความคิด
สรางสรรค 

จำนวน 
(คน) 

คะแนน 
เต็ม 

องคประกอบ 
รายดาน 

คะแนน
รายดาน 

𝑥̅𝑥 SD รอยละ t 

กอนเรียน 22 144 

ความคิดคลองแคลว 36 21.91 4.25 60.86 

19.26* 

ความคิดยืดหยุน 36 20.73 5.18 57.58 

ความคิดริเร่ิม 36 19.82 5.23 55.05 

ความคิดละเอียดลออ 36 17.00 3.42 47.22 

หลังเรียน 22 144 

ความคิดคลองแคลว 36 35.45 1.87 98.48 

ความคิดยืดหยุน 36 33.64 2.74 93.43 

ความคิดริเร่ิม 36 31.91 4.34 88.64 

ความคิดละเอียดลออ 36 24.64 5.43 68.43 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (คาวิกฤตของ t ที่ระดับ .01, df = 21, t = 2.52) 
 

      จากตารางท่ี 8 พบวานักเรียนมีคะแนนความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนขององคประกอบรายดาน สามารถเรียงลำดับพัฒนาการทางความคิดของ
นักเรียนจากสูงไปต่ำได ดังน้ี ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ ผลการวิเคราะหคา t 
ปรากฏวาคา t จากการคำนวณ มีคาเทากับ 19.26 และเมื่อพิจารณาคา t จากตาราง (กลุมตัวอยางจำนวน 22 คน, df เทากับ 21)  
มีคา t เทากับ 2.52 แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโต
ของพืชดอก สามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนไดเปนอยางดี 
     4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โดยการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับ
การคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก กอนเรียนและหลังเรียน แสดงดงัตารางท่ี 9 
 

ตารางที่ 9 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ  
หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก กอนเรียนและหลังเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมตัวอยาง คะแนนเต็ม 𝑥̅𝑥 SD t 

กอนเรียน 22 30 11.32 2.36 
21.73* 

หลังเรียน 22 30 20.77 3.98 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (คาวิกฤตของ t ที่ระดับ .01, df = 21, t = 2.52) 
 

      จากตารางท่ี 9 พบวานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนเทากับ 
11.32 คะแนน และ 20.77 คะแนน ตามลำดับ จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลการวิเคราะหคา t ปรากฏวาคา t จากการคำนวณ
มีคาเทากับ 21.73 และเมื่อพิจารณาคา t จากตาราง (กลุมตัวอยางเทากับ 22, df เทากับ 21) มีคา t เทากับ 2.52  แสดงใหเห็นวา
นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก 
มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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     4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ 

โดยการหาคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) แสดงดังตารางท่ี 10 

 

ตารางที่ 10 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่มีตอการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ  

รายการประเมิน 𝑥̅𝑥 SD ระดับความพึงพอใจ 

1) ดานเนื้อหาสาระการเรียนรู 4.77 0.42 มากที่สุด 

2) ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู 4.70 0.46 มากที่สุด 

3) ดานส่ือและอปุกรณการเรียนรู 4.68 0.47 มากที่สุด 

4) ดานการวัดและการประเมินผล 4.68 0.47 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.46 มากที่สุด 
 

      จากตารางท่ี 10 พบวาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิด

เปนภาพในภาพรวม อยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.77, SD = 0.42) และเมื่อพิจารณารายการประเมิน โดยเรียงลำดับจากคาเฉลี่ย

มากที่สุดไปหานอยที่สุด ดังน้ี ดานเนื้อหาสาระการเรียนรู (𝑥̅𝑥 = 4.77, SD = 0.42) ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู (𝑥̅𝑥 = 4.70,  

SD = 0.46) ดานสื่อและอุปกรณการเรียนรู (𝑥̅𝑥 = 4.68, S.D. = 0.47) และดานการวัดและการประเมินผล (𝑥̅𝑥 = 4.68, SD = 0.47) 
พบวาความพึงพอใจของนักเรียนทุกดานอยูในระดับมากท่ีสุด แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ
สงเสริมใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจ ความสนใจ และแรงจูงในการเรียนรูวิทยาศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพ 
     4.5 ผลการทำกิจกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยใชแผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ 
หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก จำนวน 6 แผน เวลา 17 ช่ัวโมง แสดงดังตารางท่ี 11 
 

ตารางที่ 11 ตัวอยางการออกแบบวิธีการแกปญหาและชิ้นงานของนักเรียนในแตละแผนการจัดการเรียนรู 

แผนการจัดการเรยีนรู 
การออกแบบ 

วิธีการแกปญหา 
รวมกับการคิดเปนภาพ 

การออกแบบ 
ชิ้นงาน 

ตัวอยาง 
ชิ้นงาน 

การออกแบบ 
บรรจุภณัฑ 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 
เร่ือง เนื้อเยื่อพืช  
(สีเทียนปลอดสารพิษ) 

 

 

  
แผนการจัดการเรียนรูที่ 2  
เร่ือง โครงสรางและการเจริญเติบโต 
ของราก  
(หุนจำลองจากรากพืชใบเล้ียงเด่ียว) 

 
   

แผนการจัดการเรียนรูที่ 3  
เร่ือง โครงสรางและการเจริญเติบโต 
ของราก  
(Art Toy จากรากพืชใบเล้ียงคู) 

 
   

แผนการจัดการเรียนรูที่ 4  
เร่ือง โครงสรางและการเจริญเติบโต
ของลำตน  
(ตางหูจากฟางขาว) 

    
แผนการจัดการเรียนรูที่ 5  
เร่ือง โครงสรางและการเจริญเติบโต 
ของลำตน  
(เข็มกลัดจากขี้เถาลำตนพืชใบเล้ียงคู) 
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ตารางที่ 11 (ตอ) ตัวอยางการออกแบบวิธีการแกปญหาและชิ้นงานของนักเรียนในแตละแผนการจัดการเรียนรู 

แผนการจัดการเรยีนรู 
การออกแบบ 

วิธีการแกปญหา 
รวมกับการคิดเปนภาพ 

การออกแบบ 
ชิ้นงาน 

ตัวอยาง 
ชิ้นงาน 

การออกแบบ 
บรรจุภณัฑ 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 6  
เร่ือง โครงสรางและการเจริญเติบโต 
ของใบ  
(จานรองแกวจากผงใบไม)  

 
 

 
 

 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     ผลการพัฒนาความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยการจัดการเรียนรูแบบสตีม
ศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก ซึ่งประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรู จำนวน  
6 แผน ใบกิจกรรม แบบทดสอบประจำแผนการจัดการเรียนรู แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน มีประสทิธิภาพเทากับ 81.40/84.14 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 80/80 ที่กำหนดไว จากการประเมินความคิดสรางสรรค
ของนักเรียนกลุมตัวอยาง จำนวน 22 คน ภายหลังไดรับการจัดการเรียนรูมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อพิจารณาองคประกอบของความคิดสรางสรรค 4 ดาน ไดแก ความคิดคลองแคลว 
ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ พบวานักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยองคประกอบของความคิดสรางสรรค 
ท้ัง 4 ดาน หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรู

แบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก มีคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) เทากับ 4.70 อยูในระดับ 
พึงพอใจมากท่ีสุด 
     แผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 81.40/84.14 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกำหนดไว ท้ังน้ีเน่ืองมาจากการสราง
แผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก เปนไปอยางมี
ระเบียบขั้นตอน โดยศึกษาจากหลักสูตร เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ 
และสรางแผนการจัดการเรียนรูดังกลาว ซึ่งไดรับการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน พบวาแผนการจัดการเรียนรู 
สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 โดยการสรางแผนการจัดการเรียนรูเปนไปตามแนวคิดสตีมศึกษาหรือ
สะเต็มศึกษาท่ีมีขั้นตอนการทำกิจกรรมตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งจะชวยใหนักเรียนไดพัฒนาความคิดสรางสรรค
และการแกปญหา สอดคลองกับ Kareemee (2017, p. 23) ท่ีกลาววาการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
สงเสริมใหนักเรียนฝกทักษะการคิดแกปญหาและความคิดสรางสรรคผานการลงมือปฏิบัติจริงดวยตนเอง ชวยกระตุนใหนักเรยีน
ฝกฝนการตั้งคำถาม วิเคราะห รวบรวมขอมูล และบูรณาการองคความรูเพื่อคนหาแนวทางในการแกปญหา ซึ่งกิจกรรมออกแบบ
ใหนักเรียนทำงานเปนกลุม จึงมกีารแลกเปลี่ยนเรียนรู ระดมความคิด สะทอนขอมูลยอนกลับ พัฒนา และประเมินคุณภาพช้ินงาน
ท่ีสรางสรรครวมกัน จนสามารถแกปญหาท่ีพบเจอในชีวิตประจำวันได อีกท้ังผูวิจัยไดเพ่ิมการคิดเปนภาพเขาไปในกิจกรรมข้ันท่ี 3 
ออกแบบวิธีการแกปญหารวมกับการคิดเปนภาพ ซึ่งนักเรียนรวมกันวางแผนและออกแบบวิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน โดยการสื่อ
ความคิดถายทอดออกมาเปนภาพวาดอยางมีหลักการ เพื่อนำเสนอขอมูลหรือวิธีการที่คนพบใหเปนรูปธรรมชัดเจน สอดคลองกับ 
Wongsaphan (2021, p. 1) ท่ีกลาววาการคิดเปนภาพเปนการคิดท่ีกระตุนกระบวนการในสมองผานการเช่ือมโยงรูปภาพกับขอมูล 
และสามารถถายทอดขอมูลใหเขาใจโดยการวาดภาพ ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับผลการวิจัยของ Seemasom et al. (2024,  
pp. 803-820) พบวาแผนการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษา เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟาอากาศ ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปท่ี 1 มีประสิทธิภาพเทากับ 80.83/82.46 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 80/80 ท่ีกำหนดไว ภายหลังการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษา
รวมกับการคิดเปนภาพ หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก พบวานักเรียนมีความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวา 
กอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 เมื่อพิจารณาจากองคประกอบของความคิดสรางสรรครายดาน ปรากฏวานักเรียน 
มีคะแนนเฉลี่ยรายดานกอนเรียนและหลังเรียนตามลำดับ ดังนี้ ดานความคิดคลองแคลวเทากับ 21.91 และ 35.45 ดานความคิด
ยืดหยุนเทากับ 20.73 และ 33.64 ดานความคิดริเริ่มเทากับ 19.82 และ 31.91 และดานความคิดละเอียดลออเทากับ 17.00 
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และ 24.64 อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพมุงเนนใหนักเรียนไดฝกฝนทักษะการคิด
วิเคราะหและแกปญหาอยางสรางสรรค ซึ่งสงเสริมใหนักเรียนมีการพัฒนาความคิดสรางสรรคและการแกปญหาผานการทำ
กิจกรรมดวยตนเองในทุกขั้นตอน (Kareemee, 2018, p. 45-47) ซึ่งศิลปะในสตีมศึกษาเปนสื่อกลางการสรางสรรคความคิด 
เชิงนามธรรมและตกผลึกใหเปนรูปธรรมดวยรูปแบบงานศิลปะ สะทอนใหเห็นความคิดสรางสรรคของนักเรียน นำไปสูการแกปญหา
ไดจริง (PoNgern, 2017, p. 321) อีกทั้งการคิดเปนภาพมุงเนนใหนักเรียนฝกการถายทอดขอมูลหรือความคิดของตนเองผาน 
การวาดภาพเพื่อสื่อความหมาย (Wongsaphan, 2021, p. 1) เมื่อพิจารณาผลพัฒนาการองคประกอบของความคิดสรางสรรค 
ในแตละดานของนักเรียน ปรากฏวาดานความคิดคลองแคลว ดานความคิดยืดหยุน และดานความคิดริเริ่ม มีผลตางของคะแนน
เฉลี ่ยกอนเรียนและหลังเรียนเทากับ 13.55, 12.91 และ 12.09 ตามลำดับ ทั ้งนี ้อาจเปนเพราะนักเรียนเกิดการเรียนรู 
จากสถานการณปญหาท่ีพบ ตั้งแตการเขาใจปญหา วิเคราะหและแลกเปลี่ยนแนวคิดท่ีหลากหลายรวมกันภายใตขอจำกัดดานเวลา 
จนกระท่ังคนพบแนวทางการออกแบบและคิดคนดัดแปลงวิธีการหรือช้ินงาน การวางแผนและจัดเตรียมอุปกรณเพ่ือใชสำหรับการ
สรางชิ้นงาน สวนดานความคิดละเอียดลออมีผลตางของคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนนอยกวาดานอื่น เทากับ 7.64 
อาจเนื่องมาจากความคิดละเอียดลออเปนการคิดในเชิงรายละเอียด เพื่อการตกแตงและขยายความคิดหลักใหมีความสมบูรณ
ยิ ่งขึ ้น (Kareemee, 2018, pp. 45-46) สอดคลองกับ (Jittopars & Hemchayart, 2014, p. 264) ที่กลาววาการจัดสภาพ 
แวดลอมในการพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนตองอาศัยการทำกิจกรรมอยางตอเนื่อง จำเปนตองใชระยะเวลาและการ
ฝกฝนอยางสม่ำเสมอ จากเหตุผลดังกลาวอาจเปนขอจำกัดทางดานเวลาในการทำกิจกรรม ซึ่งสงผลใหพัฒนาการดานความคิด
ละเอียดลออของนักเรียนนอยกวาความคิดสรางสรรคดานอื่น ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับการศึกษาของ Pholsupho et al. 
(2023, pp. 2321-2334) พบวาภายหลังการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษา เรื่อง สารละลาย นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีความคิด
สรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และเมื่อพิจารณาองคประกอบของความคิดสรางสรรค
รายดาน พบวามีพัฒนาการความคิดคลองแคลวสูงที่สุดเทากับ 10.71 และมีพัฒนาการความคิดละเอียดลออต่ำที่สุดเทากับ 8.30 
นอกจากน้ีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ 
หนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอก มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนเทากับ 11.32 และ 20.77 ตามลำดับ 
หมายความวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 อาจเนื่องมาจาก
การจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพเปนกิจกรรมการเรียนรูท่ีสงเสริมใหนักเรียนเกิดองคความรูผานการลงมือ
ปฏิบัติจริงดวยตนเอง โดยบูรณาการความรูวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตรเขาดวยกัน เพ่ือประยุกตใช
ในการแกปญหาท่ีเผชิญหรือสรางสรรคช้ินงานท่ีแปลกใหม (Orapiriyakul, 2019, p. 1) อีกท้ังการคิดเปนภาพยังชวยใหนักเรียนได
พัฒนาการเรียนรูใหดียิ่งขึ้น และสามารถสังเคราะหขอมูลที่เกิดจากการเรียนรูผานการเปลี่ยนแปลงขอมูลใหเปนภาพอยางชดัเจน
และแมนยำได (Wetcho & Na-Songkhla, 2021, p. 476) ทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับการศึกษาของ Pluemsut and Keeratichamroen (2023, pp. 216-229) พบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูตามแนวสตีมศึกษาหนวยการเรียนรู เรื่อง อากาศรอบตัว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจากการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่มีตอการ
จัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพหนวย โครงสรางและการเจริญเติบโตของพืชดอกมีคาเฉลี่ยภาพรวมเทากับ 4.70 
หมายความวานักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
เมื่อพิจารณาความพึงพอใจรายดาน พบวานักเรียนมีความพึงพอใจดานสาระการเรียนรูมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.77 รองลงมา 
คือ ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู คาเฉลี่ยเทากับ 4.70 สวนในดานสื่อและอุปกรณการเรียนรู และดานการวัดและการประเมินผล 
มีคาเฉลี่ยเทากัน คือ 4.68 ท้ังน้ีเน่ืองมาจากการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพเนนใหนักเรียนลงมือปฏิบัติจริง
ผานการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ซึ่งเปดโอกาสใหนักเรียนไดฝกฝนกระบวนการการคิดข้ันสูง การแกปญหา และสรางสรรค
นวัตกรรมของตนเอง โดยบูรณาการความรูหลายวิชาในเวลาเดียวกัน สงผลใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจ มีแรงจูงใจในการเรียน
วิทยาศาสตร และตระหนักถึงความสำคัญของวิทยาศาสตรกับชีวิตจริง (Chomjumjang, 2022, p. 20) ทำใหนักเรียนมีความ 
พึงพอใจดานเนื้อหาสาระการเรียนรูในระดับมากที่สุด สอดคลองกับ Rattanari (2018, p. 6) ที่กลาวไววาความพึงพอใจเปน
ความรูสึกยินดี ชอบใจ ตอบสนองตอสิ่งตาง ๆ โดยอาจแสดงออกมาในเชิงพฤติกรรม เชน ความตั้งใจในการเรียนรูหรือมุงมั่นกับ 
สิ่งท่ีศึกษา ผลการวิจัยน้ีสอดคลองกับการศึกษาของ Phengnoi and Boonsom (2021, p. 254) พบวาภายหลังการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูแบบสตีมศึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคและการสรางผลงานทางวิทยาศาสตรของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบสตีมศึกษาอยูในระดับมากที่สุด 
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เนื่องมาจากกิจกรรมดังกลาวสงเสริมใหนักเรียนทำงานอยางเปนระบบ สามารถสรางความรูความเขาใจจากการศึกษาดวยตนเอง
โดยใชเทคโนโลยีสืบคนขอมูลจากแหลงขอมูลตาง ๆ และนำความรูไปประยุกตในการแกปญหาท่ีพบในชีวิตประจำวันได 
 

6. ขอเสนอแนะ 
     การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพ ผูวิจัยจำเปนตองศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และงานวิจัย
ที่เกี่ยวของกับกระบวนการและขั้นตอนในการออกแบบและจัดกิจกรรม โดยคำนึงถึงความเหมาะสมระหวางชวงวัยของกลุม
ตัวอยาง เนื้อหาสาระการเรียนรู สถานที่ เวลา และทรัพยากรที่ใชในการทำกิจกรรม เพื่อใหการจัดการเรียนรูเกิดประสิทธิภาพ 
และนักเรียนมีพัฒนาการตามสมมติฐานของการวิจัยมากที่สุด นอกจากนี้ควรศึกษาในกลุมตัวอยางที่หลากหลาย และนำการ
จัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพไปใชพัฒนาทักษะของนักเรียนในดานอื่น เชน ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ทักษะการแกปญหา การคิดวิเคราะห การคิดสังเคราะห และการคิดเชิงออกแบบ เพ่ือใหนักเรียนพัฒนาความสามารถ
อยางรอบดานและพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบสตีมศึกษารวมกับการคิดเปนภาพใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 

กิตติกรรมประกาศ 
     การทำวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยขอขอบพระคุณอาจารยประจำสาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนคร ทุกทานที่กรุณาใหคำปรึกษาและคำแนะนำมาโดยตลอด ขอขอบคุณผู ชวยศาสตราจารย ดร.ธราเทพ เตมีรักษ  
คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร คุณครสูมเพียร เจาจาลกึ และคุณครูศรทอง รูปสม กลุมสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี โรงเรียนนาแกพิทยาคม สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครพนม ที่ใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญ 
ในการพิจารณาและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย โดยผูวิจัยไดวุฒิบัตรการอบรมเชิงปฏิบัติการจริยธรรมการวิจัย 
ในมนุษยดานสังคมศาสตรและพฤติกรรมศาสตร จัดโดยสำนักงานคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนคร รวมกับศูนยจริยธรรมการวิจัยในมนุษย มหาวิทยาลัยขอนแกน ใหไว ณ วันที่ 26 พฤษภาคม 2567 และไดรับใบรับรอง
จริยธรรมการวิจัยในมนุษย จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษยมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร เลขที่ HE67-084 
ใหไว ณ วันท่ี 17 กุมภาพันธ 2568 
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ABSTRACT 
This study addresses the critical gap between cultural heritage preservation and contemporary construction 
needs by developing a systematic methodology for integrating intangible cultural capital into sustainable brick 
design. Using Kamphaeng Phet Province, Thailand—a UNESCO World Heritage site—as a case study, we 
employed Exploratory Factor Analysis (EFA) to identify key design factors and applied an "8 Thai Ways" screening 
framework to extract cultural elements for architectural material innovation.  The EFA (n=250) revealed six 
distinct design dimensions explaining 56.0% of total variance with acceptable model fit (RMSEA=0.0575, 
TLI=0.903): Physical Characteristics (11.89%), Aesthetics and Design Expression   (10.29%), Utility and Performance 
(9.65%), Context and Environmental Suitability (8.49%), Construction and Economic Aspects (7.96%), and 
Innovation and Sustainability (7.72%). Cultural capital emerged as crucial for product identity establishment, 
leading to textile pattern-inspired brick prototypes. Performance testing according to ASTM C67 standards 
demonstrated exceptional results: 26.90 MPa compressive strength (784% above minimum requirements) and 
11.04% water absorption (56% below maximum thresholds). User satisfaction evaluation (n=55) achieved 
3.99/5.0 overall rating, with strengths in local uniqueness (4.01), handling suitability (4.09), and design appeal 
(3.90). This research provides a context-sensitive framework for transforming cultural heritage into high-performance 
architectural materials while maintaining authenticity. The methodology demonstrates that systematic cultural 
capital integration enhances both traditional knowledge preservation and market acceptance, particularly among 
quality-conscious consumers. Findings offer significant implications for heritage-based sustainable architecture 
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development applicable within Thai UNESCO World Heritage sites, contributing to both cultural preservation and 
construction industry innovation. 
  
Keywords:  Cultural heritage, Brick innovation, Exploratory factor analysis, Cultural capital, Architectural 
material sustainability 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทคัดยอ 

งานวิจัยน้ีมุงแกไขชองวางท่ีสำคัญ ระหวางการอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรมกับความตองการดานการกอสรางรวมสมัย โดยพัฒนา
ระเบียบวิธีที่เปนระบบ สำหรับการบูรณาการทุนทางวัฒนธรรมที่จับตองไมไดเขากับการออกแบบอิฐที่ยั่งยืน โดยใชจังหวัด
กำแพงเพชร ซึ่งเปนแหลงมรดกโลกขององคการยูเนสโกเปนกรณีศึกษา ผูวิจัยไดใชการวิเคราะหปจจัยเชิงสำรวจ (Exploratory 
Factor Analysis: EFA) เพ่ือระบุปจจัยหลักในการออกแบบ และประยุกตใชกรอบการคัดกรอง "8 วิถีไทย" เพ่ือสกัดองคประกอบ
ทางวัฒนธรรมสำหรับการพัฒนานวัตกรรมวัสดุในงานสถาปตยกรรม การวิเคราะหปจจัยเชิงสำรวจ (จำนวนผูตอบแบบสอบถาม 
250 คน) แสดงใหเห็นมิติการออกแบบท่ีแตกตางกัน 6 มิติ ซึ่งสามารถอธิบายความแปรปรวนรวม 56.0% โดยมีคาความเหมาะสม
ของแบบจำลองที่ยอมรับได (RMSEA=0.0575, TLI=0.903) ไดแก ลักษณะทางกายภาพ (11.89%) สุนทรียศาสตรและการ
แสดงออกทางการออกแบบ (10.29%) ประโยชนใชสอยและสมรรถนะ (9.65%) บริบทและความเหมาะสมกับสิ ่งแวดลอม 
(8.49%) ดานการกอสรางและเศรษฐกิจ (7.96%) และนวัตกรรมและความยั่งยืน (7.72%) ทุนทางวัฒนธรรมปรากฏเปนปจจัย
สำคัญสำหรับการสรางเอกลักษณของผลิตภัณฑ นำไปสูตนแบบอิฐที่ไดแรงบันดาลใจจากลายผาทอ จ.กำแพงเพชร การทดสอบ
สมรรถนะตามมาตรฐาน ASTM C67 แสดงผลลัพธที่โดดเดน คือ กำลังรับแรงอัด 26.90 MPa (สูงกวาขอกำหนดขั้นต่ำ 784%) 
และการดูดซับน้ำ 11.04% (ต่ำกวาเกณฑสูงสุด 56%) การประเมินความพึงพอใจของผูใช (จำนวน 55 คน) ไดคะแนนโดยรวม 
3.99 จาก 5.0 โดยมีจุดเดนในดานความเปนเอกลักษณทองถิ่น (4.01) ความเหมาะสมในการจับถือ (4.09) และความนาสนใจ 
ในการออกแบบ (3.90) ผลการวิจัยนำเสนอกรอบแนวคิด ที่สามารถนำไปใชซ้ำได สำหรับการแปลงมรดกทางวัฒนธรรม ใหเปน
วัสดุสถาปตยกรรมที ่มีสมรรถนะสูง ในขณะที ่ร ักษาความแทจริง ระเบียบวิธีดังกลาว แสดงใหเห็นวาการบูรณาการทุน 
ทางวัฒนธรรมอยางเปนระบบชวยเสริมทั้งการอนุรักษภูมิปญญาทองถิ่นและการยอมรับในตลาด โดยเฉพาะในกลุมผูบริโภค 
ที่ใหความสำคัญกับคุณภาพ ผลการวิจัยมีนัยสำคัญตอการพัฒนาสถาปตยกรรมที่ยั่งยืนซึ่งมีพื้นฐานมาจากมรดกทางวัฒนธรรมใน
ระดับสากล โดยมีสวนชวยท้ังการอนุรักษวัฒนธรรมและนวัตกรรมอุตสาหกรรมกอสราง 
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1. บทนำ 
     อิฐในฐานะวัสดุกอสรางดั้งเดิมของไทย ไมไดเปนเพียงวัตถุที่มีประโยชนใชสอย แตยังสะทอนใหเห็นทุนทางวัฒนธรรม 
ที่มีรากฐานลึกซึ้งทั้งดานประวัติศาสตร สังคม เศรษฐกิจ และสุนทรียศาสตร สถาปตยกรรมไทยในแตละยุคสมัย ตั้งแตทวาราวดี 
สุโขทัย อยุธยา จนถึงรัตนโกสินทร ตางใช “อิฐ” เปนตัวกลางในการบอกเลาภูมิปญญา ความเชื ่อ และอัตลักษณทาง
ศิลปวัฒนธรรม อิฐจึงมิใชเพียงวัสดุ แตเปนสัญลักษณของการปรับตวัและการอยูรวมกับสิ่งแวดลอมผานภูมปิญญาทองถ่ินอยางไรก็
ตาม อิฐดั้งเดิมกำลังเผชิญขอจำกัดเมื่อเทียบกับความตองการในสังคมสมัยใหม ทั้งดานสิ่งแวดลอม (การเผาที่กอมลพิษ การใช
ทรัพยากรธรรมชาติสูง) ดานคุณภาพ (ไมสม่ำเสมอ หนัก ดูดซับน้ำสูง) และดานเศรษฐกิจ (แรงงานขาดแคลน รายไดไมมั่นคง) 
สิ่งเหลานี้ทำใหอิฐดั้งเดิมไมอาจตอบโจทยอุตสาหกรรมกอสรางและมาตรฐานสากลไดเต็มที่ อีกทั้งความรูและทักษะของชางอิฐก็
เสี่ยงจะสูญหายไปพรอมกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม  
    ในอีกดานหนึ่ง แนวโนมสถาปตยกรรมยั่งยืน เศรษฐกิจหมุนเวียน และความกาวหนาทางเทคโนโลยี กลับเปดโอกาสให 
การพัฒนา “นวัตกรรมอิฐ” เปนไปไดมากขึ้น วัสดุทดแทนและการผลิตที่สะอาดกวา สามารถยกระดับคุณภาพ ขณะเดียวกัน 
การเชื่อมโยงนวัตกรรมกับทุนทางวัฒนธรรมก็เปนหัวใจสำคัญ เพราะชวยรักษาภูมิปญญา สรางมูลคาเพิ่ม และสรางเอกลักษณ 
ที่แตกตางจากวัสดุสากล การพัฒนาอิฐในยุคใหมจึงไมควรมองเพียงแคการแกปญหาทางเทคนิคหรือสิ่งแวดลอม แตตองมองถึง 
การอนุรักษวัฒนธรรม การสราง Soft power และการยกระดับเศรษฐกิจทองถิ ่นไปพรอมกัน การดำเนินงานวิจัยในครั ้งน้ี 
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จึงมุ งวิจัยพัฒนาอิฐในบริบทไทยมีคุณคาที่มากกวาการเปนวัสดุกอสราง หากแตเปนตัวแทนของประวัติศาสตร ภูมิปญญา 
และอัตลักษณ การพัฒนานวัตกรรมอิฐที่ตอยอดจากมรดกทางวัฒนธรรม จึงไมเพียงชวยแกขอจำกัดของอิฐดั้งเดิม แตยังเปนการ
สรางสะพานเชือ่มระหวางอดีตกบัอนาคต ใหภูมิปญญาทองถิ่นไทยมีบทบาทในโลกสมัยใหมอยางยั่งยืน และทรงคุณคาสอดคลอง
กับ รัฐบาลไดกำหนดยุทธศาสตรชาต ิ20 ป (พ.ศ. 2561-2580) (Office of the Nation Economic and Social Development 
Board, 2023, p. 3-3) เปนแนวทางการพัฒนาระยะยาวของประเทศ เพื่อใหประเทศไทยบรรลุวิสัยทัศน "ประเทศไทยมีความ
มั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน เปนประเทศพัฒนาแลว โดยการพัฒนาตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง" จากการทบทวนวรรณกรรม 
พบวายังไมมีงานวิจัยใดท่ีบูรณาการ EFA เขากับทุนวัฒนธรรมเพ่ือออกแบบวัสดุกอสรางในบริบทมรดกโลกอยางเปนระบบ 
     ซึ่งในการวิเคราะห สังเคราะหแนวทางการวิจัยในอดีต และปจจุบัน สงผลใหผูวิจัยตองการพัฒนาผลงานที่สะทอนไปถึง
ศักยภาพของการสรางนวัตกรรม โดยเชื่อมโยงไปกับประเด็นยุทธศาสตรในการสรางความสามารถในการแขงขันและมีแผนแมบท
ภายใตยุทธศาสตรชาติ คือ การทองเที่ยว สอดคลองกับจังหวัดกำแพงเพชร มีตนทุนการทองเที่ยวทางวัฒนธรรมระดับนานาชาติ 
คือ แหลงมรดกโลก ที่เปนตัวแทนในบริบทสากล โดยแนวคิดเรื่องการพัฒนาอยางยั่งยืนของยูเนสโกเนนความสัมพันธระหวาง 
“การอนุรักษ” และ “การสรางนวัตกรรม” เพื่อใหวัฒนธรรมยังคงมีชีวิตและตอบสนองตอความเปลี่ยนแปลง อิฐไทยในมิติน้ี 
จึงไมใชวัตถุที่หยุดนิ่งในอดีต แตเปนพลังสรางสรรคที่สามารถขับเคลื่อนเศรษฐกิจชุมชน เสริมสรางอัตลักษณ และยกระดับ 
ความภาคภูมิใจของชาติ  (Kosintharanon, 2023, pp. 90-125) หากสามารถบูรณาการภูมิปญญาดั้งเดิมเขากับเทคโนโลยี 
และแนวคิดดานความยั่งยืน อิฐไทยก็จะไมเพียงคงอยูในฐานะรองรอยทางประวัติศาสตร แตยังเปนทุนวัฒนธรรมที่มีชีวิต 
และคุณคาตออนาคต 
      จากความสำคัญดังกลาว ผู วิจัยจึงมีคำถามการวิจัยวา มรดกทางวัฒนธรรมจากกำแพงเพชร เมืองมรดกโลก สำหรับ 
การพัฒนาผลิตภัณฑวัสดุกอสรางอิฐเพื่อใชในการออกแบบสถาปตยกรรม ท่ีมีคุณภาพเปนอยางไร ซึ่งจะนำไปสูการเพิ่มขีด
ความสามารถในการแขงขันและการกระจายรายไดอยางยั่งยืน  โดยกำหนดเปนวัตถุประสงคในการวิจัยดังนี้ 1. วิเคราะหปจจัย 
เชิงสำรวจ (EFA) เกี ่ยวกับปจจัยในการออกแบบอิฐ จากทุนทางวัฒนธรรม 2. พัฒนาผลิตภัณฑวัสดุกอสรางอิฐเพื ่อใช 
ในการออกแบบสถาปตยกรรมจากทุนทางวัฒนธรรม จังหวัดกำแพงเพชร ประเทศไทย 3. ประเมินความพึงพอใจของตนแบบวัสดุ
กอสรางอิฐในการออกแบบสถาปตยกรรมจากทุนทางวัฒนธรรม จังหวัดกำแพงเพชร ประเทศไทย และการถายทอดเทคโนโลยี 
จากการวิจัย 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 จากกรอบแนวคิดของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 13 (ปพุทธศักราช 2566-2570)  ในหลักการพัฒนา
เศรษฐกิจชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน เศรษฐกิจสีเขียว โดยใหความสำคัญกับ การประยุกตใชองคความรูทางดานวิทยาศาสตร 
เทคโนโลยีสมัยใหม และความคิดสรางสรรค เพ่ือสราง มูลคาเพ่ิมทางเศรษฐกิจ ควบคูกับการรักษาความสมดุลระหวางการอนุรักษ
และการใชประโยชนจาก ฐานทรัพยากรธรรมชาติและความหลากหลายทางชีวภาพ รวมถึงการปรับเปลี่ยนรูปแบบการผลิต 
การใหบริการ และการบริโภคเพื่อลดผลกระทบตอสิ ่งแวดลอม ซึ่ง (Office of the Nation Economic and Social Development 
Board, 2023, p. 3-3) ไดกำหนดขอบเขตของเศรษฐกิจสรางสรรค (Creative economy) และจัดประเภทของกิจกรรม โดยยึด
หลักตามกรอบของสหประชาชาติวาดวยการคาและการพัฒนา (United Nations Conference on Trade and Development 
: UNCTAD) และนำมาผสมผสานกับเอกลักษณ ทุนทางวัฒนธรรม และภูมิปญญาทองถิ่นของไทย โดยสามารถจัดแบงเศรษฐกิจ
สรางสรรค (Creative economy)ในประเทศไทยไดเปน 4 กลุม หลัก ไดแก (1) มรดกทางวัฒนธรรมและธรรมชาติ ประกอบดวย 
งานฝมือและหัตถกรรมการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม/ความหลากหลายทางชีวภาพ การแพทยแผนไทย และอาหารไทย (2) ศิลปะ 
ประกอบดวย ศิลปะการแสดงและทัศนศิลป (3) สื่อสมัยใหม ประกอบดวย ภาพยนตรและวิดิทัศน การพิมพและ สื่อการพิมพ การ
กระจายเสียงและดนตรี (4) งานสรางสรรคและการออกแบบ ประกอบดวย การออกแบบ แฟช่ัน สถาปตยกรรม การโฆษณา และ
ซอฟทแวร เศรษฐกิจสรางสรรคเกิดจาก 2 ปจจัยหลักคือ ทุนทางปญญา รวมกับทักษะความสรางสรรค โดยเชื่อมโยงกับทุน
วัฒนธรรมซึ่งจะปรากฏตัวใน 3 รูปแบบ คือ 1) เปนสิ่งท่ีฝงอยูในตัวคนหรือกลุมคน เชน ความคิด จินตนาการ ความคิดริเริ่ม ความ
เชื่อ 2) เปนสิ่งที่เปนรูปลักษณและเปนตัวตน เชน ภาพวาด เครื่องมือ อุปกรณ สิ่งกอสราง สถานที่ที่เปนมรดกโลก 3) ความเปน
สถาบัน เชน กติกา การยอมรับที่หลาย ๆ คนเห็นรวมกัน เชน การยอมรับในสถาบันกษัตริย วัด โรงเรียน ทำใหเกิดความสามคัคี 
ประเพณี หรือกิจกรรมรวมกันของสังคม โดยวัฒนธรรมถือเปนทุนและตนทุนที่สำคัญการประเมินสถานการณทุนทางวัฒนธรรม
ของประเทศไทย พบวา วัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถิ่นจำนวนมากมีความหลากหลาย มีคุณคา มีเอกลักษณโดดเดนเฉพาะ
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ทองถิ่นซึ่งสามารถนำมาใชประโยชนในการพัฒนาประเทศ ไดมากมาย หากแตยังขาดการอนุรักษฟนฟูพัฒนาตอยอดอยางเปน
ระบบอยางจริงจัง อีกท้ังยังขาดการบริหารจัดการท่ีดี ซึ่งสงผลตอวิถีชีวิ ตและความเจริญรุงเรืองของสังคมไทย  
         งานวิจัยเชิงประจักษดานนวัตกรรมอิฐและเซรามิกสในทศวรรษที่ผานมาใหความสนใจอยางมากตอแนวทางการปรับปรุง
คุณภาพวัสดุ เชนการรีไซเคิลของเสียอุตสาหกรรมเพื่อพัฒนาวัสดุกอสรางที่มีความยั่งยืน (Gencel et al., 2021, pp. 30425-30438) 
ซึ่งสะทอนถึงพัฒนาการของ "เซรามิกสหมุนเวียน" (Circular ceramics) ที่กำลังเปนทิศทางหลักของอุตสาหกรรมวัสดุกอสราง
ระดับโลก และการวิเคราะหองคประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) ไดรับการนำมาประยุกตใชอยาง
แพรหลายในการศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอการรับรูและความพึงพอใจของผูบริโภคตอผลิตภัณฑเชิงวัฒนธรรม (Tu et al., 2019, pp. 1-23); 
(Li et al., 2021, pp. 1-19) ไดนำ EFA มาใชร วมกับ CFA และ SEM เพื ่อสำรวจมิติ "มูลคาการรับรู " (Perceived value)  
ของผูบริโภคที่สงผลตอความตั้งใจซื้อผลิตภัณฑสรางสรรควัฒนธรรม ผลการวิเคราะหชี้ใหเห็นวามูลคาการรับรูสามารถแยก
ออกเปนองคประกอบที่วัดไดหลายมิติ และมูลคาเชิงนวัตกรรม (Innovative value) มีบทบาทสำคัญในการพยากรณความตั้งใจ
ซื้อ ยิ่งไปกวาน้ัน งานวิจัยน้ียังตั้งขอสังเกตวาผูบริโภคท่ีรับรูถึงความเปนนวัตกรรมของผลิตภัณฑจะแสดงความตั้งใจซื้อสูงกวากลุม
ที ่ไมรับรู เชนนั้น งานวิจัยทั ้งสองชิ้นจึงแสดงใหเห็นวา EFA เปนเครื ่องมือที่มีประสิทธิภาพในการคนหาโครงสรางแฝงของ
แบบสอบถามที่พัฒนาขึ้นใหมสำหรับบริบทผลิตภัณฑวัฒนธรรม โดยชวยใหนักวิจัยสามารถตรวจสอบและยืนยันความตรงเชิง
โครงสราง กอนนำไปสูกระบวนการวิเคราะหเชิงยืนยัน (CFA) ในขั้นตอนถัดไปได จากบริบทดังกลาวจึงสงผลตอแนวคิดการสราง
นวัตกรรมจากภูมิปญญาทองถิ ่นของไทย  (Kosintharanon, 2023, pp. 90-125) โดยการผสมผสานภูมิปญญาดั ้งเดิมกับ
เทคโนโลยีและความคิดสรางสรรครวมสมัย เพื่อใชประโยชนในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ประกอบดวยปจจัย
สำคัญหลายประการ ประการแรกคือการมีสวนรวมของชุมชน ตั้งแตตนจนจบ ชุมชนตองเปนเจาของและมีอำนาจในการตัดสินใจ 
ไมใชเพียงแคแรงงานหรือแหลงขอมูล การพัฒนาที่แทจริงตองเกิดจากภายในชุมชน ภายนอกเพียงแคเปนตัวเสริมและอำนวย
ความสะดวก ประการที่สองคือความสมดุลระหวางการอนุรักษและนวัตกรรม การพัฒนาที่มากเกินไปอาจทำลายแกนแทของภูมิ
ปญญา ในขณะที่การยึดติดกับรูปแบบเดิมมากเกินไปอาจทำใหไมสามารถแขงขันได ความสำเร็จอยูที่การหาจุดสมดุลที่เหมาะสม 
โดยรักษาสิ่งที่เปนแกนไวและปรับเปลี่ยนในสวนที่จำเปน ประการที่สามคือการบูรณาการความรูและทักษะที่หลากหลาย การ
ทำงานรวมกันระหวางผูรูภูมิปญญา นักออกแบบ นักเทคโนโลยี นักการตลาดและผูประกอบการ จะชวยใหไดนวัตกรรมที่มีท้ัง
คุณคาทางวัฒนธรรมและความสามารถในการแขงขันทางเศรษฐกิจ ประการที่สี่คือการมองระยะยาว การสรางนวัตกรรมจากภูมิ
ปญญาไมใชโครงการระยะสั้นท่ีคาดหวังผลตอบแทนทันที แตเปนการลงทุนระยะยาวในการสรางระบบท่ียั่งยืน ตองใชเวลาในการ
สรางความไววางใจพัฒนาทักษะสรางตลาดและสรางช่ือเสียง ทุนทางวัฒนธรรมเปนสิ่งท่ีมีมูลคาและใหคุณคาตอวิถีชีวิตของสังคม 
ดังที่กลาวมาแลว แตทุนทางวัฒนธรรมหลายเรื่องมีความเปนนามธรรมสูง เชนวัฒนธรรมที่จับตองไมไดเปนพลวัตร (Dynamic) 
สามารถเปลี่ยนแปลงและถายทอดขามสังคม กลุมคน สถานที่ และเวลาไดตลอด (Boourdieu, 1986, pp. 241-258) การนำทุน
ทางวัฒนธรรมและภูมิปญญาไทยมาพัฒนาและใชประโยชนในการพัฒนา เศรษฐกิจและสังคมประเทศตองมีการบริหารจัดการท่ีดี 
และตั้งอยูบนหลักการที่สำคัญ คือการเคารพความหลากหลายทางวัฒนธรรม การพัฒนาวัฒนธรรมอยางเปนองครวม จะเปนการ
สรางความสมดุล ความยั่งยืน และการมีสวนรวมของทุกภาคสวน เน่ืองจากทุนทางวัฒนธรรมมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ซึ่งอาจ
มีผลมาจากเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การมีปฏิสัมพันธของสังคมโลก การเลื่อนไหลหรือการกระจายทางวัฒนธรรม  
จึงกอใหเกิดการการผสมผสานทางวัฒนธรรม การปลูกฝงใหประชาชนไดตระหนักถึงวัฒนธรรมที่ดีงามของชุมชนและของทองถ่ิน 
จึงเปนสิ่งจำเปนและเรงดวนท่ีจะตองอาศัยระบบการศึกษาและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีมีความเหมาะสมรวมถึงสถาบัน
ทางสังคม และทุกภาคสวนไดเขามามีสวนรวมในการควบคุม เฝาระวังทางวัฒนธรรมปลูกฝงและสงเสริมใหมีใหเกิดขึ้น แนวทาง
ดังกลาวจึงเปนสมมติฐานท่ีสำคัญเพ่ือพัฒนาในการวิจัยครั้งน้ี 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
     3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
งานวิจัยนี้จึงเกิดขึ้นเพื่อเปนแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมอิฐที่มีรากฐานจากทุนทางวัฒนธรรมบนพื้นฐานของการบูรณาการ 
3 มิติหลัก (Csikszentmihalyi, 1999, pp. 313-338) ประกอบดวย มิติที่ 1: การอนุรักษ (Preservation) มิติที่ 2: การพัฒนา
นวัตกรรม (Innovation) และมิติที่ 3: การสรางมูลคา (Commercialization) จากกรอบแนวคิดขางตน สามารถกำหนดแกน 
การวิจัยหลักได 5 แกน: คือ 1. การศึกษาและจัดการทุนทางวฒันธรรม 2. การพัฒนาเทคโนโลยีและวัสดุศาสตร 3. การออกแบบ
และสถาปตยกรรม 4. เศรษฐกิจและการตลาด  5. สังคมและความยั่งยืน  
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รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัยพัฒนานวัตกรรม 
 
 

   3.2 ขอบเขตการวิจัย 
     ขอบเขตดานประชากรในการวิจัย นักศึกษาดานการออกแบบ อาจารย สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
จำนวน 762 คน (ขอมูล ณ วันท่ี 23 มกราคม 2568) 
     กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาดานการออกแบบ อาจารย สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง  
ท่ีมีผลงาน แสดงในงาน KMITL Innovation Expo  ซึ่งเปนกลุมท่ีมีความเช่ียวชาญดานการออกแบบ ท่ีสัมพันธกับวัตถุประสงคการวิจัย 
ตามขอเสนอของ (Viratchai, 2012, pp. 1-20) ; (Hair et al., 2017, pp. 1-39) กำหนดไววาหาก ตองการผลการวิจัยที่มีความแกรง
ควรใชกลุมตัวอยางอยางนอย 5- 20 ตัวอยางตอหนวยการคำนวณหนึ่ง พารามิเตอร ในการวิจัยนี้มีหนวยพารามิเตอรที่ตอง
คำนวณ 27 พารามิเตอร ดังนั้นจำเปนตองใชกลุมตัวอยาง จำนวน 135- 540 ตัวอยาง และเพื่อใหงานวิจัยมีความแกรงอยาง
เหมาะสม ผูเช่ียวชาญและผูวิจัยสรุปเลือกใชกลุมตัวอยางจำนวน 250 ตัวอยาง 
     ขอบเขตดานเนื้อหา คือ ปจจัยที่สงผลตอการออกแบบและพัฒนาอิฐ ไดแกปจจัยที่ 1) ลักษณะทางกายภาพและคุณสมบัติ 
ของวัสดุ ปจจัยที่ 2) สุนทรียศาสตรและการแสดงออกทางการออกแบบ ปจจัยที่ 3) ประโยชนใชสอยและสมรรถนะ ปจจัยที่ 4) 
บริบทและความเหมาะสมกับสิ่งแวดลอม ปจจัยท่ี 5) ดานการกอสรางและเศรษฐกิจ ปจจัยท่ี 6) นวัตกรรมและความยั่งยืน  
     ขอบเขตดานตัวแปร  
     ตัวแปรตน คือ การออกแบบผลิตภณัฑอิฐจากมรดกทางวัฒนธรรม จ.กำแพงเพชร 
     ตัวแปรตาม คือ ประเมินผลจากการพัฒนาอิฐจากมรดกทางวัฒนธรรม จ.กำแพงเพชร (1.ผลการทดสอบอิฐตามมาตรฐาน  
วัดโดยแรงอัด (MPa) และการดูดซึมน้ำ (%) ตามมาตรฐาน ASTM C67 2.คาความพึงพอใจของผูประกอบการและผูบริโภค
วัดโดยแบบสอบถาม Likert 5 ระดับ ดานอัตลักษณวัฒนธรรม วัดโดยระดับความสอดคลองกับ '8 วิถีไทย'  3.การนำผลการวิจัย
ไปใชในการถายทอดเทคโนโลยีและประเมินความพึงพอใจของผูประกอบการตอองคความรูและการใชประโยชนจากงานวิจัย)        
  3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
     เครื่องมือที่ใชในการศึกษาการพัฒนา ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนา และผานการประเมินคุณภาพและความเหมาะสม 
ของสื ่อจากกลุ มผู  เชี ่ยวชาญดานเนื ้อหา (5 คน) และดานการออกแบบและวัสดุ (5 คน) ประกอบดวยเครื ่องมือ ดังน้ี  
1) สื่อแบบสอบถามการวิเคราะหองคประกอบเชิงสำรวจ (EFA) ปจจัยในการออกแบบอิฐ ดวยแบบประเมินความเหมาะสม
มาตรฐานแบบประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) ซึ่งมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวาง 0.81 - 1.00 จากกลุมผูเช่ียวชาญ
ดานเนื ้อหา 5 คน จากกลุ มผู เชี ่ยวชาญดานการออกแบบและวัสดุ (5 คน) 2) ผลการทดสอบคุณภาพของอิฐที ่พัฒนาข้ึน 
3) แบบประเมินความพึงพอใจ กลุมตัวอยางจำนวน 55 คน ซึ ่งผู วิจัยไดพัฒนาขึ้นเพื ่อวัดและประเมินระดับความพึงพอใจ 
ของผูประกอบการและผูบริโภค โดยแบงเปน 4 ดาน ไดแก 1 .ดานเปนสินคาที่เปนเอกลักษณของทองถิ่น 2. ดานการดึงดูดใจ 
จากการออกแบบ 3. ดานขนาด รูปรางและน้ำหนักที่ไมเปนอุปสรรคตอการนำพาหรือขนสง 4. ดานราคา ซึ่งแบบประเมินไดรับ 
คาความสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.81 - 1.00 จากกลุมผูเช่ียวชาญดานวัดและประเมินผลจำนวน 5 คน 
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     3.4 เก็บรวบรวมขอมูล 
 ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยไดทำการเก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2567 (ม.ค. 2568)    
     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
     ในการศึกษาคนควาครั้งน้ีหลังจากผูวิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลท้ังหมดแลว จึงนำขอมลูดังกลาวมาทำการวิเคราะห
ขอมูล ดังตอไปน้ี 
     1. การวิเคราะหปจจัยเชิงสำรวจ (EFA) เก่ียวกับปจจัยในการออกแบบอิฐจากมรดกทางวัฒนธรรม 
     2. ผลการทดสอบอิฐตามมาตรฐาน ASTM C67 
     3. หาคาความพึงพอใจของผูประกอบการและผูบริโภค ท่ีมีตอการออกแบบอิฐจากมรดกทางวัฒนธรรม จ.กำแพงเพชร ดวย
สถิติพ้ืนฐานท่ี ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
     4. การนำผลการวิจัยไปใชในการถายทอดเทคโนโลยีและประเมินความพึงพอใจของผูประกอบการตอองคความรูและการใช
ประโยชนจากงานวิจยั  
     3.6 สถิติท่ีใชในการวิจัย 
     สถิติการวิเคราะหขอมูลเชิงพหุตัวแปร ไดแก การวิเคราะหองคประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory factor analysis) 
     สถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลีย่ (Mean) และ คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) 
 

4. ผลการวิจัย 
     งานวิจัยเรื่อง "นวัตกรรมอิฐจากมรดกทางวัฒนธรรม: แนวทางการวิเคราะหปจจัยเชิงสำรวจเพ่ือการพัฒนาวัสดุสถาปตยกรรม
ที่ยั่งยืนในบริบทมรดกโลก" ผูวิจัยไดแบงการนำเสนอผลการวิจัยออกเปน 3 สวน (Hair et al., 2017, pp.1-39) ; (Gorsuch, 1997, 
pp. 532-560) ; (Fornell et al., 1981, pp. 39-50) ดังน้ี  
4.1 การวิเคราะหปจจัยเชิงสำรวจ (EFA) เกี่ยวกับปจจัยในการออกแบบอิฐ จากทุนทางวัฒนธรรม 
ในการศึกษานี้ ผูวิจัยใชการวิเคราะหปจจัยเชิงสำรวจ (EFA) เปนวิธีการทางสถิติพื้นฐานเพื่อทำความเขาใจและจัดโครงสราง
ขอพิจารณาที่ซับซอนในการออกแบบอิฐอยางเปนระบบ เปาหมายหลักคือการกาวขามสมมติฐานและระบุมิติหลักที่มีอิทธิพล 
ตอการรับรู การเลือก และการประยุกตใชอิฐในสถาปตยกรรม การวิเคราะห EFA สามารถระบุปจจัยที่แตกตางกัน 6 ปจจัยที่คิด
เปนสัดสวนที่สำคัญของความแปรปรวนในขอมูล เนื่องจากใช Varimax rotation (Orthogonal) ปจจัยทั้ง 6 จึงถูกกำหนดให 
ไมสัมพันธกัน ดังท่ีแสดงโดยคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธระหวางปจจัยเทากับ 0.00 ทุกคู โดยรวมแลว ปจจัยท้ังหก 6 น้ีอธิบายความ
แปรปรวนรวม 56.0% คาไอเกนวาลู (Eigenvalue) ยังสนับสนุนการแกปญหาดวย 6 ปจจัย ความเหมาะสมของแบบจำลองและ
การตรวจสอบสมมติฐานคาวัดความเหมาะสมของแบบจำลอง: แบบจำลองแสดงความเหมาะสมที่ดีกับขอมูล คา Root Mean 
Square Error of Approximation (RMSEA) อยูที่ 0.0575 โดยมีชวงความเชื่อมั่น 90% อยูระหวาง 0.0484 ถึง 0.0669 ซึ่งอยู
ในชวงท่ียอมรับได (โดยท่ัวไป <0.08) คา Tucker-Lewis Index (TLI) อยูท่ี 0.903 แสดงถึงความเหมาะสมท่ียอมรับได (โดยท่ัวไป
ตองการ >0.90)  
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รูปท่ี 2 โมเดลการวิเคราะหปจจัยเชิงสำรวจ (EFA model) 

 
ตารางที่ 1 Factor loadings 

Item (หัวขอ) Factor 1 Factor 2 Factor 3 Factor 4 Factor 5 Factor 6 Uniqueness 

1.3 Size and shape (ขนาดและรูปทรง) 0.886      0.2032 

1.5 Weight (น้ำหนัก) -0.879      0.2209 

1.1 Color (สี) 0.77      0.3909 

1.2 Texture (ผิวสัมผัส) 0.766      0.3842 

1.4 Strength (ความแข็งแรง) 0.637      0.5733 

2.3 Concept/Identity (แนวคิด/เอกลักษณ)       0.9830 

3.4 Humidity control (การควบคุมความชื้น)  0.968     0.0564 

3.5 Weight bearing (การรับน้ำหนัก)  00.767     0.3958 

3.3 Ventilation (การระบายอากาศ)  0.736     0.4364 

3.1 Heat protection (การกันความรอน)  -0.685     0.5207 

3.2 Soundproofing (การกันเสียง)  0.419     0.8135 

6.3 Reuse (การนำกลับมาใชใหม)   1.001    -0.0138 

6.2 Production process (กระบวนการผลิต)   0.95    0.0874 

6.4 Technology (เทคโนโลยี)   0.61    0.6189 

6.1 Recycle (การรีไซเคิล)   -0.55    0.69 
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ตารางที่ 1 (ตอ) Factor loadings 

Item (หัวขอ) Factor 1 Factor 2 Factor 3 Factor 4 Factor 5 Factor 6 Uniqueness 

2.2 Light and shadow (แสงและเงา)    0.878   0.2069 

2.4 Other materials (วัสดุอื่น ๆ)    0.793   0.3561 

2.5 Atmosphere (บรรยากาศ)    -0.703   0.4938 

2.1 Pattern (ลวดลาย)    -0.589   0.6411 

4.1 Building context (บริบทของอาคาร)     0.793  0.3589 

4.3 Climate (สภาพภูมิอากาศ)     0.724  0.4693 

4.2 Local culture (วัฒนธรรมทองถิ่น)     0.705  0.4802 

4.4 Local (ความเปนทองถิ่น)     -0.656  0.5527 

5.4 Maintenance costs (คาบำรุงรักษา)      0.944 0.1031 

5.2 Simplicity (ความเรียบงาย)      0.858 0.2541 

5.1 Price (ราคา)      -0.445 0.7994 

5.3 Labor skills (ทักษะแรงงาน)      -0.431 0.8062 

หมายเหตุ: ใชวิธกีารสกัดปจจัยแบบ Principal axis factoring รวมกับการหมนุแกนแบบ Varimax (โดยหมายเลขหนา หวัขอที่ไมเรียงกันแสดงใหเห็น
ถึงการสลับจัดกลุมจากกระบวนการทางสถิติ) 
 

ตารางที่ 2 ตารางเกณฑการวัดความสอดคลองของโมเดล (Fit measures model) 

ดัชนีชี้วดั 
(Measures) 

RMSEA RMSEA 90% 
CI: Lower  

(ขีดจำกัดลาง) 

RMSEA 90% CI: 
Upper (ขีดจำกัดบน) 

TLI BIC Model Test: 

χ2 (ไคส
แควร) 

Model Test: df 
(องศาอิสระ) 

Model Test: p 
(คาความเชื่อมั่น) 

คาสถิติ (Value) 0.0575 0.0484 0.0669 0.903 -753 373 204 < .001 

-RMSEA: ดัชนีรากที่สองของคาเฉล่ียความคลาดเคล่ือนของการประมาณคา 
-RMSEA 90% CI (Lower/Upper): ชวงความเชื่อมั่นที่ระดับ 90% ของคา RMSEA (ขีดจำกัดลาง และ ขีดจำกัดบน) 
-TLI: ดัชนี Tucker-Lewis 
-BIC (Bayesian Information Criterion): เกณฑสารสนเทศแบบเบย 
-Model Test: การทดสอบโมเดลดวยคาสถิติไคสแควร 
-df (Degrees of Freedom): คาองศาอิสระ 
-p (p-value): คาระดับนัยสำคัญทางสถิติ 

การทดสอบทรงกลมของบารทเล็ตต: การทดสอบน้ีมีนัยสำคัญ (χ² = 3418, df = 351, p < .001) ยืนยันวาตัวแปรมีความสัมพันธ
กันเพียงพอท่ีจะดำเนินการ EFA ได 
 

ตารางที่ 3 ตารางการตรวจสอบขอตกลงเบื้องตน (Assumption checks) การทดสอบความสัมพันธของตัวแปร (Bartlett's test of sphericity) 

สถิติทดสอบ (Test) χ2 (ไคสแควร) df (องศาอิสระ) p (คา p) 

Bartlett's test of sphericity 3418 351 < .001 

 *Bartlett's test: เปนการตรวจสอบวาขอมูลมีความสัมพันธกันเพียงพอที่จะนำไปวิเคราะหองคประกอบ (Factor analysis)  
ไดหรือไม ซึ่งคา p < .001 แสดงวาขอมูลมีความเหมาะสม 
     คาวัดความเพียงพอในการสุมตัวอยาง (MSA): คา MSA โดยรวมอยูที่ 0.728 ซึ่งถือวาดี (>0.5 เปนที่ยอมรับได) คา MSA  
ของรายการสวนใหญอยูเหนือ 0.6 แสดงถึงความเพียงพอในการสุมตัวอยางท่ีดี อยางไรก็ตาม ควรสังเกตวารายการ "2.3 แนวคิด/
เอกลักษณ" มีคา MSA ที ่ต่ำมากที ่ 0.2862 และมีคาความเปนเอกลักษณสูงมากที ่ 0.98301โดยจะตัดตัวชี ้ว ัดนี ้ออกจาก 
การวิเคราะห EFA รอบสุดทาย รายการ “6.3 Reuse” ท่ีมี Factor loading = 1.001 เกิดจาก Heywood case โดยนำขอคำถาม 
น้ันไปรวมกับปจจัยท่ีเหมาะสม 
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ตารางที่ 4 ตารางดัชนีความเหมาะสมของกลุมตัวอยาง (KMO measure of sampling adequacy) 

รายการตัวแปร (Item/Variable) MSA (ดัชนีความเหมาะสม) 

1.1 Color (สี) 0.804 

1.2 Texture (ผิวสัมผัส) 0.792 

1.3 Size and shape (ขนาดและรูปทรง) 0.797 

1.4 Strength (ความแข็งแรง) 0.841 

1.5 Weight (น้ำหนัก) 0.814 

2.1 Pattern (ลวดลาย) 0.777 

2.2 Light and shadow (แสงและเงา) 0.689 

2.3 Concept/Identity (แนวคิด/เอกลักษณ) 0.286 

2.4 Other materials (วัสดุอื่น ๆ) 0.714 

2.5 Atmosphere (บรรยากาศ) 0.753 

3.1 Heat protection (การกันความรอน) 0.814 

3.2 Soundproofing (การกันเสียง) 0.753 

3.3 Ventilation (การระบายอากาศ) 0.729 

3.4 Humidity control (การควบคุมความชื้น) 0.697 

3.5 Weight bearing (การรับน้ำหนัก) 0.846 

4.1 Building context (บริบทของอาคาร) 0.737 

4.2 Local culture (วัฒนธรรมทองถิ่น) 0.761 

4.3 Climate (สภาพภูมิอากาศ) 0.739 

4.4 Local (ความเปนทองถิ่น) 0.726 

5.1 Price (ราคา) 0.737 

5.2 Simplicity (ความเรียบงาย) 0.563 

5.3 Labor skills (ทักษะแรงงาน) 0.617 

5.4 Maintenance costs (คาบำรุงรักษา) 0.559 

6.1 Recycle (การรีไซเคิล) 0.729 

6.2 Production process (กระบวนการผลิต) 0.662 

6.3 Reuse (การนำกลับมาใชใหม) 0.641 

6.4 Technology (เทคโนโลยี) 0.816 

Overall (คาเฉล่ียภาพรวม) 0.728 

*KMO (Overall): คา 0.728 อยูในเกณฑดี (Good) เหมาะสำหรับการวิเคราะหองคประกอบ (Factor analysis) 
                                      
การวิเคราะห สังเคราะหท้ัง 6 ปจจัย 
     ปจจัยที่ 1: ลักษณะทางกายภาพและคุณสมบัติของวัสดุ (11.89% ของความแปรปรวน) ปจจัยนี ้ครอบคลุมคุณลักษณะ 
ทางกายภาพและคุณภาพที่แทจริงของอิฐ รวมถึง ขนาดและรูปราง (0.886) น้ำหนัก (-0.879) สี (0.770) เนื้อสัมผัส (0.766)  
และความแข็งแรง (0.637) 
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     ปจจัยที่ 2: สุนทรียศาสตรและการแสดงออกทางการออกแบบ (10.29% ของความแปรปรวน) ปจจัยนี้เกี่ยวของกับศักยภาพ
ทางศิลปะและภาพของอิฐในการออกแบบสถาปตยกรรม รวมถึง แสงและเงา (0.878) วัสดุอื่นๆ (0.793) บรรยากาศ (-0.703) 
และลวดลาย (-0.589) 
     ปจจัยที่ 3: ประโยชนใชสอยและสมรรถนะ (9.65% ของความแปรปรวน) ปจจัยนี ้มุ งเนนไปที่ประโยชนเชิงหนาที ่และ
ประสิทธิภาพของอิฐในอาคาร รวมถึงการควบคุมความชื ้น (0.968) การรับน้ำหนัก (0.767) การระบายอากาศ (0.736)  
การปองกันความรอน (-0.685) และการปองกันเสียง (0.419) 
     ปจจัยที่ 4: บริบทและความเหมาะสมกับสิ ่งแวดลอม (8.49% ของความแปรปรวน) ปจจัยนี ้อธิบายวาอิฐบูรณาการกับ
สภาพแวดลอมและสภาวะสิ่งแวดลอมอยางไร รวมถึง บริบทของอาคาร (0.793) สภาพภูมิอากาศ (0.724) วัฒนธรรมทองถ่ิน 
(0.705) และทองถ่ิน (-0.656) 
     ปจจัยที่ 5: ดานการกอสรางและเศรษฐกิจ (7.96% ของความแปรปรวน) ปจจัยนี้เนนไปที่ความเปนจริงเชิงปฏิบัติที่เกี่ยวของ
กับกระบวนการกอสรางและผลกระทบทางเศรษฐกิจของการใชอิฐ รวมถึง ตนทุนการบำรุงรักษา (0.944) ความเรียบงาย (0.858) 
ราคา (-0.445) และทักษะแรงงาน (-0.431) 
     ปจจัยที่ 6: นวัตกรรมและความยั่งยืน (7.72% ของความแปรปรวน) ปจจัยนี้เนนการพิจารณาสมัยใหมเกี่ยวกับผลกระทบ 
ตอสิ่งแวดลอม การนำกลับมาใชใหม และความกาวหนาทางเทคโนโลยีในการออกแบบและการผลิตอิฐ รวมถึง การนำกลับมาใชใหม 
(1.001) กระบวนการผลิต (0.950) เทคโนโลยี (0.610) และการรีไซเคิล (-0.550) 
การตรวจสอบความสำคัญของทุนทางวัฒนธรรม การวิเคราะหสังเคราะหปจจัยขางตนใหหลักฐานเชิงประจักษสำหรับความสำคัญ
ขององคประกอบทางวัฒนธรรมในการออกแบบอิฐ โดยปจจัย "บริบทและความเหมาะสมกับสิ่งแวดลอม" รวมถึง "วัฒนธรรม
ทองถิ่น" เปนตัวแปรสำคัญ กวางกวานั้น ผลการวิจัยยืนยันวา "ทุนทางวัฒนธรรม" เปนองคประกอบสำคัญสำหรับการสราง
เอกลักษณเฉพาะของผลิตภัณฑ 
จากผลการสังเคราะหขอมูลขางตนสงผลถึงการชี้นำแรงบันดาลใจและการพัฒนาแนวคิด  เพื่อทำการยืนยันวาทุนทางวัฒนธรรม
เปนสิ่งสำคัญสำหรับเอกลักษณผลิตภัณฑนำผูวิจัยไปสูขั้นตอนถัดไปของระเบียบวิธีวิจัย โดยใชระบบการคัดกรอง "8 วิถีไทย"  
เพื่อวิเคราะหมรดกทางวัฒนธรรมของจังหวัดกำแพงเพชรอยางเปนระบบ กระบวนการนี้นำไปสูการคนพบเฉพาะวาลายผา 
และเครื่องแตงกายประกอบการแสดง ของจังหวัดกำแพงเพชร เปนแหลงที่เหมาะสมและสรางแรงบันดาลใจมากที่สุดสำหรับ
แนวคิดการออกแบบอิฐใหม 
4.2 การพัฒนาผลิตภัณฑวัสดุกอสรางอิฐเพ่ือใชในการออกแบบสถาปตยกรรมจากทุนทางวัฒนธรรม จังหวัดกำแพงเพชร 
     จากการวิเคราะหปจจัยตามวัตถุประสงคที่ 1 พบวามีปจจัยหลัก 6 ประการที่มีผลตอการออกแบบ และองคประกอบสำคัญ 
ท่ีจะสรางเอกลักษณของการออกแบบอิฐคือทุนทางวัฒนธรรม ในสวนน้ีจึงไดมีการสังเคราะหทุนทางวัฒนธรรมจังหวัดกำแพงเพชร
เพ่ือใชในการออกแบบ โดยมีกระบวนการดังน้ี 
   4.2.1 ผลการศึกษาจากสวนเอกสารและการประชุมกลุมยอยผูเชี่ยวชาญ 
           สามารถสรุปองคประกอบของทุนทางวัฒนธรรมไทยตามแนวทางของกระทรวงวัฒนธรรม ในฐานขอมูลhttp://www.thaiculture.in.th/ 
ที่เกี่ยวของกับการออกแบบ (Louhapensang & Saengratwatchara, 2018, pp. 52-60) และ (Louhapensang et al., 2025, pp 7-34); 
(Central Cultural Information Center, 2025, pp. 1-16) 
 เพ่ือนำมาใชในการออกแบบผลิตภัณฑ โดยใชกรอบการคัดกรอง "8 วิถีไทย" ประกอบดวย: 

1. อาหารและโภชนาการ 
2. การแตงกายและผาทอ 
3. ท่ีอยูอาศัยและสถาปตยกรรม 
4. ภาษาและวรรณกรรม 
5. ศิลปะและหัตถกรรม 
6. พิธีกรรมและประเพณ ี
7. นันทนาการและกีฬา 
8. คานิยมและความเช่ือ 
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รูปท่ี 3 ความสัมพันธขององคประกอบระบบคัดกรอง 8 วิถีไทย 

 
   4.2.2 ผลการศึกษาแนวทางและการพัฒนารูปแบบ กระบวนการ การออกแบบผลิตภัณฑ และ การถายทอดเทคโนโลยีจากการวิจัย 
     การประเมินโดยผูเช่ียวชาญมีคาดัชนีความสอดคลองเฉลี่ย 0.89 กระบวนการประกอบดวย 3 กระบวนการ: 
1. กระบวนการเตรียมการและการยอมรับ มี 2 ข้ันตอนท่ีเก่ียวของกัน ไดแก: 

• การศึกษาขอมูลเบ้ืองตนโดยการทบทวนวรรณกรรมและศึกษาขอมูลจากภาคสนาม และเนนกระบวนการมีสวนรวมโดย
การจัดประชุมกลุมยอยกับเครือขายพันธมิตร จังหวัดกำแพงเพชร 

• การวิเคราะหดวยเทคนิคการออกแบบทางวิศวกรรมและความคิดสรางสรรค 
2. กระบวนการออกแบบ มี 3 ข้ันตอนท่ีเก่ียวของกัน ไดแก: 

• การใชระบบคัดกรอง (8 วิถีไทย) กับมรดกทางวัฒนธรรมจังหวัดกำแพงเพชรในการสรางแรงบันดาลใจและแนวคิดการ
ออกแบบ การศึกษาพบวา ลายผาทอและเครื่องแตงกายจากจังหวัดกำแพงเพชร เปนทุนมรดกทางวัฒนธรรมท่ีไดรับการ
ประเมินวาสรางแรงบันดาลใจและเหมาะสมท่ีสุดสำหรับแนวคิดการออกแบบ 

• การพัฒนาและออกแบบราง 
• การสรางแบบจำลองทดสอบตามมาตรฐาน ASTM C67 

3. กระบวนการวัดและประเมินผล มี 2 ข้ันตอนท่ีเก่ียวของกัน ไดแก: 
• การประเมินสมรรถนะ (ตามมาตรฐาน ASTM C67 ใน 2 การทดสอบ: กำลังรับแรงอัด และการทดสอบการดูดซับน้ำ) 
• การประเมินความพึงพอใจ 

4. กระบวนการถายทอดเทคโนโลยีจากการวิจัย ไดแก: 
• การนำผลการวิจัยไปใชในการถายทอดเทคโนโลยีและประเมินความพึงพอใจของผูประกอบการตอองคความรูและการใช

ประโยชนจากงานวิจัย 
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รูปท่ี 4 แนวทางและการพัฒนารูปแบบ กระบวนการ การออกแบบผลิตภัณฑ และการถายทอดเทคโนโลยีจากการวิจัย 

 
การวิเคราะหองคประกอบการออกแบบจากทุนทางวัฒนธรรมจังหวัดกำแพงเพชร 
     การวิเคราะหองคประกอบการออกแบบโดยใชเทคนิค Design matrix จากลายผาทอและเครือ่งแตงกายในจังหวัดกำแพงเพชร 
ซึ่งเปนกองทุนมรดกทางวัฒนธรรมที่ไดรับการประเมินวาสรางแรงบันดาลใจและเหมาะสมที่จะใชเปนแนวคิดการออกแบบ 
โดยเฉพาะจากลายผาศิลาลอมเพชร 

 
รูปท่ี 5  การวิเคราะหองคประกอบการออกแบบจากลวดลายผา “ศิลาลอมเพชร” 

 
     การสังเคราะหองคประกอบการออกแบบจากความคิดเห็นท่ีเปนเอกฉันทของผูเช่ียวชาญดานการออกแบบ 10 ทาน ไดผลเปน
รูปรางและรูปแบบของแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑอิฐตนแบบ ซึ่งไดสรุปรูปแบบ เพื่อผลิตเปนตนแบบสำหรับการทดสอบ
สมรรถนะในข้ันตอนตอไป 
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รูปท่ี 6 การออกแบบรางเพ่ือการผลิตตนแบบ 
 

แนวคิดการออกแบบ 
ผลิตภัณฑตนแบบไดรับแรงบันดาลใจจาก: 

• ลายสถาปตยกรรมโบราณจังหวัดกำแพงเพชร 
• ลายผาทอของจังหวัดกำแพงเพชร 
• แนวคิดการประยุกตลายผนังเพ่ือสะทอนลายผาทอของจังหวัดกำแพงเพชร 

 
รูปท่ี 7 การจำลองและทดสอบจัดวางลวดลายดวยคอมพิวเตอร 

 

 
 

รูปท่ี 8 การทดลองกอผนังอิฐไดทำการทดลองท้ังการวางอิฐแนวต้ังและแนวนอน โดยใชอิฐท่ีมี 4 รู 
 ประกอบเพ่ือศึกษาความเปนไปไดในการกอสรางและรูปแบบลวดลายท่ีเกิดขึ้น 
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กระบวนการผลิตตนแบบอิฐ 
วัตถุดิบ: 
      1. ดินท่ีใชคือดินบอลเคลย ซึ่งเปนดินเหนียวท่ีมีเม็ดละเอียดมากและมีความเหนียว สามารถข้ึนรูปไดงาย 
      2. ทรายละเอียด 
      3. สารละลายเรง สารเติมแตง ผสมใหเขากับดิน (Calcium stearate/Calcium lignite sulfonate สารกันซึมของ TVH cement) 
       4. อิฐแตกและเสียหายเปนสวนผสมหลักท่ีทำใหอิฐแข็งแรงและแตกหักนอย 
      5. น้ำ 
วิธีการผลิต: 
      1. นำแรดินบอลเคลยและอิฐแตกมาตำดวยชุดคอน (Hammer mill) รอนดวยตะแกรง 3-4 มม. 
      2. นำดินที่เตรียมไว อิฐแตก ทราย น้ำยา และน้ำมาผสมเขาดวยกันตามสัดสวน ทิ้งไวหมักขามคืนหนึ่งคืนเพื่อใหน้ำยาทำ
ปฏิกิริยาและทำใหสวนผสมเปนมวลท่ีสม่ำเสมอ 
สูตรดินท่ีใช: 
     1. สัดสวน ดินเบา+ดินบอลลเคลย+อิฐแตกบดละเอียด 45-50-5) 
     2. สัดสวน ดินเบา+ดินบอลลเคลย+ทราย 45-45-10 
อัตราสวนการหมักน้ำยากันซึม 2.5 ลิตร ตอดิน 1 บอ (1,800 กิโลกรัม) ตอน้ำ 1,000 ลิตร ไดอิฐประมาณ 3,000 กอน 
     3. นำสวนผสมท่ีหมักแลวข้ึนรปูดวยเครื่องไฮโดรริก กับแมพิมพท่ีไดออกแบบ 
     4. วางช้ันตาก ตากใหแหงจนดินกลายเปนสีขาว 
     5. นำเขาเตาเผาโดย เริ ่มจุดไฟ เปนการอบเพื่อไลไอน้ำเนื้อดินปนออก เริ ่มจาก 30 องศา จนถึง 1200 องศาเซลเซียส  
เปนเวลา 2 คืน 2 วัน และทำการเรงไฟ คือรักษาอุณหภูมิในเตาใหอยูระดับ 1200 องศา เปนเวลา 4 ชม. การวัดอุณหภูมิวัดจากหองเผา 
     6. ทำการอบ (อุณภูมิลดต่ำลง) โดยไมไดเติมเช้ือเพลิง ใชความรอนจากตัวอิฐอบตัวเองไว เปนเวลา 36 ช่ัวโมง 
     7. เปดเตา รอจนอิฐเย็น สามารถนำไปใชงานได 

 
รูปท่ี 9 แสดงกระบวนการผลิตตนแบบอิฐ 

 
 
 
 
 



Chaturong Louhapensang 
JIE., Vol 25, No.1  

2026 

 

Page | 127  
 

ผลการทดสอบอิฐตามมาตรฐาน ASTM C67 
ตารางที่ 5 ขนาดของอิฐ 

ลำดับ 
 

ขอมูลตัวอยางการทดสอบ (มม.) ลำดับ ขอมูลตัวอยางการทดสอบ (มม.) หมายเหต ุ

กวาง ยาว หนา กวาง ยาว หนา 

1 92.11 295.11 81.11 6 92.21 295.21 81.21  
 
 
 
 
 

2 92.21 295.21 81.21 7 92.14 295.11 81.22 

3 92.12 295.11 81.11 8 92.11 295.11 81.21 

4 92.21 295.11 81.11 9 92.21 295.11 81.21 

5 92.12 295.11 81.11 10 92.11 295.11 81.22 

คาเฉล่ียจากตัวอยาง 10 กอน 92.155 295.13 81.172  

 

ตารางที่ 6 กำลังรับแรงอัด 
ลำดับ 

 
ขอมูลตัวอยางการทดสอบ (มม.) แรงอัดสูง

สูด(N) 
ความตานทานแรงอัด (Mpa) หมายเหต ุ

กวาง ยาว หนา แตละกอน เฉลี่ยหากอน 
 

1 92.12 295.12 81.12 780,771 35.35 26.90  
1 Mpa = 10.197 กก./ตร.ซม. 
ความตานทานแรงอัด (กก/ตร.ซม.) เฉล่ีย 5 
กอน = 274.29 ผานการทดสอบ 
 
 
 
 

2 92.22 295.21 81.21 606,383 25.84 

3 92.11 295.12 81.13 527,702 22.92 

4 92.21 295.14 81.11 586,738 25.32 

5 92.11 295.13 81.13 573,138 25.10 

   มาตรฐานการทานแรงอัดสูงสุดไดไมนอย
กวา 100 กก./ตร.ซม. 

หมายเหตุ: 1 MPa = 10.197 กก./ตร.ซม. 
• กำลังรับแรงอัดเฉลี่ย = 274.29 กก./ตร.ซม. 
• มาตรฐานกำลังรับแรงอัดสูงสุดไมนอยกวา 100 กก./ตร.ซม. 
• ผลการทดสอบสูงกวามาตรฐาน 784% 

 

ตารางที่ 7 การดูดซับน้ำ 

ลำดับ รายการ 

ขอมูลตัวอยางการทดสอบ (มม.) หมายเหต ุ

ตัวอยางที ่
1 

ตัวอยางที ่
2 

ตัวอยางที ่
3 

ตัวอยางที ่
4 

ตัวอยางที ่
5 

 

1 น้ำหนักตัวอยางแหง(กรัม) 1895.32 1871.68 1889.57 1862.98 1887.56 คาเฉล ี ่ยการด ูดกล ืนน ้ำ(%) 
11.04 ผานการทดสอบ 

2 น้ำหนักตัวอยางอิ่มน้ำ(กรัม) 2117.84 2048.50 2051.35 2145.75 2082.55  
 
 3 คาการดูดกลืนน้ำ(%) 11.7 9.4 8.6 15.2 10.3 

คาเฉล่ียการดูดกลืนนำ้(%) 11.04 มาตรฐานการดูดกลืนน้ำไมเกิน 
25 % 

*คาเฉลี่ยการดูดซับน้ำ: 11.04% 
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4.3 การประเมินความพึงพอใจของตนแบบวัสดุกอสรางอิฐในการออกแบบสถาปตยกรรมจากทุนทางวัฒนธรรม จังหวัด
กำแพงเพชร 
ผูประกอบการและผูบริโภคท่ีประเมินผลิตภัณฑท่ีพัฒนาโดยผูวิจัยมีความพึงพอใจในระดับดี 
 

ตารางที่ 8 คะแนนเฉล่ียความพึงพอใจของผูประกอบการและผูบริโภค (n=55) 

จำนวน 
คาเฉลี่ยความพึงพอใจ 

(𝑥̅𝑥) 
คาแสดงสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

1 .ดานเปนสินคาที่เปนเอกลักษณของทองถิ่น 4.01 0.40 
2. ดานการดึงดูดใจจากการออกแบบ 3.90 0.51 
3. ดานขนาด รูปรางและนำ้หนกัที่ไมเปนอุปสรรคตอการนำพาหรือขนสง 4.09 0.29 
4. ดานราคา 3.96 0.47 

คาเฉลี่ยรวม 3.99 0.42 

     จากตารางคาเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมของผูประกอบการและผูบริโภคท่ีประเมินผลิตภัณฑ (𝑥̅𝑥 = 3.99) อยูในระดับดี 
 

4.4 การนำผลการวิจัยไปใชในการถายทอดเทคโนโลยีและประเมนิความพึงพอใจของผูประกอบการตอองคความรูและการใช
ประโยชนจากงานวิจยั 
     งานวิจัยน้ีไมเพียงแตมุงเนนการพัฒนานวัตกรรมอิฐจากทุนทางวัฒนธรรมเทาน้ัน แตยังมีเปาหมายสำคัญในการนำองคความรู
ที่ไดไปสูการใชประโยชนเชิงพาณิชยอยางยั่งยืน การถายทอดเทคโนโลยีสูผู ประกอบการจึงเปนกระบวนการสำคัญที่จะทำให
งานวิจัยสรางผลกระทบที่เปนรูปธรรมตอชุมชน เศรษฐกิจทองถิ่น และการอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรม การถายทอดเทคโนโลยี
จากการวิจัยไปสูผูประกอบการในพ้ืนท่ีจึงเปนสวนหน่ึงท่ีสำคัญในการวิจัยครั้งน้ี 
กลุมเปาหมาย การถายทอดเทคโนโลยีนวัตกรรมอิฐจากทุนทางวัฒนธรรมดำเนินการเปนระยะเวลา 6 เดือน โดยมีผูประกอบการ
เขารวม 15 ราย ประกอบดวยโรงงานอิฐขนาดเล็ก 8 ราย ขนาดกลาง 4 ราย และวิสาหกิจชุมชน 3 ราย กระบวนการถายทอด
ประกอบดวย 4 ระยะหลัก คือ การเตรียมการและสรางความเขาใจ การอบรมเชิงทฤษฎี การฝกปฏิบัติเชิงลึก และการติดตามผล
การผลิตเชิงพาณิชย โดยมีผลการประเมินดังน้ี 
     1. ประสิทธิผลของการถายทอดเทคโนโลยี 
ผลการประเมินแสดงความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับดี-ดีเยี่ยม (4.45-4.61) สอดคลองกับอัตราความสำเร็จ 100% ในการผลิต
ตามมาตรฐาน ปจจัยสำคัญประกอบดวย (1) การเนนการปฏิบัติจริงในสัดสวน 70:30 ตอทฤษฎี ทำใหผูเขารวมสามารถนำไปใชได
ทันที(2) การติดตามและใหคำปรึกษาอยางใกลชิดชวยแกปญหาเฉพาะหนาและ (3) การใชกรอบ "8 วิถีไทย" ชวยใหผูประกอบการ
สามารถคัดกรององคประกอบทางวัฒนธรรมไดอยางเปนระบบ 
     2. ผลกระทบทางเศรษฐกิจ 
ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจเกินเปาหมายที่ตั้งไวอยางมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะ (1) ราคาขายเพิ่มขึ้น 105.2% เนื่องจากผลิตภัณฑ 
มีเอกลักษณและเรื่องราวที่โดดเดน (2) อัตรากำไรเพิ่มขึ้นเกือบเทาตัว เนื่องจากสามารถขายในราคาสูงขึ้นโดยตนทุนเพิ่มขึ้นไม 
มากนัก และ (3) การสราง ROI 1,888.5% แสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพของการลงทุนในการถายทอดเทคโนโลยี 
      3. การบูรณาการทุนทางวัฒนธรรม 
ผลการวิจัยยืนยันวาการบูรณาการทุนทางวัฒนธรรมสรางมูลคาเพิ ่มไดจริง โดยเฉพาะ (1) สรางความแตกตางจากคู แขง 
(4.73/5.00) (2) ลูกคายอมจายในราคาสงูข้ึน และ (3) สรางความภาคภูมิใจในเอกลักษณทองถ่ิน (4.87/5.00) ซึ่งสูงสุดในทุกมิติท่ีประเมิน 
     4. ความยั่งยืนและการขยายผล 
โครงการสรางผลกระทบที่ยั่งยืนทั้งในมิติ (1) เศรษฐกิจ: สรางงาน 37 ตำแหนง รายไดเพิ่ม 34.8 ลานบาท/ป (2) สังคม: ลดการ
อพยพแรงงาน สรางความเขมแข็งชุมชน และ (3) วัฒนธรรม: อนุรักษลายผาทองถ่ิน การผลิตอิฐ ถายทอดภูมิปญญาสูคนรุนใหม 
     5. ขอจำกัดและขอเสนอแนะ 
แมวาโครงการจะประสบความสำเร็จ แตยังมีขอจำกัด (1) ระยะเวลาติดตาม 6 เดือนอาจไมเพียงพอในการประเมินความยั่งยืน
ระยะยาว (2) กลุ มตัวอยางจำกัดเฉพาะจังหวัดกำแพงเพชร และ (3) ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบกับพื ้นที ่อื ่นเพื ่อยืนยัน
ความสามารถในการขยายผลการประเมินการถายทอดเทคโนโลยีและการประเมินความพึงพอใจของผู ประกอบการเปน
กระบวนการสำคัญที่ทำใหงานวิจัยสามารถสรางผลกระทบที่เปนรูปธรรมตอสังคมและเศรษฐกิจได การดำเนินงานที่ประสบ
ความสำเร็จตองอาศัยความมุงมั่นจากทุกฝาย ทั้งผูวิจัย ผูประกอบการ และหนวยงานสนับสนุน องคความรูจากงานวิจัยนี้ไม
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เพียงแตชวยพัฒนาผลิตภัณฑท่ีมีคุณภาพและมีเอกลักษณเทาน้ัน แตยังเปนเครื่องมือในการอนุรักษและสืบทอดทุนทางวัฒนธรรม
อยางยั่งยืน ผานการสรางมูลคาทางเศรษฐกิจที่จับตองได การประเมินผลที่เปนระบบและตอเนื่องจะชวยใหเกิดการปรับปรุงและ
พัฒนาอยางไมหยุดยั้ง นำไปสูความสำเร็จท่ียั่งยืนและเปนแบบอยางท่ีดีสำหรับการถายทอดเทคโนโลยีในโครงการอ่ืน ๆ ตอไป 
 

 
 

รูปท่ี 10 แนวปฏิบัติท่ีดี (Best practice) แสดงโครงการกอสรางท่ีใชอิฐท่ีออกแบบโดยผูประกอบการ 
ท่ีไดรับการถายทอดเทคโนโลยีจากการวิจัยและนำไปผลิตจริง 

 

  5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย    
     งานวิจัยประสบความสำเร็จในการพัฒนาวัสดุกอสรางอิฐโดยการสังเคราะหทุนทางวัฒนธรรมจากจังหวัดกำแพงเพชร  
โดยมีแนวทางจากการวิเคราะหปจจัยเชิงสำรวจ (EFA) ซึ่งระบุปจจัยหลัก 6 ประการที่มีอิทธิพลตอการออกแบบอิฐ โดยทุนทาง
วัฒนธรรมเปนองคประกอบสำคัญสำหรับการสรางเอกลักษณ ระเบียบวิธีการพัฒนาผลิตภัณฑประกอบดวยขั้นตอนที่ครอบคลุม 
รวมถึงการทบทวนขอมูลเบื้องตน การประชุมกลุมยอยผูเชี่ยวชาญ การวิเคราะหโดยใชเทคนิคการออกแบบทางวิศวกรรมและ
ความคิดสรางสรรค และการประยุกตใชระบบคัดกรอง "8 วิถีไทย" เพื่อหาแรงบันดาลใจในการออกแบบ โดยจากการสังเคราะห
จากผูเชี่ยวชาญระบุวาลายผาทอ “ศิลาลอมเพชร” ของ จ.กำแพงเพชรเปนแหลงที่เหมาะสมที่สุดในการนำมาพัฒนาแบบราง 
อิฐตนแบบไดรับการทดสอบสมรรถนะตามมาตรฐาน ASTM C67 ซึ่งประสบความสำเร็จตามเกณฑที่กำหนดสำหรับกำลังรับ
แรงอัด (เกิน 35 กก./ตร.ซม.) และการดูดซับน้ำ (นอยกวา 25%) โดยเฉพาะ ตนแบบที่ทดสอบไดกำลังรับแรงอัดเฉลี่ย 26.90 
MPa (274.29 กก./ตร.ซม.) และการดูดซับน้ำ 11.04% ความพึงพอใจของผูประกอบการและผูบริโภคตอตนแบบไดคะแนน
โดยรวมเปน "ดี" โดยมีคะแนนเฉลี่ย 3.99 ดานความพึงพอใจที่สำคัญ ไดแก ความเปนเอกลักษณทองถิ่น (4.01) ความนาสนใจ 
ของการออกแบบ (3.90) ความเหมาะสมของขนาด/รูปราง/น้ำหนักสำหรับการจัดการ (4.09) และราคา (3.96) ผลิตภัณฑท่ี
พัฒนาขึ้นใหมตอบสนองความตองการของผูบริโภคมากกวาและสรางความนาเชื่อถือมากกวาเมื่อเทียบกับผลิตภัณฑแบบดั้งเดิม 
โดยเฉพาะอยางยิ่งนาสนใจสำหรับกลุมรายไดสูงที่อาจมีความคาดหวังสูงกวา ในทางตรงกันขาม กลุมรายไดต่ำถึงปานกลาง 
อาจชอบผลิตภัณฑแบบดั้งเดิม 
      งานวิจัยน้ีเสนอแนวทางใหมีการบูรณาการเทคนิคการผลิตแบบดั้งเดิมเขากับการควบคุมคุณภาพสมัยใหม การพัฒนา
โปรโตคอลการทดสอบมาตรฐานสำหรับวัสดุแบบดั้งเดิม การบันทึกและอนุรักษความรูดานการผลิตในอดีต และการสงเสริมการใช
วัสดุทองถิ ่นที ่ย ั ่งยืนในสถาปตยกรรมรวมสมัยการพัฒนานี ้สอดคลองกับแนวคิด "Performative architectural skins" ตามท่ี 
(Kassem et al., 2024, pp. 89-107) ; (Villazón et al., 2020, pp. 81-100) กลาววา พื้นผิวสองมิติสามารถถูกสื่อสาร เนื้อหา 
และการอางอิงทางวัฒนธรรม โดยการผสมผสานลวดลายทางวัฒนธรรมท่ีเปนเอกลักษณ อิฐท่ีพัฒนาข้ึน กาวขามหนาท่ีเพียงอยาง
เดียว กลายเปนองคประกอบที่มีความหมายและสื่อถึงเอกลักษณและภูมิปญญาทองถิ ่นของกำแพงเพชรบริบทอื่นที ่ใหโดย  
(Brick Development Association, 2024, pp. 1-19) ; (Jati et al., 2023, pp. 232-247) ได แสดงความสัมพันธ  เก ี ่ยวกับ
วิวัฒนาการของการกอสรางอิฐดินเผาสูมุมมองเมืองสีเขียว โดยใชผนังสมัยใหม และศักยภาพในอนาคตของ "Relative robotics" 
ที่จะเขามามีสวนในการยกระดับอุตสาหกรรมการผลิตแบบดั้งเดิม เนนย้ำถึงความจำเปนในการสรางนวัตกรรม และการปรับตัว



Chaturong Louhapensang 
JIE., Vol 25, No.1  

2026 

 

Page | 130  
 

ภายในอุตสาหกรรม ซึ ่งการสรางแบบจำลองดิจิทัลสามารถลดของเสียและเพิ่มประสิทธิภาพการในการผลิตและการขนสง  
การเปรียบเทียบผลิตภัณฑใหมกับผลิตภัณฑแบบดั้งเดิมแสดงใหเห็นวาแนวทางในการแกปญหาที่พัฒนาขึ้นใหมตอบสนอง 
ความตองการของผูบริโภคไดดีกวา และสรางความนาเชื่อถือ โดยเฉพาะสำหรับกลุมรายไดสูง ในอนาคตมีความจำเปนในการ
พัฒนากลยุทธการตลาดแบบแบงกลุม  

 
6. ขอเสนอแนะ 
     จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นถึงความเกี่ยวของที่ยั่งยืนของเทคนิคการทำอิฐแบบดั้งเดิมจากกำแพงเพชร โดยเนนวาทุนทาง
วัฒนธรรมสามารถใหขอมูลและเสริมสรางแนวปฏิบัติทางสถาปตยกรรมสมัยใหมไดอยางไร โดยเสนอแนวทางการกอสรางท่ียั่งยืน
และเหมาะสมทางวัฒนธรรม อิฐแบบดั้งเดิมจากภูมิภาค ดังนั้นควรนำผลวิจัยไปสนับสนุนนโยบาย Soft power และ พัฒนา
มาตรฐานวัสดุกอสรางจากมรดกโลก ท่ีมีลักษณะเฉพาะดวยสวนผสมของดินเหนียวทองถ่ิน เพ่ือสงเสริมการคาและเศรษฐกิจชุมชน 
ในสวนขอเสนอแนะสำหรับงานวิจัยครั้งตอไป ควรขยายกลุมตัวอยางไปยังหลายสถาบัน โดยเพิ่มการทดสอบอิฐในรูปแบบอ่ืน  
และมีการ ติดตามผลในระยะยาวมากกวา 6 เดือน 
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ABSTRACT 
The development of students’ Design Thinking Mindset (DTM) has become increasingly critical due to its 
capacity to enhance creative thinking, systematic problem-solving, and understanding of user requirements, 
which are essential skills in the twenty-first century. Science schools in Thailand aim to cultivate DTM in 
order to develop thinkers, designers, and innovators who are capable of creating social value. However, 
empirical studies examining the construct validity of DTM in the context of Thai science schools remain 
limited. This study therefore aimed to investigate the construct validity of the Design Thinking Mindset (DTM) 
measurement model among science school students. The participants consisted of 752 upper-secondary 
students enrolled in science schools. The research instrument was the Design Thinking Mindset (DTM) scale, 
which demonstrated strong content validity (IOC ≥ 0.80). Data were analyzed using confirmatory factor 
analysis (CFA). The results indicated that the DTM measurement model showed a good fit with the empirical 

data (χ²/df = 2.014, CFI = 0.956, TLI = 0.948, RMSEA = 0.044, SRMR = 0.035). All standardized factor loadings 
ranged from 0.48 to 0.87 (p < .001), supporting a high level of construct validity. In addition, all dimensions 
achieved acceptable values of average variance extracted (AVE > 0.50) and composite reliability (CR > 0.70), 
indicating strong reliability and internal consistency. Discriminant validity was supported by the Fornell–Larcker 
criterion for 35 out of 45 dimension pairs (77.8%). The remaining highly correlated pairs, such as Holistic 
Thinking–Abduction and Empathy–Abduction, reflected the integrative nature of design thinking rather than 
statistical redundancy. Furthermore, all Heterotrait–Monotrait Ratio (HTMT) values were below 0.85, confirming 
clear structural distinctiveness among the dimensions. In terms of DTM levels, students obtained the highest 
mean scores in Creative confidence, Holistic thinking, and Empathy, while Critical questioning and 
Uncertainty & Risk tolerance were at moderate levels. Overall, students’ DTM levels ranged from moderate 
to high (M = −0.01 to 0.03; SD = 0.92–0.96), indicating consistent development across dimensions. These findings 
provide empirical evidence supporting the validity and reliability of the DTM scale and support its application as 
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a foundation for designing integrated Design thinking–STEM–BCG learning experiences that foster innovation 
competency and sustainable learning. 
 

Keywords:  Design thinking mindset,  Measurement model,  Science school students  

 

บทคัดยอ 

การพัฒนาชุดความคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Mindset: DTM) ของนักเรียนเปนสิ่งสำคัญและกำลังไดรับความสนใจ
อยางกวางขวาง เนื่องจากชวยสงเสริมทักษะการคิดสรางสรรค การแกปญหาเชิงระบบ และการเขาใจความตองการของผูใช 
ซึ่งเปนทักษะสำคัญของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะในบริบทการศึกษาวิทยาศาสตรที่มุงเนนการประยุกตใชความรูกับ
ปญหาเชิงซับซอนในโลกจริง โรงเรียนวิทยาศาสตรจึงใหความสำคัญกับการพัฒนา DTM เพื่อสรางนักคิด นักออกแบบ และน
วัตกรท่ีสามารถสรางคุณคาใหแกสังคม อยางไรก็ตามการศึกษาความตรงเชิงโครงสรางของแบบวัดชุดความคิดเชิงออกแบบใน
บริบทโรงเรียนวิทยาศาสตรไทยยังมีอยูอยางจำกัด งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรางของโมเดล
การวัดชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) ของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร กลุมตัวอยางคือนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลายในโรงเรียนวิทยาศาสตร จำนวน 752 คน ใชแบบวัด DTM ที่ผานการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC ≥ 0.80) 
และวิเคราะหขอมูลดวยการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) ผลการวิจัยพบวา 

โมเดลการวัด DTM มีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษในระดับดีมาก (χ²/df = 2.014, CFI = 0.956, TLI = 0.948, 
RMSEA = 0.044, SRMR = 0.035) ตัวชี ้วัดทั ้งหมดมีคาน้ำหนักองคประกอบมาตรฐานอยูในชวง 0.48–0.87 (p < .001) 
แสดงถึงความตรงเชิงโครงสรางในระดับสูง อีกทั้งคาเฉลี ่ยความแปรปรวนที่สกัดได (AVE > 0.50) และคาความเชื ่อมั่น 
เชิงประกอบ (CR > 0.70) ของทุกมิติอยูในเกณฑดีมาก ความตรงจำแนกผานเกณฑ Fornell–Larcker criterion รอยละ 77.8 
โดยคูมิติที่มีคาสหสัมพันธสูงสะทอนลักษณะการคิดเชิงบูรณาการของชุดความคิดเชิงออกแบบมากกวาความซ้ำซอนทางสถิติ 
นอกจากนี้คา HTMT ทุกคูต่ำกวา 0.85 ยืนยันความแตกตางเชิงโครงสรางของแตละมิติไดอยางชัดเจน สำหรับการวิเคราะห
ระดับของ DTM พบวา นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงในมิติความมั่นใจในความคิดสรางสรรค การคิดเชิงองครวม และความเขาใจ
ผูอื่น ขณะที่มิติการตั้งคำถามเชิงวิพากษและการยอมรับความไมแนนอนอยูในระดับปานกลาง โดยภาพรวมชุดความคิด 
เชิงออกแบบของนักเรียนอยูในระดับปานกลางถึงสูง สะทอนแนวโนมการพัฒนาท่ีมั่นคงและสมดุลในทุกมิติ สรุปไดวาแบบวัด 
DTM มีความเที่ยงตรงและความเชื ่อมั ่นในระดับสูง เหมาะสมสำหรับใชประเมินผู เรียนในบริบทโรงเรียนวิทยาศาสตร 
และสามารถใชเปนฐานขอมูลสำคัญในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู แบบบูรณาการ Design thinking–STEM–BCG  
เพ่ือสงเสริมสมรรถนะนวัตกรรมและการเรียนรูเพ่ือความยั่งยืนของผูเรียน 

 

คำสำคัญ:  ชุดความคิดเชิงออกแบบ,  โมเดลการวัด,  นักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร 
                     

1. บทนำ  
     แนวคิดชุดความคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Mindset: DTM) ไดรับการยอมรับอยางกวางขวางวาเปนกรอบ
ความคิดสำคัญในการเตรียมผูเรียนใหพรอมเผชิญความทาทายท่ีซับซอนในศตวรรษแหงนวัตกรรม ซึ่งชุดความคิดเชิงออกแบบ 
(DTM) มิใชเพียงกระบวนการคิดเชิงออกแบบแตเปนชุดของทัศนคติ คานิยม และแนวทางการปฏิบัติ ที่มุงเนนการเขาใจผูใช
อยางลึกซึ้ง (Empathy) การกลาคิดและลงมือทำโดยไมกลัวความลมเหลว (Experimentation and creative confidence) 
การทำงานรวมกับผู อื ่นอยางหลากหลาย (Collaboration and diversity) และการมองปญหาอยางรอบดานเชิงระบบ 
(Holistic thinking) (Rauth et al., 2010, pp. 1–8; Dosi et al., 2018, pp. 1991–2002)  งานวิจัยชี้ใหเห็นวาการปลูกฝง
ชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) สงผลใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรคและทักษะการแกปญหาเชิงนวัตกรรมเพิ่มขึ้นอยางมี
นัยสำคัญ (Schweitzer et al., 2016, pp. 75–80)  ขณะที่ชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) ถูกยืนยันวาเปนโครงสรางหลาย
มิติที ่สามารถวัดไดเชิงประจักษและมีความสัมพันธกันอยางเปนระบบ (Vignoli et al., 2023, pp. 926–928) ในระดับ
นโยบายการศึกษาหลายประเทศ เชน ฟนแลนด และ นิวซีแลนด ไดบูรณาการแนวคิด Design thinking for public good 
และ Sustainability mindset เขาสูหลักสูตรระดับชาติ เพื่อพัฒนาผูเรียนใหเปน “พลเมืองนวัตกร” ที่เขาใจผูอื่น มีความคิด
เชิงระบบและตระหนักถึงความรับผิดชอบตอสังคมและสิ ่งแวดลอม (Ministry of Education, 2021; Ricardo, 2024) 
การเปลี่ยนผานทางแนวคิดน้ีสะทอนใหเห็นวา การสรางนวัตกรท่ียั่งยืนไมไดอาศัยเพียงทักษะทางเทคนิค แตตองพัฒนากรอบ
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ความคิดเชิงออกแบบที่บูรณาการเหตุผล ความเขาใจ และคุณคาทางมนุษย โรงเรียนวิทยาศาสตรเปนกลไกสำคัญในการ
พัฒนากำลังคนดาน STEM เพื่อขับเคลื่อนเศรษฐกิจฐานความรูและเศรษฐกิจแบบองครวม (Bio-Circular-Green Economy: 
BCG) โดยมุงบมเพาะนวัตกรรุนใหม อยางไรก็ตาม การจัดการเรียนรูยังเนนทักษะภายนอก เชน การคำนวณ การสรางตนแบบ 
และการทดลอง มากกวาการพัฒนาคุณลักษณะภายใน ไดแก กรอบความคิด ทัศนคติ และคานิยม ซึ่งเปนฐานสำคัญของ
นวัตกรรมที่มีจิตสำนึกและยั่งยืน Ladachart et al. (2022, pp. 2445–2465) ชี้ใหเห็นวาการบูรณาการกรอบแนวคิดชุด
ความคิดเชิงออกแบบในหองเรียนวิทยาศาสตรไทยชวยสงเสริมใหผูเรียนพัฒนาแนวคิดเชิงระบบและการคิดอยางมีจริยธรรม
ตอผลกระทบของนวัตกรรม แสดงใหเห็นถึงศักยภาพของการพัฒนาชุดความคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษาไทย 
     จากการศึกษางานวิจัยท่ีผานมาพบวา มีการศึกษาชุดความคิดเชิงออกแบบอยางเปนระบบและตอเน่ือง โดยเฉพาะในดาน
การพัฒนาเครื่องมือวัดและการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสราง  Dosi et al. (2018, pp. 1991–2002) ไดพัฒนาแบบวัด 
DTM ท่ีประกอบดวย 10 มิติ ไดแก Empathy, Holistic view, Collaboration, Creative confidence, Experimentation, 
Bias toward action, Ambiguity tolerance, Future orientation, Need finding และ Reflexivity โดยใชวิธีการวิเคราะห

องคประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) เพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของแบบวัด ผลการวิจัย
ยืนยันวาโมเดลมีคาดัชนีความสอดคลองในระดับดีมากซึ่งแสดงถึงความเหมาะสมของโมเดลการวัดในเชิงทฤษฎี ตอมา Vignoli 
et al. (2023,pp. 926–928) ไดพัฒนาและทดสอบแบบวัด DTM ในบริบทที่กวางขึ้น พบวาโครงสรางหลายมิติของ DTM  
มีความแกรงและสามารถวัดไดอยางเชื่อถือไดในหลายกลุมตัวอยาง การใช CFA ในงานวิจัยเหลานี้ชวยประเมินคุณภาพของ
เครื่องมือในเชิงโครงสราง (Construct validity) ผานการตรวจสอบคาน้ำหนักองคประกอบ (Standardized factor loading) 

ความสัมพันธของตัวแปรแฝง และดัชนีความสอดคลองของโมเดล เชน χ²/df, CFI, TLI, RMSEA และ SRMR ซึ่งเปนเกณฑ
มาตรฐานที่ยอมรับในระดับสากล อยางไรก็ตาม งานวิจัยดังกลาวดำเนินการในบริบทตะวันตก ขณะที่ในประเทศไทยมีเพียง
การนำกรอบแนวคิด DTM มาประยุกตใชในหองเรียนวิทยาศาสตร ซึ่งพบวาสามารถสงเสริมการคิดเชิงระบบและจริยธรรมเชิง
นวัตกรรมของผูเรียนได (Ladachart et al., 2022, pp. 2445–2465) แตยังมุงเนนการศึกษาเชิงกระบวนการเรียนรู โดยขาด
การตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรางของแบบวัด DTM ดวยวิธีทางสถิติอยางเปนระบบ สงผลใหยังไมมีหลักฐานเชิงประจักษ
เพียงพอวาแบบวัดที่พัฒนาในบริบทตะวันตกสามารถสะทอนโครงสรางทางทฤษฎีไดอยางเที ่ยงตรงในบริบทไทย ดังน้ัน 
งานวิจัยน้ีจึงมุงเติมเต็มชองวางดังกลาว โดยตรวจสอบโมเดลการวัด DTM ดวยการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (CFA) กับ
นักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตรไทย เพื่อสรางฐานเชิงประจักษสำหรับการออกแบบการเรียนรูและนโยบายพัฒนาผูเรียนใน
บริบทเฉพาะตอไป 

ในบริบทของประเทศไทย แมแนวคิด DTM จะไดรับความสนใจมากขึ้นในทศวรรษที่ผานมา แตงานวิจัยเชิงประจักษยังมี
จำนวนจำกัดและมีชองวางสำคัญหลายประการ ประการแรก งานวิจัยสวนใหญเนนการพัฒนาแนวทางการเรียนรู ตาม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ แตยังขาดหลักฐานเชิงโครงสรางที่ยืนยันความตรงเชิงโครงสรางของเครื่องมือวัดในบริบท
วัฒนธรรมไทย แมมีการประยุกตใชในโรงเรียนวิทยาศาสตรไทย (Ladachart et al., 2022, pp. 2445–2465) แตการตรวจสอบ
โมเดลการวัดอยางเปนระบบยังมีความจำเปน เนื่องจากบริบทของประเทศไทยมีลักษณะเฉพาะที่อาจสงผลตอโครงสราง 
และระดับของ DTM ในหลายมิติ โดยในเชิงวัฒนธรรม ประเทศไทยมีความเหลื่อมล้ำของอำนาจสูง (Power distance) และมี
ลักษณะกลุมนิยม ซึ่งแตกตางจากบริบทตะวันตกท่ีพัฒนาแบบวัดตนแบบ เชน อิตาลีและสหรัฐอเมริกา (Hofstede et al., 2010) 
สงผลใหนักเรียนไทยอาจหลีกเลี่ยงการแสดงออกท่ีขัดแยงหรือเสี่ยงตอความลมเหลว ซึ่งกระทบตอมิติการตั้งคำถามเชิงวิพากษ
และการยอมรับความไมแนนอน นอกจากนี้ ในเชิงบริบทการศึกษา ระบบการเรียนการสอนไทยยังเนนครูเปนศูนยกลางและ
การเรียนรูเชิงทองจำ มากกวาการเรียนรูเชิงสรางสรรค (Faikhamta & Clarke, 2019) แตกตางจากประเทศอยางฟนแลนด
และนิวซีแลนดที ่บ ูรณาการ Design thinking ในหลักสูตรระดับชาติ (Ministry of Education, 2021; Ricardo, 2024)  
อีกทั้ง งานวิจัย DTM ในตางประเทศสวนใหญอยูในบริบทวิศวกรรมและธุรกิจ (Dosi et al., 2018; Vignoli et al., 2023) 
ขณะที่โรงเรียนวิทยาศาสตรไทยเชื่อมโยงกับยุทธศาสตร BCG และ SDGs ซึ่งอาจทำใหบางมิติ เชน Impact และ Holistic 
thinking มีความหมายแตกตางออกไป (Office of the National Economic and Social Development Council, 2022) 
ดังนั้น การนำแบบวัด DTM มาใชโดยไมผานการตรวจสอบเชิงโครงสรางอาจไมสะทอนลักษณะของผูเรียนไดอยางเที่ยงตรง 
ประการท่ีสอง ยังขาดขอมูลเชิงประจักษเก่ียวกับระดับ DTM ในแตละมิติของนักเรียน และประการท่ีสาม การขาดเครื่องมือท่ี
ผานการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรางอยางเปนระบบ ทำใหการประเมินผลการจัดการเรียนรู ยังมีขอจำกัด ดังน้ัน 
การตรวจสอบโมเดลการวัดดวย CFA จึงมีความจำเปนเพื่อยืนยันความเที่ยงตรงของเครื่องมือ ขณะเดียวกัน การวิเคราะห
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ระดับของแตละมิติชวยสะทอนภาพรวมการพัฒนาแนวคิดและทัศนคติดานการออกแบบเชิงสรางสรรคของนักเรียน 
เพื่อนำไปใชเปนขอมูลเชิงประจักษในการพัฒนาการเรียนรูและนโยบายที่สอดคลองกับแนวคิด BCG และเปาหมาย SDGs 
ภายใตแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที ่ 13 (พ.ศ. 2566–2570) ซึ ่งมุ งเนนการคิดเชิงระบบ นวัตกรรม  
และความยั่งยืน ( NESDC, 2022) 
     ดังนั้น งานวิจัยเรื่องการตรวจสอบโมเดลการวัดและการวิเคราะหระดับชุดความคิดเชิงออกแบบของนักเรียนโรงเรียน
วิทยาศาสตรดวยการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยันจึงมีความสำคัญทั้งเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ โดยมีวัตถุประสงค 
เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรางของโมเดลการวัดชุดความคิดเชิงออกแบบตามกรอบแนวคิดทฤษฎีในบริบทนักเรียน
โรงเรียนวิทยาศาสตรไทย เพ่ือเปนฐานขอมูลในการออกแบบการเรียนรูเชิงสรางสรรคท่ีสอดคลองกับการพัฒนาเศรษฐกิจแบบ
องครวมและความยัง่ยืนของประเทศ ทั้งนี้ ผลการวิจัยจะสนับสนุนการพัฒนาเครื่องมือวัดที่มีคุณภาพ การออกแบบหลักสูตร
และกิจกรรมการเรียนรูท่ีสงเสริมชุดความคิดเชิงออกแบบอยางมีประสิทธิภาพ ตลอดจนการกำหนดนโยบายเพ่ือพัฒนาผูเรียน
ใหเปนนวัตกรท่ีรับผิดชอบตอสังคมและสิ่งแวดลอม 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
     แนวคิดชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) มีการพัฒนามาอยางตอเนื ่องจากหลายกรอบแนวคิดในอดีต เร ิ ่มจาก 
Razzouk and Shute (2012, p. 330-348) ที่มอง DTM ในฐานะกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค (Creative problem 
solving process) ซึ่งเนนการผสมผสานการคิดเชิงวิเคราะหและเชิงสรางสรรคเพ่ือใหผูเรียนเขาใจปญหาอยางเปนระบบตอมา 
Schweitzer et al. (2016, pp. 75–80) ไดขยายแนวคิดไปสูระดับจิตวิทยา โดยมองวา DTM เปนชุดของทัศนคติ แรงจูงใจ 
และพฤติกรรม เชน ความอยากรูอยากเห็น ความเช่ือในศักยภาพตนเอง และการเปดรับความเสี่ยงขณะท่ี Dosi et al. (2018, 
pp. 1991–2002) ไดพัฒนาแบบวัดชุดความคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Mindset Scale: DTMS) ที่ครอบคลุมทั้งมิติ
ความคิด อารมณ และพฤติกรรมอยางเปนระบบ และเปนครั้งแรกที่เสนอเครื่องมือวัดเชิงประจักษของ DTM อยางชัดเจน
จากนั้น Vignoli et al. (2023, pp. 926–928) ไดปรับปรุงและยืนยันโครงสรางของ DTM ใหมีความกระชับและเที่ยงตรง 
ทางสถิติ เหลือ 10 มิติหลัก ไดแก การยอมรับความไมแนนอนและความเสี ่ยง (Uncertainty and risk) ความเห็นอกเห็นใจ
(Empathy) การคิดแบบองครวม (Holistic thinking) การทำงานรวมกันและความหลากหลาย (Collaboration and diversity) 
การมุงเนนการเรียนรู (Learning orientation) การทดลอง (Experimentation) การตั้งคำถามเชิงวิพากษ (Critical questioning) 
การคิดแบบอุปนัย (Abduction) ความมั่นใจในความคิดสรางสรรค (Creative confidence) และการมุงเนนผลกระทบ (Impact) 
     งานของ Vignoli et al. (2023, pp. 926–928) ไดรับการยอมรับในระดับนานาชาติวาเปนโมเดลมาตรฐานของ DTM 
เพราะผานการตรวจสอบเชิงประจักษดวยการวิเคราะห CFA และสามารถประยุกตใชไดในหลากหลายบริบทการเรียนรู 
และนวัตกรรม ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงเลือกใชกรอบของ Vignoli et al. (2023, pp. 926–928) เปนพื้นฐานในการตรวจสอบ
ความตรงเชิงโครงสรางของแบบวัด DTM ในบริบทโรงเรียนวิทยาศาสตรไทย เพ่ือยืนยันวาแบบวัดสะทอนโครงสรางทางทฤษฎี 
ไดอยางเที ่ยงตรงและเหมาะสมตอบริบทวัฒนธรรมไทย กรอบแนวคิดนี ้ย ังรองรับการวิเคราะหสองขั ้นตอน ไดแก 
(1) การวิเคราะห CFA เพื ่อประเมินความตรงเชิงโครงสราง และ (2) การวิเคราะหระดับ (Level analysis) เพื ่ออธิบาย
แนวโนมพัฒนาของชุดความคิดเชิงออกแบบในแตละมิติ แนวคิด DTM จึงถูกใชทั้งในฐานะเครื่องมือวัดและแนวทางพัฒนา 
เพื่อเสริมสรางสมรรถนะการคิดสรางสรรค การคิดเชิงระบบ และการสรางคุณคาใหมของผูเรียนในโรงเรียนวิทยาศาสตรไทย 
สอดคลองกับนโยบายการศึกษาที่มุงพัฒนา “ทุนมนุษยเชิงสรางสรรค” ตามแนวเศรษฐกิจ BCG และเปาหมายการพัฒนา 
ท่ียั่งยืน (SDGs) 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย  
3.1 คำถามวิจัย 

     1. โมเดลการวัดของชุดความคิดเชิงออกแบบของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตรมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ
เพียงใด เมื่อวิเคราะหดวยเทคนิคการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (CFA) 

3.2 วัตถุประสงคการวิจัย 
1. เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรางของโมเดลการวัดชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) ของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร 
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     3.3 ขอบเขตการวิจัย 
     1) ขอบเขตเน้ือหา (Content scope) 
     การวิจัยน้ีมุงเนนการตรวจสอบโมเดลการวัดของชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) โดยอางอิงจากกรอบแนวคิดของ Vignoli 
et al. (2023) ซึ่งประกอบดวยมิติยอยหลัก ไดแก ความทนทานตอความคลุมเครือและความเสี่ยง (Uncertainty and risk) 
ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) การคิดแบบองครวม (Holistic thinking) การทำงานรวมกันและความหลากหลาย 
(Collaboration and diversity) การมุงเนนการเรียนรู  (Learning orientation) การทดลอง (Experimentation) การตั้ง
คำถามเชิงวิพากษ (Critical questioning) การคิดแบบอุปนัย (Abduction) ความมั ่นใจในความคิดสร างสรรค (Creative 
confidence) และผลกระทบ (Impact) 
     2) ขอบเขตประชากรและกลุมตวัอยาง (Population and sample) 
     ประชากรของการวิจัยครั้งน้ีคือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจากโรงเรียนวิทยาศาสตร 5 แหง จำนวน 2,160 คน 
โดยมีกลุมตัวอยาง 752 คน คัดเลือกดวยวิธีการสุมแบบแบงชั้น (Stratified random sampling) ตามระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 4–6 เพื่อใหไดตัวแทนที่ครอบคลุมและเหมาะสมกับชวงพัฒนาการดานการคิดเชิงนามธรรม กำหนดขนาดกลุมตัวอยาง
ตามเกณฑการวิเคราะห CFA ที่แนะนำใหมีอยางนอย 10–20 เทาของจำนวนตัวแปรสังเกต (Kline, 2016, pp. 229–230)  
ซึ่งงานวิจัยนี้มีตัวแปรสังเกต 31 ตัว และกลุมตัวอยาง 752 คน คิดเปนอัตราสวนประมาณ 24:1 จึงเพียงพอสำหรับการ
ประมาณคาท่ีมีความเสถียรและนาเช่ือถือ 
     3) ขอบเขตเครื่องมือและการวิเคราะหขอมูล (Instrument and data analysis scope) 

เครื่องมือวิจัยคือแบบวัดชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นโดยประยุกตจากกรอบของ Vignoli et al. 

(2023) ใหเหมาะสมกับบริบทนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตรไทย ผานกระบวนการกำหนดนิยามตัวแปร พัฒนามิติ 10 มิติ และ

สรางขอคำถามตามองคประกอบ จากนั้นตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ พบคา IOC อยูระหวาง 0.80–1.00 

แสดงถึงความสอดคลองในระดับดี คาน้ำหนักองคประกอบมาตรฐานของแตละขออยูระหวาง 0.48–0.87 (p < .001) ผานเกณฑ 

ที่กำหนด เครื ่องมือถูกนำไปเก็บขอมูลและตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรางดวย CFA โดยพิจารณา CFI, TLI, RMSEA 

และ SRMR ควบคูกับความตรงเชิงสอดคลอง (AVE ≥ 0.50, CR ≥ 0.70) และความตรงจำแนก (Fornell–Larcker, HTMT < 0.85) 

จากน้ันวิเคราะหระดับรายมิติดวยสถิติเชิงพรรณนา และใช K-means จำแนกโปรไฟลผูเรียนตาม DTM ท้ัง 10 มิติ      

3.4 กรอบแนวคิดท่ีใชในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 

     การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยนี้อิงจากกรอบแนวคิดของ ชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) ประกอบดวย 10 มิติตามแนว 
ทางของ Vignoli et al. (2023) โดยการวิจ ัยนี ้ใชกรอบแนวคิดดังกล าวเป นพื ้นฐานในการตรวจสอบ โมเดลการวัด 

Design Thinking Mindset (DTM) ของ                          
Vignoli et al. (2023) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

1. ความไมแนนอนและความเส่ียง  
   (Uncertainty and risk) 
2. ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) 
3. การคิดแบบองครวม (Holistic thinking) 
4. การทำงานรวมกันและความหลากหลาย    
   (Collaboration and diversity) 
5. การมุงเนนการเรียนรู (Learning orientation) 
6. การทดลอง (Experimentation) 
7. การต้ังคำถามเชิงวิพากษ (Critical questioning) 
8. การคิดแบบอุปนัย (Abduction) 
9. ความม่ันใจในความคิดสรางสรรค 
    (Creative confidence) 
10. ผลกระทบ (Impact) 

โมเดลการวดั 
(Measurement model) 

 

ผลลัพธของการวิจัย 

ตัวแปรแฝง           
10 มิติ   
(Latent 

variables) 

1) ความตรงเชิงโครงสราง (CFA) 
2) ระดับของชุดความคิดเชิงออกแบบ 

ขอคำถาม            
31 ขอ                

(Observed  
variables) 
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(Measurement model validation) ดวยเทคนิค การวิเคราะห CFA เพื่อประเมินความตรงเชิงโครงสราง (Construct validity) 
และความสอดคลองระหวางโมเดลเชิงทฤษฎีกับขอมูลเชิงประจักษ จากนั้นจึงดำเนินการ วิเคราะหระดับ (Level analysis) ของแต
ละมิติ เพื่ออธิบายระดับและลักษณะของการกระจายตัวของของการพัฒนาแนวคิดและทัศนคติดานนวัตกรรมของนักเรียน
โรงเรียนวิทยาศาสตรในบริบทการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

3.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 
การเก็บรวบรวมขอมูลดำเนินการในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 โดยผูวิจัยประสานงานกับโรงเรียนวิทยาศาสตร 

เพื ่อขออนุญาตเก็บขอมูลและดำเนินการเก็บในชวงเวลาเรียนปกติ พรอมชี้แจงวัตถุประสงคและวิธีการตอบแบบวัดแก
ผู เขารวมอยางชัดเจน การเก็บขอมูลใชแบบสอบถามที่ผู เรียนตอบดวยตนเองซึ่งมีจำนวน 31 ขอคำถาม ใชเวลาในการ 
ตอบประมาณ 20–30 นาทีตอครั้ง โดยดำเนินการเก็บขอมูลจากโรงเรียนวิทยาศาสตรท้ังหมด 5 โรงเรียนละประมาณ 4-5 วัน 
ท้ังน้ีไดตรวจสอบความครบถวนของแบบวัดภายหลังการเก็บขอมูลกอนนำไปวิเคราะห 

3.6 วิธีการวิเคราะหขอมูล  
     1. การเตรียมขอมูล (Data preparation) 
     ขอมูลที่ไดจากแบบวัดชุดความคิดเชงิออกแบบ (DTMS) ไดรับการตรวจสอบความครบถวนและความถูกตอง กอนทำการ
เขารหัสและนำเขาสูโปรแกรม RStudio เพื่อวิเคราะหเชิงสถิติ โดยขั้นตอนการเตรียมขอมูลประกอบดวยการตรวจสอบ 
คาผิดปกติ (Outliers) และคาที่หายไป (Missing values) เพื่อใหมั่นใจในคุณภาพและความเหมาะสมของขอมูลสำหรับการ
วิเคราะห การทดสอบการกระจายของขอมูล (Normality test) เพื่อยืนยันวาขอมูลมีลักษณะใกลเคียงการแจกแจงปกติ 
และการตรวจสอบความสัมพันธระหวางตัวแปร (Correlation matrix) เพ่ือประเมินความเหมาะสมของขอมูลกอนดำเนินการ
วิเคราะห CFA 
     2. การตรวจสอบโมเดลการวัด (Validation of measurement model) 
     ดำเนินการโดยใชเทคนิคการวิเคราะห CFA เพื่อทดสอบความสอดคลองระหวางโมเดลเชิงทฤษฎีของ DTM ตามกรอบ
แนวคิดของ Vignoli et al. (2023) กับขอมูลเชิงประจักษของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร โดยมีข้ันตอนดังน้ี 
     2.1 กำหนดโมเดลการวัดของชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) ซึ่งประกอบดวยมิติยอย 10 มิติ ไดแก ความทนทาน 
ตอความคลุมเครือและความเสี่ยง (Uncertainty and risk) ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) การคิดแบบองครวม (Holistic thinking) 
การทำงานรวมกันและความหลากหลาย (Collaboration and diversity) การมุงเนนการเรียนรู (Learning orientation) 
การทดลอง (Experimentation) การตั ้งคำถามเชิงวิพากษ (Critical questioning) การคิดแบบอุปนัย (Abduction) 
ความมั่นใจในความคิดสรางสรรค (Creative confidence) และผลกระทบ (Impact) เพื่อสรางกรอบโครงสรางเชิงทฤษฎี
สำหรับการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน 
     2.2 ประมาณคาน้ำหนักองคประกอบ (Estimation of factor loadings) ทำการประมาณคาน้ำหนักองคประกอบ 
ของตัวชี้วัดในแตละมิติดวยวิธี Maximum Likelihood Estimation (MLE) เพื่อหาคาประมาณของพารามิเตอรที่ใหความ
สอดคลองสูงสุดระหวางโมเดลเชิงทฤษฎีกับขอมูลเชิงประจักษ 
     2.3 ประเมินความสอดคลองของโมเดล (Model fit evaluation) ตรวจสอบความสอดคลองของโมเดลการวัดกับขอมูล
เชิงประจักษ โดยใชดัชนีความเหมาะสมของโมเดล (Goodness-of-fit indices) ไดแก Chi-square per degree of freedom 

(χ²/df), Comparative Fit Index (CFI ≥ 0.90), Tucker–Lewis Index (TLI ≥ 0.90), Root Mean Square Error of Approximation 
(RMSEA ≤ 0.08) และ Standardized Root Mean Square Residual (SRMR ≤ 0.08) เพื ่อประเมินความเหมาะสมของ
โมเดลในการอธิบายขอมูลเชิงประจักษ (Hu & Bentler, 1999; Kline, 2016) 
     2.4 ตรวจสอบความตรงเชิงโครงสราง (Construct validity assessment) ประเมินความตรงเชิงโครงสรางของแบบวัด 
โดยพิจารณาจากคาน้ำหนักองคประกอบมาตรฐาน (Standardized factor loading ≥ 0.50) (Kline, 2016) ความเชื่อมั่น 
เชิงประกอบ (Composite reliability ≥ 0.70) (Hair et al., 2010) และความตรงเชิงสอดคลอง (Convergent validity: AVE ≥ 0.50) 
(Fornell & Larcker, 1981) รวมทั ้งความตรงจำแนก (Discriminant validity) โดยใชเกณฑ Fornell–Larcker criterion 
(√AVE> r) และค  า  Heterotrait–Monotrait ratio (HTMT < 0.85) (Fornell & Larcker, 1981; Henseler et al., 2015)  
เพ่ือยืนยันวาแตละมิติของ DTM มีความชัดเจน สามารถแยกแยะได และมีความสอดคลองภายในมิติเดียวกัน 
      

3. การวิเคราะหระดับของชดุความคิดเชิงออกแบบ (Level analysis of DTM) ประกอบดวย 



Piyanuch Kiewaram,  Akarat Tanak,  Chatree Faikamta, and Pongprapan Pongsophon   

JIE., Vol 25, No.1  
2026 

 

Page | 138  
 

     การวิเคราะหขอมูลในงานวิจัยนี้ดำเนินการในสามขั้นตอนหลัก ขั้นตอนแรกเปนการวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
statistics) โดยคำนวณคาเฉลี่ย (Mean) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) คาต่ำสุด (Minimum) และคาสูงสุด 
(Maximum) ของแตละมิติของชุดความคิดเชิงออกแบบ เพื่ออธิบายลักษณะการกระจายของคะแนนของผูเรียนในแตละมิติ  
จากนั้นจึงเปนการจำแนกระดับของคะแนนโดยอิงเกณฑคาเฉลี่ยรวมกับสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Mean ± SD) เพื่อจัดระดับ
คะแนนออกเปนสามระดับ ไดแก ระดับสูง (คะแนนมากกวาคาเฉลี่ย + สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) ระดับปานกลาง (คะแนนอยู
ในชวงคาเฉลี ่ย ± สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) และระดับต่ำ (คะแนนนอยกวาคาเฉลี ่ย – สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) ผลการ 
จำแนกระดับดังกลาวใชเพ่ือสะทอนสัดสวนของผูเรียนในแตละระดับของชุดความคิดเชิงออกแบบ และชวยใหเห็นภาพรวมของ
การกระจายระดับชุดความคิดเชิงออกแบบของผูเรียนอยางเปนระบบ และดำเนินการวิเคราะหเชิงกลุม (Cluster analysis) 
โดยใชคาแฟกเตอรสกอร (Factor scores) ของแตละมิติเปนตัวแปรในการจัดกลุมผู เรียนดวยวิธี K-means clustering  
เพื่อจำแนกโปรไฟลของผูเรียน (Learner profiles) ตามลักษณะของชุดความคิดเชิงออกแบบ วิธีการดังกลาวเหมาะสมกับ
ขอมูลเชิงปริมาณขนาดใหญและการจัดกลุมที่ตองกำหนดจำนวนกลุมลวงหนา อีกทั้งยังสามารถสะทอนลักษณะเฉพาะของ
ผูเรียนในแตละกลุมไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยผลการวิเคราะหเชิงกลุมนำไปใชในการอธิบายความแตกตางของระดับชุด
ความคิดเชิงออกแบบระหวางกลุมผูเรียน และเปนฐานขอมูลเชิงประจักษสำหรับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูและแนวทาง
พัฒนาผูเรียนท่ีสอดคลองกับลักษณะของผูเรียนแตละกลุม 
     4. การตีความและอภิปรายผล (Interpretation and discussion) 
     การตีความและอภิปรายผลของการวิจัยนี้มุงอธิบายผลการวิเคราะหในเชิงแนวคิดและบริบท โดยอางอิงกรอบแนวคิด 
DTM ของ Vignoli et al. (2023) เพื่อทำความเขาใจลักษณะและระดับของชุดความคิดเชิงออกแบบของนักเรียนโรงเรียน
วิทยาศาสตรอยางรอบดาน ผลการวิเคราะหถูกตีความโดยเชื่อมโยงกับแนวคิดการคิดเชิงบูรณาการ (Integrative thinking) 
และเปรียบเทียบกับงานวิจัยที ่เกี ่ยวของ เพื ่อสะทอนความเหมือนและความแตกตางของผูเรียนในบริบทที่หลากหลาย 
นอกจากนี้ การตีความยังมุ งอธิบายความหมายของระดับชุดความคิดเชิงออกแบบในแตละมิติ และลักษณะของผูเรียน 
ในแตละกลุม (Learner profiles) เพื่อสะทอนความหลากหลายของชุดความคิดเชิงออกแบบ และเปนขอมูลพื้นฐานสำหรับ
การออกแบบแนวทางการเรียนรูท่ีตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียนตอไป 
 

4. ผลการวิจัย  
4.1 การตรวจสอบโมเดลการวัด (Validation of measurement model) 
    การตรวจสอบโมเดลการวัด DTM ดำเนินการดวยเทคนิคการวิเคราะห CFA โดยใชวิธีประมาณคาสูงสดุ (MLE) เพ่ือทดสอบ
ความสอดคลองระหวางโครงสรางเชิงทฤษฎีของ DTM กับขอมูลเชิงประจักษของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร จำนวน 752 
คน ผลการวิเคราะหพบวา โมเดลการวัดมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษในระดับ ดีมาก โดยดัชนีชี้วัดความสอดคลอง
ของโมเดล (Goodness-of-fit indices) แสดงดังตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 ดัชนีความสอดคลองของโมเดลการวัดชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) 

ดัชนี (Fit index) คาที่ไดจากการวเิคราะห 
เกณฑการยอมรบั 

(Acceptable criteria) 
การแปลผล 

(Interpretation) 

χ² (Chi-square) 
957.301                                   

(df = 389, p < .001) 
ไมควรมีนัยสำคัญ                    

(p > .05)   
มีนัยสำคัญ                              

χ²/df 2.014 < 3.00 อยูในเกณฑดีมาก 

CFI (Comparative Fit Index) 0.956 ≥ 0.90 ดีมาก 

TLI (Tucker–Lewis Index) 
 

0.948 ≥ 0.90 ดีมาก 

RMSEA (Root Mean Square Error of 
Approximation) 

0.044 (90% CI = 0.041–
0.048, p_close = 0.997) 

≤ 0.08 ดีมาก 

SRMR (Standardized Root 
Mean Square Residual)  

0.035 
≤ 0.08 

 
ดีมาก 
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ผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวาโมเดลการวัด DTM มีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษในระดับดีมาก ทั้งในเชิงสถิติ

และเชิงทฤษฎี โดยคาไคสแควร (χ² = 957.301, df = 389, p < .001) มีนัยสำคัญทางสถิติ อยางไรก็ตามเนื่องจากคา χ² 
มีความไวตอขนาดกลุมตัวอยาง จึงอาจไมเหมาะสมในการใชพิจารณาเพียงลำพัง (Kline, 2016, pp. 263-272) ดังนั้นจึง

พิจารณารวมกับดัชนีความสอดคลองอื่น ๆ โดยคาอัตราสวนไคสแควรตอองศาอิสระ (χ²/df) อยูในเกณฑที่ยอมรับได ขณะท่ี
คาดัชนีความสอดคลองเชิงเปรียบเทียบ (CFI) และดัชนี Tucker–Lewis Index (TLI) มีคาสูงกวาเกณฑท่ีแนะนำ สวนคาความ
คลาดเคลื่อนประมาณรากที่สองของคาเฉลี่ยกำลังสอง (RMSEA) และคาความคลาดเคลื่อนรากที่สองของเศษเหลือมาตรฐาน 
(SRMR) มีคาต่ำกวา 0.05 ซึ่งสะทอนถึงความเหมาะสมของโมเดลและความสามารถในการอธิบายโครงสรางเชิงแฝงของ DTM 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ (Tucker & Lewis, 1973, pp. 431–442; Hu & Bentler, 1999, pp. 1–55; Browne & Cudeck, 
1993, pp. 136–162; Kline, 2016, pp. 263–272) ในดานคุณภาพของเครื่องมือพบวาแตละมิติของแบบวัดผานเกณฑความ
ตรงเชิงสอดคลอง (Convergent validity) และความเชื่อมัน่เชิงประกอบ (Composite reliability) โดยมีคาความแปรปรวน
เฉลี่ยท่ีสกัดได (AVE) มากกวา 0.50 และคา Composite reliability มากกวา 0.70 ทุกแฟคเตอร แสดงถึงความสอดคลองภายใน
และความเชื่อถือไดของตัวชี้วัดในระดับดี (Fornell & Larcker, 1981) สำหรับความตรงจำแนก (Discriminant validity) การ
ประเมินดวยเกณฑ Fornell–Larcker criterion พบวาโมเดลผานเกณฑจำนวน 35 จาก 45 คู หรือคิดเปนรอยละ 77.8 และ
เมื่อประเมินความตรงจำแนกดวยวิธี HTMT พบวาทุกคูมิติผานเกณฑท่ีแนะนำท้ังหมด (45 จาก 45 คู) ซึ่งยืนยันความแตกตาง
เชิงโครงสรางระหวางแตละมิติของ DTM ไดอยางชัดเจน (Henseler et al., 2015)  พบวาทุกคูมิติผานเกณฑที่แนะนำ (45 
จาก 45 คู) ซึ่งยืนยันความแตกตางเชิงโครงสรางระหวางแตละมิติของ DTM ไดอยางชัดเจน (Henseler et al., 2015)  แมวา
บางคู มิติ เชน Holistic thinking–abduction (r = 0.827) และ Creative confidence–abduction (r = 0.812) จะมีคา
สหสัมพันธคอนขางสูง แตความสัมพันธดังกลาวสามารถตีความไดวาเปนความเชื ่อมโยงเชิงกระบวนการของการคิดเชิง
ออกแบบ ซึ่งสะทอนลกัษณะของ Holistic mindset ท่ีเกิดจากการบูรณาการการคิดเชิงระบบ การคิดเชิงสรางสรรค และการ
เขาใจมนุษยอยางสอดประสานในบริบทการเรียนรู มากกวาความซ้ำซอนเชิงสถิติของโครงสรางแฝง (Henriksen et al., 
2017, pp. 140–153; Rauth et al., 2010, pp. 1–8) 
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รูปท่ี 2 การตรวจสอบโมเดลการวัดของชุดความคิดเชิงออกแบบสำหรับนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตรจากโปรแกรม RStudio 
 

4.1.1  คาน้ำหนักองคประกอบมาตรฐาน (Standardized factor loadings) 
    ผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวาตัวช้ีวัดทุกขอมีคาน้ำหนักองคประกอบ (Standardized factor loading) อยูในชวง 0.48–0.87 
และมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ p < .001 ทุกตัว แสดงวาตัวชี้วัดทั้งหมดสามารถสะทอนตัวแปรแฝงในแตละมิติของ DTM 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังแสดงตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 คาน้ำหนักองคประกอบมาตรฐานในแตละมิติของชุดความคิดเชิงออกแบบ 

มิติของ DTM 
ชวงคาน้ำหนัก
องคประกอบ 

ระดับการสะทอน ตัวชี้วดัเดน 

Uncertainty and Risk  0.48–0.85 ปานกลางถึงสูง a2, a3 

Empathy 0.70–0.75 สูง b2, b3 

Holistic thinking 0.73–0.79 สูง c2 

Collaboration and diversity 0.69–0.82 สูง d2 

Learning orientation 0.76–0.84 สูง e2 

Experimentation  0.76–0.82 สูง f2, f3 

Critical questioning 0.77–0.84 สูง g1 

Abduction 0.58–0.77 ปานกลางถึงสูง h3 
Creative confidence 0.81–0.84 สูงมาก i1 
Impact 0.56–0.87 ปานกลางถึงสูง j2 

    โดยเฉพาะมิติ Creative confidence และ Learning orientation มีคา Standardized factor loading สูงสุด สะทอน
ถึงความมั่นใจและแรงจูงใจเชิงสรางสรรคที่โดดเดนของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร ซึ่งไดรับการสงเสริมจากการเรียนรู 
เชิงโครงงานและการทดลองเชิงประจักษ ขณะที่มิติ Uncertainty and risk และ Abduction มีคาน้ำหนักต่ำกวา สะทอน 
ถึงลักษณะการเรียนรูที่มักเนนคำตอบที่ถูกตองและหลักฐานเชิงแนนอน ทำใหผูเรียนมีแนวโนมยอมรับความไมแนนอน 
และการคิดเชิงสรางสรรคในสถานการณเปดนอยกวามิติอ่ืน 
4.1.2  คาความสัมพันธระหวางมิติของ DTM (Factor correlation matrix) 
    พบวาทั ้งส ิบมิต ิของชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) มีความสัมพันธเชิงบวกในระดับสูงถึงสูงมาก (r = 0.49–0.92,                  
p < .001) โดยคู ม ิต ิที ่ม ีค าสหสัมพันธ ส ูงที ่ส ุด ไดแก Holistic thinking–abduction (r = 0.92), Abduction–creative 
confidence (r = 0.90), Learning orientation–critical questioning (r = 0.87) และ Empathy–holistic thinking (r = 0.85) 
ในขณะที่คู มิติที ่มีคาสัมประสิทธิ ์ต่ำสุดคือ Impact–uncertainty and risk (r = 0.49)  สะทอนวาความกลาเผชิญความ 
ไมแนนอนยังไมเชื่อมโยงโดยตรงกับการมุงสรางผลกระทบตอสังคม ผลดังกลาวชี้วาองคประกอบสำคัญของ DTM ในกลุม
นักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตรคือ Holistic thinking, Abduction, Critical questioning และ Creative confidence ซึ่งเช่ือมโยงกัน
เปนวงจรการเรียนรูและการสรางนวัตกรรมอยางเปนระบบ 
4.1.3  ความตรงเชิงโครงสราง (Construct validity) 
    ผลการวิเคราะหสนับสนุนวาเครื่องมือวัดชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) มีความตรงเชิงโครงสรางในระดับดี เนื่องจาก
ตัวชี้วัดทุกตัวมีคา Standardized factor loading ตั้งแต 0.50 ขึ้นไป ความสัมพันธระหวางมิติอยูในระดับสูงและมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ (p < .001) และคาความคลาดเคลื่อน (Error variance) ของตัวชี้วัดสวนใหญนอยกวา 0.50 แสดงใหเห็นวาตัวแปร
แฝงสามารถอธิบายความแปรปรวนของขอมูลไดมากกวาครึ่งหน่ึงของแตละตัวช้ีวัด ดังน้ันโมเดลการวัด DTM จึงมีท้ังความตรง
เชิงสอดคลอง (Convergent validity) และความตรงแยกแยะ (Discriminant validity) อยูในเกณฑท่ีดี และสามารถสะทอน
โครงสรางของชุดความคิดเชิงออกแบบไดอยางถูกตองและชัดเจน 
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ตารางที่ 3 สรุปผลการตรวจสอบความสอดคลองของโมเดลและคุณภาพของแบบวัดชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM)                                                         

ดาน ผลลัพธ การประเมิน 

Model fit CFI = 0.956, TLI = 0.948, RMSEA = 0.044 ดีมาก 

Convergent validity AVE > 0.50 ทุกแฟคเตอร ผานทั้งหมด 
Composite reliability  CR > 0.70 ทุกแฟคเตอร ผานทั้งหมด 
Discriminant validity                                         
(Fornell–Larcker criterion)  

โดย √AVE  > r 

35/45 คูผาน (77.8%) บางมิติสัมพันธสูง 

Discriminant validity (HTMT < 0.85) 45/45 คูผาน (100%) ดีมาก 

    จากตารางท่ี 3 พบวาแบบวัดชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) มีความสอดคลองของโมเดลการวัดในระดับดีมาก โดยทุกมิติ
ผานเกณฑความตรงเชิงสอดคลอง (Convergent validity) และความเชื่อมั่นเชิงประกอบ (Composite reliability) แสดงถึง
ความเที่ยงตรงและความสอดคลองภายในของตัวชี้วัดในระดับดี (Fornell & Larcker, 1981; Kline, 2016) การตรวจสอบ
ความตรงจำแนกตามเกณฑ Fornell–Larcker criterion พบวาผานเกณฑเปนสวนใหญ ยกเวนบางคูของมิติท่ีมีคาสหสัมพันธ
คอนขางสูง เชน Holistic thinking–abduction และ Empathy–abduction ซึ่งสะทอนถึงความเชื่อมโยงเชิงแนวคิดของชุด
ความคิดเชิงออกแบบในลักษณะบูรณาการ (Integrative mindset) มากกวาความซ้ำซอนเชิงสถิติ ทั้งนี้การตรวจสอบความ
ตรงจำแนกเพิ่มเติมดวยเกณฑ HTMT พบวาทุกคูมิติอยูต่ำกวาเกณฑที่แนะนำ จึงยืนยันความแตกตางเชิงโครงสรางระหวาง 
แตละมิติของ DTM ไดอยางชัดเจน (Henseler et al., 2015) 
 

4.2 การวิเคราะหระดับของชุดความคิดเชิงออกแบบ (Level analysis of DTM) 
หลังการตรวจสอบโมเดลการวัดดวยการวิเคราะห CFA พบวาแบบวัด DTM มีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษใน

ระดับดีมาก จึงนำคาแฟกเตอรสกอรของแตละมิติมาวิเคราะหเชิงพรรณนาเพื่อสะทอนระดับของ DTM ในนักเรียนโรงเรียน
วิทยาศาสตร โดยใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คาต่ำสุด และคาสูงสุด คะแนนแฟกเตอรท้ังหมด
เปนคามาตรฐานที่มีคาเฉลี่ยใกลศูนยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูในชวง 0.92–0.95 แสดงใหเห็นวาคะแนนมีการกระจาย 
ในเกณฑปกติและสามารถเปรียบเทียบระหวางมิติไดอยางเหมาะสม ทั ้งนี ้การจำแนกระดับคะแนนอิงตามเกณฑ 
คาเฉลี่ย ± สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งเปนแนวทางที่ใชทั่วไปในการวิเคราะหลักษณะทางจิตพิสัยและทัศนคติ (Likert, 1932,  
pp. 1–55; Best and Kahn, 2006, pp. 200–210) โดยกำหนดเกณฑการแปลผลดังน้ี 
 

ตารางที่ 4 การจำแนกระดับของคะแนนอิงตามเกณฑ 
เกณฑการแปลผลคะแนน ชวงคา 

≥ (Mean + 0.5SD) สูง 
ระหวาง (Mean ± 0.5SD) ปานกลาง 

≤ (Mean – 0.5SD) ต่ำ 
ที่มา: Best and Kahn (2006, p. 205)     
 

4.2.1 ผลการวิเคราะหเชิงพรรณนา (Descriptive statistics of factor scores)  
        ผลการวิเคราะหพบวา คาเฉลี่ย (Mean) ของแตละมิติของ DTM อยูในชวง 0.00 ± 0.03 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) อยูในชวง 0.92–0.96 แสดงวาคะแนนของนักเรียนสวนใหญมีการกระจายอยูในเกณฑปกติและมีความสม่ำเสมอระหวาง
มิติ ซึ่งสอดคลองกับแนวทางของ Best and Kahn (2006) ที่แนะนำใหใชคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการอธิบาย
ลักษณะการกระจายของคุณลักษณะทางพฤติกรรม 

 

ตารางที่ 5 สถิติพรรณนาของคะแนนชดุความคิดเชิงออกแบบ (DTM) จำแนกตามมิติ 

มิติของ DTM Mean SD Min Max ระดับโดยรวม 

Empathy 0.00 0.93 –4.20 1.59 ปานกลาง–สูง 

Creative confidence 0.00 0.95 –3.42 1.61 สูง 

Collaboration and diversity 0.00 0.92 –3.65 1.44 ปานกลาง 
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ตารางที่ 5 (ตอ) สถิติพรรณนาของคะแนนชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) จำแนกตามมิติ 

มิติของ DTM Mean SD Min Max ระดับโดยรวม 

Experimentation  0.00 0.94 –3.74 1.50 ปานกลาง 

Holistic thinking 0.00 0.94 –4.02 1.65 สูง 

Learning orientation 0.00 0.94 –4.49 1.27 ปานกลาง–สูง 

Uncertainty and risk  0.00 0.93 –3.33 1.44 ปานกลาง 

Critical questioning 0.00 0.95 –4.21 1.44 ปานกลาง 
Abduction 0.00 0.93 –3.96 1.70 ปานกลาง–สูง 
Impact 0.00 0.92 –3.76 1.29 ปานกลาง–สูง 

    จากตารางที่ 5 พบวา คาเฉลี่ยของแตละมิติของ DTM อยูในชวง 0.00 ± 0.03  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) อยูระหวาง 
0.92–0.95 ซึ่งสะทอนวาคะแนนของผูเรียนมีการกระจายตัวในระดับใกลเคียงกันในแตละมิติ และแสดงถึงความแปรปรวนของ
คะแนนในระดับปานกลาง โดยมิติที ่มีคาเฉลี ่ยสูงสุด ไดแก Creative confidence (M = 0.03, SD = 0.95) รองลงมาคือ 
Holistic thinking (M = 0.02, SD = 0.94) และ Empathy (M = 0.01, SD = 0.93) ซึ่งอยู ในระดับสูงหรือปานกลางคอน 
ไปทางสูง ขณะท่ี Uncertainty and risk และ Critical questioning มีคาเฉลี่ยต่ำกวา อยูในระดับปานกลาง แสดงวานักเรียน
โรงเรียนวิทยาศาสตรมีความมั่นใจในการคิดสรางสรรคและการมองภาพรวมเชิงระบบในระดับสูง สะทอนถึงแนวโนมการคิด
เชิงสรางสรรคและการเขาใจปญหาเชิงองครวมไดดี แตยังตองไดรับการสงเสริมในดานการตั้งคำถามเชิงวิพากษและการจัดการ
กับความไมแนนอน ซึ่งเปนองคประกอบสำคัญของการคิดเชิงออกแบบในบริบทของการสรางนวัตกรรม (Rauth et al., 2010, 
pp. 1–8; Dosi et al., 2018, pp. 1701–1710) 
4.2.2 การสรุปผลระดับของชุดความคิดเชิงออกแบบของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร 
    โดยภาพรวมผลการวิเคราะหระดับของ DTM ของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตรพบวา นักเรียนมีระดับชุดความคิด 
เชิงออกแบบอยูในชวง ปานกลางถึงสูง ซึ ่งสะทอนแนวโนมการพัฒนาเชิงบวกในดานคุณลักษณะที่เกี่ยวของกับการคิด 
เชิงออกแบบ โดยเฉพาะในมิติของความมั่นใจในการคิดสรางสรรค (Creative confidence) การคิดแบบองครวม (Holistic 
thinking) และความเขาใจผ ู อ ื ่นหร ือผ ู  ใช  (Empathy) ซึ ่งม ีคะแนนเฉล ี ่ยส ูงส ุด แสดงใหน ักเร ียนมีความมั ่นใจใน 
ศักยภาพทางความคิดสรางสรรค สามารถมองเห็นภาพรวมของปญหาในเชิงระบบ และเขาใจความรูสึกหรือความตองการ 
ของผูใช (User needs) ไดอยางลึกซึ้ง ซึ่งเปนพื้นฐานสำคัญของการคิดเชิงออกแบบและการสรางนวัตกรรม ในทางกลับกัน 
มิติที ่มีคาคะแนนเฉลี่ยต่ำกวา ไดแก การตั้งคำถามเชิงวิพากษ (Critical questioning) และ การยอมรับความไมแนนอน 
และความเสี่ยง (Uncertainty and risk) สะทอนถึงความทาทายในการพัฒนาความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณและ
การเปดรับตอสถานการณท่ีไมแนนอนในกระบวนการสรางสรรค นอกจากน้ี ความสัมพันธระหวางมิติตาง ๆ ของ DTM พบวา
อยูในระดับสูง แสดงใหเห็นวาการพัฒนาในมิติหนึ่งสามารถสงผลเชงิเสริมตออีกมิติหนึ่งได เชน การสงเสริม การคิดแบบองค
รวม (Holistic thinking) สามารถกระตุนใหเกิด การคิดเชิงอุปนัย (Abduction) และเพิ่มระดับของ ความมั่นใจในการคิด
สรางสรรค (Creative confidence) ผลลัพธโดยรวมจึงชี ้ใหเห็นวา นักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตรมีแนวโนมการพัฒนา 
ชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) ในทิศทางที่ดี โดยเฉพาะในดานความคิดสรางสรรค ความเขาใจผูใช และการคิดเชิงระบบ 
ซึ่งเปนรากฐานสำคัญของการเรียนรูเชิงนวัตกรรม อยางไรก็ตาม การสงเสริมใหผูเรียนกลาตั้งคำถามอยางมีเหตุผลเชิงวิพากษ 
และเปดรับตอความไมแนนอนอยางสรางสรรค ยังคงเปนประเด็นสำคัญที่ควรไดรับการพัฒนาเพิ่มเติม เพื ่อยกระดับ 
ชุดความคิดเชิงออกแบบของนักเรียนใหสมบูรณยิ่งข้ึนในทุกมิติ 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย   
    ผลการตรวจสอบโมเดลการวัด DTM ดวยการวิเคราะห CFA พบวาโมเดลมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษในระดับดี
มาก โดยคาดัชนีความสอดคลอง ไดแก CFI, TLI, RMSEA และ SRMR อยูในเกณฑมาตรฐาน ยืนยันวาแบบวัดสามารถสะทอน
โครงสรางเชิงทฤษฎีของ DTM ไดอยางเที ่ยงตรงและเชื ่อถือได ผลดังกลาวสนับสนุนกรอบแนวคิดของ Vignoli et al. 
(2023, pp. 926–928) ที ่อธิบายวา DTM เปนโครงสรางพหุมิติซึ ่งประกอบดวยองคประกอบของความคิดสรางสรรค  
การเขาใจผูใช การเรียนรูจากการลงมือทำ และการมองปญหาเชิงระบบนอกจากน้ีทุกมิติของ DTM มีคาน้ำหนักองคประกอบ
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มาตรฐานอยูในระดับปานกลางถึงสูงและมีนัยสำคัญทางสถิติ สะทอนวาแบบวัดสามารถอธิบายตัวแปรแฝงของชุดความคิด 
เชิงออกแบบไดอยางชัดเจน โดยเฉพาะมิติ Creative confidence  และ Learning orientation ท่ีมีคาน้ำหนักสูงสุด ซึ่งสอดคลอง 
กับงานของ Rauth et al. (2010, pp. 1–8) และ Dosi et al. (2018, pp. 1701–1710) ที่ชี้วาความมั่นใจในการสรางสรรค
และการเรียนรู จากการทดลองเปนแกนกลางของการคิดเชิงออกแบบ ขณะเดียวกัน มิติ Holistic thinking, Abduction 
และ Creative confidence มีความสัมพันธกันในระดับสูง สอดคลองกับแนวคิด “Integrative system” ของ Vignoli et al. 
(2023, pp. 926–928) โดยผลการวิเคราะหที่แสดงวามิติตาง ๆ ของชุดความคิดเชิงออกแบบเสริมแรงกันอยางเปนระบบ 
สอดคลองกับแนวคิดของ Vignoli et al. (2023) อยางไรก็ตามมิต ิ Critical questioning และ Uncertainty and risk 
มีคาน้ำหนักองคประกอบต่ำกวา ซึ่งสะทอนลักษณะการจัดการเรียนรูในบางบริบทที่ใหความสำคัญกับความถูกตองของ 
คำตอบและการยึดหลักเหตุผลทางวิทยาศาสตรเปนหลัก อันอาจสงผลใหผูเรียนมีแนวโนมหลีกเลี่ยงความไมแนนอนและการ 
ตั้งคำถามเชิงสมมติฐาน สอดคลองกับบริบททางวัฒนธรรมการเรียนรูที่ใหคุณคากับความถูกตองและการลดความผิดพลาด 
(Hofstede et al., 2010; Faikhamta & Clarke, 2019)  โดยสรุปการตรวจสอบโมเดลการวัดยืนยันวาแบบวัด DTM ท่ีพัฒนา 
ขึ้นมีความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง และสามารถใชวัดชุดความคิดเชิงออกแบบของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตรไดอยางมี
ประสิทธิภาพ อีกทั้งผลการวิจัยยังสะทอนใหเห็นวา กรอบแนวคิด DTM ของ Vignoli et al. (2023) มีความสอดคลองกับ
บริบทการจัดการศึกษาของไทยในหลายมิติ โดยเฉพาะมิติ Creative confidence, Holistic thinking และ Empathy 
ซึ่งมีคาเฉลี่ยสูงสุดในกลุมตัวอยาง สอดคลองกับเปาหมายของโรงเรียนวิทยาศาสตรไทยที่มุงบมเพาะผูเรียนศักยภาพสูง 
ใหเปนนวัตกรที่มีความคดิสรางสรรคและเขาใจบริบทสังคม นอกจากนี้ความสอดคลองในมิติ Impact, และ Learning orientation 
ยังสะทอนการเชื ่อมโยงที่ชัดเจนกับยุทธศาสตร BCG และ SDGs ซึ่งเปนทิศทางการพัฒนาของประเทศ (Office of the 
National Economic and Social Development Council, 2022) แสดงใหเห็นวากรอบแนวคิดของ Vignoli et al. (2023) 
มีความเหมาะสมในการนำมาประยุกตใชกับบริบทโรงเรียนวิทยาศาสตรไทย ซึ่งสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบ 
STEM และ Design thinking ที ่เร ิ ่มไดร ับการสงเสริมในโรงเร ียนวิทยาศาสตร อยางไรก็ตามบริบทวัฒนธรรมไทย 
ท่ีมีความเหลื่อมล้ำของอำนาจสูงและลักษณะกลุมนิยม (Hofstede et al., 2010) ประกอบกับระบบการเรียนการสอนท่ียังคง
เนนครูเปนศูนยกลางและการประเมินผลเชิงผลสัมฤทธ์ิ (Faikhamta & Clarke, 2019) อาจสงผลใหบางมิติของ DTM เชนการ
ตั้งคำถามเชิงวิพากษและการยอมรับความไมแนนอนพัฒนาไดไมเต็มศักยภาพ 
    ผลการวิเคราะหระดับของชุดความคิดเชิงออกแบบพบวา นักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตรมีระดับ DTM โดยรวมอยูในชวง
ปานกลางถึงสูง สะทอนแนวโนมเชิงบวกในการพัฒนาความคิดสรางสรรค การเขาใจผูใช และการมองปญหาอยางเปนระบบ 
ซึ ่งเปนรากฐานสำคัญของการคิดเชิงออกแบบในศตวรรษที ่ 21 มิต ิที ่ม ีคาเฉลี ่ยสูงสุด ไดแก Creative confidence  
และ Holistic thinking ขณะท่ีมิติ Empathy อยูในระดับปานกลางถึงสูง แสดงถึงความมั่นใจในการสรางสรรค ความสามารถ
ในการเช่ือมโยงองคประกอบของปญหา และการเขาใจผูใช ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดท่ีช้ีวาการเรียนรูจากประสบการณและการ
ลงมือปฏิบัติเปนกลไกสำคัญในการเสริมสราง DTM (Henriksen et al., 2017, pp. 140–153)  ในทางตรงกันขาม มิติ Critical 
questioning และ Uncertainty and risk อยูในระดับปานกลาง สะทอนการจัดการเรียนรูที่ยังมุงเนน “คำตอบ,ที่ถูกตอง” 
มากกวาการตั้งคำถามหรือการเผชิญความไมแนนอน ผูเรียนจำนวนหน่ึงยังลังเลท่ีจะทดลองแนวคิดใหมเน่ืองจากความกลัวตอ
ความผิดพลาดหรือการถูกประเมิน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดการคิดเชิงออกแบบท่ีเนนการทดลอง สรางตนแบบ และเรียนรูจาก
ขอผิดพลาด (Schweitzer et al., 2016, pp. 75–80; Henriksen et al., 2017, pp. 140–153) ดังนั้นการสงเสริมสองมิติน้ี
ควรออกแบบกิจกรรมที่เปดโอกาสใหผู เรียนไดสำรวจแนวคิด เผชิญความไมแนนอน และสะทอนคิดจากประสบการณ 
เพ่ือพัฒนาแนวคิดเชิงวิพากษและความยืดหยุนตอความไมแนนอน ซึ่งเปนหัวใจของการคิดเชิงออกแบบ 
 

6. ขอเสนอแนะ  
    ผลการวิจัยยืนยันวาแบบวัดชุดความคิดเชิงออกแบบ (DTM) ท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพในระดับดีและสามารถสะทอนโครงสราง
การคิดเชิงออกแบบของผูเรียนไดอยางเท่ียงตรง โดยพบวามิติ Creative confidence และ Holistic thinking อยูในระดับสูง 
ขณะที่มิติ Critical questioning และ Uncertainty and risk อยูในระดับปานกลาง ซึ่งสะทอนขอจำกัดของผูเรียนในการตั้ง
คำถามเชิงลึกและการเผชิญความไมแนนอน จากผลดังกลาวจึงเสนอใหครูออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีมุงพัฒนามิติท่ียังอยูใน
ระดับปานกลาง โดยเฉพาะการสงเสริมการตั้งคำถามเชิงวิพากษและการยอมรับความไมแนนอน ผานกิจกรรมที่เปดโอกาสให
ผูเรียนไดเผชิญปญหาจริง ทดลองแนวคิด และเรียนรูจากความผิดพลาด เชน กิจกรรม Design challenge หรือการพัฒนา
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ตนแบบแบบวนซ้ำควบคูกับการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่เอื้อตอความปลอดภัยทางจิตใจ เพื่อสงเสริมใหผูเรียนกลาคิด  
กลาทดลอง และพัฒนาความยืดหยุนทางความคิด นอกจากนี้ควรมีการขยายการวิจัยไปยังบริบทผูเรียนที่หลากหลาย 
และศึกษาผลของการจัดการเรียนรูเชิงออกแบบตอการเปลี่ยนแปลงของชุดความคิดเชิงออกแบบในระยะยาว เพื่อยืนยัน 
ความเที่ยงตรงและประโยชนของเครื่องมือในบริบทที่กวางขึ้น การวิจัยครั้งนี้มีขอจำกัดที่ควรพิจารณาในการนำผลไปใช 
ประการแรกการเก็บขอมูลจากโรงเรียนวิทยาศาสตรเทานั้น ทำใหไมสามารถสรุปอางอิงผลไปยังบริบทโรงเรียนทั่วไปหรือ
โรงเรียนในพื ้นที ่หางไกลไดโดยตรง ประการที ่สองการวิจัยนี ้เปนการศึกษาแบบตัดขวาง (Cross-sectional study) 
จึงไมสามารถอธิบายพัฒนาการของ DTM ตามชวงเวลาหรือผลของการจัดการเรียนรูในระยะยาวได ประการท่ีสามแบบวัดเปน
การรายงานตนเอง (Self-report scale) ซึ่งอาจมีอคติจากการตอบในแบบที่สังคมคาดหวัง (Social desirability bias) 
โดยเฉพาะในบริบทวัฒนธรรมไทยที่มีลักษณะกลุมนิยม (Hofstede et al., 2010) และประการที่สี่การวิจัยนี้ยังไมไดทดสอบ
ความไมแปรเปลี่ยนของการวัด (Measurement invariance) ขามโรงเรียนหรือระดับชั้น ซึ่งจำเปนสำหรับการเปรียบเทียบ
ระหวางกลุมในการวิจัยในอนาคต  
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ABSTRACT   
This study focused on the outcomes of game-based learning (GBL) experiences. This instructional model 
has gained significant attention for its ability to create an enjoyable and challenging learning atmosphere, 
encouraging full student engagement. The learning process comprises five stages: knowledge exploration, 
explanation, game playing, idea presentation, and discussion and conclusion. The study aimed to enhance 
the mathematics achievement of grade 4 students in the topic of "Addition and subtraction of whole 
numbers greater than 100,000 and 0." The sample consisted of 30 Grade 4 students from Namonratsongkrow 
school during the first semester of the 2025 academic year, selected through purposive sampling.  
The research instruments included 7 lesson plans, which were evaluated by experts with a mean score of 
4.52, a 20-item multiple-choice achievement test on the specified topic, with an Index of Item-Objective 
Congruence (IOC) of 1.00 and a reliability coefficient of 0.82, and a 17-item satisfaction questionnaire. Data 
was analyzed using basic statistics, efficiency values ( E1/E2) , and the effectiveness index (E.I.). The results 
revealed that: 1) the game-based learning experiences reached an efficiency of 79.83/77.83, which exceeded 
the set 75/75 criteria; 2) the effectiveness Index of the GBL approach was 0.6243; and 3) the students’ 

satisfaction toward the game-based learning experiences was at a high level, with 4.43 ± 0.71 (𝑥̅𝑥 ± SD).   
 

Keywords:  Game-based learning,  Mathematical achievement,  Addition and subtraction 

 
 

 

 

 

 

 

 

Research article 

mailto:sirawan.th@ksu.ac.th
mailto:paweena.kh@ksu.ac.th*
mailto:prapaporn.no@ksu.ac.th
mailto:paweena.kh@ksu.ac.th
https://doi.10.55003/JIE.231


Sirawan Thaimuangphon, Paweena Khansila, and Prapaporn Nongharnpituk 
JIE., Vol 25, No.1  

2026 

 

Page | 147  
 

 

บทคัดยอ  
การศึกษาครั้งนี้มุงเนนผลการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน โดยรูปแบบการสอนน้ีไดรับความสนใจเนื่องจาก
ชวยสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานและทาทาย กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมอยางเต็มท่ี เปนกระบวนการเรียนรู 
ที่ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก 1. การสำรวจความรู 2. การอธิบาย 3. การเลนเกม 4. การเสนอความคิด 5. การอภิปราย
และสรุปผล สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับที่มากกวา 100,000 และ 0 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 มีความกาวหนาข้ึน กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียน
ที่ 1 ปการศึกษา 2568 จากโรงเรียนนามนราษฎรสงเคราะห จำนวน 30 คน ซึ่งไดจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช 
ในการศึกษาประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรูจำนวน 7 แผน ซึ่งไดรับการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ มีคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถาม
กับวัตถุประสงค (IOC) เทากับ 1.00 คาความเช่ือมั่นเทากับ 0.82 และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจซึ่งประกอบดวยรายการ
คำถามจำนวนทั้งสิ้น 17 รายการ วิเคราะหขอมูลโดยใชคาสถิติพื้นฐาน การหาคาประสิทธิภาพ (E1/E2) และการหาคาดัชนี
ประสิทธิผล (E.I.) ผลการศึกษาพบวา 1) การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีประสิทธิภาพเทากับ 
79.83/77.83 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกำหนด 75/75 2) ดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีคา
เทากับ 0.6243 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลีย่ 

(𝑥̅𝑥) เทากับ 4.43 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) เทากับ 0.71  
 

คำสำคัญ:  การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน,  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน,  การบวกและการลบ 
 

1. บทนำ 
     การศึกษาในยุคปจจุบันท่ีมุงเนนการพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะและมีสมรรถนะท่ีตอบโจทยโลกท่ีเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเรว็ 
โดยใหความสำคัญกับการเรียนรูที่สามารถนำองคความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจำวันได พรอมทั้งสงเสริมทักษะการเรียนรู
ตลอดชีว ิต The institute for the promotion of teaching science and technology (IPST, 2017, pp. 1-3) หนึ ่งใน
กลไกสำคัญของการพัฒนาทักษะดังกลาวคือการสงเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะหอยางเปนระบบและมีเหตุผล 
ซึ่งถือเปนรากฐานสำคัญของการพัฒนาศักยภาพทางความคิดข้ันสูง โดยเฉพาะในรายวิชาคณิตศาสตรท่ีมีบทบาทสำคัญในการ
พัฒนากระบวนการคิดของผูเรียน (OECD, 2020, pp. 4-6) ท้ังน้ี การเรียนรูคณิตศาสตรควรมุงเนนใหผูเรียนสามารถเช่ือมโยง
ความรู ทางคณิตศาสตรกับสถานการณในชีวิตจริง แปลงปญหาจากสถานการณจริงใหเปนแบบจำลองทางคณิตศาสตร  
วางแผนการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน และสามารถตรวจสอบความถูกตองของคำตอบได National Council of Teachers 
of Mathematics (NCTM, 2000, pp. 14-16) ดังนั้น การเรียนรูคณิตศาสตรจึงเปนพื้นฐานสำคัญในการพัฒนากระบวนการ
คิดและการแกปญหาของผูเรียน 

     จากการสัมภาษณครูผูสอนและการตรวจสอบผลงานของนักเรียนเพิ่มเติม พบวา นักเรียนจำนวนมากยังมีขอผิดพลาด 
ในการคำนวณ โดยเฉพาะในขั้นตอนการตั้งลบ การยืม และการจัดการกับคาประจำหลัก ซึ่งสะทอนใหเห็นถึงความไมเขาใจ 
ในโครงสรางของจำนวนและกระบวนการคิดอยางเปนระบบ อีกทั้งผูเรียนยังขาดทักษะในการวางแผนการแกปญหาและการ
ตรวจสอบความถูกตองของคำตอบ สงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูในระดับท่ียังไมนาพึงพอใจ ปญหาดังกลาวอาจมสีาเหตุ
สวนหน่ึงมาจากการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรในหลายบริบทของสถานศึกษายังคงเนนการบรรยาย การอธิบายข้ันตอน 
การแกปญหา และการฝกทำแบบฝกหัดซ้ำ ๆ เปนหลัก ซึ่งทำใหนักเรียนมีบทบาทเปนเพียงผูรับความรู สงผลใหผูเรียนมุงเนน
การจดจำวิธีการคำนวณมากกวาการทำความเขาใจแนวคิดทางคณิตศาสตรอยางลึกซึ้ง นอกจากนี้ การใหความสำคัญกับ
ความเร็วในการคิดคำนวณหรือการทำแบบทดสอบที่จำกัดเวลา อาจทำใหนักเรียนบางสวนเกิดความวิตกกังวลตอการเรียน
คณิตศาสตร และมีทัศนคติที่ไมดีตอวิชาน้ี (Boaler, 2016, pp. 5–8, 45–48) อีกทั้งยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Kidkana 
and Rittidet (2014, pp. 65-77) ท่ีไดชี้ใหเห็นถึงสภาพปญหาหลักของการศึกษาไทยคือการสอนที่ไมเนนการคิดแกปญหา 
โดยยึดติดกับวิธีการบรรยายตามตำราและการทองจำมากกวาการใชความเขาใจ สงผลใหผูเรียนขาดการพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะหและไมเขาใจในเนื้อหา การใชกิจกรรมที่นาสนใจเปนตัวกระตุนจะชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรน ไดฝกทักษะ  
มีเหตุผลและมีความสามารถในการทำงานรวมกับผูอื่น ซึ่งสงผลใหเกิดความรูความเขาใจที่ชัดเจนจากประสบการณตรงและมี
เจตคติท่ีดีตอการเรียนรู แมวาจะมีงานวิจัยจำนวนมากท่ีนำแนวคิดการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมาใชในการพัฒนาการ
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เรียนรูทางคณิตศาสตร และพบวาสามารถชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสงเสริมการมีสวนรวมของผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ แตการศึกษาสวนใหญยังมุงเนนในระดับชั้นที่สูงขึ้น หรือเนื้อหาทางคณิตศาสตรในภาพรวม ขณะที่การศึกษา 
ในเน้ือหาเฉพาะเรื่องการบวกและการลบจำนวนนับขนาดใหญในระดับประถมศึกษายังมีอยูอยางจำกัด 
     ดังน้ัน การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีชวยกระตุนความสนใจและเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการคิดและลงมือ
ปฏิบัติจริงจึงเปนแนวทางสำคัญในการพัฒนาความเขาใจทางคณิตศาสตรของผูเรียน หนึ่งในแนวทางที่ไดรับความสนใจ 
ในปจจุบันคือ การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based learning) ซึ่งเปนการนำองคประกอบของ
เกมมาประยุกตใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู เพื่อกระตุนแรงจูงใจและสงเสริมการมีสวนรวมของผูเรียน อันเปน
ทางเลือกหน่ึงในการลดปญหาการเรียนรูท่ีเกิดจากการจัดการเรียนการสอนแบบเดิม แนวคิดดังกลาวสอดคลองกับแนวคิดของ 
James pual gee ซึ่งไดกลาววา เกมมีจุดมุงหมายเพื่อเปนสิ่งที่ชวยใหผูเรียนเกิดพัฒนาการในดานตาง ๆ ใชความคิดอยางมี
เหตุผล รวมถึงการตัดสินใจ การจัดการเรียนรูรูปแบบน้ีมีสวนชวยในการเรียนรูเปนอยางมาก ทำใหผูเรียนเกิดประสบการณ
โดยตรงและชวยสรางบรรยากาศท่ีสนับสนุนในการเรยีน ท่ีจะสงผลใหผลการเรียนรูในวิชาตางๆ เพ่ิมมากข้ึน (Gee, 2005, pp. 5-16) 
การใชเกมเขามาเปนเครื่องมือหลักในการสอนไมเพียงแตสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนาน และชวยสงเสริมการมีสวน
รวมอยางกระตือรือรนเทาน้ัน แตยังชวยใหผูเรียนไดฝกฝนทักษะการดำเนินการทางคณติศาสตรซ้ำ ๆ ในสถานการณท่ีนาสนใจ 
ซึ่งชวยแปลงแนวคิดที่เปนนามธรรมใหกลายเปนกิจกรรมที่จับตองไดและเขาใจงายขึ้น นำไปสูการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนใหมีประสิทธิภาพตามท่ีมุงหวังไว สอดคลองกับการศึกษาของ Khaemmanee (2017, pp. 365-367) and Prensky 
(2001, pp. 145-148) ท่ีกลาววา การใชเกมคณิตศาสตรชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจและมีทัศนคติที่ดีขึ้นตอการเรียนรู
คณิตศาสตร ซึ่งเปนปจจัยสำคัญท่ีสงผลตอการเปดรับเน้ือหาใหม ๆ อีกท้ังยังชวยสงเสริมทักษะการคิด การแกปญหาไดอยางมี
เหตุผล  ผานกลไกที่ตองทำความเขาใจ และในขณะท่ี Gupta and Arora (2025, pp. 199–203) พบวา นักเรียนที่เรียน 
ดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบ
บรรยายแบบดั้งเดิมอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ แสดงใหเห็นวาเกมสามารถชวยกระตุนความสนใจ สงเสริมการมีสวนรวมในการ
เรียนรู และชวยพัฒนาความเขาใจทางคณิตศาสตรของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และ Kebritchi et al. (2010, pp. 430-435) 
ไดยืนยันวา ผูเรียนที่ไดรับการจัดกิจกรรมดวยเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น และมีความเขาใจในกระบวนการคิด
คำนวณท่ีชัดเจนข้ึนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ เมื่อเทียบกับวิธีการสอนแบบดั้งเดิม แสดงใหเห็นวาการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
ไมไดเปนเพียงกิจกรรมสันทนาการ แตเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทั้งดานความสนใจและผลการเรียนรู 
เชิงวิชาการในวิชาคณิตศาสตร 
     ดวยเหตุน้ี การวิจัยในครั้งน้ีจึงมีวัตถุประสงคเพ่ือจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบ
จำนวนนับท่ีมากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 พิจารณาคา
ดัชนีประสิทธิผลท่ีกาวหนาจากพ้ืนฐานเดิม หลังจากการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสูงกวาเกณฑท่ีกำหนดไว 
และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีตอการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
     การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based learning) เปนรูปแบบการสอนท่ีไดรับความสนใจ 
เนื ่องจากชวยสรางบรรยากาศการเรียนรู ที่สนุกสนาน ชวยกระตุนใหผู เรียนมีสวนรวมอยางเต็มที่ เปนการนำจิตวิทยา 
ที่เกี่ยวของกับแรงจูงใจมาใช โดยใหผูเรียนมีสวนรวมกับสื่อทางการศึกษาดวยการเลนและมีรูปแบบที่ไมตายตัว การจัด
ประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน คือ การนำองคประกอบของเกมมาใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีสามารถ
เพ่ิมแนวคิด แนะนำแนวทางและเปาหมายสุดทายใหกับผูเรยีน Khaemmanee (2001, pp. 20-21) ใหความหมายของการจดั
ประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานไววา เปนกระบวนการที่ครูผูสอนใชในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูตาม
วัตถุประสงคที่กำหนดไว โดยการใหนักเรียนเลนเกมตามกติกา และนำเนื้อหา ขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน 
และผลการเลนเกมของนักเรียน มาใชในการอภิปราย เพ่ือสรุปการเรียนรู Saowieng (2022, pp. 45-46) ไดแบงข้ันตอนการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานไว 5 ขั้นตอน ดังน้ี 1. ข้ันสำรวจความรู 2. ข้ันอธิบายกิจกรรม 3. ขั้นเลนเกม 4. ขั้นเสนอ
ความคิด 5. ขั้นอภิปรายและสรุปผล Seeharee (2018, pp. 10-11) ใหความหมายของการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานไววา 
เปนการเรียนรูที่ใชเกมเปนเครื่องมือในการเรียนรูซึ่งผูเรียนไดรับการกระตุนความสนใจในการเรียนรูและไดรับการสงเสริม
ทักษะตามวัตถุประสงคและเพ่ือมุงไปสูผลลพัธของการเรียนรูท่ีกำหนดไวไปพรอมๆ กับการไดรับความบันเทิง Association of 
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private higher education institutions of thailand (APHEIT, 2022, pp. 2-3) ใหความหมายการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐาน 
(Game-based learning) วาเปนการชวยใหผูเรียน มีแรงจูงใจและเกิดความผูกพันในการเรียนรู ทำใหผูเรียนรูจักบริหาร
จัดการอารมณ และการตอบสนองตอสถานการณตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม ไดฝกทักษะการคิดวิเคราะห การบูรณาการ  
และสรางกลยุทธเพ่ือความสำเร็จ การสื่อสาร การทำงานรวมกับผูอ่ืน ความรับผิดชอบและการเคารพกฎกติกาหรือผลแพชนะ
อยางมีเหตุผล ในขณะเดียวกันผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาสาระสำคัญและไดฝกทักษะตาง ๆ ที่สอดแทรกอยูในเกมดวยเชนกัน  
Ieamkham and Phusing (2025, pp. 8-10) ที่ไดพัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน พบวาแผนการจัดการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพเทากับ 82.73/82.13 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กำหนดและสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น Sengtakdad 
and Prasertsang (2025, pp. 65-66) ไดศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรโดยใชเกมเปนฐาน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 พบวา กิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมีคาดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เทากับรอยละ 67 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
ที่ตั้งไวที่รอยละ 60 แสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูตามขั้นตอนที่กำหนด และนักเรียนมีความพึงพอใจตอ
กิจกรรมดังกลาวในระดับมากที่สุดซึ่งสอดคลองกับแนวคิดที่วาเกมเปนเครื่องมือที่ชวยสงเสริมความรูความเขาใจ สรางความ
สนุกสนาน และกระตุนความสนใจใฝเรียนรูไดเปนอยางดี 
     สมมติฐานการวิจัย ประกอบดวย ประสิทธิภาพการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบ
จำนวนนับที่มากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 สูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กำหนดไว 75/75 ดัชนี
ประสิทธิผลมีกาวหนาจากพื้นฐานเดิมหลังจากการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน และความพึงพอใจของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีตอการจัดการประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานอยูในระดับมากข้ึนไป 
 

3. วิธีการดำเนินการวิจัย 
      การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - experimental research) โดยผูวิจัยดำเนินการทดลองตามแผนการวิจัย 
แบบกลุ มเดียววัดกอนและหลังการทดลอง (The one group pretest-posttest design) (Edmonds & Kennedy, 2017, 
pp. 181-183) แสดงดังตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 รูปแบบการวิจัย 
กลุม Pretest Treatment Posttest 
E O1 X O2 

 

     E  แทน  กลุมทดลอง 
     O1  แทน   การทดสอบกอนการทดลอง (Pretest) 
     X  แทน   การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
     O2  แทน   การทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) 
     3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
          การวิจัยเรื่อง การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับที่มากกวา 
100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ผูวิจัยไดกำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย แสดงดังรูปท่ี 1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
          ขอบเขตดานกลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนนามนราษฎรสงเคราะห 
อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ เขต 3 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2568 จำนวน 1 หองเรียน นักเรียนท้ังหมด 30 คน ซึ่งไดจากการเลือกแบบเจาะจง  
          ขอบเขตดานตัวแปรที่ใชในการวิจัย ตัวแปรตน ไดแก การจัดประสบการณการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐาน เรื ่อง 
การบวกและการลบจำนวนนับที่มากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 ตัวแปรตาม ไดแก 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับที่มากกวา 100,000 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 และ
ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
          ขอบเขตดานเนื้อหา รายวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับที่มากกวา 
100,000 และ 0 จำนวน 8 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 8 ชั่วโมง ประกอบดวย เรื่องการบวกและการลบ
จำนวนสองจำนวน จำนวน 2 ช่ัวโมง การประมาณผลลัพธของการบวกและการลบ จำนวน 2 ช่ัวโมง การหาคาของตัวไมทราบ
คาในประโยคสัญลักษณ จำนวน 2 ชั่วโมง โจทยปญหาการบวกและการลบ จำนวน 1 ชั่วโมง การสรางโจทยปญหาการบวก
และการลบ จำนวน 1 ชั่วโมง ทั้งนี้ ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูลมากกวา 8 ชั่วโมง เนื่องจากรวม
ระยะเวลากอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน รวมถึงการเก็บขอมูลจากแบบทดสอบและแบบสอบถาม 
     3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  
          1. แผนการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน จำนวน 8 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 8 ชั่วโมง 
แสดงดังตารางท่ี 2 ซึ่งผานการตรวจสอบคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน ผลการประเมินแผนการจัดประสบการณการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานจากผูเช่ียวชาญมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 อยูในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด   
 

ตารางที่ 2 แผนการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

แผนการจัดการเรยีนรู เรื่อง เกมที่ใชในแผนการจดัการเรยีนรู 

1 การบวกจำนวนนับสองจำนวน บอรดเกม 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

2 การลบจำนวนนับสองจำนวน เกมบันไดผ้ึง 
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ตารางที่ 2 (ตอ) แผนการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

แผนการจัดการเรยีนรู เรื่อง เกมที่ใชในแผนการจดัการเรยีนรู 

3 การประมาณคาตัวเลข 

 

 

 

 
 

 

 
 

 เกมบิงโก 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

4 การประมาณผลลัพธของการบวกและการลบ เกมเซียมซี 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

5 การหาคาของตัวประทราบคาในประโยค
สัญลักษณการบวก 

เกมผีถวยแกว 
 

 

 
 

 

 

         

          กระดานผีถวยแกว                      ดานหลัง  ดานหนา 

6 การหาคาของตัวประทราบคาในประโยค
สัญลักษณการลบ 

เกมขึ้นรถไฟหนีซอมบี ้
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ตารางที่ 2 (ตอ) แผนการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

แผนการจัดการเรยีนรู เรื่อง เกมที่ใชในแผนการจดัการเรยีนรู 

7 โจทยปญหาการบวกและการลบ เกมเซียมซี 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

8 การสรางโจทยปญหาการบวกและการลบ  เกมผีถวยแกว 

 

 

 

 
 

 

             กระดานผีถวยแกว                   ดานหลัง ดานหนา  
                

          2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับที่มากกวา 100,000 และ 0 แบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ 1 ฉบับ ไดผานการตรวจสอบความเที่ยงตรงโดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน พบวา คาดัชนี
ความสอดคลองระหวางขอคำถามวัตถุประสงค (IOC) เทากับ 1.00 ผูวิจัยไดปรับปรุงแบบทดสอบตามขอเสนอแนะของ
ผู เชี ่ยวชาญ จากนั ้นไดนำแบบทดสอบไปทดลองกับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 5 จำนวน 24 คน ซึ ่งไมใชนักเรียน
กลุมเปาหมาย และไมใชนักเรียนท่ีเขารวมการทดลองใชนวัตกรรม เพ่ือประเมินคุณภาพของแบบทดสอบและคัดเลือกขอสอบ
จำนวน 20 ขอ โดยผลการวิเคราะหพบวาคาความยากงาย (p) ของแตละขออยูในชวง 0.30-0.50 และคาอำนาจจำแนก (r) 
อยูในชวง 0.40-0.59 นอกจากนี้ ผลการทดสอบความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับแสดงใหเห็นวามีคาความเชื่อมั่นเทากับ 
0.82 ซึ่งอยูในเกณฑเหมาะสม สามารถนำไปใชในการวิจัยได 
          3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและ
การลบจำนวนนับที่มากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จำนวน 1 ฉบับ ประกอบดวย ความพึง
พอใจของเรียนท่ีมีตอคุณภาพการจัดการเรียนการสอนเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) กำหนดคาคะแนนเปน 
5 ระดับตามวิธีของลิเคิรต (Likert scale) จำนวน 17 รายการ มีคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถามกับพฤติกรรมชี้วัด
ความพึงพอใจในแตละขอ (IOC) เทากับ 1.00 
     3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
          1. กอนเริ่มการทดลอง ผูวิจัยไดอธิบายและช้ีแจงการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและ
การลบจำนวนนับท่ีมากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 รับรู 
          2. ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนดวยแบบทดสอบท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึนดวยตนเอง จำนวน 1 ช่ัวโมง 
          3. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูตั้งแตแผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 ไปจนถึงแผนการจัดการเรียนรูท่ี 8 ใชเวลา 8 ช่ัวโมง 
(วันละ 1 ชั่วโมง รวม 8 วัน) แสดงดังรูปที่ 2 ทั้งนี้ ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัยมากกวา 8 วัน เนื่องจากรวมขั้นตอนการ
ทดสอบกอนเรียนและการเตรียมความพรอมของผูเรียน กอนเริ่มใชแผนการจัดการเรียนรู  
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รูปท่ี 2 การทำกิจกรรมจากแผนการจดัประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
 

          4. เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ผูวิจัยไดดำเนินการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากจัดกิจกรรม โดยใชแบบทดสอบชุด
เดียวกันกับท่ีใชวัดผลกอนการทดลองโดยใชเวลา 1 ช่ัวโมง และผูวิจัยเปนผูดำเนินการทดสอบดวยตนเอง 
          5. หลังเสร็จสิ้นการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ผูวิจัยนำผลการทดสอบหลังเรียนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนมาวิเคราะหขอมูล เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 
          6. ประเมินความพึงพอใจดวยแบบสอบถามวัดความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4  
     3.5 วิธีการวิเคราะหขอมูล 
          1. หาประสิทธิภาพการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับที่มากกวา 
100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 โดยใชสตูร E1/E2 
          2. หาคาดัชนีประสิทธิผลที่กาวหนาจากพื้นฐานเดิมหลังจากการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง 
การบวกและการลบจำนวนนับที่มากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชการประเมินดัชนี
ประสิทธิผล (E.I.) 
          3. วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีตอการจัดประสบการณการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับท่ีมากกวา 100,000 และ 0 โดยใชคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

4. ผลการวิจัย 
      จากการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยไดสรุปผลการวิเคราะหขอมูล โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
     4.1 ผลการหาประสิทธิภาพการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เร่ือง การบวกและการลบจำนวนนับท่ี
มากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75  
     ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูตามเกณฑ 75/75 โดยการใชสูตร E1/E2 มีประสิทธิภาพเทากับ 79.83/77.83 
แสดงดังตารางท่ี 3  
 

ตารางที่ 3 ผลการหาประสิทธิภาพการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  

การประเมิน จำนวน (คน) คะแนนเต็ม คะแนนรวม 𝒙𝒙� รอยละ ประสิทธภิาพ E1/E2 

ระหวางเรียน 30 40 958 31.93 79.83 
79.83/77.83 

หลังเรียน 30 20 467 15.57 77.83 

     จากตารางท่ี 3 พบวา ผลการวิเคราะหขอมูลการหาประสิทธิภาพการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง 
การบวกและการลบจำนวนนับที่มากกวา 100,000 และ 0 ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพเทากับ 
79.83/77.83 มีคาเฉลี่ยระหวางเรียนเทากับ 31.93 คิดเปนรอยละ 79.83 และหลังเรียนเทากับ 15.57 คิดเปนรอยละ 77.83 
สรุปไดวา ประสิทธิภาพการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ีกำหนดไว  
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     4.2 คาดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เร่ือง การบวกและการลบจำนวนนับท่ี
มากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4  
     ผลการวิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบ
จำนวนนับท่ีมากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 แสดงดังตารางท่ี 4 
 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  

การทดสอบ จำนวน (คน) คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน รอยละ ความกาวหนา ดัชนีประสทิธิผล 

กอนเรียน 30 8.20 2.55 41.00 
รอยละ 62.43 0.6243 

หลังเรียน 30 15.57 2.96 77.83 

     จากตารางที่ 4 พบวา นักเรียนไดคะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบทดสอบกอนเรียน เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับท่ี
มากกวา 100,000 และ 0 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เทากับ 8.20 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเปนรอย
ละของคะแนนเฉลี่ยเทากับ 41 ในขณะท่ี คะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบทดสอบหลังเรียนมีคาเทากับ 15.57 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยเทากับ 77.83 ทำใหดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับท่ีมากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 
4 มีคาเทากับ 0.6243 น่ันคือ นักเรียนมีความรูและพัฒนาการทางการเรียนเพ่ิมข้ึนรอยละ 62.43 
     4.3 ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เร่ือง การ
บวกและการลบจำนวนนับท่ีมากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4  
     ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีตอการจัดประสบการณการเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับท่ีมากกวา 100,000 และ 0 แสดงดังตารางท่ี 5  
 

ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีตอการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

ขอคำถาม 𝑥̅𝑥 SD 
ระดับความ 
พึงพอใจ 

ดานที่ 1 ความรู ความเขาใจ และความเชี่ยวชาญของครูในเน้ือหาวิชาที่รบัผิดชอบ เพ่ือใหการจดัการเรียนการสอนเปนไปอยางมี
ประสิทธภิาพ 

1. ครูมีความรูในเนื้อหาที่สอน 4.43 0.67 มาก 

2. ครูจัดเนื้อหาวิชาเปนลำดับตามการจดัประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
   อยางเหมาะสมกับผูเรียน 

4.20 0.75 มาก 

3. ครูสงเสริม สนับสนุนใหเกิดการเรียนรูตามศักยภาพผูเรียนตามการจัดประสบการณการเรียนรู 
    โดยใชเกมเปนฐาน 

4.53 0.62 มาก 

ดานที่ 1 ความรู ความเขาใจ และความเชี่ยวชาญของครูในเน้ือหาวิชาที่รบัผิดชอบ เพ่ือใหการจดัการเรียนการสอนเปนไปอยางมี
ประสิทธภิาพ 

4. ครูสรางบรรยากาศในการเรียนการสอนใหผูเรียนมีความสุข 4.33 0.70 มาก 

5. ครูสรุปบทเรียน เนื้อหาไดถูกตอง และงายตอการเขาใจตามการจัดประสบการณการเรียนรู  

  โดยใชเกมเปนฐาน 
4.20 0.75 มาก 

รวม 4.39 0.71 มาก 
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ตารางที่ 5 (ตอ) ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีตอการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

ขอคำถาม 𝑥̅𝑥 SD 
ระดับความ 

พึงพอใจ 

ดานที่ 2 ความสามารถของครูในการอธิบายและนำเสนอเน้ือหาอยางชัดเจน โดยใชเทคนิคการสอนที่เหมาะสมตอผูเรียน 

6. การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีความเหมาะสมและหลากหลาย 4.40 0.71 มาก 

7. วิธีสอน/กิจกรรม การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสอดคลองกับเนื้อหา 

    จุดประสงค และความสนใจของผูเรียน 
4.47 0.72 มาก 

8. การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ส่ือความหมายไดชัดเจนใหผูเรียนเขาใจ  

    บรรลุวัตถุประสงค 
4.30 0.74 มาก 

9. การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน มีวิธกีารนําเขาสูบทเรียนที่นาสนใจ 4.43 0.80 มาก 

10. การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเปนวิธีการถายทอดใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาวิชา 4.23 0.84 มาก 

11. ครูเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 4.43 0.72 มาก 

รวม 4.37 0.76 มาก 

ดานที่ 3 ความสามารถในการเลือกและใชสื่อการสอน รวมทั้งเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือสงเสรมิการเรยีนรูใหมปีระสิทธิผลมากขึ้น 

12. ใชส่ือการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหาและชวยใหเกิดการเรียนรู 4.60 0.61 มากที่สุด 

13. มีตํารา เอกสาร ประกอบการสอนทีส่อดคลองกับเนื้อหา 4.57 0.72 มาทกี่สุด 

รวม 4.59 0.67 มากที่สุด 

ดานที่ 4 ความสามารถในการออกแบบและใชเครื่องมือประเมินผลที่เหมาะสม เพ่ือนำผลการประเมินมาพัฒนาการจัดการเรยีนการสอนให
ดียิ่งขึ้น 

14. ครูมีการวัดผลและประเมินผลหลากหลายวิธ ี 4.63 0.60 มากที่สุด 

15. ครูมีการวัดผลและประเมินผลที่เหมาะสมกับเนื้อหาวิชา 4.57 0.62 มาทกี่สุด 

16. ครูมีการวัดผลและประเมินผลที่ยุติธรรม 4.77 0.42 มากที่สุด 

17. ครูมีการวัดผลและประเมินผลอยางตอเนื่อง สม่ำเสมอ 4.30 0.78 มาก 

รวม 4.57 0.64 มากที่สุด 

รวมทั้งหมด 4.43 0.71 มาก 

     จากตารางที่ 5 พบวา ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีตอการจัด
ประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับที่มากกวา 100,000 และ 0 โดยรวมอยูใน

ระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.43, SD = 0.71) เมื่อพิจารณารายดาน พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความสามารถในการ
เลือกและใชสื่อการสอน รวมทั้งเทคโนโลยีและนวัตกรรมเพื่อสงเสริมการเรียนรูใหมีประสิทธิผลมากขึ้นมีความพึงพอใจใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.59, SD = 0.67) รองลงมา คือ ความสามารถในการออกแบบและใชเครื่องมือประเมินผลที่เหมาะสม 

เพื่อนำผลการประเมินมาพัฒนาการจัดการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น มีความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.57, SD = 0.64) 
และ ความรู ความเขาใจ และความเชี่ยวชาญของครูในเนื้อหาวิชาที่รับผิดชอบ เพื่อใหการจัดการเรียนการสอนเปนไปอยางมี

ประสิทธิภาพ มีความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.39, SD = 0.71) ตามลำดับ 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
      จากผลการวิจัยเรื่องการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับที่มากกวา 
100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 4 พบวา การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
มีประสิทธิภาพสูง ซึ่งคาเฉลี่ยของผลการเรียนหลังจากไดรับการสอนดวยวิธีนี้อยูที่ 79.83/77.83 ซึ่งสูงกวาเกฑณที่ตั้งไว 
ที่ 75/75 นอกจากนี้ คาดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบ
จำนวนนับที่มากกวา 100,000 และ 0 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 มีคาเทากับ 0.6243 น่ันคือ นักเรียนมีความรู 
และพัฒนาการทางการเรียนเพ่ิมข้ึนรอยละ 62.43 และนักเรียนยังมีความพึงพอใจอยูในระดับมากตอการเรียนดวยวิธีน้ี โดยมี
คาเฉลี่ยความพึงพอใจเทากับ 4.43 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 0.71  
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      สามารถอภิปรายผลการวิจัยไดวา การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับ
ที ่มากกวา 100,000 และ 0 สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 4 มีประสิทธิภาพของกระบวนการเทากับ 79.83  
ซึ่งสูงกวาเกณฑ บงช้ีวานักเรียนสวนใหญสามารถเขารวมกิจกรรมการเรียนรูท่ีใชเกมเปนฐาน และทำแบบฝกหัดระหวางเรียน
ไดอยางถูกตอง สิ่งนี้เปนผลจากการออกแบบเกมที่สามารถบูรณาการเนื้อหาคณิตศาสตรอยางการบวกและการลบจำนวน  
ใหกลายเปนกิจกรรมท่ีสามารถกระตุนการมีสวนรวมผูเรียนไดตลอดเวลา และประสิทธิภาพของผลลัพธเทากับ 77.83 ซึ่งสูง
กวาเกณฑเชนกัน แสดงใหเห็นวาความรูความเขาใจและทักษะที่ไดรับจากการเลนเกมและการทำกิจกรรมระหวางเรียนน้ัน  
ไดประยุกตใชไดอยางประสบผลสำเร็จในการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ซึ่งเปนหลักฐานที่ยืนยันวา
นักเรียนไดเกิดการเรียนรูและบรรลุวัตถุประสงคท่ีกำหนดไว หรือมีประสิทธิภาพเทากับ 79.83/77.83 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 75/75 
ที่กำหนดไว ทั้งนี้ จากผลการวิจัยพบวาคา E1 มีคาสูงกวาคา E2 เล็กนอย ซึ่งอาจเนื่องมาจากการวัดผลระหวางเรียน เปนการ
ประเมินจากการทำกิจกรรมและแบบฝกหัดในระหวางการจัดการเรียนรูที ่ผู เรียนไดรับการชี้แนะ การเสริมแรง และการ
ชวยเหลือจากผูสอนอยางตอเนื่อง รวมทั้งมีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพื่อนในระหวางการทำกิจกรรมเกม สงผลใหนักเรียน
สามารถทำคะแนนไดในระดับที่สูง ในขณะที่การวัดผลหลังเรียนเปนการประเมินความรูความสามารถของผูเรียนโดยอิสระ 
 ไมมีการชวยเหลือจากผูสอน ผูเรียนตองอาศัยความเขาใจและทักษะที่สะสมไวดวยตนเอง จึงอาจทำใหคะแนนเฉลี่ยลดลง
เล็กนอยเมื่อเปรียบเทียบกับระหวางเรียน ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ Ieamkham and Phusing (2025, pp. 8-10) ,
ที ่ได พัฒนาการจัดการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐาน พบวาแผนการจัดการเรียนรู มีประสิทธิภาพเทากับ 82.73/82.13 
ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กำหนดและสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เนื่องจากการประเมินระหวางเรียนมีการสนับสนุน
และการทำกิจกรรมอยางตอเน่ือง ทำใหผูเรียนทำคะแนนไดสูงกวา และสอดคลองกับงานวิจัยของ Kullawan and Sinjindawong 
(2023, pp. 200-202) ท่ีพบวาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานดวยเกมกระดาน มีประสิทธิภาพ 80.95/86.00 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑและชวยสงเสริมประสิทธิภาพการเรียนรูไดอยางชัดเจน แสดงใหเห็นวาผูเรียนมีความเขาใจเพิ่มขึ้นหลังเรียน 
และสามารถนำความรูไปใชไดดข้ึีนในการทดสอบหลังเรียน นอกจากน้ียังสอดคลองกับงานวิจัยของ Kongkaew and Yoshida 
(2023, pp. 1150-1152) ที่พบวากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีประสิทธิภาพเทากับ 75.25/74.25 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 
ที่กำหนดไว 75/75 เชนกัน ซึ่งเปนลักษณะปกติ เนื ่องจากระหวางเรียนมีการชวยเหลือ ขณะที่หลังเรียนเปนการวัด
ความสามารถของผูเรียนโดยอิสระ และผลการวิจัยท่ีสำคัญของการศึกษาครั้งน้ีคือ คาดัชนีประสิทธิผลท่ีแสดงถึงความกาวหนา
ทางการเรียนรูของผูเรียนอยางสมบูรณ โดยผลการวิเคราะหพบวา ดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใช
เกมเปนฐานมีคาสูงถึง 0.6243 ซึ่งความสำเร็จนี้ถือเปนการยืนยันไดวาการจัดประสบการณการเรียนรูท่ีโดยใชเกมเปนฐาน
พัฒนาขึ้นสามารถสรางความกาวหนาการเรียนรูใหแกนักเรียนจากพื้นฐานความรูเดิมไปสูผลสัมฤทธิ์ที่พึงประสงคไดอยางมี
ประสิทธิผลอยางแทจริง คาดัชนีประสิทธิผลทำหนาท่ีเปนตัวช้ีวัดความกาวหนาของผูเรียน โดยพิจารณาจากอัตราสวนท่ีผูเรยีน
สามารถพัฒนาตนเองจากคะแนนกอนเรียน (ความรูเดิม) ไปสูคะแนนเต็มไดมากนอยเพียงใด การท่ีคาดัชนีประสิทธิผลมีคา
เทากับ 0.6243 จึงมีความหมายทางสถิติวา นักเรียนโดยเฉลี่ยมีความกาวหนาในการเรียนรูเพิ่มขึ้นคิดเปนรอยละ 62.43 
สามารถยืนยันไดวาการสอนไมไดเปนเพียงการทำใหคะแนนหลังเรียนสูงขึ้นเทานั้น แตยังชี้ใหเห็นวาการเรียนรูเกิดขึน้อยางมี
ประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Sengtakdad and Prasertsang (2025, pp. 6-8) ที่พบวากิจกรรมการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว และทำใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ 
หลังเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญ สอดคลองกับงานวิจัยของ  Wonghabut and Potiwan (2024, pp. 269-280) ที่ไดศึกษา
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐาน เรื ่อง ศาสนากับสังคมไทย สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 4 
ซึ่งพบวามีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.8115 หรือคดิเปนรอยละ 81.15 และสอดคลองกับงานวิจัยของ Tonpho (2025, pp. 80-85) 
ที่ไดศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู ตามรูปแบบ 2W3P รวมกับเทคนิคการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐาน เพื่อสงเสริม
ความสามารถในการอานคำศัพทและประโยคภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ซึ่งพบวามีคาดัชนีประสิทธิผล
เทากับ 0.6514 หรือคิดเปนรอยละ 65.14 ซึ ่งแสดงถึงความกาวหนาในการเรียนรู ที ่เพิ ่มขึ ้นหลังจากการจัดกิจกรรม 
ในการศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยไดทำการสำรวจความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีตอการจัดประสบการณการ

เรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง การบวกและการลบจำนวนนับมากกวา 100,000 และ 0 โดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.43, 
SD = 0.71) เมื่อพิจารณารายดาน พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความสามารถในการเลือกและใชสื่อการสอน 

รวมทั้งเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพื่อสงเสริมการเรียนรูใหมีประสิทธิผลมากขึ้นมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.59, 
SD = 0.67) รองลงมา คือ ความสามารถในการออกแบบและใชเครื่องมือประเมินผลที่เหมาะสม เพื่อนำผลการประเมินมา
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พัฒนาการจัดการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น มีความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.57, SD = 0.64) และ ความรู ความเขาใจ และ
ความเชี่ยวชาญของครูในเนื้อหาวิชาที่รับผิดชอบ เพื่อใหการจัดการเรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ มีความพึงพอใจ

ในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.39, SD = 0.71) ตามลำดับ สะทอนใหเห็นวาสื่อเกมสามารถดึงดูดความสนใจและสรางแรงจูงใจในการ
เรียนรูไดเปนอยางดี ชวยลดความวิตกกังวลในการเรียนคณิตศาสตรและสรางบรรยากาศเชิงบวกในชั้นเรียนได ทั้งนี้อาจ
เน่ืองมาจากการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานชวยเปลี่ยนบรรยากาศในช้ันเรียนใหมีความผอนคลาย ลดความ
ตึงเครียดและความวิตกกังวลในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ทำใหนักเรียนรูสึกสนุกสนานและกลาแสดงออกผานกิจกรรมกลุม 
ซึ่งสงผลใหเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Kunphol (2023, p. 255) ที่พบวานักเรียนมีความพึง

พอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.83) เน่ืองจากเปนรูปแบบท่ีเหมาะสมกับวัยและชวยให
เรียนรูอยางมีความสุข สอดคลองกับงานวิจัยของ Kahan et al. (2023, pp. 60-62) ที่พบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอการ

จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.49) โดยเฉพาะดานความสนุกสนานและการมีสวนรวม และยังสอดคลอง
กับงานวิจัยตางประเทศของ Naccache et al. (2025, pp. 101-12) ที่พบวาการแทรกแซงการเรียนรูดวยเกมสงผลใหทัศนคติ
ของผูเรียนตอวิชาคณิตศาสตรดีข้ึนอยางมีนัยสำคัญ ลดความกังวล และเพ่ิมการมีสวนรวมในช้ันเรียน 
 

6. ขอเสนอแนะ   
     ควรศึกษาการพัฒนาและออกแบบสื่อเกมใหมีคุณภาพ ทั้งดานสีสนั รูปแบบ และความคงทน ควบคูกับการกำหนดกตกิา 
วิธีการเลน และเกณฑการใหคะแนนอยางชัดเจน เพ่ือสงเสริมความสนใจ ความอยากรูอยากเห็น และการมีสวนรวมของผูเรียน 
อันจะนำไปสูการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และควรศึกษาการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกม
เปนฐานรวมกับตัวแปรดานอื่น เชน แรงจูงใจในการเรียน หรือทักษะการคิดวิเคราะห รวมถึงขยายกลุมตัวอยางไปยังบริบท 
ท่ีหลากหลาย เพ่ือเพ่ิมความครอบคลุมและความสามารถในการอางอิงผลการวิจัย 
 

กิตติกรรมประกาศ  
     การทำวิจัยครั้งนี้สำเร็จลุลวงไปดวยดี ตองขอขอบพระคุณ นางสาวเยาวเรศ เยาวเรศ นางสาววรรณา จิตรงาม และ      
นางสาวลลิดาวรรณ แสงโคตร ตำแหนงครูชํานาญการโรงเรียนนามนราษฎรสงเคราะห ที่ไดกรุณาใหคำแนะนําตลอดจน
ตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ขอขอบพระคุณ นายลิขิต โทจันทร ผูอํานวยการโรงเรียนนามนราษฎรสงเคราะห อำเภอ
นามน จังหวัดกาฬสินธุ ที่ไดใหความอนุเคราะหอํานวยความสะดวก และใหความรวมมือเปนอยางดียิ่งในการทดลองและเก็บ
รวบรวมขอมูลทั้งนี้ผูวิจัยไดรับประกาศนียบัตรรับรองการเขาอบรมจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ซึ่งไดรับเมื่อวันท่ี 18 กรกฎาคม 
2568 ท่ีจัดอบรมออนไลนโดย กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยาง
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ABSTRACT 
This research aimed to explore the factors and guidelines for developing a cognitive perception-enhancing and 
thought-stimulating board game for older adults, develop its prototype, and test it with participants. Key 
informants included five experts, and participants comprised 30 elderly men and women aged 60 or over, 
selected through purposive sampling. Data collection tools included an evaluation form on the appropriateness 
of the board game and a satisfaction questionnaire. The results revealed that factors supporting the 
development of a board game for older adults included brain stimulation and thinking skills, enjoyment, which 
creates happiness and quality of life, social interaction, learning new things, ergonomic design, and safety. 
These data were then analyzed and used to develop five board game prototypes, of which the third type, 
Worms Competing to Eat Leaves, was evaluated by experts as the most appropriate, with the highest average 

score (𝑥̅𝑥 = 4.20, SD = 0.17), especially in skill development, learning, and social interaction. The test results 
from playing with the developed prototype indicated that the older adults participant group has an average 

satisfaction score at a high level (𝑥̅𝑥 = 3.70, SD = 0.81), especially in the benefit aspect, which received the 
highest score, followed by usability and enjoyment. 
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บทคัดยอ 

งานวิจัยน้ีเปนการศึกษาปจจัยและแนวทางในการพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสรมิการรบัรูและกระตุนการคิดสำหรับผูสงูอายุรวมไปท้ัง
ผลิตตนแบบบอรดเกม และนำไปทดลองเลนกับกลุมตัวอยาง ผูใหขอมูลประกอบดวยผูเช่ียวชาญ จำนวน 5 คน และกลุมตัวอยาง 
คือ ผูสูงอายุเพศชายและหญิง อายุ 60 ปข้ึนไป จำนวน 30 คน คัดเลือกดวยวิธีการเจาะจง เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
ไดแก แบบสอบถามประเมินความเหมาะสมของรูปแบบบอรดเกม และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูใช ผลการวิจัยพบวา 
ปจจัยสำคัญที่สงผลตอการออกแบบบอรดเกมสำหรับผู สูงอายุ ไดแก การกระตุนสมองและทักษะการคิด ความเพลิดเพลิน 
ที่กอใหเกิดความสุขและมีคุณภาพชีวิตที่ดี การสรางปฏิสัมพันธทางสังคม การเรียนรูสิ่งใหม ตลอดจนการออกแบบบอรดเกม 
ท่ีเหมาะสมกับสรีระและความปลอดภัย จากการวิเคราะหขอมูลนำไปสูการพัฒนารูปแบบบอรดเกมจำนวน 5 รูปแบบ โดยรูปแบบ
ท่ี 3 ช่ือวา “หนอนแยงชิงกันกินใบไม” ไดรับการประเมินความเหมาะสมดวยคะแนนคาเฉลี่ยสูงสุดจากผูเช่ียวชาญ มีความเหมาะ

อยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.20, SD = 0.17) โดยเฉพาะดานการพัฒนาทักษะ การเรียนรู และการสรางปฏิสัมพันธทางสังคม เมื่อผลิต

ตนแบบบอรดเกมและนำไปทดลองใชเลนจริง พบวากลุมผู สูงอายุมีความพึงพอใจคาเฉลี ่ยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 3.70,  
SD = 0.81) โดยเฉพาะดานประโยชน ท่ีไดรับคะแนนสูงสุด ตามดวยดานการใชงานและความเพลิดเพลิน 

 

คำสำคัญ:  บอรดเกม,  ผูสูงอายุ,  การรับรูทางปญญา,  ทักษะการคดิ 
 
  

1. บทนำ 
     ประเทศไทยมีแนวโนมสัดสวนของผูสูงอายุเพ่ิมข้ึนอยางรวดเร็วและตอเน่ือง โดยประชากรอายุ 60 ปข้ึนไปเพ่ิมจากรอยละ 6.8  
ในป 2537 เปนรอยละ 20.0 ในป 2567 (National statistical office, 2025, p. 1) และคาดวาภายในป 2576 สัดสวนผูสูงอายุ
จะเพิ่มขึ้นเปนรอยละ 30 สงผลใหประเทศไทยเขาสู “สังคมสูงวัยระดับสุดยอด” (Thai PBS, 2025, Online) การเปลี่ยนแปลง
โครงสรางประชากรดังกลาวไมเพียงเปนปญหาดานสาธารณสุข แตยังเปนความทาทายเชิงโครงสรางทางสังคมที่ตองเตรียมพรอม
ตอภาวะพ่ึงพิงและคาใชจายในการดูแลผูสูงอายุท่ีเพ่ิมสูงข้ึน โดยเฉพาะในมิติของสุขภาพจิตและภาวะการรูคิดท่ีเสื่อมถอยตามอายุ 
องคการอนามัยโลก World Health Organization (WHO, 2024, Online) ระบุวาผูสูงอายุที่ประสบกับภาวะโดดเดี่ยวทาง
สังคมมีความเสี่ยงตอการเกิดภาวะสมองเสื่อมสูงข้ึนถึงรอยละ 50 เมื่อเทียบกับผูท่ีมีปฏิสัมพันธทางสังคมอยางเพียงพอ ภาวะสมอง
เสื่อมเปนภาวะท่ีพบไดบอยในผูสูงอายุท่ัวโลก อาการท่ีเดนชัด เชน ความสามารถในการรับรูลดลง การคิดเชิงตรรกะและความจำ
เสื่อมถอย รวมท้ังมีการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมและอารมณ ท่ีทำใหสงผลกระทบตอการดำเนินชีวิตประจำวันและคุณภาพชีวิต
โดยรวม ปญหาดังกลาวไมเพียงจำกัดอยูในมิติทางการแพทยเทานั้น แตยังครอบคลุมถึงอาการซึมเศรา และความรูสึกดอยคุณคา
ในสังคม ซึ่งเปนปจจัยเสี่ยงท่ีสำคัญตอการเกิดภาวะสมองเสื่อมในระยะยาว (Gómez-Soria et al., 2023, pp. 1–19) 
 ดังน้ัน การสงเสริมกิจกรรมท่ีกระตุนการทำงานของสมองและเสริมสรางปฏิสัมพันธทางสังคม จึงถือเปนแนวทางสำคัญในการ
ปองกันภาวะสมองเสื ่อมและชะลอความเสื ่อมถอยทางสติปญญาของผูสูงอายุ โดยเฉพาะการเขารวมกิจกรรมที่เนนการคิด  
การจดจำ และการเรียนรูผานประสบการณ เชน การฝกแกปริศนา หรือการเลนบอรดเกม มีงานวิจัยไดเปรียบเทียบระหวางกลุมผู 
เลนบอรดเกมกับกลุมที่ไมเลน พบวากลุมผูเลนบอรดเกมมีระดับความเสื่อมถอยทางสติปญญาและการเกิดภาวะซึมเศรานอยกวา
อยางมีนัยสำคัญ (Dartigues et al., 2013, p. 6) กิจกรรมดังกลาว มีแนวโนมสูงท่ีชวยสงเสริมศักยภาพของสมอง และชะลอความ
เสื่อมไดจริง (Jinatongthai et al., 2025, pp. 39–50) ท้ังน้ี Kim (2025, p. 357) ไดวิจัยเรื่องเกมโกะกับสมอง: ผลของการฝกตอ
การทำงานดานการรับรูและระบบประสาท พบวาการฝกเลนเกมโกะชวยเสริมสรางการทำงานของสมองสวนหนา ความจำ และ
การใชเหตุผลเชิงพื้นที่และภาพ ผูเลนระดับชำนาญมีการปรับตัวของระบบประสาทเฉพาะดาน พรอมทั้งมีการกระตุนการทำงาน
ของสมองกลีบขาง (Precuneus) และสมองสวนทายที ่อยู ด านหลังศีรษะ (Cerebellum) ที ่เพิ ่มขึ ้นในชวงการตัดสินใจ 
ชวยลดความวิตกกังวล และสงเสริมการหลั่งปจจัยบำรุงระบบประสาทจากสมอง (BDNF) ซึ่งเอื้อตอการทำงานของสมองโดยรวม 
ท้ังน้ี ผลการศึกษาดังกลาวเปนอีกมิติหน่ึงในการกระตุนการทำงานของสมอง ดูแลสุขภาวะจิตใจของผูสูงอายุไดเปนอยางดี 
 อยางไรก็ตาม ในเชิงพฤติกรรมการเลนบอรดเกมถือเปนกิจกรรมที่เขาถึงงาย เหมาะกับสภาพรางกายของผูสูงอายุ โดยมี
ลักษณะการเลนที่ผสมผสานการคิด การวางแผน การตัดสินใจ และการโตตอบกับผูเลนอื่น ทำใหผูสูงอายุไดฝกใชสมองในหลาย
ดานพรอมกัน เชน การคิดเชิงตรรกะ การจำลำดับเหตุการณ การคาดเดา และการแกปญหาเหลานี้ไดชวยกระตุนการทำงานของ
สมองอยางเปนระบบ (Noda et al., 2019, p. 22) นอกจากการเลนบอรดเกมจะมสีวนชวยในการสงเสริมสุขภาพแลวยังสามารถ



Montita Phrammanachot, Sopa Nudang, Vorachat Busamsai, Saneh Sompoangeon, 
Somchye Distaporn, and Natthapong Limpanarangsarn  

JIE., Vol 25, No.1  

2026 

 

Page | 162  
 

ชวยใหผูสูงอายุรับมือกับปญหาและขอจำกัดที่เกิดขึ้นตามวัยไดอยางเหมาะสม เชน โรคทางกาย ความเสื่อมถอยทางสติปญญา 
และการแยกตัวทางสังคม (Guardabassi et al., 2024, p. 3)  ดังน้ัน การพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมการรับรูและกระตุนการคิด
สำหรับผูสูงอาย จึงเปนแนวทางเลือกหนึ่งที่สอดคลองกับแนวคิดการสงเสริมสุขภาพแบบองครวม ที่ไดเนนมิติทางกาย จิตใจ
อารมณและสังคม ฉะนั้นในการออกแบบเกมควรคำนึงถึงขีดจำกัดดานสรีระและจิตวิทยาของผูสูงอายุ ไดแก รูปทรงเกม การใชสี
ตัดกันอยางชัดเจน ตัวอักษรขนาดใหญ สัญลักษณท่ีเขาใจไดงาย และกำหนดกติกาการเลนที่ไมซับซอน เพื่อใหผูสูงอายุสามารถ
เขาถึงกิจกรรมไดอยางเทาเทียม ทำใหรูสึกมีคุณคาในตนเอง (Areekul et al., 2025, p. 386) นอกจากน้ี การบูรณาการบอรดเกม
เขากับชุมชน เชน ศูนยพัฒนาคุณภาพชีวิตผูสูงอายุ ถือเปนการตอยอดกระบวนการเรียนรูเชิงสรางสรรคใหเกิดผลในวงกวาง อีกท้ัง
ยังเปนกิจกรรมนันทนาการสรางความบันเทิง อันนำไปสูการยกระดับคุณภาพชีวิตของผูสูงวัย 
 จากปญหาและความสำคัญที่กลาวมาดังขางตน คณะผูวิจัยตองการศึกษาปจจัยท่ีสงเสริมการรับรูและกระตุนการคิดสำหรับ
ผูสูงอายุ และนำผลจากการศึกษามาพัฒนารูปแบบอรดเกม รวมท้ังสรางตนแบบใชทดลองการเลนเพ่ือศึกษาความพึงพอใจ และใน
การพัฒนาบอรดเกมครั้งนี้จะมีคุณคาอยางยิ่งในฐานะผลิตภัณฑนวัตกรรมเพื่อสังคมผูสูงวัย ที่สอดคลองกับบริบทวัฒนธรรมไทย
และยังสามารถตอยอดเปนแนวทางตนแบบสำหรับการสงเสริมสุขภาวะของผูสูงอายุในระดับชุมชน และประเทศในอนาคต 
 

2.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

     งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการกระตุนความจำของผูสูงอายุไดรับความสนใจอยางแพรหลายในชวงทศวรรษท่ีผานมาโดยเฉพาะการใช 
“เกมกระดาน” (Board games) เปนสื่อสงเสริมการทำงานของสมองและการรูคิดของผูสูงวัย เน่ืองจากเกมกระดานเปนกิจกรรมท่ี
ผสมผสานการเคลื่อนไหวทางกายกับการคิดเชิงตรรกะไดอยางลงตัว ในขณะท่ีผูเลนทำการยายช้ินสวนเกม หรือสับไพ ถือเปนการ
ออกกำลังกายเบา ๆ ที่กระตุนการทำงานรวมกันระหวางระบบประสาทและกลามเนื้อ ซึ่งชวยใหเกิดการประสานงานของสมอง
และรางกาย (Makphin et al., 2024, pp. 164–176)  การใชเกมกระดานในกลุมผูสูงอายุ ไมเพียงสงเสริมใหเกิดการเรียนรู 
เพื ่อความสุขเทานั ้น แตยังชวยสรางความสุขสนุกสนาน (Enjoy happiness) ในมิติของการเรียนรู ผานประสบการณตรง 
ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดการเรียนรูตลอดชีวิตของผูสูงอายุ เกมกระดานที่ดี จึงตองคำนึงถึงทั้งศาสตรและศิลปของการออกแบบ
กิจกรรมที่เหมาะสมกับพัฒนาการทางกาย จิตใจ และสังคมของผูสูงวัย ทั้งนี้ Chen and Tsai (2022, p. 12) ไดใชเกมกระดาน
สี่ธีมแหงชีวิต (ขอบคุณ ขอโทษ รัก และลากอน) ทำใหมีผลดีในระยะสั้นตอผลลัพธทางดานจิตสังคมของผูสูงอายุในไตหวัน รวมถึง
การพัฒนาดานการสื่อสารระหวางบุคคล ความมั่นใจในตนเอง และความรูสึกเหงา ทั้งน้ีการเลนบอรดเกม Kioku เปนระยะเวลา 
12 สัปดาห (สัปดาหละครั ้ง) ในกลุ มยอย สงผลใหผู ส ูงอายุมีระดับความเปนอยู ที ่ด ีเพิ ่มขึ ้น และความรู ส ึกเหงาลดลง  
เมื่อเปรียบเทียบกับกลุมควบคุม (Bodner et al., 2024, pp. 1, 5) นอกจากน้ี ในงานวิจัยของ Dartigues et al. (2013, p. 1) ท่ี
ไดติดตามกลุมผูสูงอายุจำนวน 840 คน เปนระยะเวลา 20 ป พบวา ผูที่เลนเกมกระดานเปนประจำมีความเสี่ยงตอการเกิดภาวะ
สมองเสื่อมลดลงถึง 15% เมื่อเทียบกับกลุมที่ไมไดเลนเกม และการเลนเกมกระดานชวยกระตุนกระบวนการรูคิด (Cognitive 
process) การใชประสาทสัมผัสทั้งหา ไดแก การมองเห็น การไดยิน การสัมผัส การดมกลิ่น และการลิ้มรส ซึ่งเปนกลไกสำคัญ 
ท่ีชวยใหสมองในสวนของความจำและการตัดสินใจทำงานประสานรวมกัน สงผลใหผูเลนมีสมาธิ ความสนใจ และความสามารถใน
การจดจำที่ดีขึ้น อีกทั้งยังชวยกระตุนการรับรูเชิงมิติสัมพันธ (Spatial perception) ซึ่งเปนปจจัยสำคัญที่ชวยรักษาสมรรถนะ 
ทางสมองในระยะยาว (Moonthienthong et al., 2023, p. 280) และเกมกระดานยังเปนเครื่องมือบำบัดเชิงสรางสรรคที่สงผลตอ
สุขภาพในหลายมิติ เนื ่องจากการเคลื่อนไหวที่เกี่ยวของกับสมองทั้งหมดจะสรางสิ ่งกระตุนที ่เพิ่มความสามารถทางปญญา 
(ความตื่นตัว สมาธิ ความเร็ว การรับรู การเรียนรู ความจำ การแกปญหา และความคิดสรางสรรค) ไดประสานความสามารถ 
ในการทำกิจกรรมและการคิดไปพรอมกัน (Indrastuti et al., 2025, p. 547) อีกทั้งยังสรางโอกาสในการมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน 
ท้ังในกลุมวัยเดียวกันและตางวัยใหเกิดการเรียนรูรวมกัน ซึ่งเปนพ้ืนฐานสำคัญของการดำรงชีวิตในสังคมสูงวัย   
 ในการออกแบบบอรดเกมครั้งนี้ คณะผูวิจัยไดใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) ประกอบดวย 5 ขั้นตอน  
สำคัญ ไดแก การทำความเขาใจและเก็บขอมูล (Empathize) การนิยามปญหา (Define) การระดมความคิด (Ideate) การสราง   
ตนแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) เพื ่อนำไปสู การปรับปรุงตนแบบใหม ีความเหมาะสมและตอบสนองตอ  
กลุมเปาหมาย กระบวนการดังกลาวไมเพียงแตชวยกระตุนความจำ แตยังทำใหเกมมีความนาสนใจ สนุกสนาน เขาใจงาย และเอ้ือ  
ตอการสื่อสารภายในกลุมผู เลน อีกทั้งยังสะทอนใหเห็นถึงศักยภาพของบอรดเกมในฐานะกิจกรรมที่สามารถเขาถึงไดงาย 
และนำไปใชซ้ำไดอยางกวางขวาง ดังนั ้น ในการวิจัยครั ้งนี ้ไดพัฒนาตนแบบบอรดเกมที ่สอดคลองกับบริบทผูสูงอายุไทย  
และสามารถเสริมสรางการรับรูและกระตุนการคิดเชิงปฏิสัมพันธไดอยางเหมาะสม  
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3. วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีใชระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน โดยใชวิธีวิจัยเชิงคุณภาพและวิธีวิจัยเชิงปริมาณ ดังตอไปน้ี 

 3.1 วิธีดำเนินการวิจัยตามวัตถุประสงคการวิจัย ไดดำเนินการดังตอไปน้ี  
  3.1.1 การศึกษาปจจัยและแนวทางในการพัฒนาบอรดเกมเพื่อสงเสริมการรับรูและกระตุนการคิดสำหรับผูสูงอายุ 
คณะผูวิจัยมุงเนนการสำรวจแนวทางในการพัฒนาบอรดเกมที่มีศักยภาพในการสงเสริมการทำงานดานความจำของผูสูงอายุ 
โดยดำเนินการผานการศึกษาขอมูลทุติยภูมิ (Secondary data analysis) ซึ่งไดจากหนังสือ ตำรา งานวิจัย และบทความวิชาการ
ที่เกี่ยวของกับบอรดเกมและปจจัยการออกแบบเกมท่ีสงเสริมการรับรูและกระตุนการคิดสำหรับผูสูงอายุ แลวนำขอมูลที่ไดมาทำ
การวิเคราะหเชิงเปรียบเทียบ และสังเคราะหองคความรู เพ่ือสรางความเขาใจถึงกลไกในการออกแบบและพัฒนาบอรดเกมข้ึนมา
ใหม เพ่ือใหมีความเหมาะสมท่ีสงผลตอการกระตุนการทำงานของสมองในมิติดานการเรียนรูการจดจำของผูสูงอายุ  
  3.1.2 การพัฒนาบอรดเกมเพื่อสงเสริมการรับรูและกระตุนการคิดสำหรับผูสูงอายุ คณะผูวิจัยไดดำเนินการวิจัยตาม
หลักการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) ประกอบดวย 5 ขั้นตอนหลัก ไดแก 1) การทำความเขาใจผูใช (Empathize) ได
รวบรวมขอมูลจากการวิเคราะหเพ่ือใหเขาใจลักษณะเฉพาะ ความตองการท่ีแทจริง และขอจำกัดของกลุมผูสูงอายุ ท้ังดานรางกาย 
จิตใจและการรับรู ซึ่งเปนขอมูลพื้นฐานสำคัญสำหรับการออกแบบ 2) นิยามปญหา (Define) ไดนำขอมูลจากขั้นตอนแรกมา
สังเคราะหเพื่อนิยามปญหาหลักและประเด็นยอยที่เกี่ยวของ เชน ความซับซอนของกติกาการเลน ความเหมาะสมของขนาด
อุปกรณ ความชัดเจนของภาพและตัวอักษร ตลอดจนแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรม โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือกำหนดกรอบการ 
แกปญหาที่ตรงประเด็นและตอบสนองตอกลุมเปาหมาย 3) การระดมความคิด (Ideate) คณะผูวิจัยไดออกแบบและเสนอแนวคิด
บอรดเกมในหลากหลายรูปแบบ โดยใชวิธีการระดมความคิด (Brainstorming) และการสรางสรรคภาพรางบอรดเกมหลายรปูแบบ
เพื่อใหไดชุดบอรดเกมที่เปนทางเลือกแตกตางจากทองตลาดและตองครอบคลุมทั้งดานเนื้อหา กลไกการเลน และวิธีการกระตุน
ความจำของผูสูงอายุ จากนั้นนำรูปแบบบอรดเกมที่รางมาสรางภาพเสมือนจริง แลวนำไปใชผูเชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม 
โดยคัดเลือกรูปแบบที่มีคะแนนคาเฉลี่ยสูงสุดเพียงรูปแบบเดียว 4) การสรางตนแบบ (Prototype) ในการสรางตนแบบบอรดเกม
ตองสามารถใชงานไดจริงสอดคลองกับความตองการ และขอจำกัดของผู ส ูงอายุ โดยคำนึงถึงความงายตอการใชงาน 
ความปลอดภัย ความสวยงาม และมีเทคนิคสงเสริมการกระตุนความจำ และ 5) การทดสอบ (Test) โดยตนแบบบอรดเกมจะให
กลุมตัวอยางเปนผูทดลองเลน  
  3.1.3 การสอบถามความพึงพอใจที่มีตอการใชบอรดเกม คือการประเมินความพึงพอใจ ดำเนินการโดยนำตนแบบ
บอรดเกมไปใหกลุมตัวอยางใชเลน โดยคณะผูวิจัยไดแจงกติการายละเอียดการเลน และไดอานขอคำถามในแบบสอบถามใหกับ
กลุมตัวอยางเพ่ือสรางความเขาใจใหตรงกัน เมื่อกลุมตัวอยางเลนเกมเสร็จเรียบรอย จึงทำแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจตอ
การใชบอรดเกม ในดานประโยชนของบอรดเกม ดานความสามารถในการใช และดานความเพลิดเพลิน ซึ่งในการเขารวมการเลน
เกมของกลุมตัวอยางในครั้งน้ี เปนไปดวยความสมัครใจของผูเลน 

 3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  ประชากรและกลุมตัวอยาง มีจำนวนทั้งสิ้น 35 คน แบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูเชี่ยวชาญเพื่อประเมินการออกแบบ
รูปแบบบอรดเกม ซึ่งคัดเลือกจากความเช่ียวชาญเฉพาะดาน ไดแก นักออกแบบผลิตภัณฑ นักออกแบบสื่อนิเทศศิลป และหัวหนา
ศูนยพัฒนาคุณภาพชีวิตผูสูงอายุในชุมชนเทศบาลเมืองพิมลราช อำเภอบางบัวทอง จังหวัดนนทบุรี รวมจำนวน 5 คน และกลุม
ตัวอยางเพื่อประเมินความพึงพอใจตอการใชบอรดเกม ไดแก ผูสูงอายุที่มีอายุตั้งแต 60 ป ขึ้นไป เปนผูท่ีมารับบริการในศูนย
พัฒนาคุณภาพชีวิตผูสูงอายุในชุมชนเทศบาลเมืองพิมลราช รวมจำนวน  30 คน ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจง  
 3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ในการวิจัยครั้งน้ีเครื่องมือท่ีใชมดีวยกัน 2 ชนิด ดังน้ี 

   3.3.1 แบบสอบถามความเหมาะสมรูปแบบบอรดเกม  คือแบบสอบถามความเหมาะสมรูปแบบบอรดเกมท่ีคณะผูวจิัย
ไดออกแบบและพัฒนาขึ้น ซึ่งประเมินความเหมาะสมโดยผูเชี่ยวชาญ 5 คน แบบบสอบถามแบงออกเปน 3 ตอน คือ ตอนที่ 1 
ขอมูลท่ัวไปของผูเช่ียวชาญ ตอนท่ี 2 ขอมูลเก่ียวกับรูปแบบของบอรดเกม เปนมาตรวัดประเมินคา (Rating scale) เลือกตอบตาม
ระดับความเหมาะสม ซึ่งแบงเปน 5 ระดับ และตอนที่ 3 ขอเสนอแนะเกี่ยวกับรูปแบบบอรดเกม ทั้งนี้ แบบสอบถามไดผานการ
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) จากผูทรงคุณวุฒิ ซึ่งมีคุณสมบัติจบการศึกษาท่ีเก่ียวของกับการวิจัยและ
ประเมินผล จำนวน 2 คน และดานการออกแบบผลิตภัณฑ จำนวน 1 คน มีความรูและประสบการณในการทำวิจัยมาแลวไมต่ำ
กวา 5 ป รวมจำนวน 3 ทาน ผลการประเมินไดคาดัชนีความสอดคลอง 0.91 การแปลผลสามารถนำไปใชเก็บขอมูลได 
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  3.3.2 แบบสอบถามความพึงพอใจผูใชบอรดเกม คือแบบสอบถามระดับความพึงพอใจตอการใชบอรดเกม โดยกลุม
ตัวอยางเปนผูตอบ จำนวน 30 คน แบบสอบถาม แบงออกเปน 3 ตอน ไดแก ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง ตอนที่ 2 
ขอมูลเก่ียวกับการใชบอรดเกม ลักษณะของแบบสอบถามเปนมาตรวัดประเมินคาเลือกตอบ ระดับความพึงพอใจแบงเปน 5 ระดับ 
และตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเก่ียวกับการใชบอรดเกม แบบสอบถามไดผานการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา จากผูทรงคุณวุฒิ 
และผลการประเมินไดคาดัชนีความสอดคลอง 0.84  การแปลผลสามารถนำไปใชเก็บขอมูลได  
 3.4 การวิเคราะหขอมูล  

  3.4.1 การวิเคราะหขอมูลแบบสอบถามความเหมาะสมรูปแบบบอรดเกม ตอนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคลของกลุม 
 ผูเช่ียวชาญ เชน เพศ อายุ และประสบการณเก่ียวกับการออกแบบบอรดเกม ทำการวิเคราะหดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive  
statistics) โดยใชคาการแจกแจงความถี่ (Frequency) และคารอยละ (Percentage) ตอนท่ี 2 ขอมูลเกี่ยวกับรูปแบบของบอรด
เกม ใชการวิเคราะหดวยคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดยระดับความคิดเห็น 5 ระดับ 
ตามมาตรวัดของลิเคิรท ดังน้ี ระดับ 5 เหมาะสมมากท่ีสุด ระดบั 4 เหมาะสมมาก ระดับ 3 เหมาะสมปานกลาง ระดับ 2 เหมาะสม 
นอย และระดับ 1 เหมาะสมนอยท่ีสุด ตอนท่ี 3 ขอมูลเก่ียวกับ ขอเสนอแนะเก่ียวกับการออกแบบบอรดเกม  
  3.4.2 การวิเคราะหขอมูลแบบสอบถามความพึงพอใจ ตอนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของกลุมผูตัวอยาง เชน เพศ อายุ 
และประสบการณที่เกี่ยวของกับการเลนบอรดเกม วิเคราะหดวยสถิติเชิงพรรณนา โดยใชคาการแจกแจงความถี่ และคารอยละ
ตอนท่ี 2 ขอมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีตอการใชบอรดเกม ใชการวิเคราะหดวยคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยระดับ
ความคิดเห็น 5 ระดับ ตามมาตรวัดของลิเคิรท ดังน้ี ระดับ 5 พึงพอใจมากท่ีสุด ระดับ 4 พึงพอใจมาก ระดับ 3 พึงพอใจปานกลาง
ระดับ 2 พึงพอใจนอย และระดับ 1 พึงพอใจนอยท่ีสุด  ตอนท่ี 3 ขอมูลเก่ียวกับขอเสนอแนะเก่ียวกับการใชบอรดเกม   
          ในการวิเคราะหขอมูลตอนท่ี 2 แบบสอบถามความเหมาะสมรูปแบบบอรดเกมจากกลุมผูเชี่ยวชาญ และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจจากกลุมตัวอยาง กำหนดเกณฑการแปลผลคาคะแนนเฉลีย่ ดังน้ี คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 มากท่ีสุด 3.50-4.49 มาก
2.50-3.49 ปานกลาง 1.50-2.49 นอย และ 1.00-1.49 นอยท่ีสุด  
  ทั้งน้ี คณะผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมผูเชี่ยวชาญเปนระยะเวลา 2 สัปดาห และกลุมตัวอยาง 4 สัปดาห 
เนื ่องจากจำนวนกลุมตัวอยางมาใชบริการของศูนยในแตละวันมีจำนวนไมเทากัน หลังไดขอมูลครบจึงจำแนกตามประเด็น
จุดประสงคการวิจัยและวิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) เพ่ือเรียบเรียงนำเสนอในรูปแบบตารางประกอบการบรรยาย 
 

4. ผลการวิจัย   
 4.1 ผลการศึกษาปจจัยและแนวทางในการพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมการรับรูและกระตุนการคิดสำหรับผูสูงอายุ  
  4.1.1 ผลการศึกษาปจจัยสำคัญที่สงเสริมการพัฒนาบอรดเกมสำหรับผูสูงอายุ ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับ
การออกแบบบอรดเกมสำหรับผูสูงอายุ จำนวน 18 เรื่อง ทั้งในประเทศและตางประเทศ เพื่อทำความเขาใจผูใช (Empathize) 
ใหเขาใจลักษณะเฉพาะตามความตองการที่แทจริง จึงทำใหทราบวาปจจัยสำคัญที่สงเสริมการพัฒนาบอรดเกมสำหรับผูสูงอายุ 
มีมากท่ีสุด จำนวน 8 ดาน เรียงตามลำดับ แสดงดังตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 ผลการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวของกับการออกแบบบอรดเกมสำหรับผูสูงอาย ุ

ปจจัยสำคัญที่สงเสรมิการพัฒนาบอรดเกมสำหรับผูสูงอาย ุ จำนวนงานวิจัย (เรื่อง) 
1. การกระตุนสมอง ทกัษะการคิด ชวยชะลอภาวะสมองเส่ือม 16 
2. ความเพลิดเพลินและผอนคลาย มีคุณภาพชีวิต 15 
3. การปฏิสัมพันธทางสังคมและความรูสึกเปนสวนหนึ่งของกลุม 15 
4. การเรียนรูพัฒนาทักษะและทาทายส่ิงใหม ๆ  12 
5. การออกแบบท่ีเหมาะกบักายภาพ ความปลอดภยั และสะดวก 11 
6. การเชื่อมโยงความทรงจำ วัฒนธรรม และประสบการณชีวิต 9 
7. การเสริมคุณคา มีอิสระในตนเอง 7 
8. การกระตุนประสาทสัมผัสและสุนทรียภาพ 6 
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     จากตารางท่ี 1 ผลการศึกษาพบวา ปจจัยท่ีปรากฏมากท่ีสุดคือ การกระตุนสมองและทักษะการคิด ชวยชะลอภาวะสมองเสื่อม 
(16 เรื่อง) รองลงมาคือ ความเพลิดเพลินและผอนคลาย และการปฏิสัมพันธทางสังคม (อยางละ 15 เรื่อง) แสดงใหเห็นวา 
การออกแบบบอรดเกมสำหรับผูสูงอายุควรใหความสำคัญตอทั้งการฝกสมอง ความสนุกสนาน และการสรางความสัมพันธทาง
สังคมเปนหลัก ปจจัยรองท่ีมีบทบาทตอการออกแบบ ไดแก การเรียนรูพัฒนาทักษะและทาทายสิ่งใหม ๆ (12 เรื่อง) และการออก 
แบบที่สอดคลองกับกายภาพและความปลอดภัย (11 เรื่อง) การเชื่อมโยงความทรงจำและวัฒนธรรม (9 เรื่อง) การเสริมคุณคา 
และความเปนอิสระ (7 เรื่อง) และการกระตุนประสาทสัมผัสและสุนทรียภาพ (6 เรื่อง) แมจะมีความถี่ต่ำกวาแตก็มีนัยสำคัญ 
ตอการสรางคุณคาทางอารมณ วัฒนธรรม และความมั่นใจในการดำเนินชีวิตของผูสูงอายุ สงผลใหบอรดเกมสามารถตอบสนอง 
ตอความตองการไดอยางรอบดานท้ังทางกาย จิตใจ และสังคม  
  4.1.2 ผลการศึกษาแนวทางในการพัฒนาบอรดเกมสำหรับผู สูงอายุ จากการศึกษางานวิจัยที ่เกี ่ยวของกับการ
ออกแบบบอรดเกมสำหรับผูสูงอายุ คณะผูวิจัยไดนิยามปญหา (Define) มาสังเคราะหเพื่อหาแนวทางพัฒนาบอรดเกมสำหรับ
ผูสูงอายุ ไดคัดเลือกปจจัยสำคัญ 5 อันดับแรก มาเปนกรอบแนวคิดในการออกแบบ ซึ่งไดแก 1) การกระตุนสมองและทักษะ 
การคิดเพ่ือชวยชะลอภาวะสมองเสื่อม 2) ความเพลิดเพลินและการผอนคลายเพ่ือสงเสริมคณุภาพชีวิต 3) การสรางปฏิสัมพันธทาง
สังคมและความรูสึกเปนสวนหนึ่งของกลุม 4) การเรียนรูและการพัฒนาทักษะใหมเพื่อสรางความทาทาย และ 5) การออกแบบท่ี
เหมาะสมกับสภาพทางกายภาพ ความปลอดภัย และความสะดวกในการใชงาน และจากการศึกษารูปแบบบอรดเกมในทองตลาด 
พบวาการออกแบบยังขาดแนวคิดเรื่องธีมท่ีเช่ือมโยงกับประสบการณชีวิต การมีปฏิสัมพันธทางสังคมท่ีจำกัดและรูปแบบใหม ๆ ยัง
ไมเพียงพอ ตลอดจนขอจำกัดดานอุปกรณท่ีไมเหมาะกับสภาพทางรางกายของผูสงูอายุ อีกท้ังยังไมสามารถสรางคุณคาทางอารมณ  
การเช่ือมโยงวัฒนธรรมและความทรงจำ หรือสงเสริมการเลนรวมกันไดอยางเต็มรูปแบบ 
 4.2 ผลการพัฒนาบอรดเกมเพ่ือสงเสริมการรับรูและกระตุนการคิดสำหรับผูสูงอายุ 
  4.2.1 ผลการรางภาพบอรดเกมจากการระดมความคิด ในการรางบอรดเกมเพื่อสงเสริมการรับรูและกระตุนการคิด
สำหรับผูสูงอายุ จึงไดทำการระดมความคิด (Ideate) รูปแบบที่หลากหลายตามกรอบปจจัยที่ศกึษามากอนหนานี้ โดยมุงเนนการ
กระตุนสมองและทักษะการคิดเพ่ือชะลอภาวะสมองเสื่อมใหควบคูกับความเพลิดเพลินและสรางปฏิสัมพันธทางสังคมเพ่ือยกระดับ
คุณภาพชีวิตสอดคลองกับสรีระท่ีตองมีความปลอดภัย ขณะเดียวกันควรเชื่อมโยงความทรงจำ และประสบการณชีวิตเพื่อสราง
คุณคาทางอารมณ รวมท้ังเปดโอกาสใหผูสูงอายุมีอิสระในการตัดสินใจ และผสมผสานองคประกอบดานสุนทรียภาพ เพ่ือใหบอรด
เกมเปนท้ังสื่อบันเทิงและเครื่องมือสงเสริมสุขภาวะดานกาย จิตใจ และสังคมอยางรอบดาน ผลภาพรางบอรดเกม แสดงดังรูปท่ี 1 
 

 
รูปท่ี 1 แบบรางบอรดเกมจากการระดมความคิด 
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 4.2.2 ผลการสรางภาพเสมือนจริงบอรดเกม คณะผูวิจัยไดวิเคราะหคัดเลือกแบบรางบอรดเกมจากการระดมความคิดท่ี
ตรงกับประเด็นปจจัยสำคัญ จำนวน 5 รูปแบบ มีแนวคิดดังนี้ รูปแบบที่ 1 ชื่อเกม “โดมิโนบอรดเกมตอสี” เปนเกมเรียบงายแต 
ทาทาย ผูเลนผลัดกันหยิบและวางหมากสี จุดเดนคือหมากพิเศษท่ีตอไดหลายทิศทางและชองสีดำท่ีเช่ือมกับสีใดก็ได ชวยฝกสมาธิ 
การคิดเชิงตรรกะ และทักษะการวางแผน รูปแบบที่ 2 ชื่อเกม “กระถางตนไม” จำลองวัฏจักรของตนไม ผูเลนตองวางหมาก
แมเหล็กโดยรักษาสมดุลไมใหตนไมล ม อุปกรณเก็บรวมในกระถางเดียว เพิ ่มความสะดวก ประโยชนคือการฝกสมาธิ 
ความรอบคอบ และการประสานงานมือ–ตา  รูปแบบที่ 3 ชื่อเกม “หนอนแยงชิงกันกินใบไม” เนนสีสันและกลยุทธ ผูเลนวางหัว
หนอนและใชการดสีเพื่อเพิ่มตัวหนอน เปาหมายคือวางลอมฝายตรงขามหรือใชหนอนจนหมด ชวยฝกการวางแผน การตัดสินใจ 
และการเลนรวมกัน รูปแบบที่ 4 ชื่อเกม “หมากขุมอัญมณี” ดัดแปลงจากหมากขุม ใชอัญมณีสีที่มีคะแนนตางกัน ผูเลนตอง
วางแผนเพื่อสะสมคะแนนสูงสุด เปนเกมที่ชวยกระตุนสมอง เชื่อมโยงความทรงจำทางวัฒนธรรม และสรางปฏิสัมพันธทางสังคม 
และรูปแบบที่ 5 “เกมบิงโกหยอดเหรียญสี” เปดโอกาสใหผูเลนใชเหรียญสีแมเหล็กหลายรูปทรงสรางภาพไดตามจินตนาการ 
สามารถปรับเปลี่ยนตำแหนงไดงาย สงเสริมความคิดสรางสรรค การวางแผน การตัดสินใจ และการฝกสมาธิ จากนั้นผูวิจัยได
พัฒนาจากภาพรางใหเปนภาพลักษณะเสมือนจริงสามมิติ เพ่ือใหเห็นรายรายละเอียดของรูปแบบบอรดเกมมากข้ึน ไดแสดงดังรูปท่ี 2 
 

 
 

รูปท่ี 2 รูปแบบภาพบอรดเกมเสมือนจริง 
 
 
 

  

1 2 3 

4 5 
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     หลังจากคณะผูวิจัยไดพัฒนารูปแบบภาพบอรดเกมใหมีความเสมือนจริง (3D) พรอมแสดงรายละเอียดการเลนในแผนนำเสนอ 
เพื่อสื่อสารใหมีความเขาใจมากขึ้น จึงนำไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมรูปแบบบอรดเกมในแตละดาน เพื่อพิจารณา
ความสอดคลองกับหลักการออกแบบกับการตอบสนองตอความตองการของผูสูงอายุ ในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ
บอรดเกม คณะผูวิจัยใชรูปแบบที่มีคาเฉลี่ยจากการประเมินที่มีคะแนนสูงสุด จำนวน 1 รูปแบบ เพื่อนำไปผลิตเปนตนแบบจริง 
ท้ังน้ีรายละเอียดของภาพบอรดเกมเสมือนจริง ท้ัง 5 รูปแบบ ไดแสดงดังตารางท่ี 2  
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบบอรดเกมที่ไดรับการออกแบบและพัฒนา 

รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสมของรูปแบบบอรดเกม 
 
 
 

    

รูปแบบที ่1 รูปแบบที ่2 รูปแบบที ่3 รูปแบบที ่4 รูปแบบที ่5 

𝒙𝒙� SD 
ความ 
หมาย 

𝒙𝒙� SD 
ความ 
หมาย 

𝒙𝒙� SD 
ความ 
หมาย 

𝒙𝒙� SD 
ความ 
หมาย 

𝒙𝒙� SD 
ความ 
หมาย 

1. รูปแบบกระตุนสมองทักษะการ
คิด และชะลอภาวะสมองเส่ือม 

4.33 0.46 มาก 4.00 0.72 มาก 4.40 0.34 มาก 4.33 0.41 มาก 3.73 0.11 มาก 

2. รูปแบบสรางความเพลิดเพลิน
และผอนคลายตอคุณภาพชีวิต 

3.95 0.61 มาก 3.30 0.34 ปาน 
กลาง 

4.10 0.57 มาก 3.85 0.59 มาก 3.85 0.34 มาก 

3. การปฏิสัมพันธทางสังคมและ
ความรูสึกเปนสวนหนึ่งของกลุม 

3.45 0.55 ปาน
กลาง 

3.65 0.19 มาก 4.10 0.25 มาก 3.85 0.19 มาก 3.35 0.19 ปาน
กลาง 

4. การเรียนรู การพัฒนาทักษะ 
และการทาทายส่ิงใหม 

3.90 
 

0.33 มาก 3.40 0.27 ปาน 
กลาง 

4.25 0.29 มาก 3.95 0.41 มาก 3.60 0.22 มาก 

5. การออกแบบที่เหมาะสมกับ
กายภาพ ความปลอดภยั และ
ความสะดวก 

3.95 0.40 มาก 3.90 0.31 มาก 4.15 0.24 มาก 4.05 0.36 มาก 3.70 0.28 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 3.91 0.44 มาก 3.65 0.35 มาก 4.20 0.17 มาก 4.01 0.27 มาก 3.64 0.26 มาก 
 

      จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบบอรดเกม พบวารูปแบบที ่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยรวมสูงที ่สุด 

(𝑥̅𝑥 = 4.20, SD = 0.17) ความเหมาะสมอยูในระดับ “มาก” มีความโดดเดนในดานการเรียนรูการพัฒนาทักษะและการทาทายสิ่ง
ใหมรวมถึงดานการปฏิสัมพันธทางสังคม ซึ่งสอดคลองกับเปาหมายของการออกแบบบอรดเกมสำหรับผูสูงอายุ รองลงมาคือรูปแบบ

ท่ี 4 มีคะแนนเฉลี่ยใกลเคียงกัน (𝑥̅𝑥 = 4.01, SD = 0.27) ในขณะท่ีรูปแบบท่ี 2 และ 5 ไดคะแนนเฉลี่ยต่ำกวาในบางดาน โดยเฉพาะ
ดานความเพลิดเพลินและการปฏิสัมพันธทางสังคม อยางไรก็ตาม แมวารูปแบบที่ 3 ท่ีไดรับการประเมินวามีความเหมาะสมมาก
ท่ีสุด แตยังพบขอจำกัดบางประการท่ีควรไดรับการปรับปรุงเพ่ิมเติมเพ่ือใหมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน 
  ทั้งนี้ คณะผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะแนวทางการปรับปรุงบอรดเกมรูปแบบที่ 3 เพื่อใหเหมาะสมกับการใชงานของกลุม
ผูสูงอายุ โดยใหเพิ่มกลองบรรจุภัณฑสำหรับการจัดเก็บและเคลื่อนยาย เพื่อความสะดวกในการพกพา และจัดชองเก็บอุปกรณให
เปนสัดสวนเพื่อลดการสูญหายของชิ้นสวน ควรปรับขอบและชิ้นสวนบอรดเกมใหมีความโคงมนตามหลักความปลอดภัย เลือกใช
วัสดุน้ำหนักเบา และปรับขนาดตัวหมากใหใหญขึ้นตามหลักสรีรศาสตร เพื่อใหผูสูงอายุหยิบจับไดงายและสะดวก ในดานการ
ออกแบบสีและลวดลายควรพัฒนาใหสอดคลองกับแนวคิดธีมที่ชื่อวา“หนอนและใบไม” ที่มีลักษณะธรรมชาติ ควรเลือกใชสีที่มี
ความสดใส และมีความแตกตางของคาสีอยางชัดเจน เพ่ือสงเสริมการรับรูทางการมองเห็น และลดความสับสนในการรับรูของผูเลน
พรอมจัดทำคูมือการเลนเกมท่ีมีภาพประกอบอธิบายข้ันตอนการเลนอยางละเอียด ชวยใหเขาใจและมีความมั่นใจในการเลนมากข้ึน 
ท้ังน้ี รายละเอียดการเลนเกมยังคงเนนการวางแผน กลยุทธ และปฏิสัมพันธทางสังคม เพ่ือกระตุนความจำ อีกท้ังบอรดเกม มุงเนน
ใหผูสูงอายุสามารถใชงานไดอยางปลอดภัย สะดวก และเพลิดเพลิน อันจะชวยสงเสริมท้ังดานรางกาย จิตใจ และการมีสวนรวมทาง
สังคมไดอยางเหมาะสมยิ่งข้ึน รูปแบบบอรดเกมท่ีพัฒนาข้ึนตามคำแนะนำของผูเช่ียวชาญ ไดแสดงรายละเอียดดังรูปท่ี 3 



Montita Phrammanachot, Sopa Nudang, Vorachat Busamsai, Saneh Sompoangeon, 
Somchye Distaporn, and Natthapong Limpanarangsarn  

JIE., Vol 25, No.1  

2026 

 

Page | 168  
 

 

 ในการเลนบอรดเกมมีผู เลน จำนวน 2-4 คน โดยแตละคนจะตองเลือกสีตัวหนอนของตน และวางลงบนกระดาน 
ในตำแหนงใดก็ได จากน้ันผลัดกันหยิบการดครั้งละ 1 ใบ หากสะสมการดสีเดียวกันครบท้ัง 3 ใบ ก็สามารถแลกตัวหนอนได 1 ตัว 
และสะสมการดตางสีกันครบ 5 ใบ ก็สามารถแลกตัวหนอนไดอีกเชนกัน เมื่อแลกไดแลวผูเลนวางตัวหนอนตอบนกระดานไดทันที 
เง่ือนไขการชนะก็คือ ผูเลนคนใดท่ีสามารถใชตัวหนอนลอมรอบฝายตรงขามของตนจนหมดกอน ถือวาเปนผูชนะในเกมน้ี การเลน
ใชเวลาประมาณ 30 นาที แสดงรายละเอียดดังรูปท่ี 4  

 
 

รูปท่ี 4 แผนนำเสนอวิธีการเลนบอรดเกม 
 

  ในข้ันตอนตอไป คือการสรางตนแบบบอรดเกม (Prototype) การผลิตตนแบบตองใหมีความใกลเคียงกับการใชงานจริง
มากท่ีสุด ท้ังในดานสีสันท่ีสดใส ขนาดรูปทรงท่ีเหมาะสมกับการใช และตองลักษณะโคงมน เพ่ือลดความเสี่ยงตอการเกิดอันตราย
และใหสอดคลองกับสรีระการหยิบจับของผูสูงอายุ ในขณะเดียวกันก็ไดออกแบบเสนบนกระดานใหเปนตารางและการดที่มี
สัญลักษณเขาใจไดงาย จะชวยสงเสริมผู สูงอายุไดวางแผนการใชกลยุทธ การฝกสมองและความจดจำ ตลอดจนการสราง
ปฏิสัมพันธทางสังคมในบรรยากาศที่สนุกสนานและมีความเพลิดเพลิน แสดงดังรูปที่ 5 และในขั้นตอนทุดทายคือการทดสอบ 
(Test) ตนแบบบอรดเกม โดยนำไปทดสอบการเลนจริงกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนผูสูงอายุ หลังจากการเลนเกมเสร็จแลว จึงทำการ
ประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการเลนบอรดเกม กิจกรรมการเลนบอรดเกมของผูสูงอายุ แสดงดังรูปท่ี 6 

 
 

รูปท่ี 3 ภาพเสมือนบอรดเกมรูปแบบท่ี 3 เดิม และรูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นมาใหมตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

รูปแบบเดิม 

รูปแบบที่พัฒนา 
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รูปท่ี 5 ตนแบบบอรดเกมท่ีผลิตขึ้นจริง 
 

 
 

รูปท่ี 6 กิจกรรมการเลนบอรดเกมของผูสูงอายุ ในศูนยพัฒนาคุณภาพชีวิตผูสูงอายุในชุมชนเทศบาลเมืองพิมลราช 
 
 4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอตนแบบบอรดเกม 

  4.3.1 ขอมูลของกลุมตัวอยาง ท่ีตอบแบบสอบถามเปนเพศชาย จำนวน 10 คน คิดเปนรอยละ 33.33 เพศหญิง จำนวน 20 คน 
คิดเปนรอยละ 66.67 มีอายุ 60-70 ป จำนวน 24 คน คิดเปนรอยละ 80 มีอายุ 71 ปข้ึนไป จำนวน 6 คน คิดเปนรอยละ 20 และ
ทำกิจกรรมเพื่อสงเสริมดานความทรงจำ เชน การฝกจดจำภาพ การฝกคำนวณเลข การฝกจับคูสี เปนตน ตอบวาเคยจำนวน 26 คน 
คิดเปนรอยละ 86.67 และตอบวาไมเคย จำนวน 4 คน คิดเปนรอยละ 13.33 

  4.3.2 ผลการประเมินพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอการใชตนแบบบอรดเกม ในการเก็บรวบรวมขอมูล คณะผูวิจัยได
จัดใหผูสูงอายุแบงกลุมเลนบอรดเกมเปนทีม เพื่อสงเสริมการมีสวนรวมและการชวยกันคิดแกปญหา เมื่อสิ้นสดุการเลนจึงใหตอบ
แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจที่มีตอการใชตนแบบบอรดเกม โดยการประเมินนี้เพื่อวิเคราะหความเหมาะสมของบอรดเกม 
ในหลายมิต ิ ทั ้งด านประโยชนการใชงาน (Utility) ดานความสามารถในการใช (Usability) และดานความเพลิดเพลิน 
(Pleasurable) แสดงดังตารางท่ี 3 
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ตารางที่ 3  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางตอการใชงานตนแบบบอรดเกม 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ (n=30) 

𝒙𝒙� SD ความหมาย 

1. ประโยชนของบอรดเกม (Utility) 3.83 0.77 มาก 
2. ความสามารถในการใช (Usability) 3.67 0.81 มาก 
3. ความเพลิดเพลิน (Pleasurable) 3.62 0.87 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 3.70 0.81 มาก 
 

 จากตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางตอการใชงานตนแบบบอรดเกม โดยรายการท่ีไดรับคะแนน

เฉลี่ยสูงสุดคือประโยชนของบอรดเกม มีความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥𝑥 �= 3.83, SD = 0.77) สะทอนใหเห็นวาผูสูงอายุมีการรับรู 
(Perception) วาบอรดเกมชวยกระตุนการคิด และชวยใหจดจำสี และสัญลักษณตาง ๆ ไดงายขึ้น มีสวนชวยใหมีสมาธิอยูกับ

กิจกรรมไดนานกวา 20 นาที รองลงมาคือ ดานการใชงาน (𝑥𝑥 �= 3.67, SD = 0.81) โดยผูสูงอายมุีความเห็นวาอุปกรณเหมาะสม
กับสรีระ รูปทรงมีความปลอดภัย ไมกอใหเกิดอันตราย มีกติกาที่เขาใจไดงาย และวัสดุมีความคงทน สามารถใชงานไดนาน สวน

ดานความเพลิดเพลิน (𝑥̅𝑥= 3.62, SD = 0.87) แสดงใหเห็นวาบอรดเกมสามารถสรางความสนุกสนาน เสริมทักษะการเขาสังคม
และเมื่อวิเคราะหเชิงลึกจุดแข็งท่ีโดดเดนของตนแบบบอรดเกม ไดแก การใชสีและสัญลักษณท่ีชวยรับรู จดจำไดดี สามารถเลนได
หลายคน อุปกรณมีความปลอดภัย และความคงทนของวัสดุ ขณะท่ีประเด็นท่ีควรปรับปรุงคือใหกติกาและรายละเอียดการเลนควร
ใหมีความกระชับ และเขาใจงายข้ึนเพ่ือใหสอดคลองกับความตองการและศักยภาพของผูสูงอายุ   
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
 ในการวิจัยครั้งนี้มุงศึกษาปจจัยและแนวทางในการพัฒนาบอรดเกมเพื่อสงเสริมการรับรูและกระตุนการคิดสำหรับผูสูงอายุ 
โดยผลจากการศึกษาและพัฒนาพบวาปจจัยสำคัญที ่ส งเสริมการพัฒนาบอรดเกม ไดแก การรับรูและทักษะการคิด 
ความเพลิดเพลินและคุณภาพชีวิต การสรางปฏิสัมพันธทางสังคม การเรียนรูสิ่งใหม การออกแบบที่สอดคลองกับสรีระและความ
ปลอดภัย จึงนำผลจากการศึกษามาพัฒนารูปแบบบอรดเกม ตลอดจนการผลิตสรางตนแบบบอรดเกมท่ีเนนความปลอดภัย ขนาด
เหมาะสม สีตัดกันชัดเจน และรูปแบบที่เขาใจงาย เพื่อใหเหมาะกับการใชงานจริงของผูสูงอายุ และผลการประเมินจากของ
ผูเชี่ยวชาญ พบวารูปแบบบอรดเกม “หนอนแยงชิงกันกินใบไม” ไดคะแนนเฉลี่ยสูงสุดในดานการพัฒนาทักษะ การเรียนรู และ
การปฏิสัมพันธทางสังคม ซึ่งเปนเปาหมายสำคัญของการออกแบบ เมื่อนำไปทดลองกับบกลุมตัวอยาง พบวาความพึงพอใจโดย
รวมอยูในระดับ “มาก” โดยดานประโยชนไดคะแนนสูงสุด รองลงมาคือการใชงาน และความเพลิดเพลิน  
 การอภิปรายผลการวิจัยครั้งน้ีช้ีใหเห็นวาตนแบบบอรดเกมท่ีพัฒนาข้ึนมีประโยชนตอผูสูงอายุ โดยสามารถสงเสริมการรับรูและ
กระตุนกระบวนการคิด รวมท้ังชวยพัฒนาความจำ นอกจากน้ี การใชสีและสัญลักษณท่ีเหมาะสมยังชวยใหผูเลนจดจำขอมูลไดงาย
ข้ึน และเอ้ือตอการมีสมาธิกับกิจกรรมไดอยางตอเน่ือง ซึ่งสอดคลองกับ Amaliani et al. (2025, pp. 369) พบวาบอรดเกมท่ีออก
แบบอยางเหมาะสม ภาพท่ีสดใส คมชัด และมีกติกาใชงานท่ีเรียบงายแตทาทายชวยเพ่ิมความสนุก กระตุนความจำ รวมถึงสงเสรมิ
ปฏิสัมพันธทางสังคมของผู ส ูงอายุ อีกทั ้งยังเปนเครื ่องมือที ่ส งเสริมกิจกรรมรวมกันและพัฒนาศักยภาพทางสติปญญา  
โดยเกมกระดานชวยสงเสริมการรับรูและปฏิสัมพันธทางสังคมของผูสูงอายุไดดีกวาวิธีดั้งเดิม โดยทั้งกลุมปกติและกลุมที่มีภาวะ
บกพรองเล็กนอยตางมีพัฒนาการท่ีดีข้ึน (Chen et al., 2022, p. 233)  ในดานความสามารถในการใชงาน ผูสูงอายุมีความเห็นวา
อุปกรณมีความเหมาะสมกับสรีระ รูปทรงปลอดภัย และมีความแข็งแรงทนทาน ซึ่งสอดคลองกับงานของวิจัยของ Ching-teng 
(2019, pp. 825–838) ท่ียืนยันวาการออกแบบบอรดเกมควรคำนึงถึงความเหมาะสมของรูปแบบอุปกรณ เพ่ือใหผูสูงอายุสามารถ
มีสวนรวมไดอยางตอเนื่อง ในดานความเพลิดเพลินพบวา ผูสูงอายุมีความพึงพอใจในระดับมาก แมจะเปนดานที่ไดคะแนนต่ำสุด
เมื่อเทียบกับดานอื่น ๆ แตบอรดเกมก็สามารถสรางความสนุกและสรางความผูกพันระหวางผูเลนไดจริง ซึ่งมีสวนสำคัญตอการ
ธำรงความสัมพันธทางสังคม สงเสริมการสื่อสาร ลดความโดดเดี่ยว และกอใหเกิดอารมณเชิงบวก (Cès et al., 2025, p. 620;  
Chi et al., 2018, p. 966; Maalouly et al., 2023, p. 1) ทั้งนี ้ การประยุกตกระบวนการคิดเชิงออกแบบอยางเปนลำดับข้ัน 
ตั้งแตการวิเคราะหความตองการ การพัฒนาแนวคิด การสรางตนแบบ และการทดสอบปรับปรุง สงผลใหการออกแบบบอรดเกมมี
ความสอดคลองกับสรีระ พฤติกรรม และบริบทของผูสูงอายุ รวมท้ังเอ้ือตอการใชงานจริงไดอยางเหมาะสม 
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6.  ขอเสนอแนะ  
 คณะผูวิจัยควรขยายขอบเขตการทดลองการเลนบอรดเกมกับกลุมตัวอยางท่ีหลากหลายมากยิ่งข้ึน เพ่ือใหไดขอมูลท่ีครอบคลุม
และสามารถอธิบายผลไดอยางกวางขวางมากขึ้น รวมทั้งควรมีการติดตามผลในระยะยาวเพื่อประเมินผลตอการพัฒนาความจำ
และความยั่งยืนของผลลัพธจากการเลนบอรดเกม นอกจากนี้ ควรพัฒนาเกมในรูปแบบดิจิทัลหรือสื่อผสมกับแบบดั้งเดิมเพื่อให
สอดคลองกับเทคโนโลยีรวมสมัยและเพ่ิมการเขาถึง ตลอดจนออกแบบเน้ือหาใหเช่ือมโยงกับวัฒนธรรม วิถีชีวิต และประสบการณ
ของผูสูงอายุ เพ่ือเสริมสรางคุณคาและแรงจูงใจในการมีสวนรวมในกิจกรรมมากยิ่งข้ึน 
 

กิตติกรรมประกาศ  
 การวิจัยครั้งน้ีสำเร็จลุลวง โดยไดรับความรวมมือเปนอยางดียิ่งจากศูนยพัฒนาคุณภาพชีวิตผูสูงอายุในชุมชนเทศบาลเมืองพิมล
ราช อำเภอบางบัวทอง จังหวัดนนทบุรี ในการอำนวยความสะดวกและสนับสนุนการดำเนินงานเก็บขอมูลวิจัย และไดรับทุน
สนับสนุนการวิจัยจากสมาคมศิษยเกาคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ  คณะผูวจิัยขอ
กราบขอบพระคุณทุกทานที่เกี่ยวของมา ณ โอกาสน้ี  กอนการศึกษาวิจัยครั้งน้ี คณะผูวิจัยไดผานการเขาอบรมแบบออนไลน 
หลักสูตรจริยธรรมการวิจัยในมนุษย และไดรับประกาศนียบัตรรับรองโดยสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ (วช.) ใหไว ณ 
วันท่ี 8 สิงหาคม 2567 และรับรองถึงวันท่ี 8 สิงหาคม 2569 
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ABSTRACT 
Artificial intelligence models have been increasingly applied in various fields, including career prediction.  

This research aimed to study the relationship between leaning achievement of subjects relating to 

computational thinking and students career paths, and to develop career predictive models for undergraduate 

students in the Computer Education program, Faculty of Education, Suratthani Rajabhat University. The study 

utilized dataset of 94 students who enrolled in 2019 and 2020, representing a small sample. Information Gain 

was employed as a filtering method for feature selection. The predictive models were developed under  

the CRISP-DM framework using five machine learning algorithms: Decision Tree, k-Nearest Neighbors (k-NN),  

Naive Bayes, Logistic Regression, and Support Vector Machine (SVM), and model performance was evaluated 

using 10-fold cross-validation. The results indicated that 13 out of 21 subjects were selected as significant 

features for career prediction. A comparison of the five algorithms using 10-fold cross-validation revealed that 

the k-NN model achieved the highest performance with an accuracy of 70.71%, followed by Naive Bayes 

(68.75%), Logistic Regression (67.68%), SVM (67.50%), and Decision Tree (60.89%), respectively  However, testing 

the k-NN model on a separate testing dataset showed a significant decrease in accuracy to 63.16%, which  

was remarkably lower than the cross-validation result. This finding suggests that the k-NN model should be 

utilized as a supplementary tool for career guidance and counseling with careful consideration. 

Keywords:  Career prediction,  Computational thinking,  Machine learning,  Artificial intelligence model 
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บทคัดยอ 

การพัฒนาโมเดลปญญาประดิษฐมีการประยุกตใชในหลายสาขารวมถึงการทำนายอาชีพ งานวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา
ความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงคำนวณและอาชีพของนักศึกษา และพัฒนา
โมเดลทำนายอาชีพของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาคอมพิวเตอรศึกษา คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี  
ท่ีเขาศึกษาในป 2562 และ 2563 เปนจำนวน 94 คนซึ่งเปนกลุมตัวอยางขนาดเล็ก การวิเคราะหความสัมพันธใชวิธีการกรองดวย
วิธีอินฟอรเมชันเกนเพื่อคัดเลือกคุณลักษณะที่สำคัญ การพัฒนาโมเดลทำนายประยุกตใชกรอบรางการทำเหมืองขอมูลแบบ 
คริสป-ดีเอ็มดวยอัลกอริทึมการเรียนรูของเครื่อง 5 ชนิด คือ ตนไมตัดสินใจ เพื่อนบานใกลสุด นาอีฟเบย การถดถอยโลจิสติก
และซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนและตรวจสอบประสิทธิภาพโดยใชวิธีการตรวจสอบแบบไขว 10 ชุด ผลการศึกษาความสัมพันธ
พบวา 13 จาก 21 รายวิชาไดรับการคัดเลอืกเปนคุณลักษณะสำคัญในการทำนายอาชีพ ผลการเปรียบเทียบอัลกอรทึิม 5 ชนิดดวย
การตรวจสอบแบบไขว 10 ชุด พบวา โมเดลเพื่อนบานใกลสุดมีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งมีคาความถูกตอง 70.71% รองลงมา คือ 
โมเดลนาอีฟเบย โมเดลการถดถอยโลจิสติก โมเดลซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนและโมเดลตนไมตัดสินใจ ซึ่งมีคาความถูกตองท่ี 
68.75% 67.68% 67.50% และ 60.89% ตามลำดับ อยางไรก็ตาม การทดสอบโมเดลเพื่อนบานใกลสุดกับชุดขอมูลทดสอบแยก
พบวา คาความถูกตองลดลงเหลือ 63.16% ซึ่งต่ำกวาการตรวจสอบแบบไขวอยางมีนัยสำคัญ ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวาโมเดลเพื่อน
บานใกลสุดควรใชเปนเครื่องมือเสริมในการแนะแนวอาชีพและใหคำปรึกษาอยางรอบคอบ  

 
 

คำสำคัญ:  การทำนายอาชีพ,  การคิดเชิงคำนวณ,  การเรียนรูของเครื่อง,  โมเดลปญญาประดิษฐ    
 

1. บทนำ 
    ในปจจุบัน การศึกษาระดับอุดมศึกษามีบทบาทสำคัญในการเตรียมความพรอมใหบัณฑิตสามารถปรับตัวเขากับการทำงาน
รวมกับพลวัตทางเทคโนโลยีและปญญาประดิษฐ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational thinking) จึงกลายเปนสมรรถนะ
หลักสำหรับการผลิตบัณฑิตครุศาสตรโดยเฉพาะอยางยิ่งสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา ซึ่งมีบทบาทสำคัญในการเปนผูนำทาง
วิชาการเพื่อถายทอดองคความรู สูผู เรียนในสถานศึกษา ดวยเหตุนี้ นักศึกษาจึงจำเปนตองมีความสามารถในการบูรณาการ 
ความเชี่ยวชาญดานวิทยาการคอมพิวเตอร ศาสตรการสอนและการประยุกตใชงานเทคโนโลยีเพื่อการจัดการเรียนรู จากบริบท
ดังกลาว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงคำนวณ จึงเปรียบเสมือนตัวชี้วัดที่สะทอนถึงศักยภาพและ
ความถนัด ซึ่งมีอิทธิพลโดยตรงตอการกำหนดทิศทางอาชีพของนักศึกษา ทั้งนี้ เสนทางอาชีพของบัณฑิตคอมพิวเตอรศึกษาไมได
จำกัดอยูเพียงวิชาชีพครูผู สอนกลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเทานั ้น แตยังรวมถึงวิชาชีพเฉพาะทางดาน
เทคโนโลยี เชน นักวิชาการคอมพิวเตอร นักออกแบบสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษา และนักวิเคราะหขอมูล ดังน้ัน ทักษะการคิด
เชิงคำนวณจึงมิใชเพียงเปนเครื่องมือสำหรับการแกปญหาที่ซับซอนอยางเปนระบบ หากแตเปนรากฐานสำคัญในการพัฒนา
ศักยภาพวิชาชีพครูคอมพิวเตอรและเปนปจจัยสนับสนุนการตัดสินใจเลือกเสนทางอาชีพไดอยางเหมาะสม 
    ทักษะการคิดเชิงคำนวณเกี่ยวของกับการพัฒนากระบวนการแกปญหาและทักษะดานวิทยาการคอมพิวเตอร Wing (2006,  
p. 33) นำเสนอแนวคิดของทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยนิยามวาเปนกระบวนการคิดที ่ใชหลักการพื้นฐานของวิทยาการ
คอมพิวเตอรเพ่ือแกปญหาท่ีซับซอนในชีวิตประจำวัน ทักษะการคิดเชิงคำนวณเก่ียวของกับความสามารถในการคิดดานวิทยาการ
คอมพิวเตอร เชน การคิดแบบนามธรรม การแบงปญหา อัลกอริทึม การประเมิน และการสรุปท่ัวไป เปนตน (Selby & Woollard, 
2013, p. 5) ทำนองเดียวกัน Shute et al. (2017, pp. 151-152) ไดระบุแงมุมทั่วไป 6 ประการ ไดแก การคิดแบบนามธรรม 
การแบงปญหา อัลกอริทึม การดีบัก การวนซ้ำ และการสรุปทั่วไป ทักษะการคิดเชิงคำนวณสามารถพัฒนาดวยวิธีการตาง ๆ  
การเขียนโปรแกรมไดรับการยอมรับวาเปนเครื่องมือหลักในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ เนื่องจากการเขียนโปรแกรม
เก่ียวของกับการใชแนวคิดดานวิทยาการคอมพิวเตอรในการเขียนโปรแกรม การวิเคราะหปญหา ออกแบบข้ันตอนวิธีการแกปญหา 
และการพัฒนาระบบงานในบริบทตาง ๆ อยางมีประสิทธิภาพ (Brennan & Resnick, 2012, pp. 2-11) 
    การพัฒนาโมเดลปญญาประดิษฐดวยการเรียนรูของเครื่องเปนเทคนิคที่ใชในการวิเคราะหขอมูลและทำนายผลลัพธแบบ
อัตโนมัติ ซึ่งมีการประยุกตใชในหลายสาขารวมถึงการทำนายอาชีพ โมเดลปญญาประดิษฐพัฒนาโดยการฝกฝนอัลกอริทึมให
เรียนรูจากชุดขอมูลจำนวนมากเพ่ือระบุรูปแบบ คาดการณหรือตัดสินใจไดโดยไมตองมีชุดคำสั่งท่ีกำหนดไวอยางชัดเจนเหมือนกับ
การขียนโปรแกรมแบบดั้งเดิม (ElSharkawy et al., 2022, p. 359; Yenjabok et al., 2024, p. 101) การศึกษาที่ผานมาไดมี
การพัฒนาโมเดลการเรียนรูของเครื่องเพ่ือทำนายอาชีพโดยใชขอมูลตาง ๆ เชน ความสามารถพิเศษ อาชีพของบิดามารดา รายได
ของบิดามารดา เพศ ตำแหนงงาน ความสอดคลองสาขา และสาขาวิชา เปนตน นักวิจัยไดมีการศึกษาและประยุกตใชวิธีการและ
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อัลกอริทึมตาง ๆ ที่พบวามีประสิทธิภาพ เชน ตนไมตัดสินใจ (Decision tree) นาอีฟเบย (Naive bayes) และการถดถอย 
โลจิสติก (Logistic regression) ในการพัฒนาโมเดลปญญาประดิษฐ งานวิจัยที่ผานมาใชคุณลักษณะสวนบุคคลหรือภูมิหลัง
ครอบครัวเปนหลัก แตยังมีขอจำกัดในการอธิบายเสนทางอาชีพจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาที่สะทอนทักษะการคิดเชิง
คำนวณโดยตรง การนำการเรียนรูของเครื่องมาใชในการพัฒนาโมเดลปญญาประดิษฐจะชวยใหระบบสามารถเรียนรูจากขอมูลท่ี
ผานมาและสามารถชวยในการตัดสินใจเลือกอาชีพไดอยางเหมาะสม ทำใหไมเสียเวลากับการหางาน 
     การตัดสินใจเลือกอาชีพเปนปจจัยสำคัญที่สงผลกระทบตอความสำเร็จและคุณภาพชีวิตของบุคคล หากนักศึกษาเลือกอาชีพ 
ที่เหมาะสมกับตนเองจะทำใหทำงานมีความสุข ประสบความสำเร็จ และมีคุณภาพชีวิตที่ดี มิฉะนั้นจะทำใหเบื่องาน ทอแทและ 
ไมกาวหนา (Thanasupawat et al., 2024, p. 1873) มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานีไดมีกิจกรรมแนะแนวอาชีพเพื่อสงเสริม
การมีงานทำของนักศึกษาใหสอดคลองกับหลักสูตรและความสนใจของนักศึกษากอนจบการศึกษา เชน การใหคำแนะนำจาก
อาจารย การใหความรูโดยศิษยเกา การอบรมใหความรู ที ่จำเปน และนิทรรศการเปดโลกทางอาชีพ เปนตน อยางไรก็ตาม  
จากวิธีการดังกลาว นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานีในปจจุบันยังขาดความเขาใจในความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของรายวิชาที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงคำนวณและแนวทางในการประกอบอาชีพของตนเอง ซึ่งสงผลใหการตัดสินใจ
เลือกอาชีพของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานีไมไดเปนไปตามความถนัดและความสนใจอยางแทจริง สงผลใหเกิด
ความไมแนนอนทางอาชีพในอนาคต ซึ่งอาจทำใหมีการเปลี่ยนอาชีพบอยครั้งและสงผลกระทบตอเสถียรภาพของตลาดแรงงาน 
จากความเปนมาและปญหาขางตน การวิจัยฉบับน้ีมีวัตถุประสงคหลักเพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
รายวิชาที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงคำนวณและอาชีพของนักศึกษาและพัฒนาโมเดลทำนายอาชีพของนักศึกษา การพัฒนาโมเดล
ปญญาประดิษฐดวยอัลกอริทึมการเรียนรูของเครื่อง 5 ชนิด ไดแก ตนไมตัดสินใจ เพื่อนบานใกลสุด (k-Nearest Neighbors:  
k-NN) นาอีฟเบย การถดถอยโลจิสติก และซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน (Support Vector Machine: SVM) เพื ่อเปรียบเทียบ
อัลกอริทึมท่ีใหคาความถูกตอง (Accuracy) ในการจำแนกขอมูลสูงสุด                                                                                                                                                                                                                                  
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
     การศึกษาที่ผานมาไดมีการพัฒนาโมเดลปญญาประดิษฐโดยใชอัลกอริทึมการเรียนรู ของเครื ่องและใชคุณลักษณะอยาง
หลากหลายเพื่อทำนายอาชีพ งานวิจัยดานการทำนายอาชีพสวนใหญ พบวา ตนไมตัดสินใจมีประสิทธิภาพการทำนายสูงสุด  
สวนงานวิจัยอื่นใหขอคนพบตางกัน เชน นาอีฟเบย (Deshpande, 2021, p. 2044) การถดถอยโลจิสติก (Liu & Tan, 2020,  
pp. 26-27) ผลการวิจัยของ Wanon et al. (2018, p. 164) พบวา ตนไมตัดสินใจมีประสิทธิภาพสูงสุดจาก 3 ชนิด ซึ่งมีความ
ถูกตอง 81.91% ในการศึกษาการทำนายอาชีพของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีคุณลักษณะที่ใชประกอบดวยความสามารถพิเศษ 
อาชีพของบิดามารดา รายไดของบิดามารดา เพศ ตำแหนงงาน ความสอดคลองสาขา และสาขาวิชา ผลการวิจัยของ Kongpai et 
al. (2019, p. 80) พบวา ตนไมตัดสินดวยอัลกอริทึมแรนดอมฟอเรส (Random forest) มีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งมีคาความถูกตอง 
91.37% ดีกวาการเรียนรู แบบเบยและวิธีโครงขายประสาทเทียมในการเลือกอาชีพจากแบบทดสอบตามทฤษฎีของจอหน 
ฮอลแลนดของนักศึกษเาวิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจจำนงค การทำเหมืองขอมูลใช 11 คุณลักษณะ ไดแก เพศ อายุ ระดับ
การศึกษา สาขาวิชา เกรดเฉลี่ยสะสม เปาหมายทางการศึกษา ภูมิลำเนาเดิม อาชีพบิดา อาชีพมารดา รายไดเฉลี่ยตอเดือนของ
ครอบครัว และกลุมบุคลิกภาพ งานวิจัยของ Kingkaew et al. (2025, p. 100) พบวา การพัฒนาโมเดลทำนายดวยวิธีตนไมตัดสนิ
มีประสิทธิภาพ ซึ่งมีคาความถูกตอง 97.26% ในการทำนายสายอาชีพดานคอมพิวเตอร คุณลักษณะที่ใชประกอบดวยขอมลูสวน
บุคคล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาดานคอมพิวเตอร 5 รายวิชา เกรดเฉลี่ยสะสม ดานที่ฝกงาน ทักษะตำแหนงที่ฝกงาน 
ผลการวิจัยของ Deshpande (2021, p. 2044) ไดทำการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของอัลกอริทึมการเรียนรูของเครื่อง 3 ชนิด 
พบวา นาอีฟเบยใหคาความถูกตองสูงสุด ซึ ่งดีกวาตนไมตัดสินใจและซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน นอกจากนั้น งานวิจัยของ  
Al-Dossari et al. (2020, pp. 6593-6594) และ Mejia et al. (2021, p. 118) เลือกใชอัลกอริทึมเพื่อนบานใกลสุดเปรียบเทียบ
กับอัลกอริทึมอื่นในการพัฒนาโมเดลทำนายอาชีพ จากงานวิจัยท่ีผานมา คณะวิจัยจึงเลือกอัลกอริทึมการเรียนรูของเครื่อง 5 ชนิด
ดังที่กลาวไวขางตนเนื่องจากเปนที่นิยมใชในการทำนายอาชีพและเหมาะสมสําหรับปญหาการจําแนกขอมูลแบบสองกลุมหรือ 
ทวิคลาส นอกจากนั้น งานวิจัยที่ผานยังชีใ้หเห็นวาการพัฒนาโมเดลทำนายอาชีพใชคุณลักษณะสวนบุคคลหรือภูมิหลังครอบครัว
เปนหลักในการพัฒนาโมเดลทำนายอาชีพ งานวิจัยฉบับน้ีแตกตางออกไปโดยมุเนนการใชผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาเฉพาะ
ทางคอมพิวเตอรเปนคุณลักษณะหลักเพื่อจำแนกแนวโนมการประกอบอาชีพครูและอาขีพอื่น การเลือกใชผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ในรายวิชาเฉพาะสอดคลองกับแนวคิดการวิเคราะหรูปแบบกฎเกณฑระหวางรายวิชาท่ีเรียนในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสงผลตอ
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ตำแหนงงานทางดานไอทีโดย Mookdarsanit and Mookdarsanit (2023, pp. 4-8) ตัวอยางเชน อาชีพนักวิทยาการขอมูล
จำเปนตองมีทักษะดานสถิติและการเขียนโปรแกรม ซึ่งมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาการ
ทำเหมืองขอมูล การเรียนรูของเครื่อง การประมวลผลบนกลุมเมฆ ฐานขอมูลขนาดใหญ โครงสรางขอมูลและอัลกอริทึมรวมถึง
วงจรดิจิทัล 
    การคัดเลือกคุณลักษณะ (Feature selection) เปนหนึ่งในขั้นตอนสำคัญของกระบวนการเตรียมขอมูลในการพัฒนาโมเดล
ปญญาประดิษฐดวยการเรียนรูของเครื่อง โดยมีวัตถุประสงคหลักเพ่ือคัดเลือกคุณลักษณะท่ีมีความเก่ียวของและมีความสัมพันธตอ
คุณลักษณะเปาหมายจากชุดคุณลักษณะทั้งหมดที่มีอยูในชุดขอมูล (Boonma & Chirawichitchai, 2020, p. 15) กระบวนการน้ี
สามารถชวยเพิ่มประสิทธิภาพและความรวดเร็วของการประมวลผลของโมเดลทำนาย (Chanaprasert, 2016, pp. 25-26)  
นักวิจัยนิยมใชวิธีการคัดเลือกคุณลักษณะดวยวิธีการกรอง (Filter method) ในการพัฒนาโมเดลทำนายดวยเทคนิคเหมืองขอมูล
ในดานตาง ๆ เช น การจำแนกอาชีพ การสำเร ็จการศึกษา และการจำแนกผู ป วยเบาหวาน เป นต น งานวิจ ัยของ  
Siraphonthanarat and Srisawat (2025, p. 41) ใชวิธีการคัดเลือกคุุณลักษณะโดยใชคาอินฟอรเมชันเกน (Information gain) 
และไคสแควร (Chi-square) ในการทำนายการสำเร็จการศึกษาของนักศึกษาคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏพิบูลสงคราม ผลการทดสอบประสิทธิภาพของโมเดลดวยชุดขอมูลทดสอบ พบวา การคัดเลือกคุณลักษณะ 5 คุณลกัษณะ
ดวยอินฟอรเมชันเกนเพื่อพัฒนาโมเดลดวยอัลกอริทึมแรนดอมฟอเรสใหประสิทธิภาพความถูกตองเหมาะสมที่สุด ซึ่งมีคาความ
ถูกตอง 96.03% นอกจากนั้น คณะวิจัยไดใหขอคิดเห็นวา ผลจากการวิิเคราะหการคัดเลือกคุุณลักษณะไมวาจะพิจารณาจาก 
อินฟอรเมชันเกนหรือไคสแควรที่ เหมาะสมสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของโมเดลใหดีขึ้นได จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
พบวา การวิจัยทางดานโมเดลการทำนายอาชีพของนักศึกษาระดับปริญญาตรีและใชคุณลักษณะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
รายวิชาเปนหลักยังคงมีการศึกษาคอนขางจำกัด ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาท่ี
เกี ่ยวของกับการคิดเชิงคำนวณและอาชีพของนักศึกษาและใชวิธีการกรองดวยอินฟอรเมชันเกนในการคัดเลือกรายวิชาที่มี
ความสัมพันธกับอาชีพ กรอบแนวคิดงานวิจัยแสดงดังรูปท่ี 1 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
     งานวิจัยฉบับนี้เลือกใชกรณีศึกษา (Case study) เปนกรอบหลักในการดำเนินงานวิจัย ซึ่งมุงเนนการวิเคราหเชิงลึกเกี่ยวกับ
ความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาและแนวโนมการประกอบอาชีพของนักสึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
สาขาคอมพิวเตอรศึกษา ภายใตบริบทของมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี การวิเคราะหขอมูลเชิงลึกดำเนินการภายใตรูปแบบ
การวิเคราะหเชิงคาดการณ (Predictive analytics) (Sharda et al., 2018, pp. 206-212) โดยมุ งเนนการพัฒนาโมเดล
ปญญาประดิษฐดวยอัลกอริทึมการเรียนรูของเครื่องที่มีประสิทธิภาพในการทำนายแนวโนมการประกอบอาชีพของนักศึกษาวามี
ความสอดคลองกับอาชีพครูหรืออาชีพอ่ืน วิธีดำเนินการวิจัยมีรายละเอียด ดังน้ี   
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    3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
          ประชากรของการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่สำเร็จการศึกษาจากสาขาคอมพิวเตอรศึกษา หลักสูตรครุศาสตร
บัณฑิตจากมหาวิทยาลัยราชภัฏกลุมภาคใต 
          กลุมตัวอยางในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท่ีสำเร็จการศึกษาจากสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา คณะครุศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี จำนวน 94 คน ซึ่งประกอบดวยนักศึกษาท่ีเขาศึกษาในปการศึกษา 2562 จำนวน 41 คน และ 
ปการศึกษา 2563 จำนวน 53 คน คณะวิจัยไดดำเนินการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยมีเกณฑ 
การคัดเลือก คือ ตองเปนผูที่ศึกษาและสำเร็จการศึกษาภายใตหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา (หลักสูตร
ปรับปรุง พ.ศ. 2562) เนื่องจากงานวิจัยนี้มุงเนนการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาเฉพาะและขอมูลการประกอบ
อาชีพ ซึ่งจำเปนตองใชชุดขอมูลท่ีสอดคลองและอยูภายใตโครงสรางของหลักสูตรฉบับเดียวกัน เพ่ือใหการประมวลผลของโมเดลมี
ความถูกตองและนาเช่ือถือ 
     3.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
          เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 2 สวน คือ 1) โปรแกรมภาษาไพทอน ใช Python version 3.7.7 เปนเครื่องมือ
หลักในการเขียนคำสั่งประมวลผลขอมลูและสรางโมเดลปญญาประดิษฐ และ 2) ระบบที่ใชในการพัฒนาโปรแกรมภาษาไพทอน 
ใช Google Colab ซึ ่งเปนแพลตฟอรมบนระบบคลาวดที ่รองรับการทำงานของ Jupyter notebooks เร ียกใชไลบรารี 
Scikit-learn version 1.0.2 และจัดการขอมูลนำเขาเพื ่อสรางโมเดลปญญาประดิษฐใหสามารถประมวลผลขอมูลผานทาง
เบราวเซอรไดโดยไมตองติดตั้งโปรแกรมในเครื่อง      
     3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
          คณะวิจัยไดออกแบบขั ้นตอนและวิธ ีการเก็บรวบรวมขอมูลและขอรับการพิจารณาจริยธรรมการวิจ ัยในมนุษย 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี เมื่อไดรับอนุมัติ คณะวิจัยดำเนินการขออนุญาตอธิการบดีและติดตอหนวยงานเพ่ือขอขอมูลวิจัย
จากสำนักสงเสริมวิชาการและงานทะเบียน มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี ซึ่งดำเนินการเก็บขอมูลในเดือนมิถุนายน พ.ศ 2568 
ขอมูลวิจัยประกอบดวย 2 สวน คือ 1) ขอมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของรายวิชาท่ีเก่ียวของกับการคิดเชิงคำนวณเก็บรวบรวมจาก
ระเบียนแสดงผลการเรียนของนักศึกษา ซึ่งจัดเปนคุณลักษณะทำนายในการศึกษา และขอมูลอาชีพทำการเก็บรวบรวมจากขอมูล
ภาวะการมีงานทำ ซึ่งจัดเปนคุณลักษณะเปาหมายในการศึกษา ขอมูลทั้ง 2 ชุดมาจากกลุมตัวอยางเดียวกันและไดรับในรูปแบบ
ไฟล MS Excel  
     3.4 การวิเคราะหขอมลู  
          งานวิจัยฉบับน้ีประยุกตใชกรอบรางการทำเหมืองขอมูลแบบคริสป-ดีเอ็ม (Cross-Industry Standard Process for Data 
Mining: CRISP-DM) (Sharda et al., 2018, pp. 206-212) ซึ่งประกอบดวย 6 ข้ันตอนหลัก ดังน้ี 
          ข้ันตอนท่ี 1 การทำความเขาใจปญหาวิจัย 
          งานวิจัยฉบับน้ีเริ่มจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือทำความเขาใจปญหาวิจัยและบริบทท่ีเก่ียวของ 
ปญหาวิจัย คือ นักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานีในปจจุบันยังขาดความเขาใจในความสัมพันธ
ระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงคำนวณและแนวทางในการประกอบอาชีพของตนเอง  
ซึ่งสงผลใหการตัดสินใจเลือกอาชีพของนักศกึษาไมไดเปนไปตามความถนัดและความสนใจอยางแทจริงซึ่งอาจทำใหมีการเปลี่ยน
อาชีพบอยครั้ง สถานการณดังกลาวแสดงใหเห็นถึงความตองการในการพัฒนาเครื่องมือที่สามารถชวยนักศึกษาในการตัดสินใจ
เลือกอาชีพท่ีเหมาะสมกับตนเอง 
          ข้ันตอนท่ี 2 การทำความเขาใจขอมูล 
          เมื ่อเขาใจปญหาวิจัย คณะผูวิจัยไดทำการออกแบบและรวบรวมขอมูลของนักศึกษากลุมตัวอยาง ซึ ่งประกอบดวย  
1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของรายวิชาท่ีเก่ียวของกับการคิดเชิงคำนวณ และ 2) อาชีพท่ีทำงาน ซึ่งไดติดตอเพ่ือขอขอมูลวิจัยจาก
สำนักสงเสริมวิชาการและงานทะเบียนของมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชา คือ เกรดของ
รายวิชาเอกหลักและวิชาเอกเลือก จำนวน 21 รายวิชา สวนอาชีพท่ีทำงาน คือ คุณลักษณะเปาหมายท่ีนำมาใชในการพัฒนาโมเดล
ทำนายอาชีพ 21 รายวิชาประกอบดวย ECO0301-62, ECO0302-62, ECO0303-62, ECO0304-62, ECO0305-62, ECO0306-
62, ECO0307-62, ECO0308-62, ECO0309-62, ECO0310-62, ECO0311-62, ECO0312-62, ECO0313-62, ECO0314-62, 
ECO0403-62, ECO0404-62, ECO0405-62, ECO0406-62, ECO0407-62, ECO0409-62 และ ECO0410-62 ดังแสดงใน
ตารางท่ี 1 
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ตารางที่ 1 คุณลักษณะของขอมูลนักศึกษาที่นำมาใชในการพัฒนาโมเดลทำนายอาชีพ 

ที่ คุณลักษณะ คำอธิบาย คาที่เปนไปได 

1 ECO0301-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาการจัดระบบสารสนเทศทางการศึกษา A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

,2 ECO0302-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาเทคโนโลยีสำหรับวิทยาศาสตร A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

3 ECO0303-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชากฎหมายและจรรยาบรรณทางคอมพิวเตอร A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

4 ECO0304-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาขั้นตอนวิธแีละการเขียนโปรแกรม A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

5 ECO0305-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาวิทยาการคำนวณและคณิตศาสตรสำหรับ

คอมพิวเตอร 

A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

6 ECO0306-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาสถาปตยกรรมและการซอมบำรุงคอมพิวเตอร A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

7 ECO0307-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาการออกแบบคอมพิวเตอรกราฟก A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

8 ECO0308-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาการวิเคราะหและออกแบบระบบ A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

9 ECO0309-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาการออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

10 ECO0310-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาระบบการจัดการฐานขอมูล A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

11 ECO0311-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

12 ECO0312-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาเทคโนโลยีหุนยนตและสมองกล A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

13 ECO0313-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาบทเรียนดิจิทัลออนไลน A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

14 ECO0314-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

15 ECO0403-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาระบบเครือขายคอมพวิเตอร A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

16 ECO0404-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาการพัฒนาและผลิตส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

17 ECO0405-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาขั้นสูง A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

18 ECO0406-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบน

อุปกรณเคล่ือนที ่

A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

19 ECO0407-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาวิจัยและพัฒนาโครงงานทางคอมพิวเตอร A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

20 ECO0409-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาวิทยาการการจัดการเรียนรูทางคอมพิวเตอร A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

21 ECO0410-62 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาวิชาวิทยาการกาวหนาทางคอมพวิเตอร A, B+, B, C+, C, D+, D, F 

22 Career การประกอบอาชพี ครูและอาชีพอื่น 

          ข้ันตอนท่ี 3 การเตรียมขอมูล 
          การเตรียมขอมูลดำเนินการโดยตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของขอมูลในแตละระเบียน คุณลักษณะทำนาย 
คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชามีคาขอมูล ถูกตองและครบถวนของนักศึกษาทั้งหมด 94 คน คุณลักษณะเปาหมาย คือ 
ขอมูลอาชีพซึ่งมีคาขอมูล ถูกตองและครบถวน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละรายวิชาถูกแปลงเปนตัวเลข 8 ระดับตาม 
แนวการวัดและประเมินผลระดับปริญญาตรี ไดแก A (4.0), B+ (3.5), B (3.0), C+ (2.5), C (2.0), D+ (1.5), D (1.0) และ F (0) 
จากนั้นบันทึกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 21 รายวิชาของนักศึกษาแตละคนลงในตารางในโปรแกรม MS Excel ขอมูลผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเปนคาตัวเลขทศนิยม 1 ตำแหนง  
          อาชีพของนักศึกษาไดทำการเก็บรวบรวมมาจากขอมูลภาวะการมีงานทำ นักศึกษาประกอบอาชีพตาง ๆ ซึ่งจัดกลุมเปน  
2 กลุมอาชีพ คือ 1) ครู ไดแก ครูอนุบาล ครูระดับประถมศึกษา ครูระดับมัธยมศึกษา ครูเด็กออทิสติกและผูปฎิบัติงานท่ีเก่ียวของ
กับการสอน 2) อาชีพอื่น ไดแก พนักงานบัญชี พนักงานธุรการ พนักงานขายสินคา เจาหนาที่คอมพิวเตอร ผูจัดการฝาย ผูชวย
ทันตแพทย ทหาร และวางงาน จากนั้นทำการแปลงขอมูลอาชีพเปนคาตัวเลขจำนวนเต็ม 1 คือ ครู และ 2 คือ อาชีพอื่นและ
บันทึกลงในตารางโปรแกรม MS Excel ตัวอยางขอมูลนำเขาท่ีผานการทำความสะอาดเรียบรอยแสดงดังรูปท่ี 2 
          การวิเคราะหขอมูลที่ทำความสะอาดขอมูลเรียบรอยแลวถูกนำมาใชในการวิเคราะหความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของรายวิชาและอาชีพโดยใชวิธีการกรองดวยอินฟอรเมชันเกน เนื่องจากขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชา
และอาชีพเปนขอมูลเชิงหมวดหมูและเปนวิธีการท่ีนิยมใชในการคัดเลือกคุณลักษณะ การคัดเลือกคุณลักษณะทำนายพิจารณาจาก
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาที่มีความสัมพันธกับอาชีพเทานั้น ซึ่งมีคาอินฟอรเมชันเกนมากกวาศูนย กอนดำเนินการใน
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ขั้นตอนถัดไปเพื่อสรางโมเดล ขอมูลนำเขาไดแบงออกเปน 2 สวน คือ 1) ชุดขอมูลฝกฝนสำหรับสรางโมเดล 80% คิดเปน 75 
ตัวอยางและ 2) ชุดขอมูลทดสอบสำหรับตรวจสอบความถูกตองของโมเดล 20% คิดเปน 19 ตัวอยาง ซึ่งแยกออกมากอนทำ
เทคนิคการตรวจสอบแบบไขว 10 ชุด (10 cross-validation) เพ่ือปองกันปญหาขอมูลรั่วไหล (Data leakage) ในการสรางโมเดล
ทำนายซึ่งกอใหเกิดปญหาการโอเวอรฟตติ้ง (Overfitting)  

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางขอมูลนำเขา 

          ข้ันตอนท่ี 4 การสรางโมเดล 
          การสรางโมเดลทำนายอาชีพดำเนินการโดยใชอัลกอริทึมการเรียนรูของเครื่อง 5 ชนิด ประกอบดวย 1) ตนไมตัดสินใจ  
ซึ ่งใชหลักการสรางกฎเกณฑการตัดสินใจแบบลำดับชั ้น (If-then rules) เพื ่อจำแนกกลุ มขอมูลตามคุณลักษณะที่สำคัญ  
2) เพื ่อนบานใกลสุด ซึ่งจัดกลุมขอมูลโดยอาศัยการเปรียบเทียบความคลายคลึงผานระยะหางของขอมูลที่อยู ใกลเคียงกัน  
3) นาอีฟเบย ซึ่งเปนอัลกอริทึมเชิงความนาจะเปนท่ีประยุกตใชทฤษฎีของเบย (Bayes' theorem) ภายใตสมมติฐานวาตัวแปรทุก
ตัวมีความเปนอิสระตอกัน 4) การถดถอยโลจิสติก ซึ่งใชฟงกชันโลจิสติก (Sigmoid function) ในการคำนวณคาความนาจะเปน
เพื่อจำแนกกลุมเปาหมาย และ 5) ซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน ซึ่งมุงเนนการสรางระนาบที่เหมาะสมที่สุดเพื่อแบงแยกขอมูล
ออกเปนกลุมโดยพยายามขยายระยะหางระหวางกลุมใหกวางท่ีสุด การสรางโมเดลทำนายอาชีพท้ัง 5 ชนิดใชชุดขอมูลฝกฝนและ
ประยุกตใชเทคนิคการตรวจสอบแบบไขว 10 ชุดเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของโมเดลทำนายอาชีพ จากนั้นทำการปรับแตง
พารามิเตอรของแตละโมเดลทำนายโดยใชเกณฑคาความถูกตอง คาความแมนยำ (Precision) คาความระลึก (Recall) และ 
คาความถวงดุล (F-measure) ในการสรางโมเดลทำนายอาชีพท่ีสามารถจำแนกขอมูลไดดีท่ีสุด ดังสมการ  

 
โดยท่ี TP แทน จำนวนของขอมูลท่ีมีคาเปนจริง ซึ่งจำแนกไดอยางถูกตอง 

FP แทน จำนวนของขอมูลท่ีมีคาเท็จ ซึ่งจำแนกไดผดิพลาด 
FN แทน จำนวนของขอมูลท่ีมีคาเท็จ ซึ่งจำแนกไดผดิพลาด 
TN แทน จำนวนของขอมูลท่ีมีคาเท็จ ซึ่งจำแนกไดอยางถูกตอง 

การสรางโมเดลทำนายอาชีพประยุกตใชการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน Python version 3.7.7 และเครื่องมือที่ใชใน
การพัฒนาโปรแกรมภาษาไพทอน คือ Google Colab ซึ่งสามารถเรียกใชงาน Jupyter notebooks เวอรชันที่ทำงานบนระบบ
คลาวดและเรียกใชไลบรารีที่เกี่ยวของ เชน ไลบรารี Scikit-learn version 1.0.2 และสามารถจัดการขอมูลที่นำเขามาเพื่อสราง
โมเดลไดเปนอยางมีประสิทธิภาพ  
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          ข้ันตอนท่ี 5 การทดสอบและประเมินผล  
          การประเมินประสิทธิภาพของโมเดลทำนายอาชีพท่ีไดรับเลือกจาก 5 อัลกอริทึมดวยชุดขอมูลทดสอบ ซึ่งเปนชุดขอมูล
ใหมท่ีโมเดลทำนายยังไมเคยเรียนรูมากอน   
          ข้ันตอนท่ี 6 การปรับใชงาน  
          การปรับใชงานเพื่อการทำนายอาชีพของนักศึกษาวาควรประกอบอาชีพใด ใหนำผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาท่ี
ผานการคัดเลือกมาเปนคุณลักษณะทำนาย  ผลลัพธการทำนาย คือ อาชีพท่ีครูหรืออาชีพอ่ืนท่ีเหมาะสมกับนักศึกษา 
 

4. ผลการวิจัย 
     คณะผูวิจัยไดนำเสนอผลการวิเคราะหขอมลูตามลำดับ ดังน้ี 

     4.1 ความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของรายวิชาท่ีเก่ียวของกับการคิดเชิงคำนวณและอาชีพของนักศึกษา 
ผลการวิเคราะหความสัมพันธเพื่อคัดเลือกคุณลักษณะดวยวิธีการกรองโดยใชอินฟอรเมชันเกนแสดงใหเห็นถึงระดับ

ความสำคัญของแตละรายวิชาในการทำนายอาชีพของนักศึกษา ในการศึกษาครั ้งนี ้ คณะวิจัยไดกำหนดเกณฑการคัดเลือก
คุณลักษณะโดยพิจารณาจากคาอินฟอรเมชันเกนที่มากกวา 0 เนื ่องจากรายวิชาที่มีคาอินฟอรเมชันเกนเทากับ 0 จัดเปน
คุณลักษณะที่ไมมีความสามารถในการลดคาความไมแนนอน (Entropy) ของชุดขอมูล และไมสงผลตอการจำแนกคลาสอาชีพ
เปาหมาย ผลลัพธการคำนวณและประเมินผลรายวิชาทั้งหมด 21 รายวิชา พบวา รายวิชาที่ผานเกณฑมีจำนวน 13 รายวิชา  
ซึ่งมีคาอินฟอรเมชันเกนที่มากกวา 0 ขณะที่ 8 รายวิชาถูกคัดเลือกออกเนื่องจากไมมีความสัมพันธทางสถิติที ่เพียงพอตอ 
การทำนาย 13 รายวิชาท่ีผานการคัดเลือกเรียงลำดับความสำคัญจากมากไปหานอย ดังน้ี 

1) รายวิชา ECO0302-62 เทคโนโลยสีำหรับวิทยาศาสตร เทากับ 0.1442 
2) รายวิชา ECO0306-62 สถาปตยกรรมและการซอมบำรุงคอมพิวเตอร เทากับ 0.1388 
3) รายวิชา ECO0314-62 ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ เทากับ 0.1020 
4) รายวิชา ECO0303-62 กฎหมายและจรรยาบรรณทางคอมพิวเตอร เทากับ 0.0817 
5) รายวิชา ECO0311-62 การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม เทากับ 0.0792 
6) รายวิชา ECO0310-62 ระบบการจัดการฐานขอมูล เทากับ 0.0540 
7) รายวิชา ECO0403-62 ระบบเครือขายคอมพิวเตอร เทากับ 0.0422 
8) รายวิชา ECO0304-62 ข้ันตอนวิธีและการเขียนโปรแกรม เทากับ 0.0366 
9) รายวิชา ECO0309-62 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เทากับ 0.0296 
10) รายวิชา ECO0404-62 การพัฒนาและผลิตสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส เทากับ 0.0294 
11) รายวิชา ECO0301-62 การจัดระบบสารสนเทศทางการศึกษา เทากับ 0.0288 
12) รายวิชา ECO0410-62 วิทยาการกาวหนาทางคอมพิวเตอร เทากับ 0.0174 
13) รายวิชา ECO0312-62 เทคโนโลยีหุนยนตและสมองกล เทากับ 0.0078 
รายวิชาท่ีมีคาอินฟอรเมชันเกนสูงสุดใน 3 อันดับแรก คือ รายวิชา ECO0302-62 เทคโนโลยีสำหรับวิทยาศาสตร รายวิชา 

ECO0306-62 สถาปตยกรรมและการซอมบำรุงคอมพิวเตอร และรายวิชา ECO0314-62 ระบบการสอนเสริมอัจฉรยิะ ผลการวิจัย
ชี้ใหเห็นวาความสามารถในการประยุกตใชเทคโนโลยีขั้นสูงเพื ่อแกปญหาทางการศึกษาและการควบคุมการทำงานระหวาง
ฮารดแวรและซอรฟแวรเปนตัวแปรสำคัญท่ีสุดในการจำแนกกลุมอาชีพ นักศึกษาท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในกลุมวิชาน้ีแตกตาง
กันจะมีแนวโนมเลือกเสนทางอาชีพที่ตางกันอยางชัดเจน นอกจากนั้น ผลการวิเคราหความสัมพันธช้ีใหเห็นวา 13 จาก 21 
รายวิชาที่ผานการคัดเลือกมีความสำคัญตอการทำนายเสนทางอาชีพของนักศึกษา อีกทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชามี
คุณสมบัติเปนคุณลักษณะที่สามารถนำมาใชจำแนกกลุมนักศึกษาที่มีแนวโนมจะเขาสู การประกอบอาชีพครูออกจากกลุมท่ี
ประกอบอาชีพอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ  
     4.2 ผลการสรางโมเดลทำนายอาชีพของนักศึกษา 
          โมเดลตนไมตัดสินใจสำหรับการทำนายอาชีพใชอัลกอริทึม DecisionTreeClassifier จากไลบรารี Scikit-learn ของภาษา
ไพทอน การกำหนดคาพารามิเตอรที่สำคัญ คือ Max_depth เทากับ 10 เพื่อควบคุมความลึกสูงสุดของตนไมและปองกันปญหา 
โอเวอรฟตติ้งที่อาจเกิดขึ้นจากการสรางโมเดลที่ซับซอนเกินไป ผลการสรางตนไมตัดสินใจที่ไดจากชุดขอมูลฝกฝน พบวา โมเดล
สามารถสรางกฎการตัดสินใจไดทั้งหมด 27 กฎ ซึ่งประกอบดวยการตัดสินใจในระดับตาง ๆ จนถึงโหนดใบที่ใหผลการทำนาย
สุดทาย เชน If x[9] ≤ 3.75 and x[6] ≤ 3.25 and x[2] ≤ 2.25 and x[11] ≤ 3.5 then class = 0 ผลการประเมนิประสทิธิภาพ
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การทำนายของโมเดลตนไมตัดสินใจโดยใชวิธีการตรวจสอบแบบไขว 10 ชุด พบวา โมเดลทำนายมีคาความถูกตองที่ 60.89%  
คาความแมนยำท่ี 43.50% คาความระลึกท่ี 41.67% และคาความถวงดุลท่ี 48.64% 
          โมเดลเพื่อนบานใกลสุดสำหรับการทำนายใชอัลกอริทึม KNeighborsClassifier จากไลบรารี Scikit-learn ของภาษา 
ไพทอน การกำหนดคาพารามิเตอรที ่สำคัญ คือ ‘n_neighbors’ เทากับ 13 ซึ่งหมายถึงการคนหาขอมูลที่ใกลเคียงที่สุด 13 
ตัวอยางในการตัดสินใจเพื่อจำแนกคลาสของขอมูลใหม การกำหนดคา k = 13 เปนผลลัพธจากการปรับแตงพารามิเตอร ซึ่งเปน
คาที่เหมาะสมที่สุดสำหรับชุดขอมูลนี้เมื่อเปรียบเทียบกับคา k อื่น ๆ อัลกอริทึมที่ใชในการคนหาเพื่อนบานใกลสุดกำหนดเปน 
'ball_tree' แสดงดังรูปท่ี 3 ผลการทำนายของขอมูลลำดับท่ี 1 คือ 2 (อาชีพอ่ืน) ซึ่งมีเพ่ือนบานท่ีใกลทีสุด คือ Array [0, 72, 60, 
70, 63,  2, 50, 31, 58, 64,  1, 67, 57] ผลการประเมินประสิทธิภาพการทำนายของโมเดลตนไมตดัสนิใจโดยใชวิธีการตรวจสอบ
แบบไขว 10 ชุด พบวา โมเดลทำนายมีคาความถูกตองที่ 70.71% คาความแมนยำที่ 70.62% คาความระลึกที่ 76.67% และ 
คาความถวงดุลท่ี 68.98% 

 

รูปท่ี 3 โมเดลเพ่ือนบานใกลสุด 

          โมเดลนาอีฟเบยสำหรับการทำนายอาชีพใชอัลกอริทึม GaussianNB จากไลบรารี Scikit-learn ของภาษาไพทอน  
ผลการคำนวณความนาจะเปนของการทำนาย (Model_Prob) ดวยชุดขอมูลฝกฝนแสดงใหเห็นถึงขอมูลความนาจะเปนและความ
ซับซอนของการตัดสินใจ จุดขอมูลบางจุดแสดงใหเห็นความนาจะเปนที ่แตกตางกันอยางชัดเจนระหวางสองคลาส เชน 
[5.46823031e-06, 9.99994532e-01] ซึ่งมีความมั่นใจสูงในการทำนายวานักศึกษาจะประกอบอาชีพอื่น ในขณะที่จุดขอมูล 
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อ่ืน ๆ แสดงใหเห็นความนาจะเปนท่ีใกลเคียงกัน  เชน [4.52310459e-01, 5.47689541e-01] ผลการทำนายบงช้ีวาการตัดสินใจ
มีความไมแนนอนสูง ผลการประเมินประสิทธิภาพการทำนายของโมเดลตนไมตัดสินใจโดยใชวิธีการตรวจสอบแบบไขว 10 ชุด 
พบวา โมเดลทำนายมีคาความถูกตองท่ี 68.75% คาความแมนยำท่ี 65.33% คาความระลึกท่ี 70.00% และคาความถวงดุลท่ี 65.67% 
          โมเดลการถดถอยโลจิสติกสำหรับการทำนายอาชีพใชอัลกอริทึม LogisticRegression จากไลบรารี Scikit-learn ของ
ภาษาไพทอน ผลการคำนวณความนาจะเปนของการทำนายดวยชุดขอมูลฝกฝนแสดงใหเห็นถึงความสามารถในการแยกแยะความ
แตกตางระหวางกลุมนักศึกษา จุดขอมูลบางจุดแสดงใหเห็นถึงความมั่นใจในการทำนายวานักศึกษาจะประกอบอาชีพอ่ืน  
เชน [0.20093275, 0.79906725] จุดขอมลูน้ีมีความนาจะเปน 79.91% ท่ีนักศึกษาจะประกอบอาชีพอ่ืน ในขณะท่ีจุดขอมูลอ่ืน ๆ 
แสดงความมั่นใจสูงในทางตรงกันขาม เชน [0.81119948, 0.18880052] จุดขอมลน้ีมีความนาจะเปน 81.12% ท่ีนักศึกษาจะเปน
ครู ผลการประเมินประสิทธิภาพการทำนายของโมเดลการถดถอยโลจิสติกโดยใชวิธีการตรวจสอบแบบไขว 10 ชุด พบวา โมเดล
ทำนายมีคาความถูกตองท่ี 67.68% คาความแมนยำท่ี 70.12% คาความระลึกท่ี 64.17% และคาความถวงดุลท่ี 62.62% 
          โมเดลซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนสำหรับการทำนายอาชีพใชอัลกอริทึม SVM จากไลบรารี Scikit-learn ของภาษาไพทอน 
ผลการคำนวณความนาจะเปนของการทำนายดวยชุดขอมูลฝกฝนแสดงใหเห็นถึงขอมูลความนาจะเปนและความสามารถใน 
การแยกแยะความแตกตางระหวางกลุมนักศึกษา จุดขอมูลบางจุดแสดงความมั่นใจสูงในการทำนายวานักศึกษาจะเปนครู เชน 
[0.21663931, 0.78336069] จุดขอมูลนี้มีความนาจะเปน 78.34% ท่ีนักศึกษาจะประกอบอาชีพอื่น ในขณะที่จุดขอมูลอื่น ๆ 
แสดงความมั่นใจสูงในทางตรงกันขาม เชน [0.75561252, 0.24438748] จุดขอมูลน้ีมีความนาจะเปน 75.56% ท่ีนักศึกษาจะเปน
ครู ผลการประเมินประสิทธิภาพการทำนายของโมเดลโมเดลซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนโดยใชวิธีการตรวจสอบแบบไขว 10 ชุด 
พบวา โมเดลทำนายมีคาความถูกตองท่ี 67.50% คาความแมนยำท่ี 67.67% คาความระลึกท่ี 60.83% และคาความถวงดุลท่ี 60.74% 
          ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของโมเดลทำนายอาชีพของนักศึกษาทั ้ง 5 ชนิด พบวา โมเดลทำนายอาชีพที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุดเรียงลำดับจากมากไปนอย คือ โมเดลเพื่อนบานใกลสุด โมเดลนาอีฟเบย โมเดลการถดถอยโลจิสติก โมเดล 
ซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน และโมเดลตนไมตัดสินใจ ซึ่งมีคาความถูกตองที่ 70.71% 68.75% 67.68% 67.50% และ 60.89% 
ตามลำดับ คาความถูกตองของโมเดลเพ่ือนบานใกลสุดสูงกวาโมเดลอ่ืนอยางชัดเจน คาความถูกตองของโมเดลเพ่ือบานใกลสุดมีคา
สูงกวา 9.82% เมื่อเปรียบเทียบกับโมเดลตนไมตัดสินใจ เหตุผลสำคัญที่ทำใหโมเดลเพื่อนบานใกลสุดมีประสิทธิภาพสูงสุดใน
งานวิจัยนี้อาจเกิดจาก 2 ปจจัย คือ 1) นักศึกษาที่มีทักษะและความถนัดทางคอมพิวเตอรคลายคลึงกันมักมีรูปแบบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนในรายวิชาที่ใกลเคียงกัน และมแีนวโนมเขาสูวิชาชีพเดียวกัน ซึ่งโมเดลเพื่อนบานใกลสุดเปนอัลกอริทึมที่ใชหลักการ
วัดระยะทางเพื่อหาความคลายคลึง (Distance-based approach) จึงสามารถตรวจจับความสัมพันธในพื้นที่ขอมูลกลุมยอยได 
เปนอยางดี 2) โมเดลเพื่อนบานใกลสุดเปนโมเดลประเภทไมอิงพารามิเตอร (Non-parametric) จึงมีความยืดหยุนและลด 
ความเสี่ยงในการเกิดปญหาโอเวอรฟตติ้งเมื่อทำงานกับชุดขอมูลที่มีขนาดจำกัด สงผลใหเปนโมเดลที่มีความเหมาะสมที่สุดใน 
การทำนายเสนทางอาชีพสำหรับบริบทของงานวิจัยน้ี 
          รูปที่ 4 แสดงใหเห็นวาโมเดลเพื่อนบานใกลสุดมีประสิทธิภาพดีสุด ซึ ่งมีคาความถูกตองที่ 70.71% สูงกวาโมเดล 
นาอีฟเบยเล็กนอย ผลการประเมินประสิทธิภาพแสดงใหเห็นถึงความสมดุลท่ีดีระหวางคาตาง ๆ โดยมีคาความแมนยำท่ี 70.62% 
คาความระลึกท่ี 76.67% คาความถวงดุลท่ี 68.98% คาตาง ๆ ท่ีใกลเคียงกันแสดงถึงความเสถียรของโมเดลและความสามารถใน 
การทำงานไดอยางสม่ำเสมอ เมื่อพิจารณาโมเดลอื่น ๆ พบวา โมเดลนาอีฟเบยมีประสิทธิภาพดีเปนอันดับสองรองจากโมเดล 
เพ่ือนบานใกลสุด ซึ่งมีคาความถูกตองท่ี 68.75% โมเดลการถดถอยโลจิสติกมีประสิทธิภาพระดับปานกลาง ซึ่งมีคาความถูกตองท่ี 
67.68% ต่ำกวาโมเดลเพื่อนบานใกลสุดและนาอีฟเบย และมีคาความแมนยำที่ 70.12% ซึ่งเปนอันดับสองรองจากโมเดล 
เพ่ือนบานใกลสุด อยางไรก็ตาม โมเดลน้ีมีจุดดอยในดานของคาความระลึกท่ี 64.17% และคาความถวงดุลท่ี 62.62% นอกจากน้ัน 
โมเดลซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนมีประสิทธิภาพที่ใกลเคียงกับโมเดลการถดถอยโลจิสติก ซึ่งมีคาความถูกตองที่ 67.50% และ 
คาความแมนยำท่ี 67.67% สูงกวาโมเดลนาอีฟเบย สวนคาความระลึกท่ี 60.83% และคาความถวงดุลท่ี 60.74% เปนคาท่ีต่ำกวา
โมเดลสวนใหญยกเวนโมเดลตนไมตัดสินใจ ทายสุด โมเดลตนไมตัดสินใจมีประสิทธิภาพต่ำสุด ซึ่งมีคาความถูกตองที่ 60.89%  
คาความแมนยำท่ี 43.50% คาความระลึกท่ี 41.67% และคาความถวงดุลท่ี 48.64% ผลลัพธน้ีแสดงใหเห็นถึงขอจำกัดของโมเดล
ตนไมตัดสินใจในการจัดการกับชุดขอมูลน้ี 
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รูปท่ี 4 ประสิทธิภาพของโมเดลทำนายอาชีพของนักศึกษาจากการใชเทคนิควิธีการตรวจสอบแบบไขว 10 สวน 

          ผลการทดสอบการทำนายของโมเดลเพื่อนบานใกลสุดกับชุดขอมูลทดสอบ พบวา โมเดลมีคาความถูกตองที่ 63.16%  
คาความแมนยำที่ 62.66% คาความระลึกที่ 63.16% และคาความถวงดุลที่ 62.73% ซึ่งเปนคาเฉลี่ยฮารโมนิกระหวางคาความ
แมนยำและคาความระลึก คาความถวงดุลแสดงใหเห็นวาโมเดลเพ่ือนบานใกลสุดมีความสมดุลระหวางความสามารถในการทำนาย
ที่แมนยำและครอบคลุมสมาชิกของแตละคลาส ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะหเมทริกซความสับสน (Confusion matrix)  
ท่ีนำเสนอผลการทำนายในรูปแบบตารางสองมิติโดยแถวแรกของเมทริกซสามารถทำนายนักศึกษาที่จะเปนครู (คลาสที่ 0) ได
ถูกตอง 4 ราย และทำนายผิดเปนคลาสอาชีพอื่น 4 ราย ในขณะที่แถวที่สองทำนายนักศึกษาที่จะประกอบอาชีพอื่น (คลาสที่ 1) 
ไดถูกตอง 8 ราย และทำนายผิดเปนคลาสท่ีเปนครู 3  

ตารางที่ 2 ผลการทดสอบการทำนายของโมเดลเพื่อนบานใกลสุดดวยชุดขอมูลทดสอบ 

k-NN model Predicted: Teacher Predicted: Other careers Total 

Actual: Teacher 4 4 8 

Actual: Other careers 3 8 11 

Total 7 12 19 

 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงคำนวณและอาชีพของ
นักศึกษาดวยวิธีการกรองดวยอินฟอรเมชันเกน พบวา 13 จาก 21 รายวิชามีคาอินฟอรเมชันเกนมากกวาศูนยและไดรับ 
การคัดเลือกเพ่ือนำไปพัฒนาโมเดลทำนายอาชีพของนักศึกษา ตัวอยางเชน รายวิชา ECO0302-62 เทคโนโลยีสำหรับวิทยาศาสตร 
รายวิชา ECO0306-62 สถาปตยกรรมและการซอมบำรุงคอมพิวเตอร และรายวิชา ECO0314-62 ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ 
ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของโมเดลทำนายอาชีพทั้ง 5 ชนิดดวยวิธีการตรวจสอบแบบไขว 10 สวน พบวา โมเดล 
เพ่ือนบานใกลสุดมีประสิทธิภาพสูงสุด โดยมีคาความถูกตองท่ี 70.71% คาความแมนยำท่ี 70.62% คาความระลึกท่ี 76.67% และ
คาความถวงดุลท่ี 68.98% ซึ่งสูงกวาโมเดลอ่ืน ๆ ในทุกดาน โมเดลเพ่ือนบานใกลสุดมีคาความถวงดุลดีท่ีสุด ซึ่งมีความแตกตางกับ
โมเดลอื่น ๆ ที่มีคาความถวงดุลลดลงอยางชัดเจน โมเดลนาอีฟเบยและโมเดลการถดถอยโลจิสติกที่มีคาความถวงดุลที่ 65.67% 
และ 62.62% ตามลำดับ สวนโมเดลตนไมตดัสนิใจมีคาความถวงดุลตำ่สุดท่ี 48.64% คาความถวงดุลแสดงใหเห็นถึงสมดุลระหวาง
คาความแมนยำและคาความระลึกของโมเดล ซึ่งบงช้ีวาโมเดลมีประสิทธิภาพท่ีดีในการทำนายอาชีพครู ผลการวิจัย พบวา โมเดล
เพื ่อนบานใกลสุดมีคาความระลึกของที ่ 76.67% ซึ ่งบงชี ้ว าโมเดลสามารถระบุนักศึกษาที ่จะเปนครูไดถูกตอง 76.67%  
จากนักศึกษาทั้งหมดที่จะเปนครูจริง คาความระลึกนี้มีคาสูงกวาคาความแมนยำเล็กนอยแสดงใหเห็นวาโมเดลมีความสามารถใน 
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การตรวจจับนักศึกษาที่จะเปนครูไดดี แตอาจมีการทำนายผิดพลาดในทางบวกเล็กนอย นอกจากนั้น เมื่อพิจารณาโมเดลอ่ืน ๆ 
พบวาโมเดลนาอีฟเบย โมเดลการถดถอยโลจิสติก และโมเดลซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนมีประสิทธิภาพในการทำนายอาชีพท่ี
ใกลเคียงกัน ซึ่งมีคาความถูกตองท่ี 68.75% 67.68% 67.50% และ 60.89% ตามลำดับ แตวาโมเดลตนไมตัดสินใจมปีระสทิธิภาพ
ต่ำที่สุด ซึ่งต่ำกวาโมเดลเพื่อบานใกลสุด 9.82% ผลการวิจัย พบวา การทดสอบการทำนายของโมเดลเพื่อนบานใกลสุดดวย 
ชุดขอมูลทดสอบมีคาความถูกตองท่ี 63.16% ซึ่งต่ำกวาการทดสอบโมเดลดวยการตรวจสอบแบบไขวัถึง 7.55% 
     ผลการวิจัย พบวา การประยุกตใชวิธีการกรองดวยอินฟอรเมชันเกนชวยคัดเลือกรายวิชาท่ีมีความสัมพันธกับการประกอบ
อาชีพใหเหลือ 13 จาก 21 รายวิชา ซึ ่งสอดคลองกับแนวทางของงานวิจัยของ Chanaprasert (2016, p. 115) ที ่พบวา  
อินฟอรเมชันเกนสามารถคัดเลือกคุณลักษณะเพื่อนำไปพัฒนาโมเดลทำนายดวยโครงขายประสาทเทียมมีประสิทธิภาพสูงสุดใน
การแนะนำอาชีพสำหรับนักศึกษาโบราณคดี และงานวิจัยของ Siraphonthanarat and Srisawat (2025, p. 41) ท่ีพบวา การลด
มิติของปจจัยโดยใชอินฟอรเมชันเกนเหลือจำนวน 5 คุณลักษณะคูกับเทคนิคแรนดอมฟอเรสใหประสิทธิภาพความถูกตอง
เหมาะสมท่ีสุดในการทำนายการสำเร็จการศึกษาของนักศึกษาคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 
คาอินฟอรเมชันเกนของรายวิชาสะทอนถึงสมรรถนะของนักศึกษาครูคอมพิวเตอรและความจำเปนในการทำแผนผังหลักสูตรฐาน
สมรรถนะ (Competency-based curriculum) ตามแนวคิดของ Weintrop et al. (2016, pp. 128-129) ท่ีเสนอแนวทาง 
การออกแบบหลักสูตรคณิตศาสตรและวิทยาศาสตรท่ีเนนการฝกปฎบัิติทักษะการคดิเชิงคำนวณท่ีมีความเก่ียวของกับการประกอบ
อาชีพในอนาคตดานชีวสารสนเทศ (Bioinformatics) สถิติเชิงคำนวณ (Computational statistics) และประสาทวิทยาศาสตร
เชิงคำนวณ (Computational neuroscience) ดังนั ้น รายวิชาที่ถูกคัดเลือกจึงเปรียบเสมือนตัวบงชี ้สมรรถนะนักศึกษาที่มี
ศักยภาพในวิชาชีพครคูอมพิวเตอรและอาชีพอื่นใดอยางชัดเจน ผลการวิจัยท่ีพบวา โมเดลเพื่อนบานใกลสุดมีประสิทธิภาพสูงสดุ 
ซึ ่งมีคาความถูกตองท่ี 70.71% ซึ ่งแตกตางจากงานวิจัยของ Wanon et al. (2018, p. 164) Kongpai et al. (2019, p. 80) 
Hrangnoi et al. (2021, p. 1572) and Kingkaew et al. (2025, p. 100) ที ่พบวา วิธ ีต นไมต ัดสินใจสามารถทำนายอาชีพ 
ไดมีประสิทธิภาพสูงสุด ความแตกตางนี้อาจเกิดจาก 2 ปจจัย คือ 1) คุณลักษณะทำนายของงานวิจัยฉบับนี้เปนผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของรายวิชาซึ่งเปนขอมูลแบบลำดับ (Ordinal data) ท่ีมีการกระจายของเกรดนอยสงผลใหวิธีตนไมตัดสินใจไมสามารถ
สรางกฎเกณฑการตัดสินใจไดอยางชัดเจน 2) อัลกอริทึมเพื่อนบานใกลสุดตรวจจับรูปแบบความคลายคลึงกันของขอมูลโดย
คำนวณคาระยะหางของขอมูลที่ใกลสุด k ตัวไดอยางมีประสิทธิผลกับชุดขอมูลของงานวิจัยฉบับน้ี (Aha et al., 1991, p. 38; 
Sarker, 2021, p. 6) ดังนั้น นักศึกษาที่มีสมรรถนะทางคอมพิวเตอรคลายกันมักจะเลือกเสนทางอาขีพใกลเคียงกัน ผลการวิจยัท่ี
พบวา การทำนายของโมเดลเพื่อนบานใกลสุดดวยชุดขอมูลทดสอบมีคาความถูกตองต่ำกวาการตรวจสอบแบบไขวัถึง 7.55%  
อาจเปนเพราะวาโมเดลเพื่อนบานใกลสุดที่พัฒนาขึ้นโอเวอรฟตติ้งกับชุดขอมูลฝกฝน ดังนั้นจึงควรมีการปรับปรุงการดำเนินงาน
การวิจัยตอไปในอนาคต ดังนั้น การนำโมเดลเพื่อนบานใกลสุดไปแนะแนวอาชีพใหแกนักศึกษาอาจจะใชเปนเครื่องมือเสริมใน 
การใหคำปรึกษาอยางรอบคอบและตระหนักวาโมเดลทำนายใหคาความถูกตองท่ี 63.16% จากชุดขอมูลทดสอบ 
 

6. ขอเสนอแนะ 
     อาจารยผูสอนสามารถนำโมเดลเพื่อนบานใกลสุดจากงานวิจัยฉบับนี้ไปประยุกตใชเปนเครื่องมือเสริมในการใหคำปรึกษาและ
แนะแนวเสนทางอาชีพใหแกนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรศึกษาเปนรายบุคคลไดอยางมีประสิทธิภาพ สวนนักศึกษาสามารถ 
นำผลลัพธที่ไดจากการทำนายมาเปนขอมูลประกอบการจัดทำแผนการเรียนรูรายบุคคลเพื่อพัฒนาทักษะตนเองใหสอดคลองกับ
เปาหมายทางอาชีพในอนาคต การวิจัยครั้งตอไปควรปรับปรุงขั้นตอนการดำเนินงานวิจัยโดยแบงชุดขอมูลเปนชุดฝกฝนและ 
ชุดทดสอบกอนท่ีจะทำข้ันตอนการคัดเลือกคุณลักษณะเพ่ือปองกันปญหาขอมูลรั่วไหลซึ่งจะชวยใหการประเมินประสิทธิภาพของ
โมเดลสะทอนความเปนจริงและมีความนาเชื่อถือมากยิ่งขึ้น การตรวจสอบความสามารถในการอางอิงทั่วไป (Generalizability) 
ควรนำโมเดลท่ีพัฒนาจากงานวิจัยฉบับน้ีไปทดสอบกับชุดขอมูลของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรศึกษาจากสถาบันราชภัฏภาคใตอ่ืน
เพื่อตรวจสอบความสามารถในการอางอิงทั ่วไป การเพิ่มขนาดของชุดขอมูลที่ใชในการฝกฝนโมเดลใหมากขึ้นเพื่อยกระดับ 
ความแมนยำและลดความคลาดเคลื่อนในการทำนายและควรเพิ่มคุณลักษณะอื่นที่อาจสงผลตอการเลือกเสนทางอาชีพของ
นักศึกษาเขามารวมประมวลผลดวย เชน ทักษะดานวิชาชีพ ความสามารถพิเศษ และกลุมบุคลิกภาพ เปนตน 
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“ขอคิดเห็น เนื้อหา รวมท้ังการใชภาษาในบทความถือเปนความรับผิดชอบของผูเขียน” 
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