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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 
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.พชิญสินี  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 ี
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“ขอคิดเห็น เนื้อหา รวมท้ังการใชภาษาในบทความถือเปนความรับผิดชอบของผูเขียน” 
 
 
 
 
 
 



บรรณาธิการแถลง 
 

          วารสารครุศาสตรอุตสาหกรรมฉบับนี้ เปนปที่ 25 ฉบับที่ 2 บทความในฉบับนี้ประกอบไปดวยบทความปริทัศน
เร่ือง “สถาปตยกรรมศึกษาในยุค AI: การบูรณาการองคความรู เทคโนโลยี และการพัฒนาสมรรถนะนักออกแบบแหง
อนาคต” บทวิจารณหนังสือเร่ือง “พลังศิลปพลิกสมอง YOUR BRAIN ON ART: HOW THE ARTS TRANSFORM US” 
และบทความวิชาการและวิจัยที่ไดผานการพิจารณา ผานกระบวนการคุณภาพของวารสารที่มีคุณภาพ ตามขอเสนอแนะ 
ปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิ และกองบรรณาธิการ และผานการคัดสรรเปนบทความวิชาการและวิจัยรวมเปน 14 
บทความ  
          ในนามกองบรรณาธิการวารสารครุศาสตรอุตสาหกรรม คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง หวังวาทุกทานจะไดรับความรู และประโยชนจากผลงานบทความตาง ๆ 
ในวารสารฉบับนี้ นอกจากนี้ถาทานสนใจสงบทความทางเว็บไซตของวารสารครุศาสตรอุตสาหกรรมได โดยทั้งนี้ทาง
วารสารครุศาสตรอุตสาหกรรม ไมมีการเก็บคาธรรมเนียมใด ๆ ทั้งสิ้น ขอขอบคุณครับ 
 

                                                                                        
                                                                (รองศาสตราจารย ดร.ประเสริฐ เคนพันคอ) 

                                                                      บรรณาธิการวารสารครุศาสตรอุตสาหกรรม 



สารบัญ  หนา 

 บทความปริทัศน 
 

 

01 สถาปตยกรรมศึกษาในยุค AI: การบูรณาการองคความรู เทคโนโลยี และการพัฒนาสมรรถนะ 
นักออกแบบแหงอนาคต 
ARCHITECTURAL EDUCATION IN THE AI ERA: INTEGRATING KNOWLEDGE, 
TECHNOLOGY, AND COMPETENCY DEVELOPMENT FOR FUTURE DESIGNERS 
 
พัสตราภรณ ทิพยโสธร 
Pastraporn Thipayasothorn 
 

A1-A14 

 บทวิจารณหนังสือ 

 

 

02 บทวิจารณหนังสือพลังศิลปพลิกสมอง 
YOUR BRAIN ON ART: HOW THE ARTS TRANSFORM US 
ผูเขียน Susan Magsamen และ Ivy Ross 

ผูแปล สกุลรัตน บวรสันติสุทธิ ์
 

วิจารณโดย กรวรรณ งามวรธรรม 

Khorawan Ngamvoratham 

B1-B4 

 บทความวิจัย 
 

 

03 การพัฒนาบทเรียนออนไลน เร่ือง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษ 
ทางอากาศตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
DEVELOPMENT OF AN ONLINE TUTORIAL ON CHANGES IN AIR POLLUTION 
CONTROL TECHNOLOGIES BASED ON AN ACTIVE LEARNING APPROACH FOR 
GRADE 8 STUDENTS 
 
ฐิติวัฒน มีอุดร, จักรกฤษณ ขาวสนิท, สุรจักษ พิริยะเชิดชูชยั, และลาวัณย ดุลยชาติ 
Thitiwat Meeudon, Jakkit Khaosanit, Surajak Piriyacherdchoochai,  
and Lawan Dulyachart 
 

1-15 

04 การพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง 
เร่ืองเทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
THE DEVELOPMENT OF APPLICATION LEARNING MEDIA BASED ON 
CONSTRUCTIVIST THEORY USING SIMULATION SCENARIOS ON COMMUNICATION 
TECHNOLOGY FOR GRADE 8 STUDENTS 
 
วิรัตน สิงหพละ, ชยากร โกตะคาร, สวียา สุรมณี, และศศิกร สุรมณ ี
Wirat Singhpala, Chayakorn Kotakan, Sawiya Suramani, and Sasikorn Suramane 

16-26 
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05 การพัฒนาทักษะการพูดฉบัพลนัดวยรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชเทคนิค Round Robin 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร   
DEVELOPMENT OF IMPROMPTU SPEAKING SKILLS USING A COOPERATIVE LEARNING 
MODEL WITH THE ROUND ROBIN TECHNIQUE OF MATHAYOM 4 STUDENTS IN THE 
THAI LANGUAGE FOR COMMUNICATION COURSE 
 
อรปวีณ กุลพรเพ็ญ, และกนิษฐา อาจหินกอง   
Onpawee Koonpornpen, and Kanittha Arjhinkong  
onpawee.koo@ku.th and kanittha.ar@ku.th  

 

27-36 

06 การพัฒนาบอรดเกมรวมกับการจัดการเรียนการสอนโมเดล IPADT เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เร่ืองการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
BOARD GAME-BASED IPADT MODEL INSTRUCTION: PROMOTING ACADEMIC 
ACHIEVEMENT IN ASEXUAL PLANT PROPAGATION FOR GRADE 8 STUDENTS 
 
จิราพร วิชัยรัมย, และรัชดากร พลภักดี 
Jiraphon Wichairam, and Ratchadakorn Phonpakdee 
 

37-47 

07 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์และความ 
พึงพอใจในการเรียนเร่ืองการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
THE DEVELOPMENT OF GAMIFICATION-BASED LEARNING PLANS TO ENHANCE 
ACADEMIC ACHIEVEMENT AND SATISFACTION IN INTEGER OPERATIONS FOR  
GRADE 7 STUDENTS 
 

กุลณัฐ โมธรรม, ประภาพร หนองหารพิทักษ, และปวีณา ขนัธศิลา 
Kunlanat Motham, Prapaporn Nongharnpituk, and Paweena Khansila 
 

48-60 

08 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญญาประดษิฐ เพ่ือสงเสริมความสามารถในการใหเหตุผลทาง
คณิตศาสตร เร่ือง กฏเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
LEARNING ACTIVITY MANAGEMENT USING ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI) TO 
ENHANCE MATHEMATICAL REASONING ABILITY ON FUNDAMENTAL PRINCIPLES  
OF COUNTING FOR GRADE 11 STUDENTS 
 
ชนาภา วัฒนวงศ, นิศวรา เลิศอมรพงษ, ชานนท จันทรา, และวีริศ กิตติวรากูล  
Chanapa Wattanawong, Chanisvara Lertamornpong, Chanon Chuntra,  
and Veeris Kittivarakul    
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ABSTRACT 
This review aims to synthesize knowledge and trends in architectural education in the era of artificial 
intelligence, linking four key pillars: architectural knowledge, designer development, artificial intelligence, 
and digital technology integration. The review employs an integrated literature review approach, drawing 
from research, academic articles, books, and relevant documents both domestically and internationally. 
The synthesis reveals that architectural knowledge remains a crucial foundation for developing analytical, 
synthetic, and design decision-making skills. Studio learning should shift from focusing on project outcomes 
to developing critical thinking, questioning, problem-solving, and reflection. The emergence of generative 
AI enables learners to quickly explore, generate ideas, and develop alternatives, but this must be coupled 
with critical thinking, ethics, and validation. Furthermore, integrating AI with BIM, GIS, VR/AR, simulation, 
parametric design, and digital fabrication creates an efficient learning ecosystem that connects data, design, 
and evaluation. Based on this synthesis, a framework of Knowledge–Design–AI–Technology–Human is 
proposed to develop the competencies of future designers: architectural knowledge, creativity, systems 
thinking, AI literacy, digital competence, AI collaboration, sustainability, and ethical responsibility. Future 
architectural education should focus on creating designers who can utilize technology to expand human 
potential. While still maintaining the values of human-centered design. 
 

Keywords:  Architecture studies, Artificial intelligence; Design studies, Technology integration, 
Designer competencies. 
 
 

Review Article 

mailto:pastraporn.th@kmitl.ac.th
mailto:pastraporn.th@kmitl.ac.th
https://doi.10.55003/JIE.231


Pastraporn Thipayasothorn  
JIE., Vol 25, No.2 

2026 

 

A2 | P a g e  
 

บทคัดยอ 
บทความปริทัศนนี้เพื่อสังเคราะหองคความรูและแนวโนมการเปลี่ยนแปลงของสถาปตยกรรมศึกษาในยุคปญญาประดิษฐ 
โดยเชื่อมโยง 4 แกนสำคัญ ไดแก องคความรูดานสถาปตยกรรม การสรางนักออกแบบ ปญญาประดิษฐและการบูรณาการ
เทคโนโลยีดิจิทัล การทบทวนใชแนวทางการทบทวนวรรณกรรมเชิงบูรณาการจากงานวิจัย บทความวิชาการ หนังสือ และ
เอกสารที่เกี่ยวของทั้งในและตางประเทศ ผลการสังเคราะหพบวา องคความรูดานสถาปตยกรรมยังคงเปนฐานสำคัญในการ
พัฒนาความสามารถดานการวิเคราะห การสังเคราะห และการตัดสินใจเชิงออกแบบ ขณะที่การเรียนรูในสตูดิโอควรเปลี่ยน
จากการเนนผลลัพธของชิ้นงานไปสูการพัฒนากระบวนการคิด การตั้งคำถาม การแกปญหา และการสะทอนคิดมากข้ึน 
การเกิดข้ึนของ Generative AI ทำใหผูเรียนสามารถคนควา สรางแนวคิด และพัฒนาทางเลือกไดอยางรวดเร็ว แตจำเปนตอง
ใชควบคูกับการคิดเชิงวิพากษ จริยธรรม และการตรวจสอบความถูกตอง นอกจากน้ี การบูรณาการ AI กับ BIM, GIS, VR/AR, 
Simulation, Parametric design และ Digital fabrication ชวยสรางระบบนิเวศการเรียนรูที่เชื่อมโยงขอมูล การออกแบบ 
และการประเมินผลไดอยางมีประสิทธิภาพ จากการสังเคราะหเสนอกรอบแนวคิด Knowledge–Design–AI–Technology–Human 
เพื่อพัฒนาสมรรถนะนักออกแบบแหงอนาคต ไดแก ความรูทางสถาปตยกรรม ความคิดสรางสรรค การคิดเชิงระบบ ความ
ฉลาดรูดาน AI สมรรถนะดิจิทัล การทำงานรวมกับ AI ความยั่งยืน และความรับผิดชอบทางจริยธรรม โดยสถาปตยกรรมศึกษา
ในอนาคตควรมุงสรางนักออกแบบที่สามารถใชเทคโนโลยีเพื ่อขยายศักยภาพของมนุษย โดยยังคงรักษาคุณคาของการ
ออกแบบท่ีมีมนุษยเปนศูนยกลาง 
 

คำสำคัญ: สถาปตยกรรมศึกษา,  ปญญาประดิษฐ,  การศึกษาดานการออกแบบ,  การบูรณาการเทคโนโลยี  
สมรรถนะนักออกแบบ 
 
 

1. บทนำ 
     สถาปตยกรรมเปนศาสตรท่ีมีลักษณะบูรณาการระหวางศิลปะ วิทยาศาสตร เทคโนโลยี สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดลอม 
การสรางสรรคงานสถาปตยกรรมจึงมิไดเปนเพียงการกำหนดรูปทรงหรือจัดองคประกอบพื้นที ่ใหเกิดความงามแตเปน
กระบวนการแกปญหาที่ตองอาศัยความเขาใจมนุษย พฤติกรรมการใชพื้นที่ สภาพแวดลอม วัสดุ โครงสราง ระบบอาคาร 
ตลอดจนบริบททางเศรษฐกิจและสังคม ความรูทางสถาปตยกรรมจึงมีลักษณะเปนองครวม และตองเชื่อมโยงองคความรู 
หลายสาขาเขาสูกระบวนการคิดและการตัดสินใจเชิงออกแบบ สอดคลองกับแนวคิดของ Wongsom (2018, pp. 201-217)  
ท่ีช้ีใหเห็นวาการเรียนการสอนสถาปตยกรรมสามารถเช่ือมโยงบริบทพ้ืนท่ี การเก็บขอมูล การวิเคราะห และการออกแบบเขาสู
กระบวนการเรียนรูเดียวกัน ขณะที่ Salama (2015, pp. 1-414) เสนอวาสถาปตยกรรมศึกษาควรพัฒนาจากระบบการ
ถายทอดความรูไปสูการเรียนรูท่ีเนนผูเรียน การคิดเชิงวิพากษ และการบูรณาการความรูกับบริบทจริง 
     การศึกษาสถาปตยกรรมจึงมีบทบาทสำคัญในการเปลี ่ยนผูเรียนจากผูรับองคความรู ไปสู การเปน “นักออกแบบ”  
ที่สามารถนำความรูมาวิเคราะห ตีความ สังเคราะห และสรางขอเสนอใหม การเรียนรูในสตูดิโอออกแบบทำหนาที่เปนพื้นท่ี
ทดลองทางความคิดที่ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติ ผานการตั้งคำถาม การสำรวจพื้นที ่ การศึกษาผูใช, 
การสรางแนวคิด การพัฒนาแบบ การสรางตนแบบ และการวิพากษผลงาน งานของ Cheewakriangkrai and Sriaroon 
(2016, pp. 45-67) แสดงใหเห็นวาการใชปญหาเปนฐานในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมสามารถสงเสริมท้ังความคิดสรางสรรค
และความคิดเชิงตรรกะ ขณะท่ีแนวคิด Reflective practice ของ Schön (1983, pp. 76-104) อธิบายวาความรูทางวิชาชีพ
เกิดข้ึนผานวงจรของการลงมือกระทำ การสะทอนคิด และการปรับปรุงการปฏิบัติอยางตอเน่ือง 
     ในปจจุบัน การเกิดข้ึนของปญญาประดิษฐ โดยเฉพาะ Generative AI กำลังเปลี่ยนธรรมชาติของการสรางความรูและการ
ออกแบบอยางมีนัยสำคัญ AI สามารถสนับสนุนการคนควา การสรางขอความ การผลิตภาพแนวคิด การสรางทางเลือก 
การจัดระบบขอมูล และการประเมินแนวทางการออกแบบไดอยางรวดเร็ว ขณะเดียวกัน เทคโนโลยี BIM, GIS, VR/AR, 
Simulation, Parametric design, Digital fabrication, IoT และ Big data ไดกลายเปนสวนสำคัญของสภาพแวดลอม 
การทำงานดานสถาปตยกรรม สงผลใหคำถามสำคัญของสถาปตยกรรมศึกษาเปลี่ยนจาก “ควรใช AI หรือไม” ไปสู “จะใช AI  
และเทคโนโลยีอยางไรเพื่อขยายความสามารถในการคิดของมนุษย” การศึกษาลาสุดชี้วา Generative AI สามารถสนับสนุน
กระบวนการออกแบบในหลายชวง แตการบูรณาการจำเปนตองมีโครงสรางและการกำกับท่ีเหมาะสม (Alamasi & Asfour, 2026, 
pp. 1-24; Sinousy et al., 2026, pp. 1-35) 
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     ดังนั ้น บทความปริทัศนนี ้จ ึงมุ งสังเคราะหความสัมพันธขององคประกอบสำคัญ 4 แกน ไดแก องคความรู ด าน
สถาปตยกรรม การสรางนักออกแบบ ปญญาประดิษฐ และการบูรณาการเทคโนโลยี เพื ่อเสนอแนวทางการเปลี่ยนผาน
สถาปตยกรรมศึกษาไปสู ระบบการเรียนรู ที ่สามารถสรางนักออกแบบซึ ่งมีความรู  ความคิดสรางสรรค วิจารณญาณ
ความสามารถดานเทคโนโลยี และความรับผิดชอบตอมนุษย สังคม และสิ่งแวดลอม 
 

2. วิธีการทบทวนวรรณกรรม  
     บทความนี้ใชแนวทางการทบทวนวรรณกรรมเชิงบูรณาการ (Integrative literature review) โดยมุงรวบรวม วิเคราะห 
เปรียบเทียบ และสังเคราะหองคความรูจากศาสตรที่เกี่ยวของกับสถาปตยกรรมศึกษา การออกแบบ เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ปญญาประดิษฐ การใชแนวทางดังกลาวมีความเหมาะสมกับประเด็นที่มีลักษณะสหวิทยาการและมีการเปลี่ยนแปลงอยาง
รวดเร็ว เนื่องจากชวยใหสามารถเชื่อมโยงแนวคิดทางทฤษฎี ผลการศึกษาจากงานวิจัย ตลอดจนขอเสนอเชิงการศึกษาและ
วิชาชีพเขาสูกรอบการวิเคราะหเดียวกัน 
     การสืบคนครอบคลุมบทความวิจัย บทความปริทัศน หนังสือ ตำรา เอกสารวิชาการ และรายงานขององคกรที่เกี่ยวของ 
โดยกำหนดกลุ มคำสำคัญ เชน Architectural education, Design education, Artificial intelligence, Generative AI, 
Architectural design studio, BIM, Computational design, Digital technology, AI literacy, Human–AI collaboration และ 
Future designer competencies ในบริบทไทยมีการพิจารณางานดานการเรียนการสอนออกแบบสถาปตยกรรม การเรียนรู
เชิงพ้ืนท่ี และการใช Generative AI อยางมีจริยธรรม เชน งานของ Cheewakriangkrai and Sriaroon (2016, pp. 45-67), 
Nakbure and Leknoi (2025, pp. 319–340) และ Wongsom (2018, pp. 201–217) สวนวรรณกรรมตางประเทศเนนท้ัง
ทฤษฎีการศึกษาสถาปตยกรรมและงานปริทัศน AI ลาสุด เชน งานของ Salama (2015, pp. 1-414) หรืองานของ Alamasi and 
Asfour (2026, pp. 1-24) เปนตน 
     การวิเคราะหเนื้อหาใชการจัดกลุมเชิงประเด็นออกเปน 4 แกนหลัก ไดแก องคความรูทางสถาปตยกรรม การสราง 
นักออกแบบ AI และเทคโนโลยี จากนั้นวิเคราะหความสัมพันธ จุดรวม ความแตกตาง และแนวโนมการเปลี่ยนแปลง 
กอนสังเคราะหเปนกรอบดานสมรรถนะ รูปแบบการเรียนรู และแนวทางการพัฒนาสถาปตยกรรมศึกษาในอนาคต วิธีการ
ดังกลาวมุ งใหบทความปริทัศนทำหนาที ่มากกวาการเรียบเรียงงานเดิม โดยนำขอคนพบมาสรางขอเสนอใหมเกี ่ยวกับ
ความสัมพันธระหวางความรูของมนุษย ความสามารถของ AI และระบบเทคโนโลยีท่ีกำลังเขามามีบทบาทตอวิชาชีพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการบูรณาการองคความรูทางการออกแบบ ปญญาประดิษฐ และเทคโนโลยี 

ท่ีมา: ผูเขียนสังเคราะหจาก Alshahrani and Mostafa (2025, pp. 1-11) และ 
Cheewakriangkrai and Sriaroon (2016, pp. 45-67) 

 

 

     จากรูปท่ี 1 ประเด็น “ปญญาประดิษฐ” “เทคโนโลยี” และการเปลี่ยนแปลงของสถาปตยกรรมศึกษา เนื่องจากศึกษา
การบูรณาการ AI ในหลักสูตรสถาปตยกรรม ท้ังดานการรบัรู การใชเครื่องมือ AI ทักษะของผูเรียนและอาจารย ตลอดจนความ
จำเปนในการปรับหลักสูตรใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี รองรับ “องคความรูทางสถาปตยกรรม” และ 
“การสรางนักออกแบบ” เพราะศึกษาโดยตรงเกี ่ยวกับการจัดการเรียนการสอนในวิชาออกแบบสถาปตยกรรม โดยใช 

องคความรูทางสถาปตยกรรม การสรางนักออกแบบ ปญญาประดิษฐ เทคโนโลยี 

วิเคราะหสมรรถนะและ 
รูปแบบการเรยีนรูเพ่ือ 
พัฒนาสถาปนิกใน 

อนาคต 

ศึกษาบทบาทของ 
Generative AI และ 
ความสามารถของ AI 

ในวิชาชีพ 

สำรวจระบบเทคโนโลย ี
และเครื่องมือดิจิทัลทีม่ ี
ผลตอการออกแบบ 

รวบรวมและสังเคราะห 
ความรูจากศาสตรที ่

เก่ียวของกับสถาปตยกรรมศึกษา 
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Problem-based learning เพื ่อส งเสริมการคิดสรางสรรค การคิดเชิงเหตุผล และการพัฒนาความรู ของนักศ ึกษา
สถาปตยกรรม 
 

3. องคความรูดานสถาปตยกรรมกับการศึกษาสถาปตยกรรม  
     องคความรูดานสถาปตยกรรมมีลักษณะเฉพาะเนื่องจากตองประสานความรูเชิงทฤษฎี ความรูเชิงเทคนิค ประสบการณ 
และการสรางสรรคเขาดวยกัน นักออกแบบจำเปนตองเขาใจพื้นที่ รูปทรง สัดสวน สุนทรียศาสตร ประวัติศาสตรและทฤษฎี
สถาปตยกรรม ขณะเดียวกันตองมีความรู เกี ่ยวกับโครงสราง วัสดุ ระบบอาคาร สภาพภูมิอากาศ พลังงาน สิ ่งแวดลอม 
เศรษฐศาสตร การกอสราง ตลอดจนพฤติกรรมมนุษย สังคม และวัฒนธรรม การศึกษาสถาปตยกรรมจึงไมสามารถจัดการองค
ความรูแบบแยกสวน แตตองพัฒนาความสามารถในการเช่ือมโยงความรูเขาสูการตัดสินใจเชิงพ้ืนท่ีและเชิงออกแบบ (Salama, 
2015, pp. 1-414; Wongsom, 2018, pp. 201-217) 
     คุณลักษณะสำคัญของความรูทางสถาปตยกรรมจึงอยูที ่ “ความสามารถในการบูรณาการ” ผูเรียนอาจมีความรูด าน
โครงสราง วัสดุ หรือสิ่งแวดลอม แตหากไมสามารถนำความรูเหลาน้ันมาใชแกโจทยออกแบบได ความรูดังกลาวก็ยังไมพัฒนา
เปนสมรรถนะทางวิชาชีพ การเรียนการสอนที ่ใชปญหาจริงหรือสถานการณจำเพาะเปนฐานจึงชวยใหผู เรียนพัฒนา
ความสัมพันธระหวางการคนควา การวิเคราะห และการสรางทางเลือก งานของ Cheewakriangkrai and Sriaroon (2016, 
pp. 45-67) ชี้วาการเรียนรู แบบปญหาเปนฐานในสตูดิโอสถาปตยกรรมสามารถกระตุ นทั ้งการแกปญหาและความคิด
สรางสรรคได 
     ในยุคดิจิทัล ขอบเขตของความรูสถาปตยกรรมไดขยายไปสูความเขาใจเกี่ยวกับขอมูล แบบจำลอง กระบวนการคำนวณ 
และระบบดิจิทัล Oxman (2008, pp. 99-120) อธิบายวาการเกิด Digital architecture ไมไดเปลี่ยนเพียงเครื่องมือในการ
นำเสนอ แตเปลี่ยนทฤษฎี ความรู แบบจำลอง และวิธีคิดทางการออกแบบดวย ดังนั้น ผูเรียนยุค AI จำเปนตองมีความรู
สถาปตยกรรมที่มั่นคงควบคูกับความสามารถในการคนหา ประเมิน ตรวจสอบ และเชื่อมโยงความรูจากระบบดิจิทัลเขากับ
เหตุผลทางสถาปตยกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 2 แสดงองคประกอบองคความรูและสมรรถนะพ้ืนฐานในการพัฒนานักออกแบบสถาปตยกรรม 

ท่ีมา: ผูเขียนสังเคราะหจาก Danaci (2015, pp. 1309-1312) และ Klaichom et al. (2022, pp. 15-24)  
 

 

     จากรูปท่ี 2 แสดงองคประกอบความรูสำคัญในการพัฒนานักออกแบบสถาปตยกรรม ไดแก ความรูเชิงทฤษฎี ความรู 
เชิงเทคนิค ประสบการณ การสรางสรรค และความรูดิจิทัล การพัฒนานักออกแบบสถาปตยกรรมเกิดจากการบูรณาการ
ความรูเชิงทฤษฎี ความรูเชิงเทคนิค ประสบการณ และความคิดสรางสรรค โดยในบริบทปจจุบันควรเพิ่มเติมความรูดิจิทัล 
เปนสมรรถนะสำคัญท่ีเช่ือมองคความรูทางสถาปตยกรรมเขากับกระบวนการออกแบบและเทคโนโลยีรวมสมัย 

ความรูดิจิทัล ความรูเชิงทฤษฎ ี

การสรางสรรค ความรูเชิงเทคนิค 

ประสบการณ 

เขาใจพ้ืนที่ รปูทรง สัดสวน สุนทรียศาสตร  

มีความรูเก่ียวกับโครงสราง วัสดุ ระบบอาคาร  
สภาพภมูิอากาศ และพลังงาน 

ใชประสบการณเพ่ือนำทางสถานการณจริงและตัดสินใจ 

พัฒนาแนวคิดใหมๆ  
และโซลูชันที่เปนนวัตกรรม 

ใชเครื่องมือดิจิทัลและขอมูล 
เพ่ือปรบัปรุงกระบวนการออกแบบ 
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4. การสรางนักออกแบบสถาปตยกรรมแหงอนาคต  
     เปาหมายของสถาปตยกรรมศึกษาไมควรจำกัดอยูที่การผลิตผูเรียนที่สามารถเขียนแบบ สรางภาพ หรือใชโปรแกรมได 
แตตองสรางบุคคลที่มี “วิธีคิดแบบนักออกแบบ” ซึ่งสามารถทำความเขาใจปญหาที่คลุมเครือ วิเคราะหขอจำกัด มองเห็น
ความสัมพันธของปจจัยหลายระดับ และสรางทางเลือกที่ตอบสนองตอมนุษยและบริบท การเรียนรู ในสตูดิโอจึงเปน
กระบวนการที่ผูเรียนพัฒนาความรูจากการลงมือทำ การไดรับคำวิจารณ การยอนกลับไปพัฒนาแบบ และการสะทอนคิด 
ตอการตัดสินใจของตนเอง ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด Reflective P Klaichom ractitioner ของ Schön (1983, pp. 76-104) 
     ในบริบทไทย Cheewakriangkrai and Sriaroon (2016, pp. 45-67) พบวาการใช Problem-based learning ในวิชา
ออกแบบสถาปตยกรรมสามารถชวยใหผู เรียนสรางขอเสนอที่ตอบสนองตอสถานการณเฉพาะ พรอมสงเสริมความคิด
สรางสรรคและการคิดอยางมีเหตุผล ขณะท่ี Wongsom (2018, pp. 201-217) เสนอการเรียนรูที่เริ่มจากการกำหนดความ
สนใจเก็บขอมูล วิเคราะห และนำไปสูการออกแบบ ซึ่งสะทอนบทบาทของผูเรียนในฐานะผูสรางความรูดวยตนเอง 
     นักออกแบบแหงอนาคตจึงควรกาวจากบทบาท Designer as form maker ไปสู  Designer as integrator, Critical 
thinker and decision maker กลาวคือ ตองสามารถเช่ือมโยงความรู ขอมูล ผูใช เทคโนโลยี และคุณคาทางสังคมเขาดวยกัน 
Salama (2015, pp. 1-414) สนับสนุนการพัฒนาการศึกษาที่เนนผูเรียน การวิพากษ และการเรียนรูจากสถานการณจริง 
ซึ่งมีความสำคัญยิ่งขึ ้นเมื ่อ AI สามารถผลิตรูปแบบทางเลือกไดจำนวนมาก เพราะคุณคาของนักออกแบบจะยายจาก 
“ความสามารถในการสรางคำตอบ” ไปสู “ความสามารถในการตั้งคำถาม ประเมิน และเลือกคำตอบท่ีมีความหมาย” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3 แสดงการเปล่ียนผานจากการเรียนรูสูกระบวนการคิดและการพัฒนานักออกแบบสถาปตยกรรม 

ท่ีมา: ผูเขียนสังเคราะหจาก Cheewakriangkrai and Sriaroon (2016, pp. 45-67) และ Danaci (2015, pp. 1309-1312) 
 

     จากรูปท่ี 3 กลาวถึงความสัมพันธระหวาง ความรู (Knowledge) และความคิดสรางสรรค (Creativity) ในการศึกษา
สถาปตยกรรมโดยตรง โดยชี้ใหเห็นวาการสรางนักออกแบบไมไดเกิดจากการถายทอดความรูทางทฤษฎีเพียงอยางเดียว 
แตตองเชื่อมโยงความรูกับทักษะ กระบวนการทดลอง การแกปญหา และความคิดสรางสรรค โดยเนนใหผูเรียนเรียนรูผาน
โจทยปญหา วิเคราะหสถานการณ พัฒนาแนวคิด และสรางทางเลือกในการออกแบบ กระบวนการดังกลาวมีความสัมพันธ
โดยตรงกับการพัฒนาผูเรียนจาก “การไดรับความรู” ไปสู “การคิดและสรางสรรคในฐานะนักออกแบบ” 
 

5. ปญญาประดิษฐกับการเปล่ียนแปลงสถาปตยกรรมศึกษา  
     ปญญาประดิษฐ โดยเฉพาะ Generative AI ไดสรางการเปลี่ยนแปลงสำคัญตอการเรียนรูและการออกแบบ เนื่องจาก
สามารถสนับสนุนการสืบคนขอมูล สรุปเนื ้อหา สรางภาพ สรางแนวความคิด และเสนอทางเลือกไดในระยะเวลาสั้น  
งานปริทัศนของ Alamasi and Asfour (2026, pp. 1-24) พบวาการประยุกต Generative AI ในการศึกษาการออกแบบ
สถาปตยกรรมครอบคลุมหลายขั้นตอน ตั้งแตการพัฒนาแนวคิด การสรางภาพ ไปจนถึงการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู ขณะท่ี 
Sinousy et al. (2026, pp. 1-35) รายงานวาการบูรณาการ AI แบบกำหนดตามชวงของกระบวนการออกแบบสามารถ
สนับสนุนคุณภาพงานและประสิทธิภาพการทำงานของผูเรียนได 

การศึกษาแบบดั้งเดิม 

การเรียนรูแบบบูรณาการ 

นักออกแบบแหงอนาคต 

เนนทักษะทางเทคนิคเทาน้ัน บรณาการ, คิดอยางม ี
วิจารณญาณ, ตัดสินใจ 

ลงมือทำ, ไดรบัคำวิจารณ, 
สะทอนคิด 

สรางขอเสนอที่ตอบสนอง 
ตอสถานการณ 

วิพากษ, เรียนรูจาก 
สถานการณจริง 
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     อยางไรก็ตาม การเขาถึงคำตอบอยางรวดเร็วอาจนำไปสูการเรียนรูระดับผิวเผินหากผูเรียนใช AI โดยปราศจากการ
ตรวจสอบและการสะทอนคิด งานของ Nakbure and Leknoi (2025, pp. 319-340) ซึ ่งศึกษาการใช Generative AI  
ตามแนวคิด AI literacy ชี้ใหเห็นความสำคัญของทั้งความเขาใจเครื่องมือ การประเมินผลลัพธ และการตรวจสอบฐานขอมูล 
ท่ีใชสรางคำตอบ ดังน้ัน AI literacy จึงควรกลายเปนองคประกอบสำคัญของการศึกษาสถาปตยกรรมควบคูกับ Digital literacy 
     นอกจากนี้ ประเด็นดานความโปรงใส ความเปนธรรม ความเปนสวนตัว ลิขสิทธิ์ ความรับผิดชอบ และการมีมนุษยเปน
ศูนยกลางตองไดรับการพิจารณา UNESCO (2023, Online) เสนอใหการใช Generative AI ในการศึกษาดำเนินอยูภายใต
กรอบที่คุมครองมนุษย สงเสริมความเทาเทียม และรักษาบทบาทของมนุษยในการตัดสินใจ การสอน AI ในสถาปตยกรรม 
จึงไมควรสอนเฉพาะวิธีสราง Prompt หรือภาพ แตตองรวมถึงการประเมินขอจำกัดและผลกระทบทางจริยธรรมดวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4 แสดงแนวทางการบูรณาการ Generative AI สูการเรียนรูและการออกแบบอยางมีจริยธรรมในสถาปตยกรรมศึกษา 

ท่ีมา: ผูเขียนสังเคราะหจาก Abdelsattar et al. (2026, pp. 1-19), Miao and Holmes (2023, Online) และ  
Nakbure and Leknoi (2025, pp. 319-340) 

 

     จากรูปท่ี 4 การใช Generative AI อยางมีจริยธรรมตามแนวคิด AI literacy โดยตรง ครอบคลุมท้ังความรูและความเขาใจ 
AI การประเมินผลลัพธ และการใช AI อยางมีความรับผิดชอบ ผลการศึกษายังชี้ถึงความสำคัญของการประเมินผลที่ AI สราง
ขึ้นกอนนำไปใชทางวิชาการ “การจัดการศึกษาตามกรอบ UNESCO เนนความเปนมนุษยและการตัดสินใจโดยมนุษย” ควร
อางอิงเอกสารตนฉบับของ UNESCO โดยตรง เพราะ UNESCO เสนอแนวทาง Human-centred approach สำหรับ 
Generative AI โดยใหความสำคัญกับ Human agency ความเสมอภาค ความหลากหลาย ความเปนสวนตัว การตรวจสอบ
ความเหมาะสมของ AI และการใช AI อยางปลอดภัยและมีความหมาย 
 

6. การบูรณาการเทคโนโลยีในการเรียนรูและการออกแบบสถาปตยกรรม  
     เทคโนโลยีดิจิทัลไดเปลี่ยนสภาพแวดลอมของการศึกษาสถาปตยกรรมจากการใชเครื่องมือเพื่อเขียนและนำเสนอแบบ 
ไปสูระบบที่สามารถเชื่อมโยงขอมูล การจำลอง การวิเคราะห และการสรางตนแบบเขาดวยกัน BIM ชวยใหผูเรียนมองเห็น
ความสัมพันธระหวางองคประกอบอาคาร ขอมูลวัสดุ ระบบโครงสราง และระบบวิศวกรรมในแบบจำลองเดียว แนวทาง 
BIM จึงมีคุณคาไมเพียงในเชิงการผลิตแบบ แตยังชวยสรางความเขาใจเกี่ยวกับอาคารในฐานะระบบที่องคประกอบตาง ๆ 
เช่ือมโยงกัน (Sacks et al., 2018, pp. 1-688) 
     ในประเทศไทย งานของ Chaokromthong (2025, pp. 68-76) สะทอนความสำคัญของ BIM ตอกระบวนการออกแบบ
และการจัดการโครงการสถาปตยกรรม ขณะที่งานดาน Mixed reality ของ Kitprasert and Ussavadilokrit (2025, pp. 136-148) 
แสดงใหเห็นการขยายตัวของเทคโนโลยีเสมือนเขาสูกระบวนการตรวจสอบและสื่อสารโครงการ สิ่งเหลาน้ีช้ีใหเห็นวาการเรียน
การสอนควรเตรียมผูเรียนใหเขาใจระบบเทคโนโลยีหลายประเภทมากกวาการเช่ียวชาญเพียงโปรแกรมใดโปรแกรมหน่ึง 
 

การประยกตใช 
Generative AI 

การใชงานอยางม ี
ประสิทธภิาพ? 

การพัฒนา AI 
Literacy 

การพิจารณาดาน 
จริยธรรม 

การจัดการศึกษาตาม 
กรอบ UNESCO 

ผลกระทบจากการใช AI 
โดยขาดการตรวจสอบ 

การเรียนรูระดับผิวเผิน 

ตรวจสอบ 

สนับสนุนการสืบคน 
สรุปเนื้อหา สราง
ภาพ และแนวคิด 

 

ตรวจสอบการใช 
AI ในกระบวนการ

ออกแบบ 

เขาใจเครืองมือ
ประเมินผลลัพธ และ
ตรวจสอบฐานขอมูล 

ความโปรงใส ความ
เปนธรรม ลิขสิทธิ์

และความรบัผิดชอบ 

คุมครองมนุษย สงเสริม
ความเทาเทียมและการ

ตัดสินใจโดยมนุษย 

ไมตรวจสอบ 



Pastraporn Thipayasothorn  
JIE., Vol 25, No.2 

2026 

 

A7 | P a g e  
 

     นอกจาก BIM แลว GIS สามารถสนับสนุนการวิเคราะหเชิงพื้นที่ VR/AR ชวยประเมินประสบการณของผูใช Simulation 
ใชตรวจสอบพลังงาน แสง และสภาพแวดลอม Parametric Design ชวยกำหนดความสัมพันธเชิงกฎ และ Digital fabrication  
เชื ่อมขอมูลดิจิทัลกับการผลิตจริง ในมุมมองของ Oxman (2008, pp. 99-120) เทคโนโลยีดิจิทัลควรถูกทำความเขาใจ 
ในฐานะสวนหนึ่งของกระบวนการคิด ไมใชเพียงเครื่องมือผลิตภาพ ดังนั้น การบูรณาการเทคโนโลยีในการศึกษาควรพัฒนา
ไปสู Integrated digital design ecosystem ท่ีเครื่องมือแตละระบบทำงานสัมพันธกันตามวัตถุประสงคทางสถาปตยกรรม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 5 แสดงการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรูและกระบวนการออกแบบสถาปตยกรรม 

ท่ีมา: ผูเขียนสังเคราะหจาก Brozovsky et al. (2024, pp. 1-17), Kara (2015, pp. 526-530) และ 
Kitprasert and Ussavadilokrit (2025, pp. 136-148) 

 

     จากรูปท่ี 5 แสดง Mixed reality, AR/VR และ BIM โดยกลาวถึงการนำแบบจำลองสารสนเทศอาคารและสภาพแวดลอม
เสมือนมาผสานกับสภาพแวดลอมจริง เพื่อสนับสนุนการตรวจสอบ การสื่อสาร และการทำงานรวมกันในโครงการกอสราง  
โดยวิเคราะหวรรณกรรมจำนวนมากเก่ียวกับเทคโนโลยดีิจิทัลในสาขา AEC ผลการศึกษาพบวา BIM เปนเทคโนโลยีท่ีมีบทบาท
เดนที่สุด ขณะที่ 3D printing, IoT, AI และ Machine learning กำลังเพิ่มความสำคัญ และชี้วาการเปลี่ยนผานทางดิจิทัล 
ทำใหบุคลากรจำเปนตองพัฒนาทักษะใหม รวมทั้งภาคการศึกษาควรใหความสำคัญกับเทคโนโลยีเกิดใหมมากขึ้น รวมถึงการ
นำเทคโนโลย ีด ิ จ ิท ัล เข  าส ู   Architectural design studio ต ั ้ งแต   CAD, 3D modeling ไปจนถ ึ ง  Computational 
และ Parametric design และประเด็นสำคัญไมใชเพียงการมีเทคโนโลยี แตคือการพิจารณาวา ควรนำมาใชเมื่อใด ที่ใด 
และอยางไรในหลักสูตรสถาปตยกรรม 
 

7. การบูรณาการ AI กับกระบวนการออกแบบสถาปตยกรรม  
     การบูรณาการ AI ในกระบวนการออกแบบไมควรจำกัดอยูท่ีการสรางภาพในชวงนำเสนอ แตสามารถเริ่มตั้งแตการสืบคน
และวิเคราะหขอมูล การกำหนดโจทย การศึกษาผูใช การสรางแนวคิด การพัฒนาทางเลือก และการประเมินผล เมื่อเช่ือมโยง 
AI กับ BIM, Parametric design และ Simulation ผูเรียนสามารถสรางทางเลือกจำนวนมากและเปรียบเทียบผลลัพธภายใต
เงื่อนไขที่แตกตางกันได กระบวนการดังกลาวสอดคลองกับขอคนพบของ Alamasi and Asfour (2026, pp. 1-24) ซึ่งแสดง
ใหเห็นวา AI สามารถแทรกอยูในหลายชวงของวงจรการออกแบบ ไมใชเพียงข้ันตอน Visualization 
     อยางไรก็ตาม ความสามารถในการสรางทางเลือกจำนวนมากไมไดหมายความวาทางเลือกเหลานั ้นมีคุณภาพทาง
สถาปตยกรรมโดยอัตโนมัติ ผูเรียนยังจำเปนตองมีองคความรูในการประเมินความเหมาะสมของพื้นที่ โครงสราง สิ่งแวดลอม 
บริบท และผูใช แนวคิดน้ีสอดคลองกับการเรียนการสอนแบบปญหาเปนฐานของ Cheewakriangkrai and Sriaroon (2016, 
pp. 45-67) ซึ่งใหความสำคัญกับการสรางขอเสนอจากเง่ือนไขเฉพาะและการใชเหตุผลในการออกแบบ 
 

ตรวจสอบพลังงาน แสง สภาพ 
แวดลอม สนับสนุนการวิเคราะหเชิงพ้ืนที่ 

5 3 

Mixed reality 
Parametric design 

GIS 

6 ขยายตัวสูการตรวจสอบและ 
สื่อสาร กำหนดความสมัพันธเชิงกฎ 

Simulation 
4 

ประเมินประสบการณของผูใช VR/AR 

BIM Digital fabrication 1 7 มองเห็นความสัมพันธขององค 
ประกอบอาคาร 

เชื่อมขอมูลดิจิทัลกับการผลิต 

เทคโนโลยีดิจิทัล 

2 
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     กระบวนการออกแบบยุค AI จึงอาจอธิบายเปนวงจร Human questioning → AI generation → Human evaluation → 
Digital simulation → Human decision → Reflection โดย AI ทำหนาท่ีขยายขอบเขตการคนหาและสรางทางเลือก 
สวนมนุษยทำหนาท่ีกำหนดโจทย คุณคา เกณฑประเมิน และตัดสินใจข้ันสุดทาย งานของ Sinousy et al. (2026, pp. 1-35) 
ยืนยันความสำคัญของการนำ AI เขาใชในชวงท่ีเหมาะสมของกระบวนการมากกวาการใช โดยปราศจากโครงสรางการเรียนรู  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 6 แสดงวงจรการทำงานรวมกันระหวางมนุษยกับปญญาประดิษฐในกระบวนการออกแบบสถาปตยกรรม 

ท่ีมา: ผูเขียนสังเคราะหจาก Fang et al. (2025, pp. 1-16) และ Suksantilap et al. (2026, pp. 120-134)  
 

     จากรูปท่ี 6 การใช Generative AI สำหรับงานออกแบบในบริบทการศึกษาไทย โดยเปรียบเทียบการเรียนแบบดั้งเดมิกับ 
Active learning รวมทั้งประเมินผลสัมฤทธิ์และผลงานออกแบบจากทั้งผูสอนและผูเรียน จึงเหมาะสำหรับสนับสนุนมิติของ 
การสรางดวย AI–การประเมินโดยมนุษย–การเรียนรู จากกระบวนการออกแบบ การศึกษา Human–AI collaborative 
Design in architectural studios โดยตรง ครอบคลุมกระบวนการออกแบบสถาปตยกรรม 6 ขั้น และพบวา AI มีประโยชน
อยางมากในชวงสรางแนวคิด การสรางภาพ และการทดลองทางเลือก แตในข้ันตอนทางเทคนิค การประเมิน และการตัดสินใจ
ยังตองอาศัย Human expertise and critical reasoning จึงกำหนดให AI ทำหนาที ่เปน “ผูรวมงาน” มากกวาทดแทน
บทบาทของมนุษย 
 

8. สมรรถนะนักออกแบบสถาปตยกรรมในยุค AI  
     นักออกแบบสถาปตยกรรมในยุค AI จำเปนตองมีสมรรถนะหลายมติิ โดยองคความรูพืน้ฐานดานสถาปตยกรรมยังคงเปน
ฐานสำคัญ เพราะเปนเครื ่องมือที่ทำใหสามารถประเมินวาผลลัพธจาก AI ถูกตอง เหมาะสม และสามารถพัฒนาเปน
สถาปตยกรรมจรงิไดหรือไม การศึกษาสถาปตยกรรมจึงไมควรลดเนื้อหาพื้นฐานลงเพราะมี AI แตควรใช AI เปนเครื่องมือทำ
ใหผูเรียนสามารถนำความรูมาวิเคราะหและทดลองไดหลากหลายมากขึ้น แนวทางดังกลาวสัมพันธกับ Salama (2015, pp. 1-414) 
ท่ีใหความสำคัญกับความสัมพันธระหวางความรู กระบวนการเรียนรู และการนำไปใชในบริบทจริง 
     ควบคูกับองคความรู ผูเรียนตองพัฒนา Digital competency และ AI literacy ซึ่งครอบคลุมการเขาใจหลักการของ AI 
การเลือกใชเครื่องมือ การออกแบบคำสั่ง การตรวจสอบคำตอบ การรูเทาทันอคติ และการใชงานอยางมีจริยธรรม งานของ 
Nakbure and Leknoi (2025, pp. 319-340) แสดงใหเห็นวาความสามารถในการ “ประเมิน” ผลลัพธจาก Generative AI 
เปนองคประกอบสำคัญของ AI literacy มิใชเพียงความสามารถในการใชงานเครื่องมือเทาน้ัน 
 
 
 
 

การตั้งคำถามของมนุษย 
มนุษยกำหนดโจทยและคำถาม 

การสะทอน การสรางของ AI 
มนุษยสะทอนถึงกระบวนการ 
และผลลัพธ 

AI สรางทางเลือกและแนวคิด 

การตัดสินใจของมนุษย 
การประเมินของมนุษย 

มนุษยตัดสินใจขั้นสุดทาย 
มนุษยประเมินทางเลือก 
ตามเกณฑ 

การจำลองดิจิทัล 

AI จำลองผลลัพธภายใตเงื่อนไขตาง ๆ 
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     นอกจากนี้ นักออกแบบตองมี Critical thinking, Systems thinking, Creativity, Communication, Collaboration, 
Sustainability competency and ethical responsibility ในยุคที่ AI สามารถสรางคำตอบไดอยางรวดเร็ว สิ่งที่มีคุณคา
มากขึ้นคือความสามารถในการพิจารณาวาคำตอบใดเหมาะสม เหตุใดจึงเหมาะสม และมีผลกระทบตอใครบาง UNESCO 
(2023, Online) ใหความสำคัญกับความสามารถของมนุษยในการกำกับ AI และการรักษาความเปนมนุษยในระบบการศึกษา 
ขณะที่ Alamasi and Asfour (2026, pp. 1-24) เสนอวาการพัฒนาทักษะ AI ในสถาปตยกรรมศึกษาตองดำเนินควบคูกับ
ความคิดสรางสรรคและการตัดสินใจทางการออกแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 7 แสดงลำดับการพัฒนาสมรรถนะนักออกแบบสถาปตยกรรมในยุคปญญาประดิษฐ 

ท่ีมา: ผูเขียนสังเคราะหจาก Long and Magerko (2020, pp. 1-16) และ Nakbure and Leknoi (2025, pp. 319-340) 
 

     จากรูปท่ี 7 การศึกษาเรื่อง AI literacy และการใช Generative AI อยางมีจริยธรรม โดยตรง ครอบคลุมความสามารถใน
การทำความเขาใจ AI การใชงาน การประเมินผลลัพธ การตรวจสอบขอมูล และการตระหนักถึงความรับผิดชอบในการใช AI 
ดาน AI literacy ของ Long and Magerko (2020, pp. 1-16) ซึ่งเสนอกรอบสมรรถนะที่มนุษยจำเปนตองมีในการใชชีวิต 
เรียนรู และทำงานรวมกับ AI โดยครอบคลุมทั้งความเขาใจวา AI คืออะไร AI สามารถทำอะไรได การใชเครื่องมือ AI การ
ตีความผลลัพธ ตลอดจนการประเมินและคิดอยางมีวิจารณญาณเก่ียวกับระบบ AI จึงตรงกับการเปลี่ยนผานจากข้ัน “เขาใจ AI 
และเครื่องมือ” ไปสู “ประเมินผลลัพธ AI และตัดสินใจ” 
 

9. กรอบแนวคิดการสรางนักออกแบบสถาปตยกรรมแหงอนาคต   
     จากการสังเคราะหวรรณกรรม สามารถเสนอกรอบแนวคิดการสรางนักออกแบบแหงอนาคตบนความสัมพันธของ
องคประกอบ Knowledge–Design–AI–Technology–Human โดย Knowledge หมายถึงฐานองคความรู สถาปตยกรรม
และศาสตรท่ีเก่ียวของ Design หมายถึงความสามารถในการสรางสรรค วิเคราะห และแกปญหา AI หมายถึงความฉลาดรูและ
ความสามารถในการทำงานรวมกับระบบอัจฉริยะ Technology หมายถึงการบูรณาการเครื ่องมือดิจิทัล และ Human 
หมายถึงความเขาใจมนุษย จริยธรรม วัฒนธรรม และความรับผิดชอบตอสังคม 
     กรอบดังกลาวมีฐานคิดสอดคลองกับการเรียนรูสถาปตยกรรมที่เชื่อมขอมูลพื้นที่ การวิเคราะห และการออกแบบเขา
ดวยกันตามงานของ Wongsom (2018, pp. 201-217) และการเรียนรูผานปญหาของ Cheewakriangkrai and Sriaroon 
(2016, pp. 45-67) ขณะเดียวกันก็ขยายเขาสูสภาพแวดลอมดิจิทัลตามแนวคิดของ Oxman (2008, pp. 99-120) และระบบ 
AI ตามขอเสนอของ Alamasi and Asfour (2026, pp. 1-24) 
     การนำกรอบไปใชสามารถเริ่มจากโจทยจริง เชน การศึกษาพื้นที่ชุมชน โดยใหผูเรียนใช GIS วิเคราะหบริบท ใช AI สังเคราะห
ขอมูล ใช Generative AI สำรวจแนวคิด พัฒนาแบบดวย BIM วิเคราะหประสิทธิภาพดวย Simulation และประเมิน
ประสบการณพ้ืนท่ีผาน VR กอนนำขอมูลท้ังหมดกลับสูการตัดสินใจของมนุษย ผลลัพธปลายทางจึงมิใชเพียงความสามารถใช
เคร ื ่องม ือ แต ค ือ Architectural knowledge, Design intelligence, AI literacy, Digital competency, Human–AI collaboration, 
systems thinking, Sustainability and ethical responsibility 
 

1 2 
การพัฒนาทักษะดิจิทัลและ AI 

3 

การเรียนรูสถาปตยกรรมพ้ืนฐาน 

เขาใจหลักการ AI และเครื่องมือ 

การพัฒนาทักษะการคิดเชงิวิพากษ 

สรางฐานความรูทีแ่ขง็แกรง ประเมินผลลัพธ AI และการตดัสินใจ 
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รูปท่ี 8 แสดงกรอบแนวคิดการสรางนักออกแบบสถาปตยกรรมแหงอนาคต  
ท่ีมา: ผูเขียนสังเคราะหจาก Hikmet and Ozay (2026, pp. 1-16) และ Lee et al. (2026, pp. 1-22) 

 

     จากรูปท่ี 8 กรอบการสรางนักออกแบบสถาปตยกรรมแหงอนาคตแบบบูรณาการ Knowledge–Design–AI–Technology–
Human โดยเชื่อมโยง ฐานองคความรูทางสถาปตยกรรม ความสามารถในการสรางสรรคและแกปญหา ความฉลาดรู AI 
เครื ่องมือดิจิทัล และคุณคาความเปนมนุษยและจริยธรรม การเตรียมความพรอมตอ AI ในงานออกแบบสถาปตยกรรม 
โดยศึกษาทัศนคติของสถาปนิก ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบที่เหมาะกับ AI ประโยชน อุปสรรค และกลยุทธการเตรียม
ความพรอม ซึ ่ง AI สามารถสนับสนุนความคิดสรางสรรค การแกปญหา การสรางแนวคิด และประสิทธิภาพการทำงาน 
แตการตรวจสอบผลลัพธ การตัดสินเชิงวิพากษ จริยธรรม และการควบคุมเชิงสรางสรรคยังตองมีมนุษยเปนศูนยกลาง 

 
10. การเปล่ียนแปลงรูปแบบการจัดการศึกษาสถาปตยกรรมในยุค AI 
     การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีทำใหหลักสูตรสถาปตยกรรมจำเปนตองทบทวนทั้งเนื้อหา กระบวนการเรียนรู และการ
ประเมินผล หลักสูตรไมควรจัด AI หรือเทคโนโลยีดิจิทัลเปนเพียงรายวิชาเครื่องมือท่ีแยกออกจากสตูดิโอ แตควรบูรณาการเขา
สู กระบวนการออกแบบอยางตอเนื ่อง แนวคิดนี้สอดคลองกับ Oxman (2008, pp. 99-120) ซึ ่งมองวา Digital design 
ตองนำไปสูการเปลี่ยนแปลงเชิงวิธีคิดและ Pedagogy ไมใชเพียงการเปลี่ยนสื่อในการผลิตงาน 
     รูปแบบการเรียนรู ในอนาคตอาจพัฒนาไปสู AI-Integrated design studio ซึ่งผู เรียนใช AI ในแตละขั้นตอนภายใต
เงื่อนไขที่กำหนด โดยตองเปดเผยวิธีใช AI บันทึกกระบวนการ เปรียบเทียบทางเลือก และอธิบายเหตุผลของการตัดสินใจ  
งานของ Sinousy et al. (2026, pp. 1-35) แสดงใหเห็นวาการบูรณาการ Generative AI แบบเปนขั ้นตอนสามารถเพ่ิม
ประสิทธิผลของการเรียนในสตูดิโอได ขณะที่ Alamasi and Asfour (2026, pp. 1-24) เสนอวาการออกแบบหลักสูตรตอง
คำนึงถึงท้ังโอกาสและขอจำกัดของเทคโนโลยี 
     ในประเทศไทย การพัฒนารูปแบบดังกลาวควรพิจารณาประสบการณการเรียนแบบปญหาเปนฐานและพื้นที่เปนฐาน 
ท่ีมีอยูแลว โดยนำ AI เขามาเสริมแทนการแทนท่ีกระบวนการเรียนรูเดิม (Cheewakriangkrai & Sriaroon, 2016, pp. 45-67; 
Wongsom, 2018, pp. 201-217) ขณะเดียวกันตองกำหนดแนวทางดาน Academic Integrity การเปดเผยการใช AI  
การตรวจสอบขอมูล ลิขสิทธิ์ และความรับผิดชอบ ซึ่งสอดคลองกับขอคนพบดาน AI Literacy ของ Nakbure and Leknoi 
(2025, pp. 319-340) 
     บทบาทของอาจารยจึงเปลี่ยนจากผูถายทอดความรูเปน Learning facilitator, Design coach และ Critical mentor 
สวนผูเรียนตองเปลี่ยนจากผูรับคำแนะนำเปนผูกำกับการเรียนรูของตนเอง โดยใช AI เพ่ือขยายการสำรวจ แตยังคงรับผิดชอบ
การคิดและการตัดสินใจข้ันสุดทาย 
 

ฐานองคความร 
สถาปตยกรรม 

ความสามารถในการ 
สรางสรรคและแกปญหา 

ความฉลาดรและความ 
สามารถของระบบ 
อัจฉริยะ 

เครื่องมือดิจิทัลและ 
การบรณาการ 

ความเขาใจมนษยและ 
จริยธรรม 

Knowledge 

Design 

AI 

Technology 

Human 

ผลลัพธสดทายของการบ 
รณาการองคประกอบ 
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รูปท่ี 8 แสดงการเปล่ียนแปลงบทบาทสู Learning Facilitator, Design Coach and Critical Mentor 
ท่ีมา: ผูเขียนสังเคราะหจาก Hettithanthri and Hansen (2022, pp. 2343-2364) และ  

International Program in Design and Architecture (2026, Online) 

 
     จากร ูปท่ี 8 การเปล ี ่ยนบทบาทของอาจารยสถาปตยกรรมจากผู ถ ายทอดความร ู   (Knowledge transmitter) 
ไปสูผูกำกับการเรียนรู โดยมีบทบาทสำคัญ ไดแก Learning facilitator, Design coach and Critical mentor ซึ่งสอดคลอง
กับแนวคิดการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลางและการเรียนรูผาน Design studio เปนแกนหลักของการศึกษาดานการ
ออกแบบและสถาปตยกรรม ผูเรียนทำงานรวมกับอาจารยเพ่ืออภิปราย พัฒนางาน และรับ Critical feedback อยางตอเน่ือง 
จึงรองรับแนวคิดเรื่องอาจารยในฐานะผูสนับสนุนการเรียนรู ผูใหคำปรึกษาดานการออกแบบ และผูวิพากษผลงานไดโดยตรง 
Design studio ในฐานะสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีมีการปฏิสัมพันธระหวางอาจารยและผูเรียน การใหคำแนะนำ การวิพากษ 
การสะทอนคิด และการพัฒนากระบวนการออกแบบ 
 

11. การอภิปรายและขอคนพบจากการสังเคราะห  
     การสังเคราะหวรรณกรรมแสดงใหเห็นประเด็นสำคัญวา AI มิไดทำใหองคความรูทางสถาปตยกรรมหมดความสำคัญ 
ตรงกันขาม เมื ่อระบบสามารถสรางภาพและคำตอบไดรวดเร็ว ความสามารถในการประเมินคุณภาพของผลลัพธกลับ 
มีความสำคัญมากขึ้น ผู เรียนที่ไมมีความรู พื้นฐานอาจสรางภาพที่ดูสมจริง แตไมสามารถตัดสินไดวาพื้นที่ใชงานไดจริง 
โครงสรางมีเหตุผล ระบบอาคารเหมาะสม หรือขอเสนอสอดคลองกับสังคมและสิ่งแวดลอมหรือไม ดังนั้น Architectural 
knowledge และ Design judgment จึงยังคงเปนแกนกลางของวิชาชีพ 
     ขอคนพบประการที่สองคือ AI ไมควรถูกแยกออกจากเทคโนโลยีดิจิทัลอื่น เพราะคุณคาของ AI เพิ่มขึ้นเมื่อเชื่อมโยงกับ 
BIM, GIS, Parametric design, Simulation, VR/AR และขอมูลอาคาร แนวคิดนี้สอดคลองกับ Oxman (2008, pp. 99-120)  
ที่อธิบายความเปลี่ยนแปลงของสถาปตยกรรมดิจิทัลในระดับวิธีคิด และกับ Sacks et al. (2018, pp. 1-688) ที่มอง BIM 
ในฐานะระบบขอมูลและการทำงานรวมกันมากกวาการเขียนแบบสามมิต ิ
     ขอคนพบประการท่ีสามคือ ความคิดสรางสรรคในยุค AI จำเปนตองนิยามกวางกวาความสามารถในการสรางรูปแบบใหม 
ความสรางสรรคหมายรวมถึงการตั้งคำถาม การคนหาความสัมพันธ การกำหนดเกณฑ การคัดเลือก การผสมผสาน และการ
สรางความหมายใหม งานของ Cheewakriangkrai and Sriaroon (2016, pp. 45-67) สนับสนุนการใชปญหาเพื่อกระตุน
ความคิดสรางสรรค ขณะที่งานลาสุดดาน Generative AI พบวา AI สามารถเพิ่มพื้นที่ของการสำรวจ แตยังตองพึ่งพาการ
กำกับและการตัดสินของมนุษย (Alamasi & Asfour, 2026, pp. 1-24; Sinousy et al., 2026, pp. 1-35) 
     ดังน้ัน ความทาทายทางการศึกษาจึงไมควรเปนการหามผูเรียนใช AI แตเปนการออกแบบระบบท่ีทำใหผูเรียนตองคิดมาก
ขึ้นเมื่อใช AI ไดแก การอธิบาย Prompt การเปรียบเทียบผลลัพธ การตรวจสอบขอมูล การระบุขอผิดพลาด การใหเหตุผล 
ในการเลือก และการสะทอนคิดหลังการตัดสินใจ แนวทางน้ีสอดคลองกับแนวคิด AI literacy ซึ่งเนนความเขาใจ การประเมิน 
และการใช AI อยางรับผิดชอบ (Nakbure & Leknoi, 2025, pp. 319-340) 
 
 

ผูกำกับการเรียนรู Learning facilitator 

ผูเรียนเปลี่ยนจากผูรับคำ 
แนะนำเปนผูกำกับการเรยีนรู 
ของตนเอง 

อาจารยเปลี่ยนบทบาทจากผู 
ถายทอดความรูเปนผูอำนวย 
ความสะดวกในการเรียนรู 

Critical mentor Design coach 

อาจารยทำหนาที่เปนที่ปรึกษาที ่
ชวยวิพากษและชีแ้นะแนวทาง 

อาจารยทำหนาที่เปนโคชใหคำ 
แนะนำในกระบวนการออกแบบ 
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12. ทิศทางอนาคตของสถาปตยกรรมศึกษา  
     อนาคตของสถาปตยกรรมศึกษามีแนวโนมเคลื่อนจาก Digital architecture ไปสู AI-augmented architecture ซึ่ง 
มนุษยและระบบอัจฉริยะทำงานรวมกันตั้งแตการสรางโจทยจนถึงการประเมินผล เทคโนโลยีจะไมเปนเพียงเครื่องมือสรางแบบ 
แตทำหนาที่เปนระบบสนับสนุนการคิด การทดลอง การวิเคราะห และการตัดสินใจ สตูดิโอจึงอาจพัฒนาเปน Intelligent design 
studio ที่เชื่อม Generative AI, BIM, GIS, Simulation, Extended reality และ Digital fabrication เขาดวยกัน งานปริทัศนของ 
Alamasi and Asfour (2026, pp. 1-24) และการศึกษาเชิงทดลองของ Sinousy et al. (2026, pp. 1-35) สนับสนุนแนวโนม
การนำ AI เขาเปนสวนหน่ึงของกระบวนการเรียนรูสถาปตยกรรมมากข้ึน 

AI ยังสามารถนำไปสู Personalized learning โดยชวยใหผูเรียนคนควา รับขอมูลยอนกลับ และสำรวจทางเลือกตาม
ความตองการของตนเอง แตบทบาทดังกลาวตองอยูภายใตหลักการท่ีใหมนุษยเปนศูนยกลาง UNESCO (2023, Online) เนน
วาการนำ Generative AI มาใชในระบบการศึกษาตองคำนึงถึงความปลอดภัย ความเสมอภาค ความเปนสวนตัว และการ
กำกับดูแลของมนุษย ขณะที่ในประเทศไทย Nakbure and Leknoi (2025, pp. 319-340) ชี้ใหเห็นวาการประเมินและ
ตรวจสอบผลลัพธเปนองคประกอบท่ีจำเปนของการใช AI อยางมีจริยธรรม 
     ทิศทางสำคัญอีกประการหนึ่งคือ การเชื่อม AI กับความยั่งยืนและความรับผิดชอบทางสังคม ผูเรียนควรใชเทคโนโลยี 
เพื่อวิเคราะหพลังงาน ทรัพยากร คารบอน สภาพแวดลอม สุขภาวะ และผลกระทบตอชุมชน มากกวาการใช AI เพื่อสราง
รูปแบบท่ีโดดเดนเพียงอยางเดียว แนวคิดการเรียนรูท่ีสัมพันธกับบริบทพ้ืนท่ีของ Wongsom (2018, pp. 201-217) สามารถ
นำมาผสานกับระบบดิจิทัลและ AI เพ่ือสรางกระบวนการเรียนรูท่ีเทคโนโลยีตอบสนองตอมนุษยและพ้ืนท่ีจริง 
     โดยสรุป สถาปตยกรรมศึกษาในยุค AI ไมควรมีเปาหมายเพื่อสรางนักออกแบบที่ “ใช AI ไดมากที่สุด” แตควรสราง 
นักออกแบบที่ เขาใจวาเมื่อใดควรใช AI ใชเพื่อวัตถุประสงคใด ตรวจสอบผลลัพธอยางไร และเมื่อใดควรปฏิเสธขอเสนอ 
ของ AI นักออกแบบแหงอนาคตตองมีฐานความรูทางสถาปตยกรรมที่มั่นคง มี Design intelligence มี AI literacy สามารถ
บูรณาการเทคโนโลยีหลายระบบ และยังรักษาความเขาใจมนุษย จริยธรรม และความรับผิดชอบตอสังคมไวเปนศูนยกลาง 
หากสถาปตยกรรมศึกษาสามารถสรางสมดุลระหวาง Architectural knowledge–Design intelligence–Artificial intelligence–
Integrated technology–Human values ได AI จะมิใชสิ่งที่ลดบทบาทนักออกแบบ แตจะเปนเทคโนโลยีที่ขยายขอบเขต
ความสามารถของนักออกแบบในการสรางสรรคสภาพแวดลอมท่ีมีคุณภาพ ยั่งยืน และตอบสนองตอโลกท่ีซับซอนยิ่งข้ึน 
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 ABSTRACT  
This book review aims to present an analytical discussion of key concepts in aesthetics and their significant 
role in human life. The reviewer approached the reading process gradually, reading the book during allocated 
periods of time and occasionally carrying it to various places. Whenever opportunities arose, the reviewer 
would revisit the text alongside a personal notebook used to record spontaneous reflections and emerging 
thoughts throughout the reading experience. Through this process, the reviewer found that the mind 
continuously connected personal experiences with the narratives and issues presented in the book, leading to 
deeper reflection and the emergence of further questions worth exploring. In several case studies discussed in 
the book, the reviewer experienced moments of profound understanding, often responding with unconscious 
gestures of agreement and contemplation. In conclusion, this book does not provide simplistic step-by-step 
instructions on how art can immediately transform the human brain. Rather, its value lies in the richness of its 
content and the carefully narrated case studies that gradually guide readers toward an understanding of the 
meaning, origins, existence, and practical functions of art in human life. The book demonstrates how art can 
nurture human happiness, which in turn activates cognitive and creative processes within the brain. Beyond 
the individual level, these transformative processes are also shown to extend outward into communities and 
broader social contexts. 
 

 บทคัดยอ  
     บทวิจารณหนังสือนี้มีวัตถุประสงคเพื่อนำเสนอการวิเคราะหแนวคิดและอภิปรายสาระสำคัญ ทางดานสุนทรียศาสตรซึ่งมี
บทบาทสำคัญกับมนุษยทุกชีวิต ผูวิจารณใชวิธีการอานหนังสือเลมนี้เปนชวง ๆ ตามเวลาที่จัดสรรไว บางครั้งก็พกติดตัวไปยัง
สถานท่ีตาง ๆ และเมื่อมีโอกาสก็มักหยิบข้ึนมาอาน พรอมกับสมุดจดบันทึกอีกหน่ึงเลมท่ีผูวิจารณจะใชจดบันทึกความคิดท่ีเกิดข้ึน
อยางพรั่งพรูขณะท่ีอานไปดวยทุกครั้ง คิดวาสมองของผูวิจารณคงไดเช่ือมโยงประสบการณของตนเองในการวิเคราะหตอเรื่องราว
และประเด็นที่นาสนใจอันนำไปสูการสะทอนคิดและเกิดคำถามท่ีทำใหอยากคนคำตอบตามมาดวย และในบางกรณีศึกษาภายใน
เลมก็ทำใหผูวิจารณรูสึกเขาใจอยางลึกซึ้งจนทำใหเกิดอากัปกิริยาเผลอพยักหนาบอยครั้งไปดวยเชนกัน โดยสรุปแลวหนังสือเลมน้ี
ไมไดบอกวิธีการวาเราตองทำอะไรเพ่ือท่ีจะพลิกสมองเราทันทีดวยศิลปะแบบแจกแจงเปนรายขอแบบสั้นกระชับ แตหนังสือเลมน้ี
มีคุณคาท่ีเน้ือหาแตละบทรวมถึงการเลาเรื่องกรณีศึกษาท่ีจะสามารถคอยๆ พาผูอานทำความเขาใจ ความหมาย การเริ่มตน การมี
อยู  และการใชประโยชนจากศิลปะท่ีสามารถฟูมฟกมนุษยใหเกิด “ความสุข” ซึ่งจะนำไปสูการเปดระบบสมองเพื่อพัฒนา
กระบวนการคิดสรางสรรค เหนือกวาน้ันกระบวนการท้ังหมดยังไดเช่ือมโยงสงผลไปสูระดับชุมชนและในวงกวางอีกดวย เพ่ือใหเกิด
ประโยชนตอสาธารณะในวงกวาง ผูวิจารณไดเลือกหนังสือเลมนี้มาวิจารณเนื่องจากผูวิจารณเปนอาจารยสอนวิชาที่เกี่ยวของกับ
ศิลปะซึ่งพอจะมีประสบการณสามารถเขาถึงได และที่สำคัญก็ตองเฟนหาหนังสือท่ีจะเปนประโยชนทั้งตอตนเอง มนุษยลูกศิษย 
และมนุษยทุกคนดวย จึงมาสะดุดกับหนังสือเลมน้ีท่ีมีขนาดเลมกะทัดรัด (a5) ช่ือหนังสือ “พลังศิลปพลิกสมอง” ช่ือก็บงบอกแลว
วาอานแลวนาจะเกิดผลดีตอสมองอยางยิ่งยวด ซึ่งสมองก็คือกลไกสำคัญที่สุดของมนุษยในการพัฒนาและขับเคลื่อนโลกใบน้ีไป
ขางหนา โดยภาพรวมของหนังสือเลมน้ีมีเนื้อหาที่ตองการขยายความรูและทัศนคติวาศิลปะไมใชเพียงแคความสวยงามแตเปน 
“กลไกทางสมอง” ที ่เปลี ่ยนวิธีคิด ความรู ส ึก สุขภาพ และการเรียนรู ของมนุษย โดยเชื ่อมงานวิจัยดานประสาทวิทยา 
(Neuroscience) เขากับดนตรี ทัศนศิลป การเคลื่อนไหว การออกแบบพื้นท่ี และงานสรางสรรคในชีวิตประจำวัน กอนที่จะเขา
เนื้อหาภายในเลมมีบทนำ “ภาษาแหงมวลมนุษยชาต”ิ ที่เกริ่นถึงพลังของศิลปะและเนนย้ำวาขอมูลที่มาของหนังสือวามีหลักฐาน
ทางวิทยาศาสตรเปนเครื่องยืนยัน และมแีบบประเมินสุนทรียทัศนคติ 14 ขอใหผูอานไดคำนวณระดับสุนทรียะของตนเองกอนท่ีจะ
เขาสูเนื้อหา 7 สวน ประกอบดวย 1 กายวิภาคของศิลปะ 2 บมเพาะความสุข 3 ฟนฟูสุขภาพจิต 4 เยียวยารางกาย 5 ขยับขยาย
การเรียนรู 6 เจริญงอกงาม และ7 สรางชุมชน สวนทายเปนบทสรุป “ศิลปะแหงอนาคต” และภาพประกอบของระบบสมองและ
ตัวอยางศิลปะท่ีมีความรุมรวยเพ่ือบมสมองอีก 9 รายการ ซึ่งเน้ือหาหลัก 7 บทมีรายละเอียดพอสังเขปดังตอไปน้ี 
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 1) กายวิภาคของศิลปะ ขอมูลพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร ทำความรูจักประสาทสัมผัสในสวนหนาท่ีการทำงานของสมองแต
ละสวนโดยสามารถดูรูปภาพประกอบจากทายเลมไดอยางชัดเจน การรับรูสิ่งเราตาง ๆ โดยเฉพาะสุนทรียสภาพแวดลอมรอบตัว
เราจากการรับรู รูป รส กลิ่น เสียง และสัมผัส เกิดข้ึนตลอดในชีวิตประจำวันและรวมถึงชวงเวลาอ่ืน ๆ ท้ังหมดของชีวิตมนุษยเรา 
สมองไดบันทึกประสบการณและความทรงจำตาง ๆ ไวมากมายโดยมีทั้งความรื่นรมยและไมรื่นรมย การประมวลผลและปฏิกริิยา
โตตอบทางจิตและกายที่สัมพันธกัน ไฮไลทสำคัญคือ เรากำลังจะไดเขาถึงการรับรูความมหัศจรรยของระบบโครงขายเซลล
ประสาทท่ีสามารถเจริญงอกงามและปรับเปลี ่ยนวิถีชีวิตเราใหดีขึ ้นไดดวยการหลอเลี ้ยงสมองของเราดวยงานศิลปะและ
สุนทรียภาพ (เพ่ือใหสมองหลั่งสารความสุข)  
 2) บมเพาะความสุข กลาวถึงงานวิจัยการบำบัดสุขภาพจิตดวยการใชเวลาบางสวนในชีวิตประจำวันกับงานศิลปะเพ่ือลด
ความวิตกกังวลหรือสภาพจิตใจท่ีหมดไฟและผลวิจัยมากมายชี้ชัดวาศิลปะชวยทำใหผูเขารวมเหลานั้นมีความสุขขึ้นไดอยางมี
นัยสำคัญ นำมาซึ่งความเขาใจในวิธีการรับมือกับสภาพอารมณตาง ๆ ดวยศิลปะแขนงตาง ๆ เพราะศิลปะเปนขอมูลเชิงผัสสะขา
เขาที่เขมขนสำหรับระบบประสาทที่ทำงานเชื่อมโยงกันหลากหลายระบบ ในบทน้ีจึงเปนการขยายใหรูถึงวิธีคลายเครียดและ
สงเสริมตนเองใหมีความสุขจากกรณีศึกษาท่ีเช่ือมโยงวิธีการบำบัดคลายเครียดท่ีใชไดผลและยังผสานรายละเอียดเรื่องราวชีวิตของ
ผูคนตาง ๆ ที่ผูเขียนไดมีประสบการณรวมดวย ซึ่งมีการใชเสียง การวาดภาพระบายสี การใชรูปภาพ การใชสภาพแวดลอมท้ัง
ธรรมชาติและสถาปตยกรรม ซึ่งลวนแลวคือการคนหา การสราง และการฝกประสบการณสุนทรียภาพใหแตละบุคคล 
 3) ฟนฟูสุขภาพจิต เปนการลงลึกประเด็นบาดแผลในจิตใจที่ฝงรากลึกมาอยางยาวนานจนกอเกิดภาวะสูญเสียการ
ควบคุมอารมณ สติสัมปชัญญะ เชนโรค PTSD (Post-traumatic stress disorder) และท่ีสำคัญมันคืออดีตท่ีคอยกัดกรอนทำลาย
ความสงบสุขของชีวิตปจจุบันใหสูญสิ้นไป ในบทนี้ไดแสดงหลายกรณีศึกษาของบรรดาผูท่ีเคยเผชิญเหตุการณท่ีเลวรายซึ่งยังคง
สงผลตอจิตใจอยางรุนแรงจนเกิดปญหากับสภาพรางกายและยังเปนอุปสรรคในการดำเนินชีวิต การพบวิธีการจัดการกับปมปญหา
นี้ดวยกิจกรรมทางศิลปะท่ีหลากหลายสามารถปลดปลอยพวกเขาจากอดีต หลักฐานจากงานวิจัยหลายชิ้นบงช้ีวิธีบำบัดน้ีลด
จำนวนผูปวยสวนใหญไดจริงและมีหลักฐานเพิม่ขึ้นเรื่อยมาวาศิลปะสงเสริมการทำงานของสมอง นำมาซึ่งการเหน็ความสำคัญใน
แนวทางน้ีจนเกิดโครงการชวยเหลือมากมายท่ีนำกิจกรรมศิลปะเขามาบำบัดจิตใจเพ่ือพัฒนาสุขภาวะจิตและกายใหดีข้ึน  
 4) เยียวยารางกาย  
บทน้ีชี้หลักฐานและอธิบายการเจ็บปวยทางกายเชน อาการปวด และการบำบัดดวยการเคลื่อนไหวรางกาย (การเตน การรายรำ) 
และวงการแพทยท่ีมีการทดลองใชเทคโนโลยี VR จำลองสภาพแวดลอมท่ีรื่นรมยชวยลดความรูสึกเจ็บปวดได ซึ่งกระบวนการตาง 
ๆ เปนการสรางสุนทรียสภาพแวดลอมท่ีสงผลกระทบเชิงบวกตอตัวแปรของระบบประสาทในการรูคิด และลดวิถีประสาทที่สง
สัญญาณความเจ็บปวด  
 5) ขยับขยายการเรียนรู  เปนการทำความเขาใจกระบวนการเรียนรูของระบบประสาทท่ีนาท่ึงวาอันท่ีจริงแลวสมองจะมี
การจดจำและเรียนรูจากสิ่งเราที่โดดเดน ผูเขียนไดเลาเรื่องราวที่นาสนใจจากหลายกรณีศึกษาในงานวิจัยท่ีไดนำมาอธิบายและ
แสดงใหเห็นวาศิลปะหลากหลายสามารถสรางประสบการณที่โดดเดนเพื่อกระตุนการจดจำไดดีมนุษยจึงสามารถเรียนรูและมี
ประสบการณทางสุนทรียะไดดีมากกวา ลักษณะระบบเหลาน้ีคือการกระตุนความยืดหยุนและการเชื่อมตอไซแนปสใหมในสมอง 
(Synapse) ดังนั ้นเราก็สามารถนำศิลปะและสุนทรียศาสตรมาผนวกเขากับการศึกษา การทำงาน และชีวิต เพื ่อยกระดับ
ความสามารถของเราใหดีข้ึนไดอยางนาอัศจรรย 
 6) เจริญงอกงาม หลังจาก 5 บทท่ีผานมาแลว ซึ่งทำใหเช่ือไดวาพลังของศิลปะน้ันชวยพัฒนาระบบสมองไดจริง มาถึงใน
บทน้ี เนื้อหาและงานวิจัยมากมายจะพาผูอานปลดล็อคความคิดเกาๆ ที่ทำใหมนุษยกักขังตนเองอยูกับสภาพแวดลอมเดิมสูความ
เชื่อใหมวาเมื่อทุกคนมีสุนทรียทัศนคตแิละเปดรับแนวคิดที่เชื่อวาเราก็สามารถเจริญงอกงามได เราจะคนพบความสามารถในการ
บมเพาะตนเองเพ่ือระเบิดศักยภาพของเราดวยการสงเสริมพฤติกรรมเราในการแสวงหาสภาพแวดลอมท่ีทำใหเกิดสภาวะแหงความ
อัศจรรยใจ ความสงสัยใครรู ความแปลกใหม และความประหลาดใจอยูเสมอ ซึ่งเปนการกระตุนใหสมองเขาสูโหมดออฟไลน
ชั่วขณะ และในขณะนั้นเองระบบสมองก็เริ่มเขาสูกระบวนการกระตุนความคิดสรางสรรคไดงายขึ้น การสรางทักษะทางระบบ
ประสาทเชนน้ีจะทำใหกลไกในสมองพบทางออกของปญหาตาง ๆ ไดอยางเปนธรรมชาติ  
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 7) สรางชุมชน บทสุดทายน้ีเปนเรื่องราวความเกี่ยวพันระหวางศิลปะกับสมองสวนสังคม ซึ่งมีงานวิจัยบันทึกไววา 
“ศิลปะ” เปนสิ ่งประกอบสรางทางสังคม การมีสวนรวมทางศิลปะจึงกระตุนการทำงานของโครงขายสมองเชนเดียวกันกับ
พฤติกรรมทางสังคมที่ซับซอนไปดวย และบทนี้ก็ไดรวบรวมกรณีศึกษาวิถีทางสังคมท่ีศิลปะเขามามีบทบาท การกอตั้งองคกรเพ่ือ
การเยียวยาและฟนฟู การสรางสายสัมพันธทางสังคม และการแผขยายอิทธิพลของพลังความคิดสรางสรรคเขาไปในทุกภาคสวน
เริ่มตั้งแตบาน สถานศึกษา ท่ีทำงาน และยานชุมชน   
 จากการวิเคราะหเน้ือหาท้ังหมดผูวิจารณเห็นวาหนังสือเลมน้ีมเีน้ือหาสาระท่ีมีจุดยืน“ศิลปะกับสมอง”ท่ีเดนชัดตลอดเลม 
การไลเรียงเน้ือหาจากบทนำใหผูอานไดสำรวจตนเอง แลวจึงเริ่มตนปูพ้ืนเรื่องระบบประสาทวิทยาในภาพรวมท่ีไมลึกเกินไปซึ่งอาจ
ทำใหเขาใจยาก และการไลระดับความสำคัญในระดับปจเจกกอนจนคอยๆ ขยับเขาบทสุดทายในระดับสังคมทำใหผูอานไดเขาใจ
และเห็นความสำคัญในการแกไขปญหาท่ีระดับบุคคลเสียกอนซึ่งเปนจุดเริ่มตน จุดเดนของหนังสือเลมนี้คือการผสมผสานระหวาง
ขอมูลทางวิทยาศาสตร กรณีศึกษาจริง และการเลาเรื่องท่ีเขาใจงาย ผูเขียนสามารถถายทอดเน้ือหาท่ีมีความซับซอนใหผูอานท่ัวไป
เขาถึงไดโดยไมลดทอนความนาเชื่อถือทางวิชาการ นอกจากนี้การนำเสนอกรณีศึกษาจากโรงเรียน โรงพยาบาล และพื้นที่ทำงาน 
ยังชวยใหผูอานเห็นภาพการประยุกตใชศิลปะในชีวิตจริงไดอยางชัดเจน อีกท้ังมีภาพประกอบซึ่งผูเขียนจะระบุรหัสสารบัญแทรกไว
ใหเขาไปพลิกดูประกอบตามไปดวย อีกประเด็นหนึ่งที่โดดเดนคือการใหความสำคัญกับ “พื้นที่” (Space) ในฐานะองคประกอบ
ทางศิลปะท่ีมีผลตอสมอง ไมวาจะเปนแสง สี เสียง หรือรูปทรง ซึ่งสะทอนมุมมองแบบสหวิทยาการท่ีเช่ือมโยงศิลปะ การออกแบบ 
และสุขภาวะของมนุษยเขาดวยกัน แมวาหนังสือจะมีจุดแข็งดานการนำเสนอและแรงบันดาลใจแตในบางสวนยังเนนกรณีศึกษา
จากบริบทตะวันตกเปนหลัก ทำใหผูอานในบริบทสังคมอื่นอาจตองตีความและปรับใชดวยตนเอง อยางไรก็ดีพลังศิลปพลิกสมอง 
เปนหนังสอืที่มีคุณคาอยางยิ่งสำหรับครู นักการศึกษา นักออกแบบ นักดนตรี และผูที่ทำงานดานการพัฒนามนุษย หนังสือเลมน้ี
ชวยขยายกรอบความคิดเก่ียวกับบทบาทของศิลปะ จากสิ่งท่ีเคยถูกมองวาเปน “กิจกรรมเสริม” ไปสูการเปน “องคประกอบหลัก” 
ของการเรียนรู สุขภาพ และการดำรงชีวิตอยางมีคุณภาพ 
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ABSTRACT 
 

This research aimed to develop and evaluate the quality of an online tutorial lesson on the topic of changes 
in air pollution control technology based on an active learning approach. The study focused on comparing 
students’ learning achievement before and after using the developed online lesson, examining the 
appropriateness of the lesson, and investigating students’ satisfaction with learning through the online 
tutorial. The lesson was developed using the ADDIE Model, which consists of five systematic stages: Analysis, 
Design, Development, Implementation, and Evaluation. The instructional design followed an active learning 
process, including engagement, exploration and investigation, discussion and conclusion, creation of products of 
understanding, and reflection through a learning community. The online lesson is presented in various 
formats, including text, images, animations, and narrated audio to enhance students’ learning experience. 
The sample group consisted of 25 Grade 8 students selected through cluster random sampling from one 
classroom. he research instruments included the online tutorial lesson, a lesson quality evaluation form, a 
learning achievement test, and a student satisfaction questionnaire. The collected data were analyzed using 
descriptive and inferential statistics. The research findings revealed that the quality of the developed online lesson 

was rated at the highest level (𝑥̅𝑥 = 4.69), and the lesson’s efficiency was 81.60/83.60, which was higher 
than the predetermined criterion of 80/80. The post-learning achievement scores of the students  

(𝑥̅𝑥 = 8.36) were significantly higher than the pre-learning scores (𝑥̅𝑥 = 4.84) at the 0.05 level of significance. 

In addition, students’ satisfaction with the online lesson was found to be at the highest level (𝑥̅𝑥 = 4.94). 
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บทคัดยอ 
งานวิจัยน้ีเปนการพัฒนาและประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทาง
อากาศ ตามแนวทางการจดัการเรียนรูเชิงรุกโดยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนรวมท้ังศึกษา
ความเหมาะสมของบทเรียนออนไลนและศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน พัฒนา
บทเรียนโดยใช ADDIE model 5 ขั้นตอน ไดแก การวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การนำไปใช และการประเมินผล 
บทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก
ขั ้นตอน ไดแกการกระตุนความสนใจ การสำรวจและคนหา การอภิปรายและลงขอสรุป การสรางผลผลิตของความเขาใจ 
และการสะทอนผลผานชุมชนแหงการเรียนรู แสดงผลในรูปแบบขอความ ภาพนิ ่ง ภาพเคลื ่อนไหว และเสียงบรรยาย 
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 3 คน แลวใชวิธีการสุมแบบกลุม ไดนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
มา 1 หองเรียน จำนวน 25 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจยั ไดแก บทเรียนออนไลน แบบประเมินความเหมาะสม แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนออนไลน อยูใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.69) ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน มีคาดัชนีประสิทธิภาพเทากับ 81.60/83.60 ซึ่งสูงกวา

เกณฑท่ีกำหนดไว ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (𝑥̅𝑥 = 8.36) สูงกวา

คะแนนกอนเรียน (𝑥̅𝑥 = 4.84) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูดวย

บทเรียนออนไลน อยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.94) 
 
คำสำคัญ:  บทเรียนออนไลน,  การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลย,ี  การควบคุมมลพิษทางอากาศ,  การจัดการเรียนรูเชิงรุก 
 
 

1. บทนำ 
 ในปจจุบันจากสถานการณปญหามลพิษทางอากาศในรูปของฝุนละอองขนาดเล็ก เปนหนึ่งในปญหาทางสิ่งแวดลอม  
ท่ียังคงพบวามีความรุนแรงในหลากหลายพ้ืนท่ีของประเทศไทยทุกป และมีแนวโนมในการจัดการไดอยางยากลําบาก เน่ืองจาก
มีแหลงกำเนิดท่ีหลากหลาย และสามารถกอใหเกิดผลกระทบไดในวงกวาง (Maicharoensri & Hiranruang, 2024, pp. 1074-1090) 
ประเทศไทยประสบปญหามลพิษทางอากาศจากฝุนละอองขนาดไมเกิน 2.5 ไมครอน อันเนื่องมาจากการเผาวัสดุเกษตร 
และการเผาปาในภาคเหนือ ตลอดจนการจราจรและการกอสรางในกรุงเทพมหานคร สงผลกระทบตอสุขภาพอนามัย 
เศรษฐกิจ และสังคม (Kitipuwadon, 2021, pp. 25-46) ซึ่งการบูรณาการองคความรู และทักษะดานเทคโนโลยีรวมกับ
ประเด็นสิ่งแวดลอม ถือเปนสมรรถนะสำคัญที่ควรไดรับการเรียนรูและศึกษา เพื่อมุงเนนใหผูเรียนเกิดความตระหนักรูตอ
สภาวะวิกฤตทางสิ่งแวดลอมในปจจุบัน พรอมท้ังฝกทักษะการคิดวิเคราะหและทักษะการแกปญหาในสถานการณจริง 
     จากการสำรวจบริบทการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม จังหวัดกาฬสินธุ 
พบวาการจัดการเรียนการสอนสวนใหญใชหนังสือเรียนและสื่อนำเสนอเปนหลัก ซึ่งมีขอจำกัดในดานเวลาเรียน การทบทวน
บทเรียน และขาดบทเรียนที่สรางสรรคและมีปฏิสัมพันธ ในการพัฒนาทักษะของนักเรียน ทำใหสงผลกระทบตอคุณภาพการ
เรียนรู โดยพบวานักเรียนบางสวนไมสามารถบรรลุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามตัวชี้วัดและเกณฑที่สถานศึกษากำหนดไว 
เน่ืองจากรูปแบบการสอนในลักษณะสงผานขอมูลเพียงทางเดียว ไมสามารถกระตุนทักษะการคิดวิเคราะหและการแกปญหาใน
สภาพการณจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ ดวยเหตุน้ีการแกไขปญหาดังกลาวสามารถดำเนินการไดโดยอาศัยงานวิจัยที่ผานมา
เปนแนวทาง จากงานวิจัยที่ผานมาพบวาการพัฒนาบทเรียนออนไลนมีประสิทธิภาพในการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน  
ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Yuangthong (2021, pp. 107-115) พบวาการจัดการเรียนการสอนออนไลนมีรูปแบบและสื่อ 
ที่เหมาะสม ชวยยกระดับประสิทธิภาพการเรียนรูไดตามเกณฑ 80/80 และนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับสูง ขณะท่ี 
Panphimal and Rampai (2022, pp. 57-66) ระบุวาบทเรียนออนไลนที ่พัฒนารวมกับการจัดการเรียนรู แบบรวมมือ 
มีคุณภาพและประสิทธิภาพสูง สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มสูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นอกจากน้ี 
Rissanen and Costello (2023, pp. 632-649) พบวาบทเรียนออนไลนเชิงโตตอบชวยเพิ ่มสภาพแวดลอมการเร ียนรู 
ที่เหมาะสม ซึ่งสงผลโดยตรงตอการยกระดับผลการเรียนรูที่วัดผลไดจริงเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนในรูปแบบปกติ และ 
Zheng et al. (2021, pp. 1-11) พบวาหลักสูตรออนไลนสามารถใหผลการเรยีนเทียบเทาหรือดกีวาการเรียนแบบเห็นหนากัน
กอนการระบาด โดยนักเรียน 80% รับรูถึงประสิทธิผลของหลักสูตรและตองการเรียนออนไลนตอในอนาคต ซึ่งขอมูลนี้ชวย
เติมเต็มชองวางความรูและช้ีแนวทางการออกแบบการเรียนรูออนไลนท่ีมีประสิทธิภาพในอนาคต 
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 การจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) เปนแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาผูเรียนผานกระบวนการสราง
ความรูดวยตนเอง โดย Nawises and Dechboon (2024, pp. 55-64) ระบุวาแนวโนมในประเทศไทยมีการพัฒนาการเรียน
การสอนแบบ Active learning เพ่ิมข้ึน โดยเนนกิจกรรมท่ีกระตุนผูเรียนใหมีสวนรวม สงผลใหเกิดการเรียนรูเชิงลึก สอดคลอง
กับงานวิจัยของ Nimkham (2024, pp. 173-180) เนนวา Active learning ชวยพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 โดยสงเสริมให
ผูเรียนมีสวนรวมในการคิด วิเคราะห ลงมือปฏิบัติ และทำงานรวมกัน ซึ่ง Phothisan et al. (2022, pp. 275-292) พบวาการ
พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ตามแนวทาง Active learning สามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู ดวยตนเองและคนพบ
ศักยภาพของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  
 จากที ่มาและความสำคัญของปญหาดังกลาวขางตน ผู ว ิจัยจึงมีความสนใจจะพัฒนาบทเรียนออนไลน เรื ่องการ 
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปที่ 2 โดยการวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน พรอมทั้งวิเคราะหเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ตลอดจนศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียน
ดวยบทเรียนออนไลน ซึ่งบทเรียนออนไลนดังกลาวประกอบดวยสื่อประสมที่หลากหลายทั้งขอความ ภาพ เสียง วิดีโอ 
เพื่อกระตุนการมีสวนรวม สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) ผานการมีปฏสิัมพันธกับเนื้อหา การคิด
วิเคราะห และการลงมือปฏิบัติดวยตนเอง อีกท้ังยังเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาเรียนไดทุกท่ี ทุกเวลา ผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต ทำใหอันจะชวยสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ ผูวิจัยคาดหวังวา ผลจากการวิจัยนี้จะชวย
พัฒนาการจัดการเรียนการสอน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนตอไป 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
งานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในประเทศและตางประเทศมีความสำคัญตอการพัฒนาบทเรียนออนไลนและการจัดการเรียนรูแบบเชิง
รุก (Active learning) อยางมากในประเทศ งานวิจัยของ Yuangthong et al. (2021, pp. 107-115) พบวาการจัดการเรียน
การสอนออนไลนเรื่องระบบเครือขายคอมพิวเตอรสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีรูปแบบและสื่อท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณและความพึงพอใจในการเรียนอยูในระดับสูง 
ซึ่งสอดคลองกับ Panphimal and Rampai (2022) ไดระบุวาบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนารวมกับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ
เทคนิค STAD มีคุณภาพและประสิทธิภาพสูง สงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนเพ่ิมสูงข้ึนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สำหรับงานวิจัยของตางประเทศ Rissanen and Costello (2023, pp. 632-649) พบวา
บทเรียนออนไลนเชิงโตตอบชวยเพิ่มสภาพแวดลอมการเรียนรูที่เหมาะสม พรอมสงเสริมการทบทวนเนื้อหาและการใชการ
ประเมินแบบออนไลนเชิงพัฒนา ซึ ่งชวยใหผู เรียนทราบถึงจุดบกพรองและพัฒนาตนเองไดทันที ขณะท่ี Zheng et al.  
(2021, pp. 1-11) ระบุการเรียนรูผานระบบออนไลนสามารถใหผลสัมฤทธิ์ที่เทียบเทาหรือสูงกวาการเรียนในหองเรียนปกต ิ
ซึ่งเปนฐานขอมูลสำคัญในการออกแบบบทเรียนออนไลนที่มีคุณภาพ และ Budiarso et al. (2022, pp. 1708-1714) ไดเนน
ถึงความสำคัญของการบริหารจัดการโครงสรางบทเรียนอยางเปนระบบ พรอมทั้งการจัดลำดับเนื้อหาใหมีความเชื่อมโยง 
เพ่ือตอบสนองตอความหลากหลายและพ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางของผูเรียนรายบุคคลไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนำแนวคิดการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) มาเปนพื้นฐานสำคัญในการออกแบบและพัฒนา
บทเรียนออนไลน โดยมุงเนนใหผูเรียนเปลี่ยนบทบาทจากผูรับขอมูลเปนผูสรางองคความรู ผานการศึกษาและลงมือปฏิบัติ 
ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Nawises and Dechboon (2024, pp. 55-64) ไดระบุวาแนวโนมในประเทศไทยมีการพัฒนาการ
เรียนการสอนแบบ Active learning เพ่ิมข้ึน โดยเนนกิจกรรมท่ีกระตุนผูเรียนใหตื่นตัวผานสื่อเสมือนจริงและสถานการณจริง 
สงผลใหเกิดการเรียนรูเชิงลึกและพัฒนาทักษะการสื่อสารและการแสดงออกของผูเรียน ผูวิจัยจึงไดนำขั้นตอนการจัดการ
เรียนรูเชิงรุกมาประยุกตใชในบทเรียนออนไลน ประกอบดวย 5 ข้ันตอนสำคัญ ไดแก 1). การกระตุนความสนใจ ดวยประเด็น
ปญหามลพิษ 2). การสำรวจและคนหา ผานขอมูลท่ีจัดเตรียมใหท้ังสื่อขอความ ภาพ วิดีโอ หรือสามารถสืบคนไดจากเว็บไซต
ตาง ๆ 3). การอภิปรายและลงขอสรุป จากใบงาน 4) การสรางผลผลิตของความเขาใจ ผานสถานการณจริงที่กำหนดให 
และ 5). การสะทอนผลผานชุมชนแหงการเรียนรู ผาน Padlet เพื่อใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาและเพื่อน
รวมชั้นผานระบบออนไลนอยางเปนระบบ ซึ่งสอดรับกับงานวิจัยของ Nimkham (2024, pp. 173-180) ไดเนนวา Active 
learning เปนแนวทางสำคัญที่ชวยพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 โดยสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในการคิด วิเคราะห ลงมือ
ปฏิบัติฝกทักษะการคิดสรางสรรค นวัตกรรมและความกลาในการทดลองและแกปญหา ซึ่งเหมาะสมกับการเตรียมความพรอม
ในการพัฒนานวัตกรในอนาคต โดยกระบวนการในการเรียนรูดังกลาว ไดขยายผลไปสูบริบทของการเรียนรูบนระบบออนไลน  
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ซึ่งมุงเนนการสรางปฏิสัมพันธและการมีสวนรวมรวมกัน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Ali et al. (2021, pp. 261-269) 
ไดวิเคราะหการมีสวนรวมของนักศึกษาในชวง COVID-19 พบวาการใชชองทางการสื่อสารที่มีความหลากหลายทั้งในรูปแบบ
การถายทอดสดและการบันทึกวิดีโอ เปนปจจัยสำคัญที่ชวยกระตุนการมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนออนไลนไดอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติ และ Sugden et al. (2021, pp. 45-65) พบวานักเรียนออนไลนใชกิจกรรมการเรียนรูที่มีความยืดหยุนและ
สอดคลองกับวิถีชีวิต สงผลใหมีสวนรวมและเรียนรูเชิงลึกผานกิจกรรมที่นำไปใชแกปญหาในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิผล 
งานวิจัยเหลานี้ชี้ใหเห็นถึงความสำคัญของการพัฒนาเทคโนโลยีและแนวทางการจัดการเรียนรูที่สอดคลองกับโลกยุคใหม 
โดยเนนที ่การเสริมสรางกิจกรรมการเรียนรู ที ่กระตุนความสนใจและทักษะของผู เรียน รวมทั ้งการบริหารจัดการที่มี
ประสิทธิภาพและการตอบสนองตอความตองการของผูเรียนในบริบทตาง ๆ ไดอยางเหมาะสมและยั่งยืน 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 

     การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-experimental research) ดำเนินการทดลองแบบ One group pretest-posttest 
โดยดำเนินการตามข้ันตอนวิจัย ดังน้ี 
3.1 กรอบแนวคิด 
     การพัฒนาบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก มีรายละเอียดแสดงดังรูปท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดวิจัย 
 

3.2 ขอบเขตการวิจัย 
     ขอบเขตดานประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม ตำบลสมเด็จ อำเภอ
สมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ จำนวน 13 หอง จำนวน 393 คน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 
โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม ตำบลสมเด็จ อำเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ จำนวน 25 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster 
random sampling) โดยใชวิธีการจับสลาก (Drawing method) 
     ขอบเขตดานเนื้อหา คือ หนังสือเรียนสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี(สสวท.) บทที่ 4 คาดการณ
เทคโนโลยีในอนาคต เน้ือหาเรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ 
     ขอบเขตดานตัวแปร  
     ตัวแปรตน คือ บทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ สำหรับชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 2 ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
     ตัวแปรตาม คือ ความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมากกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของผูเรียน 
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3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา 
     เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาครั้งน้ี ประกอบดวย 
     3.3.1 บทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
     3.3.2 แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทาง
อากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
     3.3.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
การควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
     3.3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุม
มลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
3.4 การพัฒนาบทเรียนออนไลน 
     ผูวิจัยพัฒนาบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการ
เรียนรูเชิงรุกดวยวิธีการเชิงระบบ ADDIE model ซึ่งเปนรูปแบบหนึ่งที่ไดรับการยอมรับอยางกวางขวางในการพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอน โดยมีข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนออนไลนดังกลาวตามรูปท่ี 2 ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 โครงสราง ADDIE model 
 

 ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห (Analysis) 
      1.1 วิเคราะหหลักสูตร คูมือการสอน หนังสือที่เกี่ยวของกับ บทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
การควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก ใหสอดคลองกับนักเรียน  
      1.2 วิเคราะหเน้ือหา เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ 
      1.3 วิเคราะหนักเรียน ศึกษาบริบท ทรัพยากร จิตวิทยาและความตองการของนักเรียน โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม 
ตำบลสมเด็จ อำเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ 
 ขั้นท่ี 2 การออกแบบ (Design) 
      2.1 จัดทำเนื้อหาบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศตามแนวทาง 
การจัดการเรียนรูเชิงรุก ใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง และขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไขบทเรียน 
      2.2 ออกแบบโครงสรางและบทดำเนินเรื่อง บทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษ
ทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก โดยใชโปรแกรม Visual studio code 
  ขั้นท่ี 3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
       3.1 ดำเนินการนำขอมูลที ่ไดจากการออกแบบมาพัฒนาบทเรียนออนไลน โดยระบบแบงออกเปน 2  
สวน 1) เว็บแอปพลิเคชัน ออกแบบระบบโดยใชภาษา PHP ฐานขอมูลเปน MySQL 2) บทเรียน และสื่อการเรียนรู เปนไป
ตามรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
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   3.2 นำการพัฒนาบทเรียนออนไลน เรื ่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ 
ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก ที่พัฒนาขึ้นเสนอผูเชี่ยวชาญ 3 คนประเมิน โดยประกอบดวย ผูเชียวชาญดานเนื้อหา  
1 คน และ ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร 2 คน เพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม และประเมินคุณภาพของบทเรียน
ออนไลนและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
 ขั้นท่ี 4 ขั้นการนำไปใช (Implementation) 
      4.1 การทดลองรายบุคคลเปนการทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่ไมใชตัวอยางจริงกลุมที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ
จำนวน 3 คน เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2/6 โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม ตำบลสมเด็จ อำเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ 
      4.2 ทดลองจริงกับกลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 2/1 โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม ตำบลสมเด็จ อำเภอสมเด็จ 
จังหวัดกาฬสินธุ จำนวน 25 คน 
 ขั้นท่ี 5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
      5.1 การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางเรียน เปนการประเมินหลังการใชบทเรียนดวยแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลัง
เรียนและประเมินช้ินงานดวยใบงานตามเกณฑรูบิค มีเกณฑประเมินผาน 60% จากช้ินงาน 
      5.2 การประเมินผลสรุป (Summative evaluation) เปนการประเมินหลังการใชบทเรียนดวยแบบทดสอบหลังเรียน 
เพ่ือนำคะแนนไปประกอบการหาคาประสิทธิภาพ (E1/E2)        
      5.3 การประเมินความพึงพอใจ (Satisfaction evaluation) เปนการประเมินความพึงพอใจหลังการใชบทเรียน
ออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน 
3.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 
     ผูวิจัยไดดำเนินการศึกษาดวยตนเอง โดยทำการใชวิธีการสุมแบบกลุมแลวไปทดลองกับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/1 
โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม ตำบลสมเด็จ อำเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ จำนวน 25 คน ปการศึกษา 2567 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิ 
ของนักเรียนหลังจากท่ีเรียนจากบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึนโดยมีลำดับ ข้ันตอนในการเก็บรวบรวมขอมูล ดังน้ี 
     3.5.1 ขอหนังสือจากทางมหาวิทยาลัยเพ่ือขอความอนุเคราะหในการเก็บขอมูล 
     3.5.2 ช้ีแจงใหนักเรียนทราบถึงกระบวนการใชบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน 
     3.5.3 จัดกระบวนการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึนจนครบทุกเน้ือหา  
     3.5.4 ดำเนินการวัดผลสัมฤทธ์ินักเรียนจากการทำแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
     3.5.5 สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนออนไลนดวยแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน 
     3.5.6 รวบรวมขอมูลท่ีไดจากการทดลองนำไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติตอไป 
3.6 วิเคราะหขอมูล 
     3.6.1 วิเคราะหผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลนและความพึงพอใจของผูเรียน มาวิเคราะหระดับความ
เหมาะสมโดยใชคาเฉลี ่ย และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการวิเคราะหจะใชคาเฉลี ่ยเทียบกับเกณฑการประเมิน ของ Srisa-ard 
(2010, p. 103) ดังน้ี  
  คาเฉลี่ยเทากับ 4.50 – 5.00 หมายความวา มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  คาเฉลี่ยเทากับ 3.50 – 4.49 หมายความวา มีความเหมาะสมมาก 
  คาเฉลี่ยเทากับ 2.50 – 3.49 หมายความวา มีความเหมาะสมปานกลาง 
  คาเฉลี่ยเทากับ 1.50 – 2.49 หมายความวา มีความเหมาะสมนอย 
  คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.49 หมายความวา มีความเหมาะสมนอยท่ีสุด 
  เกณฑเฉลี่ยของระดับความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ มีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.50 ขึ้นไป 
และคาสวนความเบ่ียงเบนมาตรฐานไมเกิน 1.00 
     3.6.2 วิเคราะหดัชนีประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทาง
อากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก ผูวิจัยนำบทเรียนออนไลนที่พัฒนาขึ้นมาดำเนินการทดลองใช และ เก็บขอมูล 
วิเคราะหและสรุปการทดลองของกลุมตัวอยางจากการทดลองใชบทเรียนออนไลน โดยใชเกณฑประสิทธิภาพ E1/E2 
ตามเกณฑท่ีกำหนด โดยเปรียบเทียบกับเกณฑของ Phromwong (2013, pp. 7-20) ดังน้ี  
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  หากผลต่ำกวาเกณฑไมเกิน 2.5% ใหถือวาผาน 
  หากผลต่ำกวาเกณฑเกิน 2.5% ตองปรับปรุงและทดลองใหม 
  หากผลสูงกวาเกณฑไมเกิน 2.5% ใหถือวาผาน 
  หากผลสูงกวาเกณฑเกิน 2.5% ใหปรับเกณฑข้ึน เชน จาก 80/80 เปน 85/85 
     ในการหาดัชนีประสิทธิภาพของบทเรียน ผูวิจัยไดเก็บขอมูลระหวางเรียน (E1) จากคะแนนกิจกรรมและแบบฝกหัด 
ของนักเรียนระหวางการเรียนรู และเก็บขอมูลหลังเรียน (E2) จากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อนำขอมูลทั้งสองสวนมา
คำนวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 80/80  
  3.6.3 วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากการเปรียบเทียบขอมูลคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
โดยใชสถิติทดสอบคาที (Paired-samples t test) กำหนดระดับคาความเช่ือมั่นท่ีรอยละ 95% 
 

4. ผลการวิจัย 
จากการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยไดสรุปผลการวิเคราะหขอมูล โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนออนไลน เร่ือง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการ
จัดการเรียนรูเชิงรุก 
       มีสวนประกอบสำคัญ 2 สวน ดังตอไปน้ี  
 1. สวนของผูเรียน จำนวน 14 หนา ในรูปที่ 3-15 ไดแก 1) หนาบทนำ 2) หนาลงชื่อเขาสูบทเรียน 3) หนาสมัครสมาชิก
ของบทเรียน 4) หนาคำชี้แจงบทเรียนและวัตถุประสงค 5) หนาแบบทดสอบกอนเรียน 6) หนากิจกรรมขั้นที่ 1 ขั้นกระตุน
ความสนใจ 7) หนากิจกรรมข้ันท่ี 2 ข้ันสำรวจและคนหา 8) หนากิจกรรมข้ันท่ี 3 ข้ันอภิปรายและลงขอสรุป 9) หนากิจกรรม
ขั้นที ่ 4 ขั ้นสรางผลผลิตของความเขาใจ 10) หนากิจกรรมขั้นที ่ 5 ขั ้นสะทอนผลผานชุมชนแหงการเรียนรู  11) หนา
แบบทดสอบหลังเรียน 12) หนาสรุปผลการเรียน 13) หนาผูจัดทำ 14) หนาอางอิง 
 

 
 
 
 
 
 

                   
                             รูปท่ี 3 หนาบทนำ      รูปท่ี 4 หนาลงชื่อเขาสูบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

               รูปท่ี 5 หนาสมัครสมาชิกของบทเรียน                  รูปท่ี 6 หนาคำชี้แจงบทเรียนและวัตถุประสงค 

 
 
 
 
 
 
 
                     รูปท่ี 7 หนาแบบทดสอบกอนเรยีน     รูปท่ี 8 หนากิจกรรมขั้นท่ี 1 ขั้นกระตุนความสนใจ 
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            รูปท่ี 9 หนากิจกรรมขั้นท่ี 2 ขั้นสำรวจและคนหา              รูปท่ี 10 หนากิจกรรมขั้นท่ี 3 ขั้นอภิปรายและลงขอสรุป 
         
 
 
 
 
 
 

 
                      รูปท่ี 11 หนากิจกรรมขั้นท่ี 4    รูปท่ี 12 หนากิจกรรมขั้นท่ี 5 ขั้นสะทอนผลผาน 
                     ขั้นสรางผลผลิตของความเขาใจ            ชุมชนแหงการเรียนรู   
 
 
 
 
 
 
 

    
                              รูปท่ี 13 หนาสรุปผล         รูปท่ี 14 หนาผูจัดทำ  

 
 
 
 
 
 
 

 
                                                            รูปท่ี 15 หนาอางอิง            
 

 2. สวนของผูดูแลระบบ จำนวน 4 หนา ในรูปที่ 16-19 ไดแก 1) หนาตารางคะแนนนักเรียน 2) หนาจัดการขอมูลผูเรียน 
3) หนาเพ่ิมขอมูลผูเรียน 4) หนาจัดการคะแนนผูเรียน 
 

 
 
 
 
 
 

           
                         รูปท่ี 16 หนาตารางคะแนนนักเรียน          รูปท่ี 17 หนาจัดการขอมูลผูเรียน 
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                      รูปท่ี 18 หนาตารางจัดการขอมูลนักเรียน                     รูปท่ี 19 หนาตารางจัดการคะแนนนักเรียน  
                                       แกไขขอมูลนักเรียน                                               เพ่ิมคะแนนนักเรียน 
 

 ผลประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน ใชวิธีการหาคารอยละจากคะแนนกิจกรรมระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่นักเรียนทำได โดยนำคะแนนมา

เปรียบเทียบกันตามสูตร E1/E2 ไดผลดังแสดงในตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน เร่ือง การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ  

          

 จากตารางที่ 1 ผลประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น ตามเกณฑที่กำหนดไว คือ E1/E2 เทากับ 
80/80 ปรากฏวา ผลคาคะแนนที่ไดจากการทำกิจกรรมระหวางเรียน หรือ E1 เทากับ 81.60 และคาคะแนนที่ไดจากการทำ
แบบทดสอบทายบทเรียน หรือ E2 เทากับ 83.60 ซึ่งมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีตั้งไว 
4.2 ผลวิเคราะหความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน เร่ือง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ 
ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุกดังแสดงในตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน เร่ือง การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ   

รายการประเมิน 𝑥̅𝑥 SD ระดบัความเหมาะสม 

1. เน้ือหาและการดำเนินเรื่อง  

  1.1 ความสมบูรณของวัตถุประสงค 5.00 0.00 มากที่สุด 

  1.2 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 5.00 0.00 มากที่สุด 
  1.3 ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 
  1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
  1.5 ลำดับขั้นในการนำเสนอเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
  1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อ 4.67 0.58 มากที่สุด 
  1.7 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
  1.8 ความนาสนใจในการดำเนินเร่ือง 4.33 0.58 มาก 
เฉลี่ย 4.83 0.38 มากที่สุด 

2. ภาพ ภาษา และเสียง    

  2.1 ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นำเสนอ 5.00 0.00 มากที่สุด 

  2.2 ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพกับปริมาณของเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 

  2.3 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 

  2.4 ภาพเคล่ือนไหวหรือภาพวีดีทัศนที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 

  2.5 ภาพกราฟกหรือภาพนิ่งที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 0.58 มาก 

  2.6 ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.33 0.58 มาก 

  2.7 เสียงดนตรีหรือเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 0.58 มาก 

เฉลี่ย 4.67 0.48 มากที่สุด 

 
 

การทดสอบ จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย ประสิทธิภาพ 

ระหวางเรยีน (E1) 25 30 24.48 81.60 
หลังเรียน (E2) 25 10 8.36 83.60 
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ตารางที่ 2 (ตอ) ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน เร่ือง การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ   

รายการประเมิน 𝑥̅𝑥 SD ระดับความเหมาะสม 

3. ตัวอักษร และสี  

  3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชการนำเสนอ 4.67 0.58 มากที่สุด 

  3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชนำเสนอ 4.67 0.58 มากที่สุด 
  3.3 สีของตัวอักษรโดยรวม 4.67 0.58 มากที่สุด 
  3.4 สีของพื้นหลังบทเรียน โดยรวม 4.67 0.58 มากที่สุด 
  3.5 สีของภาพและกราฟก โดยภาพรวม 5.00 0.00 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.73 0.46 มากที่สุด 
4. แบบทดสอบ     
  4.1 ความชัดเจนของคำส่ังของแบบทดสอบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
  4.2 ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
  4.3 จำนวนขอของแบบทดสอบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
  4.4 ชนิดของแบบทดสอบที่เรียกใช 5.00 0.00 มากที่สุด 
  4.5 ความเหมาะสมของคำถาม 5.00 0.00 มากที่สุด 
  4.6 ความเหมาะสมของตัวลวง 4.67 0.58 มากที่สุด 
  4.7 วิธีการโตตอบแบบทดสอบ เชน การคลิกคำตอบ การแสดงรายงานผลแตละขอ 4.67 0.58 มากที่สุด 
  4.8 การสรุปผลคะแนนรวมหลังแบบทดสอบ 4.67 0.58 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.88 0.34 มากที่สุด 
5. การจัดการบทเรียน 
  5.1 การนำเสนอชื่อเร่ืองหลักและชื่อเร่ืองยอยของบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
  5.2 การใหคำแนะนำในการใชบทเรียนเขาใจงาย 4.33 0.58 มาก 
  5.3 การออกแบบเมนูในการใชบทเรียน 4.33 0.58 มาก 
  5.4 การออกแบบหนาจอ โดยภาพรวม               4.33 0.58 มาก 
  5.5 ความเหมาะสมของการนำเขาสูบทเรียน 4.33 0.58 มาก 
  5.6 ความเหมาะสมของ ขั้น 1 ขั้นกระตุนความสนใจ 4.67 0.58 มากที่สุด 
  5.7 ความเหมาะสมของ ขั้น 2 สำรวจและคนหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
  5.8 ความเหมาะสมของ ขั้น 3 ขั้นอภิปรายและลงขอสรุป 4.33 0.58 มาก 
  5.9 ความเหมาะสมของ ขั้น 4 ขั้นสรางผลผลิตของความเขาใจ 4.33 0.58 มาก 
  5.10 ความเหมาะสมของ ขั้น 5 ขั้นสะทอนผลผานชุมชนแหงการเรียนรู 4.33 0.58 มาก 
  5.11 การจัดการบทเรียน โดยภาพรวม 4.67 0.58 มากที่สุด 
    
เฉลี่ย 4.45 0.51 มาก 
เฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.69 0.46 มากที่สุด 

 

     จากตารางท่ี 2  พบวาผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.69,            

SD = 0.46) เมื่อพิจารณารายดานพบวา 3 ลำดับท่ีมีความคิดเห็นมากท่ีสุดไดแก 1) ดานแบบทดสอบ (𝑥̅𝑥 = 4.88, SD = 0.34) 

2) ดานเน้ือหาและการดำเนินเรื่อง (𝑥̅𝑥 = 4.83, SD = 0.38) 3) ดานตัวอักษร และสี (𝑥̅𝑥 = 4.73, SD = 0.46) ตามลำดับ 
4.3 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยกีารควบคุมมลพิษ
ทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก ดังแสดงในตารางท่ี 3 
 

ตารางที่ 3 ผลประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนออนไลน เร่ือง การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ 

การทดสอบ N 𝑥̅𝑥 SD df t p 

คะแนนหลังเรียน 25 8.36 0.801 
24 12.700 .001 

คะแนนกอนเรียน 25 4.84 1.281 
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     จากตารางที่ 3 พบวาคา t มีคา 12.700 p < .001 สรุปไดวานักเรียนที่เรียนบนเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (𝑥̅𝑥 = 8.36) สูงกวา

คะแนนกอนเรียน (𝑥̅𝑥 = 4.84) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 4.4 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษ
ทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก ดังแสดงในตารางท่ี 4 
 

ตารางที่ 4 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลน เร่ือง การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ  

                                               รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD ระดบัความพึงพอใจ 
1. การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม ดึงดูดความสนใจ 4.96 0.20 มากที่สุด 
2. เนื้อหามีความทันสมัยสามารถนำมาใชกับชีวิตประจำวันได 4.88 0.44 มากที่สุด 
3. เนื้อหามีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 4.92 0.28 มากที่สุด 
4. ปุมควบคุมมีขนาดและรูปแบบที่เหมาะสม 4.84 0.47 มากที่สุด 
5. ภาพประกอบชัดเจนและมีขนาดเหมาะสม 4.96 0.20 มากที่สุด 
6. สีของขอความชัดเจนและจัดฉากอยางเหมาะสม 4.92 0.28 มากที่สุด 
7. ตัวอักษรมีขนาดและรูปแบบที่อานงาย 4.92 0.40 มากที่สุด 
8. เสียงประกอบชัดเจน ฟงสบาย เหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
9. ขอความและภาพมีความสอดคลองเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
10. สถานการณปญหากระตุนใหคนหาคำตอบ 4.92 0.28 มากที่สุด 
11. ภารกิจชวยกระตุนใหเกิดการคิดวิเคราะหและแกปญหา 4.96 0.20 มากที่สุด 
12. การเรียนรูชวยสนับสนุนขอมูล และมีแหลงสารสนเทศใหคนควาอยางหลากหลาย 4.88 0.44 มากที่สุด 
13. การชวยเหลือที่จัดเตรียมไวชวยทำใหตอบภารกิจได 4.92 0.28 มากที่สุด 
14. การแลกเปล่ียนเรียนรูชวยใหทกุคนมีสวนรวมในการเรียนรู  
     แลกเปล่ียนความคิดเห็นและแกปญหารวมกัน 

4.96 0.20 มากที่สุด 

15. นักเรียนไดความรูเพิ่มขึ้นหลังจากศึกษาผานบทเรียนออนไลน 5.00 0.00 มากที่สุด 
เฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.94 0.29 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 4 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุม

มลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรู เชิงรุก โดยรวมอยูในระดับมากที ่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.94, SD = 0.29) โดยมี
รายละเอียดดังนี้ เมื่อพิจารณารายดานพบวา 3 ลำดับที่มีความคิดเห็นมากที่สุดไดแก 1) เสียงประกอบชัดเจน ฟงสบาย 

เหมาะสม (𝑥̅𝑥 = 5.00, SD=0.00) 2) ขอความและภาพมีความสอดคลองเหมาะสม (𝑥̅𝑥 = 5.00, SD = 0.00) 3) นักเรียนได

ความรูเพ่ิมข้ึนหลังจากศึกษาผานบทเรียนออนไลน (𝑥̅𝑥 = 5.00, SD = 0.00) ตามลำดับ 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 สรุปผลการศึกษาการพัฒนาบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ ตาม
แนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก พบวาบทเรียนออนไลนท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน  มีสวนประกอบสำคัญ 2 สวน คือ 1) สวนของผูเรียน 
จำนวน 14 หนา 2) สวนของผูดูแลระบบ จำนวน 4 หนา ผลการวิเคราะหความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน เรื่อง การ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก พบวา มีความเหมาะสม
โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด ผลการวิเคราะหดัชนีประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
การควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก พบวามีคาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน E1/E2 
เปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว (80/80) การจัดการเรียนรูผานบทเรียนออนไลนตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 
learning) สงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนพบสูงข้ึนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยคา t มีคา 12.700 

ซึ่งสรุปไดวานักเรียนท่ีใชบทเรียนออนไลนมีพัฒนาการที่สูงขึ้นจริง โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (𝑥𝑥 �= 8.36) สูงกวาคะแนน

กอนเรียน (𝑥𝑥 �= 4.84) เนื่องจากกระบวนการเรียนรูเชิงรุกไดสงเสริมใหผูเรียนเปลี่ยนบทบาทจากผูรับขอมูลเปนผูสรางองค
ความรูดวยตนเอง ผานการปฏิสัมพันธกับสื่อและเครื่องมือดิจิทัลที่เนนการคิดวิเคราะหและการแกปญหาจากสถานการณจริง 
นอกจากน้ีผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลน เรื ่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
การควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด ซึ่งสอดคลองตามสมมุติฐานการวิจัย 
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 สามารถอภิปรายผลได ดังนี้ บทเรียนออนไลน เรื่อง เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ 
ตามแนวทางการจดัการเรียนรูเชิงรุก ที่มีดัชนีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กำหนด 80/80 พบวาบทเรียนออนไลนที่ผูวิจัยพัฒนา
ขึ้นมีสวนประกอบสำคัญ 2 สวน คือ 1) สวนของผูเรียน จำนวน 14 หนา 2) สวนของผูดูแลระบบ จำนวน 4 หนา บทเรียน
ออนไลนมีประสิทธิภาพ เทากับ 81.60/83.60 เหตุท่ีเปนเชนน้ีอาจเพราะวาบทเรียนออนไลนมีการกำหนดเน้ือหาท่ีครอบคลุม 
เขาใจงาย สามารถกระตุนความสนใจใหอยากเรียนรู และมีกิจกรรมให ทำตามกระบวนการเรียนรูแบบการสอน Active 
learning โดยไดรับคำปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญ ทำใหมีชองทางการเรียนรูที่สามารถเปนอีกทางเลือกหนึ่งใหกับผูเรยีนไดเรียนรู
ไดดวยตนเองโดยไมจำกัดเวลา จึงทำใหบทเรียนออนไลนที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพสูงเกณฑที่ตั้งไว ทั้งนี้เนื่องจากผูวิจัยยึด
ฐานแนวคิดการออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional Systems Design: ISD) ที่เนนความสอดคลองระหวาง
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม กิจกรรมการเรียนรู และการวัดประเมินผล ทำใหบทเรียนสามารถพาผูเรียนไปสูจุดมุงหมายได
อยางมีทิศทาง ไมเพียงแตสงผานเน้ือหา แตยังเปนการสรางประสบการณการเรียนรูท่ีเอ้ือตอการคิดวิเคราะหและการทำความ
เขาใจ สอดคลองกับงานวิจัยของ Nawises and Dechboon (2024) ไดศึกษาวิจัยเรื่องทิศทางการวิจัยดานการเรียนการสอน
แบบเชิงรุก ในประเทศไทย ผลการศึกษาทิศทางการวิจัยดานการเรียนการสอนแบบเชิงรุก ในประเทศไทย พ.ศ. 2556-2565 
มีแนวโนมสูงขึ้นในดานของการปรับรูปแบบการสอน วิธีสอน และเทคนิคการสอนในชั้นเรียน มีการเลือกใชกิจกรรมที่กระตุน
ผูเรียนใหตื่นตัวผานทางสื่อการเรียนรูที่เสมือนจริงในดานความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุกพบวา บทเรียนออนไลน ท่ีผูศึกษาพัฒนาข้ึน มีความ 

เหมาะสมโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.69 และ SD = 0.46) เหตุที่เปนเชนนี้อาจเพราะวาบทเรียนออนไลนมีการกำหนด
เนื้อหาและวัตถุประสงคทำการออกแบบตามกระบวนการ ADDIE model กระบวนการเรียนรู แบบการสอนแบบเชิงรุก  
การประเมินจากผูเชี่ยวชาญ และปรับปรุงแกไขจนสามารถนำไปทดลองใช สอดคลองกับงานวิจัยของ Autthasing et al. 
(2023, pp. 98-108) ไดศึกษาวิจัย เรื ่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน เรื ่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 โดยวิธีการสอนแบบหองเรียนกลับดานผลการวิจัยพบวา ดานที่มีคาเฉลี ่ยมากที่ส ุดคือ 

ดานเนื ้อหา อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.85, SD = 0.25) รองลงมา คือดานวิดีทัศน อยู ในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.84,  

SD = 0.29) ดานตัวอักษรและการใชงาน อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.83, SD = 0.32) ทั้งนี้เนื่องจากผูวิจัยศึกษาหลักการ
สรางและออกแบบบทเรียนออนไลน โดยยึดแนวคิดของ ADDIE model มาปรับใชในการออกแบบบทเรียน และนำเสนอการ
เรียนรูในบทเรียนออนไลนอยางมีวิธีขั้นตอน หลังจากที่ผูเชี่ยวชาญไดตรวจประเมินแลวพบวา บทเรียนมีความถูกตองและให
คำแนะนำในการปรับปรุงใหเปนบทเรียนที่มคีณุภาพยิ่งขึ้นจึงนำบทเรียนเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อประเมินและใหคำแนะนำใน
การปรับปรุงแกไข กอนนำไปใชกับนักเรียนที่ไมใชตัวอยางจริง ทำใหบทเรียนที่สรางขึ้นมีคุณภาพและสามารถนำไปใชในการ
จัดการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งปจจัยสำคัญที่สงผลตอความสำเร็จคือ การนำทฤษฎีการออกแบบ ADDIE 
model มาใชเปนกรอบในการควบคุมการสรางสื่อ โดยเฉพาะในขั้นการวิเคราะห (Analysis) ที่ผูวิจัยใหความสำคัญกับการ
วิเคราะหลักษณะผูเรียนและการวิเคราะหชิ้นงาน เพื่อออกแบบสือ่ประสมที่ตอบสนองตอผูเรียน ทำใหสื่อที่พฒันาขึ้นมีความ
นาสนใจและลดปญหาในการเรียนรูเนื้อหาที่มีความซับซอน โดยผลการประเมินโดยรวมของบทเรียนออนไลนอยูในระดับมาก
ที่สุด ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนออนไลน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทาง
อากาศ ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก สำหรับการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนออนไลน ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน 
พบวา คา t มีคา 12.700 p < .001 สรุปไดวานักเรียนท่ีเรียนบทเรียนออนไลน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (8.36) สูงกวาคะแนน
กอนเรียน (4.84) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เหตุที่เปนเชนนี้อาจเพราะวา บทเรียนออนไลนที่พัฒนาขึ้น มีการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูที่หลากหลาย เชน วิดีโออินโฟกราฟฟก e-book ไฟล PDF ใบงาน นอกจากน้ีผูวิจัยไดบูรณาการ
แอปพลิเคชัน Padlet เขามาทำงานผสานรวมกับข้ันตอนการจัดการเรยีนรูเชิงรุก (Active learning) โดยใชในข้ันหนากิจกรรม
ขั้นที่ 5 ขั้นสะทอนผลผานชุมชนแหงการเรียนรู ซึ่ง Padlet ไดทำหนาที่เปนพื้นที่การเรียนรูที่เชื่อมโยงผูเรียนเขาดวยกัน 
เครื่องมือนี้เปดโอกาสใหนักเรียนไดนำเสนอแนวคิดจากการแกปญหาเรื่องมลพิษทางอากาศรวมกัน ซึ่งการทีน่ักเรียนสามารถ
เห็นการวิเคราะหและวิธีการแกปญหาของเพื่อนรวมชั้นไดแบบเรียลไทม ทำใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู กระบวนการนี้ยัง
สงผลตอบทบาทผูเรียนจากการเปนเพียงผูรับขอมูล มาเปนผูสรางองคความรู และเกิดการตกผลึกทางความคิดรวมกับผูอ่ืน 
สงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของผูเรียนสูงข้ึน สอดคลองกับงานวิจัยของ Kasetiam and Roungrong (2022, pp. 109-113) 
ทำงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนรูปแบบจักรวาลนฤมิตรวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูเชิงรุก Active learning 
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแกปญหา ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวากลุม
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ตัวอยางมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.05 สำหรับผลการวิเคราะห
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลน เรื ่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการควบคุมมลพิษทางอากาศ  
ตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลนที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยูในระดับมาก

ที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.94, SD = 0.29) เหตุที่เปนเชนนี้เพราะวา บทเรียนออนไลนที่พัฒนาขึ้น มีการสรางเปาหมายที่ทาทายใหเกิด
แรงจูงใจในการเรียนมีทั้งสื่อการเรียนการสอนที่เปนวิดีโออินโฟกราฟก สอดคลองกับงานวิจัยของ Phumeechanya and 
Donpaipech (2024) ทำงานวิจัย การพัฒนาบทเรียนออนไลนรวมกับการสอนโดยใชเกมเปนฐาน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน รายวิชาการออกแบบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสหบำรุงวิทยา 
ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลนรวมกับรูปแบบการสอนโดยใชเกมเปนฐาน มีระดับความ 
พึงพอใจในภาพรวมอยู ในระดับมากที่สุด เมื ่อพิจารณารายดานพบวาทุกดานมีระดับความพึงพอใจที่ระดับมากที่สุด  

(𝑥̅𝑥 = 4.78, SD = 0.42) ผลวิจัยนี้ยังไดสะทอนถึงความสำคัญของการวางกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีผานกระบวนการ ADDIE 
model และการบูรณาการเครื่องมือดิจิทัลตามแนวทาง Active learning ซึ่งเปนกุญแจสำคัญที่สงผลโดยตรงตอคุณภาพของ
นวัตกรรมและการยกระดับศักยภาพของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ 
 

6. ขอเสนอแนะ 
 การพัฒนาบทเรียนออนไลนในครั ้งตอไปควรใชประโยชนจากเครื ่องมือดิจิทัลที ่มีปฏิสัมพันธสูง เชน Padlet และ 
Jamboard  ในขั้นตอนการสะทอนผลการเรียนรูเพื่อสรางชุมชนแหงการเรียนรู ที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยนแนวคิด
และตรวจสอบความเขาใจท่ีคลาดเคลื่อนของตนเองผานการระดมสมองรวมกับผูอ่ืน หรือแอปพลิเคชันในลักษณะเกมมิฟเคชัน 
เชน Quizizz และ Wordwall เพ่ือกระตุนความตื่นตัวและเสริมสรางบรรยากาศการเรียนรูเชิงรุกท่ีทาทายศักยภาพของผูเรียน 
และควรคำนึงถึงหลักการออกแบบการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยคำนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล อาทิ 
ความสามารถพื้นฐาน ความถนัด และความสนใจของผูเรียน ทั้งนี้ควรมีการวิเคราะหระดับความยากงายของเนื้อหาอยางเปน
ระบบ พรอมทั้งพัฒนาเครื่องมือประเมินความเหมาะสมของบทเรียนที่สอดคลองกับบริบทและลักษณะของกลุมเปาหมาย 
การพัฒนาบทเรยีนออนไลนในรูปแบบแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่ เปนอีกแนวทางหนึ่งที่ควรไดรับการศึกษา เนื่องจาก
สามารถเพิ่มความสะดวกในการเขาถึงและสงเสริมการเรียนรู แบบไรขีดจำกัด นอกจากนี้ การออกแบบสวนติดตอผู ใช 
ควรคำนึงถึงหลักการการออกแบบใหมีความเรียบงาย เขาใจงาย และเหมาะสมกับระดับทักษะของผูเรียนแตละกลุม และ
สงเสริมประสิทธภิาพการเรียนรูใหสูงขึ้นและสดุทาย ควรมีการประเมินผลเชิงคุณภาพ จากผูเรียนอยางตอเนื่อง เพื่อรวบรวม
ขอมูลท่ีสามารถนำมาใชในการปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนใหมีคุณภาพและประสิทธิผลยิ่งข้ึนในอนาคต 
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รัฐศาสตร รวมกับบรษิัทที่ปรึกษากฎหมาย ธุรกิจ และการวิจัย ไวท ไทเกอร จำกัด ผูวิจัยใครขอกราบขอบพระคุณทุกทานไว 
ณ โอกาส น้ี 
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ABSTRACT 
This study aimed to develop an application learning media based on teaching through constructivist 
simulation model on communication technology for grade 8 students. The study also examined the quality, 
efficiency, effectiveness index, and students’ satisfaction toward the developed application. The sample 
consisted of 25 Grade 8/3 students from Muang Somdet School, Kalasin Province, selected through cluster 
random sampling using the classroom as the sampling unit. The research instruments included the developed 
application, a quality evaluation form, an achievement test, and a student satisfaction questionnaire. 
The statistical methods used in this study were percentage, effectiveness index, mean, and standard deviation.  

The results revealed that the overall quality of the developed application was at a high level (𝑥𝑥𝑥 = 4.39,SD = 0.52). 
The application achieved an efficiency of 82.00/82.40, which met the predetermined criterion of 80/80. 
The students demonstrated learning progress with an effectiveness index of 0 . 6 6  ( 6 6% ) .  Moreover, the 

overall student satisfaction toward the application was at the highest level (𝑥𝑥𝑥 = 4 . 6 2 , SD = 0 . 6 4 ) . 
In conclusion, the Android-based learning application on communication technology for Grade 8  students 
is appropriate for instructional use and can effectively enhance students’ learning achievement. 
 

Keywords:  Android application,  Communication technology,  Instructional model,  Constructivist theory, 
Simulation 
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บทคัดยอ 

การวิจัยครั ้งนี ้เปนการพัฒนาแอปพลิเคชันสื ่อการเรียนรู ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง 
เรื่องเทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีการหาคุณภาพ ประสิทธิภาพ ดัชนีประสิทธิผล และความ 
พึงพอใจของนักเรียนที่มีตอแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น โดยทดลองกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/3 จำนวน 
25 คน โรงเรียนเมืองสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ ซึ่งไดจากการสุมแบบกลุม โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย
นี้ คือ แอปพลิเคชัน แบบประเมินคุณภาพ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิจัย 
คือ คารอยละ ดัชนีประสิทธิผล คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลวิจัยพบวา คุณภาพของแอปพลิเคชันท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน 

โดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.39, SD = 0.52) แอปพลิเคชัน มีประสิทธิภาพ 82.00/82.40 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 80/80 
ที่กำหนดไว นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนหรือมีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.66 หรือรอยละ 66 และนักเรียนมีความ, 

พึงพอใจตอแอปพลิเคชันที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.62, SD = 0.64) สรุปไดวาแอปพลิเคชัน 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่พัฒนาขึ้น สามารถนำไปใช 
ในการเรียนการสอน และทำใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 
 

 

คำสำคัญ:  แอปพลิเคชัน, เทคโนโลยีการสื่อสาร, รูปแบบการเรียนการสอน, ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต, สถานการณจำลอง 
 

1. บทนำ  
     การเรียนรูผานโทรศัพทมือถอืหรือโมบายเลิรนนิง (Mobile Learning) ไดรับความสนใจเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องในงานวจิัย
ดานเทคโนโลยีการศึกษา เน่ืองจากความสามารถในการเขาถึงเน้ือหาไดทุกท่ีทุกเวลา และการสนับสนุนการเรียนรูแบบยืดหยุน
ผานเครือขายไรสาย งานวิจัยทั้งในและตางประเทศรายงานวาแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่สามารถชวยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและความพึงพอใจของผูเรียนอยางมีนัยสำคัญ รวมถึงชวยสงเสริมการมีสวนรวมและแรงจูงใจในการเรียนรู 
(Waithayawongkorn et al., 2019, pp. 53-68) ดวยศักยภาพของเทคโนโลยีน้ี มีความสอดคลองและสามารถนำมาสงเสริม
การจัดการเรียนรูในรายวิชาวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ซึ่งมีเปาหมายสำคัญในการ
พัฒนานักเรียนใหมีทักษะการคิดเชิงคำนวณ การวิเคราะหปญหาเปนขั้นตอน รวมถึงความสามารถในการคนหา ประเมิน  
และใชสารสนเทศเพ่ือแกปญหา (Srikhamwiang, 2018, Online) 
     จากการสังเกตการจัดการเรียนรูของผูวิจัยในโรงเรียนเมืองสมเด็จ ตำบลลำหวยหลัว อำเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ พบวา 
การจัดการเรียนรูในหนวยการเรียนรูเรื่องเทคโนโลยีการสื่อสารสวนใหญยังคงใชวิธีการบรรยายหนาชั้นเรียน และใชสื่อการ
นำเสนอท่ีพัฒนาดวยโปรแกรม Canva เปนหลัก ซึ่งมีลักษณะเปนการถายทอดขอมูลทางเดียว สงผลใหนักเรียนขาดโอกาสใน
การมีสวนรวมอยางกระตือรือรน และไมสามารถเรียนรู ผานการลงมือปฏิบัติหรือมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาไดอยางเต็มท่ี 
นอกจากนี้ รายวิชาดังกลาวมีเวลาเรียนเพียง  1 ชั่วโมงตอสัปดาห ทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงลึกเปนไปอยางจำกัด 
สงผลใหคะแนนเก็บในหนวยการเรียนรูน้ีอยูในระดับคอนขางต่ำ และไมสามารถสะทอนศักยภาพการเรียนรูของผูเรียนไดอยาง
แทจริง ทั้งนี้ Songkarat (February 18, 2025, Interview) อาจารยผูสอนสะทอนความคิดเห็นวา การขาดสื่อการเรียนรูท่ี
เอื้อตอการเรียนรูดวยตนเองและการทบทวนบทเรียนตามความพรอมของผูเรียน เปนปจจัยสำคัญที่สงผลตอประสิทธิภาพ 
การเรียนรู ของนักเรียน โดยเฉพาะในบริบทของผูเรียนในปจจุบันซึ ่งมีโทรศัพทมือถือหรือแท็บเล็ตเปนอุปกรณที ่ใชใน
ชีวิตประจำวัน แตยังไมมีการนำเทคโนโลยีดังกลาวมาใชเปนสื่อการเรียนรูอยางเปนระบบ จึงเกิดชองวางในการจัดการเรียนรูท่ี
สอดคลองกับพฤติกรรมและบริบทของผูเรียน สงผลใหโอกาสในการเขาถึงการเรียนรูและการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนยัง
ไมเต็มศักยภาพ สอดคลองกับงานวิจัยที่ชี้ใหเห็นวา หากผูเรียนขาดสื่อการเรียนรูที่เอื้อตอการเรียนรูและการทบทวนบทเรียน
ตามความพรอมของตนเอง จะสงผลตอแรงจูงใจ ความพรอมในการเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยรวมอยางมีนัยสำคญั 
(Li & Huang, 2025, pp. 785-802) 
     จากปญหาดังกลาว ผูวิจัยจึงไดศึกษาหาแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรูท่ีสามารถตอบสนองตอขอจำกัดดานเวลา
เรียน และเพิ่มโอกาสในการมีสวนรวมของนักเรียนอยางเปนรูปธรรม พบวา การพัฒนาสื่อการเรียนรูในรูปแบบแอปพลิเคชัน
เปนแนวทางที่สามารถนำมาใชแกไขปญหาไดอยางเหมาะสม เนื ่องจากแอปพลิเคชันสามารถเปดโอกาสใหนักเร ียนมี
ปฏิสัมพันธกับเนื้อหา เรียนรูดวยตนเอง และทบทวนบทเรียนไดตามความพรอมของแตละบุคคล แอปพลิเคชันทางการศึกษา
เปนสื่อท่ีสามารถใชงานไดท้ังบนแท็บเล็ตของโรงเรียนและโทรศัพทมือถือของนักเรียน ชวยลดขอจำกัดดานเวลาและสถานท่ีใน
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การเรียนรู สงเสริมใหนักเรียนสามารถเรียนรูตามศักยภาพ ความสนใจ และความถนัดของตนเอง อีกทั้งยังชวยเพิ่มความ
สนุกสนาน ความกระตือรือรนในการเรียน และสงผลตอการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พรอมทั้งชวยลดภาระในการ
จัดการเรียนการสอนของครู (Saensuk & Suramane, 2021, pp. 924-925) นอกจากนี้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู
ภายในแอปพลิเคชันตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยใชสถานการณจำลอง จะชวยสงเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห การ
แกปญหา และการสรางองคความรูดวยตนเองของนักเรียน (Suramane, 2015, p. 117) ผูวิจัยจึงเลือกใชโปรแกรม Thunkable 
ในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ Android และ iOS ซึ่งเปนเครื ่องมือที่ใชรูปแบบคำสั่ง Blockly สามารถ
ออกแบบหนาจอไดอยางยืดหยุนและเชื ่อมตอกับบริการตาง ๆ เชน Google, Twitter และ Microsoft ไดอยางสะดวก 
เหมาะสมตอการพัฒนาสื่อการเรียนรูเชิงโตตอบสำหรับผูเรียนในระดับมัธยมศึกษา (Sukajan & Sanchana, 2025, p. 110) 
     ดังนั้น ผูวิจัยจึงเห็นความจำเปนในการดำเนินการวิจัย เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง เรื่องเทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยมีการหาคุณภาพ 
ประสิทธิภาพ ดัชนีประสิทธิผล และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอแอปพลิเคชันดังกลาว ซึ่งจะใชเปนแนวทางในการ
พัฒนาการจัดการเรียนรูท่ีสอดคลองกับบริบทผูเรียนในสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานตอไป 

 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
     จากการทบทวนงานวิจัยในประเทศ Saensuk and Suramane (2021, pp. 922-924) ไดศึกษาวิจัยเรื ่อง การพัฒนา       
แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องการสรางและแสดงสิทธิ์ความเปนเจาของ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 2 พบวา แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึนประกอบดวยกิจกรรมการเรียนรูตามรูปแบบการเรยีนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรคั
ติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง ไดแก การนำเขาสู บทเรียน สถานการณปญหา การเรียนรู การชวยเหลือ และการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู โดยมีประสิทธิภาพเทากับ 82.00/80.80 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการใชงานในระดับมากที่สุด 
ในลักษณะเดียวกัน Pansri and Kankhat (2024, pp. 44-57) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรูภาษา
ลานนาเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน อยูในระดับมาก 
ดวยคาเฉลี่ย 4.27 และผูใชงานมีความพึงพอใจตอแอปพลิเคชันในระดับมากที่สุด ดวยคาเฉลี่ย 4.58 ขณะที่งานวิจัยของ 
Saiyawan and Suramane (2020, pp. 7-14) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
เรื ่อง การสรางภาพอินโฟกราฟก ดวยโปรแกรม Microsoft Power Point 2013 สำหรับชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 พบวา 
แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพเทากับ 80.87/83.24 เปนไปตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 ที่กำหนดไว นอกจากนี้ Hinkaew 
and Suramane (2020, pp. 31-38) ไดศึกษาวิจัยเรื ่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื ่อง 
ภัยคุกคามดานขอมูลในคอมพิวเตอร สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัยพบวา ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยแอป
พลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีคาเทากับรอยละ 72 แสดงใหเห็นวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนอยูในระดับสูง สำหรับงานวิจัย 
ในตางประเทศ Jamaludin et al. (2024, pp. 171-180) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู e-Learning บนแอปพลิเค
ชัน Android พบวา แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพสูงถึงรอยละ 87.60 ขณะเดียวกันงานวิจัยของ Oyelere et al. (2018,  
pp. 467-495) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรูแบบเคลื่อนที่สำหรับการศึกษาคอมพิวเตอรในประเทศ
ไนจีเรีย พบวา แอปพลิเคชันดังกลาวสามารถชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน (F = 7.14, p < 0.001; d = 0.59) 
และสงเสริมทัศนคติท่ีดีตอการเรียนรู (p < 0.0001) 
       จากผลการทบทวนงานวิจัยดังกลาว สามารถสรุปไดวา งานวิจัยท้ังในประเทศและตางประเทศตางสนับสนุนแนวทางการ
พัฒนาแอปพลิเคชันท่ีใชในการเรียนรู ซึ่งมุงเนนการยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของผูใชงาน แอปพลิเค
ชันเหลาน้ีมีความสอดคลองกับแนวคิดการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง และสามารถนำไปใชเปนเครื่องมือ
สำคัญในการพัฒนาทักษะดานตาง ๆ ผานเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย  
     การวิจัยครั ้งนี ้เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยดำเนินการทดลองตามรูปแบบกลุ มเดียวทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  
(One-group pretest-posttest design) โดยผูวิจัยไดกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ขอบเขตการวิจัย และข้ันตอนการวิจัย ดังน้ี 
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3.1 กรอบแนวคิด 
การพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง เรื่องเทคโนโลยีการสื่อสาร 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีกรอบแนวคิดการวิจัยแสดงดังรูปท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดวิจัย 

 
     จากรูปที่ 1 ตัวแปรตน คือ แอปพลิเคชนัสือ่การเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง เรื่อง
เทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตัวแปรตาม คือ คุณภาพของแอปพลิเคชัน ประสิทธิภาพของแอป
พลิเคชัน ดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชัน และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึน 
3.2 ขอบเขตการวิจัย 
3.2.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
   ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียนเมืองสมเด็จ ตำบลลำหวยหลัว อำเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ  
มีท้ังหมด 4 หอง จำนวน 124 คน  
   กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/3 โรงเรียนเมืองสมเด็จ ตำบลลำหวยหลัว อำเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ 
จำนวน 25 คน มาจากการสุมแบบกลุม โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม 
3.2.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
        1. แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง เรื่องเทคโนโลยีการสื่อสาร 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
     2. แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึน 
         3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
     4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึน 
        3.2.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
      ผูวิจัยไดนำแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึน ไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2/3 โรงเรียนเมืองสมเด็จ ตำบลลำหวย
หลัว อำเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ จำนวน 25 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568 มีข้ันตอนดังน้ี 
        1. ขอหนังสือจากมหาวิทยาลัยเพ่ือขอความอนุเคราะหและอนุญาตในการเก็บรวบรวมขอมูลจากสถานศึกษา 
        2. ชี้แจงวัตถุประสงค ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย ผลประโยชนที่คาดวาจะไดรับใหแกนักเรียนทราบ โดยยึดหลักความ
สมัครใจเปนสำคัญ และนักเรียนท่ีเขารวมสามารถถอนตัวจากการวิจัยไดทุกเวลาโดยไมสงผลกระทบใด ๆ 
        3. ทดลองใชแอปพลิเคชันที ่พัฒนาขึ ้นกับนักเรียน โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู  5 กิจกรรม คือ 1) การนำเขาสู 
บทเรียน โดยแนะนำรายวิชา วิธีการใชงาน แบบทดสอบกอนเรียน 2) สถานการณปญหา ใหโจทยปญหาและภารกิจ  
3) การเรียนรู นำเสนอเนื้อหาของบทเรียน 4) การชวยเหลือ ดานการคิดรวบยอด ดานกลยุทธ (ถามตอบ) และดานสอบถาม
ผูเช่ียวชาญ และ 5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู ดวยโปรแกรมสนทนา และกระดานขาว  
      4. วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนจากการทำแบบทดสอบกอนและหลังเรียน ภารกิจระหวางเรียน  
      5. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการใชแอปพลิเคชัน 
      6. รวบรวมขอมูลที่ไดจากการทดลองและนำไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติตอไป โดยขอมูลทั้งหมดจะถูกเก็บรักษาเปน
ความลับและนำเสนอในภาพรวมโดยไมเปดเผยตัวตน 
     7. สรุปผลการทดลองและจัดทำรายงานการวิจัยตามวัตถุประสงคท่ีกำหนดไว 
 

ตัวแปรตน 

แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง 

เรื่องเทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรบันักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 

ตัวแปรตาม 

• คุณภาพของแอปพลิเคชัน 

• ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 

• ดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชัน 

• ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอปพลิเคชัน 
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  3.2.5 วิเคราะหขอมูล 
      1. วิเคราะหคุณภาพของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น โดยนำคะแนนของแบบประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ โดยใชสถิติ
คาเฉลี่ย และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      2. วิเคราะหประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น โดยนำคะแนนภารกิจระหวางเรียน และทดสอบหลังเรียนมา
เปรียบเทียบ โดยใชสถิติคารอยละ เทียบกับเกณฑ 80/80 
      3. วิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น โดยนำคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมา
เปรียบเทียบ ใชสถิติคารอยละ 
      4. วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึน โดยใชสถิติคาเฉลี่ย และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
3.3 ขั้นตอนการวิจัย 
     ผูวิจัยพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง เรื่องเทคโนโลยกีารสื่อสาร 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ดวยวิธีการเชิงระบบ ADDIE model ดังน้ี 
     ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห (Analysis) 
        1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน และคูมือการใชโปรแกรม Thunkable 
        2 . วิเคราะหหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และหนังสอืรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวน) ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร  
     3. วิเคราะหบริบทการจัดการเรียนการสอน สัมภาษณครูผูสอนในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวน) ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
     ขั้นท่ี 2 การออกแบบ (Design) 
        1. ออกแบบเนื้อหาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง เรื่อง
เทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
        2. ออกโครงสรางแอปพลิเคชัน ตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณ
จำลอง ประกอบดวย 5 กิจกรรม คือ 
          1) การนำเขาสูบทเรียน เปนการเตรียมความพรอม โดยแนะนำรายวิชา วิธีการใชงาน แบบทดสอบกอนเรียน  
          2) สถานการณปญหา เปนการใหโจทยปญหาและภารกิจ โดยใชสถานการณจำลองดวยแอนิเมชัน 
          3) การเรียนรู เปนการนำเสนอเน้ือหาของบทเรียนโดยอธิบายขอความ ภาพ แอนิเมชัน หรือวีดีโอ  
          4) การชวยเหลือ เปนการชวยเหลือดานการคิดรวบยอด ดานกลยุทธ(ถามตอบ) และดานสอบถามผูเช่ียวชาญ  
    5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู ดวยโปรแกรมสนทนา และกระดานขาว 
        3. เขียนสตอรี่บอรดโครงสรางแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง 
เรื่องเทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกตองใหขอคิดเห็น และ
ขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไข 
ขั้นท่ี 3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
     1. ดำเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันสื ่อการเร ียนรู ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติว ิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง 
เรื่องเทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ตามสตอรี่บอรดโครงสรางจากขั้นตอนที่ 2 โดยใชโปรแกรม 
Thunkable และเนนการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธ เพื่อนักเรียนเกิดคิดดวยตนเอง รูจักคนควาหาเหตุผล สามารถแกปญหา  
และสรางองคความรูดวยตนเองได  
     2. นำแอปพลิเคชันที่สรางเสร็จ เสนออาจารยที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม จากนั้นนำไปปรับปรุงแกไข
จนกวาจะถูกตองสมบูรณ 
     3. นำแอปพลิเคชันที่ปรับปรุงแกไขแลว เสนอผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตอง และประเมินคุณภาพ 
จากน้ันปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
ขั้นท่ี 4 ขั้นการนำไปใช (Implementation) 
     1. ทดลองใชข้ันตน เพ่ือหาขอบกพรอง หรือปญหาท่ีเกิดข้ึนของแอปพลิเคชัน ดำเนินทดลองใชข้ันตนโดยผูวิจัย 
     2. ทดลองใชกับกลุมยอย โดยดำเนินการทดลองใชแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นกับกลุมทดลองซึ่งไมใชกลุมตัวอยางจริง คือ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2/4 จำนวน 3 คน โรงเรียนเมืองสมเด็จ 
     3. นำแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใชจริงกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/3 จำนวน 25 คน 
โรงเรียนเมืองสมเด็จ 
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ขั้นท่ี 5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
 1. นำคะแนนจากการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันท่ีไดจากผูเช่ียวชาญ มาวิเคราะหระดับคุณภาพโดยใชสถิติคาเฉลี่ย 
และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทียบกับเทียบกับเกณฑแตละชวงคะแนนแบบมาตราสวน 5 ระดับ  
 2. นำคะแนนจากภารกิจที่ไดจากนักเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน มาวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพ (E1/E2) 
ของแอปพลิเคชัน โดยใชคารอยละ  
 3. นำคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผล โดยใชสถิติคารอยละ 
 4. นำคะแนนจากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน มาวิเคราะหระดับความพึงพอใจ โดยใชสถิติคาเฉลี่ย และสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน เทียบกับเกณฑแตละชวงคะแนนแบบมาตราสวน 5 ระดับ  
 

4. ผลการวิจัย 
    จากการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยไดสรุปผลการวิเคราะหขอมูล โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
4.1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ือง เทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
     ผูวิจัยไดดำเนินการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดท่ีพัฒนาข้ึน ท่ีมีคุณสมบัติครอบคลุม 
ทางดานมัลติมีเดียและมีกิจกรรมการเรียนรู ตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัย
สถานการณจำลอง ไดผลแสดงดังภาพแสดงดังรูปท่ี 2-7  
 

 
 
 
 
 

  

             รูปท่ี 2 บทนำ                  รูปท่ี 3 การนำเขาสูบทเรียน          รูปท่ี 4 สถานการณปญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

           รูปท่ี 5 การเรียนรู            รูปท่ี 6 การชวยเหลือ              รูปท่ี 7 แลกเปล่ียนความรู 
 

     จากรูปท่ี 2-7 แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึนมีกิจกรรมการเรียนรูตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต
โดยอาศัยสถานการณจำลอง คือ 1) การนำเขาสูบทเรียน 2) สถานการณปญหา 3) การเรียนรู 4) การชวยเหลือ และ 5) การแลกเปลี่ยน
เรียนรู 
4.2 ผลวิเคราะหคุณภาพของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง 
เร่ืองเทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 2  
     จากการประเมินของผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน (n = 3) ดังแสดงในตารางท่ี 1 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน 

รายการประเมิน 𝑥̅𝑥 SD ระดบัคุณภาพ 

1. เน้ือหาและการดำเนินเรื่อง 
 1.1 ความสมบูรณของวัตถุประสงค 4.67 0.58 มากที่สุด 

 1.2 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากบัวัตถุประสงค 4.67 0.58 มากที่สุด 
 1.3 ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.33 0.58 มาก 
 1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
 1.5 ลำดับขั้นในการนำเสนอเนื้อหา 4.00 0.58 มาก 
 1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อ 4.67 0.58 มากที่สุด 
 1.7 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 4.00 0.58 มากที่สุด 
 1.8 ความนาสนใจในการดำเนินเร่ือง 4.67 0.58 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.46 0.59 มาก 
2. ภาพ ภาษา และเสียง    
  2.1 ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นำเสนอ 4.67 0.58 มากที่สุด 
  2.2 ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพกบัปริมาณของเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
  2.3 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
  2.4 ภาพเคล่ือนไหวหรือภาพวีดีทัศนที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
  2.5 ภาพกราฟกหรือภาพนิ่งที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 0.00 มาก 
  2.6 ความถกูตองของภาษาที่ใช 4.67 0.58 มากที่สุด 
  2.7 เสียงดนตรีหรือเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 0.00 มาก 
เฉลี่ย 4.48 0.51 มาก 
3. ตัวอักษร และส ี
  3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชการนำเสนอ 4.67 0.58 มากที่สุด 
  3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชนำเสนอ 5.00 0.00 มากที่สุด 
  3.3 สีของตัวอกัษรโดยรวม 4.67 0.58 มากที่สุด 
  3.4 สีของพื้นหลังบทเรียน โดยรวม 4.00 0.00 มาก 
  3.5 สีของภาพและกราฟก โดยภาพรวม 4.00 0.00 มาก 
เฉลี่ย 4.47 0.52 มาก 
4. แบบทดสอบ 
  4.1 ความชัดเจนของคำส่ังของแบบทดสอบ 4.67 0.58 มากที่สุด 
  4.2 ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
  4.3 จำนวนขอของแบบทดสอบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
  4.4 ชนิดของแบบทดสอบที่เรียกใช 4.67 0.58 มากที่สุด 
  4.5 ความเหมาะสมของคำถาม 4.67 0.58 มากที่สุด 
  4.6 ความเหมาะสมของตัวลวง 4.67 0.58 มากที่สุด 
  4.7 วธิีการโตตอบแบบทดสอบ เชน การคลิกคำตอบ การแสดงรายงานผลแตละขอ 4.33 0.58 มาก 
  4.8 การสรุปผลคะแนนรวมหลังแบบทดสอบ 4.33 0.58 มาก 
เฉลี่ย 4.63 0.49 มากที่สุด 
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ตารางที่ 1 (ตอ) ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน 

รายการประเมิน 𝑥̅𝑥 SD ระดบัคุณภาพ 

5. การจัดการบทเรียน 
  5.1 การนำเสนอชื่อเร่ืองหลักและชื่อเร่ืองยอยของบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
  5.2 การใหคำแนะนำในการใชบทเรียนเขาใจงาย 4.67 0.58 มากที่สุด 
  5.3 การออกแบบเมนูในการใชบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
  5.4 การออกแบบหนาจอ โดยภาพรวม 4.00 0.00 มาก 
  5.5 ความเหมาะสมของการนำเขาสูบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
  5.6 ความเหมาะสมของสถานการณปญหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
  5.7 ความเหมาะสมของการเรียนรู 4.33 0.58 มาก 
  5.8 ความเหมาะสมของการชวยเหลือ 4.33 0.58 มาก 
  5.9 ความเหมาะสมของการแลกเปล่ียนเรียนรู 4.00 0.00 มาก 
  5.10 การจัดการบทเรียน โดยภาพรวม 4.33 0.58 มาก 
เฉลี่ย 4.43 0.50 มาก 
เฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.49 0.52 มาก 

 

     จากตารางที่ 1 พบวาแอปพลิเคชัน มีคุณภาพโดยรวมในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.49, SD = 0.52) โดยดานแบบทดสอบ 

มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.63, SD = 0.49) รองลงมาในดานภาพ ภาษา และเสียง มีคุณภาพอยูในระดับ

มากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.48, SD = 0.51) และดานการจัดการบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.43, SD = 0.50) 
เปนลำดับสุดทาย 
4.3 ผลวิเคราะหประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง 
เร่ืองเทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ดังแสดงในตารางท่ี 2  

     ผลประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน ใชวิธีการหาคารอยละจากคะแนนภารกิจระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนท่ี
นักเรียนทำได โดยนำคะแนนมาเปรียบเทียบกันตามสูตร E1/E2 ไดผลดังแสดงในตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 
การทดสอบ จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย ประสิทธภิาพ 

ระหวางเรียน (E1) 25 10 8.20 82.00 
หลังเรียน (E2) 25 10 8.24 82.40 

 

 จากตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันท่ีผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น ตามเกณฑที่กำหนดไว คือ E1/E2 เทากับ 80/80 
ปรากฏวา ผลคาคะแนนที่ไดจากการทำภารกิจระหวางเรียน หรือ E1 เทากับ 82.00 และคาคะแนนที่ไดจากการทำ
แบบทดสอบหลังเรียน หรือ E2 เทากับ 82.40 ซึ่งมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีตั้งไว 
4.4 ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณ
จำลอง เร่ืองเทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ดังแสดงในตารางท่ี 3 
 

ตารางที่ 3 คาดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชัน 

จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรยีน ดัชนีประสิทธิผล รอยละ 

25 10 92 196 0.66 66 
 

     จากตารางที่ 3 พบวา ดัชนีประสิทธิผลแอปพลิเคชันบนระบบปฏบิัติการแอนดรอยด เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคาเทากับ 0.66 หรือรอยละ 66 หมายความวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนหลังจาก
เรียนดวยแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 อยูใน
ระดับสูง 
4.5 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณ
จำลอง เร่ืองเทคโนโลยีการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
     จากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน จำนวน 25 คน (n = 25) ดังแสดงในตารางท่ี 4 
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ตารางที่ 4 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอแอปพลิเคชัน 

รายการประเมิน 𝑥̅𝑥 SD ระดบัความพึงพอใจ 

 1. การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม ดึงดูดความสนใจ 4.68 0.63 มากที่สุด 
 2. เนื้อหามีความทันสมัยสามารถนำมาใชกับชีวิตประจำวันได 4.64 0.57 มากที่สุด 
 3. เนื้อหามีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 4.56 0.65 มากที่สุด 
 4. ปุมควบคุมมีขนาดและรูปแบบที่เหมาะสม 4.60 0.65 มากที่สุด 
 5. ภาพประกอบชัดเจนและมีขนาดเหมาะสม 4.48 0.92 มาก 
 6. สีของขอความชัดเจนและจัดฉากอยางเหมาะสม 4.84 0.37 มากที่สุด 
 7. ตัวอักษรมีขนาดและรูปแบบที่อานงาย 4.48 0.77 มาก 
 8. เสียงประกอบชัดเจน ฟงสบาย เหมาะสม 4.52 0.71 มากที่สุด 
 9. ขอความและภาพมีความสอดคลองเหมาะสม 4.68 0.63 มากที่สุด 
 10. สถานการณปญหากระตุนใหคนหาคำตอบ 4.60 0.65 มากที่สุด 
 11. การสํารวจและคนหา มีขอมูลใหคนควาอยางหลากหลาย 4.68 0.63 มากที่สุด 
 12. การเรียนรูชวยสนับสนุนขอมูล และมีแหลงสารสนเทศใหคนควาอยางหลากหลาย 4.68 0.63 มากที่สุด 
 13. การชวยเหลือที่จัดเตรียมไวชวยทำใหตอบภารกิจได 4.76 0.60 มากที่สุด 
 14. การแลกเปล่ียนเรียนรูชวยใหทุกคนมีสวนรวม 4.40 0.65 มาก 
 15. นักเรียนไดความรูเพิ่มขึ้นหลังจากเรียนดวยแอปพลิเคชัน 4.76 0.44 มากที่สุด 
โดยรวมเฉลี่ยทั้งหมด 4.62 0.64 มากที่สุด 

 

     จากตารางที่ 4 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอแอปพลิเคชัน โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.62, 
SD = 0.64) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ สีของขอความชัดเจนและจัดฉากอยางเหมาะสม มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด  

(𝑥𝑥𝑥 = 4.84, SD = 0.37) รองลงมาเปนการชวยเหลือที่จัดเตรียมไวชวยทำใหตอบภารกิจได มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก

ที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.76, SD = 0.60) และ การแลกเปลี่ยนเรียนรูชวยใหทุกคนมีสวนรวมในการเรียนรู แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ

แกปญหารวมกัน มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.40, SD = 0.65) เปนลำดับสุดทาย 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     การวิจ ัยนี ้ม ุ งพัฒนาแอปพลิเคชันสื ่อการเร ียนรู ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติว ิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง 
เรื ่องเทคโนโลยีการสื ่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยมีกิจกรรมการเรียนรู 5 กิจกรรม ซึ่งประกอบดวย 
1) การนำเขาสูบทเรียน 2) สถานการณปญหา 3) การเรียนรู 4) การชวยเหลือ และ 5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู เหตุท่ีเปนเชนน้ี
อาจเพราะวา แอปพลิเคชันไดออกแบบตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง
ของ Suramane (2015, p. 117) โดยมีหลักการสอนที่เปนวิธีการสงเสริมใหนักเรียนรูจักคิดดวยตนเอง รูจักคนควาหาเหตุผล 
สามารถแกปญหา และสรางองคความรูดวยตนเองได สอดคลองกับงานวิจัยของ Saensuk and Suramane (2021, pp. 924-925) 
ไดศึกษาวิจัย เรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่อง การสรางและแสดงสิทธิ์ความเปนเจาของ 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึนมีกิจกรรมการเรียนรูตามรูปแบบการเรยีนการ
สอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง ประกอบดวย 5 กิจกรรมเชนกัน ซึ่งแอปพลิคันที่พัฒนาข้ึน

นั้นมีผลการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญสะทอนใหเห็นวา แอปพลิเคชันมีคุณภาพในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.49, SD = 0.52) 
เหตุที่เปนเชนนี้อาจเพราะวา แอปพลิเคชันบนมีการกำหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค การออกแบบใหมีความนาสนใจโดยใช
กราฟก แอนิเมชัน และเสียงประกอบ อีกทั้งไดผานการพิจารณาและตรวจสอบคุณภาพจากอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ 
โดยแกไขปรับปรุงตามคำแนะนำ สามารถนำไปใชจัดการเรียนการสอนได สอดคลองกับงานวิจัยของ Pansri and Kankhat 
(2024, p. 49-57) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรูภาษาลานนาเบ้ืองตนบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด ผลการวิจัยพบวา คุณภาพของแอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนภาษาลานนาที่ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน  
มีคุณภาพอยูในระดับมาก ดวยคาเฉลี่ย 4.27 และจากการหาคาประสิทธิภาพ พบวา แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพ เทากับ 
82.00/82.40 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกำหนดไวคือ 80/80 เหตุท่ีเปนเชนน้ีอาจเพราะวา ผูวิจัยไดศึกษาหลักการของรูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง วิธีการสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด มีการวิเคราะหสาระการเรียนรู การวัดและประเมินผลตามหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 



Wirat Singpalah, Chayakorn Kotakan, Sawiya Suramani, and Sasikorn Suramane 
JIE., Vol 25, No.2.  

2026 

 

25 | P a g e  

 

เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง และสามารถปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญ ทำใหมีชองทางการเรียนรูที่สามารถเปน
อีกทางเลือกหน่ึงใหกับนักเรียนไดเรียนรูโดยไมจำกัดเวลาสถานท่ีและจำนวนครั้งในการเรียนอีกดวย จึงทำใหแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติติการแอนดรอยดท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีตั้งไว สอดคลองกับงานวิจัยของ Saiyawan and 
Suramane (2020, pp. 7-14) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่อง การสรางภาพ
อินโฟกราฟก ดวยโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2013 สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวาแอปพลิเคชันมี
ประสิทธิภาพเทากับ 80.87/83.24 เปนไปตามเกณฑท่ีกำหนด  
     ในดานผลลัพธการเรียนรูของนักเรียน ผลการวิเคราะหดัชนีประสิทธิผลมีคาเทากับรอยละ 66 หมายถึง หลังการเรียนดวย          
แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดแลว นักเรียนมีอัตราความกาวหนาทางการเรียนอยูในระดับสูง โดยพิจารณา 
จากเกณฑการแปลความหมายคาดัชนีประสิทธิผล คาตัวเลขตั้งแต 0.60 -0.79 หมายถึง ความกาวหนาในการเรียนรู สูง 
(Kiratikan, 2003, pp. 1-3) เหตุท่ีเปนเชนน้ีอาจเพราะวา แอปพลิเคชันมีกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบแนวทฤษฎีคอนสตรัค
ติวิสตโดยอาศัยสถานการณจำลอง ท่ีเปนการจัดการเรียนรูมุงเนนประสบการณใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติและสรางความรูดวย
ตนเอง และมีปฏิสัมพันธในการติดตอสื ่อสารทางสังคม สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหสูงขึ ้น สอดคลองกับ 
Hinkaew and Suramane (2020, pp. 31-38) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
เรื่อง ภัยคุกคามดานขอมูลในคอมพิวเตอร สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลวิจัยพบวา ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยแอป
พลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึน มีคาเทากับรอยละ 72 หมายความวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนอยูในระดับสูง ขณะเดียวกัน

ผลการประเมินความพึงพอของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึนอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.62, 
SD = 0.64) เหตุที่เปนเชนนี้ อาจเพราะวา แอปพลิเคชัน มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเนนนักเรียนเปนสำคัญดวย
การเตรียมความพรอมกอนเรียน  การเรียนรูโดยใชโจทยปญหาและภารกิจ เรียนรูบทเรียนจากขอความ ภาพ แอนิเมชัน หรือ
วิดีโอ และมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน สอดคลองกับงานวิจัยของ Wongsanupat and Suramane (2020, pp. 
23-30) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหวดวย
โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอแอปพลิเคชัน 

ท่ีพัฒนาข้ึนอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.69, SD = 0.49) เชนกัน 
 

6. ขอเสนอแนะ 
     ผูวิจัยมีขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช คือ แอปพลิเคชันดังกลาวสามารถนำไปใชเปนเครื่องมือในการสงเสริมการ
เรียนรูดวยตนเองของผูเรียน โดยเฉพาะในบริบทที่มีขอจำกัดดานเวลาเรียน ทั้งนี้ควรมีการแนะนำการใชงานอยางเหมาะสม
เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด และควรมีการประยุกตใชแอปพลิเคชันรวมกับรูปแบบการจัดการเรียนรูในชั้นเรียน เชน การ
เรียนรูแบบผสมผสาน หรือการเรียนรูแบบกลับดาน เพื่อเพิ่มโอกาสในการเรียนรูทั้งในและนอกเวลาเรียน และเพื่อใหการ
พัฒนาองคความรูดานการใชแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูมีความสมบูรณยิ่งขึ้น ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งตอไป 
คือ ควรดำเนินการวิจัยเชิงเปรียบเทียบระหวางการจัดการเรียนรูโดยใชแอปพลิเคชันกับรูปแบบการสอนอื่น ๆ เพื่อศึกษา
ประสิทธิผลเชิงเปรียบเทียบอยางชัดเจน และควรพัฒนาแอปพลิเคชันใหมีความหลากหลายและตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล เชน การใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ หรือการออกแบบการเรียนรูแบบปรับตามผูเรียน  
 

กิตติกรรมประกาศ 
     การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมฉบับน้ีสำเร็จสมบูรณไดดวยความกรุณาและความชวยเหลืออยางสูงยิ่งจากอาจารยท่ีปรึกษา
การวิจัยและพัฒนานวัตกรรม ผูเช่ียวชาญและอาจารยสาขาวิชานวัตกรรมการจัดการเรียนรู วิชาเอกคอมพิวเตอรทุกทานท่ีให
คำปรึกษาตรวจแกไขขอบกพรองทุกข้ันตอนของการศึกษาและใหขอคิดท่ีมีคุณคาตอการศึกษา ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปน
อยางสูง มา ณ โอกาสนี้ ขอขอบพระคุณ ผูอำนวยการโรงเรียนเมืองสมเด็จ คณะครูและนักเรียนโรงเรียนเมืองสมเด็จ ที่ให
ความอนุเคราะหและความรวมมือในการดำเนินการศึกษาในครั้งนี้ ขอขอบพระคุณบิดา มารดาและญาติ พี่ นอง ครอบครัว
และเพื่อน ๆ นักศึกษาวิชาเอกคอมพิวเตอรทุกคน ที่ใหความชวยเหลือและใหกำลังใจดวยดีตลอดมา คุณคาและประโยชนอัน
พึงมีจากการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ ขอมอบเปนกตัญูกตเวทิตาแดบิดา มารดา และบูรพาจารยที่เคยอบรมสั่งสอน 
และผูมีพระคุณทุกทาน ทั้งนี้ผูวิจัยไดรับประกาศนียบัตรรับรองการอบรมจริยธรรมการวิจัยในมนุษย Human Subject 
Protection (HSP) เมื่อวันท่ี 21 พฤศจิกายน 2568                          
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ABSTRACT 
This article presents the development of unit lesson plans based on a collaborative learning model 
incorporating the Round Robin technique for Mathayom 4 students in the Thai Language for Communication 
course, along with an examination of how this technique supports the improvement of students’ 
impromptu speaking skills. The research employed a quasi-experimental design and applied the Round 
Robin collaborative learning technique as the research framework. The research consisted of 110 students 
enrolled in the Thai Language for Communication course at the Demonstration School of Srinakharinwirot 
University (Prasarnmit Secondary). The participants were selected through purposive sampling. Research 
instruments included (1) unit lesson plans on impromptu speaking, (2) an impromptu speaking assessment 
rubric, and (3) a satisfaction questionnaire on the implementation of the Round Robin technique. Data were 
analyzed using percentage, mean, frequency,  and standard deviation. The research results revealed the 
following. First, the developed unit lesson plans consisted of five sessions: (1) “the first step to becoming 
an impromptu speaker”, (2) “a strong structure leads to success”, (3) “connecting ideas and communicating 
through vocal expression”, (4) “collaborative thinking to conquer impromptu speaking”, and (5) “practice 
for becoming an impromptu speaker”. Second, the largest proportion of students demonstrated impromptu 
speaking skills at a fair level (n=52, 47.27%), followed by a good level (n=46, 41.82%), followed by the 
need’s improvement level (n=8, 7.27%), and an excellent level (n=4, 3.64%). Third, students’ satisfaction 

Research article  
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toward the learning activities was at an “agree” level at 85.64%. The highest scoring aspect was the diversity 
of speaking topics and constructive guidance provided, which received 88.18%. 
 

Keywords:  Collaborative learning,  Impromptu speech,  Round Robin technique,  Communication skill 
development,  Thai speaking skills 

 
 
 

บทคัดยอ 
บทความน้ีนำเสนอการพัฒนาแผนการจัดการเรยีนรูรายหนวยโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือท่ีบูรณาการเทคนิค Round 
Robin รูปแบบการวิจัยเปนเชิงกึ่งทดลอง กลุมที่ศึกษาคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ทั ้งหมดจำนวน 110 คน ที่เรียนรายวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร ใชวิธีคัดเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยัม ี3 ชนิด คือ (1) แผนการจัดการเรียนรูรายหนวยเรื่องการพูดฉับพลัน (2) เกณฑการประเมินทักษะ
การพูดฉับพลัน และ (3) แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค Round Robin วิเคราะหขอมูลโดยใช 
คารอยละ คาเฉลี่ยคาความถ่ี และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวาการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูรายหนวย
ประกอบดวยแผนรายคาบจำนวน 5 แผนไดแก แผนที่ 1 “กาวแรกสูการเปนนักพูดฉับพลัน” แผนที่ 2 “โครงเรื่องดีมีชัยไป
กวาครึ่ง” แผนที่ 3 “การเชื่อมโยงความคิดและการสื่อสารผานน้ำเสียง” แผนที่ 4 “รวมพลังคิดพิชิตการพูดฉับพลัน” และ
แผนที่ 5 “ปฏิบัติการสูการเปนนักพูดฉับพลัน” พบวานักเรียนในสัดสวนที่มากที่สุดมทีักษะการพูดฉับพลันอยูในระดับพอใช 
จำนวน 52 คน คิดเปนรอยละ 47.27 ระดับดี จำนวน 46 คน คิดเปนรอยละ 41.82 ระดับควรปรับปรุง จำนวน 8 คน คิดเปน
รอยละ 7.27 และระดับดีเยี่ยม จำนวน 4 คน คิดเปนรอยละ 3.64 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูอยู
ในระดับเห็นดวย คิดเปนรอยละ 85.64 และประเด็นที่ไดรับคะแนนสูงที่สุด คือ ความหลากหลายของหัวขอและการไดรับ
คำแนะนำเพ่ือพัฒนาทักษะการพูด คิดเปนรอยละ 88.18 
 

คำสำคัญ:  การเรียนรูแบบรวมมือ,  การพูดฉับพลัน,  เทคนิค Round Robin,  การพัฒนาทักษะการสื่อสาร, 
ทักษะการพูดภาษาไทย 
 

1. บทนำ  
     การพัฒนาทักษะการพูดฉับพลันเปนองคประกอบสำคัญของการเรียนรูภาษาไทย เนื่องจากเปนทักษะที่ผูเรียนตองใช 
ในการสื่อสารจริงในสถานการณที่ตองคิด วิเคราะห และตอบสนองอยางรวดเร็ว ทั้งในบริบทหองเรียนและชีวิตประจำวัน 
งานวิจัยในประเทศไทยชี้วานักเรียนระดับมัธยมศึกษายังคงมีขอจำกัดดานความมั่นใจ ความคลองแคลว และการจัดลำดับ

ความคิดเพื ่อใหส ื ่อสารไดตรงประเด ็น (NIETS, 2023, pp. 1-2; Sommit, 2021, pp. 119-128; Samanawattana, 2021, 
pp. 1-5) ซึ่งแนวทางการจัดการเรียนรู ที ่ใชในปจจุบันสำหรับพัฒนาทักษะการพูด เชน การอภิปรายกลุม การนำเสนอ
รายบุคคล หรือการฝกพูดตามหัวขอ มักชวยเสริมทักษะการสื่อสารไดระดับหน่ึง แตยังไมสามารถแกปญหาความไมมั่นใจและ
ความวิตกกังวลของผูเรียนไดอยางท่ัวถึง โดยเฉพาะในกลุมท่ีไมกลาแสดงออก งานศึกษาดานการเรียนรูแบบรวมมือระบุวาการ
ใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูผานกิจกรรมกลุมชวยสงเสรมิการคิด การแลกเปลีย่นความคิดเห็น และการสนับสนุน
ทางอารมณระหวางกัน ซึ่งเปนปจจัยสำคัญในการพัฒนาทักษะการพูดฉับพลัน แตการประยุกตใชในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการ
สื่อสารยังปรากฏไมมากนัก ทำใหเปนชองวางเชิงวิชาการท่ีควรศึกษาเพ่ิมเติมจากปญหาท่ีพบ  
     แนวคิดการเรียนรูแบบรวมมือของ Kagan et al. (2016, pp. 153-160) เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่เนนใหนักเรียน
ทำงานรวมกันเปนกลุมยอยเพื่อบรรลุเปาหมายการเรียนรู รวมกัน โดยนักเรียนแตละคนมีบทบาทและความรับผิดชอบ 
ตอทั้งการเรียนรูของตนเองและความสำเร็จของกลุม หลักการสำคัญของการเรียนรูแบบรวมมือที่เรียกวา PIES Principles  
ซึ ่งประกอบดวยองคประกอบหลัก 4 ประการ ได แก การพึ ่งพาอาศ ัยก ันเช ิงบวก (Positive interdependence)  
ความรับผิดชอบรายบุคคล (Individual accountability) การมีสวนรวมอยางเทาเทียม (Equal participation) และการมี
ปฏิสัมพันธพรอมกัน (Simultaneous interaction) หลักการเหลานี้ชวยใหกิจกรรมการเรียนรูเปดโอกาสใหนักเรียนทุกคนมี
สวนรวมในการเรียนรูรวมกันอยางแทจริง เมื่อนักเรียนตระหนักวาความสำเร็จของกลุมข้ึนอยูกับการมีสวนรวมของสมาชิกทุก
คนจึงตองชวยเหลือ สนับสนุน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันอยางตอเน่ือง ขณะเดียวกันนักเรียนแตละคนยังตองรับผิดชอบ
ตอการเรียนรูของตนเอง ไมสามารถพึ่งพาผูอื่นเพียงอยางเดียวได นอกจากน้ี Kagan et al. (2016, pp. 153-160) ยังเสนอ 
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โครงสรางกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ ซึ่งเปนรูปแบบกิจกรรมที่มีขั้นตอนชัดเจนและสามารถนำไปใชไดกับเนื้อหาวิชา 
ตาง ๆ โดยมุงเนนการสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน ตัวอยางโครงสรางกิจกรรมที่นิยมใช เชน Round Robin, Think-Pair-
Share และ Numbered Heads Together กิจกรรมเหลานี ้ชวยเพิ่มโอกาสใหผู เรียนไดฝกการคิด การสื่อสาร และการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนในกลุมทำใหการเรียนรูเกิดขึ้นอยางมีความหมายและมีสวนรวมมากกวาการเรียนแบบ
บรรยายเพียงอยางเดียว แนวคิดการเรียนรูแบบรวมมือจึงมีความสำคัญตอการพัฒนาทักษะการสื่อสาร โดยเฉพาะทักษะการ
พูด เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรูเปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกแสดงความคิดเห็น การตอบคำถาม และการโตตอบกับผูอื่นอยาง
ตอเนื่อง ในบริบทของการฝกการพูดฉับพลันนั้น กิจกรรมแบบรวมมือ เชน เทคนิค Round Robin สามารถกระตุนใหผูเรยีน
แตละคนแสดงความคิดเห็นหรือพูดตามลำดับภายในกลุม ทำใหผูเรียนไดฝกคิดและสื่อสารอยางรวดเร็ว อีกท้ังยังชวยลดความ
วิตกกังวลในการพูดตอหนาช้ันเรียน เน่ืองจากเปนการฝกพูดในกลุมยอยกอน สงผลใหผูเรียนเกิดความมั่นใจและพัฒนาทักษะ
การพูดไดอยางมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยเชิงประจักษในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายพบวาการใชการเรียนรูแบบรวมมือ
และเทคนิค Round Robin สามารถยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการพูด เจตคติตอการเรียนรูและสรางบรรยากาศการมีสวนรวมใน

ช้ันเรียนไดอยางมีนัยสำคัญ (Angkuldee et al., 2020, pp. 220-233; Sripradith, 2019, pp. 153-160) 
     เทคนิค “การพูดรอบวง” (Round Robin) เปนหนึ่งในวิธีการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ ที่เปดโอกาสใหผูเรียนทุกคนใน
กลุมมีสวนรวมในการพูด ตอบ เลา แสดงความคิดเห็น อธิบายเน้ือหาหรือแมกระท่ังการสรางและพัฒนาไอเดียใหม ๆ ในหัวขอ 
ท่ีกำหนดให โดยแบงนักเรียนออกเปนกลุมแลวผลัดกันพูดทีละคนภายในเวลาท่ีกำหนด  ซึ่งนักเรียนทุกคนจะมีโอกาสเทาเทียม
กันในการพูดหรือแสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระ ชวยกระตุนการคิดหลากหลายและพัฒนาทักษะการพูดทั้งดานความ

คลองแคลวและความถูกตอง (Barkley et al., 2005, pp. 108-111; Barkley, 2012, p. 163; Cox, 2020, p. 1; Desnita et 
al., 2022, pp. 72-83; Delina & Refelita, 2021, pp.133-148; Frangenheim, 2008, pp. 20-21; Frias, 2020, p. 1; 
Kagan et al., 2016, pp. 153-160; Matawal & Abimaje, 2022, pp. 96-105; Dilfuza & Malika, 2024, pp. 151-154) 
อยางไรก็ตาม Barkley (2012, p. 163) ไดอธิบายข้ันตอนการสอนทักษะการพูดโดยใชเทคนิค Round Robin โดยเริ่มจากการ
ที ่คร ูแบงน ักเร ียนออกเปนกลุ ม กลุ มละประมาณ 6 คน จากนั ้นครูอธิบายวัตถุประสงคของกิจกรรม ซึ ่งมุ งเนน 
การระดมความคิดเพื ่อสรางแนวคิดใหม ๆ โดยใหนักเร ียนผลัดกันตอบคำถามหรือแสดงความคิดเห็นตามลำดับ 
และหลีกเลี่ยงการขัดจังหวะ การวิจารณ หรือการอภิปรายแนวคิดของผูอื่นในระหวางการพูด ครูควรกำหนดจำนวนรอบและ
ระยะเวลาของกิจกรรมใหชัดเจน นอกจากนี้ควรกำหนดคำถามหรือประเด็นที่กระตุนการคิดและการแสดงความคิดเห็น 
ท่ีหลากหลาย พรอมท้ังใหขอเสนอแนะหลังเสร็จกิจกรรม และปรับกิจกรรมใหเหมาะสมกับวัยและระดับความมั่นใจของผูเรียน 
เพื่อสงเสริมใหผูเรียนทุกคนมีสวนรวมในการสื่อสารอยางทั่วถึง อยางไรก็ตาม แมการเรียนรูแบบรวมมือและเทคนิค Round 
Robin จะไดรับการยอมรับวาชวยพัฒนาทักษะการสื่อสารไดดี แตการนำมาประยุกตใชเพื ่อแกปญหาและพัฒนาทักษะ  
“การพูดฉับพลัน” อยางเปนรูปธรรมในรายวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสารระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งเปนชวงวัยที่กำลัง
เผชิญปญหาความวิตกกังวลและขาดทักษะการจัดลำดับความคิดอยางรวดเร็วน้ัน ยังคงปรากฏการศึกษาในบริบทดังกลาวนอย
มาก ดังนั้นการศึกษาและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูที่บูรณาการเทคนิคนี้เขากับโครงสรางการพูดฉับพลัน จึงเปนสิ่งจำเปน
เพ่ือเติมเต็มองคความรูและสรางแนวทางใหมในการยกระดับขีดความสามารถทางการสื่อสารของผูเรียนในสถานการณจริง   
     ดวยเหตุนี้ การวิจัยในครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาหนวยการเรียนรูโดยประยุกตใชรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ
รวมกับเทคนิค Round Robin สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร พรอมทั้งศึกษา 
ผลการจัดการเรียนรูตอทักษะการพูดฉับพลันของนักเรียน รวมถึงศึกษาความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช
รูปแบบ การเรียนรูแบบรวมมือรวมกับเทคนิค Round Robin 
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2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
     การพูดฉับพลัน (Impromptu speech) เปนทักษะการสื่อสารท่ีมีความสำคัญตอการใชภาษาในสถานการณจริง โดยผูพูด
ตองสามารถคิด วิเคราะห และเรียบเรียงความคิดอยางเปนระบบภายในระยะเวลาอันจำกัด พรอมทั้งถายทอดสารไดอยาง
ชัดเจนและมีโครงสรางครบถวน ไดแก บทนำ เนื้อหา และบทสรุป ซึ่งทักษะดังกลาวมักปรากฏในบริบทตาง ๆ เชน การ
สัมภาษณ การนำเสนอ หรือการสอบพูด (Henderson, 1982, pp. 75-87; Lumettu & Runtuwene, 2018, pp. 1-9; 
Mulyana, 2007, p. 13; Rujirakul, 2011, pp. 6-7; Wirdayana, 2022, pp. 10-11) ท้ังน้ี งานวิจัยดานการสอนพูดไดเสนอ
วาการพัฒนาทักษะการพูดฉับพลันจำเปนตองอาศัยกระบวนการฝกอยางเปนลำดับขั้น ตั้งแตการกำหนดหัวขอ การระดม
ความคิด การจัดโครงสรางเน้ือหา ไปจนถึงการนำเสนอภายใตขอจำกัดดานเวลา (Hestiani, 2024, pp. 13-15; Mbeh, 2017, 
pp. 11-16; Hidayanti, 2023, pp. 101-108; Katchen, 1996, p. 3) ซึ่งสะทอนวาการจัดการเรียนรูที่มีโครงสรางชัดเจนจะ
ชวยใหผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดและการสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ในดานการจัดการเรียนรูแบบ
รวมมือ (Collaborative learning) โดยเฉพาะเทคนิค “การพูดรอบวง” (Round Robin) ไดรับการยอมรับวาเปนกลยุทธ 
ที่สงเสริมการมีสวนรวมของผูเรียนอยางเทาเทียม โดยเปดโอกาสใหสมาชิกในกลุมผลัดกันแสดงความคิดเห็นหรือนำเสนอ
แนวคิดตามลำดับ ซึ่งชวยกระตุนการคิดอยางหลากหลายและพัฒนาทักษะการพูดทั้งดานความคลองแคลวและความถูกตอง 
( Barkley et al., 2005, pp. 108-111; Barkley, 2012, p. 163; Cox, 2020, p. 1; Desnita et al., 2022, pp. 72-83; 
Delina & Refelita, 2021, pp. 133-148; Frangenheim, 2008, pp. 20- 21; Frias, 2020, p. 1; Kagan et al., 2016,  
pp. 153-160; Matawal & Abimaje, 2022, pp. 96-105; Dilfuza & Malika, 2024, pp. 151-154) โดยเฉพาะแนวค ิ ดของ 
Kagan et al. (2016, pp. 153-160) ที่อธิบายหลักการ PIES ไดแก การพึ่งพาอาศัยกันเชิงบวก ความรับผิดชอบรายบุคคล 
การมีสวนรวมอยางเทาเทียม และการมีปฏิสัมพันธพรอมกัน ซึ ่งเปนองคประกอบสำคัญที่ชวยใหผู เรียนไดฝกทักษะ 
การสื่อสารอยางท่ัวถึง 
     นอกจากนี้ ผลการวิจัยเชิงประจักษยังสนับสนุนประสิทธิภาพของการเรียนรูแบบรวมมือและเทคนิค Round Robin 
อยางชัดเจน โดยพบวาสามารถยกระดับผลสมัฤทธ์ิทางการพูด สงเสริมเจตคติเชิงบวกตอการเรียนรู และสรางบรรยากาศการมี
สวนรวมในชั้นเรียนไดอยางมีนัยสำคัญ ทั้งในการศึกษาทักษะการพูดภาษาไทย (Angkuldee et al., 2020, pp. 220-233) 
และทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (Sripradith, 2019, pp. 153-160) ขณะเดียวกัน งานวิจัยเก่ียวกับการฝกพูดฉับพลันในบริบท
ตางประเทศยังชี ้ใหเห็นวาการฝกพูดอยางตอเนื ่องภายใตสถานการณที ่หลากหลายสามารถชวยเพิ ่มความมั ่นใจ  
ความคลองแคลว และความสามารถในการสื่อสารของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งสะทอนใหเห็นวาการบูรณาการเทคนิค
การเรียนรูแบบรวมมือเขากับการฝกพูดฉับพลันมีศักยภาพในการพัฒนาทักษะการสื่อสารของผูเรียนในมิติที่ครอบคลุมมาก
ยิ่งข้ึน นอกจากน้ี งานวิจัยของ Sommit (2021, pp. 119-128) ศึกษาการใชกระบวนการสรางจินตภาพในการพูดเพ่ือพัฒนา
ทักษะการพูดฉับพลันสำหรับนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษดานการพูดในบริบทของภาษาไทยพบวาผลการเปรียบเทียบ
ลักษณะพูดฉับพลันของนักเรียนที่มีความพิเศษดานการพูดหลังใชกระบวนการสรางจินตภาพในการพูดสูงกวากอนใช รวมถึง
นักเรียนมีความพึงพอใจตอกระบวนการสรางจินตภาพในการพูดโดยรวมอยูในระดับมาก ฉะน้ัน การออกแบบแผนการจัดการ
เรียนรู ที ่ผสานเทคนิคดังกลาวจึงเปนแนวทางเชิงนวัตกรรมที่สอดคลองกับงานวิจัยเดิม พรอมตรวจสอบผลของเทคนิค 
Round Robin ตอการเสริมสรางความมั่นใจ ความคลองแคลว และประสิทธิภาพในการสื่อสารของผูเรียนในบริบทการเรยีน
การสอนภาษาไทยระดับมัธยมศึกษา จากฐานองคความรูดังกลาว งานวิจัยครั้งนี้จึงไดนำแนวคิดการเรียนรูแบบรวมมือของ 
Kagan et al. (2016, pp. 153-160) มาบูรณาการกับเทคนิค Round Robin เพ่ือออกแบบแผนการจัดการเรียนรูท่ีมุงเนนการ
พัฒนาทักษะการพูดฉับพลันอยางเปนระบบ โดยกำหนดใหผูเรียนไดฝกพูดตามโครงสราง 3 สวน ไดแก บทนำ เนื้อหา และ
บทสรุป ภายใตบริบทของการทำงานกลุมยอยท่ีเอ้ือตอการลดความวิตกกังวลและสงเสริมความมั่นใจในการสื่อสาร นอกจากน้ี 
เครื่องมือประเมินทักษะการพูดฉับพลันยังพัฒนาข้ึนโดยอิงกรอบการประเมินทักษะการพูดของ Brown (2004, pp. 140-184) 
และกรอบความสามารถในการสื่อสารของ Canale and Swain (1980, pp. 1-47) ซึ่งครอบคลุมองคประกอบดานความ
คลองแคลว ความถูกตองทางภาษา การจัดลำดับความคิด และความมั่นใจในการนำเสนอ ดังน้ัน ผูวิจัยจึงตั้งสมมติฐานการวิจยั
วานักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดังกลาวจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการพูดหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และนักเรียนมีความพึงพอใจตอ
การจัดกิจกรรมการเรียนรูในระดับมาก  
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3. วิธีดำเนินการวิจัย 
     งานวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงก่ึงทดลอง (Quasi-experimental research) โดยผูวิจัยไดดำเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังน้ี  
3.1 กลุมเปาหมาย  
     กลุมเปาหมายคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) 
จำนวน 3 หองเรียน ประกอบดวย นักเรียนวิชาเอกภาษาจีน จำนวน 37 คน นักเรียนวิชาเอกภาษาเกาหลี จำนวน 33 คน 
และนักเรียนวิชาเอกภาษาญี่ปุน จำนวน 40 คน รวมจำนวนท้ังสิ้น 110 คน โดยเหตุผลท่ีผูวิจัยเลือกกลุมเปาหมายน้ีเน่ืองจาก
ชวงวัยดังกลาวเปนจุดเริ่มตนของการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งเปนชวงเวลาสำคัญในการปูพื้นฐานทักษะการ
สื่อสารซึ่งนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 ยังคงเผชิญปญหาและมีขอจำกัดดานความมั่นใจ ความคลองแคลว และการ
จัดลำดับความคิดในการสื่อสาร ประกอบกับธรรมชาติของรายวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร ที่ตองการใหผูเรียนคิดวิเคราะห
และตอบสนองอยางรวดเร็วในสถานการณจริง จึงเปนการแกไขปญหาตั้งแตตนทางเพ่ือสรางเสริมความมั่นใจและพัฒนาทักษะ
การพูดฉับพลันใหสอดคลองกับพัฒนาการตามชวงวัยของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ 
3.2 ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 
     ตัวแปรอิสระ ไดแก การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเทคนิค Round Robin 
     ตัวแปรตามไดแก ทักษะการพูดฉับพลันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อการสื่อสารและความ
พึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 
     ผูวิจัยไดกำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย โดยครอบคลุมขั้นตอนการดำเนินกิจกรรมวิจัยตั้งแตการวางแผน การจัดการ
เรียนรู และการประเมินผล ดังรูปท่ี 1 ดังน้ี 

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
3.3 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย                     
                   1. แผนการจัดการเรียนรูรายหนวย หนวยการเรียนรูที่ 5 เรื่อง การพูดฉับพลันโดยใชเทคนิค Round Robin 
ใชเวลาในการทดลอง สปัดาหละ 2 คาบเรียน รวม 10 คาบเรียน เปนระยะเวลา 5 สัปดาห ซึ่งประกอบดวยแผนรายคาบจำนวน 5 
แผน โดยแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค Round Robin ผานการตรวจสอบคุณภาพโดย ผูทรงคุณวุฒิดานภาษาไทย
จำนวน 1 ทานและดานหลักสูตรและการสอนจำนวน 2 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสมของเนื้อหา กิจกรรม
การเรียนรูสื่อการเรียนรู และการวัดและประเมินผล โดยมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ท่ี 1.00 
 2 เกณฑการประเมินทักษะการพูดฉับพลัน (Rubric Score) ซึ่งผู วิจัยสรางขึ ้นโดยประยุกตแนวคิดการ
ประเมินทักษะการพูดจาก Brown (2004, pp. 140-184) และกรอบ Communicative competence ของ Canale and Swain 
(1980, pp. 1-47) ครอบคลุมองคประกอบดานความถูกตองดานภาษา ความคลองแคลว ความชัดเจนดานการสื่อความหมาย 
การจัดลำดับความคิด และความมั่นใจในการนำเสนอ จากน้ันนำแบบประเมินเสนอตอผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน ซึ่งเปนบุคคล
คนละชุดกับผูทรงคุณวุฒิขางตนเพ่ือพิจารณาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา โดยมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ท่ี 1.00 
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 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารตอการ
จัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค Round Robin เปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ โดยมีเกณฑการแปลผลความพึงพอใจ ดังน้ี 
คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง เห็นดวยมากที่สุด คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง เห็นดวย คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 
หมายถึง ไมแนใจ คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง ไมเห็นดวย และคะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ไมเห็นดวยเลย ผูวิจัย
สรางขึ้นตามกรอบแนวคิดเรื ่องความพึงพอใจดานการเรียนรู  ประกอบดวย ความเหมาะสมของกิจกรรม การมีสวนรวม  
ความชัดเจนของการสื่อสาร การนำไปใชประโยชน และระยะเวลาการจัดกิจกรรม จากน้ันนำแบบสอบถามเสนอตอผูเช่ียวชาญ
จำนวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาโดยมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ท่ี 1.0 
3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล  
           1. ผูวิจัยชี้แจงรายละเอียดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิค Round Robin และเกณฑการประเมินทักษะ 
การพูดฉับพลันใหนักเรียนกลุมเปาหมาย 
           2. ผูวิจัยดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูท้ัง 5 แผน รวม 10 คาบเรียน (5 สัปดาห) โดยผูวิจัยเปนผูจัดการ
เรียนรูดวยตนเอง 
           3. ในระหวางการดำเนินกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู ผูวิจัยทำการสังเกตและประเมินทักษะการพูดฉับพลัน
ของนักเรียนรายบุคคลโดยใชเกณฑการใหคะแนนแบบ Rubric ท่ีพัฒนาข้ึน                 
           4. เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรูครบทุกหนวย ผูวิจัยดำเนินการประเมินทักษะการพูดฉับพลันของนักเรียน
จำนวน 1 ครั้งโดยใชวิธีใหนักเรียนจับคูเพ่ือสอบพูดฉับพลันหนาช้ันเรียน โดยจับสลากหัวขอ ใหเวลาเตรียมตัวกอนพูด 5 นาที 
และกำหนดเวลาในการพูด 2 นาที ประเมินโดยใชเกณฑการใหคะแนนแบบแยกสวนครอบคลุมองคประกอบการพูด คะแนนเต็ม 
20 คะแนน 5. หลังจากเสร็จสิ้นการประเมินทักษะ ผูวิจัยใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชเทคนิค Round Robin 
3.5 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล           
     คารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) คาความถ่ี (Frequency) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 
 

4. ผลการวิจัย           
    4.1. ผลการพัฒนาหนวยการเรียนรูโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชเทคนิค Round Robin สำหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร        
           แผนการจัดการเรียนรูรายหนวย หนวยการเรียนรูที่ 5 เรื่อง การพูดฉับพลันโดยใชเทคนิค Round Robin ใชเวลา 
ในการทดลอง สัปดาหละ 2 คาบเรียน รวม 10 คาบเรียน เปนระยะเวลา 5 สัปดาห ซึ่งประกอบดวยแผนรายคาบจำนวน 
5 แผน ไดแก แผนที่ 1 “กาวแรกสูการเปนนักพูดฉับพลัน” มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 1.00 เนื้อหาเกี่ยวกับ
ความหมาย ความสำคัญ และหลักการพื้นฐานของการพูดฉับพลัน รวมถึงการจัดลำดับความคิดกอนพูด เทคนิคการใช
โครงสราง 3 สวนไดแก บทนำ เน้ือหา บทสรุป โดยบูรณาการเทคนิค Round Robin ในข้ันสอน เพ่ือใหนักเรียนผลัดกันระดม
ความคิดและแสดงมุมมองเบื้องตน แผนที่ 2 “โครงเรื่องดีมีชัยไปกวาครึ่ง” มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 1.00 
เนื ้อหาเกี ่ยวกับเทคนิคการพูดเกริ ่นนำใหดึงดูดความสนใจผูฟงไดเทคนิคการพัฒนาประเด็นและการเชื ่อมโยงเนื ้อหา  
และเทคนิคการสรุปเนื้อหาอยางกระชับและนาจดจำ โดยบูรณาการเทคนิค Round Robin ในขั้นฝกปฏิบัติ เพื่อใหนักเรียน
ผลัดกันแตงประโยคเกริ่นนำและบทสรุปตามลำดับ แผนที่ 3 “การเชื่อมโยงความคิด และการสื่อสารผานน้ำเสียง” มีคาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) เทากับ 1.00 เนื้อหาเกี่ยวกับการสื่อสารผานน้ำเสียงและอวัจนภาษา การคิดเชื่อมโยงเนื้อหาโดยใช
ตัวอยาง เหตุผล หรือประสบการณสวนตัวใหสอดคลองกับเรื่องราวกอนหนา โดยบูรณาการเทคนิค Round Robin ในข้ัน
กิจกรรมกลุม เพื่อใหผูเรียนทุกคนไดมีสวนรวมในการฝกใชน้ำเสียง แผนที่ 4 “รวมพลังคิดพิชิตการพูดฉับพลัน” มีคาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) เทากับ 1.00 เนื้อหาเกี่ยวกับเทคนิคการคิดเชื่อมโยงเนื้อหาโดยใชตัวอยาง เหตุผล หรือประสบการณ
สวนตัวใหสอดคลองกับหัวขอที่กำหนด เทคนิคการระดมความคิด เชน Brainstorming, Mind mapping และเทคนิคการคิด
สรางสรรคเนื้อหาใหแตกตางและนาสนใจ โดยบูรณาการเทคนิค Round Robin เขากับขั้นการระดมความคิด เพื่อสรางสรรค
เน้ือหารวมกันโดยไมขัดจังหวะกัน และแผนท่ี 5 “ปฏิบัติการสูการเปนนักพูดฉับพลัน” มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 
1.00 เน้ือหาเก่ียวกับการฝกปฏิบัติการพูดฉับพลันในหัวขอท่ีกำหนด โดยบูรณาการเทคนิค Round Robin ในข้ันนำเสนอและ
ประเมินผล เพ่ือใหนักเรียนผลัดกันพูดฉับพลันตามเวลาท่ีกำหนดอยางเปนระบบ 
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     4.2 ผลการศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค Round Robin ตอทักษะการพูดฉับพลันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 
4 ในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 
 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินและตัดสินระดับคุณภาพของทักษะการพูดฉับพลัน 
ระดับคุณภาพ ชวงคะแนน จำนวนนักเรียน (คน) รอยละ 

ดีเยี่ยม 17-20 4 3.64 

ดี 13-16 46 41.82 
พอใช 9-12 52 47.27 
ควรปรับปรุง 6-8 8 7.27 

 

     จากตารางที่ 1 พบวา จากนักเรียนทั้งสิ้น 110 คน นักเรียนในสัดสวนที่มากที่สุดจำนวน 52 คน คิดเปนรอยละ 47.27  
มีระดับคุณภาพทักษะการพูดฉับพลันอยูในระดับพอใช สวนระดับดมีีจำนวน 46 คน คิดเปนรอยละ 41.82 ตามดวยระดับควร
ปรับปรุง จำนวน 8 คน คิดเปนรอยละ 7.27 และมีนักเรียนอยูในระดับดีเยี่ยมจำนวน 4 คน คิดเปนรอยละ 3.64 
 

ตารางที่ 2 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูดวยเทคนิค Round Robin 
ประเด็นการประเมิน คาเฉลี่ย รอยละ SD การแปลผล 

1. กิจกรรมการเรียนรูที่ครูจัดชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะการพูดฉับพลันไดจริง 4.35 87.09 0.65 เห็นดวย 

2. นักเรียนรูสึกสนุกและมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู 4.05 80.91 1.06 เห็นดวย 
3. หัวขอที่ใชในการเรียนรูมีความหลากหลายและนาสนใจ 4.41 88.18 0.70 เห็นดวย 
4. นักเรียนไดรับคำแนะนำที่ชวยพัฒนาทักษะการพูดฉับพลันได 4.41 88.18 0.59 เห็นดวย 
5. เวลาที่ใชในการจัดกจิกรรมการเรียนรูเหมาะสมและเพียงพอ 
   สำหรับการฝกฝนทักษะการพูดฉับพลัน 

4.19 83.82 0.70 เห็นดวย 

รวม 4.28 85.64 0.74 เห็นดวย 
 

     จากตารางที่ 2 พบวา ความคิดเห็นของนักเรียนตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเทคนิค Round Robin โดยรวมอยูใน
ระดับเห็นดวย มีคาเฉลี่ย 4.28 รอยละ 85.64 และ SD 0.74 เมื่อพิจารณาเปนรายประเด็น พบวา ประเด็นท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด 
คือ หัวขอที่ใชในการเรียนรูมีความหลากหลายและนาสนใจ มีคาเฉลี่ย 4.41 รอยละ 88.18 และ SD 0.70  และประเด็น
นักเรียนไดรับคำแนะนำที่ชวยพัฒนาทักษะการพูดฉับพลัน มีคาเฉลี ่ย 4.41 รอยละ 88.18 และ SD 0.59 เชนเดียวกัน 
รองลงมา คือ ประเด็นท่ีกิจกรรมการเรียนรูท่ีครูจัดชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะการพูดฉับพลันไดจริง มีคาเฉลี่ย 4.35 รอยละ 
87.09 และ SD  0.65 ตามดวยประเด็นเวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมและเพียงพอสำหรับการฝกฝนทักษะ 
มีคาเฉลี่ย 4.19 รอยละ 83.82 และ SD 0.70  สวนประเด็นท่ีมีคาเฉลี่ยต่ำท่ีสดุ คือ นักเรียนรูสึกสนุกและมีสวนรวมในกิจกรรม
การเรียนรู มีคาเฉลี่ย 4.05 รอยละ 80.91 และ SD 1.06 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
     งานวิจัยเชิงกึ่งทดลองนี้มุงพัฒนาทักษะการพูดฉับพลันของนักเรียน ม.4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝายมัธยม) จำนวน 110 คนในรายวิชา “ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร” ผานกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค 
Round Robin ดำเนินการ 5 สัปดาห (10 คาบ) ดวยแผนการสอน 5 แผน เครื่องมือประกอบดวย เกณฑประเมินการพูด
ฉับพลัน (Rubric) และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลพบวา คุณภาพทักษะการพูดของนักเรียนในสัดสวนท่ีมากท่ีสุดอยูระดับ 
“พอใช” 47.27% ระดับ “ดี” 41.82%“ ระดับควรปรับปรุง” 7.27% และ ระดับ “ดีเยี่ยม” 3.64% สะทอนวานักเรียนมี
พื ้นฐานการสื่อสารแตยังตองเสริมความชัดเจน การลำดับความคิด และหลักฐานสนับสนุนประเด็น สวนความพึงพอใจ 
ตอกิจกรรมอยูในระดับ “เห็นดวย” (เฉลี่ย 4.28; 85.64%) เดนที่ความหลากหลายของหัวขอและคำแนะนำจากครู ขอเสนอ
เชิงพัฒนาคือเพิ่มกิจกรรมเสริมแรงจูงใจภายในและการปอนกลับเชิงโครงสรางเพื่อยกระดับจาก “พอใช” สู “ดี/ดีเยี่ยม”  
และขยายผลสูบริบทภาษาไทยระดับมัธยมศึกษาอยางยั่งยืน 
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     ผลจากการวิจัยวัตถุประสงคที่ 2 พบวา นักเรียนในสัดสวนที่มากที่สุดมีทักษะการพูดฉับพลันอยูในระดับคุณภาพพอใช 
หมายความวา นักเรียนมีพ้ืนฐานในการสื่อสาร การตอบสนองตอสถานการณ และสามารถพูดตามหัวขอไดในระดับหน่ึง แตยัง
ขาดทักษะดานความชัดเจน การลำดับความคิด และการสรางประเดน็สนับสนุนอยางเปนระบบ จึงสะทอนใหเห็นวานักเรียนยัง
ตองไดรับการฝกฝนและพัฒนาเพิ่มเติม การที่สัดสวนมากของนักเรียนคงอยูในระดับพอใชและดี แสดงใหเห็นวาแมนักเรียน
จำนวนมากสามารถพูดไดดีพอสมควร แตยังคงมีความแตกตางดานความละเอียด ความตอเนื่องของเนื้อหา และการใชภาษา
อยางมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับงานวิจัยของ [1]Angkuldee et al. (2020, pp. 220-233) ซึ ่งระบุวานักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายยังประสบปญหาความไมมั่นใจ ความประหมา และการจัดระเบียบเนื้อหาการพูด กอนที่จะไดรับการ
พัฒนาโดยรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ ทำใหทักษะการพูดหลังการทดลองสูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ ดังนั้น ทั้งสอง
งานวิจัยชี้ไปในทิศทางเดียวกันวา การจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เปดโอกาสใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติการพูดจริงอยางตอเนื่อง 
มีปฏิสัมพันธทางการเรียนรูรวมกับผูอื่น และไดรับ Feedback กลับทันที จะเปนปจจัยสำคัญที่ชวยยกระดับคุณภาพการพูด
ของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน ขณะเดียวกัน ยังพบวามีนักเรียนบางสวนท่ีอยูในระดับควรปรับปรุง ซึ่งสะทอนถึง
ความจำเปนในการจัดกิจกรรมที่ชวยเสริมพัฒนาความมั่นใจ การเตรียมคิดอยางเปนระบบ และการจัดองคประกอบของการ
พูดใหสมบูรณมากข้ึน โดย Brown (2004, pp. 140-184) ช้ีใหเห็นวา การพัฒนาทักษะการพูดเปนทักษะท่ีตองผานการปฏิบัติ
จริง (Performance-based) เพราะการพูดเปนระบบทักษะที่ตองอาศัยการจัดการหลายองคประกอบพรอมกัน ทั้งเนื้อหา 
ภาษา การตีความ การคิดแกปญหาเฉพาะหนา และบุคลิกภาพในการนำเสนอ ในทางกลับกัน การท่ีมีนักเรียนบางคนสามารถ
แสดงศักยภาพในระดับดีเยี่ยมแมจะมีจำนวนไมมาก แสดงใหเห็นถึงความสามารถของนักเรียนในการสื่อสารอยางสรางสรรค 
ชัดเจน เชื่อมโยงประเด็นไดดี และสามารถแสดงบุคลิกภาพทางการพูดไดอยางมั่นใจซึ่งสอดคลองกับแนวคิดวาความสามารถ
ดานการสื่อสารเปนทักษะที่สามารถพัฒนาได แตตองผานการฝกฝนอยางตอเนื่องและมีโอกาสในการนำไปใชจริง ผลจากการ
วิจัยวัตถุประสงคท่ี 3 พบวา โดยรวมนักเรียนมีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค 
Round Robin สะทอนใหเห็นวาการจัดกิจกรรมรูปแบบน้ีสามารถตอบสนองความตองการของนักเรียน และเอ้ือตอการพัฒนา
ทักษะการพูดฉับพลันไดจริง ประเด็นท่ีไดรับคะแนนสูง ไดแก ความหลากหลายของหัวขอการเรียนรู และการไดรับคำแนะนำท่ี
ชวยพัฒนาทักษะการพูด สอดคลองกับแนวคิดของ Brown (2004, pp. 140-184) ท่ีกลาววาการสอนทักษะการพูดจำเปนตอง
มีประสบการณการใชภาษาจริง หัวขอที่มีความหมายสัมพันธกับนักเรียน และการสะทอนกลับอยางเปนระบบ เพื่อชวยสราง
ความเขาใจลึกและพัฒนาประสิทธิภาพในการสื่อสารของนักเรียน ผลท่ีปรากฏสอดคลองกับผลการศึกษาของ Daojaeng and 
Chaiyakkarapong (2025, pp. 100-109) ที่พบวาการใหนักเรียนไดรับคำแนะนำที่เปนรูปธรรม มีความสุข สนุกสนาน 
มีโอกาสไดเลือกหัวขอท่ีสนใจเองมีสวนชวยในการปรับปรุงการพูดแบบทันที (Impromptu) ไดอยางมีประสิทธิภาพ อยางไรก็
ตาม ประเด็นเรื่องความสนุกและการมีสวนรวมแมอยูในระดับเห็นดวยแตมีคาเฉลี่ยต่ำที่สุด เมื่อเทียบกับประเด็นอื่น แสดงให
เห ็นว าย ังอาจตองม ีการออกแบบกิจกรรมที ่สร างแรงจ ูงใจภายใน ( Intrinsic motivation) เพ ิ ่มเต ิม สอดคลองกับ 
Self-determination theory ของ Deci and Ryan (2000, pp. 227-268) ที ่ชี ้ว าแรงจูงใจจากภายในสงผลอยางยิ ่งตอการ 
มีสวนรวมและความตอเนื ่องของพฤติกรรมการเรียนรู  โดยเฉพาะทักษะการสื่อสารที่ตองอาศัยความมั่นใจและการกลา
แสดงออกขอคนพบใหมที ่นาสนใจจากการศึกษาครั ้งนี ้คือ พฤติกรรมความเกรงใจของนักเรียนไทย ซึ ่งเปนอุปสรรค 
ตอกระบวนการใหขอมูลปอนกลับในกลุมยอย โดยพบวานักเรียนมักหลีกเลี่ยงการวิจารณตรงไปตรงมาเพราะกลัวทำราย
ความรูสึกเพื่อน และมักใหเพียงคำชมทั่วไป เชน “พูดดีแลว” มากกวาการชี้จุดที่ควรพัฒนา ซึ่งอาจแตกตางจากบริบทของ
ทฤษฎีตะวันตก ขอคนพบนี้สะทอนใหเห็นวา การนำเทคนิค Round Robin มาใชกับผูเรียนไทยนั้น เพียงการจัดกลุมอาจ 
ไมเพียงพอ แตครูผูสอนจำเปนตองสรางโครงสรางสนับสนุนที่ชัดเจนรวมดวย เชน การกำหนดแนวทางการใหขอเสนอแนะ  
หรือการใชเกณฑประเมิน (Rubric score) ท่ีเปนมาตรฐานเดียวกัน 
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6. ขอเสนอแนะ  
     งานวิจัยนี้ไดองคความรูวาการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค Round Robin สามารถชวยพัฒนาทักษะการจัดลำดับ
ความคิด การเชื่อมโยงประเด็น และเพิ่มความมั่นใจในการพูดฉับพลันของนักเรียนได ซึ่งเปนปจจัยสำคัญตอการพัฒนาการ
สื่อสารเชิงสรางสรรคในสถานการณจริงท่ีตองตอบสนองทันที องคความรูท่ีสำคัญ คือ การฝกแบบเปนข้ันตอนตอเน่ืองภายใต
บรรยากาศการเรียนรูรวมมือที่ปลอดภัย มีสวนทำใหนักเรียนกลาแสดงออกมากขึ้น และสะทอนการเรียนรูเชิงกระบวนการ 
ในการคิดกอนสื่อสาร องคความรูนี้สามารถนำไปประยุกตใชกับรายวิชาหรือกิจกรรมที่ตองการพัฒนาทักษะการนำเสนอ 
การอภิปราย การโตวาที รวมถึงการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-Based Learning: PBL) และรายวิชาที่เนนการ
ใชภาษาเชิงวิเคราะห ท้ังภาษาไทยและภาษาอ่ืน ๆ เชน ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน นอกจากน้ี การศึกษาครั้งน้ีมีขอจำกัดของการ
วิจัยบางประการ ไดแก ขอจำกัดดานระยะเวลา เนื่องจากระยะเวลา 5 สัปดาห (10 คาบเรียน) ถือเปนชวงเวลาที่คอนขาง
จำกัดสำหรับการพัฒนาทักษะการพูดซึ่งตองอาศัยการสะสมประสบการณอยางตอเนื่อง สำหรับขอเสนอแนะในการวิจัยครั้ง
ตอไป 1) ควรมีการขยายระยะเวลาในการศึกษาใหยาวนานขึ้นเพื่อติดตามพัฒนาการดานทักษะและความมั่นใจในการพูด
ฉับพลันในระยะยาว 2) ควรมีการวิจัยเชิงลึกเพ่ือพัฒนารูปแบบการใหขอมูลปอนกลับท่ีเหมาะสมกับบริบทวัฒนธรรมไทยเพ่ือ
แกปญหาความเกรงใจในการวิจารณเพ่ือน 
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ABSTRACT 
This research involved developing a board game on asexual plant propagation for Grade 8 students, 
combined with the IPADT model teaching model. A one-group pretest-posttest design was used in the 
experiment. The target group consisted of 26 Grade 8 students from Satowitthayakhom Rachamangklabhisek 
School. The research instruments were: 1) the board game on asexual plant propagation (Green Hackers), 
2) a lesson plan on asexual plant propagation using the IPADT model, 3) a learning achievement test, and 
4) a student satisfaction questionnaire. Statistical methods used included frequency, percentage, mean, and 
standard deviation. The results showed that: 1) the board game on asexual plant propagation for Grade 8 
students had a learning effectiveness (E1/E2) of 80.38/88.08, and 2) students' learning achievement after 
using the board game was higher than before the intervention. The average pre-test score was 8.58 points, 
and the average post-test score was 17.62 points. 3) students showed a high level of satisfaction with the 

board game on asexual plant propagation (𝑥𝑥 = 4.37, SD = 0.76), indicating that the development of the 
board game in conjunction with the IPADT model of instruction can be used as a prototype for developing 
active learning teaching materials for agricultural content at other grade levels.  
 
Keywords:  Board game-based learning,  Asexual plant reproduction,  IPADT model,  Academic 
achievement,  Learning satisfaction  
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บทคัดยอ 
การวิจัยน้ีเปนการพัฒนาบอรดเกม เรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 รวมกับการ
จัดการเรยีนการสอนโมเดล IPADT ซึ่งมีแบบแผนการทดลองแบบ One group pretest-posttest design กลุมเปาหมาย คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสะตอวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก จำนวน 26 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ 1) บอรด
เกม เรื่องการขยายพนัธุพืชแบบไมอาศัยเพศ (Green hackers) 2) แผนการจัดการเรียนรูเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัย
เพศ โดยใชรูปแบบการสอนโมเดล IPADT 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน และ 4) แบบวัดความพึงพอใจ 
ของนักเรียน สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก ความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 1) บอรดเกม 
เรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพการเรียนรู (E1/E2) เทากับ 
80.38/88.08 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชบอรดเกม เรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ สูงกวากอน
เรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 8.58 คะแนน และหลังเรียนเทากับ 17.62 คะแนน 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอ

บอรดเกม เรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศอยูในระดบัพอใจมาก (𝑥𝑥 = 4.37, SD = 0.76) ช้ีใหเห็นวาการพัฒนาบอรด
เกมรวมกับการจัดการเรียนการสอน IPADT โมเดล สามารถนำไปใชเปนตนแบบในการพัฒนาสื่อการสอนเชิงรุก (Active 
learning) สำหรับเน้ือหาดานการเกษตรในระดับช้ันอ่ืน ๆ ตอไปได 
 

คำสำคัญ:  การเรียนรูโดยใชบอรดเกมเปนฐาน,  การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ,  โมเดล IPADT,   
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน,  ความพึงพอใจในการเรียนรู; 
 
 
 

1. บทนำ 
     ในปจจุบันการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรและเกษตรกรรมในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนเผชิญกับความทาทายสำคัญใน
การเช่ือมโยงเน้ือหาทางทฤษฎีเขากับการปฏิบัติจริง โดยเฉพาะอยางยิ่งในเรื่อง “การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ” ซึ่งเปน
เน้ือหาท่ีมีความซับซอนและเปนนามธรรมสูง (IPST, 2017, Online) นักเรียนมักประสบปญหาในการจดจำข้ันตอน ปจจัยทาง
สิ่งแวดลอมและขอจำกัดของพืชแตละชนิด สงผลใหบรรยากาศในการเรียนการสอนขาดความนาสนใจ และนักเรียนไมสามารถ
มองเห็นภาพรวมของการประยุกตใชความรูในสถานการณจริงได เน่ืองจากเน้ือหาการขยายพันธุพืชตองอาศัยการตัดสินใจและ
การแกปญหาเชิงเทคนิค อีกท้ังขอจำกัดดานเวลาและทรัพยากรในหองเรียนอาจทำใหการฝกปฏิบัติจริงในทุกเทคนิคเปนไปได
ยาก สงผลใหนักเรียนขาดโอกาสในการลองผิดลองถูก (Trial and error) ซึ่งเปนหัวใจสำคัญของการเรียนรู  
 การยกระดับคุณภาพการเรียนรูเพื่อแกปญหาความซับซอนจำเปนตองอาศัยการบูรณาการรูปแบบการจัดการเรียนรู 
ท่ีหลากหลายเพ่ือสราง “โครงสรางทางปญญา” ใหแกผูเรียน การถายทอดมโนทัศนท่ีซับซอนน้ันเริ่มตนจากการวางโครงสราง
พื้นฐานทางปญญา (Schema theory) โดยเฉพาะแนวคิด Advance organizer model ของ Ausubel (1960) ซึ่งทำหนาท่ี
เปน "สะพานเช่ือมโยง" (Cognitive bridge) ระหวางองคความรูเดิมของผูเรียนเขากับทัศนคติใหมท่ีเปนนามธรรม Joyce และ 
Weil ในป ค.ศ. 1992 (Rattanathongkom, 2013, p. 159) ชวยลดความสับสนในเนื้อหาที่มีรายละเอียดเฉพาะเจาะจงสูง 
ตอมาเมื่อการศึกษาเปลี่ยนผานเขาสูยุคสรางสรรคทางปญญา (Constructivism) แนวคิดการเรียนรูจึงถูกขยายผลไปสูการ
สืบเสาะและแกปญหาอยางเปนระบบ เชน โมเดล RASEP ที่เนนการเผชิญสถานการณจริง (Piwluang, 2022, pp. 19-26) 
และโมเดล EDPROT  ที ่มุ งพัฒนากระบวนการปฏิบัติงานอยางเปนลำดับขั ้น (Logical stepwise) ยึดหลักการจัดการ 
เรียนรู แบบเชิงรุก (Active learning) Chomphuka et al. (2020, Online) ทฤษฎีเหลานี ้ชี ้ใหเห็นวาความเขาใจที่ลึกซึ้ง 
(Deep understanding) ไมไดเกิดจากการรับขอมูลเพียงฝายเดียว แตเกิดจากกระบวนการที่ผูเรียนไดจัดกระทำกับขอมูล
อยางมีเปาหมาย ทิศทางการจัดการเรียนรูในบริบทของประเทศไทยปจจุบันไดขานรับแนวคิดดังกลาวผานการสังเคราะหตัว
แบบการสอน (Instructional models) ที ่มีความเฉพาะเจาะจงเพื ่อยกระดับสมรรถนะผู เรียนรอบดาน เชน รูปแบบ 
การจัดการเรียนการสอนแบบเชิงรุก (Active learning) ที่เปนกระบวนการเรียนการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมใน 
ชั้นเรียน สรางปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอนกับผูเรียน มุงใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ (OBEC, 2019, Online) และยังมีแนวคิดท่ี
เชื่อมโยงทฤษฎีการเรียนรูผานประสบการณเขากับกลไกเกมมิฟเคชั่น (Gamification) เพื่อสรางระบบนิเวศการเรียนรูที่เอ้ือ 
ใหนักเรียนสามารถลองผิดลองถูก (Trial and error) ในสภาพแวดลอมท่ีปลอดภัยสอดคลองกับแนวคิดของ Freeman et al. 
(2014, pp. 8410-8415) ท่ียืนยันวาการเรียนรูเชิงรุกจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจและความคงทนของความรู (Retention) 
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รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบการใชเกมเปนฐาน (Game-based learning) เปนแนวทางท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการแกปญหา
เนื้อหาที่มีความซับซอน โดยงานวิจัยของ Sutosa (2022, pp. 59-63) และ Gerstein (2022, Online) ระบุวาองคประกอบ 
เชิงเกมมีสวนสำคัญในการกระตุนแรงจูงใจและสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีเอ้ือตอการมสีวนรวม ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษา
ของ Alejandria et al. (2023, pp. 60-67) และแนวคิดของ Barekat (2023, pp. 68-75) ท่ีพบวาการใชบอรดเกมในรายวิชา
วิทยาศาสตรชวยยกระดับความเขาใจเชิงเนื้อหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดอยางมีนัยสำคัญ นอกจากนี้ งานวิจัยของ 
Nganlasom (2020, pp. 123-125) และ Naksuk (2024, p. 55-58) ยังช้ีใหเห็นวานวัตกรรมในรูปแบบบอรดเกมชวยปลูกฝง
เจตคติที่ดีตอการเรียนรูและพัฒนาทักษะทางสังคมผานการเรียนรูแบบรวมมือ อยางไรก็ตาม แมจะมีงานวิจัยสนับสนุน
ประสิทธิภาพของบอรดเกมอยางแพรหลาย แตผู วิจัยพบวายังขาดการบูรณาการสื่อดังกลาวรวมกับรูปแบบการสอน 
ที่มีโครงสรางทางปญญาอยางเปนระบบ เพื่อตอบโจทยความเฉพาะเจาะจงของกระบวนการขยายพันธุพืชที ่ตองอาศัย 
การตัดสินใจเชิงเทคนิค ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงนำแนวคิดและผลการศึกษาจากงานวิจัยขางตนมาเปนตนแบบในการพัฒนา
นวัตกรรม โดยมุงเนนการออกแบบบอรดเกมที่ทำหนาที่เปน "สถานการณจำลอง" รวมกับการประยุกตใชโมเดลการสอนท่ี
สังเคราะหขึ้นใหม เพื่อสรางระบบนิเวศการเรียนรูที่สามารถเปลี่ยนเนื้อหาที่เขาใจยากใหกลายเปนประสบการณที่นาสนใจ 
เขาใจงาย และสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนไดอยางเปนรูปธรรม  
     งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบอรดเกมรวมกับการจัดการเรยีนการสอนโมเดล IPADT เพ่ือสงเสริมผลสมฤทธ์ิทางการ
เรียน เรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสะตอวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก โดยผล
วิจัยจะทำใหไดองคความรูแนวทางการพัฒนาบอรดเกมรวมกับการสอนโมเดล IPADT ศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังการ
ใชบอรดเกม และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนดังกลาวที่มีตอบอรดเกม โดยผลจากการวิจัยทำใหไดตนแบบในการพัฒนา
สื่อการสอนเชิงรุก (Active learning) รวมกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนสำหรับเน้ือหาดานการเกษตรในระดับช้ันอ่ืน ๆ 
ตอไปได 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 การใชสื่อการสอนเปนแนวทางที่มีประสิทธิภาพสูงในการแกปญหาความซับซอนของมโนทัศน จากงานวิจัยของ Barekat 
(2023, pp. 68-75) ไดศึกษาผลของการใชบอรดเกมที่สงผลตอผลการเรียนและแรงจูงใจของการเรียนรู ที่พบวาการใชบอรด
เกมชวยเปลี่ยนเนื้อหาที่เปนนามธรรมใหเกิดความเขาใจเชิงกระบวนการที่ชัดเจนขึ้น อยางไรก็ตามการใชสื่อเพียงอยางเดียว 
ยังขาดการบูรณาการรวมกับรูปแบบการสอนที่มีโครงสรางทางปญญาอยางเปนระบบ การศึกษางานวิจัยตั้งแตอดีตจนถึง
ปจจุบันพบหลักฐานเชิงประจักษท่ียืนยันวาการจัดการเรียนรูผานรูปแบบการสอนตาง ๆ สามารถพัฒนาทักษะในแตละดานได  
ตามท่ี Piwluang (2022, pp. 19-26) ไดกลาวถึงการจัดการเรียนรูแบบโมเดล RASEP ไววาเปนกระบวนการเรียนรูเพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรูของผูเรียน โดยมุงเนนผูเรียนเปนสำคัญ ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกลุมยอยและกลุมใหญ เพ่ือสงเสริม
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางเปนระบบและสามารถนำไปบูรณาการในชีวิตประจำวันและพัฒนาทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต 
สอดคลองกับ Chomphuka et al. (2020, Online) ไดออกแบบการจัดการเรียนรูแบบโมเดล EDPROT ซึ่งเปนกระบวนการ
เรียนการสอนที่ยึดหลักการจัดการเรียนรูแบบเชิงรุก (Active learning) ที่เหมาะกับการจัดกิจกรรมที่เนนใหผูเรียนไดมีสวน
รวมและมีโอกาสลงมือฝกปฏิบัติจริง Joyce และ Weil ในป ค.ศ. 1992 (Rattanathongkom, 2013, p. 159) กลาวถึงการ
จัดการเรียนรู แบบโมเดล Advance organizer ของ Ausubel (1960) ที่เนนใหผู เรียนเกิดการเรียนรู อยางมีความหมาย 
เพื่อใหสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรูใหมเขากับโครงสรางความรูเดิมได นอกจากนี้ Fanchian (2020, Online) ไดพัฒนาการ
จัดการเรียนรูแบบโมเดล MACRO ซึ่งเปนแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่บูรณาการมาจากแนวคิดของการจัดการศึกษา 
ในศตวรรษที่ 21 ชวยฝกใหผูเรียนกลาตั้งคำถาม กลาคิด กลาแสดงออกและกลาตัดสินใจ Krzyzanowski (2024, Online) 
ไดพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบโมเดล SAM เนนการพัฒนาซ้ำและการสรางตนแบบอยางรวดเร็ว ซึ่งในการจัดการเรียนการ
สอนในรูปแบบขางตนจะสมบูรณเมื ่อมีสื ่อการสอนควบคู ดวย จากโมเดลที่กลาวขางตนทั้งหมดนั้นไดสังเคราะหออก 
เปนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโมเดล IPADT ที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based 
learning) รวมกับบอรดเกมเรื ่องการขยายพันธุ พืชแบบไมอาศัยเพศ โดยเริ ่มจากการนำแนวคิดของโมเดล Advance 
organizer ของ Ausubel (1960) และ Joyce และ Weil ในป ค.ศ. 1992 (Rattanathongkom, 2013, p. 159) ที่มุ งเนน
การเชื ่อมโยงความรู เดิมกับความรู ใหม มาประยุกตเปนขั ้น Informing the purpose (I) เพื ่อสรางความเขาใจพื้นฐาน 
อธิบายวัตถุประสงค กติกา และแนวทางการเรียนรู กอนเขาสู กิจกรรมเกม ขณะเดียวกันแนวคิดจากโมเดล RASEP  
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ของ Piwluang (2022, pp. 19-26) และโมเดล EDPROT ของ Chomphuka et al. (2020, Online) ซึ่งเนนกระบวนการ
เรียนรูเชิงรุก การลงมือปฏิบัติ และการมีสวนรวมของผูเรียน ถูกนำมาสังเคราะหเปนขั้น Practice (P) และ Analysis (A) 
เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูผานการเลนบอรดเกมจริง ฝกคิด วิเคราะห วางแผน และแกปญหาจากสถานการณจำลองภายในเกม
อยางเปนระบบ นอกจากนี้ ผูวิจัยยังไดนำแนวคิดของโมเดล MACRO ของ Fanchian (2020, Online) ที่สงเสริมการคิด 
การตั้งคำถาม การกลาแสดงออก และการอภิปราย มาพัฒนาเปนข้ัน Discussion (D) เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนรวมแลกเปลีย่น
ความคิดเห็น สะทอนผลการเรียนรู และอภิปรายแนวทางการแกปญหารวมกันหลังสิ้นสุดกิจกรรมเกม ขณะที่แนวคิดของ
โมเดล SAM ของ Krzyzanowski (2024, Online) ซึ่งเนนการพัฒนาซ้ำและการเรียนรูจากประสบการณ ถูกนำมาประยุกตใช
ในกระบวนการฝกซ้ำ การปรับกลยุทธระหวางเลนเกม และการประเมินผลผานขั้น Test (T) เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และตรวจสอบวาผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูไดหรือไม ดังนั้นโมเดล IPADT จึงเปนรูปแบบการจัดการเรียนรู 
ท่ีสังเคราะหข้ึนจากจุดเดนของหลายโมเดล โดยบูรณาการแนวคิดดานโครงสรางทางปญญา การเรียนรูเชิงรุก การคิดวิเคราะห 
การอภิปราย และการประเมินผล เขากับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานไดอยางเหมาะสมและเปนระบบ 
 จากการสังเคราะหรูปแบบการสอนที่ใชกับสื่อที่ตองจำลองสถานการณไดในรูปของโมเดล IPADT ที่ใชรวมกับการเขียน
แผนการสอนเพ่ือใหสอดคลองกับการแสดงออกดานพฤติกรรมของผูเรียน ในดานการฝกปฏิบัติจริงผานการจำลองสถานการณ 
การคิด วิเคราะหสถานการณ การทำซ้ำ และเหมาะสมกับการใชรวมกับสื่อเกม การจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) 
ผานสื่อการสอนมีบทบาทสำคัญในการจัดการเรียนการสอน เนื้อหาของสื่อที่มีภาพ ขอความที่กระชับเขาใจงายรวมกับ 
การสอนรายวิชาขยายพันธุพืชสามารถชวยเพิ่มความเขาใจในดานเนื้อหาของนักเรียนได เชน งานวิจัยของ Sutosa (2022,  
pp. 59-63) รวมถึงการพัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบเกมมิฟเคชันที่ชวยดึงดูดความสนใจ และสรางปฏิสัมพันธในชั้นเรียนได 
ของ Chumphet (2019, pp. 54-79) สอดคลองกับงานวิจยัของ Alejandria et al. (2023, pp. 60-67), Nganlasom (2020, 
pp. 123-125) และ Barekat (2023, pp. 68-75) ท่ีมีการพัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบบอรดเกมรวมกับรายวิชา เพ่ือใหบอรด
เกมเปนสื่อกลางในการจำลองสถานการณเปลี่ยนเนื้อหาที่เปนนามธรรมใหเกิดความเขาใจ สรางแรงจูงใจใหผูเรียนมีสวนรวม
ในการทำกิจกรรม รวมถึงผลงานวิจัยของ Naksuk (2024, pp. 55-58) ท่ีนำเสนอเน้ือหาท่ีมีความซับซอนใหออกมาในรูปแบบ
เกมจำลองสถานการณรวมกับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือในชั้นเรียน นำไปสูการกำหนดสมมติฐานการวิจัย คือ บอรดเกม
เรื ่องการขยายพันธุ พืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับรูปแบบการสอนโมเดล IPADT สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 นักเรียนดังกลาวมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และมีความพึงพอใจตอ
การจัดการเรียนรูดวยบอรดเกม เรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับรูปแบบการสอนโมเดล IPADT อยูในระดับ 
พึงพอใจมาก 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
งานวิจัยน้ีเปนงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) มีกระบวนการวิจัยท่ีตอบวัตถุประสงคการวิจัย ดังน้ี 
3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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3.2 ขอบเขตการวิจัย 
 3.2.1 ขอบเขตดานเน้ือหา 
  ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอน ไดแก โมเดล RASEP โมเดล EDPROT โมเดล Advance organizer โมเดล 
MACRO และโมเดล SAM บูรณาการรวมกับบอรดเกมเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ ในรายวิชาการขยายพันธุพืช
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ประกอบไปดวยเนื้อหา 3 ดาน 1) ดานความรู (Knowledge) ครอบคลุมถึงความหมาย 
ขอดี ขอจำกัด และการเลือกใชวิธีการขยายพันธุพืช ไดแก การตอนกิ่ง การติดตา การทาบกิ่ง การเสียบยอด การตัดชำ  
และการแยกหัวและหนอ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับโมเดล IPADT ไดแก ขั้น Informing the purpose (I) เพื่อสราง
ความเขาใจพื้นฐานดานความรู  (Knowledge) ขั้น Practice (P) และ Analysis (A) เพื ่อสงเสริมทักษะปฏิบัติและการคิด
วิเคราะหผานการวางแผนและเลือกวธิีการขยายพันธุพืชจากสถานการณในการดภารกิจ และขั้น Discussion (D) เพื่อพัฒนา
ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค (Attitude) ผานการทำงานเปนทีม การสื่อสาร และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน ทั้งน้ี
ในขั้น Test (T) ใชประเมินผลการเรียนรูดานความรู ทักษะปฏิบัติ และคุณลักษณะอันพึงประสงคที่เกิดขึ้นจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูรวมกับบอรดเกมและโมเดล IPADT  
 3.2.2 ขอบเขตดานกลุมเปาหมาย 
         กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนวิชาการขยายพันธุพืชเบ้ืองตน ปการศึกษา 2568 โรงเรียน
สะตอวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก ตำบลสะตอ อำเภอเขาสมิง จังหวัดตราด จำนวน 26 คน ในกระบวนการเก็บขอมูล ผูวิจัย
คำนึงถึงความสมัครใจและความพรอมของผูเรียนเปนหลัก  
 3.2.3 ขอบเขตดานตวัแปร 
         ตัวแปรตน คือ กิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชบอรดเกมเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการ
เรียนการสอนโมเดล IPADT  
        ตัวแปรตาม คือ  1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดมาจากคะแนนความรูความสามารถและความเขาใจของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ในเนื้อหาเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2) ความพึงพอใจ วัดจากความรูสึก ทัศนคติ หรือความคิดเห็นเชิงบวกของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช
บอรดเกมรวมกับการจัดการเรียนการสอนโมเดล IPADT  
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
    ขั้นตอนท่ี 1 การสรางเคร่ืองมือวิจัย 
ผูวิจัยดำเนินการสรางเครื่องมือท่ีใชในการศึกษา โดยแบงออกเปน 2 กลุมหลัก ดังน้ี 
 1. นวัตกรรมการจัดการเรียนรู ผูวิจัยศึกษาหลักสูตร เนื้อหาเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ แนวคิดการจัดการ
เรียนรูแบบ Active learning และหลักการในการออกแบบบอรดเกม เพื่อนำมาพัฒนาบอรดเกมและแผนการจัดการเรียนรู
ตามรูปแบบโมเดล IPADT ท่ีบูรณาการการใชบอรดเกมในกระบวนการเรียนรูท้ัง 5 ข้ันตอน 
 2. เครื่องมือวัดและประเมินผล ผูวิจัยสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก โดยสรางตาราง
วิเคราะหขอสอบ (Test blueprint) ใหครอบคลุมจุดประสงคการเรียนรู  และสรางแบบประเมินความพึงพอใจเปน 
มาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Likert scale) ครอบคลุมดานเน้ือหา กิจกรรม และประโยชนท่ีไดรับ 
ขั้นตอนท่ี 2 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
ผูวิจัยนำเครื่องมือท่ีสรางข้ึนในข้ันตอนท่ี 1 มาตรวจสอบคุณภาพตามหลักวิชาการ โดยแบงออกเปน 2 กลุมหลัก ดังน้ี 
 1. นวัตกรรมการจัดการเรียนรู ไดแก  
     1.1 บอรดเกมเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ โดยใหผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพดานเนื้อหา
และความถูกตองทางวิชาการ ดานการออกแบบเกม ดานกระบวนการเลนเกม และดานผลลัพธทางการเรียนรู ไดคาเฉลี่ยรวม 
4.53 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด จากนั้นปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมตามขอเสนอแนะ และนำไปทดลองใชกับนักเรียนท่ี
ไมใชกลุมเปาหมาย (นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเคยเรียนเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ) 
     1.2 แผนการจัดการเรียนรูตามรูปแบบโมเดล IPADT โดยใหผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพดานโครงสราง
ของแผน ดานกิจกรรมการเรียนรู ดานการวัดและประเมินผล และดานความคิดสรางสรรคและความทันสมัยไดคาเฉลี่ย 4.83 
หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด พรอมท้ังปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติมตามขอเสนอแนะ  
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 2. เครื่องมือวัดและประเมินผล ไดแก  
    2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก หาคา IOC ความยากงาย (p) และคาอำนาจจำแนก 
(r) โดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ผูวิจัยกำหนดเกณฑที่นำมาใชในงานวิจัย ไดคา IOC ในแตละขอตั้งแต 0.50 ขึ้นไปถือวามี
ความสอดคลองตามเกณฑ Tuntavanitch and Jindasri (2018, pp. 3-12) ขอสอบแตละขอตองมีคาความยากงาย 0.20-
0.80 และคาอำนาจจำแนกตั้งแต 0.20-1.00 จึงจะสามารถนำไปใชไดตามเกณฑ Phaenthong (2023, Online) หาคาความ
เชื ่อมั ่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน โดยใชวิธีของคูเดอร-ริชชารดสัน (Kuder-richardson) จากสูตร 
KR-20 กำหนดคาความเชื ่อมั่นไมต่ำกวา 0.70 ตามเกณฑของ Phaenthong (2019, Online) และปรับปรุงแกไขขอสอบ 
ที่ไมผานเกณฑตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ โดยเปลี่ยนโจทยตามคำแนะนำ เพื่อใหขอสอบตรงตามวัตถุประสงคใน
รายวิชา จำนวน 20 ขอ 
    2.2 แบบประเมินความพึงพอใจในการใชบอรดเกมมีลักษณะเปนแบบวัดความพึงพอใจ 5 ระดับ (Likert scale) ไดแก 
5 หมายถึง พอใจมากที่สุด 4 หมายถึง พอใจมาก 3 หมายถึง ปานกลาง 2 หมายถึง พอใจนอย และ 1 หมายถึง ไมพอใจเลย 
เสนอตออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธและปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำ 
3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
     ผูวิจัยดำเนินการทดลองและเก็บขอมูลกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 26 คน ปการศึกษา 2568 ซึ่งมีแบบ
แผนการทดลองแบบ One group pretest-posttest design ดังน้ี 
     1. กอนการทดลองใหนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Pre-test) จำนวน 20 ขอ 
     2. ระหวางการทดลองไดดำเนินการจัดการเรยีนรูตามแผนการสอนโมเดล IPADT รวมกับบอรดเกมเรื่อง การขยายพันธุพืช
แบบไมอาศัยเพศ โดยมีการเก็บคะแนนระหวางเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) จำนวน 4 สัปดาห สัปดาหละ 1 ครั้ง  
ครั้งละ 5 ขอ ไดแก สัปดาหที่ 1 เรื่อง ประเภทของการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศและการตอนกิ่ง สัปดาหที่ 2 เรื่องการ
ทาบก่ิงและการติดตา สัปดาหท่ี 3 เรื่อง การเสียบยอดและการตัดชำ สัปดาหท่ี 4 เรื่องการใชหัวและหนอ และสัปดาหตอมาได
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใชบอรดเกมเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนโมเดล IPADT  
     3. หลังการทดลองใหนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Post-test) จำนวน 20 ขอ เพ่ือหาประสิทธิภาพ
กระบวนการ (E2) และใหนักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจในการใชบอรดเกม จำนวน 10 ขอ 
3.5 การวิเคราะหและแปลผลขอมูล 
     ผูวิจัยนำขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติเพ่ือสรุปผลการวิจัย ดังน้ี 
     1. การหาประสิทธิภาพของบอรดเกมเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนโมเดล 
IPADT โดยวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพ (E1/E2) ตามเกณฑท่ีกำหนด 80/80 ตามเกณฑของ Phromwong (2013, p. 9) 
     2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยวิเคราะหคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน โดยวิเคราะหความถ่ีรอยละ 

คาเฉลี่ย (𝑥𝑥) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD)  
 3. การประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชบอรดเกมเรื่องการขยายพันธุ พืชแบบ 

ไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนโมเดล IPADT โดยวิเคราะหระดับความพึงพอใจของผูเรียนโดยใชคาเฉลี่ย (𝑥𝑥) 
ซึ่งกำหนดเกณฑแปรผลไว ไดแก 4.51-5.00 หมายถึง พอใจมากที่สุด 3.51-4.50 หมายถึง พอใจมาก 2.51-3.50 ปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง พอใจนอย และ 1.00-1.50 หมายถึง ไมพอใจเลย ตามเกณฑของ Srisaard (2002, p. 103) และหาสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD)  
    

4. ผลการวิจัย  
4.1 การพัฒนาบอรดเกมและการจัดการเรียนรูรวมกับโมเดล IPADT เรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ เพื่อเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

     4.1.1 บอรดเกมเร่ืองการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
    บอรดเกมเรื ่องการขยายพันธุ พืชแบบไมอาศัยเพศ หรือชื ่อบอรดเกมวา “Green hackers” เปนเกมจำลอง
สถานการณผานการดเกม เกมประกอบไปดวย คูมือการเลน การดสถานการณ การดพืช โทเคนการขยายพันธุพืช โทเคน 
นับคะแนน การดนับคะแนนและธนบัตร ซึ ่งสามารถแบงประเภทการดเกมหลัก ๆ ไดเปน 5 ประเภท ไดแก 1) การด
สถานการณ 2) การดพืช 3) การดขยายพันธุพืช 4) โทเคนทรัพยากร และ 5) โทเคนคะแนน   
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  4.1.2 แผนการจัดการเรียนรูเร่ือง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ 
  จากการสังเคราะหร ูปแบบการจัดการเร ียนการสอนจากโมเดล RASEP โมเดล EDPROT โมเดล Advance 
organizer โมเดล MACRO และโมเดล SAM นำไปสูการพัฒนาโมเดล IPADT สำหรับใชรวมกับบอรดเกมเรื่องการขยายพันธุ
พืชแบบไมอาศัยเพศ โดยประกอบดวย 5 ข้ันตอน ไดแก 1) Informing the purpose (I) การแจงวัตถุประสงคและสรางความ
เขาใจพื้นฐาน 2) Practice (P) การฝกปฏิบัติผานการเลนบอรดเกม 3) Analysis (A) การคิดวิเคราะหและวางแผนแกปญหา 
4) Discussion (D) การอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน และ 5) Test (T) การทดสอบเพ่ือประเมินผลการเรียนรู 
ซึ่งเปนรูปแบบการจัดการเรียนรูที่สงเสริมการเรียนรูเชิงรุก การคิดวิเคราะห และการมีสวนรวมของผูเรียนไดอยางเปนระบบ
และเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมผานบอรดเกมนำไปสูการจัดทำแผนการจัดการเรียนรูโดยมีผลการประเมินคุณภาพแผนการ
จัดการเรียนรูเรื่องการขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ดังน้ี 
 

ตารางที่ 1 แสดงคาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแผนการสอนเร่ือง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

1. มีการระบุสาระสำคัญ/มาตรฐาน/ตัวชี้วัดชัดเจน 5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
2. แจกแจงสาระการเรียนรูชัดเจน 5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3. มีการแบงขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 3 ขั้น  5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
4. กิจกรรมเหมาะสมกับชวงวัยและความสามารถของผูเรียน 5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
5. มีการใชส่ือและเทคโนโลยีที่สงเสริมการเรียนรูอยางเหมาะสม 5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
6. แผนมีแนวคิดสรางสรรคในการจัดกิจกรรม 5 0 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
7. แนบเอกสารประกอบการจดัการเรียนการสอนเหมาะสม 4.67 0.58 มีความเหมาะสมมาก 
8. มีการจัดกิจกรรมแบบ Active Learning หรือเชิงปฏิบัติ 4.67 0.58 มีความเหมาะสมมาก 
9. มีการระบุเคร่ืองมือ/วิธีการวัดผลอยางชัดเจน 4.67 0.58 มีความเหมาะสมมาก 
10. มีการใชรูปแบบการประเมินหลากหลาย 4.33 0.58 มีความเหมาะสมมาก 
ระดับคะแนนเฉลีย่ 4.83 0.38 มีความเหมาะสมมากที่สดุ 

 

 จากตารางที่ 1 พบวาคุณภาพแผนการสอนเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่บูรณาการ
รวมกันกับการจัดการเรียนการสอนแบบโมเดล IPADT โดยผูเชี่ยวชาญดานการจัดการเรียนการสอนเกษตรจำนวน 3 ทาน 
มีคาเฉลี่ยโดยรวมเทากับ 4.83 หรือแปลไดวาแผนมีความเหมาะสมมากท่ีสุด โดยใหหัวขอท่ีมีคาเฉลี่ยอยูในระดับเหมาสมมาก
ที่สุด จำนวน 6 หัวขอ ไดแก 1) มีการระบุสาระสำคัญ/มาตรฐาน/ตัวชี้วัดชัดเจน 2) แจกแจงสาระการเรียนรูชัดเจน 3) มีการ
แบงขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 3 ขั้น 4) กิจกรรมเหมาะสมกับชวงวัยและความสามารถของผูเรียน 5) มีการใชสื่อและ
เทคโนโลยีที่สงเสริมการเรียนรูอยางเหมาะสม และ 6) แผนมีแนวคิดสรางสรรคในการจัดกิจกรรม มีคาเฉลี่ยเทากับ 5 และมี
คาเฉลี่ยในระดับมีความเหมาะสมมาก จำนวน 4 ขอ ไดแก 1) แนบเอกสารประกอบการจัดการเรียนการสอนเหมาะสม  
2) มีการจัดกิจกรรมแบบ Active learning หรือเชิงปฏิบัติ 3) มีการระบุเครื่องมือ/วิธีการวัดผลอยางชัดเจน มีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.67 และ 4) มีการใชรูปแบบการประเมินหลากหลาย มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33  
 4.1.3 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใชบอรดเกมเร่ือง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการ
จัดการเรียนการสอนโมเดล IPADT ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 คาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชบอรดเกมเร่ือง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอน
โมเดล IPADT ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

N 

คะแนนประเมินระหวางเรียน คะแนนทดสอบหลังเรยีน คาประสิทธภิาพ 
(E1/E2) คะแนนเต็ม คะแนนรวม คิดเปนรอยละ คะแนน

เต็ม 
คะแนนรวม คิดเปน 

รอยละ 
26 20 418 80.38 20 458 88.08 (80.38/88.08) 

หมายเหตุ: เกณฑความหมายของ Phromwong (2013, p. 9) 
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     จากตารางที่ 2 พบวาคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เทากับ 80.38 และคาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) เทากับ 
88.08 แสดงใหเห็นวากิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชบอรดเกมเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการ
เรียนการสอนโมเดล IPADT ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 
(E1/E2) สูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีกำหนดไว   
 4.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังการใชบอรดเกมเร่ือง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ 
 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนโดยใชบอรดเกม “Green hackers” เรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศ 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

คะแนน จำนวนผูเรียน 
(N) 

คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย รอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

กอนเรียน 26 20 8.58 42.88 2.18 
หลังเรียน 26 20 17.62 88.08 1.33 

 

     จากตารางที่ 3 พบวาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์กอนเรียนเทากับ 8.58 คะแนน คิดเปนรอยละ 42.88 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เทากับ 2.18 และหลังเรียนเทากับ 17.62 คะแนน  คิดเปนรอยละ 88.08 สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.33 เมื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนพบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
กอนเรียน 
 

ตารางที่ 4 คาความถี่ของคะแนนกอนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

คะแนน 
จำนวน (คน) 

กอนเรียน 
จำนวน (คน) 

หลังเรียน 
ความถ่ี รอยละ ความถ่ี รอยละ 

1-5 2 7.69 - - 
6-10 19 73.08 - - 
11-15 5 19.23 - - 
16-20 - - 26 100.00 
รวม 26 100.00 26 100.00 

 

     จากตารางที่ 4 พบวาคาความถี่ของคะแนนกอนเรียนมีนักเรียนที่ไดคะแนนในชวง 1-5 จำนวน 2 คน ชวง 6-10 จำนวน 
19 คน และชวง 11-15 จำนวน 5 คน และคาความถ่ีของคะแนนหลังเรียนมีนักเรียนท่ีไดคะแนนในชวง 16-20 จำนวน 26 คน  
 4.3 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบอรดเกม 
      การวิเคราะหแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนบอรด
เกมเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบโมเดล IPADT 
 

ตารางที่  5 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนบอรดเกมเรื่อง  
การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบโมเดล IPADT 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

1. การใชบอรดเกมชวยเพิ่มการมีสวนรวมในกิจกรรม 4.57 0.60 พอใจมากที่สุด 
2. ความเหมาะสมของเนื้อหา/หัวขอที่ใชในบอรดเกม 4.52 0.92 พอใจมากที่สุด 
3. ความสนุกและความเพลิดเพลินในการเลนบอรดเกม 4.52 0.51 พอใจมากที่สุด 
4. ความสะดวกในการนำไปประยุกตใชในกิจกรรมอื่น ๆ 4.43 0.68 พอใจมาก 
5. การออกแบบส่ือ (สีสัน ตัวอักษร ภาพประกอบ) 4.38 0.80 พอใจมาก 
6. การใชบอรดเกมชวยกระตุนการเรียนรู/ทักษะการคิด 4.38 0.96 พอใจมาก 
7. ความเหมาะสมของเวลาที่ใชในการเลนบอรดเกม 4.38 0.67 พอใจมาก 
8. ความเขาใจงายของกติกาและวิธีการเลน 3.95 0.67 พอใจมาก 
9. ความทนทานและคุณภาพของอุปกรณบอรดเกม 3.86 0.87 พอใจมาก 
10. ความพึงพอใจโดยรวมตอบอรดเกมนี ้ 4.67 0.48 พอใจมากที่สุด 

ระดับคะแนนเฉลีย่ 4.37 0.76 พอใจมาก 
หมายเหตุ: เกณฑความหมายอางอิงจาก (Srisaard, 2002, p. 103) 
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     จากตารางที่ 5 แสดงคาเฉลี่ยของความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช
บอรดเกมเรื ่อง การขยายพันธพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบโมเดล IPADT มีนักเรียนตอบ
แบบสอบถามจำนวน 21 คน คาเฉลี่ยโดยรวมเทากับ 4.37 หรือแปลไดวาพอใจมาก และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.76 
โดยใหหัวขอที่มีคาเฉลี่ยอยูในระดับพอใจมากที่สุดจำนวน 4 หัวขอ ไดแก 1) ความพึงพอใจโดยรวมตอบอรดเกมน้ี คาเฉลี่ย
เทากับ 4.67 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.48 2) การใชบอรดเกมชวยเพิ่มการมีสวนรวมในกิจกรรม มีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.57 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.60 3) ความเหมาสมของเนื้อหาหรือหัวขอที่ใชในบอรดเกม และ 4) ความสนุกและ
ความเพลิดเพลินในการเลนเกมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.92 และ 0.51 ตามลำดับ และหัวขอท่ี
มีคาเฉลี่ยอยูในระดับพอใจมากจำนวน 6 หัวขอ ไดแก 1) ความสะดวกในการนำไปประยุกตใชในกิจกรรมอื่น ๆ มีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.43 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.68 2) การออกแบบสื่อ (สีสัน ตัวอักษร ภาพประกอบ) 3) การใชบอรดเกมชวย
กระตุนการเรียนรูหรือทักษะการคิด4) ความเหมาะสมของเวลาท่ีใชในการเลนบอรดเกม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.38 สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.80, 0.96 และ 0.67 ตามลำดับ 5) ความเขาใจงายของกติกาและวิธีการเลน มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.95 สวน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.67 และ 6) ความทนทานและคุณภาพของอุปกรณบอรดเกม คาเฉลี่ยเทากับ 3.86 สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.87 และจากการใหขอเสนอแนะเพิ่มเติมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีนักเรียนใหขอเสนอแนะ
เพิ่มเติมมาจำนวน 5 คน ซึ่ง 4 คน ชมเชยเรื่องบอรดเกมและบอกวาอยากเลนอีกครั้ง และมี 1 คนเสนอแนะเรื่องวัสดุที่ใชทำ
การดในการเลนเกมเพ่ือใหการดมีความคงทนมากข้ึน 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยพบวาการพัฒนาบอรดเกมเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศรวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบโมเดล 
IPADT สามารถสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การขยายพันธุพืชแบบไมอาศัยเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยมีคาประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 80.38/88.08 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ท่ีกำหนดไว และ
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางชัดเจน ประสิทธิผลดังกลาวเกิดจากการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ี
บูรณาการแนวคิด Active learning เขากับ Game-based learning อยางเปนระบบ ผานการบูรณาการกิจกรรมรูปแบบ
โมเดล IPADT ซึ่งชวยกำหนดลำดับกระบวนการเรียนรูใหผูเรียนคอย ๆ สรางความเขาใจจากการรับรูเนื้อหา การฝกปฏิบัติ 
การวิเคราะหสถานการณ และการอภิปรายรวมกัน สงผลใหผูเรียนเกิดการเชื่อมโยงองคความรูเดิมกับประสบการณใหมตาม
แนวคิด Advance organizer ของ Ausubel (1960) และ Joyce และ Weil ในป ค.ศ. 1992 (Rattanathongkom, 2013, 
p. 159) และแนวคิดโมเดล EDPROT ที่เนนใหผูเรียนสรางองคความรูผานการลงมือปฏิบัติจริงของ Chomphuka et al. 
(2020, Online) นอกจากนี้ กลไกของบอรดเกมที่ใชการจำลองสถานการณ การดภารกิจ และการตัดสินใจเลือกวิธีขยายพันธุ
พืชท่ีเหมาะสม ยังชวยเปลี่ยนเน้ือหาท่ีมีความเปนนามธรรมใหเขาใจงายและใกลเคียงสถานการณจริงมากยิ่งข้ึน สอดคลองกับ
งานวิจัยของ Barekat (2023, pp. 68-75) และ Alejandria et al. (2023, pp. 60-67) ที่พบวาการใชบอรดเกมชวยพัฒนา
ความเขาใจเชิงกระบวนการและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดอยางมีนัยสำคัญ รวมถึงสอดคลองกับ Freeman et al. (2014  
pp. 8410-8415) ท่ีเสนอวาการจัดการเรียนรูเชิงรุกชวยเพ่ิมความคงทนของความรูและการมีสวนรวมของผูเรียน 

 นอกจากนี้ ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่อยูในระดับมาก (𝑥𝑥 = 4.37) ยังสะทอนใหเห็นวานวัตกรรมการ
จัดการเรียนรูดังกลาวสามารถสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีสนุก ทาทาย และเอ้ือตอการมีสวนรวมในช้ันเรียนไดอยางเหมาะสม 
โดยเฉพาะประเด็นดานการเพิ่มการมีสวนรวมและความเพลิดเพลินในการเรียนรู ซึ่งเปนองคประกอบสำคัญของแนวคิด 
Gamification สอดคลองกับงานวิจัยของ Chumphet (2019, pp. 54-79) ที่ชวยเสริมแรงจูงใจของผูเรียน ซึ่งผูเรียนทุกคน 
มีคะแนนหลังเรียนอยูในชวง 16–20 คะแนน สะทอนการเกิด “ปรากฏการณเพดานคะแนน” (Ceiling effect) กลาวคือ 
ผูเรียนจำนวนมากสามารถทำคะแนนไดใกลเคียงระดับสูงสุดของแบบทดสอบ อันเปนผลจากประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
เรียนรูท่ีชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเน้ือหาอยางท่ัวถึงและสามารถประยุกตใชความรูไดในระดับใกลเคียงกัน ปรากฏการณ
ดังกลาวสามารถอธิบายไดวากระบวนการเรียนรูตามโมเดล IPADT โดยเฉพาะขั้น การฝกปฏิบัติ และการวิเคราะหเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดฝกคิด ตัดสินใจและแกปญหาจากสถานการณจำลองซ้ำหลายครั้ง สอดคลองกับ โมเดล SAM ที่เนนการพัฒนาซ้ำ
ของ Krzyzanowski (2024, Online) จนเกิดความเขาใจเชิงลึกและความแมนยำในการตอบแบบทดสอบ อยางไรก็ตามการ
เกิดปรากฏการณเพดานคะแนนยังสะทอนขอจำกัดเชิงเครื ่องมือวัดในแงที ่แบบทดสอบอาจไมสามารถจำแนกระดับ
ความสามารถของผูเรียนท่ีมีศักยภาพสูงไดอยางละเอียดเพียงพอ เน่ืองจากมีจำนวนขอสอบและชวงคะแนนจำกัด แตในอีกมิติ
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หนึ่งก็ถือเปนขอคนพบที่สนับสนุนประสิทธิผลของนวัตกรรมการจัดการเรียนรูที ่สามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ของผูเร ียน 
สวนใหญใหบรรลุเปาหมายการเรียนรูไดพรอมกันซึ่งสอดคลองกับงานของ Nganlasom (2020, pp. 123-125) และ Naksuk (2024, 
pp. 55-58) ท่ีพบวาการใชบอรดเกมรวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูแบบมีสวนรวมสามารถพัฒนาท้ังผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เจตคติ และการมีสวนรวมของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

6. ขอเสนอแนะ 
ผลการวิจัยสะทอนใหเห็นวาการใชบอรดเกมรวมกับการจดัการเรยีนการสอนโมเดล IPADT มีศักยภาพในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและสงเสริมการมีสวนรวมของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ครูผูสอนสามารถนำแนวทางดังกลาวไป
ประยุกตใชกับเนื้อหาที่มีความซับซอนและตองอาศัยการตัดสินใจเชิงกระบวนการ โดยออกแบบกิจกรรมใหสอดคลองกับชวง
วัยและเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูผานสถานการณจำลองและการลงมือปฏิบัติจริง สวนขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้ง
ถัดไปควรขยายการศึกษาไปสูกลุมตัวอยางที่มีขนาดใหญและบริบทหลากหลายมากขึ้น รวมทั้งใชรูปแบบการทดลองที่มี 
กลุมควบคุมเพ่ือเพ่ิมความแมนยำในการอธิบายผลของนวัตกรรม นอกจากน้ี ควรพัฒนาเครื่องมือวัดผลท่ีสามารถจำแนกระดับ
ความสามารถของผูเรียนไดละเอียดมากข้ึน เพ่ือลดผลของปรากฏการณเพดานคะแนน (Ceiling effect) ท่ีพบในการวิจัยครั้งน้ี 
และอาจตอยอดศึกษาผลตอทักษะการคิดวิเคราะห การทำงานรวมกัน และความคงทนของความรูในระยะยาวเพ่ิมเติม 
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ABSTRACT 
This research established an active learning environment by integrating gamification mechanisms into the 
learning management of integer operations (addition, subtraction, multiplication, and division). The learning 
activities were designed through the synthesis and application of key game elements to drive a learning 
process that is both engaging and challenging. These elements included goal setting, point accumulation, 
rules, leveling up, competition, time constraints, and reward systems used for positive reinforcement. 
Such strategies played a crucial role in stimulating both intrinsic and extrinsic learning motivation, reducing 
mathematical anxiety, and encouraging student effort in comprehending the content, thereby directly and 
effectively enhancing academic achievement. The sampling group consisted of 17 Grade 7 students at 
Khambong Pittayakom School during the first semester of 2025 academic year, selected via purposive 
sampling. The research instruments included learning management plans, an academic achievement test, 
and a satisfaction questionnaire. The statistics employed for data analysis were percentage, mean, standard 
deviation, the E1/E2 efficiency criterion, and the Effectiveness Index (E.I.). The research findings were as 
follows: 1) The efficiency of the gamified learning management plans (E1/E2) was 77.98/78.53, which was 
higher than the specified criteria. 2) The students’ post-learning academic achievement was significantly 
higher than their pre-learning achievement, with an Effectiveness Index (E.I.) of 0.7214, indicating a knowledge 
development progression of 72.14 percent. 3) The students’ satisfaction toward the learning activities was at a 

high level, with a mean score (𝑥̅𝑥) of 3.87 and a standard deviation (SD) of 1.05. 
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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งไดสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูเชิงรุกโดยไดนำกลไกของเกมมิฟเคชัน มาบูรณาการรวมกับการจัดการเรียนรูใน
เนื้อหาเรื่องการบวก ลบ คูณ และหารจำนวนเต็ม และไดมีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโดยสังเคราะหและประยุกตใช
องคประกอบสำคัญของเกม เพื่อขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรูใหมีความนาสนใจและทาทาย ประกอบดวย การกำหนด
เปาหมาย การสะสมคะแนน กฎกติกา การเลื่อนระดับ การแขงขัน การกำหนดเวลา และระบบรางวัล เพื่อเสริมแรงทางบวก 
กลยุทธดังกลาวมีบทบาทสำคัญในการกระตุนแรงจูงใจในการเรียนรู ทั้งภายในและภายนอก ชวยลดความวิตกกังวลในการ
เรียนคณิตศาสตร และสงเสริมใหผูเรียนเกิดความพยายามในการทำความเขาใจเนื้อหา ซึ่งสงผลโดยตรงตอการยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนใหสูงขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนที่กำลังศึกษาในช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 จำนวน 17 คน โรงเรียนคำบงพิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 ซึ่งไดจากการเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรู แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบวัดความพึงพอใจ สถิติ
ที ่ใชในการวิจัยไดแก รอยละ คาเฉลี ่ยและสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบประสิทธิภาพดวยคา E1/E2 และดัชนี
ประสิทธิผล (E.I.) ผลการวิจัยพบวา 1) ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เทากับ 77.98/78.53 
ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนด 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนโดยมีดัชนีประสิทธิผล เทากับ 
0.7214 แสดงถึงพัฒนาการดานความรูเพิ่มขึ้นรอยละ 72.14 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนตอกิจกรรมการเรียนรูอยูใน

ระดับมากโดยมีคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥)  เทากับ 3.87 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD)  เทากับ 1.05 
 

คำสำคัญ:  เกมมิฟเคชัน,  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน,  ความพึงพอใจในการเรียนรู,  การดำเนินการจำนวนเต็ม, ดัชนี
ประสิทธิผล 
 

1. บทนำ  
     คณิตศาสตรมิใชเพียงวิชาการคำนวณ แตเปนเครื่องมือท่ีเปนรากฐานสำคัญในการพัฒนาศักยภาพสมองมนุษย โดยเฉพาะ
อยางยิ่งทักษะการคิดวิเคราะห และการแกปญหาอยางมีเหตุผล ซึ่งเปนทักษะที่จำเปนสำหรับการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21
สอดคลองกับเจตนารมณของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ที่ได
กำหนดใหคณิตศาสตรเปนวิชาบังคับ โดยมุงเนนใหผูเรียนเกิดความเขาใจที่คงทนและสามารถนำองคความรูไปประยุกตใชใน
สถานการณจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ อยางไรก็ตาม ในบริบทของการจัดการเรียนรูระดับมัธยมศึกษาตอนตน เน้ือหาในเรื่อง
ระบบจำนวนเต็ม และการดำเนินการของจำนวนเต็ม ซึ่งถือเปนหัวใจสำคัญและเปนพ้ืนฐานท่ีขาดไมไดในการตอยอดสูพีชคณติ
ข้ันสูง กลับกลายเปนอุปสรรคสำคัญสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 เน่ืองจากธรรมชาติของเน้ือหาท่ีมีความเปนนามธรรม
สูง แตกตางจากการนับจำนวนตามธรรมชาติที ่นักเรียนคุนเคย สงผลใหเกิดความสับสนในการจัดการกับเครื ่องหมาย 
ทางคณิตศาสตร นำไปสูภาวะความวิตกกังวล และการกอตัวของเจตคติเชิงลบตอวิชาคณิตศาสตรในระยะยาว ความวิกฤตของ
ปญหาน้ีสะทอนใหเห็นเชิงประจักษผานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) ประจำปการศึกษา 2564 
ซึ่งพบวาคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนในภาคตะวันออกเฉียงเหนืออยูท่ี 22.91 จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน สถิติ
ดังกลาวสอดคลองกับสภาพปญหาจริงที่พบในโรงเรียนคำบงพิทยาคม ซึ่งนักเรียนสวนใหญประสบปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่องจำนวนเต็มไมผานเกณฑมาตรฐาน ปญหานี้หากไมไดรับการแกไขอยางเรงดวนและถูกวิธียอมสงผลกระทบตอเนื่อง
เปนลูกโซตอการเรียนรูคณิตศาสตรในระดับชั้นที่สูงขึ้นอยางหลีกเลี่ยงไมได การเรียนรูที่คาดวาจะนำมาใชแกปญหาขางตน 
คือ การใช 
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      เกมมิฟเคชัน (Gamification) คือการประยุกตใชองคประกอบและกลไกทางจิตวิทยาของเกมมาใชในบริบททางการศึกษา
โดยมิใชการเลนเกมโดยตรง หากแตมีเปาหมายเพื่อเสริมสรางแรงจูงใจและดึงดูดใหผูเรียนมีสวนรวมผานประสบการณ 
ท่ีสนุกสนาน ซึ่งกระบวนการท่ีไมซับซอนน้ีจะชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห การประเมินผลตนเอง และการ
แสวงหาแนวทางแกไขปญหาอยางเปนระบบ (Christopher, P., 2014; Jim, S., 2014; Sergio, J., 2013; Kapp, 2012: 10) 
การนำแนวคิดน้ีมาใชสามารถเปลี่ยนบรรยากาศในช้ันเรียนปกติใหเสมือนการเลนเกม ซึ่ง Kapp et al. (2012) ไดจำแนกประเภท
ของเกมมิฟเคชันไว 2 รูปแบบ ไดแก เกมมิฟเคชันเชิงโครงสราง ซึ่งเนนการใชองคประกอบของเกม เชน คะแนน เหรียญตรา 
ความสำเร็จ และระดับชั้น มาเปนกลไกผลักดันผูเรียนผานเนื้อหาบทเรียนเดิมที่ไมมีการดัดแปลง โดยเนื้อหาจะทำหนาท่ี
เสมือนโครงสรางของเกมเพื่อกระตุนการมีสวนรวมผานการใหรางวัล และเกมมิฟเคชันเชิงเนื้อหา ซึ่งเปนการปรับเปลี่ยน
เนื้อหาหรือกิจกรรมใหมีความคลายคลึงกับเกมมากขึ้น เชน การเพิ่มเรื่องราว หรือการสรางความทาทายในการนำเขาสู
บทเรียนแทนการบอกวัตถุประสงค เพื่อใหบริบทของการเรียนรูนั้นกลมกลืนไปกับรูปแบบของเกม ผูวิจัยจึงไดนำแนวคิดเกม
มิฟเคชัน (Gamification) มาประยุกตใชเปนฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู โดยอาศัยกรอบแนวคิดทฤษฎีความมุงมั่น
ในตนเองของ Ryan and Deci (2000, pp. 68-78) รวมกับผลการศึกษาของ Hamari et al. (2014, pp. 3025-3034) 
ที่ยืนยันตรงกันวา การนำกลไกของเกมมาใชในบริบทการจัดการเรียนการสอน สามารถเปลี่ยนพฤติกรรมผูเรียนใหมีความ
กระตือรือรนและมีสวนรวมมากขึ้น งานวิจัยของ Kapp (2012, pp. 10-13) ยังชี้ใหเห็นวาการออกแบบการเรียนรูที่ผสาน
ความทาทายและความสนุกสนาน ชวยลดความเครียดในการเรียนเนื ้อหาที่ซับซอนอยางการดำเนินการของจำนวนเต็ม  
ซึ่งจำเปนตองอาศัยการฝกฝนซ้ำ ๆ โดยไมใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย จากการสังเคราะหแนวคิดพบวาประกอบดวยกลไกสำคัญ 
5 ประการ ไดแก 1) ระบบการสะสมแตมและการใหรางวัล เพื่อใหผลปอนกลับทันทีและกระตุนแรงจูงใจภายนอก 2) ระบบ
ความทาทาย ท่ีมีความยากเหมาะสมเพ่ือดึงดูดความสนใจใหเกิดภาวะลื่นไหล 3) ตารางอันดับ ซึ่งใชกลไกทางสังคมกระตุนให
ผูเรียนพัฒนาตนเองและรักษามาตรฐาน 4) การใชสัญลักษณ เชน การสะสมแสตมปแลกของรางวัลเพ่ือลดความจำเจของการ
เก็บคะแนนแบบเดิม และ 5) ปจจัยดานเวลา ที่ชวยสรางวินยั ความรับผิดชอบ และทำใหผูสอนติดตามพัฒนาการของผูเรียน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ  
      จากการศึกษาของ Phalanisong and Yonwilad (2025, pp. 40-52) พบวาการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีนำแนวคิดเกมมิฟเค
ชันมาบูรณาการ จะชวยใหนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ ้นจนผานเกณฑระดับคุณภาพดีมาก นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ 
Samerjai and Seethong (2024, pp. 96-110) ที่ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชรูปแบบ
การจัดการเรียนรูเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน และพบวานักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญ โดยใหเหตุผลวาเกมมิฟเคชันสรางความทาทายและแรงจูงใจ ทำใหนักเรียนอยากจะเอาชนะอุปสรรคหรือภารกิจใน
บทเรียน สงผลใหเกิดความสามารถในการแกปญหาอยางเปนข้ันตอน สอดคลองกับงานวิจัยของ Kaeojat and Phungphet 
(2023, pp. 161-172)  ที่พบวาการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชันทำใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ เนื่องจากเทคนิคเกมมิฟเคชันชวยสรางความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ไมนาเบื่อ และสรางแรงจูงใจในการเรียนรู สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ รวมถึงงานวิจัยของ 
Chidchom and Songserm (2025, pp. 342-357)  ไดอภิปรายไววาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใช
ปญหาและกิจกรรมเปนฐานรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันเปนแรงกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมผานความทาทายและการแขงขัน 
จะชวยสรางแรงบันดาลใจใหผูเรียนอยากเอาชนะอุปสรรคเพื่อบรรลุเปาหมาย ซึ่งกระบวนการดังกลาวสงเสริมใหนักเรียน
พยายามทำความเขาใจเนื้อหาและฝกฝนทักษะการคิดคำนวณเรื่องจำนวนเต็มดวยตนเองจนเกิดความชำนาญ สำหรับความ 
พึงพอใจในรูปแบบการสอนน้ีไดมีงานวิจ ัยของ Charatphaeo et al. (2025, pp. 49-63) ที ่พบวา การจัดการเร ียนรู 

ตามแนวคิดเกมมิฟเคชันสงผลใหนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥𝑥 �= 4.78) เน่ืองจากกิจกรรมมีการบูรณาการ
การสะสมคะแนนและการจัดอันดับ ทำใหเกิดบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานและมีการแขงขันอยางเหมาะสม สอดคลองกับ
งานวิจัยของ Jirasatjanukul and Tosin (2018, pp. 151-160) ท่ีพบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบเกม
มิฟเคชันในระดับมากที่สุด โดยใหเหตุผลวารูปแบบการสอนนี้ชวยกระตุนใหอยากเขาเรียน รูสึกสนุกกับการเรียน และชวยให
สนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น โดยไมมีความแตกตางกันในดานความพึงพอใจแมผูเรียนจะมาจากตางสาขาวิชา ซึ่งยืนยันไดวาเกม
มิฟเคชันเปนเครื่องมือที่สรางความพึงพอใจไดในบริบทที่หลากหลาย และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ  Chonsawat and 
Chanpen (2024, pp. 103-111) ท่ีพบวา การใชเทคนิคเกมมิฟเคชันกับนักศึกษาพยาบาล ในรายวิชาท่ีมีเน้ือหาซับซอน สงผล
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ใหนักศึกษามีความสุขในการเรียนเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสำคัญและมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด โดยผูเรียนใหความเห็นวา
กิจกรรมชวยสรางบรรยากาศท่ีสนุกสนาน ทาทาย และลดความนาเบ่ือหนายของเน้ือหาทฤษฎีไดเปนอยางดี 
     ดวยเหตุนี้ การวิจัยในครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงคที่จะพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คูณ 
หารจำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
75/75เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชัน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กอนเรียนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับ
การจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
     การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษาตอนตน โดยเฉพาะในเรื่องระบบจำนวนเต็ม มักประสบปญหา
ผูเรียนขาดแรงจูงใจและมองวาเปนเรื่องนามธรรมที่เขาใจยาก แนวคิดเกมมิฟเคชัน (Gamification) จึงถูกนำมาประยุกตใช
เพื่อเปลี่ยนสภาพแวดลอมในชั้นเรียนใหทาทายและนาสนใจยิ่งขึ้น โดยการนำกลไกของเกม เชน การสะสมแตม การเลื่อน
ระดับ และการใหรางวัล มาบูรณาการกับการจัดการเรียนรู มีสวนสำคัญในการกระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนและ
สงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Kapp 2012, pp. 10-13) งานวิจัยที ่สอดคลองกับหัวขอนี ้คือการศึกษาของ 
Boonyong et al. (2023 pp 1331-1344) ซึ่งไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องจำนวนเต็มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา. 
ปท่ี 1 โดยใชเกมมิฟเคชันรวมกับการจัดการเรยีนรูแบบผสมผสาน ผลการวิจัยพบวาคะแนนหลังเรียนของนักเรียนสูงกวาเกณฑ
รอยละ 60 อยางมีนัยสำคัญ นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยที่สนับสนุนประสิทธิผลของเกมมิฟเคชันในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ในเนื้อหาคณิตศาสตรเรื่องอื่น ๆ เชน  Rakrong et al. (2022, pp. 1-14) ที่พบวาการใชแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับแบบฝก
ทักษะออนไลนในเรื่องสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชวยใหนักเรียนมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธอยูในระดับสูง  รวมถึงการศึกษา
ของ Chaicharee et al. (2023, pp. 92-103) ที่ใชเกมมิฟเคชันรวมกับการสอนแนะใหรูคิด (CGI) ในเรื่องอัตราสวน สัดสวน 
และรอยละ ซึ่งพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงกวาเกณฑท่ีกำหนดอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ  ขอมูลเหลาน้ียืนยัน
ไดวา เกมมิฟเคชันเปนนวัตกรรมท่ีมีประสิทธิภาพในการเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรในระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
ไดอยางเปนรูปธรรมนอกเหนือจากความจำและความเขาใจในเนื้อหา เกมมิฟเคชันยังมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร Luanpan et al. (2023, pp. 222-232) ไดพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันรวมกับ
แนวคิดของโพลยา (Polya) ในเรื่องกราฟและความสัมพันธเชิงเสน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวานักเรียน 
มีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 สอดคลองกับงานวิจัยของ Surarat and 
Onthanee (2023, pp. 509-533) ที่พบวากิจกรรมการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชันออนไลนชวยเสริมสรางความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายใหสูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญ  และงานวิจัยของ Sommit et al. 
(2023, pp. 33-48) ท่ีพบวาการใชเกมมิฟเคชันชวยพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรเรื่องตรรกศาสตรได
เปนอยางดี  แสดงใหเห็นวากระบวนการของเกมที่เนนการทำภารกิจและการแขงขันเชิงบวก สามารถสงเสริมทักษะการคิด
วิเคราะหและการแกปญหาของผูเรียนไดปจจัยสำคัญที่ทำใหเกมมิฟเคชันประสบความสำเร็จคือการสรางแรงจูงใจและความ 
พึงพอใจใหแกผูเรียน Chumuang et al. (2022, pp. 93-103) ไดศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มี
ตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชันผานหองเรียนออนไลนเรื่องมิติสัมพันธของรูปเรขาคณิต พบวานักเรียนมี3ความ
พึงพอใจอยูในระดับมาก เนื่องจากการเรียนรูมีความสนุกสนานและทาทาย เชนเดียวกับ Surarat and Onthanee (2023, 
pp. 509-533) ที่พบวานักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนหลังไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญ  นอกจากน้ี Boonyong et al. (2023, pp. 1331-1344) ยังไดสะทอนความคิดเห็นของนักเรียนวาการใชเกมมิฟเค
ชันชวยสรางแรงจูงใจในการเรียนและการทำกิจกรรม ทำใหนักเรียนเขาใจบทเรียนไดดียิ่งข้ึน 
      การวิจัยนี้ตั้งสมมติฐานวา แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียน และมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูดังกลาวอยูในระดับมาก 
 
 
 
 



Kunlanat Motham, Prapaporn Nongharnpituk, and Paweena Khansila 
JIE., Vol 25, No.2 

2026 

 

52 | P a g e  
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย  
      การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) แบบกลุมเดียววัดกอนและหลังการทดลอง 
(One group pertest posttest design) โดยดำเนินการตามขั้นตอนวิจัย (Edmonds & Kennedy, 2017) แสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 รูปแบบการวิจัย 
Group Pretest Treatment Posttest 

A O1 X O2 
Time ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 

 

A   หมายถึง กลุมทดลอง (Experimental group) 
O1 หมายถึง การทดสอบกอนเรียน (Pretest) 
X  หมายถึง การจัดการเรยีนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน 
O2 หมายถึง การสอบหลังเรยีน (Posttest) 
   3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
      การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแผนการจัดการเรยีนรูโดยใชเกมมิฟเคชันเพ่ือสงเสรมิผลสมัฤทธ์ิและความพึงพอใจในการเรียน
เรื่องการบวก ลบ คณู หารจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผูวิจัยไดกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังรูปท่ี 1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 
 
 3.2 ขอบเขตการวิจัย 
      ขอบเขตดานกลุมตัวอยาง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 โรงเรียนคำบงพิทยาคม อำเภอ
หวยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ จำนวน 17 คน ซึ่งไดจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยเลือกจากนักเรียนท่ีมผีล
คะแนนต่ำกวารอยละ 50 ของวิชาคณิตศาสตร 
      - ขอบเขตดานตัวแปรที่ใชในการวิจัย ตัวแปรตน ไดแก การจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ตัวแปรตาม ไดแก 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ว ิชาคณิตศาสตร เรื ่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม และความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 
      - ขอบเขตดานเนื้อหา รายวิชาคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ใชเวลาเรียนรวม 7 
ชั่วโมง ประกอบดวยเนื้อหา 7 หัวขอ หัวขอละ 1 ชั่วโมง ไดแก ความหมายของจำนวนเต็ม การเปรียบเทียบจำนวนเต็ม การ
บวก การลบ การคูณ การหารจำนวนเต็ม และสมบัติของการบวกและการคูณจำนวนเต็ม 
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   3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
      1) แผนการจัดการเรียนรูสาระการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชเกมมิฟเคชัน จำนวน 7 แผน ใชเวลา 7 ช่ัวโมง ซึ่งผานการ
ตรวจสอบคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน ผลการประเมินแผนการจัดการเรยีนรูจากผูเช่ียวชาญ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.73 
อยูในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด แสดงดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 แผนการจัดการเรียนรูโดยใช Gamification ทั้ง 7 แผน 

แผนการจัดการเรยีนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่อง ภารกิจ 

1 ความหมายของจำนวนเต็ม - 

2 การเปรียบเทียบจำนวนเต็ม การเปรียบเทียบจำนวนเต็ม 

3 การบวกจำนวนเต็ม หองเรียนนี้ วิ่งไขปริศนาลาคะแนน 

4 การลบจำนวนเต็ม ศึกตัวเลขพิชิตปอม 

5 การคูณจำนวนเต็ม ทาประลองตัวเลข 

6 การหารจำนวนเต็ม การหารจำนวนเต็ม 

7 สมบัติของการบวกและการคูณจำนวนเต็ม ลาสมบัติ พิชิตชัยชนะ 
         

      2) สื่อการสอน ประกอบไปดวย สื่อการสอนแผนการจัดการเรียนรูที่ 2 โดยใช Quizizz สื่อการสอนแผนการจัดการ
เรียนรูท่ี 3 โดยใช Zep quiz และ สื่อการสอนแผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 โดยใช Canva ดังแสดงในรูปท่ี 2-4 ตามลำดับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 ส่ือการสอนแผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 โดยใช  Quizizz 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3 ส่ือการสอนแผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 โดยใช  Zep quiz 
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รูปท่ี 4 ส่ือการสอนแผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 โดยใช canva 
 

     3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม  แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ 1 ฉบับ 
ประเมินคุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ทาน พบวา คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามวัตถุประสงค (IOC)  
ทุกขอไดคาเทากับ 1.00 คาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.33 ถึง 0.67 คาอำนาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.33 ถึง 1.00 และมี
ความเช่ือมั่นเทากับ 0.86 
      4) แบบวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม 
จำนวน 1 ฉบับ ประกอบดวย ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอคุณภาพการจัดการเรียนการสอนเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating scale) กําหนดคาคะแนนเปน 5 ระดับตามวิธีของลิเคิรต (Likert scale) จำนวน 10 รายการ มีคาดัชนีความสอดคลอง
ระหวางขอคําถามกับพฤติกรรมช้ีวัดความพึงพอใจในแตละขอ (IOC) เทากับ 1.00 
   3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
     1) เสนอหนังสือขอความอนุเคราะหตอโรงเรียนและหนังสือขอความอนุเคราะหถึงผูปกครองนักเรยีนในการเก็บขอมูล 
     2) ทดสอบกอนเรียนกับนักเรียนท่ีกำลังศึกษาในช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 17 คน โรงเรียนคำบงพิทยาคม อำเภอหวย
ผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568  
     3) อธิบายและชี้แจงแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 7 แผน ใชเวลา 7 ช่ัวโมง 
 

ตารางที่ 3 การอธิบายเกณฑคะแนนและระดับสัญลักษณในกิจกรรม 
เกณฑการใหคะแนน คะแนน ตราและระดบัของสญัลักษณ 

นักเรียนสะสมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับราชานสะ 
สมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับราชา 

81-1000 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

นักเรียนสะสมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับองครักษน 
 
 
 
 

61-80 
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ตารางที่ 3 (ตอ) การอธิบายเกณฑคะแนนและระดับสัญลักษณในกิจกรรม 
เกณฑการใหคะแนน คะแนน ตราและระดบัของสญัลักษณ 

นักเรียนสะสมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับทหาร 
 
 
 

41-60    
 
 
 

นักเรียนสะสมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับชาวบาน 21-40  
 
 
 
 

นักเรียนสะสมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับเร่ิมตน 0-20  
 
 
 
 

 

     จากตารางท่ี 3 ระบบการใหคะแนนและระดับสญัลักษณน้ีถูกใชเปนตัวช้ีวัดความสำเร็จ หรือตัวแปรตาม เพ่ือจำแนกและ
ประเมินระดับความสามารถหรือความสำเร็จของนักเรียนในการทำกิจกรรม การแบงระดับเปน 5 ช้ันน้ี ชวยใหสามารถ
วิเคราะหและเปรียบเทียบผลลัพธของนักเรียนในกลุมตัวอยางไดอยางมีโครงสรางและเปนระบบ  
     4) ดำเนินการสอนโดยจดักิจกรรมการเรยีนรูคณิตศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชันของ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท้ังหมด 7 คาบ คาบละ 60 นาที ตามรูปท่ี 5 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 5 การทำกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน 

 
      5) หลังจากทำการสอนครบทั้ง 7 แผน ผูวิจัยวัดผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดย
ใหนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิชุดเดิม เรื ่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม หลังเรียน และใหนักเรียนทำ
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
      6) นําขอมูลมาวิเคราะห เพ่ือทำการสรปุและอภิปรายผล 
   3.5 วิธีการวิเคราะหขอมูล  
      1) วิเคราะหแผนการจัดการเรียนรูว ิชาคณิตศาสตร เรื ่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็มโดยใชเกมมิฟเคชัน  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เทียบกับเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนเต็ม โดยหาประสิทธิภาพกระบวนการและผลลัพธ 
โดยใชสถิติ E1/E2 
      2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คณู หารจำนวนเตม็ กอนและหลังการใชเกมมิฟเคชัน ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: EI) 
      3) วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูคณติศาสตรเรื่อง การบวก ลบ 
คูณ หารจำนวนเตม็ โดยใชเกมมิฟเคชัน โดยใชสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตราฐาน 
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4. ผลการวิจัย 
      จากการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยไดสรุปผลการวิเคราะหขอมลู โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
   4.1 ประสิทธิภาพ E1 /E2 ของแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันเทียบกับเกณฑ 75/75   
         ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูตามเกณฑ 75/75 โดยใชสูตร E1/E2 มีประสิทธิภาพเทากับ 
77.98/78.53 แสดงดังตารางท่ี 4 
 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพ E1 /E2 ของแผนการจัดการเรียนรู เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชัน  
การประเมิน N คะแนนเต็ม 𝒙𝒙� รอยละ ประสิทธภิาrrE1/E2(75/75) 

ระหวางเรียน 17 70 54.59 77.9 
77.98/78.53 

หลังเรียน 17 20 15.71 78.5 
 

      จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห พบวา ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูทางคณิตศาสตร เรื่องการบวก ลบ คูณ 
หารจำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเกมมิฟเคชัน มีประสิทธิภาพ (E1 / E2 ) เทากับ 77.98/78.53 มี
คาเฉลี่ยระหวางเรียนเทากับ 54.59 คิดเปนรอยละ 77.98 และหลังเรียนเทากับ 15.71 คิดเปนรอยละ 78.53 สรุปไดวา 
นักเรียนช้ัน มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนคำบงพิทยาคม อำเภอหวยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวารอยละ 75/75 
ตามเกณฑตั้งไว  
   4.2 ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนการจัดการเรียนรู 
      ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชเกมมิฟเคชัน แสดงดังตารางท่ี 5 
 

ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนโดยใชเกมมิฟเคชัน  
 

N คะแนนเต็ม ผลรวม 𝒙𝒙� SD 
รอยละของ
คะแนนเฉลี่ย 

ดัชนี
ประสิทธิผล 

(E.I) 
กอนเรียน 17 20 78 4.59 2.15 22.95 

0.7214 
หลังเรียน 17 20 267 15.71 1.53 78.55 

 

      จากตารางท่ี 5 พบวา นักเรียนไดคะแนนเฉลีย่จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน เรื่อง การบวก 
ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเกมมิฟเคชัน เทากับ 4.59 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยเทากับ 22.95 ในขณะที่คะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนมีคาเทากับ 78.55 ทำใหดัชนีประสิทธิผลของผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนเรือ่ง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเกมมิฟเคชัน มีคาเทากับ 0.7214 นั่นคือ นักเรียนมีความรูและพัฒนาการทางการเรียนเพิ่มขึ้นรอยละ 
72.14       
   4.3 ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู เร่ือง การบวก ลบ คูณ หาร จำนวนเต็ม 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชเกมมิฟเคชัน 
      ผลการวิเคราะหขอมลูการศกึษาความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู แสดงดังตารางท่ี 6 
 

ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูของนักเรียนโดยใชเกมมิฟเคชัน 
รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD ระดับความพึงพอใจ 

1. การใชเกมมิฟเคชันทำใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาเร่ืองการบวก  
    ลบ คูณ หารจำนวนเต็มมากขึ้น 

4.59 0.60 มากที่สุด 

2. กิจกรรมเกมมิฟเคชันสนุกสนานและนาสนใจ 3.59 0.84 มาก 
3. นักเรียนรูสึกมีแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตรมากขึ้นเมื่อใชเกมมิฟเคชัน 4.00 0.77 มาก 
4. เกมมิฟเคชันชวยใหนักเรียนฝกทักษะการคำนวณไดดีขึ้น 3.59 1.14 มาก 
5. นักเรียนสามารถนำความรูที่ไดจากเกมมิฟเคชันไปใชในชีวิตประจำวันได 4.18 1.04 มาก 
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ตารางที่ 6 (ตอ) ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอการจัดกจิกรรมการเรียนรูของนักเรียนโดยใชเกมมิฟเคชัน 
รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD ระดับความพึงพอใจ 

6. เกมมิฟเคชันชวยลดความเครียดและความกดดันในการเรียนคณิตศาสตร 3.53 1.19 มาก 
7. นักเรียนชอบวธิีการสอนโดยใชเกมมฟิเคชันมากกวาวธิีการสอนแบบเดิม 3.94 1.21 มาก 
8. เกมมิฟเคชันชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนมากขึ้น 4.00 0.69 มาก 
9. นักเรียนคิดวาเกมมิฟเคชันเหมาะสมกับการเรียนคณิตศาสตรในระดับชั้นนี ้ 3.88 1.23 มาก 
10. นักเรียนตองการใหมีการใชเกมมิฟเคชันในการเรียนวิชาอื่น ๆ ดวย 3.40 1.76 ปานกลาง 

ภาพรวมของผลการสอบถามความพึงพอใจ 3.87 1.05 มาก 
 

     จากตารางที่ 6 พบวา ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัด

กิจกรรมการเรียนรูเรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชันโดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 3.87, SD = 1.05) 
เมื่อพิจารณารายดาน พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุดคือ การใชเกมมิฟเคชันทำใหนักเรียนเขาใจเน้ือหาเรื่องการบวก  

ลบ คูณ หารจำนวนเต็มมากข้ึน มีความพึงพอใจมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.59, SD = 0.60) รองลงมา คือ นักเรียนสามารถนำความรูท่ี

ไดจากเกมมิฟเคชันไปใชในชีวิตประจำวันได ข้ึน มีความพึงพอใจมาก (𝑥̅𝑥 = 4.18, SD = 1.04) และ นักเรียนรูสึกมีแรงจูงใจใน

การเรียนคณิตศาสตรมากข้ึนเมื่อใชเกมมิฟชันเคชัน มีความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.00, SD = 0.77) เกมมิฟเคชันชวยให
นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนมากข้ึน 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
      จากผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจในการ
เรียนเรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวาการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมมิฟเคชันดังกลาวมีประสิทธิภาพสูง ซึ่งคาเฉลี่ยของผลการเรียนหลังจากไดรับการสอนดวยวิธีนี้อยูที่ 77.98/78.53 
ซึ่งเกินเกณฑที่ตั้งไวที่ 75/75 นอกจากนี้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนโดยมีคาดัชนีประสิทธิผลอยูท่ี 
0.7214 สะทอนใหเห็นถึงประสิทธิผลของการใชเกมมิฟเคชันในการสอนคณิตศาสตร นอกจากนี้ นักเรียนยังมีความพึงพอใจ 
ในระดับมากตอการเรียนการสอนดวยวิธีน้ี โดยมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจเทากับ 3.87 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 1.05 
      สามารถอภิปรายผลการวิจัยไดวา จากผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันเพื่อสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียนเรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา 
แผนการจัดการเรียนรูมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 77.98/78.53 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 75/75 ผลการวิจัยดังกลาว
เปนไปตามสมมติฐานและบรรลุวัตถุประสงคของการวิจัยความสำเร็จนี้มีสาเหตุสำคัญมาจากการที่แผนการจัดการเรียนรูได
ผานกระบวนการสรางและพัฒนาอยางเปนระบบ เริ ่มตั ้งแตการวิเคราะหมาตรฐานการเรียนรู  ตัวชี ้วัด และธรรมชาติ  
ของเน้ือหาคณิตศาสตร เรื่องจำนวนเต็มท่ีมีความเปนนามธรรมสูง โดยผูวิจัยไดนำหลักการของเกมมิฟเคชัน มาประยุกตใชเปน
กลยุทธหลักในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ผานการบูรณาการกลไกของเกม ชวยลดความตึงเครียดในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร และเปลี่ยนใหเปนความสนุกสนาน ซึ่งกระตุนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจภายในที่ตองการเอาชนะอุปสรรคเพื่อบรรลุ
เปาหมายของเกม สงผลใหผูเรียนจดจอกับกิจกรรมเกิดกระบวนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ และนำไปสูผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนปลายทางที่สูงขึ ้นตามลำดับ ซึ ่งสอดคลองกับผลการศึกษาของ Phalanisong and Yonwilad (2025, pp. 40-52)  
เรื่อง "การพัฒนาความฉลาดรูดานคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชสถานการณจำลอง รวมกับ แนวคิดเกมมิฟเคชัน สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1" ที่พบวาการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่นำแนวคิดเกมมิฟเคชันมาบูรณาการ จะชวยใหนักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นจนผานเกณฑระดับคุณภาพดีมาก นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Samerjai and Seethong 
(2024, pp. 96-110) เรื ่อง "การพัฒนาหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู เอส 
เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 5" ท่ีศึกษาการพัฒนาหลักสูตรการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน และพบวานักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ โดยให
เหตุผลวาเกมมิฟเคชันสรางความทาทายและแรงจูงใจ ทำใหนักเรียนอยากจะเอาชนะอุปสรรคหรือภารกิจในบทเรียน สงผลให
เกิดความสามารถในการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Sommit et al. (2023, pp. 33-48) 
เรื่อง "การพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง ตรรกศาสตร โดยใชการจัดการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชัน 
สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4" ท่ีพบวาการจัดการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชันสามารถพัฒนาความสามารถในการให
เหตุผลทางคณิตศาสตรไดสูงกวาเกณฑที่กำหนด และยังสงผลใหแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตรอยูในระดับมาก 
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เนื่องจากนักเรียนมองเห็นประโยชนของการเรียนรูเพื่อนำไปใชในการตัดสินใจในเกม ทำใหเกิดแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 
motivation) ที่ผลักดันใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อีกทั้งผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา นักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางชัดเจน และมีคาดัชนีประสิทธิผล (EI) เทากับ 0.7214 ซึ่งแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีความกาวหนาทางวิชาการเพิ่มข้ึน
คิดเปนรอยละ 72.14 ซึ ่งช้ีใหเห็นวาการจัดการเรียนรู โดยใชเกมมิฟเคชัน (Gamification) เปนกระบวนการที่ไมไดเนน 
เพียงการถายทอดเนื้อหา แตเนนการออกแบบประสบการณที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเชิงรุกโดยเฉพาะในเนื้อหาเรื่อง
จำนวนเต็มซึ่งเปนพื้นฐานทางคณิตศาสตรที่สำคัญและมักเปนอุปสรรคสำหรับนักเรียน การนำกลไกของเกม เชน ระบบ
คะแนนและการเลื่อนระดับเขามาใช ซึ่งชวยใหผูเรียนไดรับขอมูลปอนกลับทันทีวาสิ่งที่ตนเองคิดหรือคำนวณนั้นถูกหรือผิด 
ซึ่งกระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนสามารถตรวจสอบและแกไขความเขาใจที่คลาดเคลื่อนไดดวยตนเองในขณะทำกิจกรรม 
นอกจากนี้ ความทาทายที่เพิ่มขึ้นตามระดับความยากยังชวยกระตุนใหนักเรียนเกิดความพยายามและจดจออยูกับบทเรียนได
นานกวาการเรียนแบบบรรยายปกติ สงผลใหเกิดความจำระยะยาวและความเขาใจที่คงทน สะทอนออกมาในรูปของคะแนน
หลังเรียนและคาดัชนีประสิทธิผลท่ีสูงข้ึน ผลการวิจัยน้ีสอดคลองกับงานวิจัยของ Boonyong et al. (2023, pp. 1331-1344)  
ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่องจำนวนเต็มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชแนวคิดเกมมิฟเคชัน
รวมกับการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน และพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวาเกณฑที่กำหนด โดยใหเหตุผลวา
การใชแนวคิดเกมมิฟเคชันชวยใหนักเรียนเขาใจบทเรียนไดดีข้ึน สงผลใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนและกระตุนการมีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรียนรูนอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Kaeojat and Phungphet (2023, pp. 161-172) ที ่พบวา 
การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน รวมกับ
เทคนิคเกมมิฟเคชันทำใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ เน่ืองจากเทคนิค
เกมมิฟเคชันชวยสรางความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไมนาเบื่อ และสรางแรงจูงใจในการเรียนรู สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
อยางมีประสิทธิภาพ และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Chidchom and Songserm (2025, pp. 342-357) ไดอภิปราย 
ไววา การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูคณติศาสตรโดยใชปญหาและกิจกรรมเปนฐานรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันเปนแรง
กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมผานความทาทายและการแขงขัน จะชวยสรางแรงบันดาลใจใหผูเรียนอยากเอาชนะอุปสรรค 
เพ่ือบรรลุเปาหมาย ซึ่งกระบวนการดังกลาวสงเสริมใหนักเรียนพยายามทำความเขาใจเน้ือหาและฝกฝนทักษะการคิดคำนวณ
เรื่องจำนวนเต็มดวยตนเองจนเกิดความชำนาญ ดังนั้น จึงสรุปไดวาการนำเกมมิฟเคชันมาบูรณาการในการจัดการเรียนรู  
เปนนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพสูงในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
ไดอยางเปนรูปธรรม และผลการศึกษาแสดงใหเห็นวา ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรู

เรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชัน นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 3.87, SD = 1.05)  
ซึ่งผลการวิจัยดังกลาวสะทอนใหเห็นวา การนำแนวคิดเกมมิฟเคชัน มาประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
สามารถตอบสนองตอความตองการและธรรมชาติการเรียนรูของผูเรียนในวัยนี้ไดอยางมีประสิทธิภาพ การที่ผลการประเมิน 
อยูในระดับมากมีสาเหตุสำคัญมาจากกระบวนการออกแบบการเรียนรูที่เปลี่ยนเนื้อหานามธรรมที่เขาใจยากใหกลายเปน
กิจกรรมที่มีความหมายและทาทายผานกลไกของเกมมิฟเคชัน ชวยลดความเครียดและความวิตกกังวลในการคำนวณ ทำให
นักเรียนรูสึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน และมีความสุขกับการเรียนรู สงผลใหเกิดเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร แมคาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยูที่ 1.05 จะแสดงใหเห็นถึงความกระจายของความคิดเห็นอยูบาง แตคาเฉลี่ยโดยรวมยังคงยืนยันไดวา
นักเรียนสวนใหญยอมรับและพึงพอใจในรูปแบบการสอนนี้ ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ  Charatphaeo et al. 
(2025, pp. 49-63) ที่พบวา การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชันสงผลใหนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

(𝑥𝑥 �= 4.78) เน่ืองจากกิจกรรมมีการบูรณาการการสะสมคะแนนและการจัดอันดับ ทำใหเกิดบรรยากาศการเรียนรูท่ีสนุกสนาน
และมีการแขงขันอยางเหมาะสมสอดคลองกับงานวิจัยของ Jirasatjanukul and Tosin (2018, pp. 151-160) ที่พบวา นักศึกษา 
มีความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชันในระดับมากที่สุด โดยใหเหตุผลวารูปแบบการสอนนี้ชวยกระตุนให
อยากเขาเรียน รูสึกสนุกกับการเรียน และชวยใหสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น โดยไมมีความแตกตางกันในดานความพึงพอใจแม
ผูเรียนจะมาจากตางสาขาวิชา ซึ่งยืนยันไดวาเกมมิฟเคชันเปนเครื่องมือท่ีสรางความพึงพอใจไดในบริบทท่ีหลากหลาย และยัง
สอดคลองกับงานวิจัยของ  Chonsawat and Chanpen (2024, pp. 103-111) ที ่พบวา การใชเทคนิคเกมมิฟเคชันกับ
นักศึกษาพยาบาลในรายวิชาที่มีเนื้อหาซับซอน สงผลใหนักศึกษามีความสุขในการเรียนเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสำคัญและมีความ 
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พึงพอใจในระดับมากที่สุด โดยผูเรียนใหความเห็นวากิจกรรมชวยสรางบรรยากาศที่สนุกสนาน ทาทายและลดความนาเบ่ือ
หนายของเน้ือหาทฤษฎีไดเปนอยางดี 
 

6. ขอเสนอแนะ   
      จากการวิจัย ผูสอนควรเตรียมความพรอมโดยทำความเขาใจกลไกของเกมและจัดเตรียมสื่อการเรียนรูใหครบถวน พรอม
ทั้งชี้แจงกฎกติกาและเงื่อนไขใหผูเรียนเขาใจอยางชัดเจนกอนเริ่มกิจกรรม เพื่อใหกระบวนการจัดการเรียนรูดำเนินไปอยาง
ตอเน่ืองและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด และเนนการเสริมแรงทางบวก (เชน การใหรางวัล คะแนนพิเศษ หรือคำชม) มากกวาการ
ลงโทษเมื่อนักเรียนทำผิดพลาด เพ่ือรักษาระดับความพึงพอใจและแรงจูงใจของผูเรียน 
 

กิตติกรรมประกาศ  
      การทำวิจัยครั้งนี้สำเร็จลุลวงไปดวยดี ตองขอขอบพระคุณ นายณรงค กุลเกลี้ยง นายมงคล พลเยี่ยม และวิชิต ขุลาศรี 
ผู อำนวยการและครูโรงเรียนคำบงพิทยาคม ที ่ไดกรุณาใหคำแนะนํา ตลอดจนตรวจสอบเครื ่องมือที ่ใชในการวิจัย 
ขอขอบพระคุณ นายณรงค กุลเกลี้ยง ผูอํานวยการโรงเรียนคำบงพิทยาคม อำเภอหวยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ ที่ไดใหความ
อนุเคราะหอํานวยความสะดวก และใหความรวมมือเปนอยางดียิ่งในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ทั้งน้ีวิจัยไดรับ
ประกาศนียบัตรรับรองการเขาอบรมจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ซึ่งไดรับเมื่อวันที่ 17 กรกฎาคม 2568 ที่จัดอบรมออนไลน
โดยกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม ผูวิจัยใครขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี   
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ABSTRACT 
This study examined learning activity approaches using Artificial Intelligence (AI) to foster mathematical 
reasoning ability, specifically in the topic of Fundamental Principles of Counting. The target group was 39 
students in the 11th grade at an extra-large secondary school in Lopburi Province during the second 
semester of the 2025 academic year. The research instruments included AI-integrated lesson plans designed 
to promote mathematical reasoning on Fundamental Principles of Counting and a test to measure 
mathematical reasoning ability. The data were analyzed using frequency, percentage, and content analysis. 
The findings revealed that: 1) Learning activity approaches using AI to promote mathematical reasoning 
ability in the topic of Fundamental Principles of Counting consisted of two models. In the first model, 
teachers encouraged students to think and find answers independently in various problem situations before 
presenting the answers obtained using AI. Students were then asked to compare their thought processes 
and verify the accuracy of their answers. In the second model, teachers used AI to analyze students’ 
answers, and students were asked to use mathematical reasoning to critique AI-generated answers in 
classroom discussions. During the learning activities, teachers should use questions to stimulate students 
to find reasons to support ideas or find counterarguments in their own answers, their peers’ answers, or the 
AI’s answers, in order to encourage student participation in classroom discussions and the exchange of 
ideas, and 2) The majority of students demonstrated a good level of mathematical reasoning ability in the 
topic of Fundamental Principles of Counting at 58.97%. Most students demonstrated a good level of data 
analysis ability and a good ability to explain conclusions, accounting for 53.85% and 51.28%, respectively. 
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บทคัดยอ 

การวิจัยน้ีศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชปญญาประดิษฐ (AI) ที ่สงเสริมความสามารถในการใหเหตุผล 
ทางคณิตศาสตร และความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ กลุมเปาหมาย 
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 5 โรงเรียนขนาดใหญพิเศษแหงหนึ่งในจังหวัดลพบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568 
จำนวน 39 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูโดยใช AI ที่สงเสริมความสามารถในการใหเหตุผล 
ทางคณิตศาสตร และแบบทดสอบวัดความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร วิเคราะหขอมูลโดยใชคาความถี่ รอยละ 
และการวิเคราะหเชิงเนื้อหา ผลการวิจัยพบวา 1) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช AI ที่สงเสริมความสามารถ 
ในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร รูปแบบที่ 1 คือ ครูใหนักเรียนคิดและหาคำตอบดวยตนเองในสถานการณปญหาตาง ๆ  
แลวแสดงคำตอบที่ไดจากการใช AI ใหนักเรียนเปรียบเทียบวิธีคิดและตรวจสอบความถูกตอง หรือรูปแบบที่ 2 ครูให AI 
วิเคราะหคำตอบใหกับนักเรียน และใหนักเรียนใชการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรในการวิพากษคำตอบที ่ไดจาก AI  
ในการอภิปรายในช้ันเรียน ในระหวางการจัดกิจกรรม ครูควรใชคำถามกระตุนใหนักเรียนคิดหาเหตุผลสนับสนุนความคิดหรือ
หาขอโตแยงในคำตอบของตนเอง เพื่อน หรือ AI เพื่อใหนักเรียนมีสวนรวมในการอภิปรายในชั้นเรียนและแลกเปลี่ยนแนวคิด
รวมกัน และ 2) นักเรียนสวนใหญมีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ  
อยู ในระดับดี คิดเปนรอยละ 58.97 โดยนักเรียนมีความสามารถในดานการวิเคราะหขอมูลและดานความสามารถ 
ในการอธิบายขอสรุปอยูในระดับดี คิดเปนรอยละ 53.85 และ รอยละ 51.28 ตามลำดับ 
 

คำสำคัญ:  การจัดกิจกรรมการเรยีนรูโดยใชปญญาประดิษฐ,  ความสามารถในการใหเหตุผลทางคณติศาสตร, 
กฎเกณฑเบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ 
 

1. บทนำ  
    คณิตศาสตรเปนวิชาที่ตองใชการคิดอยางเปนระบบรวมกับการใหเหตุผลโดยใชความรู ประสบการณเดิม และเทคนิควิธี 
ท่ีสามารถนำไปสูการแกปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม (The Institute for the Promotion of Teaching Science and 
Technology [IPST], 2011, pp. 38-39) รวมท้ังการพิจารณาขอมูลอยางรอบคอบเพ่ือประเมินความนาเช่ือถือและใชประกอบ 
การตัดส ินใจ (Organisation for Economic Co-operation and Development [OECD], 2023, p. 24) มนุษย จำเปน 
ตองมีการตัดสินใจภายใตความไมแนนอนท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจำวัน การศึกษาดานความนาจะเปนมีสวนชวยใหบุคคลสามารถ
ประเมินแนวโนมที่อาจจะเกิดขึ ้นไดและเลือกวิธีที ่ดีที่สุดใหกับตนเอง แมผลลัพธที่เกิดขึ้นอาจไมเปนไปตามที่คาดการณไว  
(Hokor, 2020, p. 2)  
    จากการจัดกิจกรรมการเรียนรูเรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ ซึ่งเปนความรูพื้นฐานในการเรียนเรื่อง ความนาจะเปน 
พบวา นักเรียนบางสวนเลือกใชวิธีการหาจำนวนวิธีการทำงานในแตละสถานการณไมถูกตอง เชน นำตัวเลขที่ปรากฏใน 
สถานการณมาบวกหรือคูณกันเพื่อใหไดคำตอบ โดยไมไดคำนึงถึงวิธีการทำงาน หรือนักเรียนสามารถหาผลลัพธไดถูกตอง 
แตไมสามารถอธิบายแนวคิดในการหาคำตอบได ทำใหไมสามารถประเมินความเขาใจที่แทจริงของนักเรียนได การจัด
ประสบการณในโรงเรียนควรชวยใหนักเรียนอธิบายแนวคิดและวิธีการท่ีตนเองเลือกใช ครูจึงควรจัดใหการใหเหตุผลเปนสวนหน่ึง
ของการอภิปรายทุกเนื ้อหา สงเสริมใหนักเรียนอธิบาย แสดงเหตุผลสนับสนุนแนวคิด ตั ้งคำถาม และวิพากษขอโตแยง 
(National Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 2000, pp. 342-346) ผลการวิจัยของ Jalerphon and Kijkuakul 
(2023, p. 200) แสดงใหเห็นวา การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใหนักเรียนอธิบายเหตุผลของตนเองจากการสนทนารวมกัน 
ในกลุมยอย แลกเปลี่ยนแนวคิดของแตละกลุมโดยการใหเหตุผลเพ่ือสนับสนุนแนวคิดของตนใหเพ่ือนเช่ือหรือโตแยงแนวคิดของเพ่ือน 
ตรวจสอบความสมเหตุสมผลและอภิปรายรวมกัน ชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในการอธิบายและการแกปญหาในช้ันเรียน นอกจากน้ี 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู ที ่เชื ่อมโยงกับบริบทในชีวิตจริงจะชวยพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรและ 
เตรียมความพรอมใหนักเรียนสามารถแกปญหาในชีวิตจริงได (Basid et al., 2024, p. 25) และผลการวิจัยของ Fraihat et al. 
(2022, pp. 7-8) ท่ีจัดกิจกรรมโดยใชบริบทในชีวิตจริง ชวยใหนักเรียนไดเรียนรูจากกิจกรรมท่ีมีความสมจริง สงเสริมความเขาใจ
โดยการแลกเปลี่ยนความรู และสรางการมีปฏิสัมพันธในช้ันเรียนจากการอภิปรายและใหเหตุผลสนับสนุนแนวคิดตาง ๆ  
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    ในยุคท่ีเทคโนโลยีมีความซับซอนมากยิ่งข้ึน ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence: AI) เปนเทคโนโลยีท่ีมคีวามเจริญกาวหนา
อยางรวดเร็วและมีอิทธิพลตอการเปลี ่ยนแปลงในทุกมิติของปฏิสัมพันธทางสังคม (Pedró et al., 2019, p. 6) ในดาน
การศึกษา AI มีอิทธิพลทั้งในดานการเรียนรูและเปนเครื ่องมือชวยครูในการจัดกิจกรรมใหมีประสิทธิภาพและการสงเสริม 
การเรียนรูของนักเรียน (Ministry of Education, 2025, p. 8) ปญญาประดิษฐแบบรูสราง (Generative AI: GenAI) เปน AI 
ที่สามารถสรางเนื้อหาโดยอัตโนมัติ โดยการสื่อสารผานคำสั่ง (Prompt) และแสดงผลลัพธในรูปแบบของขอความ รูปภาพ หรือ
วิดีโอ ผลลัพธที่ไดจาก GenAI ขึ้นอยูกับขอมูลที่ใชฝก ทำใหคำตอบที่ไดอาจเปนคำตอบที่ถูกตองหรือไมถูกตอง ดังนั้น ครูตอง
เปลี่ยนวิธีการเรียนรูของนักเรียนจากการแกปญหาเพียงอยางเดียว ไปสูการแกปญหาและตรวจสอบผลลัพธ โดยฝกใหนักเรียน
ประเมินความสมเหตุสมผลและวิพากษคำตอบ (NCTM, 2024, p. 2; Miao & Holmes, 2023, pp. 8-13) ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย
ของ Troilo et al. (2024, pp. 391-397) ที่ใชคำตอบที่ไมสมบูรณจาก ChatGPT กระตุนใหนักเรียนคิด ตั้งคำถาม อธิบาย 
ตามความเขาใจของตนเอง และใชความรู เดิมวิเคราะหคำตอบของ ChatGPT โดยมีครูใชคำถามกระตุนใหนักเรียนสังเกต 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และนำไปสูความเขาใจที่ถูกตอง นอกจากน้ี GenAI ยังใหวิธีการแกปญหาที่หลากหลาย ทำใหนักเรียน 
ไดสำรวจ ตรวจสอบกลยุทธในการแกปญหา และชวยสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักเรียน (Barana, 2023, p. 383; Lin & Jiang,  
2025, p. 4) จากท่ีกลาวมาขางตนจะเห็นไดวา นอกจาก AI สามารถใหแนวคิดในการแกปญหาแลว ผลลัพธของ AI สามารถสงเสริม
การเรียนรูของนักเรียน โดยการวิเคราะห ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ และนำไปสูอภิปรายรวมกันในชั้นเรียน 
ซึ่งเปนกระบวนการสำคัญท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลของนักเรียน 
    ดวยเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยตระหนักถึงความสำคัญของการใช AI ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู และความสำคัญของ 
การใหเหตุผลทางคณิตศาสตรของนักเรียน จึงสนใจศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐ ที่สงเสริม
ความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เร ื ่อง กฎเกณฑเบื ้องตนเกี ่ยวกับการนับ และศึกษาความสามารถ 
ในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื ่อง กฎเกณฑเบื ้องตนเกี ่ยวกับการนับ โดยงานวิจัยนี ้จะเปนประโยชนตอครูผู สอน
คณิตศาสตรในการนำ AI ไปประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีสงเสริมความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร 
และทักษะการใช AI ของนักเรียนไดอยางเหมาะสม 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
     การใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เปนกระบวนการคิดที่ตองอาศัยการคิดวิเคราะหและประเมินสถานการณ รวบรวมและ
พิจารณาขอมูลที่เปนขอเท็จจริง คนหาความเชื่อมโยงของสถานการณและขอมูลตาง ๆ เพื่อนำไปสูขอสรุปที่ถูกตองของ
สถานการณนั้นไดอยางสมเหตุสมผล (Ministry of Education, 2017, p. 45; OECD, 2018, p. 14) จากการศึกษางานวิจัย
ของ Komarudin et al. (2019, pp. 3-4) ท่ีใชวิธีการอภิปรายยอย (Buzz Group) โดยแบงนักเรียนจากกลุมใหญออกเปน
กลุมยอยหลาย ๆ กลุม เพ่ือใหนักเรียนแลกเปลี่ยนปญหาและอภิปรายผลในกลุมยอย แลวจึงอภิปรายผลรวมกันในช้ันเรียน พบวา 
การอภิปรายยอยสามารถพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลและทักษะการสื ่อสารทางคณิตศาสตรของนักเร ียน 
Moothummachai and Kamol (2020, pp. 144-145) ที่ใชงานทางคณิตศาสตรเพื่อสงเสริมความสามารถในการใหเหตุผล
ทางคณิตศาสตร พบวา นักเรียนมีพัฒนาการของการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรที่สูงขึ้นอยางตอเนื่อง และไดเสนอแนวทาง 
ในการสรางบรรยายกาศที่สงเสริมการอภิปรายใหเหตุผล จากการทำกิจกรรมกลุมที่ใหนักเรียนไดสนทนา นำเสนอและโตแยง
แนวคิดรวมกัน โดยครูตองลำดับการนำเสนอชิ้นงานของนักเรียน เพื่อใหนักเรียนวิเคราะห เปรียบเทียบและอภิปรายผลลัพธ
ของนักเรียนในชั้นเรียนรวมกัน ซึ่งงานวิจัยดังกลาวขางตนเนนการอภิปรายรวมกันของนักเรียน แตกตางจากงานวิจัยของ 
Barana et al. (2023, pp. 377-385) ที ่ใชผลลัพธที ่ไดจาก AI นำไปสูการอภิปรายในชั้นเรียน โดยให ChatGPT หาคำตอบ 
ในโจทยปญหาเดิมเรือ่ง การจัดหมู หลาย ๆ ครั้ง เพื่อตรวจสอบความถูกตอง ความสม่ำเสมอของคำตอบ และความเปนไปได
ในวิธีการหาคำตอบของนักเรียน และใหนักเรียนแกโจทยปญหาดังกลาวโดยใช ChatGPT และอภิปรายคำตอบที่ไดรวมกัน 
พบวา ChatGPT สงเสริมกระบวนการคิดเชิงวิพากษ เนื ่องจากนักเรียนตองตรวจสอบความถูกตองของคำตอบที่ไดจาก 
ChatGPT หรือให ChatGPT ตรวจสอบคำตอบของตนเอง Troilo et al. (2024, pp. 391-397) ท่ีใช GenAI ในการสงเสริม 
การอภิปรายทางคณิตศาสตรแบบรวมกันในเรื ่อง การแปลงทางเรขาคณิต ใหนักเรียนสังเกตและอภิปรายคำตอบที่ไดจาก 
ChatGPT พบวา GenAI เปนเครื่องมือที่ชวยสงเสริมการอภิปรายกลุม เนื่องจากนักเรียนไดคิดวิเคราะหคำตอบจาก GenAI และ 
Fitri et al. (2025, p. 43) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การเรียนรูการพิสูจนเอกลักษณตรีโกณมิติโดยใช ChatGPT ของนักเรียนเกรด 11 
โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู 3 กิจกรรม ไดแก 1) การศึกษาคำอธิบายการพิสูจนเอกลักษณตรีโกณมิติจาก ChatGPT 2) การพิสูจน
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เอกลักษณตรีโกณมิติดวยตนเองรวมกับการสนทนากับ ChatGPT 3) การพิสูจนเอกลักษณตรีโกณมิติดวยตนเองโดยไมใช AI พบวา 
ChatGPT ชวยใหนักเรียนเขาใจขั ้นตอนการพิสูจนและเอกลักษณตรีโกณมิติ กระตุนการมีสวนรวมในการใหเหตุผลทาง
คณิตศาสตร  
     จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ พบวา การจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงแนวคิดของตนเองและ
วิพากษแนวคิดของบุคคลอื่น ทั้งเพื่อนในชั้นเรียนและ AI สามารถสงเสริมใหนักเรียนไดคิดวิเคราะห ตรวจสอบความถูกตอง 
และคิดหาเหตุผลมาสนับสนุนหรือโตแยงในคำตอบ งานวิจัยนี้จึงปรับจากแนวคิดของ Barana et al. (2023) และ Troilo et al. 
(2024) โดยนำผลลัพธที่ไดจาก AI ใหนักเรียนวิเคราะห ตรวจสอบ อภิปรายความถูกตองและความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีสงเสริมความสามารถในการใหเหตุผล เรื่อง กฎเกณฑเบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ ซึ่งเปนความรู
พื้นฐานของการเรียนเรื่อง ความนาจะเปน และยังไมมีการศึกษาอยางเปนระบบในเนื้อหาดังกลาว งานวิจัยครั้งน้ีจึงมุงศึกษา
แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีนำผลลัพธจากการใชปญญาประดิษฐ มาสงเสริมความสามารถในการใหเหตุผลทาง
คณิตศาสตรของนักเรียน 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
    การวิจัยครั้งน้ีเปนแผนการวิจัยเชิงทดลองข้ันตน (Pre-experimental design) โดยรูปแบบท่ีใชในการวิจัย คือ แบบศึกษา 
กลุมเดียววัดผลหลงัการทดลอง (One-shot case design) เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรยีนรูโดยใชปญญาประดษิฐ 
ที่สงเสริมความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ และศึกษาความสามารถ 
ในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
    3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
    การวิจัยเรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐ เพ่ือสงเสริมความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร 
เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยปรับแนวคิดของ Barana et al. (2023) และ 
Troilo et al. (2024) โดยนำผลลัพธท่ีไดจาก AI ใหนักเรียนวิเคราะห ตรวจสอบ อภิปรายความถูกตองและความสมเหตุสมผล
ของคำตอบ และกำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังรูปท่ี 1  
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

    3.2 ขอบเขตการวิจัย 
    1. ขอบเขตดานกลุมเปาหมาย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 แผนการเรียนวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร โรงเรียน 
ขนาดใหญพิเศษแหงหนึ่งในจังหวัดลพบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568 จำนวน 1 หองเรียน จำนวนนักเรียน 39 คน  
ซึ่งเปนนักเรียนท่ีผูวิจัยไดรับมอบหมายใหจัดกิจกรรมการเรียนรูในรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568 
    2. ขอบเขตดานตัวแปรที่ใชในการวิจัย ตัวจัดกระทำ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐ เรื่อง กฎเกณฑ
เบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ 
ซึ่งมีองคประกอบท่ีแสดงถึงความสามารถในการใหเหตุผล 2 ดาน ดังน้ี 1) ดานการวิเคราะหขอมูล และ 2) ดานความสามารถ
ในการอธิบายขอสรุป 
    3. ขอบเขตดานเนื้อหาที่ใชในการวิจัย รายวิชาคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานและหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนขนาดใหญพิเศษแหงหนึ่งในจังหวัดลพบุรี
ประกอบดวยเน้ือหาเรื่อง แผนภาพตนไม หลักการบวก และหลักการคูณ 
    3.3 เคร่ืองมือและการพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
    1. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐ ที่สงเสริมความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑ
เบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 11 แผน ใชเวลาแผนละ 50 นาที มีรายละเอียดดังตารางท่ี 1 
 
 

ตัวจัดกระทำ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐ 

เร่ือง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ 

 

ตัวแปรตาม 

ความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร  

เร่ือง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ 
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ตารางที่ 1 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐที่สงเสริมความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เร่ือง กฎเกณฑเบื้องตน
เกี่ยวกบัการนับ ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่5  
 

กิจกรรมการเรียนรู ลักษณะการจัดกิจกรรม บทบาทของปญญาประดิษฐ 
แผนที่ 1: การเขยีนแสดง 
ผลลัพธทั้งหมดโดยใช
แผนภาพตนไม 

- การวิพากษคำตอบโดยเปรียบเทียบวิธคิีดและ 
  คำตอบของนักเรียนและ ChatGPT โดยมีครู 
  เปนผูใชงาน 

- วิเคราะหโจทยปญหาและแสดงวธิีหาคำตอบในรูปแบบ 
  ขอความและรูปภาพ 
ตัวอยาง Prompt: [โจทย] จงเขียนแผนภาพตนไมเพื่อแสดง 
ผลลัพธที่เปนไปไดทั้งหมด 

แผนที่ 2: การเขยีนแสดง 
ผลลัพธที่มีเง่ือนไขโดยใช
แผนภาพตนไม 

- การวิพากษคำตอบที่ไดจาก ChatGPT  
  โดยนกัเรียนใช Prompt จากครู  
  และครูแสดงคำตอบอื่น ๆ ที่ไดจาก  
  ChatGPT/Gemini ใหนักเรียนวิพากษ 
  เพิ่มเติม 

- วิเคราะหและใหขอเสนอแนะเกีย่วกับวิธีหาคำตอบของ  
  นักเรียน 
ตัวอยาง Prompt: ชวยตรวจสอบแผนภาพตนไมที่ฉันสราง 
ขึ้นกับโจทยตอไปนี้ มีความถูกตองและสอดคลองกับส่ิงที่ 
โจทยตองการหรือไม ควรปรับปรุงสวนใดบาง   

แผนที่ 3: การสรางจำนวน 
โดยใชแผนภาพตนไม 

- การวิพากษคำตอบโดยเปรียบเทียบวิธคิีดและ 
  คำตอบของนักเรียนและ ChatGPT 
  โดยนกัเรียนใช Prompt จากครู 

- วิเคราะหโจทยปญหาและแสดงวธิีหาคำตอบในรูปแบบ 
  ขอความ 
ตัวอยาง Prompt: [โจทย] จงแสดงวิธหีาคำตอบโดยใช 
แผนภาพตนไม 

แผนที่ 4: ความหมายของ
หลักการบวก 

- การถามตอบและอภิปรายรวมกันในชัน้เรียน - ไมมีการใช AI 

แผนที่ 5: การหาจำนวน 
รูปเรขาคณิตโดยใช 
หลักการบวก 

- การวิพากษคำตอบโดยเปรียบเทียบวิธคิีดและ 
  คำตอบของนักเรียนและ ChatGPT โดยมีครู 
  เปนผูใชงาน  

- วิเคราะหโจทยปญหาที่มีรูปภาพและแสดงวิธีหาคำตอบ 
  ในรูปแบบขอความ 
ตัวอยาง Prompt: [โจทย] จากการจัดเรียงกระเบื้องขางตน  
มีรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสทั้งหมดกี่รูป มีวธิีการคิดอยางไร 

แผนที่ 6: การใชหลักการ
บวกเมื่อมวีิธีการทำงานที่
ซ้ำซอน 

- การวิพากษคำตอบโดยเปรียบเทียบวิธคิีดและ 
  คำตอบของนักเรียนและ ChatGPT โดยมีครู 
  เปนผูใชงาน   

- วิเคราะหโจทยปญหาและแสดงวธิีหาคำตอบมากกวา 1 วิธ ี
   ในรูปแบบขอความ 
ตัวอยาง Prompt: จากสถานการณในภาพ ชวยแสดง 
คำตอบที่อาจจะเกิดขึ้นไดอยางนอย 2 คำตอบ 

แผนที่ 7: ความหมายของ
หลักการคูณ 

- การวิพากษคำตอบโดยเปรียบเทียบวิธคิีดและ 
  คำตอบของนักเรียนและ ChatGPT โดยมีครู 
  เปนผูใชงาน  

- วิเคราะหโจทยปญหาและแสดงวธิีหาคำตอบในรูปแบบ 
  ขอความ 
ตัวอยาง Prompt: [โจทย] คุณมีวิธกีารคิดอยางไร 

แผนที่ 8: การสรางจำนวน 
โดยใชหลักการคูณ 

- การวิพากษคำตอบโดยเปรียบเทียบวิธคิีดและ 
  คำตอบของนักเรียนและ ChatGPT โดยมีครู 
  เปนผูใชงาน 

- วิเคราะหโจทยปญหาและแสดงวธิีหาคำตอบที่ถูกตองและ 
   ไมถูกตองในรูปแบบขอความ 
ตัวอยาง Prompt: [โจทย] ชวยแสดงแนวคิดที่ตอบวาใช 
และไมใช โดยไมตองบอกวาแนวคิดใดถูกหรือผิด 

แผนที่ 9: การสรางจำนวน 
โดยใชหลักการบวกและ
หลักการคูณ 

- การวิพากษคำตอบโดยเปรียบเทียบวิธคิีดและ 
  คำตอบของนักเรียนและ ChatGPT/Gemini  
  โดยมีครูเปนผูใชงาน 

- วิเคราะหโจทยปญหาและแสดงวธิีหาคำตอบที่ถูกตองและ 
  ไมถูกตองในรูปแบบขอความ 
ตัวอยาง Prompt: [โจทย] สรางคำตอบตัวอยาง 3 แบบ 
สำหรับโจทยนี้ โดยใหมีวธิีคิดที่ถูกตองและไมถูกตอง 
แตไมตองบอกวาวิธีคิดใดถูกตองหรือไมถูกตองอยางไร 

แผนที่ 10: สถานการณ
ปญหาที่ตองใชหลักการบวก
และหลักการคูณ 

- การวิพากษคำตอบโดยเปรียบเทียบวิธคิีดและ 
  คำตอบของนักเรียนและ ChatGPT โดยมีครู 
  เปนผูใชงาน  

- วิเคราะหโจทยปญหาและแสดงวธิีหาคำตอบในรูปแบบ 
  ขอความ 
ตัวอยาง Prompt: [โจทย] คุณคิดวาโจทยปญหานี้มีคำตอบ 
ที่ถูกตองเปนเทาไร เพราะเหตุใด 

แผนที่ 11: สถานการณ
ปญหาที่ตองใชหลักการบวก
และหลักการคูณ 

- การวิพากษคำตอบโดยเปรียบเทียบวิธคิีดและ 
  คำตอบของนักเรียนและ ChatGPT/Gemini  
  โดยมีครูเปนผูใชงาน  

- วิเคราะหโจทยปญหาและแสดงวธิีหาคำตอบในรูปแบบ 
  ขอความ 
ตัวอยาง Prompt: [โจทย] ชวยอธิบายวิธีการหาคำตอบ 
อยางละเอียด 

 

        โดยทุกแผนการจัดการเรียนรู ไดผานการตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของจุดประสงคการเรยีนรู กิจกรรม 
การเรียนรู สื่อการเรียนรู การวัดและประเมินผล จากผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ผลการประเมินมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.87 และ 
ไดนำขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญมาปรับปรุงแกไขกอนนำไปจัดกิจกรรมการเรียนรู 
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    2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ ชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 5 เปนขอสอบแบบอัตนัยจำนวน 4 ขอ ขอละ 7 คะแนน รวม 28 คะแนน โดยเปนขอสอบเรื่อง แผนภาพตนไม 1 ขอ 
หลักการบวก 1 ขอ หลักการคูณ 1 ขอ และหลักการบวกและหลักการคูณ 1 ขอ ท่ีครอบคลุมการวิเคราะหขอมูลและ 
การอธิบายขอสรุป ซึ่งผานการตรวจสอบคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง
ระหวางจุดประสงคการเรียนรูและขอสอบ (Index of Item Objective Congruence: IOC) อยูระหวาง 0.67-1.00 และ
ทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ท่ีไมใชกลุมเปาหมาย จำนวน 36 คน โดยนำผลคะแนนที่ไดมาหาคุณภาพของ
แบบทดสอบ พบวา คาความเท่ียงของแบบทดสอบเทากับ 0.77 โดยขอสอบแตละขอมีคาดัชนีความยากอยูระหวาง 0.43-0.63 
และคาดัชนีอำนาจจำแนกอยูระหวาง 0.25-0.54 โดยมีเกณฑการประเมินความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรได
ปรับปรุงจาก Yoosook (2012, p. 78) และ Phoemprayun (2023, p. 56) ดังตารางที ่ 2 และมีเกณฑการจัดระดับ
ความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรตามรูปแบบของ IPST. (2546) ดังตารางท่ี 3 
 

 

ตารางที่ 2 เกณฑการใหคะแนนความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เร่ือง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ  
 

ลักษณะคำตอบ ระดับคะแนน 
1. ดานการวิเคราะหขอมูล 
นักเรียนสามารถวิเคราะหและเขียนแสดงขอมูลไดอยางถูกตอง และครบถวน 3 
นักเรียนสามารถวิเคราะหและเขียนแสดงขอมูลไดถูกตองอยางนอยครึ ่งหนึ ่งของขอมูลที ่กำหนดใหวิเคราะหทั ้งหมด  
แตยังขาดบางขอมูลหรือยังไมสมบูรณ 

2 

นักเรียนสามารถวิเคราะหและเขียนแสดงขอมูลไดถูกตองบางสวน แตยังไมถึงคร่ึงหนึ่งของขอมูลที่กำหนดใหวิเคราะหทั้งหมด  1 
นักเรียนไมสามารถวิเคราะหและเขียนแสดงขอมูลไดเลย 0 
2. ดานความสามารถในการอธิบายขอสรุป  
2.1 การยืนยันหรือโตแยงขอสรุปของปญหา 
นักเรียนยืนยันหรือโตแยงขอสรุปของปญหาไดถูกตอง 1 
นักเรียนยืนยันหรือโตแยงขอสรุปของปญหาไมถูกตอง หรือนักเรียนไมตอบ 0 
2.2 การเขียนอธิบายขอสรุป 
นักเรียนสามารถเขียนอธิบายขอสรุป โดยใชขอมูลจากสถานการณที่กำหนดใหไดอยางถูกตอง และครบถวน 3 
นักเรียนสามารถเขียนอธิบายขอสรุป โดยใชขอมูลจากสถานการณที่กำหนดใหไดอยางถูกตองอยางนอยครึ่งหนึ่งแตยังไม
สมบูรณ 

2 

นักเรียนสามารถเขียนอธิบายขอสรุป โดยใชขอมูลจากสถานการณที่กำหนดใหไดถูกตองบางสวน แตยังไมถึงคร่ึงหนึ่ง หรือ 
นักเรียนสามารถเขียนอธิบายขอสรุปไดถูกตองบางสวน แตยังไมสามารถใชขอมูลจากสถานการณที่กำหนดใหอธิบายได 

1 

นักเรียนไมสามารถเขียนอธิบายขอสรุปไดเลย 0 
 

ตารางที่ 3 เกณฑการจัดระดับความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เร่ือง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ 
 

คะแนน รอยละ คุณภาพ 
22.40 - 28.00 80 - 100 ดีมาก 
16.80 - 22.12 60 - 79 ดี 
14.00 - 16.52 50 - 59 พอใช 
ต่ำกวา 14.00 ต่ำกวา 50 ตองปรับปรุง 

 

 

    3.4 ขั้นตอนการวิจัย 
    ผู ว ิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวของกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ที ่ส งเสริมความสามารถในการใหเหตุผล 
ทางคณิตศาสตร และการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช AI เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบกิจกรรม ซึ่งมี 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
1) ขั้นนำเขาสูบทเรียน โดยยกตัวอยางปญหาที่สอดคลองกับชีวิตประจำวันของนักเรียนรวมกับการใชคำถามกระตุนความคิด 
2) ข้ันกิจกรรมพัฒนาผูเรียน ใหนักเรียนหาคำตอบในปญหาดังกลาวดวยตนเองและอภิปรายวิธีคิดรวมกัน แลวจึงให AI แสดง
ผลลัพธ โดยมีรูปแบบการใช AI ดังน้ี 2.1) ให AI แสดงผลลัพธโดยใช Prompt ท่ีกำหนด ใหนักเรียนเปรียบเทียบวิธีคิดของตนเอง
กับ AI ตรวจสอบความถูกตองและใหนักเรียนอภิปรายโดยหาเหตุผลมาสนับสนุนหรือโตแยง และ 2.2) ให AI วิเคราะหคำตอบ
ของนักเรียนและใหขอเสนอแนะ และใหนักเรียนวิพากษคำตอบของ AI และ 3) ขั้นสรุป เปนการสรุปกิจกรรมรวมกัน 
ในชั้นเรียน จากนั้นจัดทำแผนการจัดการเรียนรู และศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกณฑการวัดและประเมินผล
ความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง 
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กฎเกณฑเบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ และเสนอเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยตอผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบความถูกตองและปรับปรุง
แกไขตามขอเสนอแนะที ่ได ร ับ ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยทดลองใชกับนักเร ียนที ่ไม ใชกลุ มเปาหมาย  
และจัดทำเปนเครื่องมือฉบับสมบูรณเพ่ือนำไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
    3.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 
    ผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568 โดยมีข้ันตอน ดังน้ี 
    1. จัดกิจกรรมการเรียนรู ตามแผนการจัดการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐที ่สงเสริมความสามารถในการใหเหตุผล 
ทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 11 คาบ คาบละ 50 นาที  
ในระหวางจัดกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยเก็บรองรอยจากการทำใบกิจกรรม ใบงานของนักเรียน และบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู 
การมีสวนรวมในการอภิปรายคำตอบของเพ่ือนในช้ันเรียนและคำตอบท่ีไดจาก AI ในแบบบันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู  
    2. เมื่อเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู ใหนักเรียนทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร 
เรื ่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ เปนขอสอบแบบอัตนัยจำนวน 4 ขอ ใชเวลาในการทดสอบ 50 นาที เพื ่อศึกษา
ความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรหลังไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช AI  
    3.6 การวิเคราะหขอมูล 
    1. วิเคราะหเชิงคุณภาพ โดยใชขอมูลจากการทำใบกิจกรรมและใบงานของนักเรียน และผลจากแบบบันทึกผลหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรูโดยนำมาสรุปและสังเคราะหเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
    2. วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ โดยใชขอมูลจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร ตรวจให
คะแนนตามเกณฑที ่ผู ว ิจัยสรางขึ ้น นำคะแนนที ่ไดหาคาความถ่ี รอยละและจัดระดับความสามารถในการใหเหตุผล 
ทางคณิตศาสตร 
 

4. ผลการวิจัย  
    4.1 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐที่สงเสริมความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร 
เร่ือง กฎเกณฑเบ้ืองตนเกี่ยวกับการนับ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  
    ผูวิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู โดยเลือกสถานการณที่สอดคลองกับชีวิตประจำวันของนักเรียนในการนำเขาสูบทเรียน  
เพื่อสรางความสนใจในการวิเคราะหสถานการณปญหารวมกับการใชคำถามกระตุนความคิด เพื่อใหนักเรียนอธิบายแนวคิด
หรือคำตอบของตนเองและหาเหตุผลมาสนับสนุนหรือโตแยงคำตอบของเพื่อนในชั้นเรียน และแสดงผลลัพธที่ไดจากการใช 
GenAI โดยเลือกใช ChatGPT หรือ Gemini ใหนักเรียนวิเคราะหและตรวจสอบคำตอบดวยตนเอง จากนั้นใชกระบวนการ
กลุมยอยใหนักเรียนวิพากษความสมเหตุสมผลของคำตอบ และนำไปสูการอภิปรายรวมกันในชั้นเรียน เพื ่อตรวจสอบ 
ความเขาใจที่ถูกตอง สรุปแนวคิดในการหาคำตอบที่ไดจากการอภิปราย และขอสังเกตที่ไดจากคำตอบของ AI เพื่อสราง 
ความตระหนักรูในขอจำกัดของ AI ผูวิจัยมีแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐที่สงเสริมความสามารถ 
ในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร ดังน้ี 
    1. รูปแบบการใช AI ที่มีลักษณะเปน GenAI ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู นักเรียนจะตองไดคิดและหาคำตอบดวยตนเอง 
ในสถานการณปญหานั้น เพื่อใหนักเรียนเชื่อมโยงความรูและขอมูลจากสถานการณมาวิพากษและอภิปรายคำตอบที่ไดจาก 
AI โดยครูแสดง Prompt เพ่ือกำหนดบทบาทของ AI ใหสรางผลลัพธตามท่ีตองการ ดังน้ี 
    1.1 การกำหนดให AI วิเคราะหโจทยปญหาและแสดงวิธีหาคำตอบ ใหนักเรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตาง 
วิธีคิดของตนเองและ AI โดยการใชคำถามกระตุน เพื ่อเปนแนวทางใหนักเรียนสังเกต เชน “วิธีคิดของนักเรียนและ AI  
เหมือนหรือแตกตางกันอยางไร” “นักเรียนคิดวา คำตอบของ AI ถูกตองและมีวิธีคิดที ่สมเหตุสมผลหรือไม อยางไร” 
เพื่อกระตุนใหนักเรียนวิเคราะหและวิพากษและตรวจสอบความถูกตอง เชน ในคาบเรียนที่ 1 ของเรื่องแผนภาพตนไม ผูวิจัย
ใหนักเรียนหาผลลัพธทั้งหมดที่เปนไปไดในการโยนเหรียญ 1 เหรียญ จำนวน 3 ครั้ง จากนั้นผูวิจัยให ChatGPT แสดงผลลัพธ 
ที่ถูกตองของแผนภาพตนไม ใหนักเรียนเปรียบเทียบวิธีการเขียนและตรวจสอบระหวางแผนภาพตนไมของตนเองกับ ChatGPT 
จากนั้นแสดงผลลัพธที่ไมถูกตอง ใหนักเรียนอธิบายประเด็นที่ไมถูกตองและมีแนวทางในการแกไขอยางไร ดังรูปที่ 2 นักเรียน 
ไดเรียนรูการตรวจสอบแผนภาพตนไมโดยเปรียบเทียบจากวิธีการเขียนแผนภาพตนไมของตนเอง พิจารณาจากผลลัพธ 
ที่เปนไปไดในการโยนเหรียญแตละครั้ง และตรวจสอบผลลัพธของการโยนเหรียญทั้งหมด 3 ครั้ง จะตองแสดงผลลัพธทั้งหมด
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ตามลำดับการโยนเหรียญอยางครบถวน แมวาจำนวนผลลัพธทั้งหมดที่ไดจะมีคาเทากัน แตบางผลลัพธที่ไดจาก ChatGPT  
ยังไมถูกตอง จะเห็นไดวานักเรียนสามารถตรวจสอบความถูกตองและอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธท่ีไดจาก ChatGPT  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 ตัวอยางคำตอบจาก ChatGPT แสดงแผนภาพตนไมท่ีไมถูกตอง (ซาย) และการแกไขผลลัพธไมถูกตองของนักเรียน (ขวา) 
 

    ในชวงการจัดกิจกรรมการเรียนรูเรื่อง แผนภาพตนไม พบวา นักเรียนตอบคำถามโดยใชคำตอบ “เหมือน/ไมเหมือน”  
หรือ “ถูกตอง/ไมถูกตอง” และไมสามารถอธิบายหรือขยายความจากคำตอบของตนเองไดในทันที เนื่องจากนักเรียนยังไม
คุนเคยการอธิบายเหตุผลประกอบคำตอบ ดังน้ัน ครูตองใชคำถามกระตุนใหนักเรียนสังเกต คิดวิเคราะห และเช่ือมโยงความรู
ที่ถูกตองกับขอมูลในสถานการณปญหา เพื่อนำมาใชประกอบการอธิบายคำตอบของตนเองใหมีความนาเชื่อถือ ชัดเจน 
และสมบูรณยิ่งข้ึน 
    นอกจากน้ี ครูอาจสงเสริมการใหเหตุผลจากการใหนักเรียนเปนผูใชงาน AI โดยใชกิจกรรมกลุมใหนักเรียนใช Prompt 
ตามท่ีครูกำหนดให AI แสดงผลลัพธ วิเคราะห วิพากษคำตอบที่ไดจาก AI และนำคำตอบที่ไดมาอภิปรายแลกเปลี่ยนรวมกัน 
ในชั้นเรียน เชน ในคาบเรียนที่ 3 ของเรื่องแผนภาพตนไม ผูวิจัยใหนักเรียนทำกิจกรรมกลุมโดยหาผลลัพธของการสราง 
จำนวนคูที่มีสองหลักจากเลขโดด 1, 2, 3, 6 โดยที่เลขโดดในแตละหลักใชซ้ำกันไมได จากนั้นให ChatGPT แสดงแผนภาพ
ตนไม นักเรียนไดฝกการวิพากษคำตอบจาก ChatGPT จากคำถามท่ีผูวิจัยใหนักเรียนสังเกตลักษณะการแตกก่ิงแผนภาพตนไม 
พิจารณาความสมเหตุสมผลในการลำดับขั้นตอนการแสดงผลลัพธ ตรวจสอบความถูกตองและใหคำแนะนำในการปรับปรุง
แผนภาพตนไม  
    1.2 การให AI วิเคราะหวิธีการหาคำตอบของนักเรียน และใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงวิธีการหาคำตอบ โดยใหนักเรียน 
ทำกิจกรรมกลุม และใช Prompt ที่ครูกำหนดใหพรอมแนบรูปวิธีการหาคำตอบของกลุมตนเอง ให AI วิเคราะหความถูกตอง
ของคำตอบนักเรียน จากนั้นใหนักเรียนแตละกลุมวิพากษคำตอบที่ไดรับจาก AI นำเสนอและอภิปรายรวมกัน จากการจัด
กิจกรรมพบวา มีนักเรียนบางสวนท่ียังขาดการพิจารณาความสมเหตุสมผลของคำตอบที่ไดจาก AI เชน นักเรียนเห็นดวย 
ตามขอเสนอ AI ท่ีแนะนำใหเขียนแผนภาพตนไมโดยแสดงผลลัพธท้ังหมดท่ีเปนไปได และเขียนสัญลักษณ X แทนการไมเลือก
ผลลัพธ ซึ ่งการเขียนแผนภาพตนไมเปนการหาผลลัพธและจำนวนวิธีการทำงาน โดยเขียนแสดงการแตกกิ่งของผลลัพธ 
ที่ตองการ แตการเขียนแสดงผลลัพธทั้งหมดแลวใชสัญลักษณ X อาจทำใหเกิดความคลาดเคลื่อนในการสรุปคำตอบและ 
แสดงขอมูลที ่ไมสอดคลองกับเงื ่อนไขของสถานการณ ดังนั ้น ครูจึงมีบทบาทสำคัญในการชี ้นำใหนักเรียนพิจารณา 
ความเหมาะสมของขอเสนอแนะที่ไดจาก AI ตรวจสอบความถูกตองของวิธีการหาคำตอบและคำอธิบาย และใชเหตุผล
ประกอบการตัดสินใจไดอยางเหมาะสม 
    2. การตรวจสอบ Prompt โดยทดลองใช Prompt ซ้ำหลายครั้ง ใน GenAI ประเภทตาง ๆ เชน ChatGPT หรือ Gemini  
หรือเปรียบเทียบ Prompt ท่ีให AI วิเคราะหโจทยปญหาท่ีอยูในรูปแบบของขอความหรือรูปภาพ เพ่ือทดสอบความสม่ำเสมอ 
ของคำตอบ ตรวจสอบแนวคิดที่อาจเกิดขึ ้นไดจากการใชงานจริง และพิจารณาความเหมาะสมของสถานการณปญหา 
และ Prompt ผลลัพธท่ีไดจากการใช AI จะนำไปสูการอภิปรายในช้ันเรียนไดอยางไร ดังรูปท่ี 3 
 
 

ผลลัพธทีจ่ากการใช ChatGPT 

วันที่ 21 ตุลาคม พ.ศ. 2568  

ผลลัพธที่จากการใช ChatGPT 

วันที่ 21 ตุลาคม พ.ศ. 2568  
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รูปท่ี 3 ตัวอยางการตรวจสอบ Prompt โดยการทดลองใช Prompt ใน ChatGPT (ซาย) และ Gemini (ขวา) 
 

       จากรูปที่ 3 พบวา คำตอบของ ChatGPT และ Gemini มีการแบงพิจารณาเปนกรณียอย ๆ ตามขนาดของรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัส จำนวน 3 กรณี ซึ่งในกรณีท่ีรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสมีขนาด 2x2 และ 3x3 ท้ัง ChatGPT และ Gemini นับจำนวนรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัสไมถูกตอง เนื ่องจากความสามารถในการพิจารณารูปของ AI อาจยังไมสมบูรณ นักเรียนไดเรียนรู การหาจำนวน 
วิธีการทำงานโดยการแบงพิจารณาเปนกรณียอย ๆ และสามารถตรวจสอบความถูกตองโดยพิจารณาจากคำตอบในแตละกรณียอย 
ไดครบถวน  
      นอกจากน้ี หากครูพบวาคำตอบที่ไดจาก AI แสดงวิธีคิดหรือคำตอบที่คลายกัน ครูอาจกำหนด Prompt ให AI แสดง
วิธีการหาคำตอบมากกวา 1 วิธี หรือแสดงวิธีคิดที่ถูกตองและไมถูกตอง ใหนักเรียนไดฝกคิดวิเคราะห เปรียบเทียบวิธีการหา
คำตอบ ตรวจสอบความถูกตอง และฝกการอภิปรายโดยใหนักเรียนแสดงเหตุผลสนับสนุนคำตอบหรือหาขอโตแยงในคำตอบ 
ท่ีนักเรียนคิดวาไมถูกตอง 
      3. การเตรียมคำตอบท่ีไดจากการใช AI เมื่อครูไดตรวจสอบ Prompt แลวควรบันทึกผลลัพธของ AI ท่ีนาสนใจ เชน ลักษณะ 
การอธิบายวิธีคิดและคำตอบ แนวคิดที่ถูกตองและไมถูกตอง เพื่อนำประเด็นนั้นเปนสวนหนึ่งในการอภิปรายในชั้นเรียน  
โดยครูอาจใชคำถามกระตุน “นักเรียนเห็นดวยกับขอความนี้หรือไม เพราะเหตุใด” เพื่อใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นและ 
ใหเหตุผลประกอบ และเตรียมพรอมสำหรับเหตุการณที่ไมสามารถใช GenAI แบบทันที (Real-time) ได เนื่องจากปญหา
สัญญาณอินเทอรเน็ต การประมวลผลของ AI หรือขอจำกัดของอุปกรณ เพ่ือใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูดำเนินไดอยางตอเน่ือง 
    4. การเลือกสถานการณปญหา ครูนำเขาสูบทเรียนโดยเลือกจากสถานการณที่อยูในชีวิตประจำวันของนักเรียน เชน 
การเลือกแขงขันกีฬาในกิจกรรมกีฬาสี การสรางรหัสกุญแจล็อก และใชวิธีการสนทนาจากประสบการณของนักเรียน 
ในสถานการณนั ้น เพื ่อฝกใหนักเรียนมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็นตั ้งแตเริ ่มคาบเรียน เชื ่อมโยงการสนทนาไปสู
สถานการณปญหา ใหนักเรียนใชความรูในเรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับในการหาคำตอบ และนำไปสูการประยุกตใช 
ในชีวิตประจำวัน เชน ในคาบเรียนที่ 1 ของเรื่องหลักการคูณ ผูวิจัยใชสถานการณของรานขายเสื้อผา ใหนักเรียนหาจำนวน
วิธีการจัดแสดงสินคาคอลเล็กชันใหมโดยใสเสื้อและกางเกงใหกับหุนโชวเสื้อผา จะมีวิธีแตงตัวใหกับหุนโชวเสื้อผาไดทั้งหมด 
กี่แบบ มีวิธีการคิดอยางไร ซึ่งนักเรียนหาคำตอบดวยตนเองโดยเขียนแผนภาพตนไมแลวอภิปรายผลลัพธและขั้นตอน 
การทำงานรวมกันในชั้นเรียน เพื่อนำไปสูการหาคำตอบโดยใชหลักการคูณ จากนั้นผูวิจัยใชคำถามกระตุนใหนักเรียนคิด 
หากนักเรียนเปนเจาของรานขายเสื้อผา การทราบจำนวนวิธีแตงตัวใหกับหุนโชวเสื้อผามีประโยชนอยางไร เพื่อใหนักเรียน
อภิปรายประโยชนของการนำความรูเรื่อง หลักการคูณ ไปใชในการออกแบบการจัดแสดงสินคา การเพิ่มความหลากหลาย 
ในการจัดแสดงสินคาเพ่ือดึงดูดความสนใจลูกคา นอกจากน้ี ควรมีสถานการณปญหาท่ี AI แสดงวิธีคิดหรือคำตอบท่ีแตกตางกัน  

ผลลัพธที่จากการใช ChatGPT 
วันที่ 27 กันยายน พ.ศ. 2568 ผลลัพธที่จากการใช Gemini  

วันที่ 27 กันยายน พ.ศ. 2568 
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แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐท่ีสงเสริมความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร 
ขั้นตอนการออกแบบกิจกรรม ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ออกแบบสถานการณ 

รวมกับการ Prompt 

คิดแกปญหา 

ดวยตนเอง 

วิพากษและอภิปราย

คำตอบของ AI 

สรุปองคความรู 

และอภิปรายรวมกัน 

ครูเตรียมสถานการณและ Prompt 
พรอมบันทึกคำตอบที่สามารถ 
อภิปรายเพิ่มเติมในชั้นเรียนได 

 

นักเรียนฝกคิดวิเคราะหและ 
แกปญหาดวยวธิีของตนเอง 

นักเรียนเปรียบเทียบวิธีคิด 
ของตนเองกับ AI ตรวจสอบ 

ความถูกตองและอธิบายเหตุผล 
สนับสนุนหรือโตแยงแนวคิดของ AI 

ครูและนักเรียนสรุปความรู 
ความเขาใจที่ถกูตอง และ 

ขอสังเกตที่ไดจากคำตอบของ AI 

โดยอาจเปนวิธีคิดที่ถูกตองหรือไมถูกตอง เพื่อใหนักเรียนตรวจสอบความถูกตองและความสมเหตุสมผลของคำตอบที่ไดจาก 
AI และนำไปสูการอภิปรายรวมกันในช้ันเรียน  
    5. การสรางบรรยากาศในชั้นเรียนใหนักเรียนไดอธิบายวิธีคิดและเหตุผลประกอบการตัดสินใจของตนเอง ในชวงการจัด
กิจกรรมการเรียนรูเรื่อง หลักการบวก พบวา นักเรียนอธิบายวิธีคิดและหาคำตอบได แตมีนักเรียนบางสวนท่ีมีความยากลำบาก
ในการเขียนแสดงเหตุผล เน่ืองจากไมทราบวิธีเขียนอธิบาย ดังน้ัน ครูควรตรวจสอบคำตอบของนักเรียนในระหวางทำกิจกรรม 
และกระตุนใหนักเรียนคิดหาเหตุผล โดยการพูดอธิบายตามความเขาใจของตนเอง นำสิ่งที่บอกกลาวกับครูเรียบเรียงเขียน 
เปนคำอธิบาย นอกจากน้ี ครูตองกระตุนใหนักเรียนตรวจสอบแนวคิดของเพื่อนหรือ AI โดยใชคำถาม เชน นักเรียนเห็นดวย
หรือไมอยางไร มีตัวอยางใดท่ีทำใหแนวคิดน้ันไมถูกตอง ช้ีแนะใหนักเรียนนำขอมูลจากสถานการณ และความรูในเรื่อง กฎเกณฑ
เบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ มาสนับสนุนการอภิปราย ท้ังน้ีหากมีนักเรียนยังเช่ือมั่นในคำตอบท่ีไมถูกตอง หรือมีแนวโนมท่ีนักเรียน
ในชั้นเรียนจะเกิดมโนทัศนที่คลาดเคลื่อน ครูควรหยุดการอภิปรายชั่วคราว และใชคำถามกระตุนใหนักเรียนพิจารณาขอมูล 
เปนลำดับเพ่ือนำไปสูความเขาใจท่ีถูกตอง 
    จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู ทำใหไดแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐที่สงเสริมความสามารถ 
ในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร สรุปไดดังรูปท่ี 4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญญาประดิษฐท่ีสงเสริมความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร 
 

    4.2 ความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เร่ือง กฎเกณฑเบ้ืองตนเกี่ยวกับการนับ  
         ผูวิจัยนำคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับ
การนับ มาจัดระดับความสามารถในการใหเหตุผลทางคณติศาสตร ซึ่งมีทั้งหมด 4 ระดับ ไดแก ดีมาก ดี พอใช และตองปรับปรุง 
ดังตารางท่ี 4 
 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหระดับความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เร่ือง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ   
 

ระดับความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร 
ดีมาก ดี พอใช ตองปรับปรุง 

จำนวน (คน) รอยละ จำนวน (คน) รอยละ จำนวน (คน) รอยละ จำนวน (คน) รอยละ 
8 20.51 23 58.97 7 17.95 1 2.56 

 

    จากตารางที่ 4 พบวา นักเรียนสวนใหญมีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณติศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับ 
การนับ อยูในระดับดี คิดเปนรอยละ 58.97 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ทั้งนี้ ผูวิจัยไดวิเคราะหระดับความสามารถในการให
เหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี ่ยวกับการนับ ตามองคประกอบที่แสดงถึงความสามารถในการใหเหตุผล 
ทางคณิตศาสตรจำนวน 2 ดาน ไดแก ดานการวิเคราะหขอมูล และดานความสามารถในการอธิบายขอสรุป ดังตารางท่ี 5 
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ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหระดับความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เร่ือง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ ตามองคประกอบที่แสดง
ถึงความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร 
 

ความสามารถในการใหเหตุผล
ทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑ

เบื้องตนเก่ียวกับการนับ 

ระดับดีมาก ระดับด ี ระดับพอใช ระดับตองปรับปรุง 
จำนวน 
(คน) 

รอยละ 
จำนวน 
(คน) 

รอยละ 
จำนวน 
(คน) 

รอยละ 
จำนวน 
(คน) 

รอยละ 

1. ดานการวิเคราะหขอมูล 8 20.51 21 53.85 8 20.51 2 5.13 
2. ดานความสามารถ 
   ในการอธบิายขอสรุป 

12 30.77 20 51.28 6 15.38 1 2.56 

 

    จากตารางที่ 5 พบวา ความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื ่อง กฎเกณฑเบื ้องตนเกี ่ยวกับการนับ ในดาน 
การวิเคราะหขอมูล นักเรียนสวนใหญอยูในระดับดี คิดเปนรอยละ 53.85 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด และดานความสามารถ 
ในการอธิบายขอสรุป นักเรียนสวนใหญอยูในระดับดี คิดเปนรอยละ 51.28 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ทั้งน้ี เมื่อพิจารณา
ระดับความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรในดานการวิเคราะหขอมูล และดานความสามารถในการอธิบายขอสรุป
ของนักเรียนแตละคน พบวา นักเรียนมีระดับความสามารถในการใหเหตผุลทางคณิตศาสตรในแตละดานอยูในระดับใกลเคียงกัน 
ผูวิจัยจึงไดวิเคราะหคำตอบของนักเรียนที่แสดงถึงความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร โดยยกตัวอยางคำตอบของ
นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใหเหตุผลในระดับดีมากและระดับดี ดังน้ี 
    ในดานการวิเคราะหขอมูล นักเรียนที่มีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรอยูในระดับดีมาก นักเรียนสามารถ 
หาคำตอบโดยใชขอมูลจากสถานการณท่ีกำหนดใหมาวิเคราะหไดอยางครบถวน และใชความรูเรื่อง กฎเกณฑเบ้ืองตนเก่ียวกับ 
การนับ ในการเขียนแสดงวิธีการหาคำตอบไดอยางถูกตองและครบถวน ดังรูปท่ี 5  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 5 ตัวอยางคำตอบของนักเรียนมีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร ดานการวิเคราะหขอมูลอยูในระดับดีมาก 
 

    จากรูปที่ 5 พบวา นักเรียนสามารถวิเคราะหสถานการณโดยพิจารณาขั้นตอนการทำงาน วิธีการทำงานในแตละขั้นตอน 
และพิจารณาเง่ือนไขท่ีกำหนดไดอยางถูกตองครบถวน สามารถแสดงวิธีการหาคำตอบโดยใชหลักการคูณไดอยางถูกตอง 
    ในดานการวิเคราะหขอมูล นักเรียนที่มีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรอยูในระดับดี นักเรียนสามารถ 
หาคำตอบโดยใชขอมูลจากสถานการณที่กำหนดใหมาวิเคราะหไดถูกตองอยางนอยครึ่งหนึ่งของขอมูลที่กำหนดให แตยัง 
ไมสมบูรณ เนื่องจากขาดการพิจารณาขอมูลบางสวน และใชความรูเรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ ในการเขียนแสดง
วิธีการหาคำตอบไดแตยังไมถูกตองท้ังหมด ดังรูปท่ี 6  
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รูปท่ี 6 ตัวอยางคำตอบของนักเรียนมีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร ดานการวิเคราะหขอมูลอยูในระดับดี 
 

    จากรูปที่ 6 พบวา นักเรียนสามารถวิเคราะหสถานการณโดยแบงพิจารณาจำนวนที่สอดคลองในแตละเงื่อนไขได แตไมได
พิจารณาจำนวนที่ถูกนับซ้ำ ทำใหสามารถแสดงวิธีการคิดคำนวณโดยใชหลักการบวกในการหาคำตอบไดแตยังไมถูกตอง  
เพราะตองลบดวยจำนวนท่ีถูกนับซ้ำในแตละเง่ือนไข     
    ในดานความสามารถในการอธิบายขอสรุป นักเรียนที่มีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรอยูในระดับดีมาก 
นักเรียนสามารถเขียนแสดงการอธิบายโดยใชขอมูลจากสถานการณเพ่ือยืนยันหรือโตแยงขอสรุปของปญหาไดอยางถูกตอง ดังรูปท่ี 7  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 7 ตัวอยางคำตอบของนักเรียนมีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร 
 ดานความสามารถในการอธิบายขอสรุปอยูในระดับดีมาก 

 

    จากรูปที่ 7 พบวา นักเรียนสามารถบอกไดวา ขอสรุปที่กำหนดใหไมถูกตอง และใหเหตุผลประกอบโดยใชเงื่อนไขของ
สถานการณท่ีกำหนดใหประกอบการอธิบายไดอยางถูกตองครบถวน และใชความรูเรื่อง หลักการบวกและหลักการคูณ อธิบาย
แนวคิดในการหาจำนวนวิธีการทำงานไดถูกตอง 
     ในดานความสามารถในการอธิบายขอสรุป นักเรียนที่มีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรอยู ในระดับดี  
นักเรียนสามารถเขียนแสดงการอธิบายโดยใชขอมูลจากสถานการณเพื่อยืนยันหรือโตแยงขอสรุปของปญหาไดอยางถูกตอง  
แตไมสมบูรณ เน่ืองจากขาดการอธิบายขอมูลในสถานการณบางประเด็น หรืออธิบายเหตุผลในลักษณะภาพรวม ดังรูปท่ี 8  
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รูปท่ี 8 ตัวอยางคำตอบของนักเรียนมีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร 
ดานความสามารถในการอธิบายขอสรุปอยูในระดับดี 

 

    จากรูปที่ 8 พบวา นักเรียนสามารถบอกไดวา ขอสรุปทีก่ำหนดใหไมถูกตอง สามารถใหเหตุผลประกอบโดยใชเงื่อนไขของ
สถานการณท่ีกำหนดใหประกอบการอธิบายข้ันตอนการทำงานไดถูกตอง แตยังขาดการเช่ือมโยงความรูในเรื่อง หลักการบวก
หรือหลักการคูณมาใชประกอบการอธิบาย เพ่ือเปนหลักฐานสนับสนุนวิธีคิดหรือคำตอบของสถานการณดังกลาวไมถูกตอง  
 

5. สรุปและอภปิรายผลการวิจัย 
    ผลการศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเร ียนรูโดยใชปญญาประดิษฐที ่ส งเสริมความสามารถในการใหเหตุผล 
ทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ พบวา ผูวิจัยนำเขาสูบทเรียนโดยเลือกใชสถานการณปญหาท่ี
สอดคลองกับชีวิตประจำวัน ใหนักเรียนแกปญหาดวยตนเอง จากน้ันแสดงผลลัพธท่ีไดจากการใช AI ใหนักเรียนเปรียบเทียบวิธี
คิดของตนเองกับ AI วิพากษความสมเหตุสมผลของคำตอบภายในกลุม และอภิปรายรวมกันในชั้นเรียน โดยครูใชคำถาม
กระตุนใหนักเรียนสังเกต คิดวิเคราะหเง่ือนไขของสถานการณ และหาเหตุผลมาสนับสนุนหรือโตแยงแนวคิดท่ีเกิดข้ึนในช้ันเรียน 
นอกจากนี้ ครูตองมีการตรวจสอบ Prompt กอนนำไปใชในชั้นเรียน เพื่อรวบรวมแนวคิดที่หลากหลายหรือผลลัพธที่สามารถ
เปนประเด็นในการอภิปรายได เพื่อใหนักเรียนไดฝกคิดและอธิบายคำตอบที่ไดจาก AI มีความถูกตองหรือเหมาะสมหรือไม
อยางไร และผลการศึกษาความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ พบวา 
นักเรียนสวนใหญมีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ อยูในระดับดี  
คิดเปนรอยละ 58.97 ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  
    จากผลการศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชปญญาประดิษฐที ่ส งเสริมความสามารถในการใหเหตุผล 
ทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ พบวา การใหนักเรียนหาวิธีในการหาคำตอบดวยตนเอง กอนพิจารณา
คำตอบท่ีไดจาก AI ชวยสงเสริมใหนักเรียนไดฝกคิดวิเคราะหขอมูลจากสถานการณปญหา เลือกวิธีการหาคำตอบ โดยพิจารณา
ความสมเหตุสมผลจากเงื่อนไขของสถานการณ ทำใหนักเรียนมีแนวคำตอบสำหรับนำไปใชเปรียบเทียบระหวางวิธีการหา
คำตอบของตนเองกับ AI เพื ่อตรวจสอบความถูกตองและความสมเหตุสมผลของคำอธิบาย สอดคลองกับ Bozkurt et al. 
(2024, p. 494) ท่ีกลาววา GenAI อาจชวยสงเสริมการใหเหตุผลเชิงวิพากษโดยการกระตุนใหนักเรียนวิเคราะห ตั้งคำถาม 
และสังเคราะหขอมูล แตนักเรียนตองมีการประเมินคำตอบท่ีไดจาก AI และฝกการสะทอนคิด เพ่ือหลีกเลี่ยงการพ่ึงพาเน้ือหา
จาก AI มากเกินไป การตรวจสอบ Prompt ของครูกอนจัดกิจกรรมการเรียนรู ชวยใหครูเห็นแนวคำตอบท่ีอาจเกิดข้ึน สามารถ
ปรับปรุงและเลือก Prompt หรือสถานการณปญหาที่ชวยกระตุนใหนักเรียนคิดและหาเหตุผลมาสนับสนุนขอยืนยันคำตอบของ
ตนเอง สอดคลองกับ Park and Choo (2024, p. 4) ที่กลาววา Prompt ที่มีประสิทธิภาพ ตองใชภาษาท่ีมีความชัดเจน 
เพื่อใหไดผลลัพธท่ีตองการและสอดคลองกับวัตถุประสงค หากผลลัพธที่ไดไมเปนไปตามที่ตองการ ตองมีการปรับปรุงและ
ทดสอบ Prompt จนกวาจะไดผลลัพธที่ตองการ การเลือกใชคำตอบที่ไดจัดเตรียมไวทำใหนักเรียนมีโอกาสเปรียบเทียบแนวคิด
หลากหลาย คนหาขอมูลหรือยกตัวอยางเพื่อสนับสนุนหรือโตแยงแนวคิดของ AI ทำใหนักเรียนไดฝกคิดและประเมินแนวคำตอบ 
ที่แตกตางจากตนเอง ฝกอธิบายเหตุผลประกอบการยืนยันขอสรุปหรือความคิดของตนเอง สอดคลองกับ Graham and Milan 
(2025, p. 5) ท่ีกลาววา AI ชวยกระตุนความคิดสรางสรรคผานการนำเสนอมุมมองที่แตกตางหรือแนวทางการแกปญหา 
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ที่หลากหลาย และบูรณาการแนวคิดตาง ๆ รวมกับความเขาใจของตนเอง ทำใหนักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของแนวคิด 
ที่แตกตางกัน (Jayasinghe, 2024, p. 146) การเลือกสถานการณปญหาที่สอดคลองกับชีวิตประจำวันของนักเรียนในการนำ 
เขาสู บทเรียน ชวยใหนักเรียนทำความเขาใจปญหาไดอยางรวดเร็วและมีสวนรวมในการวิเคราะหและแสดงความคิดเห็น 
ตอสถานการณปญหา สอดคลองกับ Hankiatkla et al. (2020, p. 9) ท่ีกลาววา การจัดกิจกรรมโดยใชสถานการณหรือยกตัวอยาง 
ที่อยูในบริบทชีวิตจริงของนักเรียน ชวยกระตุนความสนใจและการมีสวนรวมในการทำกิจกรรม ทำใหนักเรียนเห็นการนำ
เนื้อหาคณิตศาสตรไปใชในชีวิตจริง นอกจากน้ี การใหนักเรียนอภิปรายการนำคำตอบที่ไดจากสถานการณปญหาไปใชจริง 
ชวยใหนักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของการนำความรูเรื่องกฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับประยุกตใชในชีวิตประจำวัน 
และการจัดบรรยากาศในช้ันเรียนใหนักเรียนอธิบายแนวคิดและเหตุผลของตนเอง รับฟงแนวคิดและเหตุผลของเพ่ือนหรือ AI และ
หาเหตุผลมาสนับสนุนหรือโตแยงแนวคิดตาง ๆ เปนการจัดบรรยากาศท่ีสงเสริมใหเกิดการเรียนรูการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร 
เน่ืองจากนักเรียนมีโอกาสนำเสนอแนวคิดของตนเองเปรียบเทียบความคิดกับเพ่ือนในช้ันเรียน และตรวจสอบแนวคิดซึ่งกันและกัน
ทำใหนักเรียนไดพัฒนาและปรับปรุงเหตุผลของตนเองใหมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น (NCTM, 2000, p. 58) และจากผลการศึกษา
ความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ พบวา นักเรียนสวนใหญมีความสามารถ
ในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ อยูในระดับดี คิดเปนรอยละ 58.97 ของจำนวน
นักเรียนท้ังหมด อาจเปนผลจากลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีนำผลลัพธท่ีไดจาก AI มาใชเปนสื่อในการอภิปรายในช้ันเรียน 
สอดคลองกับงานวิจัยของ Troilo et al. (2024, pp. 391-397) ท่ีพบวา ผลลัพธที่ไดจาก ChatGPT ชวยสงเสริมการอภิปราย
และการสรางองคความรู รวมกันของนักเรียน อีกทั้งนักเรียนไดฝกพิจารณาความสมเหตุสมผลของคำตอบ และตรวจสอบ 
ความถูกตองของผลลัพธที ่ไดจาก AI โดยมีคำถามกระตุนใหนักเรียนอธิบายเหตุผล เชน “นักเรียนมีวิธีตรวจสอบแนวคิดน้ี
อยางไร” “วิธีคิดของ AI ท่ีใชหาจำนวนวิธีการทำงานเปนวิธีท่ีถูกตองหรือไม เพราะเหตุใด” สอดคลองกับ Memis (2025, p. 186) 
กลาววา ขั้นตอนสำคัญของการเรียนคณิตศาสตร คือ การตรวจสอบความถูกตองท่ีอาศัยความเขาใจอยางลึกซึ้งในการอธิบาย 
นักเรียนจะตองวิเคราะหเง่ือนไขของปญหาและนำเสนอวิธีการแกปญหาดวยตนเอง ทำใหนักเรียนไดตรวจสอบวิธีคิดของตนเอง
และเปรียบเทียบวิธีคิดในช้ันเรียน ในระยะแรกของการจัดกิจกรรม การใหนักเรียนพูดอธิบายเหตุผลของตนเองกอนเขียนคำตอบ
จะชวยใหครูทราบวานักเรียนมีความเขาใจตอสถานการณอยางไร มีแนวคิดในการหาคำตอบหรือเหตผุลท่ีสนับสนุนความคิดของ
นักเรียนเปนอยางไร ผูวิจัยใชคำถามกระตุนใหนักเรียนสังเกต คิดวิเคราะหในประเด็นที่สำคัญเพิ่มเติม แลวจึงใหนักเรียน 
เขียนเรียบเรียงสิ่งที่ไดอธิบายไวเปนลำดับ จะชวยฝกการจัดระเบียบความคิดและเขียนอธิบายขอสรุป สอดคลองกับ Livy et al. 
(2025, p. 26) กลาววา การสงเสริมใหนักเรียนอธิบายปญหาดวยถอยคำของตนเองชวยสงเสริมการใหเหตุผลของนักเรียน 
นอกจากนี้ ผูวิจัยมีการออกแบบ Prompt ท่ีแสดงแนวคิดในการหาคำตอบมากกวา 1 วิธี ซึ่งผลลัพธที่ไดอาจถูกตองหรือ 
ไมถูกตอง เนื่องจาก AI สามารถสรางขอมูลที่ไมถูกตองหรือขอมูลที่ไมมีอยูจริง (Bozkurt et al., 2024, p. 500) เพื่อให
นักเรียนไดเรียนรูวิธีการแกปญหาที่แตกตางจากวิธีของตนเอง เปรียบเทียบวิธีคิดในแตละวิธี และฝกคิดวิเคราะหประเด็น
ขอผิดพลาดของแนวคิดที่ไมถูกตอง ซึ่งสอดคลองกับแนวการสงเสริมการเรียนรูของ AI ที่มีลักษณะเปนแชตบอท (Chatbots) 
ของ Mollick and Mollick (2022, pp. 2-3) ท่ีใหนักเรียนพิจารณาตัวอยางและคำอธิบายที่หลากหลายจาก AI เพื่อใหนกัเรยีน
สามารถเชื่อมโยงความรูเดิมไดในสถานการณตาง ๆ และเลือกใชประเด็นของคำตอบที่ไมถูกตองหรือไมสมบูรณ ใหนักเรียน 
ฝกคิดวิเคราะหและปรับปรุงคำตอบของ AI ใหมีความสมบูรณยิ่งขึ้น นอกจากน้ีอาจมีกรณีที่นักเรียนมีแนวคิดที่ไมถูกตอง 
หรือนักเรียนเปลี่ยนคำตอบที่ถูกตองของตนเอง ครูตองมีบทบาทสำคัญในการตั้งคำถามกระตุนใหนักเรียนคิดทบทวน
สถานการณ และเชื่อมโยงคำตอบของ AI ใหมีความถูกตองและสอดคลองกับการหาจำนวนวิธีการทำงานในเรื่อง กฎเกณฑ
เบื้องตนเกี่ยวกับการนับ เพื่อใหนักเรียนสามารถคิดหาเหตุผลและอธิบายโดยใชความรูความเขาใจที่ถูกตองได ทั้งนี้ การวิจัย
ครั้งน้ี เปนการศึกษาจากขอมูลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนขนาดใหญพิเศษแหงหนึ่งในจังหวัดลพบุรี 
เพียงกลุมเดียว เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ ทำใหไมสามารถอางอิงผลการวิจัยไปยังนักเรียนระดับชั้นอื่นหรือ
เนื ้อหาอื ่น ๆ ได และผลลัพธจาก AI ที ่ใชในงานวิจัยน้ีแสดงถึงความสามารถของ AI ในชวงเวลาของการวิจ ัยเทาน้ัน  
การใช Prompt เดียวกันใน ChatGPT หรือ Gemini อาจมีผลลัพธท่ีเปลี ่ยนแปลงไปตามการพัฒนาโมเดล AI และการใช 
Prompt น้ีอาจไมเหมาะสมสำหรับการศึกษาความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรในอนาคต 
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ขอเสนอแนะ 
    ขอเสนอแนะการนำผลการวิจัยไปใช ครูผูสอนควรตรวจสอบ Prompt ใน GenAI ประเภทตาง ๆ เพื่อตรวจสอบผลลัพธที่ได 
และปรับปรุง Prompt ใหแสดงผลลัพธที ่สามารถนำไปสู การวิเคราะห ว ิพากษ และอภิปรายรวมกันในชั ้นเรียน และ 
ครูควรมีตัวอยางคำตอบที่ไดจากการใช Prompt เนื ่องจากการใช Prompt เดียวกันในแตละครั ้งอาจใหคำตอบที่เหมือน 
หรือแตกตางกัน หากครูมีตัวอยางคำตอบท่ีมีแนวคิดแตกตางจากการใชงานจริงในช้ันเรียน จะชวยใหนักเรียนไดเปรียบเทียบและ
พิจารณาคำตอบท่ีหลากหลาย สำหรับการทำวิจัยครั้งตอไป ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช AI ในเน้ือหาท่ีตอเน่ืองจากเรื่อง 
กฎเกณฑเบ้ืองตนเก่ียวกับการนับ เพ่ือศึกษาความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เน่ืองจากผูวิจัยสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนเมื่อมีแนวคิดการหาคำตอบที่แตกตางกันในเรื่อง การเรียงสับเปลี่ยน นักเรียนไมสามารถสรุปแนวคิดที่ถูกตองได และ
พิจารณาคำตอบที่ไดจาก AI ซึ่งพบวา นักเรียนไมไดเชื่อหรือสรุปทันทีวาคำตอบของ AI เปนคำตอบที่ถูกตอง แตมีการวิเคราะห 
และหาเหตุผลมาโตแยงคำตอบท่ีไดจาก AI รวมท้ังศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีใช GenAI ท่ีมีลักษณะเปนแชตบอท 
ไดแก ChatGPT และ Gemini รวมกับ AI ประเภทตาง ๆ เชน NotebookLM ซึ่งมีความสามารถในการวิเคราะหและสรุป
ขอมูลเพ่ือสงเสริมความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรของนักเรียนใหอยูในระดับท่ีสูงข้ึน  
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ABSTRACT 
This research aimed to develop a digital school administration model for enhancing student quality in 
accordance with the Royal Educational Policy. The study applied the principles of good governance, 
technology integration for holistic learner development, personnel capacity enhancement, participatory 
collaboration, and monitoring and evaluation through the PDCA cycle. The conceptual framework was 
based on the four dimensions of the Royal Educational Policy, the PDCA quality management cycle, the 
PAOR process, and System Theory. The research was conducted in two phases: Phase 1 focused on the 
development of the digital school administration model, while Phase 2 examined the outcomes of 
implementing the model. The findings from Phase 1 revealed that the digital school administration model 
consisted of seven components: (1) governance and policy, (2) data infrastructure and systems, (3) digital 
learning and assessment, (4) personnel capacity development, (5) participation and partnerships, (6) ethics, 
safety, and equity, and (7) monitoring, evaluation, and continuous improvement. The model was assessed 
as appropriate at the highest level., with recommendations for improvement regarding principles, objectives, 
content, procedures, and success factors. The findings from Phase 2 indicated that the implementation of 
the digital school administration model was rated at the highest level of appropriateness. School 
administrators, teachers, educational personnel, and parents expressed the highest level of satisfaction with 
the model. As a result, students’ academic achievement, key competencies, and abilities in reading, 
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analytical thinking, and writing exceeded the school’s target criteria. In addition, the O-NET results of Grade 
9 and Grade 12 students were higher than the national average. Furthermore, more than 80 percent of 
administrators, teachers, educational personnel, and students received awards and recognitions, reflecting 
the effectiveness of the digital school administration model in concretely improving educational quality. 
 

Keywords:  Administrative model,  Digital school administration,  Student,  Competencies of learners,  
Royal education policy 
 

บทคัดยอ 
การพัฒนารูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื ่อพัฒนาคุณภาพผู เรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา  
ไดประยุกตใชหลักธรรมาภิบาล การบูรณาการเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาผูเรียนแบบองครวม การพัฒนาศักยภาพบุคลากร การ
สงเสริมการมีสวนรวม และการติดตามประเมินผลตามวงจร PDCA ภายใตแนวคิดพระบรมราโชบายดานการศึกษา 4 ดาน 
วงจรบริหารคุณภาพ PDCA กระบวนการ PAOR และทฤษฎีเชิงระบบ ดำเนินการวิจัย 2 ระยะ ไดแก ระยะที่ 1 การพัฒนา
รูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล และระยะที่ 2 การศึกษาผลการใชรูปแบบดังกลาว ระยะที่ 1 พบวา รูปแบบการ
บริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลประกอบดวย 7 ดาน ไดแก 1) ธรรมาภิบาลและนโยบาย 2) โครงสรางพ้ืนฐานขอมูลและระบบ  
3) การเรียนรูและการประเมินแบบดิจิทัล 4) การพัฒนาศักยภาพบุคลากร 5) การมีสวนรวมและพันธมิตร 6) จริยธรรม ความ
ปลอดภัย และความเสมอภาค 7) การติดตาม ประเมิน และการปรับปรุงตอเน่ือง โดยผลการประเมินรปูแบบมีความเหมาะสม
ในระดับมากท่ีสุด มีขอเสนอแนะในการปรับปรุงดานหลักการ วัตถุประสงค เน้ือหา ข้ันตอน ปจจัยแหงความสำเร็จ ระยะท่ี 2 
พบวา การใชรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ผูบริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา 
และผูปกครองมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สมรรถนะสำคัญ ความสามารถในการอาน 
คิดวิเคราะห และเขียนของผูเรียนสูงกวาคาเปาหมายท่ีกำหนด รวมท้ังผลการทดสอบ O-NET ของผูเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 
และ 6 สูงกวาคาเฉลี่ยระดับชาติ อีกทั้งสถานศึกษามีผลงานและรางวัลของผูบริหาร ครู บุคลากร และผูเรียนมากกวารอยละ 
80 สะทอนถึงความสำเร็จของการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลในการยกระดับคุณภาพการศึกษาอยางเปนรูปธรรม 
 
คำสำคัญ:  รูปแบบการบริหาร,  การบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล,  คุณภาพผูเรยีน,  สมรรถนะผูเรยีน,  พระบรมราโชบาย
ดานการศึกษา 
 

1. บทนำ 
     โลกในศตวรรษท่ี 21 เปนยุคแหงการเปลี่ยนแปลงท่ีขับเคลื่อนดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรมสารสนเทศ สงผลใหทุก
ภาคสวนตองปรับตัวทั้งดานการบริหารจัดการ การพัฒนาทรัพยากรมนุษย และการสรางขีดความสามารถในการแขงขัน 
การศึกษาในฐานะกลไกสำคัญของการพัฒนาประเทศจึงตองปรับเปลี่ยนใหสอดคลองกับบริบทดังกลาว โดยมุงพัฒนาผูเรียนให
มีความรู ทักษะ และสมรรถนะที่จำเปนตอการดำรงชีวิตในอนาคต ควบคูกับการพัฒนาคุณธรรม จริยธรรม และความเปน
พลเมืองที่ดี ทั้งนี้ ประเทศไทยไดกำหนดมาตรฐานการศึกษาขั้นพื้นฐานและนโยบายการพัฒนาผูเรียนที่มุงเนนการพัฒนา 
อยางรอบดาน รวมทั้งยึดพระบรมราโชบายดานการศึกษาเปนกรอบสำคัญในการสรางผูเรียนใหเปนคนดี มีคุณธรรม และมี
คุณภาพพรอมตอการดำรงชีวิตในสังคม อยางไรก็ตาม ผลการประเมินคุณภาพการศึกษาทั้งในระดับชาติและนานาชาติ 
ยังสะทอนใหเห็นถึงความทาทายในการยกระดับคุณภาพผูเรียนใหบรรลุตามเปาหมายดังกลาว โดยเฉพาะในบริบทของการ
เปลี่ยนผานสูยุคดิจิทัลที่จำเปนตองอาศัยระบบบริหารจัดการสถานศึกษาที่มีประสิทธิภาพและสามารถใชขอมูลสารสนเทศ 
เพ่ือการพัฒนาผูเรียนไดอยางเปนระบบ 
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     การนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาบูรณาการกับกระบวนการบริหารงานทุกดาน เพื ่อเพิ ่มประสิทธิภาพการตัดสินใจ 
การบริหารทรัพยากร และการพัฒนาคุณภาพผูเรียน (Okunlola & Naicker, 2025, pp. 1-15; Hangsakul, 2021, pp. 1-10;  
Al-Bu-Thieb et al., 2025, pp. 1-15) สอดคลองกับกรอบการพัฒนาการศึกษาของ OECD และ UNESCO ที ่ม ุ งเนน 
การพัฒนาสมรรถนะผูเรียนแบบองครวม ทั้งดานความรู ทักษะ และคุณลักษณะพลเมืองโลก (UNESCO, 2015, pp. 30-35) 
ขณะเดียวกัน หลักการบริหารคุณภาพสมัยใหมไดใหความสำคัญกับการใชขอมูลสารสนเทศ การประกันคุณภาพ และการ
พัฒนาอยางตอเนื ่องผานวงจรคุณภาพ (Quality Cycle) เพื่อยกระดับผลลัพธทางการศึกษาอยางยั่งยืน นอกจากนี้ ยังมี
งานวิจัยจำนวนมากที่ชี ้ใหเห็นวาการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลสงผลตอประสิทธิภาพการดำเนินงานของสถานศึกษา 
การพัฒนาสมรรถนะครู การจัดการเรียนรู และผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน รวมถึงการสงเสริมคุณลักษณะอันพึงประสงค และการ
สร างว ัฒนธรรมองค กรแห งการเร ียนร ู   (Organisation for Economic Co-operation and Development, 2023, p. 225; 
Office of the Education Council, 2014, pp. 6-9; Office of the Basic Education Commission, 2025, p. 14) อยางไร
ก็ตาม งานวิจัยสวนใหญยังมุงศึกษาเฉพาะมิติของการใชเทคโนโลยีเพื ่อการจัดการเรียนการสอนหรือการบริหารขอมูล
สารสนเทศ ขณะที่งานวิจัยที่เชื่อมโยงการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลกับการพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบาย 
ดานการศึกษายังมีจำนวนจำกัด 
     เมื่อพิจารณางานวิจัยที่เกี่ยวของซึ่งใชเปนตนแบบในการพัฒนาการศึกษาครั้งนี้ พบวา แนวคิดการบริหารสถานศึกษา 
เชิงดิจิทัลที่บูรณาการการใชขอมูลสารสนเทศ การบริหารแบบมีสวนรวม การพัฒนาบุคลากร และการประกันคุณภาพภายใน 
เปนแนวทางที่ไดรับการยอมรับวาสามารถยกระดับคุณภาพสถานศึกษาไดอยางเปนรูปธรรม (Okunlola & Naicker, 2025, 
pp. 1-15; Al-Bu-Thieb et al., 2025, pp. 1-15) ประกอบกับหลักการพัฒนาองคกรดวยวงจรคุณภาพและการวิจัยเชิง 
ปฏิบัติการ ซึ่งเนนกระบวนการวางแผน ปฏิบัติ ตรวจสอบ และปรับปรุงอยางตอเนื่อง ไดรับการนำมาใชเปนกรอบในการ
พัฒนารูปแบบการบริหารที่สามารถขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงของสถานศึกษาไดอยางมีประสิทธิผล นอกจากนี้ ผูวิจัยยังใช
แนวคิดการพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามมาตรฐานการศึกษาข้ันพ้ืนฐานรวมกับพระบรมราโชบายดานการศึกษาเปนกรอบอางอิง
หลักในการกำหนดองคประกอบของรูปแบบ เพื่อใหการพัฒนาผูเรียนครอบคลุมทั้งดานผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ คุณลักษณะ 
ท่ีพึงประสงค และความเปนพลเมืองดี อันเปนอัตลักษณสำคัญของการจัดการศึกษาของประเทศไทย  
     จากการศึกษาความเปนมาและความสำคัญของปญหา ผูวิจัยพบวา แมการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลจะไดรับการ
ยอมรับวาเปนกลไกสำคัญในการยกระดับคุณภาพการศึกษา แตยังขาดรูปแบบการบริหารที่บูรณาการการใชเทคโนโลยดีิจิทัล
เขากับการพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษาอยางเปนระบบและสอดคลองกับบริบทของสถานศึกษา 
อีกท้ังยังมีงานวิจัยท่ีศึกษาการพัฒนา การทดลองใช และการประเมินรูปแบบดังกลาวอยางครบวงจรคอนขางจำกัด ดวยเหตุน้ี 
ผูวิจัยจงึดำเนินการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) เพื่อศึกษาขอมูลพื้นฐานที่จำเปน พัฒนารูปแบบ
การบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลและคูมือการใชรูปแบบ ทดลองใชรูปแบบ และประเมินรับรองรูปแบบโดยผูเช่ียวชาญ เพ่ือให
ไดรูปแบบการบริหารที่มีความเหมาะสม ความเปนไปได ความเปนประโยชน และความถูกตองเชิงวิชาการ สามารถนำไปใช
ยกระดับคุณภาพการบริหารสถานศึกษาและพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษาไดอยางมีประสิทธผิล
และยั่งยืน รวมท้ังเปนแนวทางสำหรับสถานศึกษาอ่ืนท่ีมีบริบทใกลเคียงตอไป 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
     การบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเปนกระบวนการบริหารจัดการที่มุงนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชในการพัฒนาระบบการ
บริหาร การจัดการเรียนรู และการพัฒนาคุณภาพผูเรียนอยางเปนระบบ โดยงานวิจัยที่ผานมาไดสะทอนองคประกอบสำคัญ
ของการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล ไดแก ธรรมาภิบาลและนโยบายดิจทัิล โครงสรางพ้ืนฐานดานขอมูลและระบบ การเรียนรู
และการประเมินผลแบบดิจิทัล การพัฒนาศักยภาพบุคลากร การมีสวนรวมและเครือขาย จริยธรรมและความปลอดภัย 
ทางดิจิทัล ตลอดจนการติดตามและประเมินผลอยางตอเนื่อง ซึ่งลวนเปนปจจัยที่สงผลตอประสิทธิภาพการบริหารและ
คุณภาพผูเรียนในสถานศึกษา (Akhmad, 2025, pp. 112-124; Candra et al., 2024, pp. 23-27; Charoenchua, 2022, 
pp. 56-62; Dasopang, 2022, pp. 10596-10606; Dasuki et al., 2024, pp. 1-6; Elistatia et al., 2025, pp. 1-7; 
Forssten and Söderström., 2022, pp. 826-859; Hangsakul, 2021, pp. 1-10; Hayati et al., 2024, pp. 460-475; 
Istiqomah et al., 2025, pp. 1680-1687; Jenwechprasert, 2023, pp. 47-54; Kampiwtha, 2022, pp. 195-207; 
Khlaif & Farid, 2 0 1 8 , pp. 1 - 2 1 ; Laomee, 2 0 2 3 , pp. 1 4 6 - 1 5 2 ; Laouni, 2 0 2 3 , p. 1 0 ; Lerdburoot, 2 0 2 3 ,  



Nattayaporn Sawetanont 
JIE., Vol 25, No. 2  

2026 

 

81 | P a g e  
 

pp. 89-103; Lobzhanidze et al., 2023, pp. 667-686; Manaf, 2024, pp. 1451-1461; Nababan et al., 2022,  
pp. 243-261; Ning & Sang, 2024, pp. 303-321; Nurhasanah et al., 2025, pp. 3200-3209; Okunlola, 2025,  
pp. 253-265; Pengsanga & Wangthanomsak, 2023, pp. 162-175; Pham et al., 2022, pp. 1-11; Phiromtham et 
al., 2023, pp. 8-66; Prasetiyo et al., 2021, pp. 1192-1201; Pumswad et al., 2022, pp. 1706-1724; Samuel & Farrer, 
2 0 2 5 , pp. 1 1 5 - 1 2 4 ; Tingtrong & Chatrupachewin, 2 0 2 2 , pp. 4 0 4 - 4 1 8  Wikanat, 2 0 2 1 , pp. 9 9 - 1 0 2 ; 
Zakharova, 2025, pp. 50-56) ขณะเดียวกัน กระทรวงศึกษาธิการไดกำหนดมาตรฐานการศึกษาขั้นพื้นฐานเพื่อใชเปน
เปาหมายในการพัฒนาคุณภาพผูเรียน โดยเนนทั้งผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ คุณลักษณะที่พึงประสงค กระบวนการบริหาร 
และการจัดการ และกระบวนการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ (Ministry of Education, 2018, pp. 4-5) รวมถึง
แนวทางการพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษาของในหลวงรัชกาลที ่ 10 ที ่มุ งพัฒนาผู เรียน 
ใหมีทัศนคติที่ถูกตอง มีคุณธรรม มีอาชีพ และเปนพลเมืองดีของสังคม (Office of the Basic Education Commission, 
2025, pp. 5-8) 
     จากการศึกษาเอกสาร แนวคิด และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ผูวิจัยสังเคราะหองคประกอบของการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล
รวมกับแนวทางการพัฒนาคุณภาพผู เร ียนตามมาตรฐานการศึกษาขั ้นพื ้นฐานและพระบรมราโชบายดานการศึกษา 
เพื่อนำมาใชเปนกรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้ โดยกำหนดสมมุติฐานวา การบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ 
จะสงผลตอการพัฒนาคุณภาพผูเรียนท้ังดานผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการ คุณลักษณะท่ีพึงประสงค ทักษะชีวิต คุณธรรม และความ
เปนพลเมืองดี ทั ้งนี ้ องคประกอบดานนโยบายดิจิทัล การพัฒนาบุคลากร การจัดการเรียนรู ดิจิทัล และการมีสวนรวม 
ของเครือขาย จะเปนปจจัยสำคัญท่ีชวยขับเคลื่อนคุณภาพผูเรียนใหสอดคลองกับเปาหมายการศึกษาของชาติและพระบรมราโชบาย
ดานการศึกษาอยางมีประสิทธิผล 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
     วิธีดำเนินการวิจัย โดยแบงข้ันตอนการดำเนินงานออกเปน 2 ระยะหลัก ดังน้ี 
 ระยะที่ 1: การพัฒนารูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล เปนขั้นตอนการศึกษาขอมูลพื้นฐานและสรางรูปแบบ 
โดยผูวิจัยไดทำการสังเคราะหแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในและตางประเทศรวม 15 เรื่อง เพื่อกำหนดองคประกอบ 
ของรูปแบบ จากน้ันจัดประชุมเชิงปฏิบัติการรวมกับบุคลากรทางการศึกษาจำนวน 32 คน เพ่ือจัดทำรางรูปแบบและคูมือการ
ใชงานและนำรางรูปแบบดังกลาวใหผูทรงคุณวุฒิท่ีมีความเช่ียวชาญจำนวน 11 ทาน ประเมินความเหมาะสมและความถูกตอง
เชิงวิชาการกอนนำไปใช 
 ระยะที่ 2: การศึกษาผลการใชรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล เปนการนำรูปแบบที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใชจริง 
ในบริบทของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร ภูเก็ต โดยใชกระบวนการขับเคลื่อนผานวงจรคุณภาพ 4 ระยะ 
(PDCA) รวมกับกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research: PAOR) เพื่อศึกษาผลลัพธที่เกิดขึ้นในดานตาง ๆ ไดแก 
สภาพการบริหารเชิงดิจิทัล คุณภาพผูเรียนแบบองครวม (ทั ้งดานผลสัมฤทธิ์ สมรรถนะ และคุณลักษณะตามพระบรม 
ราโชบาย) รวมถึงผลงานเชิงประจักษและความพึงพอใจของผูบริหาร ครู และผูปกครอง 
 3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
          การพัฒนารูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา 
ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร ภูเก็ต ในพระราชูปถัมภสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมาร ี
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รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

     กรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจยัไดกำหนดตัวแปรอิสระคือ รูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล 7 ดาน ซึ่งสังเคราะห
มาจากแนวคิดและงานวิจัยของ Okunlola (2025, pp. 253-265) และ Al-Bu-Thieb (2025, pp. 1-15) โดยใชกระบวนการ
วงจรคุณภาพ PDCA และกระบวนการ PAOR เปนฐานในการขับเคลื่อน เพ่ือสงผลตอตัวแปรตามคือ คุณภาพผูเรียนใน 2 มิติหลัก 
ไดแก มิติคุณภาพตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา 4 ดาน และมิติคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2561                                       
3.2 ขอบเขตการวิจัย 
          ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื ่อพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบาย 
ดานการศึกษา แหลงขอมูล ไดแก เอกสารรายงานและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบและคูมือการใชรูปแบบการบริหาร
สถานศึกษางานวิจัยตางประเทศ ชวงป ค.ศ.2018-2023 จำนวน 5 งานวิจัย และงานวิจัยในประเทศไทย ชวงป พ.ศ. 2564-2566  
จำนวน 10 งานวิจัย  
         เน้ือหา ไดแก หลักการของรูปแบบ วัตถุประสงคของรูปแบบ แนวคิดทฤษฎี เน้ือหา การวัดและประเมินผล และปจจัย
แหงความสำเร็จในการนำรูปแบบไปใช 
         กลุมผูเขารวมประชุมเชิงปฏิบัติการ ไดแก รองผูอำนวยการสถานศึกษา จำนวน 3 คน ผูชวยรองผูอำนวยการสถานศึกษา 
จำนวน 6 คน หัวหนางาน จำนวน 15 คน  และหัวหนากลุมสาระการเรียนรู จำนวน 8 คน รวมท้ังสิ้น 32 คน          
         กลุมผูใหขอมูล ไดแก ผูทรงคุณวุฒิในการตรวจรางรูปแบบ จำนวน 11 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
เปนอาจารยระดับอุดมศึกษาที่มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก ดานการบริหาร ผูบริหารการศึกษา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และผูบริหารสถานศึกษา สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาท่ีมีประสบการณในการบริหารไมนอยกวา 10 ป 
       ตัวแปรอิสระ ไดแก รางรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบาย  
ดานการศึกษา ตัวแปรตาม ไดแก ผลการประเมินรูปแบบในเชิงคุณภาพระยะที่ 2 การศึกษาผลการใชรูปแบบการบริหาร
สถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา  

 

องคประกอบและตัวชีว้ัดการบริหาร
สถานศึกษาเชิงดจิิทัลเพ่ือพัฒนา
คุณภาพผูเรยีนตามพระบรมราโชบาย
ดานการศึกษา  

ปจจุบัน ความตองการจำเปนและ

แนวทางการบริหารสถานศึกษาเชิง

ดิจิทัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพผูเรยีนตาม

สภาพพระบรมราโชบายดาน

การศึกษา 

รูปแบบและคูมอืการใชรูปแบบการบริหาร
สถานศึกษาเชงิดิจทิัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพ

ผูเรยีนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษาของ
โรงเรยีนเฉลิมพระเกยีรติสมเดจ็พระศรี

นครนิทร ภูเก็ต ในพระราชูปถัมภสมเด็จ
พระเทพรตันราชสุดาฯ สยามบรมราชกมุาร ี

 

กระบวนการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทลั 

กระบวนการวงจรคุณภาพ และกระบวนการการ

วิจัยเชิงปฏิบัติการ 

ดานการบริหาร 
1.สภาพการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล 
   เพ่ือพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรม 
   ราโชบายดานการศึกษา 
ดานครูและบุตลากร 
1.ความพึงพอใจของรองผูอำนวยการและครู  
  ตอรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล  
  เพ่ือพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรม 
  ราโชบายดานการศึกษา  
2.ความพึงพอใจของผูปกครองตอคุณภาพ 
   ผูของเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา 
ดานผูเรียน 
1. คุณภาพผูเรยีนตามพระบรมราโชบาย  
    ดานการศึกษา 4 ดาน ประกอบดวย มทีัศนคติ     
    ที่ถกูตองตอบานเมอืง มีพ้ืนฐานชีวิตที่มัน่คง- 
    มีคุณธรรม มีงานทำ-มอีาชีพ และการเปนพลเมอืง 
2. คุณภาพผูเรียนตามหลักสูตรการศึกษาขั้น 
   พ้ืนฐาน 4 ดาน ประกอบดวย ผลสัมฤทธิ์ทางการ 
   เรียนสมรรถนะสำคัญของผูเรียนคุณลักษณะ 
   อันพึงระสงคของผูเรียน และความสามารถ  
    ในการอาน คิดวิเคราะห และเขียน 
3. ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ 
    ขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) 
4. ผลงานของผูเรียน ครู ผูบริหารสถานศึกษา 
   และสถานศึกษา 

1. หลักการของการบริหารสถานศึกษา 
2. หลักการการบริหารสถานศึกษา 
    เชิงดิจิทลั 
3. แนวคิด ทฤษฎีวงจรคุณภาพ 
4. หลักการของการวจิัยเชิงปฏิบัติการ 
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 ประชากร ไดแก รองผูอำนวยการสถานศึกษา จำนวน 3 คน ครู จำนวน 129 คน ผูเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 1-6 จำนวน 2,624 คน และผูปกครองผูเรยีน จำนวน 2,624 คน โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร ภูเก็ต 
ในพระราชูปถัมภสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  ปการศึกษา 2568 รวมทั้งสิ้น 5,380 คน กลุมตัวอยาง 
ไดแก ผูวิจัยศึกษาจากประชากรท้ังหมดโดยรองผูอำนวยการสถานศึกษา จำนวน 3 คน ครู จำนวน 129 คน เน้ือหา ไดแก การใช
รูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา โดยใชวงจรคุณภาพ  
4 ระยะ ประกอบดวย 1) การวางแผน (P: Planning) 2) การดำเนินการ (D: Doing) ดวยกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
(Action research) ตามแนวคิดของ Lewin (1964, pp. 155-170) ประกอบดวย 4 ขั ้นตอน ไดแก การวางแผน (P: Planning)  
การปฏิบัติ (A: Action) การสังเกต (O: Observation) และการสะทอนผล (R: Reflection) 3) การตรวจสอบ (C: Checking) 
และ 4) การปรับปรุงและพัฒนา (A: Acting) ตัวแปรอิสระ ไดแก สภาพการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพ
ผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา ตัวแปรตาม ไดแก 1) คุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา 4 ดาน 
2) คุณภาพผูเรียนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 4 ดาน 3) ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET)  
4) ผลงานของผูเรียน ครู ผูบริหารสถานศึกษา และสถานศึกษา 5) ความพึงพอใจของรองผูอำนวยการ ครู และผูปกครอง 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย  
 ระยะท่ี 1  
 1) แบบบันทึกขอมูลรางรูปแบบ  
 2) แบบประเมินความเหมาะสมราง มีคา IOC เทากับ 1.00 ทุกขอ  
 ระยะท่ี 2 
 1) แบบสอบถามสภาพการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล มีคา IOC ตั้งแต 0.60-1.00   มีคาอำนาจจำแนกรายขอท่ี 0.30-0.36 
และคาความเท่ียงของแบบสอบถาม ท้ังฉบับ เทากับ 0.88  
 2) แบบสอบถามคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา มีคา IOC ตั้งแต 0.60-1.00 มีคาอำนาจ
จำแนกรายขอท่ี 0.30-0.90 และคาความเท่ียงของแบบสอบถามท้ังฉบับ เทากับ 0.87  
 3) แบบบันทึกคุณภาพผูเรียนตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 4 ดาน 
 4) แบบบันทึกผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ ข้ันพ้ืนฐาน (O-NET)  
 5) แบบบันทึกผลงานของผูเรียน ครู ผูบริหารสถานศึกษา และสถานศึกษา 
 6) แบบสอบถามความพึงพอใจ มีคา IOC ตั้งแต 0.60-1.00 คาอำนาจจำแนกรายขอท่ี 0.30-0.90 และคาความเท่ียง
ของแบบสอบถาม ท้ังฉบับ เทากับ 0.87 
3.4 เก็บรวบรวมขอมูล 
 ระยะที่ 1: การพัฒนารูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล ในระยะนี้มุงเนนการรวบรวมขอมูลเพื่อสรางฐานขอมูล
ในการพัฒนารูปแบบ มีข้ันตอนดังน้ี 
 1) การศึกษาเอกสารและงานวิจัย ผูวิจัยเก็บรวบรวมและสังเคราะหขอมูลจากเอกสาร รายงาน และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
ท้ังในประเทศไทย (10 เรื่อง) และตางประเทศ (5 เรื่อง) ในชวงป ค.ศ. 2018-2023 เพ่ือกำหนดองคประกอบหลักของรูปแบบ 
 2) การจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) ดำเนินการเก็บขอมูลผานการจัดประชุมรวมกับบุคลากรทางการศึกษา
จำนวน 32 คน เปนเวลา 2 วัน เพ่ือรวมกันรางรูปแบบและจัดทำคูมือการปฏิบัติงานใหสอดคลองกับบริบทของโรงเรียน 
 3) การสนทนากลุมกับผูเชี่ยวชาญ (Focus group) เก็บขอมูลจากผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 11 คน ที่เลือกแบบเจาะจง 
เพ่ือใหขอเสนอแนะและประเมินความเหมาะสมของรางรูปแบบเชิงคุณภาพกอนนำไปใชจริง 
 ระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใชรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล ในระยะน้ีเปนการเก็บขอมูลเชิงประจักษหลัง
การทดลองใชรูปแบบในสถานศึกษา โดยมีกระบวนการดังน้ี: 
 1) การเก็บขอมูลผานกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ในขณะดำเนินการใชรูปแบบ ผูวิจัยไดเก็บขอมูลตามขั้นตอน 
PAOR (วางแผน ปฏิบัติ สังเกตผล และสะทอนผล) ของ Lewin (1964, pp. 155-170) เพื ่อติดตามการเปลี่ยนแปลงและ
ปรับปรุงการบริหารจัดการอยางตอเน่ือง 
 2) การสำรวจขอมูลจากกลุมตัวอยาง เมื่อสิ้นสุดการดำเนินการ ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยางรวม 
802 คน (ประกอบดวย รองผูอำนวยการ ครู ผูเรียน และผูปกครอง) ผานเครื่องมือตาง ๆ ดังน้ี 
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  2.1) แบบสอบถาม ใชเพื่อประเมินสภาพการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล และวัดระดับความพึงพอใจตอ
รูปแบบและคูมือการใชงาน 
  2.2) แบบประเมินคุณภาพผูเรียน เก็บขอมูลคุณภาพผูเรียนตามมิติของพระบรมราโชบายดานการศึกษา 
4 ดาน และคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาขั้นพื้นฐาน (ผลสัมฤทธิ์ 8 กลุมสาระ, สมรรถนะสำคัญ และทักษะการอาน คิด
วิเคราะห เขียน) 
 3) การบันทึกขอมูลผลลัพธเชิงประจักษ เก็บรวบรวมขอมูลจากระบบฐานขอมูลของโรงเรียน ไดแก ผลการทดสอบ
ระดับชาติ (O-NET) และสถิติจำนวนรางวัลหรือผลงานที่ไดรับของผูบริหาร ครู และผูเรียน เพื่อใชสะทอนประสิทธิผลของ
รูปแบบการบริหาร 
     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
 ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล 
 1) ขอมูลจากการสังเคราะหเอกสารและงานวิจัย วิเคราะหที่มาจากงานวิจัย 15 เรื่อง ทั้งในและตางประเทศเพ่ือ 
สรุปองคประกอบและตัวช้ีวัดของรูปแบบ 
 2) ขอมูลจากผูทรงคุณวุฒิ วิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพจากการแสดงความคิดเห็นและขอเสนอแนะในการปรับปรุง
รางรูปแบบและคูมือการใชงานของผูทรงคุณวุฒิ 11 ทาน โดยใชการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) เพื่อสรุปประเด็น 
ในการปรับปรุงดานหลักการ วัตถุประสงค เน้ือหา ข้ันตอน และปจจัยแหงความสำเร็จ 
 3) ขอมูลการประเมินความเหมาะสม วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณจากแบบประเมินรางรูปแบบ โดยใชสถิติพื้นฐาน 
ไดแก คาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) เพ่ือระบุระดับความเหมาะสมของรูปแบบในภาพรวม 
 ระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใชรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล 
 1) ขอมูลสภาพการบริหาร ความพึงพอใจ และคุณภาพผูเรียน วิเคราะหขอมูลจากกลุมตัวอยาง 802 คน ไดแก 
รองผูอำนวยการ ครู และผูปกครอง โดยใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เพื่อแปล
ความหมายระดับการปฏิบัติและระดับความพึงพอใจ 
 2) ขอมูลคุณภาพผูเรียน วิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 8 กลุมสาระการเรียนรู สมรรถนะสำคัญ คุณลักษณะอัน
พึงประสงค และความสามารถในการอาน คิดวิเคราะห เขียน โดยใชรอยละ (Percentage) เพ่ือเปรียบเทียบกับคาเปาหมายท่ี
สถานศึกษากำหนด 
     2.1) วิเคราะหผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) โดยใชรอยละคาเฉลี่ยเพ่ือเปรียบเทียบ
ผลตางระหวางระดับโรงเรียนกับระดับชาติ 
     2.2) ขอมูลผลงานและรางวัล วิเคราะหสถิติจำนวนรางวัลและผลงานเชิงประจักษของผูบริหาร ครู และผูเรียน 
โดยใชรอยละ (Percentage) เพ่ือสะทอนถึงประสิทธิผลของรูปแบบการบริหาร 
     3.6 สถิติท่ีใชในการวิจัย 
      การวิเคราะหขอความเชิงเน้ือหา หาคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

4. ผลการวิจัย 
     ผลการวิจัย เรื่อง รูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา
ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร ภูเก็ต ในพระราชูปถัมภสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 
     ระยะที ่ 1 การพัฒนารูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื ่อพัฒนาคุณภาพผู เร ียนตามพระบรมราโชบาย 
ดานการศึกษา 
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ดานการบริหารสถานศึกษา 
 

ตารางที่ 1 ผลการปรับปรุงรางรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา  
ประเด็น ขอเสนอแนะ ผลการปรบัปรุง 

หลักการของรูปแบบ เนนความเชื่อมโยงระหวางหลักธรรมาภบิาล
กับการใชเทคโนโลยีดิจิทัลใหชัดเจน และ
อธิบายความสัมพันธระหวางหลักการกบั
กระบวนการดำเนินงานในแตละองค 
ประกอบของรูปแบบ 

ปรับปรุงการอธิบายหลักการของรูปแบบ  
โดยเพิม่สาระเกีย่วกับการบริหารตามหลักธรรมาภบิาล
ควบคูกับการใชเทคโนโลยีดิจิทัล และแสดงความเชือ่มโยง
ของหลักการกับองคประกอบและกระบวนการดำเนินงาน
ของรูปแบบอยางเปนระบบ 

วัตถุประสงคของรูปแบบ กำหนดวัตถุประสงคเชิงผลลัพธ 
(Outcome-based objectives) 
ที่สามารถวัดไดและแยกวัตถุประสงคดาน
ระบบบริหารกบัดานคุณภาพผูเรียน 
ใหชัดเจน 

ปรับปรุงวัตถปุระสงคของรูปแบบโดยกำหนดผลลัพธ 
ที่สามารถวัดและประเมินได พรอมแยกวัตถปุระสงค 
เปน 3 ดาน ไดแก ดานการพัฒนาระบบบริหารสถานศึกษา 
เชิงดิจิทัล ดานการพัฒนาคุณภาพผูเรียน และการสงเสริม
ศักยภาพความรวมมือกบัเครือขาย 

แนวคิด ทฤษฎี ไมมี ไมมีการแกไข 
เนื้อหาสาระและขั้นตอน จัดลำดับขั้นตอนการดำเนินงานใหสอดคลอง

กับวงจร PDCA และกำหนดบทบาทหนาที่ 
ของผูรับผิดชอบใหชัดเจน 

ปรับปรุงโครงสรางกระบวนการดำเนินงานของ
รูปแบบ โดยจัดลำดับขั้นตอนตามวงจร PDCA 
(Plan-Do-Check-Act) และระบุบทบาทหนาที ่
ของผูบริหาร ครู และผูเกีย่วของในแตละขั้นตอน
อยางชัดเจน 

ผลลัพธ การวัดและประเมินผล ไมมี ไมมีการแกไข 
ปจจัยแหงความสำเร็จ เนนวัฒนธรรมองคกร การสรางแรงจูงใจของ

บุคลากร และการสนับสนุนอยางตอเนื่อง 
ปรับปรุงการกำหนดปจจยัแหงความสำเร็จ  
โดยเพิ่มเติมประเด็นดานวัฒนธรรมองคกร 
การพัฒนาศักยภาพบุคลากร การสรางแรงจูงใจ 
และการสนับสนุนดานเทคโนโลยีอยางตอเนื่อง 

 

     จากตารางที่ 1 ผลการประเมินเชิงคุณภาพของรางรูปแบบพบวา รางรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนา
คุณภาพผู เร ียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษาโดยภาพรวมมีความเหมาะสม ทั ้งนี ้ มีขอเสนอแนะใหปรับปรุง
องคประกอบของรูปแบบใน 4 ประเด็น ไดแก หลักการของรูปแบบ วัตถุประสงคของรูปแบบ เนื้อหาสาระและขั้นตอน และ
ปจจัยแหงความสำเร็จ สวนองคประกอบดานแนวคิดและทฤษฎี และดานผลลัพธ การวัดและประเมินผล ไมมีขอเสนอแนะ
เพ่ิมเติม ทำใหไดรูปแบบซึ่งมีรายละเอียดโดยยอดังน้ี ชื่อรูปแบบ รูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพ
ผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษาของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร ภูเก็ต ในพระราชูปถัมภ
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมาร ี
1. หลักการ  
   การขับเคลื่อนรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษาของ
โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร ภูเก็ต ในพระราชูปถัมภฯ ยึดถือหลักการดำเนินงานผานองคประกอบสำคัญ 
7 ประเด็น ท่ีเช่ือมโยงกันเปนระบบและหมุนเวียนตามวงจรคุณภาพ เพ่ือเปาหมายสูงสุดคือคุณภาพของผูเรียนเปนสำคัญ 
2. วัตถุประสงค 
    1) เพ่ือพัฒนาระบบบริหารโดยใชเทคโนโลยีและขอมูลเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการดวยใชรูปแบบการบริหารสถานศึกษา
เชิงดิจิทัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพผูเรียน  
    2) เพ่ือสงเสริมการเรียนรูและการประเมินแบบดิจิทัลในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนดวยใชรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิง
ดิจิทัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพผูเรียน  
   3) เพ่ือสงเสริมศักยภาพบุคลากรและความรวมมือกับเครือขายในการใชรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพ่ือพัฒนา
คุณภาพผูเรียน  
3. แนวคิด ทฤษฎี  
    รูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพผูเรียน ตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา ประยุกตใช
แนวคิด ทฤษฎี เก่ียวกับ การบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล ทฤษฎีวงจรคุณภาพ หลักการของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ และทฤษฎีเชิงระบบ 
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4. กระบวนการรูปแบบ มีดังประเด็นตอไปน้ี 
            ประเด็นท่ี 1 ธรรมาภิบาลและนโยบาย (Governance and policy) 
            ประเด็นท่ี 2 โครงสรางพ้ืนฐานขอมูลและระบบ (Data and systems) 
 ประเด็นท่ี 3 การเรียนรูและการประเมินแบบดิจิทัล (Teaching learning and assessment) 
 ประเด็นท่ี 4 การพัฒนาศักยภาพบุคลากร (People and culture) 
 ประเด็นท่ี 5 การมีสวนรวมและพันธมิตร (Stakeholder and partnership) 
 ประเด็นท่ี 6 จริยธรรม ความปลอดภัย และความเสมอภาค (Ethics, security, equity) 
 ประเด็นท่ี 7 การติดตาม ประเมิน และการปรับปรุงตอเน่ือง (Monitoring, assessment and Improvement) 
5. การวัดและประเมินผล มีดังน้ี 
 1) สภาพการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา  
 2) คุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา  
 3) คุณภาพผูเรียนตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  
 4) ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) 
 5) ผลงานของผูเรียน ครู ผูบริหารสถานศึกษา และสถานศึกษา 
 6) ความพึงพอใจของรองผูอำนวยการและครูตอรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพผูเรียน 
ตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา 
 7) ความพึงพอใจของผูปกครองตอคุณภาพของผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา  
6. ปจจัยแหงความสำเร็จ มีดังน้ี 
 1) ภาวะผูนำและการสนับสนุนเชิงนโยบายท่ีชัดเจน 
 2) ความตอเน่ืองของระบบติดตามและการมีสวนรวม 
 3) ความพรอมของบุคลากรและโครงสรางพ้ืนฐานดิจิทัล 
 4) วัฒนธรรมองคกรท่ีเปดรับการเปลี่ยนแปลง 
 5) การมีสวนรวมของผูปกครองและชุมชน  
                มีรายละเอียดสรุปไดดังรูปท่ี 2 

 
รูปท่ี 2 รูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา 
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ระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใชรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา 
 

ตารางที่ 2 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับสภาพการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบาย 
ดานการศึกษา ตามความคิดเห็นของรองผูอำนวยการ ครูและบุคลากรทางการศึกษา (N=143) 

องคประกอบ 𝒙𝒙� SD ระดับการปฏบิัต ิ

1. ธรรมาภิบาลและนโยบาย 4.72 0.39 มากที่สุด 
2. โครงสรางพื้นฐานขอมูลและระบบ 4.70 0.39 มากที่สุด 
3. การเรียนรูและการประเมินแบบดิจิทัล 4.68 0.45 มากที่สุด 
4. การพัฒนาศักยภาพบุคลากร 4.72 0.41 มากที่สุด 
5. การมีสวนรวมและพันธมิตร 4.68 0.46 มากที่สุด 
6. จริยธรรม ความปลอดภัย และความเสมอภาค 4.74 0.39 มากที่สุด 
7.  การติดตาม ประเมิน และการปรับปรุงตอเนื่อง 4.64 0.45 มากที่สุด 
รวม 4.69 0.41 มากที่สุด 

 

     จากตารางที่ 2 พบวา รองผูอำนวยการ ครูและบุคลากรทางการศึกษามีความคิดเห็นตอสภาพการบริหารสถานศึกษาเชิง
ดิจิทัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา โดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (𝒙𝒙�  = 4.69, SD = 0.35)  
 

ตารางที่ 3 คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา ตามความคิดเห็นของผูปกครอง (n=335) 

ดาน 𝒙𝒙� SD ระดับคุณภาพ 
1. ทัศนคติที่ถูกตองตอบานเมือง  4.80 0.26 มากที่สุด 
2. พื้นฐานชีวิตที่มั่นคง-มีคุณธรรม  4.78 0.32 มากที่สุด 
3. มีงานทำ มีอาชพี  4.79 0.26 มากที่สุด 
4. การเปนพลเมืองดี  4.78 0.31 มากที่สุด 
รวม 4.79 0.29 มากที่สุด 

     จากตารางท่ี 3 พบวา ผูปกครองมีความคิดเห็นตอคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา โดยภาพรวมอยูใน
ระดับมากท่ีสุด (𝒙𝒙� =4.79, SD =0.29)  
 

ดานครูและบุคลากร 

ตารางที่ 4 คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจตอรูปแบบและคูมือการใชรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพ 
ผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร ภูเก็ต ในพระราชูปถัมภสมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ของรองผูอำนวยการ ครูและบุคลากรทางการศึกษา (N=143) 

รายการ 𝒙𝒙� SD ระดับความพึงพอใจ 

1. รูปแบบการบริหารมีความสอดคลองกับบริบทและวัฒนธรรมของโรงเรียน  4.59 0.57 มากที่สุด 
2. รูปแบบการบริหารมีความชัดเจน ครอบคลุมภารกิจการบริหารโรงเรียนในยุคดิจิทัล 4.69 0.47 มากที่สุด 
3. องคประกอบของรูปแบบมีความสัมพันธเกี่ยวเนื่องกันอยางเปนระบบ   4.77 0.42 มากที่สุด 
4. รูปแบบการบริหารสงเสริมการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชในการตัดสินใจ  4.72 0.45 มากที่สุด 
5. รูปแบบการบริหารนอมนำพระบรมราโชบายดานการศึกษา 4 ดานมาเปนแกนหลักไดอยางลงตัว 4.75 0.44 มากที่สุด 
6. คูมือมีการจัดลำดับเนื้อหาที่อานงาย เขาใจขั้นตอนการปฏิบัติงานไดอยางชัดเจน 4.76 0.43 มากที่สุด 
7. คำอธิบายเกี่ยวกับกระบวนการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในคูมือมีความถูกตองและทันสมัย 4.71 0.45 มากที่สุด 
8. คูมือระบุบทบาทหนาที่ของรองผูอำนวยการ ครู และบุคลากรไวอยางชัดเจน 4.73 0.44 มากที่สุด 
9. มีตัวอยางหรือกรณีศึกษาที่ชวยใหเห็นภาพการนำคูมือไปปฏิบัติจริงในสถานศึกษา 4.78 0.41 มากที่สุด 
10. รูปเลมและการจัดวางเนื้อหาในคูมือมีความสวยงาม ดึงดูด และสะดวกตอการสืบคน 4.61 0.64 มากที่สุด 
11. ขั้นตอนการปฏิบัติงานตามรูปแบบสามารถนำไปใชไดจริงในสถานการณปจจุบัน 4.79 0.41 มากที่สุด 
12. รูปแบบชวยลดภาระงานซ้ำซอนและเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานดวยระบบดิจิทัล 4.70 0.48 มากที่สุด 
13. มั่นใจวารูปแบบจะชวยพัฒนาคุณภาพผูเรียนใหมีทัศนคติที่ถูกตองและพื้นฐานชีวิตที่มั่นคง 4.64 0.60 มากที่สุด 
14. รูปแบบสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะอาชีพและเปนพลเมืองที่ดีตามพระบรมราโชบาย 4.66 0.51 มากที่สุด 
15. ทานมีความพึงพอใจในภาพรวมตอการนำรูปแบบและคูมือนี้มาใชพัฒนาสถานศึกษา 4.79 0.41 มากที่สุด 
รวม 4.71 0.40 มากที่สุด 
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       จากตารางที่ 4 พบวา รองผูอำนวยการ ครูและบุคลากรทางการศึกษา มีความพึงพอใจตอรูปแบบและคูมือการใชรูปแบบการบริหาร
สถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร 
ภูเก็ต ในพระราชูปถัมภสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี โดยภาพรวม อยูในระดับมากท่ีสุด ( 𝒙𝒙� = 4.71, SD = 0.40)  
 

ตารางที่ 5 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และความพึงพอใจของผูปกครองตอคุณภาพผูของเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษาของ
โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทรภูเก็ต ในพระราชูปถัมภสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารีโดยภาพรวม ตามความ
คิดเห็นของผูปกครอง (n=335) 

รายการ 𝒙𝒙� SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1. ทัศนคติที่ถูกตองตอบานเมือง 4.77 0.25 มากที่สุด 
2. พื้นฐานชีวิตที่มั่นคง 4.75 0.32 มากที่สุด 
3. มีงานทำ-มีอาชพี 4.76 0.25 มากที่สุด 
4. การเปนพลเมืองดี 4.78 0.22 มากที่สุด 
รวม 7.76 0.22 มากที่สุด 

     จากตารางที่ 5 พบวา ผูปกครอง มีความพึงพอใจตอรูปแบบและคูมือการใชรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล 
เพื่อพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา ของโรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร ภูเก็ต  

ในพระราชูปถัมภสมเด็จพระเทพรัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกุมารี โดยภาพรวม อยูในระดบัมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.76, SD = 0.22)  
 

ดานคุณภาพผูเรียน   
ตารางที่ 6 รอยละของจำนวนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร ภูเก็ต ในพระราชูปถัมภสมเด็จ
พระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ปการศึกษา 2568 เทียบกับคาเปาหมาย (N = 2,616) 

กลุมสาระการเรียนรู 
รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระดับ 3 ขึ้นไป ปการศึกษา 2568 
มัธยมศึกษาตอนตน คาเปาหมาย มัธยมศึกษาตอน

ปลาย 
คาเปาหมาย 

ภาษาไทย 80.65 65 74.54 65 
คณิตศาสตร 73.18 65 70.24 65 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 77.09 65 81.79 65 
ภาษาตางประเทศ 64.05 50 67.79 50 
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 83.32 65 84.97 65 
สุขศึกษาและพลศึกษา 99.03 90 99.26 90 
ศิลปะ 94.04 90 99.55 90 
การงานอาชีพ 97.05 90 100.00 90 
รวมเฉลีย่รอยละ 82.65 72.50 84.53 72.50 

 

        จากตารางท่ี 6 พบวา  ปการศึกษา 2568 ผูเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายมีคารอยละของคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
8 กลุมสาระการเรียนรู มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเทากับ 82.65 สูงกวาคาเปาหมายท่ีโรงเรียนกำหนด (รอยละ 72.50) 
สวนผูเรียนมธัยมศึกษาตอนตนมีคารอยละของคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 8 กลุมสาระการเรียนรู มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเทากับ 84.53 สูงกวาคาเปาหมายท่ีโรงเรียนกำหนด (รอยละ 72.50)  
 

ตารางที่ 7 รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ของภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568 เทียบกับคาเปาหมาย 
(N = 2616) 

กลุมสาระการเรียนรู 
รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระดับ 3 ขึ้นไป ปการศึกษา 2568 
ภาคเรียนที ่1 คาเปาหมาย ภาคเรียนที ่2 คาเปาหมาย 

ภาษาไทย 75.49 65 79.39 65 
คณิตศาสตร 70.93 65 72.17 65 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 76.97 65 81.50 65 
ภาษาตางประเทศ 67.38 50 84.27 50 
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 83.66 65 64.18 65 
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ตารางที่ 7 (ตอ) รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ของภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2568 เทียบกับคาเปาหมาย 
(N = 2616) 

กลุมสาระการเรียนรู 
รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระดับ 3 ขึ้นไป ปการศึกษา 2568 
ภาคเรียนที ่1 คาเปาหมาย ภาคเรียนที ่2 คาเปาหมาย 

สุขศึกษาและพลศึกษา 99.23 90 98.98 90 
ศิลปะ 96.91 90 96.69 90 
การงานอาชีพ 99.04 90 96.96 90 
รวมเฉลีย่รอยละ 83.70 72.50 84.27 72.50 

 

       จากตารางที่ 7 พบวา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 ผูเรียนมีคารอยละของคาเฉลี ่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
8 กลุมสาระการเรียนรู มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเทากับ 83.70 สูงกวาคาเปาหมายท่ีโรงเรียนกำหนด (รอยละ 72.50) 
สวนภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568 ผู เรียนมีคารอยละของคาเฉลี ่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 8 กลุมสาระการเรียนรู  
มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเทากับ 84.27 สูงกวาคาเปาหมายท่ีโรงเรียนกำหนด (รอยละ 72.50)  
 

ตารางที่ 8 รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน ระดับดีเยี่ยม ของภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2568 เทียบกับคาเปาหมายเปนรายระดับชั้น (คาเปาหมาย ระดับดีเกินรอยละ 85) 

สมรรถนะ
สำคัญ 

รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลการประเมินสมรรถนะสำคัญระดับดีเยีย่ม 
ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 ม. 5 ม. 6 
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1.ความ 
สามารถใน
การสื่อสาร 

470 100 100 482 100 100 451 100 100 438 100 100 392 100 100 391 100 100 

2.ความ 
สามารถใน
การคิด  

470 100 100 482 100 100 451 100 100 438 100 100 392 100 100 391 100 100 

3.ความ  
สามารถใน
การแกปญหา 

470 100 100 482 100 100 451 100 100 438 100 100 392 100 100 391 100 100 

4.ความ  
สามารถใน
การใชทักษะ
ชีวิต 

470 100 100 482 100 100 451 100 100 438 100 100 392 100 100 391 100 100 

5.ความ  
สามารถใน
การใช
เทคโนโลยี 

470 100 100 482 100 100 451 100 100 438 100 100 392 100 100 391 100 100 

 

       จากตารางที่ 8  พบวา รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลการประเมินสมรรถนะสำคัญระดับดีเยี่ยม ของภาคเรียนที่ 1  
และภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568 มีคาสูงกวาคาเปาหมาย (ระดับดีเยี่ยม เกินรอยละ 85) ทุกระดับช้ันป และทุกสมรรถนะ 
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ตารางที่ 9 รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงคระดับผานขึ้นไปของผูเรียน ของภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที ่2  
ปการศึกษา 2568 (N = 2616) เปนรายระดับชั้นป (คาเปาหมาย ระดับผานขึ้นไป รอยละ 98) 

คุณลักษณะ
อันพึง
ประสงค 

รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงคระดบัผานขึ้นไป 

ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 ม. 5 ม. 6 
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1. รักชาติ  
   ศาสน 
   กษัตริย 

470 100 99.36 481 99.79 97.71 447 99.78 95.75 436 99.77 98.17 391 99.49 97.95 391 99.74 97.95 

2. ซื่อสัตย 
   สุจริต 

470 100 99.36 481 99.79 97.71 447 99.78 95.75 436 99.77 98.17 391 99.49 97.95 391 99.74 97.95 

3. มีวินัย 470 100 99.36 481 99.79 97.71 447 99.78 95.75 436 99.77 98.17 391 99.49 97.95 391 99.74 97.95 

4. ใฝรู  
   ใฝเรียน 

470 100 99.36 481 99.79 97.71 447 99.78 95.75 436 99.77 98.17 391 99.49 97.95 391 99.74 97.95 

5. อยูอยาง 
   พอเพียง 

470 100 99.36 481 99.79 97.71 447 99.78 95.75 436 99.77 98.17 391 99.49 97.95 391 99.74 97.95 

6. มุงมั่นใน    
   การ 
   ทำงาน 

470 100 99.36 481 99.79 97.71 447 99.78 95.75 436 99.77 98.17 391 99.49 97.95 391 99.74 97.95 

7. รักความ 
   เปนไทย 

470 100 99.36 481 99.79 97.71 447 99.78 95.75 436 99.77 98.17 391 99.49 97.95 391 99.74 97.95 

8. มีจิต 
  สาธารณะ 

470 100 99.36 481 99.79 97.71 447 99.78 95.75 436 99.77 98.17 391 99.49 97.95 391 99.74 97.95 

 

       จากตารางท่ี 9 พบวา รอยละของจำนวนผูเรียนของภาคเรียนท่ี 1 และภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568  ทุกระดับช้ัน  
ในภาพรวมมีคาสูงกวาคาเปาหมาย (ระดับผานข้ึนไปรอยละ 98) 
 

ตารางที่ 10  รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลการประเมินความสามารถในการอาน คิดวิเคราะห และเขียน ภาคเรียนที่ 1 (N = 2616)  และ ภาคเรียน
ที่ 2 ปการศึกษา 2568 (N = 2601) เปนรายระดับชั้นป (คาเปาหมาย ระดับ “ดี” ขึ้นไป รอยละ 95) 

ภาคเรียน 

รอยละของจำนวนผูเรียนที่มีผลการประเมินระดับระดับผานขึ้นไป 
ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 ม. 5 ม. 6 

จำ
นว

น 
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%
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%
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จำ
นว

น 
นร

. 

%
 ด

ีขึ้น
ไป

 

ภาคเรียนที่ 1 470 99.09 481 97.3 447 94.85 436 96.79 391 95.14 391 96.68 
ภาคเรียนที่ 2 468 97.44 477 96.86 445 95.28 428 96.73 392 96.68 391 94.88 

 

       จากตารางท่ี 10 พบวา รอยละของจำนวนผูเรียน มีผลการประเมินความสามารถในการอาน คิดวิเคราะห และเขียน  
ของภาคเรียนท่ี 1 และภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568 ทุกระดับช้ัน ในภาพรวมมีคาสูงกวา คาเปาหมาย (ระดับ “ดี” ข้ึนไป รอยละ 95)  
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ตารางที่ 11 รอยละคาเฉล่ียระดับโรงเรียน รอยละคาเฉล่ียระดับชาติ และผลการเปรียบเทียบการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ของ
ผูเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2568 จำแนกตามรายวิชา 

วิชา 
รอยละคาเฉลี่ยการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ปการศึกษา 2568 

ระดับโรงเรยีน ระดับชาต ิ ผลการเปรียบเทยีบ 

ภาษาไทย 50.90 47.60 +3.30 

คณิตศาสตร 29.77 26.81 +2.96 

วิทยาศาสตร 35.00 33.95 +1.05 

ภาษาอังกฤษ 36.42 32.46 +3.96 
 

     จากตารางที่ 11 ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั ้นพื้นฐาน (O-NET) ของผูเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
ปการศึกษา 2568  จำแนกตามรายวิชา พบวา รอยละคาเฉลี่ยระดับโรงเรียน สูงกวารอยละคาเฉลี่ยระดับชาติ ทุกรายวิชา  
เมื่อพิจารณาแตละวิชา พบวา วิชาท่ีมีรอยละคาเฉลี่ยระดับโรงเรียน สูงกวารอยละคาเฉลี่ยระดับชาติสูงสุด 3 ลำดับแรก ไดแก  
วิชาภาษาอังกฤษ (+3.96)  วิชาภาษาไทย (+3.30)  และวิชาคณิตศาสตร (+2.96) ตามลำดับ 
 

ตารางที่ 12 รอยละคาเฉลี่ยระดับโรงเรียน รอยละคาเฉลี่ยระดับชาติ และผลการเปรียบเทียบการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET)  
ของผูเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ปการศึกษา 2568 จำแนกตามรายวิชา 

วิชา 
รอยละคาเฉลี่ยการทดสอบระดบัชาตขิัน้พ้ืนฐาน (O-NET) ปการศึกษา 2568 

ระดับโรงเรยีน ระดับชาต ิ ผลการเปรียบเทยีบ 
ภาษาไทย 44.26 40.32 +3.94 
คณิตศาสตร 21.56 21.00 +0.56 
วิทยาศาสตร 31.74 31.99 -0.25 
สังคมศึกษา 38.27 36.96 +1.31 
ภาษาอังกฤษ 41.33 30.15 +11.18 

 

       จากตารางที่ 12 ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ของผูเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6  
ปการศึกษา 2568  จำแนกตามรายวิชา พบวา รอยละคาเฉลี่ยระดับโรงเรียน สูงกวารอยละคาเฉลี่ยระดับชาติ 4 รายวิชา  
เมื่อพิจารณาแตละวิชา พบวา วิชาท่ีมีรอยละคาเฉลี่ยระดับโรงเรียน สูงกวารอยละคาเฉลี่ยระดับชาติสูงสุด 3 ลำดับแรก ไดแก  
วิชาภาษาอังกฤษ (+11.18)  วิชาภาษาไทย (+3.94)  และวิชาสังคมศึกษา (+1.31) ตามลำดับ 
 

ตารางที่ 13 ผลงานผูเรียน  ครู ผูบริหารสถานศึกษา และสถานศึกษา ปการศึกษา 2568 
รางวัลผูเรียนปการศึกษา 2568 

 

รายการ 
รางวัลที่ไดรบั 

เหรียญทอง เหรียญเงิน เหรียญทองแดง เขารวม รวม 
ระดับจังหวัด 34 1 0 5 40 
ระดับภาค 33 14 4 15 66 
ระดับประเทศ 47 5 4 13 69 
ระดับนานาชาติ 18 1 0 0 19 
รวมทั้งหมด 132 21 8 33 194 
รางวัลครูและบุคลากรทางการศึกษา ปการศึกษา 2568 

ระดับ จำนวน รอยละ 
โรงเรียน 15 11.72 
จังหวัด 22 17.19 
เขตพื้นที่ 46 35.94 
ภาค 1 0.78 
ประเทศ 14 10.94 
รวม 98 76.56 
รางวัลผูบริหาร ปการศึกษา 2568 

ระดับ จำนวน รอยละ 
ประเทศ 5 100 
รวม 5 100 
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       จากตารางท่ี 13 รางวัลผูเรียน ปการศึกษา 2568 ผูเรียนไดรับรางวัลรวม 194 รางวัล โดยเปน เหรียญทองรอยละ 68.04 
เหรียญเงินรอยละ 10.82 เหรียญทองแดงรอยละ 4.12 และเขารวมรอยละ 17.01 รางวัลครูและบุคลากรทางการศึกษา             
ปการศึกษา 2568 ครูและบุคลากรทางการศึกษาไดรับรางวัลรวม 98 รางวัล คิดเปนรอยละ 76.56 ของเปาหมาย โดยไดรับ
รางวัลระดับเขตพื้นที่มากที่สุด รอยละ 35.94 รองลงมาคือระดับจังหวัด รอยละ 17.19 และระดับประเทศ รอยละ 10.94 
รางวัลผูบริหาร ปการศึกษา 2568 ผูบริหารไดรับรางวัลรวม 5 รางวัล คิดเปนรอยละ 100 และเปนรางวัลระดับประเทศท้ังหมด 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย    
     การพัฒนารูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพื่อพัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษา ระยะที่ 1 พบวา 
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถนำไปใชจริงไดในระดับมากที่สุด โดยมีโครงสรางองคประกอบที่เปนระบบ มีความ
เชื่อมโยงสัมพันธกันอยางชัดเจน และสอดคลองกับบริบทการดำเนินงานของสถานศึกษา ทั้งนี้ รูปแบบไดรับการพัฒนาบนพื้นฐานของ
การบริหารเชิงระบบรวมกับการประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางเปนขั้นตอน ครอบคลุมตั้งแตการวางแผน การดำเนินงาน การติดตาม
ประเมินผล และการปรับปรุงพัฒนาอยางตอเนื่อง ตลอดจนมีกลไกสนับสนุนที่ชัดเจนในดานภาวะผูนำดิจิทัล การพัฒนาศักยภาพ
บุคลากร ระบบสารสนเทศ และการมีสวนรวมของผูเก่ียวของทุกภาคสวน สงผลใหรูปแบบมีความชัดเจนและเอ้ือตอการนำไปปฏิบัติจริง
เพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษา สวนผลการศึกษาระยะที่ 2 พบวา การใชรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลมีความเหมาะสม 
ในระดับมากที่สดุ และผูบริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา รวมถึงผูปกครองมีความพึงพอใจตอการใชรูปแบบในระดับมากที่สุดเชนกัน 
นอกจากนี้ ผลการดำเนินงานยังสะทอนถึงความสำเร็จในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนอยางชัดเจน โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สมรรถนะ
สำคัญของผูเรียน ความสามารถดานการอาน คิดวิเคราะห และเขียน สูงกวาคาเปาหมายที่สถานศึกษากำหนดไว ผลการทดสอบ 
ทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สูงกวาคาเฉลี่ยระดับชาติ  
อีกทั้งสถานศึกษายังมีผลงานและรางวัลของผูบริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา และผูเรียนมากกวารอยละ 80 ซึ่งเปนหลักฐาน 
เชิงประจักษที่สะทอนถึงประสิทธิผลของรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลในการยกระดับคุณภาพการศึกษาและคุณภาพผูเรียน
ตามพระบรมราโชบายดานการศึกษาไดอยางเปนรูปธรรม 
       ผลการวิจัยที่พบวารูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลเพือ่พัฒนาคุณภาพผูเรียนตามพระบรมราโชบายดานการศึกษามีความ
เหมาะสมและสามารถนำไปใชไดจริงในระดับมากท่ีสุด อาจเน่ืองมาจากกระบวนการพัฒนารูปแบบท่ียึดโยงกับสภาพจริงของสถานศึกษา
และผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญ ทำใหไดรูปแบบท่ีมีองคประกอบชัดเจน เปนระบบ และสามารถเช่ือมโยงการดำเนินงานในทุกมิติ
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูวิจัยไดบูรณาการแนวคิดการบริหารเชิงระบบเขากับเทคโนโลยีดิจิทัลอยางเปนขั้นตอน สงผลใหทุก
องคประกอบของรูปแบบมีความสัมพันธและสงเสริมซึ่งกันและกัน ตั้งแตการวางแผน การดำเนินงาน การติดตามประเมินผล และการ
ปรับปรุงพัฒนาอยางตอเนื่องตามแนวคิดวงจรคุณภาพ (PDCA) ของ Deming ซึ่งชวยใหสถานศึกษาสามารถลดความซ้ำซอนของงาน 
เพิ่มความรวดเร็วในการบริหารจัดการ และสนับสนุนการตัดสินใจบนฐานขอมูลสารสนเทศที่ถูกตองและทันสมัย นอกจากนี้ การกำหนด
กลไกสนับสนุนที่ชัดเจน ทั้งดานภาวะผูนำดิจิทัล การพัฒนาบุคลากร ระบบสารสนเทศ และการมีสวนรวมของผูเกี่ยวของ ยังเปนปจจยั
สำคัญที่ทำใหการนำรูปแบบไปใชเกิดประสิทธิผลอยางเปนรูปธรรม สอดคลองกับ Anderson and Dexter (2005, pp. 49-82) ที่พบวา  
ภาวะผูนำดานเทคโนโลยีของสถานศึกษามีบทบาทสำคัญตอความสำเร็จของการใชเทคโนโลยีในโรงเรียน โดยมิใชเพียงการมีโครงสราง
พื้นฐานทางเทคโนโลยีเทานั้น แตตองอาศัยการกำหนดวิสัยทัศน การบริหารจัดการ และการสนับสนุนใหบุคลากรใชเทคโนโลยีอยางมี
เปาหมายในการขับเคลื่อนองคกร และสอดคลองกับ Phunkeson (2022, pp. 30-43) ที่พบวา ความสำเร็จของการบริหารสถานศึกษา 
ในยุคดิจ ิทัลขึ ้นอยู ก ับการมีแนวปฏิบัติและคู มือที ่บ ุคลากรสามารถเขาถึงและปฏิบัติตามไดง าย อีกทั ้งย ังสอดคลองกับ 
Schildkamp (2019, pp. 257-273) ที่เสนอวาการใชขอมูลเพื่อการพัฒนาสถานศึกษาควรดำเนินการเปนกระบวนการอยางตอเนื่อง 
ตั้งแตการกำหนดเปาหมาย การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะหและตีความขอมูล การนำขอมูลไปใชปรับปรุงการดำเนินงาน และการ
ประเมินผล โดยมีภาวะผูนำและความสามารถในการใชขอมูลเปนปจจัยสำคัญที ่ชวยใหการพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู 
เกิดความยั่งยืน ในสวนของผลการใชรูปแบบที่สงผลใหผูบริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา และผูปกครองมีความพึงพอใจในระดับมาก
ท่ีสุด รวมถึงทำใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สมรรถนะสำคัญของผูเรียน ความสามารถในการอาน คิดวิเคราะห และเขียน ตลอดจนผลการ
ทดสอบ O-NET สูงกวาคาเปาหมายและคาเฉลี่ยระดับชาติ อาจเน่ืองมาจากรูปแบบดังกลาวสามารถปรับเปลี่ยนระบบการบริหารจัดการ
สถานศึกษาใหมีความเปนระบบมากข้ึน โดยใชเทคโนโลยีดิจิทัลเปนฐานในการดำเนินงาน ทำใหบุคลากรทุกฝายมองเห็นเปาหมายรวมกัน 
และสามารถแปลงพระบรมราโชบายดานการศึกษาซึ่งมีลักษณะเปนนามธรรมใหกลายเปนแนวปฏิบัติที่ชัดเจนและสามารถดำเนนิการได
จริงในระดับสถานศึกษา นอกจากนี้ การสรางระบบสนับสนุนการทำงานเชิงดิจิทัลยังชวยลดภาระงานเอกสารและงานธุรการของครู 



Nattayaporn Sawetanont 
JIE., Vol 25, No. 2  

2026 

 

93 | P a g e  
 

ทำใหครูมีเวลาในการออกแบบการจัดการเรียนรู ดูแลผูเรียน และพัฒนากระบวนการเรียนการสอนไดมากขึ้น สงผลโดยตรงตอคุณภาพ
ผูเรียน ท้ังยังสงเสริมการมีสวนรวมของผูบริหาร ครู ผูปกครอง และชุมชนในการรวมขับเคลื่อนคุณภาพการศึกษาอยางตอเน่ืองและยั่งยนื 
ซึ่งสอดคลองกับ Sun and Anderson (2010, pp. 130-150) ท่ีระบุวาการใชเทคโนโลยสีารสนเทศรวมกับภาวะผูนำทางวิชาการจะชวยให
การกำกับติดตามและประเมินผลการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนโดยตรง นอกจากน้ี 
ความสำเร็จของสถานศึกษาและรางวัลเชิงประจักษที่เกิดขึ้นยังสอดคลองกับ Chookamnerd (2014, pp. 67-73) ที่พบวาการบริหาร 
เชิงระบบสามารถดึงศักยภาพของบุคลากรออกมาไดอยางเต็มท่ี จนนำไปสูการสรางผลงานและนวัตกรรมท่ีเปนเลิศ ขณะท่ีความพึงพอใจ
ของบุคลากรท่ีมีตอรูปแบบในระดบัมากท่ีสุดยังสอดคลอง Dhammavithikul (2009, p. 3)  ท่ีกลาววาความพึงพอใจในการปฏิบัตงิานเกิด
จากระบบการบริหารท่ีมีความโปรงใส มีขั้นตอนชัดเจน และมีคูมือหรือสื่อสนับสนุนที่ชวยใหผูปฏิบัติงานเกิดความมั่นใจและสามารถ
ดำเนินงานไดอยางมีประสิทธิภาพ สงผลใหรูปแบบการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นสามารถยกระดับคุณภาพการศึกษา 
และคุณภาพผูเรียนไดอยางยั่งยืนและเปนรูปธรรม 
 

6. ขอเสนอแนะ 
       ผลการวิจัยครั ้งนี้สามารถนำไปใชเปนแนวทางในการพัฒนาการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัล โดยสถานศึกษาควร
ประยุกตใชรูปแบบที่พัฒนาขึ้นในการบริหารจัดการองคกรอยางเปนระบบ มุงสงเสริมภาวะผูนำดิจิทัลของผูบริหาร หัวหนา
งาน และครูผูสอน เพ่ือสรางความพรอมตอการเปลี่ยนแปลงและขับเคลื่อนการจัดการศึกษาใหสอดคลองกับพระบรมราโชบาย
ดานการศึกษาอยางมีประสิทธิภาพ ควบคูกับการพัฒนาระบบบริหารจัดการขอมูลดิจิทัลหรือศูนยขอมูลดิจิทัลที่สามารถ
เชื ่อมโยงขอมูลดานวิชาการ ขอมูลผู เรียน และขอมูลการบริหารจัดการเขาดวยกัน เพื ่อสนับสนุนการวิเคราะหขอมูล  
การตัดสินใจ และการวางแผนพัฒนาคุณภาพผูเรียน ขณะท่ีหนวยงานตนสังกัดและผูกำหนดนโยบายสามารถใชผลการวิจยัเปน
ขอมูลประกอบการกำหนดแนวทางและมาตรการสงเสริมการบริหารสถานศึกษาเชิงดิจิทัลในสถานศึกษาท่ีมีบริบทใกลเคียงกัน 
นอกจากนี้ การวิจัยในอนาคตควรมุงศึกษาการประยุกตใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐและการวิเคราะหขอมูลขนาดใหญ 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการติดตามและพัฒนาผูเรียนรายบุคคล ตลอดจนทดลองใชรูปแบบดังกลาวในสถานศึกษาหลากหลาย
บริบทเพ่ือเปรียบเทียบผลการดำเนินงาน ศึกษาปจจัยแหงความสำเร็จและเง่ือนไขการนำไปใช รวมท้ังดำเนินการวิจัยเชิงยืนยนั
หรือการวิจัยแบบพหุกรณีศึกษา เพื ่อยืนยันความเหมาะสมและขยายผลการประยุกตใชรูปแบบสู ระดับนโยบายและ
สถานศึกษาท่ีมีความแตกตางหลากหลายไดอยางมีประสิทธิผล 
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ABSTRACT 
This research clarifies an international workshop process for forecasting design industry trends, specifically 
focusing on colour and material trends for textile, fashion, and lifestyle product design for the 
Autumn/Winter 2027/2028 season. Addressing the limitations of traditional, localized forecasting methods, the 
study developed a qualitative case-study approach involving 15 expert organizational representatives from 
national creative industry bodies. Data were collected during a three-day international workshop in China, 
using trend mood boards, observation forms, field notes, photographic records, presentation documents, 
Post-it note records, a mood board analysis, visual analysis, thematic synthesis. The improved process 
transitioned from informal, moderator-led brainstorming to a structured, semi-formal international platform 
that integrated digital media with physical mood boards. Crucially, it introduced individual written contributions 
to mitigate dominant-speaker bias and ensure cross-cultural communication equality, alongside deliberate grouping 
to capture diverse expert perspectives. Data were analysed through content analysis, visual clustering analysis, 
thematic synthesis, triangulation, peer debriefing, member checking, and expert consensus validation.  
Using this refined methodology during a three-day intensive workshop, the findings are presented at two 
levels: the process level, which proposes an international workshop model consisting of national concept 
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presentation, cross-cultural analysis, market and material analysis, concept refinement, and consensus-
based creation of new trend directions; and the data level, which identifies “Trust in Senses” as the seasonal 
concept and four colour and material directions for Autumn/Winter 2027/2028. The concept emphasizes 
the renewed importance of physical sensation, material authenticity, and emotional resilience in post-digital 
consumer contexts. Rather than focusing on fragmented sub-trends, the overall material and colour trajectory 
reflects expert interpretations of consumer needs, ranging from restorative calmness and nature-oriented materials 
to vibrant, expressive chromatic escape. The findings suggest that the model can support design education and 
professional trend forecasting by translating culturally diverse expert inputs into shared colour and material directions. 
 

Keywords:  Trend forecasting,  International workshop,  Consensus decision-making, 
Colour and material trend 
 

 
 

บทคัดยอ 

งานวิจัยน้ีอธิบายกระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติสำหรับการพยากรณแนวโนมอุตสาหกรรมการออกแบบ 
โดยเนนแนวโนมสีและวัสดุสำหรับงานออกแบบสิ่งทอ แฟช่ัน และผลิตภัณฑไลฟสไตล ฤดูกาล Autumn/Winter 2027/2028 
เพื่อกาวขามขอจำกัดของการวิเคราะหในระดับทองถิ่น ผูวิจัยไดศึกษาระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพแบบกรณีศึกษารวมกับ 
ผูแทนองคกรผูเชี่ยวชาญอุตสาหกรรมสรางสรรคจาก 15 ประเทศ วิธีการวิจัยที่ปรับปรุงใหมนี้ไดเปลี่ยนผานจากการระดม
สมองแบบไมเปนทางการที่ใชผูดำเนินรายการเปนศูนยกลาง ไปสูแพลตฟอรมระดับนานาชาติแบบกึ่งทางการที่มีโครงสราง
ชัดเจน โดยบูรณาการสื่อดิจิทัลเขากับกระดานทางความคิดแบบกายภาพ นวัตกรรมทางกระบวนการที่สำคัญคือการให
ผูเขารวมเขียนความคิดเห็นลงบนกระดาษโนตรายบุคคลเพื่อลดอิทธิพลของผูพูดนำ และสรางความเทาเทียมในการสื่อสาร 
ขามวัฒนธรรม ขอมูลเก็บรวบรวมจากการประชุมเชิงปฏิบัติการระยะเวลา 3 วัน ณ สาธารณรัฐประชาชนจีน โดยใชมูดบอรด  
แบบสังเกต บันทึกภาคสนาม ภาพถาย เอกสารนำเสนอ กระดาษโนตรายบุคคล แบบวิเคราะหมูดบอรด แบบวิเคราะห
ขอมูลภาพ และแบบสังเคราะหประเด็น วิเคราะหขอมูลดวยการวิเคราะหเนื้อหา การจัดกลุมขอมูลภาพ การสังเคราะห 
เชิงประเด็น การตรวจสอบสามเสา การทบทวนโดยผูรวมวิจัย และการยืนยันผลดวยฉันทามติของผูเชี่ยวชาญ ผลการวิจัย
พบวา ขอคนพบของงานวิจัยน้ีแบงออกเปน 2 ระดับ ไดแก ระดับเชิงกระบวนการ คือรูปแบบการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับ
นานาชาติ ประกอบดวย การนำเสนอแนวคิดระดับชาติ การวิเคราะหขามวัฒนธรรม การวิเคราะหตลาดและวัสด ุการสกัดและ
ปรับแตงแนวคิด และการสรางทิศทางใหมดวยฉันทามติ และระดับเชิงขอมูล คือแนวคิดหลัก “Trust in Senses” 
พรอมทิศทางสีและวัสดุ 4 ธีมสำหรับฤดูกาล Autumn/Winter 2027/2028 แนวคิดดังกลาวสะทอน ความสำคัญของ
ประสบการณทางกายภาพ สัจจะของวัสดุ และความยืดหยุนทางอารมณในบริบทสังคมหลังดิจิทัล พรอมทิศทางสีและวัสดุ 
4 ธีม ไดแก ความสงบเพื่อการฟนฟู วัสดุและพื้นผิวที ่รับรู ไดจริง การกลับสู ธรรมชาติ และการใชสีเพื ่อการแสดงออก 
ทางอารมณ ผลการวิจัยสามารถประยุกตใชเปนกรอบการเรียนรูดานการออกแบบ และเปนแนวทางสำหรับการพยากรณ
แนวโนมสีและวัสดุในอุตสาหกรรมสรางสรรค  
 

คำสำคัญ:  การพยากรณแนวโนม, การประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติ, การตดัสินใจกลุมแบบฉันทามต,ิ 
แนวโนมสีและวัสด ุ
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1. บทนำ 
     การวิจัยและคนควาเกี่ยวกับแนวโนมตลาด ทิศทางการออกแบบ สี และวัสดุ ถือเปนกระบวนการสรางองคความรูแบบ 
สหวิชาชีพที่มีความสำคัญอยางยิ่งตอการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสรางสรรคในยุคปจจุบัน ทามกลางพลวัตการเปลี่ยนแปลงของ 
วิถีชีวิตผูบริโภคที่ไดรับอิทธิพลจากปจจัยทางสังคม เศรษฐกิจ และเทคโนโลยี (Ravasi et al., 2012, pp. 231-239) ขอมูล 
เทรนดที่ผานการวิเคราะหอยางเปนระบบจะชวยลดความเสี ่ยงในการผลิตสินคาที่ไมตอบสนองความตองการของตลาด 
และเปนเครื่องมือสำคัญในการตัดสินใจเชิงกลยุทธของภาคธรุกิจ อยางไรก็ตามการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมการออกแบบของ
ประเทศไทยและภูมิภาคอาเซียนยังคงเผชิญกับขอจำกัดสำคัญประการหนึ่ง คือการพึ่งพาฐานขอมูลเทรนดจากหนวยงาน
เอกชนในตางประเทศ อาทิ WGSN หรือ Nelly Rodi ซึ่งมีตนทุนการเขาถึงที่สูงมาก และมักไมไดนำบริบทหรือศักยภาพ 
ทางวัฒนธรรมของประเทศไทยเขาไปเปนตัวแปรในการตัดสินใจกำหนดทิศทางเทรนดโลก ทำใหขอมูลที่ไดบางครั้งขาด 
ความสอดคลองกับพฤติกรรมผูบริโภคและขอจำกัดในการผลิตของพ้ืนท่ีจริง 
     เพื ่อกาวขามขอจำกัดดังกลาว การเปลี่ยนบทบาทจากผูรับขอมูลสู ผู รวมกำหนดทิศทาง ผานกระบวนการวิเคราะห 
ขามวัฒนธรรม (Cross-cultural analysis) ในระดับสากลจึงเปนสิ่งจำเปน การทบทวนวรรณกรรมพบวา รูปแบบการพยากรณ
ที่แมนยำมักเกิดจากการบูรณาการองคความรูของผูเชี่ยวชาญ (Kim et al., 2011, pp. 71-72; Twine, 2015, pp. 14-15) และการ
ทำงานรวมกันแบบขามวัฒนธรรมเพื่อระบุแนวโนมระยะยาว (Raymond, 2010, p. 44; Chevrier, 2003, pp. 141-149) 
ซึ่งกระบวนการตัดสินใจแบบกลุม ที่มีปฏิสัมพันธโตตอบอยางเปนระบบ จะชวยเปดรับความคิดเห็นที่แตกตาง ขจัดอคติสวน
บุคคล และนำไปสูการสรางฉันทามติ (Consensus) ที่มีความนาเชื่อถือสูง (Merkley et al., 2020, p. 101330) ดวยเหตุน้ี 
ผูวิจัยจึงไดผลักดันการนำทฤษฎีดังกลาวมาปฏิบัติจริง ผานการเขารวมเวทีประชุมพยากรณเทรนดสีและวัสดุระดับโลก 
INTERCOLOR ณ เมืองฝอซาน นครกวางโจว สาธารณรัฐประชาชนจีน เวทีนี้ไดรวบรวมผูเชี่ยวชาญจาก 15 ประเทศทั่วโลก 
ที่มารวมกันระดมสมอง แลกเปลี่ยนขอมูลเชิงลึก และวิเคราะหแนวโนมวิถีชีวิตเพื่อกำหนดทิศทางอุตสาหกรรมการออกแบบ 
ในอนาคต 
     จากปรากฏการณดังกลาว ผู ว ิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญในการถอดบทเรียนเพื ่อนำมาพัฒนากระบวนการประชุม 
เชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติ โดยประยุกตใชและเปรียบเทียบกับเทคนิคการสนทนากลุม (Focus group) และการจัดประชุม
ผูเชี่ยวชาญแบบดั้งเดิม (Bertrand et al., 1992, pp. 198-209; MacDougall & Baum, 1997, pp. 532-541) ทั้งนี้การพัฒนา
รูปแบบในงานวิจัยน้ีไมไดพิจารณาเฉพาะผลลัพธเทรนดสีและวัสดุเทาน้ัน แตจากลักษณะเชิงกระบวนการ ไดแก ความชัดเจนของ
ข้ันตอนการประชุม การบูรณาการสื่อดิจิทัลกับมูดบอรดกายภาพ การจัดกลุมขอมูลภาพและคำสำคัญ และการยืนยันผลลัพธดวย
ฉันทามติของผูเชี่ยวชาญ กระบวนการดังกลาวมุงจัดการกับความหลากหลายของแนวคิดจาก 15 ประเทศ และสามารถนำไป
ประยุกตใชเปนเครื่องมือทางการศึกษาเพื่อยกระดับทักษะการพยากรณเทรนดใหแกบุคลากรในอุตสาหกรรมสรางสรรคของไทย 
ใหมีความเขาใจในกระบวนการพยากรณเทรนดอยางเปนระบบ 
     จากที่กลาวมาขางตน วัตถุประสงคในการวิจัยครั้งนี้จึงประกอบดวย 1) เพื่อศึกษากระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
ระดับนานาชาติสำหรับการพยากรณแนวโนมสีและวัสดุในงานออกแบบสิ่งทอ แฟชั่น และผลิตภัณฑไลฟสไตล 2) วิเคราะห
และสังเคราะหแนวคิดจากผูแทนผูเชี ่ยวชาญ 15 ประเทศ และ 3) นำเสนอทิศทางแนวโนมสีและวัสดุสำหรับฤดูกาล 
Autumn/Winter 2027/2028 จำนวน 4 ธีมหลัก เพื ่อเปนกรณีศึกษาเชิงประจักษถึงประสิทธิภาพของกระบวนการที่พัฒนา 
ข้ึน และเปนแนวทางในการประยุกตใชองคความรูเพ่ือการพัฒนาในอุตสาหกรรมการออกแบบตอไป 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 การศึกษาวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพยากรณแนวโนมตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน ใหความสำคัญกับการทำความเขาใจพฤติกรรม
ผูบริโภค ซึ ่งเปนหัวใจหลักในการระบุความตองการของตลาด และเปนรากฐานในการกำหนดกลยุทธเชิงลึก เพื ่อสราง
ความสัมพันธที่ยั่งยืนระหวางผูบริโภคและผลิตภัณฑ (Stankevich, 2017, pp. 7-14) กระบวนการพยากรณดังกลาวเริ่มตน
จากการประยุกตใชทฤษฎีการสรางสมมติฐานเทรนด ท่ีมุงเนนการรวบรวม สัญญาณแรกเริ่มมาจัดระบบความคิดผานการ 
ตั้งคำถามเชิงวิเคราะห เพื่อถายทอดแนวคิดอยางเปนรูปธรรม (Scully et al., 2012, pp. 94-97) นอกจากนี้ งานวิจัยที่ผาน
มายังอาศัยเทคนิคการสนทนากลุม (Focus group) (Bertrand et al., 1992, pp. 198-209) และการจัดประชุมผูเชี่ยวชาญ 
(Expert panel) ในระดับองคกรและระดับประเทศ (MacDougall & Baum, 1997, pp. 532-541) เพื่อสรางพื้นที่ปลอดภัย
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ในการแลกเปลี่ยนมุมมองที่หลากหลาย โดยมีผูดำเนินรายการ (Moderator) คอยกระตุนความคิดสรางสรรคและปองกันการ
คิดตามกลุม ผานกลยุทธการเสนอความเห็นแยง (Nyumba et al., 2018, pp. 20-32 ; Paulus & Dzindolet, 2008, pp. 228-247) 
อยางไรก็ตาม งานวิจัยกลุมน้ียังมีขอจำกัดสำคัญ คือเปนการอธิบายการใชเทคนิควิธีการอันเช่ือมโยงกับการพยากรณแนวโนม 
หากแตงานวิจัยนี้มุงอธิบายกระบวนการ ที่ผูเชี่ยวชาญเปลี่ยนขอมูลที่หลากหลายใหเปนขอสรุปรวมกัน โดยเฉพาะในบริบท
ของการพยากรณแนวโนม ท่ีใชทั ้งขอมูลเชิงภาพ คำสำคัญ ประสบการณทางวัฒนธรรม และการตีความเชิงสุนทรียะ  
การบูรณาการองคความรูจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานในอุตสาหกรรมสรางสรรคเพื่อแสวงหาขอสรุปแนวโนมสีที่เปนที่ยอม 
รับรวมกัน จึงเปนทฤษฎีและแนวปฏิบัติพื ้นฐานสำคัญที่ผ ู ว ิจัยนำมาใชอางอิงเพื ่อออกแบบกระบวนการวิจัยในครั ้งน้ี 
(Kim et al., 2011, pp. 71-72; Twine, 2015, pp. 14-15) 
     สำหรับแนวคิดและสมมติฐานการวิจัยที่นำมาประยุกตใชและพัฒนาตอยอดในการวิจัยครั้งนี้ มุงเนนไปที่การยกระดับ
กระบวนการสูระดับสากล ผานการวิเคราะหขามวัฒนธรรม (Cross-cultural analysis) เพ่ือเช่ือมโยงความแตกตางของบริบท
อุตสาหกรรมและคานิยมทางสังคม นำไปสูการระบุแนวโนมระยะยาวที่มีอิทธิพลสูง (Raymond, 2010, p. 44; Chevrier, 
2003, pp. 141-149) ผู วิจัยไดนำรูปแบบเวทีการประชุมขององคกรสีระดับโลก Intercolor ซึ่งประกอบดวยผูแทนจาก 
15 ประเทศที ่ใชกระบวนการ 3 วันในการนำเสนอและอภิปรายแนวโนม มาเปนกรอบสมมติฐานหลักในการพัฒนา
กระบวนการระดมสมองเชิงปฏิบัติการ โดยออกแบบใหผู เขารวมสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นไดอยางอิสระปราศ 
จากการอคติ (Merkley et al., 2020, p. 101330) จากน้ันจึงนำกระบวนการสรางฉันทามติ มาเปนเครื่องมือสำคัญในข้ันตอน 
การตัดสินใจ ผานการอภิปราย วิเคราะหจัดกลุม และลงมติ (Eden & Ackermann, 2010, pp. 231-272) เพื ่อหาขอ 
ตกลงรวมกันอยางโปรงใสบนพ้ืนฐานของการเปดใจรับฟงความคิดเห็นท่ีแตกตาง (Tanangsnakool, 2024, pp. 261 - 265) อยางไร
ก็ตาม แนวคิดเหลาน้ียังไมไดถูกนำมาบูรณาการรวมกับการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติที่แสดงขั้นตอน เครื่องมือ 
และตัวช้ีวัดเชิงคุณภาพของกระบวนการอยางชัดเจน เชน การจัดกลุมขอมูลภาพและคำสำคัญ และการยืนยันผลดวยฉันทามติ
ของผูเช่ียวชาญ ชองวางดังกลาวจึงเปนท่ีมาของงานวิจัยน้ี ซึ่งมุงศึกษารูปแบบการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติสำหรบั
การพยากรณแนวโนมสีและวัสดุ โดยใชกรณีการประชุมขององคกร Intercolor ท่ีมีผูแทนผูเช่ียวชาญจาก 15 ประเทศ แนวคิด
ท้ังหมดน้ีถูกนำมาสังเคราะหและพัฒนาเปนนวัตกรรมกระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติ เพ่ือใหไดท้ังรูปแบบ
กระบวนการท่ีตรวจสอบไดและทิศทางแนวโนมสีและวัสดุ ฤดูกาล Autumn/Winter 2027/2028  
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
     3.1 แนวความคิดการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การศึกษากระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติสำหรับพยากรณแนวโนมสีและวัสดุสำหรับงาน
ออกแบบสิ่งทอ แฟชั ่น และผลิตภัณฑไลฟสไตล ฤดูกาล Autumn/Winter 2027/2028 เปนการวิจัยเชิงคุณภาพแบบ
กรณีศึกษา (Qualitative Case Study Research) โดยมุงศึกษากรณีการประชุมพยากรณแนวโนมสีและวัสดุขององคกร 
Intercolor ซึ่งมีผูแทนผูเชี่ยวชาญจาก 15 ประเทศเขารวมกระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติ กรอบแนวคิด 
ในการวิจัยอางอิงจากกระบวนการพยากรณแนวโนม (Trend forecasting framework) ซึ่งเชื่อมโยงกับแนวคิดการตัดสินใจ
แบบกลุ ม (Group decision-making) การวิเคราะหขามวัฒนธรรม (Cross-cultural analysis) การจัดกลุ มขอมูลภาพ 
และคำสำคัญ (Moodboard and keyword classification) และการสรางฉันทามติของผูเชี่ยวชาญ (Expert consensus) 
โดยกำหนดใหการประชุมพยากรณแนวโนม (Trend meeting) เปนหนวยวิเคราะหหลักของงานวิจัยนี้ เนื่องจากเปนชวง
สำคัญท่ีเปลี่ยนขอมูลจากระดับชาติไปสูขอสรุปแนวโนมระดับนานาชาติ 
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รูปท่ี 1 แนวความคิดการวิจัย 

(Tanangsnakool, 2024, p. 73) 

 
3.2 ขอบเขตการวิจัย 
จากกรอบแนวคิดการพยากรณเทรนด ผูวิจัยไดกำหนดขอบเขตการวิจัยออกเปน 3 ดาน ดังน้ี 

3.2.1 ขอบเขตดานเนื้อหา: มุงเนนการศึกษากระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติ เพ่ือสกัดขอมูลดาน
วัสดุและส ีสำหรับฤดูกาล AW 2027/2028 โดยจำกัดขอบเขตการศึกษาเฉพาะกระบวนการประชุมพยากรณแนวโนมฤดูกาล 
Autumn/Winter 2027/2028 ขององคกร Intercolor ซึ ่งเปนกระบวนการในระยะที ่ 2 หรือ Trend Meeting เทาน้ัน 
สวนกระบวนการในระยะที่ 1 คือการเตรียมขอมูลกอนการประชุม และระยะที่ 3 คือการนำผลแนวโนมไปใชในอุตสาหกรรม 
จะถูกพิจารณาเปนบริบทแวดลอม เนื้อหาผลลัพธของการวิจัยครอบคลุม 2 สวน คือ 1) กระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการ
ระดับนานาชาติ และ 2) ทิศทางแนวโนมสีและวัสดุ ฤดูกาล Autumn/Winter 2027/2028 จำนวน 4 ธีมหลัก 

3.2.2 ขอบเขตดานประชากรและผูใหขอมูลหลัก: ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) (Bryman, 
2016, pp. 407-421) โดยคัดเลือกกลุมผูเชี่ยวชาญระดับนานาชาติที่เปนตัวแทนจากสมาคมและองคกรสีระดับชาติ จำนวน 
15 ประเทศ รวมถึงตัวแทนจากประเทศไทย ท่ีรวมการประชุมเวทีองคกรสีระดับโลก Intercolor เกณฑการคัดเลือกผูใหขอมูล
หลัก ประกอบดวย 1) เปนผูแทนจากองคกรสี สมาคม หรือหนวยงานดานการออกแบบ 2) มีประสบการณเกี่ยวของกับ 
การพยากรณแนวโนม สี วัสดุ สิ่งทอ แฟชั่น หรืออุตสาหกรรมสรางสรรค และ 3) เขารวมกระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
ในชวงเวลาท่ีกำหนด 

3.2.3 ขอบเขตดานตัวแปรท่ีศึกษา: แมงานวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงคุณภาพแบบกรณีศึกษา ผูวิจัยกำหนดตัวแปร ดังน้ี 
1) ตัวแปรตน ไดแก ขอมูลแนวโนมจากผูแทนผูเชี่ยวชาญ 15 ประเทศ มูดบอรดแนวโนม สี วัสดุ พื้นผิว 

คำสำคัญ ภาพประกอบ แนวคิดระดับชาติ และบริบทท่ีแตละประเทศนำเสนอ 
2) ตัวแปรตาม หรือผลลัพธของการศึกษา ไดแก รูปแบบกระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาต ิ

คุณลักษณะเชิงคุณภาพของรูปแบบ ไดแก ความชัดเจนของขั้นตอน การจัดระบบขอมูล และ ทิศทางแนวโนมสีและวัสดุ 
ฤดูกาล Autumn/Winter 2027/2028 จำนวน 4 ธีมหลัก 

3) ตัวแปรควบคุม ไดแก ฤดูกาลที่ศึกษา Autumn/Winter 2027/2028 บริบทการประชุมขององคกร Intercolor 
ระยะเวลาประชุม 3 วัน และขอมูลท่ีเก่ียวของกับสิ่งทอ แฟช่ัน และผลิตภัณฑไลฟสไตล 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  
ผูวิจัยใชแบบสังเกตกระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการ (Observation form) ใชบันทึกขั้นตอนการประชุม นอกจากน้ี 

มีแบบบันทึกภาคสนาม (Field note) ใชบันทึกขอสังเกตของผูวิจัยระหวางการประชุม เชน ประเด็นอภิปรายสำคัญ ความเห็น 
ที่เกิดขึ้น และบริบทของการตัดสินใจรวม สวนอุปกรณที่ใช ไดแก กระดาษบันทึกความคิดเห็นรายบุคคล (Post-it note records) 
ใชรวบรวมความคิดเห็นของผูแทนแตละประเทศเปนรายบุคคล รวมถึงมูดบอรดและเอกสารประกอบการนำเสนอของผูแทน
แตละประเทศ ที่แสดงภาพประกอบ คำสำคัญ ตัวอยางสี วัสดุ พื้นผิว และคำอธิบายแนวคิด ประกอบกับ ภาพถายและ
บันทึกภาพกระบวนการประชุม ใชเปนหลักฐานประกอบการวิเคราะหข้ันตอนการจัดกลุมขอมูล การอภิปรายกลุมยอย  
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3.4 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
      ผูวิจัยไดกำหนดข้ันตอนการดำเนินการวิจัยแบงออกเปน 6 ข้ันตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาเอกสารและกำหนดกรอบแนวคิด ผูวิจัยศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพยากรณ
แนวโนม การวิเคราะหขามวัฒนธรรม การตัดสินใจแบบกลุม การประชุมผูเชี่ยวชาญ การจัดกลุมขอมูลภาพ และการสรางฉันทามต ิ
เพ่ือกำหนดกรอบแนวคิดและประเด็นวิเคราะห 

ขั้นตอนที่ 2 การกำหนดกรณีศึกษาและผูใหขอมูลหลัก ผูวิจัยกำหนดกรณีศึกษาคือการประชุมพยากรณแนวโนมสีและ
วัสดุขององคกร Intercolor ฤดูกาล Autumn/winter 2027/2028 และคัดเลือกผูใหขอมูลหลักแบบเจาะจงจากผู แทน
ผูเช่ียวชาญ 15 ประเทศท่ีเขารวมการประชุม 

ข้ันตอนท่ี 3 การเก็บขอมูลจากกระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการ ผูวิจัยเก็บขอมูลจากการประชุมระยะเวลา 3 วัน โดยใชแบบ
สังเกต แบบบันทึกภาคสนาม ภาพถาย มูดบอรด เอกสารประกอบการนำเสนอ และกระดาษบันทึกความคิดเห็นรายบุคคล 

ขั้นตอนที่ 4 การวิเคราะหขอมูลจากมูดบอรดและเอกสารนำเสนอ หลังจากไดรับมูดบอรดจากผูแทนแตละประเทศ 
ผูเขารวมประชุมนำขอมูลที่ไดจากการนำเสนอมาวิเคราะหเปรียบเทียบ เพื่อคนหาจุดรวม และจุดตาง ของคานิยมทางสังคม
และพฤติกรรมผูบริโภคระหวางประเทศ ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลดวย Mood board analysis การวิเคราะหขามวัฒนธรรม 
(Cross-cultural analysis) และ Visual Clustering and Keyword grouping เพื่อจำแนกแนวคิด สี วัสดุ พื้นผิว คำสำคัญ 
และบริบทผูบริโภค กอนเขาสูการจัดกลุมและสังเคราะหธีมแนวโนม ใชการวิเคราะหตลาด (Market analysis) บูรณาการ
ขอมูลขามวัฒนธรรมเขากับบริบททิศทางอุตสาหกรรมการออกแบบในสเกลระดับโลก เพ่ือประเมินความเปนไปไดเชิงพาณิชย
และทิศทางของนวัตกรรมวัสดุ 

ข้ันตอนท่ี 5 การสังเคราะหธีมแนวโนมและตรวจสอบความนาเช่ือถือ ผูเขารวมประชุมใชการวิเคราะหเชิงเน้ือหา การจัด
กลุมธีม และการสังเคราะหเชิงประเด็น การสกัดและปรับแตงแนวคิด (Refining the concepts) เพื่อพัฒนาเปนแนวคดิหลัก
และทิศทางสีและวัสดุ จากนั้นตรวจสอบความนาเชื่อถือดวยการตรวจสอบสามเสา การทบทวนโดยผูรวมวิจัย และตัดทอน
ขอมูลท่ีมีความกำกวมหรือซ้ำซอนท้ิงไป 

ขั้นตอนที่ 6 การสรุปรูปแบบการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติ ผูวิจัยสรุปรูปแบบการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
ท่ีศึกษา โดยพิจารณาจากตัวช้ีวัดเชิงคุณภาพ ไดแก ความชัดเจนของข้ันตอน ความเทาเทียมในการมีสวนรวม การลดอิทธิพล
ของผูพูดนำ การจัดกลุมขอมูลอยางเปนระบบ และการสรางทิศทางใหมและฉันทามติ (Creating new directions) ขั้นตอน
สุดทายของการประยุกตใชทฤษฎีสีและกระบวนการตัดสินใจ เพื ่อหลอมรวมแนวคิดที่ผานการสกัดทั้งหมดใหตกผลึก 
เปนแนวโนมหลัก (Core themes)  

3.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 
การเก็บรวบรวมขอมูลดำเนินการระหวางการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติ ระยะเวลา 3 วัน ณ เมืองฝอซาน 

นครกวางโจว สาธารณรัฐประชาชนจีน โดยมีสมาคมสีแฟชั่นแหงประเทศจีน (China Fashion Color Association: CFC) 
เปนเจาภาพ ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูล 5 ประเภท ไดแก 

1) ขอมูลจากมูดบอรดและเอกสารประกอบการนำเสนอของผูแทนผูเช่ียวชาญ 15 ประเทศ 
2) ขอมูลจากการสังเกตกระบวนการประชุม การอภิปราย การจดักลุมขอมูล และการสรางฉันทามต ิ
3) ขอมูลจากบันทึกภาคสนามของผูวิจัย ซึ่งบันทึกประเด็นสำคัญ ความเห็นซ้ำ และบรบิทของการตัดสนิใจรวม 
4) ขอมูลจากกระดาษบันทึกความคิดเห็น หรือ Post-it note ซึ่งใชรวบรวมความคดิเห็นจากผูแทนแตละประเทศ 
5) ขอมูลจากภาพถายและบันทึกภาพกระบวนการประชุม ซึ่งใชเปนหลักฐานประกอบการวิเคราะหขอมูลภาพ 

3.6 การวิเคราะหขอมูล 
การวิเคราะหขอมูลดำเนินการตามหลักการวิจัยเชิงคุณภาพ เปนกระบวนการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

1) การจัดระเบียบขอมูลเบื้องตน นั้นไดรวบรวมขอมูลจากมูดบอรด เอกสารนำเสนอ บันทึกภาคสนาม แบบสังเกต 
Post-it และภาพถาย แลวจัดหมวดหมูเปนขอมูลดานแนวคิด สี วัสดุ พ้ืนผิว คำสำคัญ ภาพสัญลักษณ และบริบทผูบริโภค 

2) การวิเคราะหเชิงเนื้อหา (Content analysis) อานและวิเคราะหขอความจากเอกสารนำเสนอ คำสำคัญ บันทึก
ภาคสนาม และ Post-it เพ่ือคนหาประเด็นท่ีเกิดซ้ำความหมายรวม และความแตกตางของแนวคิดจากผูแทนแตละประเทศ 

3) การเขารหัสขอมูลแบบเปด (Open coding) ไดกำหนดรหัสเบื้องตนจากขอมูลที่ปรากฏ เชน กลุมทางวัสดุท่ี
สัมพันธกัน กลุมโทนสี กลุมท่ีมีความเปนดิจิทัล และกลุมท่ีใชแนวคิดจากลัทธิทางศิลปะ 
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4) การเขารหัสเชื่อมโยงหมวดหมู (Axial coding) ไดนำรหัสเบื้องตนมาจัดกลุมตามความสัมพันธของความหมาย 
เชน กลุมความสงบและการเยียวยา กลุมความยืดหยุนทางอารมณ กลุมท่ีมีอิสระดวยสี และกลุมความสัมพันธของมนุษยกับธรรมชาติ 

5) การวิเคราะหและจัดกลุมขอมูลภาพ (Visual clustering analysis) ไดวิเคราะหมู ดบอรดของแตละประเทศ 
โดยพิจารณาโทนสี วัสดุ พื้นผิว ภาพสัญลักษณ อารมณของภาพ และความหมายเชิงวัฒนธรรม จากนั้นจัดกลุมขอมูลภาพ  
สี วัสดุ และคำสำคัญท่ีมีความสัมพันธกัน เพ่ือคนหาแนวโนมรวมและแนวโนมเฉพาะของแตละภูมิภาค 

6) การสังเคราะหเชิงประเด็น (Thematic synthesis) ผูวิจัยสังเคราะหรหัสและกลุมขอมูลท่ีไดจาก Open coding, 
Axial coding และ Visual clustering ใหเปนธีมแนวโนมหลัก โดยพิจารณาความสอดคลองระหวางแนวคิด สี วัสดุ พฤติกรรม
ผูบริโภค และบริบทสังคมระดับนานาชาติ 

การตรวจสอบความนาเชื ่อถือของขอมูล ไดมีการตรวจสอบความนาเชื ่อถือของขอมูลดวย 4 วิธี ไดแก Triangulation  
โดยเปรียบเทียบขอมูลจากมูดบอรด เอกสารนำเสนอ บันทึกภาคสนาม Post-it และภาพถาย นอกจากนี้ยังมี Peer debriefing  
โดยใหผูรวมวิจัยตรวจทานการจัดกลุมรหัสและธีมแนวโนม อีกวิธีการคือ Member checking โดยนำขอสรุปเบื้องตนกลับไป
ตรวจสอบกับขอมูลและขอคิดเห็นจากผูแทนท่ีเก่ียวของ และทายท่ีสุดคือ Expert validation โดยใชฉันทามติของผูเช่ียวชาญ
ในการยืนยันความเหมาะสมของธีมแนวโนม สี วัสดุ และคำสำคัญ 

 

4. ผลการวิจัย 
     ผู วิจัยขอนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงค ดังนี ้ ประกอบดวย 1) การศึกษากระบวนการประชุม 
เชิงปฏิบัติการโดยวิเคราะหเปรียบเทียบรูปแบบการประชุมระดับชาติกับระดับนานาชาติ ดังตารางที่ 1 2) การวิเคราะหและ
สังเคราะหแนวความคิดจาก 15 ประเทศ ดังตารางที่ 2 และ 3) การนำเสนอผลลัพธสรุปทิศทางวัสดุและสี ฤดูกาล AW 
2027/2028 จำนวน 4 ธีมหลัก ดังตารางที่ 3 องคความรูที่ไดจากงานวิจัยนี้จึงมี 2 ระดับ ไดแก องคความรูเชิงกระบวนการ 
คือรูปแบบการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติที่ใชการวิเคราะหขามวัฒนธรรม การจัดกลุมขอมูลภาพและคำสำคัญ  
และฉันทามติของผูเชี่ยวชาญเปนกลไกในการสรางขอสรุปรวม และองคความรูเชิงเนื้อหา คือทิศทางสีและวัสดุทั้ง 4 ธีม 
ซึ่งสามารถนำไปประยุกตใชในการออกแบบสิ่งทอ แฟชั่น ผลิตภัณฑไลฟสไตล การสรางมูดบอรด การเลือกกลุมสี การพัฒนา
พ้ืนผิววัสดุ และการจัดการเรียนรูดานการพยากรณแนวโนมได 

4.1 ผลการศึกษารูปแบบการประชุมเชิงปฏิบัติการโดยวิเคราะหระหวางประเทศไทยกับระดับนานาชาติ  
ขอมูลสวนนี้เปนผลการวิจัยที่ไดองคความรูเชิงกระบวนการ โดยนำเสนอตารางที่ 1 และการวิเคราะห  ไดแก ความชัดเจน 

ของข้ันตอน ความเทาเทียม การลดอคติ การจัดกลุมขอมูล และฉันทามติ 
 

ตารางที่ 1 กระบวนการประชุมเชิงปฏบิัติการโดยวิเคราะหระหวางประเทศไทยกับระดับนานาชาติ 
กระบวนการ การประชมุเชงิปฏิบตัิการประเทศไทย การประชมุเชงิปฏิบตัิการนานาชาต ิ

1 การนำเสนอแนวคิดประกอบดวย
มูดบอรดอารมณและโทนสี 
(Trend moodboard) 

 
 

รูปที่ 2 กลุมประชุมเชิงปฏบิัติการประเทศไทย 
 

 
 

รูปที่ 3 กลุมประชุมเชิงปฏบิัติการนานาชาติ 

การวิเคราะห รูปแบบการประชุมเปนแบบการนั่งลอมวงแบบ 
ไมเปนทางการ สงเสริมการส่ือสารและออก
ความเห็น ที่ตอบสนองทันที และเปนธรรมชาติ  

รูปแบบการประชุม แบบนั่งโตะประชุม  
เปนแบบ กึ่งทางการ เปดโอกาสใหซักถาม 
ภายหลังจากการนำเสนอส้ินสุด 
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ตารางที่ 1 (ตอ) กระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการโดยวิเคราะหระหวางประเทศไทยกับระดับนานาชาติ 
กระบวนการ การประชมุเชงิปฏิบตัิการประเทศไทย การประชมุเชงิปฏิบตัิการนานาชาต ิ

 

 
 

รูปที่ 4 ผูแทนองคกร นำเสนอมูดบอรด 
 

 
 

รูปที่ 5 ผูแทนประเทศอิตาลี นำเสนอมูดบอรด 

การวิเคราะห ใชอุปกรณคือ มูดบอรด ประกอบดวย คำสำคัญ 
รูปภาพและ วัสดุสี ติดแสดงอยูบนแผนมูดบอรด 

ใชอุปกรณคือ มูดบอรด และใชโปรเจคเตอร
สำหรับแสดงขอมูลที่เปนไฟลดิจิตัล และนำวัสดุ
อื่นที่ชวยส่ือสารแรงบันดาลใจนอกเหนอืจาก
ขอมูลบนแผนมูดบอรด 
 

2 การวิเคราะหขามวัฒนธรรม 
ผูเขารวมประชุมนำขอมูลที่ไดจาก
การนำเสนอมาวิเคราะหเปรียบเทยีบ 
เพื่อคนหาจุดรวม และจุดตาง ของ
คานิยม 

 
 

รูปที่ 6 การระดมสมองแลกเปล่ียน 
ความคิดเห็น โดยมีผูดำเนินการประชุม 

เขียนความคิดลงกระดาน 
 

 
 

รูปที่ 7 การระดมสมองแลกเปล่ียน 
ความคิดเห็น โดยมีผูเขารวมประชุม 

เขียนความคิดลงกระดาษโนต Post-it 

การวิเคราะห ผูดำเนินการประชุมทำหนาที่จดบันทกึ  
การแลกเปล่ียนระดมสมอง ลงบนกระดาน 
ซ่ึงมีขอจำกัดหากในกลุมมีผูที่คลองแคลว 
ในการแสดง มากนอย แตกตางกัน ความคิดเห็น
อาจถกูมองขามได หากแตเทคนิคนี้ชวยกระชับ
เวลาการประชุม สรุปความเห็นที่ชัดเจน 

การระดมสมองแลกเปล่ียนความคิดเห็น โดยมี
ผูเขารวมประชุม เขยีนความคิดลงกระดาษโนต 
Post-it ชวยใหผูแทนแตละประเทศไดแสดง
ความคิดเห็นไดเทากัน แมความคลองแคลวทาง
ภาษาอาจตางกัน เทคนิคนี้ตองอาศัยขั้นตอนใน
การรวบรวม แยกแยะ และสรุปตอไป 
 

3 การวิเคราะหบูรณาการขอมูลขาม
วัฒนธรรมเขากับบริบททิศทาง
อุตสาหกรรมการออกแบบ  
เพื่อประเมินความเปนไปได 
เชิงพาณิชยและทิศทางของ 
นวัตกรรมวัสดุ 
  

 

รูปที่ 8 การระดมสมองแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
โดยการจัดกลุม Moodboard ตามความเชื่อมโยง

ของขอมูล 

 
 

รูปที่ 9 การระดมสมองแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
โดยการจัดกลุม Moodboard ตามความ

เชื่อมโยงของขอมูล 
 

การวิเคราะห ผูเขารวม ใชการระดมสมองกลุม ดวยวาจา และ
การมองเห็น วิเคราะหขอมูล และจัดกลุมขอมูล
ตามควาหมายและการตีความออกมาเปนโทนสี 

ผูเขารวม ใชการระดมสมองกลุม ดวยวาจา และ
การมองเห็น วิเคราะหขอมูล และจัดกลุมขอมูล
ตามควาหมายและการตีความออกมาเปนโทนสี 
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ตารางที่ 1 (ตอ) กระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการโดยวิเคราะหระหวางประเทศไทยกับระดับนานาชาติ 
กระบวนการ การประชมุเชงิปฏิบตัิการประเทศไทย การประชมุเชงิปฏิบตัิการนานาชาต ิ

4 การสกัดและปรับแตงแนวคิด 
(Refining the concepts) 
กระบวนการระดมสมองเชิงลึกเพื่อ
หาขอตกลงรวมกัน โดยดำเนินการจัด
กลุมองคประกอบภาพ สี และคำ
สำคัญ ที่มีความสอดคลองกัน และ
ตัดทอนขอมูลที่มีความกำกวมหรือ
ซ้ำซอนทิ้งไป 

 
 

รูปที่ 10 ผูเขารวมประชุม แบงกลุมยอยเพื่อระดม
สมองเชิงลึก แตละกลุมขอมูล 

 

 
 

รูปที่ 11 ผูแทนประเทศแบงกลุมยอยเพือ่ระดม
สมองเชิงลึก แตละกลุมขอมูล 

การวิเคราะห การแบงกลุมยอย โดยผูเขารวมแตละกลุมยอย
จะตองมีความหลากหลาย มาจากตางองคกร เพศ
และวัย เพื่อใหการพัฒนาแนวคิดครอบคลุม
ตอบสนองผูบริโภคภาพรวมของไทย 

การแบงกลุมยอย โดยผูเขารวมแตละกลุมยอย
จะตองมีความหลากหลาย มาจากตางองคกร 
เพศและวัย และประเทศ เพื่อใหการพฒันา
แนวคิดครอบคลุมตอบสนองผูบริโภคสากล 
 

5 การสรางทิศทางใหมและฉันทามติ 
ขั้นตอนสุดทายของการประยุกตใช
ทฤษฎีสีและกระบวนการตัดสินใจ 
เพื่อหลอมรวมแนวคิดที่ผานการสกัด
ทั้งหมดใหตกผลึกเปนแนวโนมหลัก 
(Core themes) สำหรับฤดูกาล 
AW 2027/2028  

 

รูปที่ 12 ผูเขารวมประชุม  
หารือรวมกันตอผลลัพธ 

 

 
 

รูปที่ 13 ผูแทนประเทศ  
หารือรวมกันตอผลลัพธ 

 

การวิเคราะห ใชการหารือรวมกันทั้งหมด นำโดยผูดำเนินการ
ประชุม หากมีความเห็นเพิ่มเติม หรือทกัทวง
สามารถทำไดในขั้นตอนนี้ ผลลัพธในขั้นตอนนี้
เปน แนวความคิด 4 ธีม จากการระดมขอมูลจาก
ผูเขารวมทั้งหมด 

ใชการหารือรวมกันทั้งหมด นำโดยผูดำเนินการ
ประชุม หากมีความเห็นเพิ่มเติม หรือทกัทวง
สามารถทำไดในขั้นตอนนี้ ผลลัพธในขั้นตอนนี้
เปน แนวความคิด 4 ธีม จากการระดมขอมูล 
จากผูเขารวมทั้งหมด มีการแบงปนขอมลูจาก 
การประชุมใหกบัผูแทนแตละประเทศ 
 

 

จากตารางที่ 1 พบวารูปแบบการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะเดน 5 ประการ ไดแก  
1) การกำหนดขั้นตอนการประชุมที่ชัดเจนจากการนำเสนอแนวคิดระดับชาติไปสูการสรางฉันทามติ 2) การใชสื่อดิจิทัล
รวมกับมูดบอรดกายภาพ ทำใหขอมูลเชิงภาพ สี วัสดุ และคำสำคัญถูกนำเสนอไดครบถวนมากขึ้น 3) การใชการเขียนความ
คิดเห็นรายบุคคลผานกระดาษบันทึกความคิดเห็น ชวยลดอิทธิพลของผูพูดนำและลดขอจำกัดดานภาษา 4) การจัดกลุมยอยท่ี
มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมชวยใหการตีความแนวโนมครอบคลุมบริบทผูบริโภคระดับสากล และ 5) การยืนยันผลผาน
การหารือรวมและฉันทามติของผูเชี่ยวชาญชวยเพิ่มความนาเชื่อถือของผลการสังเคราะห ดังน้ัน การพัฒนากระบวนการใน
งานวิจัยนี้ไมไดพิจารณาเพียงผลลัพธของเทรนด แตพิจารณาจากคุณภาพของกระบวนการมีสวนรวม การจัดระบบขอมูล  
และการสรางขอสรุปรวมของผูเช่ียวชาญจากหลายประเทศ 

การที่หลายประเทศนำเสนอแนวคิดเกี่ยวกับธรรมชาติ วัสดุพื้นถิ่น พื้นผิวจริง และกลุมสี Earth tone สามารถตีความไดวา
เปนปฏิกิริยาตอบสนองตอสังคมหลังดิจิทัล ซึ่งผูบริโภคเผชิญกับความเหนื่อยลาจากขอมูล ความไมแนนอนทางสังคม และ
ความสัมพันธที่ถูกทำใหเปนดิจิทัลมากขึ้น สี Earth tone และวัสดุธรรมชาติจึงทำหนาที่เปนสัญญาณที่เชื่อมโยงผูบริโภคกลับสู
ความมั่นคง และประสบการณสัมผัสทางกายภาพ การเกิดขึ้นพรอมกันของกลุมสีและวัสดุประเภทนี้ในหลายประเทศจึงไมไดเปน
เพียงความนิยมดานสุนทรียะ แตสะทอนความตองการรวมของผูบริโภคระดับโลกในการฟนฟูสมดุลทางอารมณและสราง 
ความยืดหยุนทางจิตใจ 
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4.2 การวิเคราะหและสังเคราะหแนวความคิดจาก 15 ประเทศ โดยสรุปจุดรวมของขอมูล และการเลือกใชสี  
ขอมูลสวนน้ีเปนองคความรูเชิงเน้ือหา ท่ีสามารถนำไปใชกับการออกแบบสิ่งทอ แฟช่ันและผลิตภัณฑไลฟสไตล 

 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหและสังเคราะหแนวความคิดจาก 15 ประเทศ 

 
ประเทศ 

(Country) 
สรุปแนวคิดหลัก 

(Main concept and keywords) 
รายการวสัดุสแีละคุณลกัษณะส ี

(Colour and material palette) 
1 จีน 

(China) 
Fairy tale การใช เทพนิยาย เปนภาพสะทอนโลกความจริงเพื่อ
คนหาความงามทามกลางวกิฤต 

กลุมสีแหงเทพนิยายและสัญลักษณ สีทีแ่สดงถึง
ความงามที่เยายวนแฝงความดรามา 

2 ญี่ปุน 
(Japan) 

The third form of humanity - Angelic being มองผูสูงอายุเปน 
มนุษยชาติ ทีห่ลุดพนจากกรอบสังคม 

กลุมสีสวางใสและโปรงเบา เชน สีเขยีวอม
เหลืองสวาง, ฟาอมเขยีว, ชมพูอมมวงละมุน 

3 ตุรกี 
(Türkiye) 

The Transformative power พลังแหงการเปล่ียนแปลงที่หาความ
สมดุลระหวาง จากภายใน และพลังของการเชื่อมโยงรวมกับผูคน  

กลุมสีสงบเงียบ ปะทะ สีเฉลิมฉลอง สีเบจอบ
อุน, เทาหมอก, น้ำตาลเขมลุมลึก ตัดกบั สีชมพู
อมมวง 

4 ไทย 
(Thailand) 

The rise of honest design การออกแบบที่ซ่ือสัตยตอความจริง
และอารมณ (Presence, Truth, Emotional clarity)  

กลุมสีแหงความซ่ือสัตยและสมดุล สีอบอุน
ลดทอนความสดใส (เบจละมุน, ฟาหมอก), 
สีฟุงละมุน 

5 โปรตุเกส 
(Portugal) 

Disputed realities พื้นที่แหงการปะทะที่แบงขั้ว (Polarization) 
ระหวางสัญชาตญาณกับเทคโนโลย ี(Codes and pulse)  

กลุมสีแหงความขัดแยง สีธรรมชาติ ปะทะ สี
สังเคราะห สีหนาจอดิจิทัล รวมถึงสีเนื้อแท  

6 ฝร่ังเศส 
(France) 

Rituals การใช พิธกีรรม เปนยารักษาความเปราะบางของโลก ผาน
พิธีกรรมด้ังเดิม (Original ritual) 

กลุมสีด้ังเดิมผสานความล้ำยุค สีเอิรธโทนจาก
ดิน สีซีเปย, สีรอนแรง สีสมอิฐ, สีพาสเทล มุก
โปรงแสง  

7 ฟนแลนด 
(Finland) 

The balance of hand, machine, and nature การสรางสรรค
ระหวาง งานคราฟตทำมือ (Crafted / materialized) 

กลุม สีจากงานฝมือสียอมดูอบอุน, สีเทคโนโลยี 
เมทัลลิกฟาดิจิทัล และสีธรรมชาติที่ไรการปรุง
แตง 

8 เยอรมนี 
(Germany) 

Lifestyle colours สีในฐานะพลังขับเคล่ือน ผานจิตวิญญาณขบถ 
(Mutiny Spirit), ธรรมชาติทรงประสิทธิภาพ (Efficient nature) 

กลุมสีตอบสนองวิถีชวีิต สีแรธาตุดิบเท หิน
ธรรมชาติ, สีธรรมชาติที่หลอเล้ียงชวีิต, 
สีสังเคราะห  

9 สหรัฐอเมริกา 
(USA) 

The new cognitive evolution การใชศาสตรประสาทวิทยา
เชื่อมโยงสีกับ คล่ืนสมอง 4 ระดับ จิตใตสำนึก และจิตสำนึกขั้นสูง 

กลุมสีตามคล่ืนสมอง สีมวงแดงลึกลับ, 
สีฟาเบจ, สีเหลืองสมจัดจานผสานสีเมือง  
และสีเขียวเรืองแสง 

10 สเปน 
(Spain) 

Endogenous การสรางนวัตกรรมจากทรัพยากรทองถิ่น  
และประสิทธภิาพในการยอมสีใหเกิดเฉดที่หลากหลาย 

พื้นผิวส่ิงทอและสีธรรมชาติ ผาสักหลาดขนแกะ 
สีขาวดิบ เทาเบจ และน้ำตาล ยอมดวยสี
ธรรมชาติ 

11 อังกฤษ 
(UK) 

The magic of recomposition สีในสวนแหงชีวิต ผานการเยียวยา
ดวยธรรมชาติ, การแสดงออกเหนือจริง, การหลีกหนีในความมืด 

กลุมสีแหงวัฏจักร สีธรรมชาติที่สุกงอมอบอุน, 
สีสดใสเหนือจริงแบบ 3D, สีมืดมิดที่แฝง
ประกายแสง 

12 อิตาลี 
(Italy) 

Disorientation - displacement สภาวะสับสนทิศทางและการ
ยายถิ่น สีในฐานะสสารที่มีชวีิต ผานละอองฝุนแหงความทรงจำ 

กลุมสีสรางมิติ สีฝุนละออง (เทาฝุน, เบจ), 
สีเขมลุมลึกที่ถูกตัดดวยแสงดิจิทัล (น้ำเงิน,  
มวงอิ่มตัว)  

13 อินโดนีเซีย 
(Indonesia) 

Silver lining แสงสวางที่ปลายอุโมงคในยุค ผานแรงส่ันสะเทือน 
ทางอารมณ ความโกรธ การใชอารมณขันและมีมลอเลียน 

กลุมสีแหงสถานการณโลก สีภูเขาไฟ 
(แดงลาวา, เทาเถาถาน), สีปอปเสียดสี  
(ชมพู, สีไซเบอร) 

14 อียิปต 
(Egypt) 

Polarizing waves คล่ืนแหงการแบงขั้ว ส้ินหวังปะทะความหวัง 
ทำลายปะทะสรางสรรค และแบงแยกปะทะรวมเปนหนึ่ง 

การจับคูขั้วตรงขาม เชน สีหมนหมอง ปะทะ สี
สวางใส, สีเอิรธโทน ปะทะ สีสดจากนวตักรรม 

15 ฮังการี 
(Hungary) 

4 หวงอารมณแหงยุคสมยั (Poetic expressions) การใชคำกวีต้ัง
ชื่อสีสะทอนความรูสึกผาน ดวงดาวที่จมด่ิง รุงอรุณที่ผานกาลเวลา 

กลุมสีตามหวงอารมณ สีโทนเย็น/ดิจิทัลลึกลับ, 
สีเอิรธโทนที่ผานกาลเวลา, สีพาสเทล/สไตลเร
โทร  
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       เมื ่อพิจารณาภาพรวมของขอมูลจากตารางที ่ 2 พบวาแนวโนมส ีและวัสด ุฤดูกาล Autumn/Winter 2027/2028 
มีความสัมพันธกับบริบทของสังคมหลังดิจิทัลอยางชัดเจน กลาวคือ หลังจากผูบริโภคใชชีวิตอยูทามกลางเทคโนโลย ีการสือ่สาร
ออนไลน และความไมแนนอนในชีวิตประจำวัน สีและวัสดุไมไดทำหนาท่ีเพียงสรางภาพลักษณของผลิตภัณฑ แตทำหนาท่ีเปน
กลไกเชิงประสบการณที่ชวยใหผูบริโภคกลับมารับรูรางกาย ประสาทสัมผัสจริง และอารมณของตนเอง แนวคิด Trust in Senses, 
จึงเปนขอสรุปที่เชื่อมโยงขอมูลจากหลายประเทศเขาดวยกัน โดยสะทอนความตองการของผูบริโภคในการพึ่งพาประสาท
สัมผัส ความจริงของวัสดุ และความมั่นคงทางอารมณในโลกท่ีถูกขับเคลื่อนดวยดิจิทัล 

4.3 ผลลัพธสรุปทิศทางวัสดุและสี ฤดูกาล AW 2027/2028 จำนวน 4 ธีมหลัก  
ขอมูลสวนน้ีเปนองคความรูเชิงเน้ือหา ท่ีสามารถนำไปใชกับการออกแบบสิ่งทอ แฟช่ันและผลิตภัณฑไลฟสไตล 
 

ตารางที่ 3 ผลการสรุปขอมูล 4 ธีมยอยจากมติการประชุมเทรนดสีระดับโลก Intercolor AW 2027/2028 
ธีมหลัก Trust in senses เชื่อมั่นในประสาทสมัผัส 

 
ชื่อธีมยอย 

(Sub-theme) 
สรุปแนวคิดหลัก 

(Main concept and keywords) 
กลุมสีและคุณลักษณะส ี

(Colour palette and characteristics) 
1 All is matter 

(ทุกส่ิงลวนมีสสารและ
ตัวตน) 
สะทอนการตอบสนองตอ 
post-digital fatigue 
และความตองการ
ประสบการณทาง
กายภาพ 

สารและความทรงจำ ด่ิงลึกสูกาลเวลา (Deep 
time) เพื่อดึงความทรงจำที่ซอนเรนใหปรากฏ 
(Materialize the invisible) และกลาขบถ 
เพื่อกาวขามความคุนเคย 
 

 
 

รูปที่ 14 Moodboard ธีมที ่1 

กลุมสีฝุนควันและสีกลางมีมิติ สีเทาฝุนควัน (Smoky 
grey) สีเบจแหงกาลเวลา 
(Deep time beige) สีหินแรดิบ 
(Raw mineral) 
 

 
 

รูปที่ 15 วัสดุสี ธีมที่ 1 
 

2 Recomposition of 
wonders (การประกอบ
รางสรางส่ิงมหัศจรรย) 
สะทอนการแสวงหาความ
มั่นคง ความสงบ และ
การเชื่อมโยงกลับสูระบบ
นิเวศ 
 

ธรรมชาติและงานคราฟต ความหลากหลายทาง
สติปญญาและความเชื่อมโยงของระบบนิเวศ 
(Interconnectiveness) ใหคุณคากับการ
สรางสรรคจากมือมนุษย (Imprint of the hands) 
 

 
 

รูปที่ 16 Moodboard ธีมที ่2 

กลุมสีธรรมชาติอุดมสมบูรณ สีน้ำตาลรากไม 
(Authentic brown) สีเขียวแหงความเชื่อมโยง 
(Interconnected Green) สีดินเผางานคราฟต 
(Handcrafted terracotta) 
 

 
 

รูปที่ 17 วัสดุสี ธีมที่ 2 
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ตารางที่ 3 (ตอ) ผลการสรุปขอมูล 4 ธีมยอยจากมติการประชุมเทรนดสีระดับโลก Intercolor AW 2027/2028 
ธีมหลัก Trust in senses เชื่อมั่นในประสาทสมัผัส 

 
ชื่อธีมยอย 

(Sub-theme) 
สรุปแนวคิดหลัก 

(Main concept and keywords) 
กลุมสีและคุณลักษณะส ี

(Colour palette and characteristics) 
3 Neuro sparks 

(ประกายแหงระบบ
ประสาทและจิตสำนึก) 
สะทอนการใชสีเปน
เคร่ืองมือสรางพลังทาง
อารมณและพื้นที่
จินตนาการ 

โลกอนาคตและจิตสำนึก ววิัฒนาการทางการรับรู 
(Cognitive evolution) สำรวจความรูสึกที่แปลก
ใหม การสะทอนภาพในจิตใจ และโลกที่เวทมนตร
กับเทคโนโลยีทำงานรวมกับสมอง 
 

 
 

รูปที่ 18 Moodboard ธีมที ่3 
 

กลุมสีล้ำยุคและประกายแหงความคิด3 สีมวง 
แหงอนาคต (Magic future purple) สีฟา
ประสาทสัมผัส (Sensorial blue) สีสวาง 
ประกายแสง (Reflective hues) 
 

 
 

รูปที่ 19 วัสดุสี ธีมที่ 3 

ธีมหลัก Trust in senses เชื่อมั่นในประสาทสมัผัส 
4 What's your kind? 

(คุณคือคนกลุมไหน?) 
สะทอน emotional 
resilience ในภาวะ
สังคมที่ไมแนนอน 

พลังงานบวกและความคล่ังไคล การเฉลิมฉลอง
ความสุขลวนๆ แบบ Low tech / High emotion 
การรวมกลุมแฟนคลับ (Fandom) และการ
สนับสนุนส่ิงที่รัก (Oshi-katsu) อยางอสิระ 
 

 
 

รูปที่ 20 Moodboard ธีมที ่4 
 

กลุมสีปอปสดใสและทรงพลัง สีชมพูแหงความคล่ัง
ไคล (Fandom pink) สีเหลืองแสงอาทิตยที่เบิก
บาน (Laughing sun yellow) สีสมเปยมพลัง 
(Expressive orange) 
 

 
 

รูปที่ 21 วัสดุสี ธีมที่ 4 
   

       จากตารางท่ี 3 ทิศทางแนวโนมสีและวัสดุท้ัง 4 ธีมสามารถตีความไดวาเปนการตอบสนองตอความตึงเครียดระหวางโลก
ดิจิทัลกับประสบการณทางกายภาพ ดานหนึ่ง ผูบริโภคตองการสี วัสดุ และพื้นผิวที่ใหความสงบ ความอบอุน และความรูสึก
เชื่อมโยงกับธรรมชาติ อีกดานหนึ่ง ผูบริโภคยังตองการสีที่มีพลังและการแสดงออกเชิงจินตนาการเพื่อสรางพื้นที่หลีกหนี 
จากความไมแนนอน ดังน้ัน แนวโนม AW 2027/2028 จึงไมไดมีทิศทางเดียว แตเปนภูมิทัศนของสีและวัสดุท่ีมีลักษณะสองข้ัว 
คือ ความสงบเพ่ือการฟนฟู และความจัดจานเพ่ือการปลดปลอยทางอารมณ 

จากตารางที่ 1, 2 และ 3 แสดงกระบวนการรวบรวมขอมูลและขอเสนอเทรนดสีจากตัวแทนชาติสมาชิกทั้ง 15 ประเทศ 
ผานการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติ คณะทำงานไดดำเนินการวิเคราะห สังเคราะห และสกัดองคประกอบทาง
ความคิด จนบรรลุฉันทามติออกมาเปนทิศทางหลักของโลก (Global direction) สำหรับฤดูกาล AW 2027/2028 โดยมี
รายละเอียดผลการวิจัยตามระเบียบวิธี 5 ข้ันตอนดังน้ี 
     1) การนำเสนอแนวคิดระดับชาติ (Presentation) 
        ในขั้นตอนแรก ผูเชี่ยวชาญจาก 15 ประเทศไดนำเสนอขอเสนอเทรนด (Trend proposals) ของตนเองผานกระดาน
ทางความคิด (Moodboards) และโทนสีที่สะทอนบริบทเฉพาะของแตละภูมิภาคอยางลึกซึ้ง โดยกลุมที่เนนบริบททางสังคม
และประชากรศาสตร ดังเสนอโดยญี่ปุน ท่ีนำเสนอภาพผูสูงอายุในฐานะมนุษยชาติรูปใหม ในขณะท่ีประเทศกลุมความขัดแยง
อยางอียิปต โปรตุเกส และอินโดนีเซีย นำเสนอภาพความตึงเครียด การแบงข้ัว ตางจากกลุมท่ีเนนนวัตกรรมวัสดุและธรรมชาติ 
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เชน สเปนชูวิถีสรางสรรคจากทรัพยากรทองถิ่น อาทิ ขนแกะและสียอมธรรมชาติ ฟนแลนดตั้งคำถามถึงสมดุลระหวางงาน
คราฟตทำมือและเครื่องจักร สวนไทยและฝรั่งเศสเนนย้ำถึง การออกแบบที่ซื่อสัตย (Honest design) และการใชพิธีกรรม 
(Rituals) เพ่ือรักษาสมดุลทางจิตใจและระบบนิเวศ นอกจากน้ียังมกีลุมท่ีเนนจิตวิทยาและอนาคต เชน สหรัฐอเมริกาใชศาสตร 
ประสาทวิทยา และคลื่นสมองมาอธิบายสี จีนใชสัญลักษณจากเทพนิยาย เปนภาพสะทอนโลกความจริง และอังกฤษนำเสนอ
เวทมนตรแหงการประกอบรางสรางใหม (Recomposition) 
     2) การวิเคราะหขามวัฒนธรรม (Cross-cultural analysis) 
         จากการนำเสนอขอมูลทั้ง 15 ประเทศ ที่ประชุมไดทำการวิเคราะหเปรียบเทียบขามวัฒนธรรมเพื่อหาจุดตัดของ
พฤติกรรมมนุษยมีจุดรวมคือ ทุกประเทศมีความกังวลรวมกันเกี่ยวกับผลกระทบของเทคโนโลยี AI ตอความเปนมนุษย และ
ความเหนื่อยลาจากความขัดแยงทางสังคม ผู บริโภคทั่วโลกโหยหา ความจริงแท การเยียวยาจิตใจ และตองการกลับไป
เชื่อมโยงกับประสาทสัมผัสทางกายภาพ (Physical senses) เพื่อตานทานโลกดิจิทัลที่จับตองไมได  ในขณะเดียวกัน จุดตาง
คือ วิธีการรับมือกับวิกฤตของผูบริโภคแตกออกเปนสองขั้วอยางชัดเจน ขั้วหน่ึงเลือกที่จะ หลีกหนีและสงบนิ่ง เชน ธีม Let them 
ของไทย โดยใชสีกลุมเอิรธโทนและสีฟุงละมุน ในขณะที่อีกขั้วหนึ่งเลือกที่จะ ตอสูและเฉลิมฉลอง เชน Pleasure seeker  
ของเยอรมนี หรือ Tragicomedy ของอินโดนีเซีย ผานการสาดสีสันจัดจานเพ่ือสรางพลังงานบวกและแสดงออกถึงตัวตน 
     3) การวิเคราะหตลาดโลก (Global market analysis) 
         ขอมูลขามวัฒนธรรมถูกนำมาบูรณาการเขากับทิศทางอุตสาหกรรมการออกแบบระดับโลก เพ่ือประเมินความเปนไปได 
เชิงพาณิชย อาทิ ทิศทางนวัตกรรมวัสดุมีแนวโนม ตลาดโลกกำลังมุงสูแนวคิด Life cycle design และวัสดุชีวภาพ (Bio-materials) 
สีสันในเชิงพาณิชยจึงตองสะทอนสัจจะของวัสดุ (Material truth) เชน สีดิบของแรธาตุ สีจากสียอมธรรมชาติ หรือสีที่เกิด 
จากการรีไซเคิล ซึ่งตอบโจทยอุตสาหกรรมแฟชั่นและการตกแตงภายในที่เนนความยั่งยืน สวนทางดานเทคโนโลยีประสาท
สัมผัส (Neuro-aesthetics) ตลอดจนการออกแบบที ่ส งผลตอสุขภาวะทางจิต (Mental wellbeing) มีศักยภาพสูงใน 
เชิงพาณิชยสีที่จำลองคลื่นสมอง สีเหลือบแสงดิจิทัล หรือสีเรืองแสงแบบออรแกนิก จะเปนที่ตองการในกลุมสินคาไลฟสไตล 
เทคโนโลยีและชุดกีฬา นอกจากน้ีแนวคิดเศรษฐกิจแบบแฟนดอม (Fandom economy) เขามามีบทบาทพฤติกรรม 
การบริโภคท่ีขับเคลื่อนดวยความคลั่งไคล (Oshi-katsu) เรียกรองใหแบรนดตางๆ ใชสีท่ีกระตุนโดปามีน เพ่ือสรางความผูกพัน 
ทางอารมณและกระตุน 
     4) การสกัดและปรับแตงแนวคิด (Refining the concepts) 
        เขาสูกระบวนการระดมสมองเชิงลึกเพื่อจัดกลุม (Clustering) องคประกอบภาพ สี และคำสำคัญจากทั้ง 15 ประเทศ 
มีการตัดทอนประเด็นความขัดแยงทางการเมืองระดับทองถ่ินที่กำกวมออกไป และสกัดเอาเฉพาะ อารมณความรูสึกรวมของ
มนุษยชาติมาใช นอกจากนี้การจัดกลุมคียเวิรด เชน กลุมสสาร ไดดึงคียเวิรด Deep time (อิตาลี และฝรั่งเศส), Dust, Raw 
(สเปน) มารวมกัน กลุมธรรมชาติและรากเหงา ไดดึง Organic core (ไทย), Heal me (อังกฤษ), Endogenous (สเปน) มารวมกัน
กลุมจิตสำนึกและอนาคต ไดดึง Brainwaves (สหรัฐฯ), Magic (จีน), Machine (ฟนแลนด) มารวมกัน และกลุมพลังงานและ
ความสุข ไดดึง Amaranthine (ตุรกี), Fandom (ญี่ปุน), Tragicomedy (อินโดนีเซีย) มารวมกัน 
     5) การสรางทิศทางใหมและฉันทามติ (Creating new directions) 
         ในขั้นตอนสุดทาย ผู เชี ่ยวชาญไดใชทฤษฎีสีโหวตตัดสินและหลอมรวมแนวคิดทั้งหมดจนบรรลุฉันทามติ ภายใตช่ือ 
Trust in senses เชื่อมั่นในประสาทสัมผัส ซึ่งเปนการเปลี่ยนผานจากสัญชาตญาณสูการลงมือทำ โดยแตกแขนงออกเปน
แนวโนมหลัก 4 ธีม สำหรับ AW 2027/2028 ไดแก 

1) All is matter หมายความวา สสารและความทรงจำ นำเสนอสีกลุมฝุนควัน สีเทาหมน และสีเบจแหงกาลเวลา 
เพ่ือสะทอนการดึงความทรงจำในอดีตและการใหความสำคัญกับสัจจะของวัสดุท่ีปราศจากการปรุงแตง 

2) Recomposition of wonders หมายความวา การประกอบรางสรางสิ่งมหัศจรรย นำเสนอสีกลุมธรรมชาตอุิดม
สมบูรณ เชน สีน้ำตาลรากไม สีเขียวระบบนิเวศ และสีดินเผา เพื่อสะทอนความเชื่อมโยงของสิ่งแวดลอมและคุณคาของงาน
คราฟตจากสองมือมนุษย 

3) Neuro sparks หมายความวา ประกายแหงระบบประสาทและจิตสำนึก นำเสนอสีกลุมล้ำยุค เชน สีมวงแหง
อนาคต ฟาประสาทสัมผัส และสีเงินประกายแสง สะทอนวิวัฒนาการทางความคิด และโลกท่ีเทคโนโลยีผสานเขากับสมองมนุษย 

4) What's your kind? หมายความวา คุณคือคนกลุมไหน? นำเสนอสีกลุมปอปสดใสและทรงพลัง เชน ชมพู เหลือง
แสงอาทิตย และสมจัดจาน เพ่ือพลังงานบวก การมีอิสระ และความสุขอันเกิดจากการเปนสวนหน่ึงของกลุม 
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5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย    
    จากผลการวิจัยเปรียบเทียบการพัฒนากระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการเพื ่อพยากรณแนวโนมระหวางบริบท
ระดับประเทศและระดับนานาชาติ พบความแตกตางในท้ัง 5 ข้ันตอนอยางชัดเจน โดยระดับประเทศมุงเนนบรรยากาศการน่ัง
ลอมวงแบบไมเปนทางการและใหผูดำเนินรายการเปนผูจดบันทึกบนกระดานเพ่ือความรวดเร็ว ซึ่งเปนรูปแบบพ้ืนฐานของการ
สนทนากลุมเชิงคุณภาพ (Bertrand et al., 1992, pp. 198-209) ในขณะที่ระดับนานาชาติใชรูปแบบกึ่งทางการที่บูรณาการ
สื่อดิจิทัลรวมกับกระดานทางความคิดแบบกายภาพ และเปลี่ยนมาใชวิธีใหผูเขารวมเขียนความคิดเห็นลงบนกระดาษโนตดวย
ตนเองเพื่อสรางความเทาเทียม กระบวนการที่พัฒนาขึ้นจึงประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก การนำเสนอแนวคิดระดับชาติ  
การวิเคราะหขามวัฒนธรรม การวิเคราะหตลาดและวัสดุ การสกัดและปรับแตงแนวคิด และการสรางทิศทางใหมดวยฉันทามติ
ของผูเชี ่ยวชาญ ซึ่งวิธีการดังกลาวสอดคลองกับกลยุทธการปองกันการคิดตามกลุม และขจัดอคติจากการถูกครอบงำ 
โดยผู บรรยายหลักเพื ่อกระตุ นใหเกิดความคิดสรางสรรคอยางอิสระ (MacDougall & Baum, 1997, pp. 532-541; 
Nyumba et al., 2018, pp. 20-32) รวมถึงการเพิ ่มตัวแปรดานความหลากหลายทางสัญชาติในการแบงกลุ มยอยเพ่ือ 
ครอบคลุมความตองการระดับสากล อันสอดรับกับทฤษฎีการจัดการขามวัฒนธรรมและการสรางฉันทามติที่โปรงใสในการ
ตัดสินใจแบบกลุม (Chevrier, 2003, pp. 141-149; Merkley et al., 2020, p. 101330) ทั้งนี้ ผลการวิจัยตีความในฐานะ
ขอสรุปจากผูแทนองคกรผูเชี่ยวชาญ 15 ประเทศ มิใชขอสรุปเชิงสถิติที่เปนตัวแทนของผูบริโภคโลกทั้งหมด กระบวนการ
ดังกลาวนำไปสูขอสรุปผลการวิจัยแนวโนมสีและวัสดุระดับโลกประจำฤดูกาล AW 2027/2028 จากตัวแทน 15 ประเทศ 
ที่มุงสูแนวคิดแกนกลาง "Trust in senses" หรือการกลับมาเชื่อมั่นในประสาทสัมผัสทางกายภาพและอารมณความรู สึก 
เพื่อรับมือกับความเปราะบางของสังคมยุคดิจิทัล องคความรูใหมที่ไดจากงานวิจัยนี ้จึงมี 2 ระดับ ไดแก องคความรูเชิง
กระบวนการ คือรูปแบบการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติที่ใชการวิเคราะหขามวัฒนธรรม การจัดกลุมขอมูลภาพ 
และคำสำคัญ และฉันทามติของผูเชี่ยวชาญเปนกลไกในการสรางขอสรุปรวม และองคความรูเชิงเนื้อหา คือทิศทางสีและวัสดุ
ทั้ง 4 ธีมซึ่งสามารถนำไปประยุกตใชในการออกแบบสิ่งทอ แฟชั่น ผลิตภัณฑไลฟสไตล การสรางมูดบอรด การเลือกกลุมสี  
การพัฒนาพ้ืนผิววัสดุ และการจัดการเรียนรูดานการพยากรณแนวโนมได 
     จากผลการวิจัยดังกลาว สามารถอภิปรายไดวา การยกระดับกระบวนการประชุมสูระดับนานาชาติจำเปนตองปรับตัว 
ดานพลวัตกลุมและเครื่องมือสื่อสาร สะทอนถึงความพยายามออกแบบกระบวนการที่ใหความสำคัญกับความเทาเทียมในการ
สื่อสารขามวัฒนธรรม ซึ่งชวยขจัดอคติจากการถูกครอบงำโดยผูที่มีความคลองแคลวทางภาษามากกวา ในขณะท่ีการเพิ่มตัว
แปรความหลากหลายทางวัฒนธรรมในการแบงกลุมยอยเปนการยืนยันสมมติฐานวาแนวโนมสากลตองเกิดจากการสกัดจุดรวม
ภายใตความแตกตางทางวัฒนธรรมผานฉันทามติที ่โปรงใส ในงานวิจัยนี ้ “ฉันทามติ” หมายถึงความเห็นพองในระดับ 
ที่ผูเชี่ยวชาญยอมรับเปนทิศทางรวมหลังผานการอภิปราย การจัดกลุมขอมูล การปรับแกแนวคิด และการยืนยันผลรวมกัน 
(Tanangsnakool, 2024, pp. 261 – 265) นอกจากนี้ ในมิติของผลผลิตแนวโนมเทรนดวัสดุสี AW 2027/2028 ยังสะทอน
แนวคิดจากประเทศตางๆมองเห็นความเปนไปไดที ่จะมีการแบงแยกพฤติกรรมผูบริโภคออกเปนกลุม ทั้งกลุ มที ่โหยหา 
ความสงบเงียบเพื่อฟนฟูระบบประสาทและกลุมที่ใชสีสันจัดจานเพื่อหลีกหนีจากความจริง อยางไรก็ตาม เนื่องจากผูวิจัย 
มีบทบาทเปนทั้งผู แทนประเทศไทย ผูเก็บขอมูล และผูวิเคราะหขอมูล จึงอาจเกิดความเสี่ยงดานอคติจากตำแหนงแหง 
ท่ีของผูวิจัย งานวิจัยน้ีจึงใชการตรวจสอบขอมูลและ การทบทวนโดยผูรวมวิจัย และการยืนยันผลดวยผูเช่ียวชาญ เพ่ือลดอคติ
ในการตีความ ดังน้ัน ปรากฏการณท่ีพบจึงพิจารณาในฐานะขอคนพบจากมุมมองของผูแทนองคกรขามวัฒนธรรม ซึ่งช้ีใหเห็น
วา สีและวัสดุในอนาคตมีแนวโนมถูกใชเปนแนวทางการออกแบบเชิงประสบการณทางประสาทสัมผัส เพ่ือสนับสนุนความสงบ 
การฟนฟูทางอารมณ และการสรางความสัมพันธระหวางมนุษยกับระบบนิเวศอยางยั่งยืน มากกวาการทำหนาที่เปนเพียง
องคประกอบดานความงามของผลิตภัณฑ 
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6. ขอเสนอแนะ 
     จากผลการวิจัยพบวา หนวยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และสถาบันการศึกษาในอุตสาหกรรมสรางสรรค สามารถนำรูปแบบ
กระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการระดับนานาชาติที่พัฒนาขึ้นนี้ไปประยุกตใชเปนเครื่องมือมาตรฐานในการจัดการเรียน 
การสอนและฝกอบรมบุคลากร เนื่องจากเปนกระบวนการที่ไดรับการพิสูจนแลววาสามารถลดความเหลื่อมล้ำทางการสื่อสาร
ขามวัฒนธรรมและสรางฉันทามติไดอยางมีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกัน ผูประกอบการสามารถนำผลลัพธทิศทางแนวโนม 
AW 2027/2028 ไปใชเปนกรอบเชิงกลยุทธในการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมวัสดุหรือผลิตภัณฑ เพื่อตอบสนองความตองการ
ของผูบริโภค สำหรับการวิจัยในระยะตอไป สามารถมีการนำกระบวนการนี้ไปทดลองปฏิบัติการรวมกับอุตสาหกรรม
สรางสรรคแขนงอื่น ๆ ตลอดจนมีการติดตามและประเมินความแมนยำของแนวโนมเมื่อเขาสู ฤดูกาลจริง เพื ่อนำขอมูล
ยอนกลับมาพัฒนาและยกระดับความสมบูรณของแบบจำลองการพยากรณแนวโนมระดับสากลตอไป โดยมุงเนนใหเทคโนโลยี
ทำหนาที่เสริมสรางสัญชาตญาณและความคิดสรางสรรคของมนุษยอยางสมดุล พรอมทั้งขยายผลการศึกษาดานความยั่งยืน
เพ่ือบูรณาการวัสดุท่ีเปนมิตรตอสิ่งแวดลอมเขาสูกระบวนการคาดการณอยางเปนรูปธรรม 
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ABSTRACT 
This study used a quasi-experimental design with a one-group pretest-posttest approach. The goal was to 
develop student competencies through work-integrated learning in a school context. The target group was 
21 fourth-year students in the Bachelor of Education Program in Educational Technology and Communications. 
These students were enrolled in Course 101403, Teaching Practicum in School 2. The course was offered 
in the second semester of the 2025 academic year at Nakhon Ratchasima Rajabhat University. Participants 
were selected through purposive sampling. Research instruments included a self-assessment competency 
form, a mentor teacher assessment form, and a satisfaction questionnaire. Data were analyzed using mean, 
standard deviation, and t-test. Key findings were as follows: (1) Student self-assessed competency was high 
before implementation (𝑥̅𝑥 = 4.08, SD = 0.53) and highest after (𝑥̅𝑥 = 4.63, SD = 0.37), with a statistically 
significant increase at the .05 level; (2) Mentor teachers rated competency at the highest level (𝑥̅𝑥 = 4.68, 
SD = 0.30); (3) There was no significant difference between post-implementation self-assessment and 
mentor assessment; (4) Students reported the highest satisfaction with work-integrated learning (𝑥̅𝑥 = 4.80, 
SD = 0.37). In summary, work-integrated learning effectively enhanced students' competencies and professional 
experience in schools. 
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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยกึ่งทดลอง โดยใชแบบแผนการวิจัยชนิดกลุมเดียววัดผลกอนและหลังการทดลอง มีจุดมุงหมาย 
เพ่ือพัฒนาสมรรถนะของนักศึกษาผานการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานในบริบทสถานศึกษา กลุมเปาหมาย ไดแก 
นักศึกษาชั้นปที่ 4 หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จำนวน 21 คน ซึ่งลงทะเบียนเรียน 
ในรายวิชา 101403 ปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา 2 ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2568 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครราชสีมา ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แบบประเมินสมรรถนะตนเอง แบบประเมิน
สมรรถนะนักศึกษาจากครูพี่เลี้ยง และแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะหขอมูลดวยคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
คาสถิติที ผลการวิจัยพบวา (1) สมรรถนะจากการประเมินตนเองกอนดำเนินงานอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.08, SD = 0.53) 
และหลังดำเนินงานอยู ในระดับมากที ่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.63, SD = 0.37) โดยเพิ ่มขึ ้นอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 
(2) สมรรถนะจากการประเมินของครูพี่เลี้ยงอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.68, SD = 0.30) (3) การเปรียบเทียบสมรรถนะ 
จากการประเมินตนเองภายหลังดำเนินงานกับการประเมินของครูพี ่เลี ้ยง พบวาไมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ  
และ (4) นักศึกษามีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู เชิงบูรณาการกับการทำงานอยู ในระดับมากที ่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.80, 
SD = 0.37) ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา การจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานสามารถสงเสริมสมรรถนะของนักศึกษา
และเสริมสรางประสบการณทางวิชาชีพในบริบทสถานศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

คำสำคัญ:  การจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน,  สมรรถนะนักศึกษา,  เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 

1. บทนำ 
     ครูยุคใหมในศตวรรษที่ 21 ตองเผชิญความทาทายหลายประการอันเปนผลจากการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของ
เทคโนโลยี สังคม และบริบททางการศึกษา โดยปญหาสำคัญ ไดแก การขาดทักษะดานเทคโนโลยีและดิจิทัล การจัดการเรียนรู
ที่ยังไมตอบสนองตอความหลากหลายของผูเรียน การทำงานรวมกับบุคลากรในสถานศึกษาที่ยังขาดประสิทธิภาพ การขาด
ระบบสนับสนุนการพัฒนาอยางตอเนื่อง และความจำเปนในการปรับตัวใหทันตอสถานการณที่เปลี่ยนแปลงอยูเสมอ ปญหา
เหลานีส้งผลตอประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรูและการพัฒนาวิชาชีพครู จึงจำเปนตองอาศัยความรวมมือจากครู ผูบริหาร
สถานศึกษา และภาคสวนที่เกี ่ยวของในการสรางระบบสนับสนุนและพัฒนาศักยภาพครูใหสามารถปฏิบัติงานไดอยาง
เหมาะสมกับบริบทการศึกษาในปจจุบัน (Srithep & Bindulem, 2024, pp. 3-4) 
    จากขอสังเกตของอาจารยนิเทศกและการสะทอนผลการฝกประสบการณวิชาชีพครูของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี 
และสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสมีา พบวา นักศึกษายังมีประเด็นท่ีควรไดรับการพัฒนาเพ่ิมเติม โดยเฉพาะ
การประยุกตใชเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลใหเหมาะสมกับบริบทของสถานศึกษา การวางแผนและดำเนินงานตามภารกิจที่ไดรับ
มอบหมาย การสื่อสารและประสานงานกับครูพ่ีเลี้ยงและบุคลากรในสถานศึกษา ประเด็นดังกลาวแสดงใหเห็นถึงความจำเปน 
ในการจัดกระบวนการเรียนรูท่ีใหนักศึกษาไดเรียนรูจากสถานการณจริงอยางเปนระบบ ดังน้ัน การเตรียมความพรอมนักศึกษา
ใหสามารถรับมือกับความทาทายดังกลาว จึงควรเปดโอกาสใหนักศึกษาไดเรียนรูและสั่งสมประสบการณจากการปฏิบัติงาน 
ในสถานศึกษา ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน (Work-Integrated Learning: WIL)  
ซึ่งทำหนาที่เชื่อมโยงการเรียนรูในสถาบันอุดมศึกษากับการปฏิบัติงานในวิชาชีพ อันจะชวยใหนักศึกษาพัฒนาสมรรถนะ 
ทางวิชาชีพใหสอดคลองกับมาตรฐานท่ีกำหนดไว และเตรียมความพรอมสูวิชาชีพครูผานการนำทฤษฎีและกลยุทธท่ีเรียนรูจาก
มหาวิทยาลัยไปประยุกตใชในสถานการณจริง (Chaichaowarat, 2022, p. 11; Forslund Frykedal & Zimmerman 
Nilsson, 2025, p. 1) อีกท้ัง WIL ยังชวยสงเสริมทักษะท่ีจำเปนตอการทำงาน เชน การแกปญหา การสื่อสาร และการทำงาน
เปนทีม ควบคูกับการเสริมสรางความพรอมในการทำงาน จะสงผลใหผูเรียนมีศักยภาพและเปนที่ตองการของตลาดแรงงาน
มากยิ่งข้ึน (Jackson & Rowe, 2023, pp. 492-493) 
     สำหรับการผลิตครูยุคใหม แนวคิด WIL มีความหมายกวางกวาการฝกสอนแบบดั้งเดิม เนื่องจากครอบคลุมประสบการณ
วิชาชีพที่หลากหลาย เชน การสอน การวิจัย การทำงานรวมกับชุมชน การบริการสังคม การลงพื้นที่ภาคสนาม การสราง
ความคุนเคยกับสภาพแวดลอมของโรงเรียน ตลอดจนการใชรูปแบบการเรียนรูที่ยืดหยุนและทันสมัย ซึ่งชวยเชื่อมโยงทฤษฎี
กับการปฏิบัติจริง และสงเสริมการพัฒนาสมรรถนะทางวิชาชีพ อัตลักษณความเปนครู ความสามารถในการสะทอนคิด และ
ความพรอมในการทำงานของวาที่ครูในอนาคต (Mainsbridge et al., 2022, p. 89; Nakar et al., 2025, pp. 521-522) 
สำหรับบริบทของคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา การปฏิบัติการสอนของนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ
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ครูไดมุงเนนใหนักศึกษานำความรูภาคทฤษฎีและวิชาชีพไปประยุกตใชในการปฏิบัติงานในสถานศึกษา เรียนรูการทำงาน
รวมกับบุคคลที่เกี่ยวของ และพัฒนาสมรรถนะทางวิชาชีพภายใตความรวมมือของคณาจารย ผูบริหารสถานศึกษา บุคลากร 
ในสถานศึกษา ครูพี ่เลี ้ยง และอาจารยนิเทศก โดยนักศึกษาตองไดรับการพัฒนาตามสาระความรูและสมรรถนะของครู 
ที่คุรุสภากำหนด ครอบคลุมทั้งการบูรณาการความรู สู การสอน การจัดการเรียนรู การใชสื ่อและนวัตกรรม การวัดและ
ประเมินผล การวิจัยในชั้นเรียน รวมถึงการมีสวนรวมในการจัดทำและดำเนินโครงการของสถานศึกษา (Teacher Professional 
Experience Division, Faculty of Education, Nakhon Ratchasima Rajabhat University, 2025, pp. 6-9) 
     ดวยเหตุนี้ คณะผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญของการพัฒนาสมรรถนะของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา โดยเฉพาะการเปดโอกาสใหนักศึกษาไดมีสวนรวมในการ
ดำเนินโครงการของสถานศึกษา ซึ่งชวยใหนักศึกษาไดปฏิบัติงานและเรียนรูบทบาทหนาที่ของครูนอกเหนือจากการสอน 
ผานการปฏิบัติงานดานคอมพิวเตอร เทคโนโลยี และสื่อสารการศึกษารวมกับสถานศึกษา การวิจัยครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงค 
เพื่อศึกษาระดับและเปรียบเทียบสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินตนเองกอนและหลังเขารวมการจัดการเรียนรู เชิง
บูรณาการกับการทำงาน ศึกษาระดับสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินของครูพี ่เลี ้ยงภายหลังการปฏิบัติงาน 
ในสถานศึกษา รวมท้ังเปรียบเทียบสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินตนเองภายหลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณา
การกับการทำงานกับการประเมินของครูพ่ีเลี้ยง และประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการ
กับการทำงาน 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
     Work-Integrated Learning (WIL) เปนแนวคิดทางการศึกษาที่มุงเชื่อมโยงองคความรูทางวิชาการกับการปฏิบัติงาน 
ในบริบทวิชาชีพ ผานความรวมมือระหวางสถาบันอุดมศึกษากับภาคการทำงาน เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดนำทฤษฎีท่ีศึกษาไป
ประยุกตใชในสถานการณจริง ซึ ่งจะชวยสงเสริมการเรียนรู และพัฒนาสมรรถนะที ่สอดคลองกับบริบทการทำงาน 
(Mabungela & Mtiki, 2024, p. 292) โดย Jackson and Cook (2025, pp. 2062-2063) ชี้ใหเห็นวา WIL มีบทบาทสำคัญ
ในการเสริมสรางความสามารถในการจางงาน โดยชวยพัฒนาทักษะวิชาชีพ สรางเครือขายความสัมพันธ เพิ่มความเขาใจ
เกี่ยวกับตลาดแรงงาน และทำใหผูเรียนมีความพรอมตอการทำงานมากขึ้น รวมทั้งชวยใหเขาใจบทบาทงานและวัฒนธรรม
องคกร ในบริบทของประเทศไทย แนวคิด WIL ไดถูกนำไปประยุกตใชในการจัดการศึกษาอยางหลากหลายในหลายศาสตร
และหลายวิชาชีพ โดยเฉพาะในหลักสูตรที่มุงพัฒนาสมรรถนะเชิงวิชาชีพ เชน Hayakwong et al. (2025, pp. 382-384)  
ไดศึกษาปจจัยการจัดการศึกษาเชิงบูรณาการการเรียนรูกับการทำงานที่สงผลตอสมรรถนะผูเรียนในศตวรรษที่ 21 พบวา 
ปจจัยสำคัญของการจัดการศึกษาแบบ WIL ประกอบดวยดานหลักสูตร ดานการเรียนการสอน ดานผูสอน ดานผูเรียน 
ดานสถานประกอบการ และดานการเงิน ขณะที่สมรรถนะผูเรียนในศตวรรษที่ 21 ครอบคลุมทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม 
ทักษะดานเทคโนโลยี สื่อ และสารสนเทศ และทักษะชีวิตและอาชีพ ซึ่งสามารถใชเปนฐานในการพิจารณาสมรรถนะของ
ผูเรียนท่ีเกิดจากการเรียนรูผานการปฏิบัติงานจริงได นอกจากน้ี (Sangtong & Tongtep, 2024, pp. 8-9) ไดศึกษาหลักสูตร
สหก ิจศ ึกษาและการศึกษาเช ิงบ ูรณาการก ับการทำงาน (Cooperative and Work Integrated Education: CWIE) 
โดยประเมินผลใน 3 ดาน ไดแก ดานการพัฒนาตนเอง ดานความประพฤติ คุณธรรม จริยธรรม และการปฏิบัติตามระเบียบ
วินัยขององคกร และดานความกาวหนาของการจัดทำรายงาน พบวา สมรรถนะของนักศึกษาสหกิจศึกษาในมุมมองสถาน
ประกอบการ อาจารยนิเทศก และนักศึกษา อยูในระดับมากที่สุดทั้ง 3 กลุม และ Sonmont et al. (2025, p. 1) ไดศึกษา
ความพึงพอใจของผูมีสวนไดสวนเสียตอการจดัการเรียนรูแบบบูรณาการกับการทำงานของคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏรำไพพรรณี พบวา ผู ม ีส วนไดสวนเสียมีความพึงพอใจภาพรวมอยู ในระดับมากที ่ส ุด (𝑥̅𝑥 = 4.51, SD = 0.54) 
โดยอาจารยมีความพึงพอใจในระดับมากที ่ส ุด (𝑥̅𝑥 = 4.53, SD = 0.45) รองลงมาคือนักศึกษา (𝑥̅𝑥 = 4.47, SD = 0.51)  
และตัวแทนสถานประกอบการซึ่งมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.43, SD = 0.66) สำหรับบริบทของคณะครุศาสตร
และการผลิตครู แนวคิดดังกลาวไดถูกนำมาประยุกตใชเพื่อเสริมสรางประสบการณวิชาชีพและความพรอมในการทำงานของ
นักศึกษาเชนกัน ตัวอยางเชน Jewpanya et al. (2022, pp. 34-41) ไดศึกษากระบวนการจัดการเรียนการสอนรูปแบบ
โรงเรียนในโรงงาน (School in Factory: SiF) กรณีโครงการนำรองการผลิตครูชางอุตสาหกรรมสำหรับโรงเรียนในโรงงาน 
ซึ่งเปนความรวมมือทางวิชาการระหวางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนาและกลุมบริษัท บีดีไอ พบวา รูปแบบดังกลาว
ชวยบูรณาการการเรียนรูกับการทำงานไดอยางมีประสิทธิภาพ ทำใหนักศึกษาไดเรียนรูควบคูกับการฝกปฏิบัติงานในสถาน
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ประกอบการ สงผลใหมีความเชี่ยวชาญ รูเทาทันเทคโนโลยี และมีสมรรถนะตรงตามความตองการของภาคอุตสาหกรรมจน
สามารถปฏิบัติงานไดทันทีหลังสำเร็จการศึกษา ตอมา Skunhom et al. (2024, pp. 81-82) ไดศึกษาการใชนวัตกรรมการ
บริหารจัดการศึกษาในหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิตของมหาวิทยาลัยสวนดุสิตที่ใชรูปแบบสหกิจศึกษาและการศึกษา 
เชิงบูรณาการกับการทำงาน (Cooperative and Work-Integrated Education: CWIE) เปนฐาน ซึ่งเช่ือมโยงกับแนวคิดการ
จัดการศึกษาเชิงบูรณาการกับการทำงาน (Work Integrated Learning: WIL) และสหกิจศึกษา (Cooperative education)  
ซึ่งเปนระบบที่ผสมผสานการเรียนรูกับการปฏิบัติงานจริง พบวา แนวทางดังกลาวชวยใหนักศึกษาไดเรียนรูจากประสบการณ
ตรง คนพบศักยภาพของตนเอง และพัฒนาสมรรถนะที่สอดคลองกับความตองการของผูใชบัณฑิต และเสริมสรางทักษะ 
ที่จำเปนตอการปฏิบัติงานวิชาชีพไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ Taneerat (2024, p. 340) ยังพบวา การจัดการเรียน 
การสอนเชิงบูรณาการกับการทำงานในรายวิชาการนำนโยบายไปปฏิบัติและการประเมินผล ชวยใหนักศึกษาบรรลุผลลัพธ 
การเรียนรูท้ังดานสังคม พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย โดยนักศึกษามีความคิดเห็นตอการจัดการเรยีนการสอนในภาพรวม
อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.62, SD = 0.42) ทั้งนี้ ในบริบทของสถานศึกษา Srithep and Bindulem (2024, p.13) ชี้ใหเห็นวา 
ครูยุคใหมจำเปนตองพัฒนาศักยภาพดานเทคโนโลยี การเรียนรู ตลอดชีวิต การทำงานรวมกับบุคลากรในสถานศึกษา 
การสรางชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ ระบบพี่เลี้ยงและโคชชิ่ง รวมถึงการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางครูและบุคลากร
ทางการศึกษา ดังนั้น การเตรียมความพรอมครูยุคใหมจึงควรเริ่มตนตั้งแตกระบวนการพัฒนานักศึกษาครู โดยสงเสริมให
นักศึกษาไดเรียนรูจากการปฏิบัติงานในสถานศึกษาอยางตอเนื่อง เพื่อนำไปสูการพัฒนาสมรรถนะทางวิชาชีพและการเปนครู
มืออาชีพในอนาคต 
     จากการศึกษางานวิจัยที ่เกี ่ยวของแสดงใหเห็นวา การจัดการเรียนรู เชิงบูรณาการกับการทำงานเปนแนวทางสำคัญ 
ในการพัฒนาสมรรถนะของผูเรียน ทั้งดานการประยุกตใชความรูสูการปฏิบัติจริง การพัฒนาทักษะวิชาชีพ การใชเทคโนโลยี
และสื่อดิจิทัล การทำงานรวมกับผูอื่น ความรับผิดชอบตอบทบาทหนาท่ี และการเตรียมความพรอมสูการปฏิบัติงานในบรบิท
วิชาชีพ ขณะเดียวกัน ความพึงพอใจของผูเรียนเปนขอมูลที่แสดงถึงการรับรู ตอความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู 
ประโยชนที่ไดรับจากการปฏิบัติงานจริง และความเชื่อมโยงระหวางการเรียนกับการพัฒนาสมรรถนะของตนเอง ดังน้ัน 
การวิจัยครั้งนี้จึงนำแนวคิดการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานมาใชเปนฐานในการออกแบบกระบวนการเรียนรู 
ในบริบทสถานศึกษา โดยกำหนดใหการปฏิบัติงานดานคอมพิวเตอร เทคโนโลยี และสื่อสารการศึกษารวมกับสถานศึกษาเปน
ประสบการณหลักในการพัฒนานักศึกษา และกำหนดผลลัพธของการวิจัยเปน 2 ประการ ไดแก สมรรถนะของนักศึกษา 
5 ดาน คือ ทักษะเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล การวางแผนและการดำเนินงาน การสื่อสารและการทำงานเปนทีม ความรับผิดชอบ
และความเปนมืออาชีพ และการพัฒนาตนเอง รวมทั้งความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการ 
กับการทำงาน 
 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
    การวิจัยครั้งนี้ใชระเบียบวิธีวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) โดยดำเนินการตามแบบแผนการวิจัยชนิด
กลุมเดียววัดผลกอนและหลังการทดลอง (One-group pretest-posttest design) มีวิธีดำเนินการวิจัยดังน้ี 
    3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้มุงศึกษาการพัฒนาสมรรถนะของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาผานการจัดการเรียนรู
เชิงบูรณาการกับการทำงาน โดยประยุกตแนวคิดกระบวนการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานของ Taneerat (2024, p. 348) 
มาปรับใชใหสอดคลองกับบริบทการปฏิบัติงานในสถานศึกษาของนักศึกษา ประกอบดวย 4 ขั้นตอน ไดแก การเตรียม 
ความพรอมและประเมินกอนดำเนินงาน การปฏิบัติงานในหนาที่ครูในสถานศึกษา การสะทอนผลและแลกเปลี่ยนเรียนรู 
และการประเมินผลหลังการดำเนินงาน โดยกำหนดสมรรถนะของนักศึกษาตามแนวคิดสมรรถนะผูเรียนในศตวรรษที่ 21 
(Hayakwong et al., 2025, pp. 382-384) และกำหนดความพึงพอใจของนักศึกษาเปนผลลัพธที่สะทอนการรับรูตอการ
จัดการเรียนรู เชิงบูรณาการกับการทำงาน (Sonmont et al., 2025, pp. 7-8; Taneerat, 2024, p. 352) กระบวนการ
ดังกลาวคาดวาจะสงผลตอผลลัพธสำคัญ 2 ประการ คือ สมรรถนะของนักศึกษา และความพึงพอใจของนักศึกษา ดังรูปท่ี 1 
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รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
     3.2.1 ขอบเขตดานเน้ือหา 
     การวิจัยครั้งนี้มุงศึกษาสมรรถนะของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ที่เขารวมการจัดการเรียนรู 
เชิงบูรณาการกับการทำงาน โดยครอบคลุมสมรรถนะจากการประเมินตนเองกอนและหลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณา
การกับการทำงาน สมรรถนะจากการประเมินของครูพี ่เลี ้ยงภายหลังการปฏิบัติงานในสถานศึกษา และความพึงพอใจ 
ของนักศึกษาที่มีตอการจัดการเรียนรู เชิงบูรณาการกับการทำงาน ทั้งนี ้ สมรรถนะที่ศึกษา ประกอบดวย 5 ดาน ไดแก 
1) ทักษะเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 2) การวางแผนและดำเนินงาน 3) การสื่อสารและการทำงานเปนทีม 4) ความรับผิดชอบ
และความเปนมืออาชีพ และ 5) การพัฒนาตนเอง 
     3.2.2 ขอบเขตดานกลุมเปาหมาย 
     กลุมเปาหมายในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักศึกษาชั้นปที่ 4 หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 101403 ปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา 2 ภาค 
การศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2568 จำนวน 21 คน โดยไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
     3.2.3 ขอบเขตดานตัวแปร 
     ตัวแปรท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบดวยตัวแปรตนและตัวแปรตาม ดังน้ี 
     ตัวแปรตน ไดแก การจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน 
     ตัวแปรตาม ไดแก 1) สมรรถนะของนักศึกษา ซึ ่งวัดจากการประเมินตนเองกอนและหลังเขารวมการจัดการเรียนรู 
เชิงบูรณาการกับการทำงาน และการประเมินของครูพี่เลี้ยงภายหลังการปฏิบัติงานในสถานศึกษา และ 2) ความพึงพอใจ 
ของนักศึกษาท่ีมีตอการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน 
     3.2.4 ขอบเขตดานพ้ืนท่ีและระยะเวลา 
     การวิจัยครั้งนี้ดำเนินการในโรงเรียนรวมพัฒนาวิชาชีพครูในจังหวัดนครราชสีมา ซึ่งเปนสถานศึกษาที่นักศึกษาออก 
ฝกประสบการณวิชาชีพครูในภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2568 โดยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลและดำเนินงาน 
ตามแผนการวิจัยในชวงวันท่ี 1 ธันวาคม 2568 ถึงวันท่ี 20 มีนาคม 2569 
     3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
     เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบดวย 
     3.3.1 แบบประเมินสมรรถนะตนเองของนักศึกษาจากการปฏิบัติงานที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอร เทคโนโลยี และสื่อสาร
การศึกษา กอนและหลังเขารวมการจัดการเรยีนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน แบงออกเปน 3 สวน ไดแก สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป 
จำนวน 3 ขอ สวนที ่ 2 การประเมินสมรรถนะ เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จำนวน 10 ขอ และสวนท่ี 3 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม เปนคำถามปลายเปด จำนวน 1 ขอ รวมทั้งหมด 14 ขอ ซึ่งแบบประเมินผานการตรวจสอบความตรง 
ตามเนื ้อหาโดยผู เชี ่ยวชาญจำนวน 3 คน และวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถามกับวัตถุประสงค 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) พบวา มีคาอยูระหวาง 0.67–1.00 



Wanvisa Chorum, Kitigorn Tipnad, and Suwanna Bulao 
JIE., Vol 25, No.2  

2026 

 

119 | P a g e  
 

     3.3.2 แบบประเมินสมรรถนะของนักศึกษาจากครูพี่เลี้ยงภายหลังการปฏิบัติงานที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอร เทคโนโลยี 
และสื่อสารการศึกษา แบงออกเปน 3 สวน ไดแก สวนที่ 1 ขอมูลทั่วไป จำนวน 4 ขอ สวนที่ 2 การประเมินสมรรถนะ  
เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จำนวน 10 ขอ และสวนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติม เปนคำถามปลายเปด จำนวน 1 ขอ 
รวมท้ังหมด 15 ขอ ซึ่งแบบประเมินผานการตรวจสอบความตรงตามเน้ือหาโดยผูเช่ียวชาญจำนวน 3 คน และวิเคราะหคาดัชนี
ความสอดคลองระหวางขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC) พบวา มีคาอยูระหวาง 0.67–1.00 
     3.3.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน แบงออกเปน 2 สวน 
ไดแก สวนที่ 1 ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จำนวน| 
15 ขอ สวนที ่ 2 ความคิดเห็นเพิ ่มเติม เปนคำถามปลายเปด จำนวน 4 ขอ รวมทั ้งหมด 19 ขอ ซึ ่งแบบประเมินผาน 
การตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน และวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถาม 
กับวัตถุประสงค (IOC) พบวา มีคาอยูระหวาง 0.67–1.00  
    3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
       การวิจัยครั้งน้ีดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลอยางเปนลำดับข้ัน เพ่ือใหการดำเนินงานและการประเมินผลเปนไปอยางเปน
ระบบและสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย ดังรูปท่ี 2 
 

 
 

รูปท่ี 2 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

     การเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยมี 7 ข้ันตอน ดังน้ี 
          3.4.1 คณะผูวิจัยประชุมชี้แจงและเตรียมความพรอมแกนักศึกษากอนเริ่มดำเนินการวิจัย โดยอธิบายวัตถุประสงค 
รูปแบบการดำเนินงาน บทบาทหนาท่ีของนักศึกษา และแนวทางการประเมินผล เพ่ือสรางความเขาใจรวมกัน 
          3.4.2 นักศึกษาทำแบบประเมินสมรรถนะตนเองกอนเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน เพ่ือใชเปน
ขอมูลพ้ืนฐานกอนการดำเนินงาน 
          3.4.3 นักศึกษาดำเนินงานตามแผนที่กำหนด โดยปฏิบัติงานในสถานศึกษา จำนวน 2 ภารกิจ ซึ่งเปนงานที่เกี่ยวของ
กับคอมพิวเตอร เทคโนโลยี และสื่อสารการศึกษา ดังรูปท่ี 3 
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รูปท่ี 3 การปฏิบัติงานในสถานศึกษาของนักศึกษา 
 

          3.4.4 ภายหลังเสร็จสิ้นแตละภารกิจ ครูพี่เลี้ยงเปนผูประเมินสมรรถนะของนักศึกษา เพื่อนำขอมูลที่ไดไปใชในการ
วิเคราะหผลการวิจัย 
          3.4.5 ภายหลังเสร็จสิ้นการดำเนินงาน นักศึกษาทำแบบประเมินสมรรถนะตนเองอีกครั้ง เพื่อใชเปรียบเทียบผลกอน
และหลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน 
          3.4.6 นักศึกษารวมกันนำเสนอผลการดำเนินงาน และแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณการปฏิบัติงานใน
สถานศึกษา ดังรูปท่ี 4 
         3.4.7 นักศึกษาทำแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอการจัดการเรียนรู เชิงบูรณาการกับการทำงาน พรอมทั้งให
ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม เพ่ือนำขอมูลไปใชในการสรุปผลและพัฒนาแนวทางการดำเนินงานในครั้งตอไป 
 

 
 

รูปท่ี 4 การสะทอนผลและแลกเปล่ียนเรียนรู 
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     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
          3.5.1 ขอมูลเชิงปริมาณในการวิจัยครั้งนี้วิเคราะหโดยใชคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เพื่อแสดง
ระดับสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินตนเอง ระดับสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินของครูพี่เลี้ยง และระดับ 
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน โดยการแปลผลคาเฉลีย่ใชเกณฑชวงคะแนน
ของมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งกำหนดชวงคะแนนไวดังน้ี 
คาเฉลี่ยเทากับ 4.51 – 5.00 หมายความวา สมรรถนะ/ความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
คาเฉลี่ยเทากับ 3.51 – 4.50 หมายความวา สมรรถนะ/ความพึงพอใจระดับมาก  
คาเฉลี่ยเทากับ 2.51 – 3.50 หมายความวา สมรรถนะ/ความพึงพอใจระดับปานกลาง   
คาเฉลี่ยเทากับ 1.51 – 2.50 หมายความวา สมรรถนะ/ความพึงพอใจระดับนอย  
คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.50 หมายความวา สมรรถนะ/ความพึงพอใจระดับนอยท่ีสุด 
     3.5.2 การทดสอบความแตกตางของสมรรถนะท่ีนักศึกษาประเมินตนเองกอนและหลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณา
การกับการทำงาน และการทดสอบความแตกตางระหวางสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินตนเองภายหลังเขารวมการ
จัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานกับการประเมินของครูพ่ีเลี้ยง ใชคาสถิติที (Dependent samples t-test)  
     3.5.3 ขอมูลจากคำถามปลายเปดและขอเสนอแนะเพิ่มเติม ใชวิธีการจัดหมวดหมูเนื ้อหาและสรุปสาระสำคัญเปน 
ประเด็นหลัก  
 

4. ผลการวิจัย 

     คณะผูวิจัยไดนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคของการวิจัย แบงออกเปน 4 สวน ไดแก ผลการศึกษาระดับ
และการเปรียบเทียบสมรรถนะของนักศึกษา ผลการประเมินสมรรถนะของนักศึกษาจากครูพี ่เลี ้ยง ผลการเปรียบเทียบ
สมรรถนะจากการประเมินตนเองกับการประเมินของครูพี ่เลี ้ยง และผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา โดยมี
รายละเอียดดังน้ี 
     4.1 ผลการศึกษาระดับและเปรียบเทียบสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินตนเองกอนและหลังเขารวมการ
จัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน  
         คณะผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลโดยพิจารณาระดับสมรรถนะของนักศึกษากอนและหลังเขารวมการจัดการเรียนรู 
เชิงบูรณาการกับการทำงาน ซึ ่งเปนผลจากการประเมินตนเองของนักศึกษา จากนั้นทำการเปรียบเทียบความแตกตาง 
ของสมรรถนะนักศึกษาระหวางกอนและหลังการเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน สรุปผลดังตารางที่ 1 
และตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 1 ผลการศึกษาระดับสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินตนเอง 

ดานที่ประเมิน 

กอนเขารวมการจดัการเรยีนรู 
เชิงบูรณาการกับการทำงาน 

หลังเขารวมการจดัการเรียนรู 
เชิงบูรณาการกับการทำงาน 

𝒙𝒙� SD ระดับ 𝒙𝒙� SD ระดับ 

ทักษะเทคโนโลยแีละส่ือดิจิทัล 3.57 0.64 มาก 4.50 0.42 มาก 

การวางแผนและการดำเนินงาน 3.76 0.60 มาก 4.60 0.44 มากที่สุด 

การส่ือสารและการทำงานเปนทีม 4.38 0.71 มาก 4.71 0.41 มากที่สุด 

ความรับผิดชอบและความเปนมืออาชีพ 4.36 0.55 มาก 4.64 0.42 มากที่สุด 

การพัฒนาตนเอง 4.31 0.62 มาก 4.69 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.08 0.53 มาก 4.63 0.37 มากที่สุด 
 

     จากตารางที่ 1 พบวา นักศึกษาประเมินสมรรถนะตนเองกอนเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน 
ภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.08, SD = 0.53) และนักศึกษาประเมินสมรรถนะตนเองภายหลังเขารวมการจัดการเรียนรู 
เชิงบูรณาการกับการทำงาน ภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.63, SD = 0.37) เมื่อพิจารณารายดาน พบวา กอนเขารวม
การจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานสมรรถนะทุกดานอยูในระดับมาก โดยดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานการสื่อสาร
และการทำงานเปนทีม (𝑥̅𝑥 = 4.38, SD = 0.71) รองลงมา ไดแก  ดานความรับผิดชอบและความเปนมืออาชีพ  
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(𝑥̅𝑥 = 4.36, SD = 0.55) และดานการพัฒนาตนเอง (𝑥̅𝑥 = 4.31, SD = 0.62) ตามลำดับ สวนดานที ่มีคาเฉลี ่ยต่ำสุด  
คือดานทักษะเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (𝑥̅𝑥 = 3.57, SD = 0.64) สวนการประเมินสมรรถนะตนเองภายหลังเขารวมการจัดการ
เรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน พบวา นักศึกษาประเมินสมรรถนะสูงขึ้นทุกดาน โดยดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานการ
สื่อสารและการทำงานเปนทีม (𝑥̅𝑥 = 4.71, SD = 0.41) รองลงมา ไดแก ดานการพัฒนาตนเอง (𝑥̅𝑥 = 4.69, SD = 0.49) 
และดานความรับผิดชอบและความเปนมืออาชีพ (𝑥̅𝑥 = 4.64, SD = 0.42) ตามลำดับ ขณะที่ดานที่มีคาเฉลี ่ยต่ำสุด คือ 
ดานทักษะเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล นักศึกษามีสมรรถนะอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.50, SD = 0.42)  
 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินตนเอง 

การประเมินตนเองของนักศึกษา N 𝒙𝒙� SD df t p 

กอนเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบรูณาการกับการทำงาน 21 4.08 0.53 
20 3.68 .002* 

หลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน 21 4.63 0.37 
*นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

     จากตารางที่ 2 พบวา สมรรถนะของนกัศึกษากอนเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานมีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.08 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.53 สมรรถนะของนักศึกษาหลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน  
มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.63 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.37 ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะกอนและหลังเขารวมการจัดการ
เรียนรู เชิงบูรณาการกับการทำงาน พบวา แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 (t = 3.68, p = .002) 
โดยสมรรถนะของนักศึกษาหลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานสูงกวากอนเขารวมการจัดการเรียนรู 
เชิงบูรณาการกับการทำงาน 
     4.2 ผลการศึกษาระดับสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินของครูพ่ีเลี้ยง  
     หลังจากนักศึกษาไดปฏิบัติงานในสถานศึกษาดานคอมพิวเตอร เทคโนโลยี และสื่อสารการศึกษาแลว คณะผูวิจัยไดให 
ครูพี่เลี้ยงประเมินสมรรถนะของนักศึกษาเพื่อสะทอนผลการปฏิบัติงานในสถานศึกษา ซึ่งนักศึกษาแตละคนไดปฏิบัติงาน
จำนวน 2 ภารกิจ โดยคะแนนที่นำเสนอเปนคาเฉลี่ยจากผลการประเมินทั้ง 2 ภารกิจของนักศึกษาแตละคน ซึ่งสรุปผลไดดัง
ตารางท่ี 3 
 

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาระดับสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินของครูพี่เล้ียง 

ดานที่ประเมิน 𝒙𝒙� SD ระดับ 

ทักษะเทคโนโลยีและส่ือดิจิทัล 4.60 0.44 มากที่สุด 

การวางแผนและการดำเนินงาน 4.65 0.40 มากที่สุด 

การส่ือสารและการทำงานเปนทีม 4.81 0.33 มากที่สุด 

ความรับผิดชอบและความเปนมืออาชีพ 4.77 0.34 มากที่สุด 

การพัฒนาตนเอง 4.58 0.39 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.68 0.30 มากที่สุด 
 

     จากตารางที่ 3 พบวา สมรรถนะของนักศึกษาตามการประเมินของครูพี ่เลี้ยงภายหลังการปฏิบัติงานในสถานศึกษา 
ภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.68, SD = 0.30) เมื่อพิจารณารายดาน พบวา ทุกดานอยูในระดับมากที่สุด โดยดาน 
ที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานการสื่อสารและการทำงานเปนทีม (𝑥̅𝑥 = 4.81, SD = 0.33) รองลงมา ไดแก ดานความรับผิดชอบ
และความเปนมืออาชีพ (𝑥̅𝑥 = 4.77, SD = 0.34) ดานการวางแผนและการดำเนินงาน (𝑥̅𝑥 = 4.65, SD = 0.40) และดานทักษะ
เทคโนโลยีและสื ่อดิจิทัล (𝑥̅𝑥 = 4.60, SD = 0.44) สวนดานที ่มีคาเฉลี ่ยต่ำสุด คือ ดานการพัฒนาตนเอง (𝑥̅𝑥 = 4.58,  
SD = 0.39) 
     4.3 ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินตนเองภายหลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณา
การกับการทำงานกับการประเมินของครูพ่ีเลี้ยง  
     คณะผูวิจัยไดนำคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะจากการประเมินตนเองของนักศึกษาภายหลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบรูณา
การกับการทำงานมาเปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะจากการประเมินของครูพี่เลี้ยง ซึ่งเปนคะแนนเฉลี่ยจากการ
ปฏิบัติงานจำนวน 2 ภารกิจของนักศึกษาแตละคน สรุปผลดังตารางท่ี 4 
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ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินตนเองกับการประเมินของครูพี่เล้ียง 

การประเมินสมรรถนะ n 𝒙𝒙� SD df t p 

การประเมินตนเองของนักศึกษาภายหลังเขารวม
การจัดการเรียนรูเชิงบรูณาการกับการทำงาน 

21 4.63 0.37 
20 -0.66 .515 

การประเมินของครูพี่เล้ียง 21 4.68 0.30 
 

หมายเหตุ: กำหนดนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

     จากตารางที่ 4 พบวา สมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินตนเองภายหลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับ 
การทำงานมคีาเฉลี่ยเทากับ 4.63 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.37 และสมรรถนะของนักศึกษาจากการประเมินของครูพ่ี
เลี้ยงมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.68 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.30 มีคา t-test เทากับ -0.66 แสดงใหเห็นวา คะแนนเฉลี่ยของ
ทั้งสองกลุมไมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ สะทอนใหเห็นวา ผลการประเมินสมรรถนะตนเองของนักศึกษามีคา
ใกลเคียงกับผลการประเมินของครูพ่ีเลี้ยง โดยท้ังสองกลุมตางประเมินสมรรถนะของนักศึกษาอยูในระดับมากท่ีสุด ซึ่งแสดงให
เห็นวานักศึกษามีการรับรูสมรรถนะของตนเองสอดคลองกับผลการประเมินของครูพ่ีเลี้ยงจากการปฏิบัติงานในสถานศึกษา 
     4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน  
     คณะผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลเพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักศึกษาภายหลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการ
กับการทำงาน เพ่ือสะทอนความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอกระบวนการดำเนินงาน สรุปผลดังตารางท่ี 5 
 

ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน 

ดานที่ประเมิน 𝒙𝒙� SD ระดับ 

ความเหมาะสมของการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน 4.78 0.38 มากที่สุด 

การสงเสริมการเรียนรูและการพัฒนาสมรรถนะจากการปฏบิัติงานในสถานศึกษา 4.79 0.38 มากที่สุด 

ประโยชนตอการพัฒนาสมรรถนะและความคุมคาที่ไดรับ 4.83 0.36 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.80 0.37 มากที่สุด 
 

     จากตารางท่ี 5 พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน ภาพรวมอยูในระดับมาก
ที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.80, SD = 0.37) เมื่อพิจารณารายดาน พบวา ดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานประโยชนตอการพัฒนาสมรรถนะ
และความคุมคาท่ีไดรับ (𝑥̅𝑥 = 4.83, SD = 0.36) รองลงมา ไดแก ดานการสงเสริมการเรียนรูและการพัฒนาสมรรถนะจากการ
ปฏิบัติงานในสถานศึกษา (𝑥̅𝑥 = 4.79, SD = 0.38) และดานความเหมาะสมของการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงาน 
(𝑥̅𝑥 = 4.78, SD = 0.38) ตามลำดับ 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
      ผลการวิจัยโดยสรุปพบวา การจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานสามารถสงเสริมสมรรถนะของนักศึกษาไดอยาง
ชัดเจน โดยนักศึกษาประเมินสมรรถนะตนเองกอนเขารวมการจัดการเรียนรูอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.08, SD = 0.53) และ
ภายหลังเขารวมอยูในระดบัมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.63, SD = 0.37) ผลการเปรียบเทียบพบวา สมรรถนะกอนและหลังเขารวมการ
จัดการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยสมรรถนะหลังเขารวมสูงกวากอนเขารวม (t = 3.68, 
p = .002) ขณะเดียวกัน ผลการประเมินจากครูพี่เลี้ยงพบวา สมรรถนะของนักศึกษาโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.68, 
SD = 0.30) และเมื่อเปรียบเทียบกับผลการประเมินตนเองของนักศึกษาภายหลังเขารวมการจัดการเรียนรู พบวาคะแนนเฉลี่ย
ของทั้งสองกลุมไมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ (t = -0.66, p = .515) โดยมีคาอยูในระดับมากที่สุดเชนเดียวกัน 
แสดงใหเห็นวาการรับรูสมรรถนะของนักศึกษามีคาใกลเคียงกับผลการประเมินจากครูพี่เลี้ยง นอกจากนี้ นักศึกษายังมีความ 
พึงพอใจตอการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.80, SD = 0.37) ท้ังน้ี ขอมูล
จากการสะทอนผลของนักศึกษาและครูพี่เลี้ยงยังสนับสนุนผลการวิจัยเชิงปริมาณ โดยแสดงใหเห็นวานักศึกษามีพัฒนาการ
ดานการสื่อสาร การทำงานรวมกับผูอื่น การแกปญหาเฉพาะหนา การปรับตัว และการประยุกตใชความรูดานคอมพิวเตอร 
เทคโนโลยี และสื่อสารการศึกษาในบริบทสถานศึกษาไดดียิ่งข้ึน 
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      ผลการวิจัยสามารถอภิปรายไดวา สมรรถนะของนักศึกษาที่เพิ่มขึ้นภายหลังเขารวมการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการ 
กับการทำงานอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 3.68, p = .002) อาจเปนผลจากการที่นักศึกษาไดเรียนรูผานการ
ปฏิบัติงานจริงในสถานศึกษา ไดพบสถานการณการทำงานท่ีหลากหลาย ไดฝกแกปญหาเฉพาะหนา ไดทำงานรวมกับครูพ่ีเลีย้ง 
บุคลากรทางการศึกษา และเพื่อนรวมงาน จึงชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูทางทฤษฎีกับการปฏิบัติงานจริง สอดคลองกับ 
Mabungela and Mtiki (2024, pp. 291-293) ที่ชี้ใหเห็นวา การจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานชวยพัฒนาทักษะ
และคุณลักษณะที่จำเปนตอการทำงานจริง ทั้งทักษะเฉพาะทางในวิชาชีพ เชน การแกปญหา การคิดวิเคราะห การบริหาร
จัดการโครงการ และการทำงานเชิงนวัตกรรม รวมถึงทักษะดานความสัมพันธ เชน การสื่อสารและการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน 
ตลอดจนชวยเสริมความมั่นใจในความสามารถของผูเรียน สงผลใหมีความพรอมในการทำงานมากยิ่งข้ึนและเพ่ิมโอกาสในการ
ประสบความสำเร็จทางอาชีพในระยะยาว ขณะเดียวกัน ผลการประเมินจากครูพี่เลี้ยงที่อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.68,  
SD = 0.30) และไมแตกตางจากการประเมินตนเองของนักศึกษาภายหลังการดำเนนิงาน (t = -0.66, p = .515) แสดงใหเห็น
วา นักศึกษาสามารถรับรู สมรรถนะของตนเองไดใกลเคียงกับการประเมินจากผูที ่มีบทบาทกำกับดูแลการปฏิบัติงาน 
ในสถานศึกษา ซึ่งสอดคลองกับ Skunhom et al. (2024, pp. 81-82) ท่ีพบวา การจัดการศึกษาที่ใชรูปแบบสหกิจศึกษา 
และการศึกษาเชิงบูรณาการกับการทำงานเปนฐาน ชวยใหนักศึกษาไดเรียนรูควบคูกับการปฏิบัติงานจริงในสถานศึกษา 
(On job training) เสริมสรางทักษะที่จำเปนตอการปฏิบัติงานทางวิชาชีพ และสงผลตอการพัฒนาสมรรถนะที่สอดคลองกับ
ความตองการของผูใชบัณฑิต นอกจากน้ี ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.80, SD = 0.37) อาจเกิด
จากการที่กิจกรรมเปดโอกาสใหนักศึกษาไดเรียนรูจากประสบการณตรง ไดเห็นคุณคาของภารกิจที่เกี่ยวของกับวิชาชีพ 
และไดรับการสนับสนุนจากอาจารยนิเทศกและครูพี่เลี้ยงอยางตอเนื่อง สอดคลองกับ Taneerat (2024, p. 340) ที่พบวา  
การจัดการเรียนการสอนเชิงบูรณาการกับการทำงานชวยใหนักศึกษาบรรลุผลลัพธการเรียนรูทั้งดานสังคม พุทธิพิสัย ทักษะ
พิสัย และจิตพิสัย และมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.62, SD = 0.42)  นอกจากน้ียังสอดคลองกับ 
Sonmont et al. (2025, p. 1) ที ่พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู แบบบูรณาการกับการทำงานอยู 
ในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.47, SD = 0.51) จึงกลาวไดวา การจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการกับการทำงานเปนแนวทางที่ชวยสงเสริม
สมรรถนะ ประสบการณวิชาชีพ และความพึงพอใจของนักศึกษาไดอยางเหมาะสมกับบริบทสถานศึกษา 
 

6. ขอเสนอแนะ  
     ขอเสนอแนะจากการวิจัยครั ้งนี ้ คือ ควรสงเสริมใหมีการจัดการเรียนรู เชิงบูรณาการกับการทำงานอยางตอเนื ่อง 
ในหลักสูตร โดยเปดโอกาสใหนักศึกษาไดปฏิบัติงานจริงในสถานศึกษาผานภารกิจที่หลากหลายและสอดคลองกับบริบท
วิชาชีพมากยิ่งขึ้น ควบคูกับการเตรียมความพรอมกอนปฏิบัติงาน การนิเทศติดตามอยางใกลชิด และการสะทอนผลหลังการ
ปฏิบัติงาน เพื ่อชวยพัฒนาสมรรถนะของนักศึกษาอยางเปนระบบ ทั้งนี ้ จากขอเสนอแนะของนักศึกษาพบวา ควรเพ่ิม
ระยะเวลาในการดำเนินงานใหมากข้ึน และเตรียมความพรอมเก่ียวกับลักษณะงานหรือทักษะการสื่อสารใหมากข้ึน นอกจากน้ี 
ในการวิจัยครั้งตอไปควรขยายกลุมตัวอยางไปยังนักศึกษาสาขาวิชาอ่ืน หรือช้ันปอ่ืนท่ีไมใชช้ันปสุดทายของการศึกษา และเพ่ิม
การศึกษาเชิงคุณภาพ เชน การสัมภาษณหรือการสนทนากลุม เพ่ือใหไดขอมูลเชิงลึกท่ีชวยอธิบายผลการพัฒนาสมรรถนะของ
นักศึกษาไดชัดเจนยิ่งข้ึน 
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ABSTRACT 
This research was to develop learning based on social constructivism in order to promote creativity for 35 
first-year and second-year graduate students of a Product Design Technology Program in 2024. The instrument used 
was a creativity achievement test, with 19 questions and five multiple-choice options for each question 
( IOC = 0 .67 -1 .00 ) . The difficulty index and discrimination index met the criteria ( 0 .621 , 0 .335 ) , with a 
reliability of 0.783 tested by Kr-20. The statistics for data analysis included mean, SD, multiple regression, 
and t-test. A new instruction model was developed based on three factors, i.e., self-cognition, concern 
about social impacts, and the driving force for development. This model was applied to lesson planning 
and tested with the students. The findings revealed their high level of satisfaction with the instruction that 
generated creativity (mean = 4.457, SD = .505). Student skills can be arranged in order from high to low, i.e., 
creativity skills (β = . 3 3 4 ,  t = 3.857), cooperative skills (β = . 294,  t = 3.457), analytical thinking skills 
(β = .229,  t = 2.465), and communication skills (β = .222,  t = 2.559). These all significantly affected the 
instructional suitability that generated creativity (p < .05), and the four factors generated positive outcomes, 
with 91 . 8% of the variance. Creativity skills had the highest influence, followed by cooperative skills, 
communication skills, and analytical thinking skills, respectively. The multiple regression equation was set 
as 𝑦𝑦� =  .707 +  .248 𝑥𝑥1 + .352𝑥𝑥2 + .289𝑥𝑥3 +  .328𝑥𝑥4 . Regarding the comparison between the pretest and 
posttest scores, it was found that t-test = 21 .868  and df = 34 . Thus, new learning management generated 
significantly higher creativity (p < .01). Creativity emerges from flexible, multidisciplinary thinking, which enables 
learners to develop enhanced creative capacities. 
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บทคัดยอ 

การวิจัยมีเปาหมายพัฒนาการเรียนรูตามแนวคิดการสรางความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสังคมรวม เพื่อสงเสริมความคิด
สรางสรรคสำหรับนักศึกษาบัณฑิตศึกษา สาขาเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ ช้ันป 1-2 ปการศึกษา 2567 จำนวน 35 คน 
มีเครื่องมือวิจัยเปนแบบทดสอบวัดผลการเรียนดานความคิดสรางสรรคแบบ 5 ตัวเลือก 19 ขอ (IOC = 0.67-1.00) มีคาความ
ยากงายและคาอำนาจจำแนกผานตามเกณฑ (0.621, 0.335) โดยมีความเชื่อมั่น Kr-20 ระดับ 0.783 ใชการวิเคราะห คือ 
คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน การถดถอยพหุคูณ และสถิติที โดยพัฒนาการสอนรูปแบบใหมจาก 3 ปจจัย คือ 1) ปจจัย
รากฐานทางปญญา 2) ปจจัยความตระหนักรูทางดานอารมณและสังคม 3 )ปจจัยแรงจูงใจ จากนั้นนำมาวางแผนการสอน
รูปแบบใหม จึงนำไปทดสอบกับผูเรียน พบวา ผูเรียนมีเจตคติตอความเหมาะสมการสอนที่สรางความคิดสรางสรรคมีความ 
พึงพอใจระดับมาก (Mean = 4.457, SD = .505) สามารถเรียงลำดับจากมากไปนอย คือ ทักษะความคิดสรางสรรค (β = .334, 
t = 3.857) ทักษะความรวมมือกัน (β = .294, t = 3.457) ทักษะการคิดวิเคราะห (β = .229, t = 2.465) และทักษะการ
สื่อสาร (β = .222, t = 2.559) ท้ังหมดมีผลตอความเหมาะสมการสอนท่ีสรางความคิดสรางสรรคอยางมีนัยยะสำคัญทางสถิติ
ที่ .05 ซึ่งทั้ง 4 ปจจัยสงผลบวก และรวมกันอธิบายความแปรปรวนได 91.8% โดยทักษะความคิดสรางสรรค มีอิทธิพลมาก
ที่สุด รองลงมาไดแก ทักษะความรวมมือกัน ทักษะการสื่อสาร และทักษะคิดวิเคราะห ตามลำดับ โดยมีสมการถดถอย 
𝑦𝑦� =  .707 + .248 𝑥𝑥1 +  .352𝑥𝑥2 + .289𝑥𝑥3 +  .328𝑥𝑥4 เมื ่อเปรียบเทียบความแตกตางคาคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียนไดคาสถิติทดสอบที 21.868 ท่ีองศาอิสระ 34 และการจัดการเรียนรูใหมสงผลใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรคสูงข้ึนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยความคิดสรางสรรคเกิดข้ึนจากความคิดยืดหยุนท่ีเปนพหุสาขาวิชาท่ีชวยกระตุนใหผูเรียนมี
ระดับความคิดสรางสรรคท่ีเพ่ิมสูงข้ึน  
 

คำสำคัญ:  ความคิดสรางสรรค,  การออกแบบผลิตภัณฑ,  นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา, ระบบจัดการเรียนรู,  
สังคมสรางสรรคนิยม 
 

1. บทนำ 
     โลกยุคศตวรรษท่ี 21 ถือเปนโลกท่ีมีความผันผวนในการดำเนินชีวิตและเศรษฐกิจ โดยมีความคลุมเครือและซับซอนในมิติ
อำนาจ สังคม สิ่งแวดลอม และภูมิรัฐศาสตร ท่ีลวนสัมพันธและมีอิทธิพลระหวางกันเสมอ อันเกิดจากการวิวัฒนทางการ
สื่อสารและการรับรูขอมูลขาวสารท่ีรวดเร็ว จึงสงผลใหบุคคลสามารถแลกเปลี่ยนขาวสารและคาขายไดอยางอิสระ จึงสงผลให
เกิดความขัดแยงหรือการแขงขันที่รุนแรง ซึ่งประเทศมหาอำนาจของโลกจะเปนประเทศที่สามารถสรางสรรคนวัตกรรม 
เพื่อสนับสนุนเศรษฐกิจ อุตสาหกรรม การทหาร และสังคม ซึ่งปจจุบันอุตสาหกรรมทั่วโลกจำเปนตองใชความคิดสรางสรรค 
เพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรม โดยมูลคาอุตสาหกรรมสรางสรรคของโลกในป 2025 อยูท่ีระดับ 71.9 ลานลานบาท ซึ่งอาศัยความคิด
สรางสรรคและทรัพยสินทางปญญาในการสรางมูลคาเพิ ่ม โดยมีแนวโนมขยายอัตราการจางงานที่เพิ ่มสูงขึ ้นตอเนื ่อง 
โดยความคิดสรางสรรคถือเปนทักษะที ่สำคัญตอมนุษยย ุคใหม และเปนทักษะสำคัญที ่สร างศักยภาพการแขงขัน 
ในตลาดแรงงาน (Ounraun & Onthanee, 2023, p. 236) ซึ่งการสรางบุคลากรที่มีความคิดสรางสรรคจึงเปนภารกิจสำคัญ
ของสถาบันการศึกษายุคใหมที ่ เปนการสรางความเขมแข็งใหแก ประเทศ โดยหลักสูตรเทคโนโลยีการออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
ไดจัดการสอนในระดับบัณฑิตศึกษาที่มีเปาหมายเสริมสรางศักยภาพความคิดสรางสรรคเพื่อสรางนวัตกรรมผลิตภัณฑ 
ใหเกิดข้ึนแกผูเรียนท่ีถือเปนพันธกิจหลักของหลักสูตร  
     วิธีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเดิมมีลักษณะการสอนแบบผูสอนเปนศูนยกลาง (Teacher-centered method) 
ท่ีผูสอนจะเปนผูกำหนดและมีลักษณะเปนการบรรยายดวยตัวผูสอน โดยผูเรียนไมไดมีสวนรวมในการอภิปรายหรือการวิพากษ
เพื่อแสดงทรรศนะ จึงสงผลใหผูเรียนขาดประสบการณในการวิพากษและไมสามารถกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน 
การสอน ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้ไดนำการจัดการเรียนรูแบบรวมมือรวมพลัง (Collaborative learning) มาประยุกต และมี
เปาหมายพัฒนาความคิดสรางสรรคใหแกผูเรียนบัณฑิตศึกษาดวยการจัดการเรียนรูตามแนวคิด “การสรางความรูดวยการ
ปฏิสัมพันธทางสังคม”  ซึ่งสอดคลองกับยุทธศาสตรชาติ 20 ป (2561-2580) โดยมุงสงเสริมใหบุคคลมีศักยภาพดานความคิด
สรางสรรคที่พัฒนาไปสูนวัตกร เพื่อตอบสนองแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 13 (2566-25670) ในกลยุทธที่ 12 
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ดวยความตองการใหประชาชนมีทักษะและสมรรถนะในการสรางสรรคนวัตกรรมสูง โดยมีความรอบรูดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี (Lakul et al., 2025, p. 24) ซึ ่งเปาหมายเหลานี ้ถ ูกนำมาใชกำหนดสมรรถนะหลัก (Core competence) 
ที่ผูเรียนตองมีเพื่อใหสามารถเติบโตเชิงวิชาการและวิชาชีพดานการออกแบบผลิตภัณฑไดในอนาคต ซึ่งสถานการณความคิด
สรางสรรคในประเทศไทยปจจุบันมีการประเมินโดยองคการเพื่อความรวมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) จากการ
ประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (Programme for international student assessment: PISA) ในป 2022 
ปรากฏการคิดสรางสรรคอยูในเกณฑต่ำกวาคาเฉลี่ย (Aromrit et al., 2025, p. 337) โดยมีจุดออนในการนำแนวความคิด 
(Idea) ไปตอยอดเพื่อสรางเศรษฐกิจ (Execution) โดยสาเหตุมาจากการขาดบูรณาการทักษะการคิดทางคณิตศาสตร 
สังคม และทักษะการอานของผูเรียนที่ขาดความรูรอบดานหรือความรูกวาง จึงสงผลกระทบตอทักษะการคิดเชิงวิพากษท่ีจะ
ถดถอยตาม อันเปนผลจากการจัดการเรียนการสอนท่ีมุงเนนทักษะการทองจำเปนหลัก (Svedholm-Hakkinen et al., 2025, 
pp. 7-8) ซึ่งในการพัฒนากระบวนการสอนที่มีประสิทธิภาพสูงดวยแนวคิดการปฏิสัมพันธทางสังคมที่ปฏิบัติงานรวมกันดวย
วิธีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจะสามารถสรางใหเกิดเปนความคิดสรางสรรคขึ้นภายในตัวของผูเรียนได (Taber, 2025, pp. 9-10) 
ซึ่งประเด็นนี้ถือเปนชองวางทางบริบท (Contextual gap) ที่ยังขาดการวิจัยเพื ่อทำความเขาใจถึงความสัมพันธระหวาง 
“ความรูที่กวางขวางกับศักยภาพในการคิดสรางสรรค” อีกทั้งยังมีชองวางทางระเบียบวิธี (Methodological gap) ที่ปจจบัุน
ยังไมปรากฎการนำสถิติวิจัยท่ีหลากหลายมาประยุกตใชในการวัดและประเมินผลทางดานความคิดสรางสรรค โดยเมื่อนำปจจยั 
3 ดาน ไดแก ความรูภายในตัวบุคคล ความตระหนักรูภายในตัวบุคคล และแรงขับเคลื่อนภายในตัวบุคคล เปนตน ปจจัย
เหลาน้ีจะเปนแกนหลักในการพัฒนารูปแบบการสอนใหผูเรียนสามารถแกไขปญหารวมกันอยางสรางสรรคได (Egwutvongsa, 
2023, p. 150) โดยปจจัยทั้ง 3 จะสงเสริมใหเกิดเปนการคิดเชิงอเนกนัย (Divergent thinking) ขึ้นภายในตัวของผูเรียนได 
กระทั่งกระตุนใหเกิดความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม และการคิดขยายความขึ้นมา (Smare & Elfatihi, 
2024, pp. 195-196) อันถือเปนกระบวนการเรียนท่ีสรางใหเกิดประสบการณในการคิดสรางสรรคข้ึนจากประสบการณภายใน
ตัวของผูเรียนเอง (William & Dawson, 2008, p. 642) อีกทั้งการขยายขอบเขตทางความรูของผูเรียนใหกวางขวางจะชวย
สงเสริมใหเกิดเปนความคิดยืดหยุนอันเปนสวนสำคัญที่จะประกอบสรางใหเกิดความคิดสรางสรรคขึ้นภายในตัวของผูเรียน 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ (Honra & Monterola, 2026, p. 137) โดยการนำทฤษฎีสังคมวัฒนธรรมของวิโกตสกี (Vygotsky's 
sociocultural theory) มาใชพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนจะชวยเติมเต็มศักยภาพทางความคิดไดหลากหลาย
ทักษะ (Wongvetchakul et al., 2024, p. 73) และชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนความรูรวมกับสังคมรอบขาง 
ของตนเอง ซึ ่งถือเปนการสรางทักษะการทำงานรวมกัน (Collaboration) ได (Vygotsky, 1978, pp. 21-23) อันถือ 
เปนจุดเริ่มตนของความคิดสรางสรรคในตัวของผูเรียน 
     โดยการวิจัยนี ้ไดพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีสังคมวัฒนธรรมของวิโกตสกีในการสรางความรู ดวย 
การปฏิสัมพันธทางสังคมรวม (Social constructivism) ท่ีใหความสำคัญตอความแตกตางของผูเรียนแตละบุคคลใหไดรับการ
ชี้แนะในการเรียนจากผูสอนและเพื่อนรวมชั้น โดยอาศัยการสรางพัฒนาการของทักษะใหเพิ่มสูงขึ้นจากเดิมที่มีอยู (Zone of 
proximal development) (Wongvetchakul et al., 2024, p. 73) ซึ่งเปนชองวางระดับพัฒนาการของผูเรียนที่ถูกสงเสรมิ
ใหเกิดการพัฒนาจากการแลกเปลี่ยนความรู และเรียนรูวิธีปฏิบัติจากเพื่อนรวมชั้นเรียนและผูสอนเพื่อกระตุนใหเกิดแนวคิด
ใหมที ่สรางการเปลี่ยนแปลง (Vygotsky, 1978, pp. 21-23) อันถือเปนวิธีการสอนที่มีศักยภาพสูงในการสรางความคิด
สรางสรรคใหเกิดแกผูเรียนโดยมีผูสอนและเพื่อนรวมแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณภายในตนเองรวมกัน โดยการสอน
รูปแบบใหมจะสรางใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน พรอมทั้งนำความรูไปสูการปฏิบัติจริงตามแนวทางการจัดการเรียนรู
ตามสภาพจริง (Authentic learning) ที่สงเสริมใหเกิดการแกไขปญหาตามสถานการณจริงและดำเนินการจริงเพื่อใหเกิด
ประสบการณในการแกไขปญหาข้ึนและผูเรียนสามารถนำเสนอและปฏิบัติการแกไขปญหาจริงได 
     การวิจัยครั้งน้ีมีเปาหมายเพ่ือศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความคิดสรางสรรคในผูเรียนระดับบัณฑิตศึกษา และนำปจจัยท่ีสำคัญ
เหลานั ้นมาพัฒนาการเรียนการสอนที่สรางใหเกิดความคิดสรางสรรค กระทั่งทดลองใชงานจริงในกลุมนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาและมีการเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียน 
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2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
     การวิจัยนี้นำแนวคิดการศึกษาปจจัยที่สงผลตอการเกิดความคิดสรางสรรคของผูเรียน (Egwutvongsa, 2023, p. 150) 
มาประยุกตใชงานในการกำหนดปจจัยท่ีสงผลตอการสรางนวัตกรรม ไดแก ปจจัยท่ี 1 ความรูภายในตัวบุคคล ท่ีประกอบดวย 
ความรูทางศิลปะ การคำนวณ กระบวนการคิด และมุมมองที่แปลกใหม เปนตน ปจจัยที่ 2 ความตระหนักรูภายในตัวบุคคล 
ท่ีประกอบดวย ความตระหนักในความรูดานการยศาสตร จิตวิทยา และเศรษฐศาสตร เปนตน ปจจัยท่ี 3 แรงขับเคลื่อนภายใน
ตัวบุคคล ท่ีประกอบดวย แรงขับในตนเอง และแรงขับทางสังคม เปนตน โดยกำหนดการทบทวนวรรณกรรม 2 ดาน ไดแก [1] 
ดาน “Design education” ที ่อาศัยการทบทวนขั ้นตอนการพัฒนาการเรียนการสอนความคิดสรางสรรคในผู เร ียน
บัณฑิตศึกษาท่ีไดอาศัยกรอบแนวคิดของ เลฟ วิกอตสกี (Lev vygotsky) ท่ีมีแนวคิดวา ความรูเกิดข้ึนจากการปฏิสัมพันธทาง
สังคมที่ปฏิบัติงานรวมกันดวยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและรวมกันสรางความหมายกับผูอื่น ซึ่งอาศัยโครงสรางสังคม
วัฒนธรรมรวมกับภาษาที่สรางการสื่อสารเพื่อทำความเขาใจรวมกันของกลุมชนในขณะทำกิจกรรมและสนทนาท่ีชวยเสริม 
ตอการเรียนรู (Scaffolding) การสรางความรูรวมกัน (Collaborative learning) และบทบาทผูสอน (Scaffolding) เปนตน 
(Taber, 2025, pp. 9-10) [2] ดาน “Creativity” ท่ีประยุกตใชในข้ันตอนการประเมินศักยภาพความคดิสรางสรรคของผูเรยีน
ที่ไดอาศัยแนวคิดของ เอลลิส พอล ทอรแรนซ (Ellis paul torrance) ที่เชื่อวา ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการที่บุคคล 
ไวตอการแกไขปญหาในการตอเชื่อมความคิดใหกับความขาดชวงของปญญาที่ขาดหายไป ซึ่งการแกไขปญหาดวยความ
สรางสรรคจะอาศัยการคิดเชิงอเนกนัย (Divergent thinking) จาก 4 ลักษณะ ไดแก ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน 
ความคิดริเริ่ม และการขยายความ เปนตน (Smare & Elfatihi, 2024, pp. 195-196) สำหรับการพัฒนาการสอนเพื่อกระตุน
ใหเกิดความคิดสรางสรรคน้ันจะเกิดข้ึนจากกระบวนการทำซ้ำอยางตอเน่ืองข้ึนภายในตัวตนเองของผูเรียนท่ีเรียกวา การสราง
ประสบการณ (William & Dawson, 2008, p. 642) โดยการคิดสรางสรรคจัดแบงเปน 2 คุณลักษณะ คือ 1) ประเภท
ความคิดสรางสรรคที ่เกิดขึ ้นจากพฤติกรรมที่สรางขึ ้นจากกระบวนทัศนที ่มีความซับซอนสูง และ 2) ประเภทความคิด
สรางสรรคท่ีเกิดจากการทำงานรวมกันของความรูท่ีกวางขวางและมีอิสระพรอมท้ังมีจุดมุงหมายท่ีเฉพาะเจาะจง เปนตน ซึ่งท้ัง 
4 ผลงานวิจัยสรุปไดวา ความคิดสรางสรรคเกิดจากประสบการณภายในตัวบุคคลและประสบการณมักเกิดขึ้นจากการ
ปฏิสัมพันธกับสังคมโดยรอบเพื่อขยายขอบเขตความรู กระทั่งความรูที่เพิ่มพูนขึ้นถูกนำมาเชื ่อมโยงดวยความคิดยืดหยุน 
(Flexible thinking) เพ่ือสรางใหเกิดเปนความคิดสรางสรรคข้ึนมา (Honra & Monterola, 2026, p. 137) 

     โดยสามารถบรรยายสิ่งที่ตองการศึกษาในการวิจัย (Conceptual framework) ไดแก 1) ตัวแปรตน คือ กระบวนการ
เรียนการสอนรูปแบบใหม 2) ตัวแปรตาม คือ การเรียนรูผานการมีปฏิสัมพันธทางสังคม (Social interaction learning) 
การเรียนรูเชิงรุก (Active learning) และทักษะที่สรางความรูในการคิดสรางสรรคเพื่อนวัตกรรมแหงศตวรรษที่ 21 (4Cs: 
Creative thinking ability) 3) ตัวแปรคั่นกลาง (Mediator) คือ ตัวผูสอนและรูปแบบกิจกรรมการสอน และ 4) ตัวแปรกำกับ 
(Moderator) คือ ทักษะเดิมทางดานการสรางสรรคท่ีมีอยูภายในตัวผูเรียน เปนตน ดังรูปท่ี 1 
      การวิจัยนี้ดำเนินการเพียง 3 สัปดาห ซึ่งจะสงผลกระทบตอ “การพัฒนาศักยภาพในการคิดสรางสรรคของผูเรียน” 
ที่อาจยังไมสามารถพัฒนาไดเต็มศักยภาพ ซึ่งหากมีการเพิ่มระยะเวลาการศึกษาเปน 8-12 สัปดาหจะสามารถใหผลลัพธ 
ท่ีเพ่ิมสูงข้ึนได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 1 องคประกอบของตัวแปรในการวิจัย 
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3. วิธีดำเนินการวิจัย  
     การวิจัยนี้เปนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) ที่ใชกลุมตัวอยางเพียงกลุมเดียวในลักษณะ  
“One group pretest - posttest design) ในการศึกษา โดยอาศัยการจัดเก็บขอมูล 3 ขั้นตอน ไดแก การทดสอบกอนการ
ทดลอง (Pretest) การใหสิ่งทดลอง (Intervention) และการทดสอบหลังการทดลองใชงาน (Posttest) เปนตน ซึ่งท้ังหมดจะ
ดำเนินการบันทึกผลและพิจารณาการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น อีกทั้งงานวิจัยนี้ยังมิไดมีกลุมควบคุม (Control group) ผลลัพธ 
ที่ไดรับอาจไมสามารถยืนยันได 100% ดังนั้นผลลัพธที่เกิดขึ้นจากการจัดการเรียนการสอนใหมอาจไดรับอิทธิพลจากปจจัย
ภายนอกหรือเหตุการณแทรกซอนได จนอาจสงผลกระทบตอความตรงภายใน (Internal validity) ซึ่งมีข้ันตอนดำเนินงาน ดังน้ี 
     3.1 ขอบเขตการวิจัยในการศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความคิดสรางสรรคของผูเรียนระดับบัณฑิตศึกษา 
          ก) ประชากร คือ ผูจบการศึกษาและนักศึกษาบัณฑิตศึกษาปจจุบันของสาขาเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ  
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สจล. จำนวน 315 คน 
          ข) กลุมตัวอยาง คือ ผูจบการศึกษาและนักศึกษาบัณฑิตศึกษาสาขาเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ จำนวน 200 คน 
ประยุกตจากตารางสุมของ ทาโร ยามาเน ระดับความเช่ือมั่น 98% โดยใชการสุมตัวอยางแบบแบงช้ัน (Stratified sampling) 
ซึ่งสุมจากช้ันปการศึกษา และสุมตามระยะเวลาท่ีจบการศึกษาแตไมเกิน 2 ป 
          ค) เครื่องมือการวิจัย คือ แบบสอบถามแบบมีโครงสรางในเรื่อง การคิดสรางสรรค มีขอคำถามเกี่ยวกับปจจัยที่สงผล 
ตอระดับความคิดสรางสรรค ซึ่งเปนแบบมาตรสวนประมาณคา (Rating scale) 5 ระดับของลิเคอรด และมีคา IOC ผานตาม
เกณฑ 0.67-1.00 สวนคาความเช่ือมั่นสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Cronbach’s alpha) แสดงขอมูลมีคุณภาพดีท่ีระดับ .856  
          ง) การวิเคราะห คือ การวิเคราะหขอมูลเพื่อจัดกลุมตัวแปร (Exploratory Factor Analysis: EFA) ดวยโปรแกรม 
SPSS เพ่ือจัดกลุมตัวแปรสูปจจัยดวยคา Scree plot และคา Rotated component matrix 
     3.2 ขอบเขตการวิจัยในการพัฒนารูปแบบการสอนความคิดสรางสรรคในผูเรียนระดับบัณฑิตศึกษา 
          ก) ประชากร คือ นักศึกษาบัณฑิตศึกษาที่ลงทะเบียนศึกษาในปการศึกษา 2567 สาขาเทคโนโลยีการออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม สจล. จำนวน 37 คน (จำนวนนักศึกษาระดับปริญญาโทและปริญญาเอกในปการศึกษา 2567) 
          ข) กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา สาขาเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ ชั้นปที่ 1-2 ที่ลงทะเบียนศึกษา
ในปการศึกษา 2567 จำนวน 35 คน โดยใชการสุมตัวอยางแบบแบงช้ัน (Stratified sampling) ซึ่งสุมจากช้ันปการศึกษา  
          ค) เครื่องมือการวิจัย คือ แบบสอบถามแบบมีโครงสราง เรื่อง ความรูสึกที่มีตอการสอนที่พัฒนาใหมจากแนวคิดการ
สรางความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสังคมรวม ซึ่งเปนแบบมาตรสวนประมาณคา (Rating scale) 5 ระดับของลิเคอรด และมีคา IOC 
ผานตามเกณฑ 0.67-1.00 สวนคาความเช่ือมั่นสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Cronbach’s alpha) แสดงขอมูลมีคุณภาพดีท่ีระดับ .880  
          ง) การวิเคราะห คือ คาเฉลี่ย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) 
ดวยโปรแกรม SPSS เพ่ือจัดตัวแปรเขาสูปจจัยท่ีพึงประสงค ดังรูปท่ี 2 
     3.3 ขอบเขตการวิจัยในการเปรียบเทียบผลการเรียนรูท่ีเกิดจากรูปแบบการสอนท่ีพัฒนากอนและหลังการเรียนรู 
          ก) ประชากร คือ นักศึกษาบัณฑิตศึกษาที่ลงทะเบียนศึกษาในปการศึกษา 2567 สาขาเทคโนโลยีการออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม สจล. จำนวน 37 คน (จำนวนนักศึกษาระดับปริญญาโทและปริญญาเอกในปการศึกษา 2567) 
          ข) กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา สาขาเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ ชั้นปที่ 1-2 ที่ลงทะเบียนศึกษา
ในปการศึกษา 2567 จำนวน 35 คน โดยใชการสุมตัวอยางแบบแบงช้ัน (Stratified sampling) ซึ่งสุมจากช้ันปการศึกษา  
          ค) เครื่องมือการวิจัย คือ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูดานความคิดสรางสรรค จำนวน 19 ขอ โดยปรากฏคา IOC 
ระหวาง 0.67-1.00 ผานตามเกณฑที ่กำหนด และ Try out ครั ้งที ่ 1 เพื ่อหาคาความยากงายและคาอำนาจจำแนก 
(0.621, 0.335) พบวา แบบทดสอบมีความเหมาะสมนำมาใชงาน และ Try out ครั้งที่ 2 เพื่อหาคาความเชื ่อมั่น Kr-20 
(Kuder richardson 20) ปรากฏในระดับ 0.783 แสดงวาแบบทดสอบมีความสอดคลองภายในสูงและเปนเอกพันธ 
(Homogeneous) นำไปใชงานได 
          ง) การวิเคราะห คือ คาคะแนน คาเฉลี่ย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติที (Paired samples t-test) โดยการทดสอบ
ครั้งน้ีมิไดมีการกำหนดกลุมเปรียบเทียบ (Control group) เน่ืองจาก “ขอจำกัดทางดานจริยธรรม” เพ่ือหลีกเลี่ยงปญหาความ
เหลื่อมล้ำทางการศึกษา จากการที่หากมกีลุมควบคุมอาจสงผลกระทบตอผูเรียนท่ีอาจเสียโอกาสที่เทาเทียมกันในการเรียนรู
ดวยวิธีสอนใหม และกลุมประชากรน้ันมีจำนวนนอย  
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รูปท่ี 2 ตัวแปรในการวิจัย 
 

4. ผลการวิจัย  
     ผลการวิจัยนำเสนอใน 3 ข้ันตอนท่ีแสดงผลลัพธจากการวิจัย ไดแก ผลลัพธการศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความคิดสรางสรรค 
ผลลัพธการพัฒนาการสอนความคิดสรางสรรค และผลลัพธการเปรียบเทียบผลการเรียนรู เปนตน ซึ่งแสดงรายละเอียด ดังน้ี 
     4.1 ผลลัพธการศึกษาปจจัยที่สงผลตอความคิดสรางสรรคของผูเรียนบัณฑิตศึกษาดวยการวิเคราะหองคประกอบ 
เชิงสำรวจเปนปจจัยท่ีสงผลตอการเกิดข้ึนของความคิดสรางสรรคในตัวผูเรียน ดังตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 ขอมูลตัวแปรที่นำมาวิเคราะหในการวิจัย 

ศักยภาพ 
รายดาน 

Mean SD 
ศักยภาพ 
นักศึกษา 

Communalities 
extraction 

Anti-image 
correlation matrices 

Normality testing 
Skewness Kurtosis 

Social 3.88 .977 ระดับมาก .958 .902a -.600 -.195 
Economics 3.76 .936 ระดับมาก .889 .931a -.499 -.444 
Physiology 3.79 .956 ระดับมาก .889 .949a -.468 -.558 
Psychology 3.83 .931 ระดับมาก .778 .965a -.356 -.515 
Mathematics 3.89 .977 ระดับมาก .803 .972a -.576 -.334 
Thinking 3.92 .943 ระดับมาก .870 .954a -.505 -.550 
Creative 4.04 .879 ระดับมาก .854 .964a -.476 -.573 
Art 4.03 .988 ระดับมาก .877 .967a -.625 -.614 
Motive 3.88 1.04 ระดับมาก .907 .910a -.622 -.775 
Growth mindset 4.02 .941 ระดับมาก .884 .959a -.474 -.920 
Innovation 4.06 .958 ระดับมาก .884 .960a -.553 -.740 

 

     จากตารางที่ 1 แสดงตัวแปรองคประกอบทั้ง 11 ตัวแปร ปรากฎความเบ (Skewness) และความโดง (Kurtosis) เปนไป
ตามเกณฑที่กำหนด (<+/-1) และมีคา Anti-image ระหวาง .902-.972 ซึ่งมีคาใกลเคียง 1 จึงถือวาขอมูลเหมาะสมนำมา
วิเคราะหดวยองคประกอบเชิงสำรวจ จึงสรุปไดวา ขอมูลที่นำมาวิเคราะหผลลัพธมีคุณภาพเพียงพอในการจับกลุมปจจัย
ความคิดสรางสรรคของผูเรียน ซึ่งปรากฏคา Communalities extraction ระหวาง .778 - .958 ซึ่งมีคาที่มากกวา .5 และมี
คาที่ใกลเคียง 1 จึงถือวาขอมูลตัวแปรทั้ง 11 ตัวนั้นสามารถรวมตัวกันเปน Factor ไดดี อีกทั้งยังปรากฎคา Correlation  
เขาใกล 1 (.590-.850) และมีคา Sig. < .01 ทุกตัวแปร จึงแสดงวาตัวแปรทั้งหมดมีความสัมพันธกัน อีกทั้งเมื่อวิเคราะหคา 
KMO and bartlett’s test ของกลุ มต ัวอย างที ่ม ี  Kaiser-Meyer-Olkin Measure of sampling adequacy = .950, Df = .000, 
Approx. Chi-Square = 3603.427 และคา Sig. = .000 โดยคาการพิจารณาน้ันเปนไปตามเกณฑท่ีกำหนด จากน้ันดำเนินการ
วิเคราะห Scree Plot ดังรูปท่ี 3 
 
 
 
 
 
 

 
 

                   รูปท่ี 3 การวิเคราะห Component plot in rotated space และการวิเคราะห Scree plot 

 
 

รูปแบบการเรียนรู เร่ือง ความคิดสรางสรรคตามแนวคิด
การสรางความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสังคมรวมในระดับ

บัณฑิตศึกษา 

Independent variable  
 

ผลการประเมินประสิทธภิาพการเรียนรูความคิดสรางสรรค 
1)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูความคิดสรางสรรค 
2)  ผลสำรวจความคิดเห็นผูเรียนตอการเรียนรูที่พัฒนาใหม 

Dependent variable 
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     จึงสรุปไดวา ขอมูลที่นำมาวิเคราะหผลลัพธมีคุณภาพเพียงพอในการจับกลุมปจจัยความคิดสรางสรรคของผูเรียน 
ซึ่งปรากฏคา Communalities extraction ระหวาง .778 - .958 ซึ่งมีคาที่มากกวา .5 และมีคาที่ใกลเคียง 1 จึงถือวาขอมูล
ตัวแปรทั้ง 11 ตัวนั้นสามารถรวมตัวกันเปน Factor ไดดี จากนั้นจึงวิเคราะหคาน้ำหนักองคประกอบ และ Eigenvalues 
ดังตารางท่ี 2  
 

ตารางที่ 2 คาน้ำหนักองคประกอบภายหลังการหมุนแกนดวยวิธี Varimax  
ลักษณะบงชีต้อการสรางผลงานนวัตกรรม Factor 

1 
Factor 

2 
Factor 

3 
Eigenvalues Variance 

(%) 
ตัวแปรวิจัย 

แนวคิดที่พรอมเรียนรูและมีพัฒนาการ 
ความคิดตอเนื่อง 

.832 - - 8.437 76.69 Growth 
mindset 

การคิดอยางเปนระบบและมีลักษณะ 
เปนขั้นตอน 

.827 - - .649 5.901 Thinking 

สุนทรียะที่รับรูถึงความสวยงามและคุณคา 
เชิงศิลปะได 

.800 - - .517 4.696 Art 

ประยุกตใชตัวเลขรวมในกระบวนการสรางสรรคได .764 - - .291 2.650 Mathematics 
ความคิดอิสระและสรางสรรคไดไรกรอบ 
และไรกฎเกณฑ 

.677 - - .255 2.321 Creative 

การคิดบูรณาการที่สงผลใหเกิดนวัตกรรม 
ที่แตกตาง 

.664 - - .174 1.583 Innovation 

การคิดเปนระบบถึงรายกายและขนาด 
สัดสวนมนุษย 

- .809 - .169 1.536 Physiology 

การคิดเปนระบบถึงความคุมคาทางดานเศรษฐกิจ - .801 - .144 1.309 Economics 
การคิดเปนระบบถึงจิตวิทยาและความรูสึก 
ภายในจิตใจ 

- .592 - .137 1.249 Psychology 

การคิดเปนระบบถึงความเหมาะสมตอสังคม - - .881 .120 1.091 Social 
ความตองการประสบความสำเร็จที่เปนความพยายาม - - .682 .106 .963 Motive 
Sum of squares 8.437 .649 .517 - -  
Percentage of trace 76.699 5.901 4.696 - -  
[1] Extraction method: Principal component 
analysis [2] Rotation method: Varimax 

      

  

    สรุปผลพบ 3 ปจจัย คือ [1] ปจจัยที่ 1 รากฐานทางปญญา (Cognitive foundation) ที่มีตัวแปรรวมสงผล คือ Growth 
mindset, Thinking, Art, Mathematics, Creative และ Innovation เปนตน [2] ปจจัยท่ี 2 ความตระหนักรูทางดานอารมณและ
สังคม (Socio-emotional awareness) ที่มีตัวแปรรวมสงผล คือ Physiology, Economics และ Psychology เปนตน [3] ปจจัยท่ี 
3 แรงจูงใจ (Motivational drivers) ท่ีสงผลตอการพัฒนาตนเอง ท่ีมีตัวแปรรวมสงผล คือ Social และ Motive เปนตน ดังรูปท่ี 4  
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4 ปจจัยท่ีสงผลตอความคิดสรางสรรคของผูเรียน 
 

     4.2 ผลลัพธการพัฒนารูปแบบการสอนความคิดสรางสรรคในผูเรียนบัณฑิตศึกษา โดยนำทั้ง 3 ปจจัยที่ประกอบดวย  
1) ปจจัยรากฐานทางปญญา 2) ปจจัยความตระหนักรูทางดานอารมณและสังคม และ 3) ปจจัยแรงจูงใจ เปนตน ซึ่งนำมา
สรางเปนการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนใหม ดังตารางท่ี 3 
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ตารางที่ 3 แนวทางการพัฒนารูปแบบการสอนใหมที่บูรณาการทักษะหลักที่สำคัญ (The 4Cs) 
การเรียนรูในศตวรรษที ่21 

ทักษะหลักสำคัญ 4Cs รูปแบบการเรยีนดัง้เดมิ รูปแบบการเรียนใหม 

1) การคิดวิเคราะห  
(Critical thinking) 
[การคิดอยางเปนระบบ
ที่เนนการคัดแยกและ
จำแนกประเด็นเพื่อการ
สรางสรรค] 

1) เนนการสอนที่ผูสอนเปนที่ต้ังและมีการสอน
ที่เนนการสอนหนาชั้นเรียนแบบบรรยายและ
ส่ังงาน ซ่ึงผูเรียนดำเนินการดวยตนเอง โดย
ขาดการเสนอแนะรายบุคคล  
2) ขาดการบูรณาการเพื่อใหผูเรียนแสดงทักษะ
การวิเคราะห อาทิ การจัดระบบความคิด 
การบูรณาการคณิตศาสตร และการใชหลักการ
ที่ทั่วโลกใหการยอมรับและใชงาน 

เอกสารการสอน: 1) ส่ือการสอนหนาชัน้ 2) เอกสารเนื้อหา  
3) แบบฝกหัดหนวยการเรียน เปนตน  
การสอนในชั้นเรียน: ใชการเรียนรูเชิงรุกที่ผูเรียนรวมปฏิบัติงาน
ในชั้นเรียนรวมกับผูสอน โดยผูสอนสนบัสนุนกิจกรรมการ
ปฏิบัติงาน 
การประเมินผล: ผูเรียนแสดงพฤติกรรมการปฏิบัติงานรวมกับ
ผูสอน และผูเรียนสงแบบฝกหัดในภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ  
การนำเสนอผลงานโครงงาน: ผูเรียนนำเสนอผลงานสวนตนเอง 
โดยนำเสนอรายละเอียดการปฏิบัติการวิเคราะหหนา 
ชั้นเรียน 
 

2) ความคิดสรางสรรค  
    (Creativity)  
[การคิดยืดหยุนในการ
ผสมผสานขอมูลเพื่อ
นำเสนอแนวคิดที่แปลก
ใหม] 
 

1) ไมปรากฏการสงเสริมการคิดสรางสรรค โดย
เปนการใหปฏิบัติและนักศึกษาตองพิจารณา
ดวยตนเองโดยปราศจากการชี้นำแนวทางจาก
ผูสอน 
2) ขาดการนำหลักการทฤษฎีที่ชวยสงเสริมให
ผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคมาใชงาน ซ่ึง
อาศัยเพียงประสบการณของผูสอนในการ
ถายทอด  
3) ปราศจากการสรางสภาพแวดลอมและการ
สนับสนุนชี้แนะทิศทางการจัดการระบบการคิด
เชิงโครงสรางจากผูสอน สงผลใหประสิทธิภาพ
การสรางสรรคของผูเรียนมีความผันแปรสูง 

เอกสารการสอน: 1) ส่ือการสอนหนาชัน้ 2) เอกสารเนื้อหา 
3) แบบฝกหัดที่มุงสรางความรูเพื่อสงเสริมพื้นฐานการคิด
สรางสรรค 
การสอนในชั้นเรียน: ใชการเรียนรูเชิงรุกที่ผูเรียนรวมปฏิบัติงาน
กับผูสอนในความสัมพันธแบบโคชและโคชชี่ (Coach-coachee)  
เพื่อกระตุนใหผูเรียนสะทอนการคิด วิเคราะห และคนหาการ
แกไขปญหาที่เหมาะสม โดยผูสอนสนับสนุนกิจกรรมที่ผูเรียน
รวมกันนำเสนอการแกไขปญหาที่ตองการอยางสรางสรรคกับ
เพื่อนในกลุม เพื่อถายทอดแนวคิดตนเองไดเปนระบบและ
ผสมผสานสุนทรียศาสตร 
การประเมินผล: ผูเรียนแสดงพฤติกรรมในการปฏิบัติงานรวมกับ
ผูสอน และผูเรียนสงแบบฝกหัดในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  
การนำเสนอผลงานโครงงาน: ถายทอดผลงานจากความคิด
นามธรรมไปสูรูปธรรม และแสดงความคิดเชิงวิพากษเพื่อกระตุน
ใหเกิดการแลกเปล่ียนความรูรวมกันระหวางผูเรียน 
ในกลุม 
 

3) การส่ือสาร  
(Communication)  
[เนนการเขียนนำเสนอ
เพื่อส่ือสารความหมาย
และส่ือสารดวยหลัก 
การสัญศาสตรที่แสดง
ทักษะการออกแบบ] 
 
 

1) ขาดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบั
ผูสอน และผูเรียนกับเพือ่นรวมชั้น จึงสงผล
ใหขาดทักษะส่ือสารที่ถายทอดความรู
ระหวางกันในสังคม 
2) ขาดการกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ
ภายในกลุม จึงสงผลใหผูเรียนไมสามารถ
ถายทอดและยอมรับความคิดของบุคคลอื่น
ไดในอนาคต 
3) ขาดกิจกรรมสงเสริมใหเกิดทักษะการ
เขียนเพื่อส่ือสารความหมายสงผลใหผูเรียน
ขาดทักษะการเขียนเพือ่ถายทอดแนวคิด
ตนเอง 

เอกสารการสอน: 1) ส่ือการสอนหนาชัน้ 2) เอกสารเนื้อหา 
3) แบบฝกหัดทฤษฎแีละปฏบิัติที่กระตุนใหเขียนเพื่อถายทอด 
การสอนในชั้นเรียน: ใชการเรียนรูเชิงรุกที่ผูเรียนรวมปฏิบัติงาน
กับผูสอน โดยสรางการแลกเปล่ียนความรูระหวางผูเรียนกับบุคคล
อื่น โดยเนนใหผูเรียนสรางส่ือเพื่อเสนอความคิดตนเองไปยังผูอื่น
ในรูปแบบการเขียนและนำเสนอหนาชัน้ ซ่ึงผูสอนสนับสนุน
กิจกรรมการเขยีนและการพูด  
การประเมินผล: ผูเรียนแสดงพฤติกรรมการปฏิบัติงานรวมกับ
ผูสอน และผูเรียนมีการแสดงทักษะการส่ือสาร  
การนำเสนอผลงานโครงงาน: ผูเรียนนำเสนอผลงานการเขียนใน
ทฤษฎีและปฏิบัติดวยการส่ือสารแบบเขยีนและพูดหนาชั้นได 
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ตารางที่ 3 (ตอ) แนวทางการพัฒนารูปแบบการสอนใหมที่บูรณาการทักษะหลักที่สำคัญ (The 4Cs) (ตอ) 
การเรียนรูในศตวรรษที ่21 

ทักษะหลักสำคัญ 4Cs รูปแบบการเรยีนดัง้เดมิ รูปแบบการเรียนใหม 

4) ความรวมมือกัน  
(Collaboration)  
[ส่ือสารความคิดตนเอง
ไปสูการสรางความรวม 
มือระหวางกันเพื่อสราง 
ใหเกิดทักษะทางการส่ือ 
สาร] 

1) ขาดการกระตุนใหผูเรียนมีกิจกรรม
รวมกันเพื่อคนหาแนวทางการแกไขอยาง
เปนระบบ สงผลใหผูเรียนไมมีปฏิสัมพันธ
ระหวางกัน 
2) ผูเรียนขาดการมีสวนรวมแกไขปญหาทาง 
การออกแบบที่สงเสริมการแสดงออกเชงิ
พฤติกรรมในการรวมมือกันสรางสรรค 
3) ขาดการกระตุนใหผูเรียนรับฟงความ
คิดเห็นของผูอื่น ฝกฝนการยอมรับความ
คิดเห็นที่แตกตางจากบุคคลอื่น 

เอกสารประกอบการสอน: 1) ส่ือการสอนหนาชั้น 2) เนื้อหาการ
สอน 3) แบบฝกหัดที่สรางทักษะความรวมมือกันแกไขปญหา 
การสอนในชั้นเรียน: ใชการเรียนรูเชิงรุกที่ผูเรียนรวมปฏิบัติงาน
กับผูสอน และสนับสนุนใหผูเรียนทำงานรวมกลุมเพื่อรวมกัน
คนหาคำตอบที่อาศัยความรวมมือกัน  
การประเมินผล: ผูเรียนแสดงพฤติกรรมการรวมวพิากษวิจารณ
อยางมีเหตุผลรวมกันในขณะทำงานรวมกันเปนกลุม 
การนำเสนอผลงานโครงงาน: สรุปการแกไขปญหาอยาง
สรางสรรคและถายทอดความคิดจากนามธรรมไปสูรูปธรรมดวย
การทำงานรวมกันได 

 

     ผลจากการพัฒนาการสอนรูปแบบใหมและนำมาประยุกตกระบวนการจัดการเรียนการสอนใหแกผูเรียนบัณฑิตศึกษา  
เมื่อจำแนกตามกรอบแนวคิดทักษะหลักที่สำคัญ (The 4Cs) ในศตวรรษที่ 21 (Ozen-Uyar & Yigit-Gencten, 2025, p. 8) 
นั้นปรากฎผลลัพธระดับคาเจตคติของผูเรียนที่มีตอรูปแบบการจัดการเรียนการสอนใหม โดยแสดงผลการประเมินเจตคตดิัง
ตารางท่ี 4   
 

ตารางที่ 4 ผลการประเมินเจตคติ (Attitude) ที่ผูเรียนมีตอการจัดการเรียนการสอนใหม 
การประเมินกระบวนการจดัการเรียนการสอนใหม Mean SD ZSkewness ZKurtosis ระดับเจตคต ิ

การคิดวิเคราะห (Critical thinking) 4.361 .467 .233 1.611 พึงพอใจมาก 
[1] สามารถชวยพัฒนาใหเกิดการแกไขปญหาอยางเปนระบบ 4.542 .560 1.778 .679 พึงพอใจมากที่สุด 
[2] สรางใหเกิดความเขาใจวิธีการจำแนกและแยกแยะประเด็นปญหา 4.342 .591 .620 .759 พึงพอใจมาก 
[3] สามารถสรางใหเกิดการวิเคราะหที่นาเชื่อถือและมีเหตุผลระดับสูง 4.200 .719 .809 1.226 พึงพอใจมาก 
ความคิดสรางสรรค (Creativity) 4.304 .480 .241 1.856 พึงพอใจมาก 
[4] ชวยใหเขาใจกระบวนการเกิดความคิดสรางสรรค 4.342 .591 .620 .759 พึงพอใจมาก 
[5] สามารถชวยพัฒนาการคิดสรางสรรคใหเกิดขึ้นได 4.285 .518 .756 .634 พึงพอใจมาก 
[6] กระตุนใหเกิดการแกไขปญหาไดอยางสรางสรรคและมีประสิทธิภาพ 4.285 .667 1.000 .881 พึงพอใจมาก 
การส่ือสาร (Communication) 4.047 .388 .442 1.046 พึงพอใจมาก 
[7] ชวยสรางใหเกิดการส่ือสารผลงานการออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพ 4.028 .513 .133 1.564 พึงพอใจมาก 
[8] สามารถสงเสริมใหเกิดการถายทอดมุมมองและความคิดตนเองได 4.085 .612 .103 .194 พึงพอใจมาก 
[9] สรางใหเกิดกิจกรรมการส่ือสารผลงานการออกแบบไปยังบุคคลอื่นได 4.028 .706 .100 .194 พึงพอใจมาก 
ความรวมมือกัน (Collaboration) 4.276 .453 .080 1.294 พึงพอใจมาก 
[10] กระตุนใหเกิดกิจกรรมแลกเปล่ียนมุมมองการออกแบบระหวางกัน 4.314 .631 .889 .746 พึงพอใจมาก 
[11] ชวยสงเสริมใหเกิดการทำงานรวมกันเพื่อแกไขปญหาการออกแบบ 4.200 .531 .502 .232 พึงพอใจมาก 
[12] สรางใหเกิดความรวมมืออยางเปนระบบในการแกไขปญหา 4.314 .582 .384 .685 พึงพอใจมาก 
ความเหมาะสมการสอนที่ชวยสรางความคิดสรางสรรค 4.457 .505 .452 1.402 พึงพอใจมาก 

 

     จากผลลัพธปรากฏวา การพัฒนาความคิดสรางสรรคใหผูเรียนบัณฑิตศึกษาดวยการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสราง
ความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสังคมรวม ในครั้งน้ีผูเรียนมีเจตคติสวนตนเองถึงการชวยสงเสริมใหเกิดทักษะการคิดวิเคราะห 
ทักษะการคิดสรางสรรค ทักษะการสรางความรวมมือกัน และทักษะการสื่อสาร โดยเรียงลำดับจากมากไปหานอย ซึ่งเมื่อ
ผูเรียนไดเรียนรูครบถวนแลวปรากฎผลเจตคติรวมความเหมาะสมการสอนที่ชวยสรางความคิดสรางสรรคนั้นมีความพึงพอใจ
ระดับมาก และเมื่อพิจารณาขอตกลงเบ้ืองตน (Statistical assumptions) กอนการวิเคราะหเชิงสถิติจาก 3 องคประกอบ ดังน้ี 
          [1] องคประกอบท่ี 1 การตรวจสอบขอมูลพบคา ZSkewness และ ZKurtosis ของตัวแปร Y มีความเปน Normality (.452, 1.402) 
ซึ่งมีคาไมเกิน 2 จึงถือวาขอมูลมีความเหมาะสมในการนำมาวิเคราะหเพ่ือหาขอเท็จจริงจากขอมูลได 
          [2] องคประกอบท่ี 2 ตัวแปรตนท้ัง 4 ทักษะน้ันมีความสัมพันธกับเจตคติความเหมาะสมการสอนท่ีชวยสรางความคิด
สรางสรรค โดยตัวแปรทุกตัวมีความสัมพันธ (Correlation) ระหวางกัน (Sig.=.01) 
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          [3] องคประกอบท่ี 3 การตรวจสอบคา Multicollinearity ท่ีปรากฏคุณลักษณะ คือ คา Tolerance >  .1, VIF <  10 

โดยปรากฏคา b ท่ีมีทิศทางเดียวกับ Zero-order  
     ดำเนินการตรวจสอบขอตกลงเบ้ืองตนกอนการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณดวยการตรวจสอบ Correlation ดังตารางท่ี 5 
  

ตารางที่ 5 การตรวจสอบขอตกลงเบื้องตนของตัวแปร X และตัวแปร Y ในการวิเคราะห Correlation 
Pearson correlation Y X1 X2 X3 X4 

[Y]   ความเหมาะสมการสอนที่ชวยสรางความคิดสรางสรรค 1.000 .857** .862** .834** .844** 
[X1] ทกัษะการคิดวิเคราะห (Critical thinking) - 1.000 .746** .712** .748** 
[X2] ทกัษะความคิดสรางสรรค (Creativity) - - 1.000 .724** .667** 
[X3] ทกัษะการส่ือสาร (Communication) - - - 1.000 .701** 
[X4] ทกัษะความรวมมือกัน (Collaboration) - - - - 1.000 

 

     ปรากฏการตรวจสอบขอตกลงเบ้ืองตนของตัวแปร X และตัวแปร Y ในการวิเคราะห Correlation น้ันพบวา ตัวแปรทุกตัว
มีความสัมพันธกันที่ระดับ .01 เมื่อตรวจสอบขอตกลงเบื้องตนกอนการวิเคราะหทั้ง 3 ขั้นตอน สรุปไดวา ขอมูลมีความ
เหมาะสมโดยเปนไปตามขอตกลงท่ีกำหนด จึงทำการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณในข้ันตอนถัดไป ดังตารางท่ี 6 
 

ตารางที่ 6 ความแปรปรวนความเหมาะสมการสอนที่ชวยสรางความคิดสรางสรรคในผูเรียน 
Model R R Square Adjusted R square Std. error of the 

estimate 
[1] .958 .918 .907 .154 

 

     ตัวแปรปจจัยการคิดวิเคราะห (X1) ปจจัยการคิดสรางสรรค (X2) ปจจัยทางการสื่อสาร (X3) และปจจัยความรวมมือกัน 
(X4) ไดร วมกันอธิบายความแปรปรวนของความเหมาะสมการสอนที ่ช วยสรางความคิดสรางสรรค (Y) ได 91.8 % 
(R Square =.918) ซึ่งสามารถอธิบายไดอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ จากนั้นวิเคราะหดวย ANOVA เพื่อตรวจสอบความมีจริง
ของสมการ ดังตารางท่ี 7 
 

ตารางที่ 7 การวิเคราะหการมีจริงของสมการการถดถอยเชิงพหุคูณจาก ANOVA 
Model Sum of squares df Mean square F p value 
1   Regression 
     Residual 
     Total 

7.974 
.712 
8.686 

4 
30 
34 

1.993 
.024 

84.017 .000** 

 

     เมื่อพิจารณาจาก ANOVA นั้นปรากฏวา มีสมการการถดถอยเชิงพหุคูณอยูจริงที่แสดงถึงความสามารถในการนำสมการ 
ทางการถดถอยเชิงพหุคูณไปใชงานเพ่ือการพยากรณได โดยแสดงผลลัพธในการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ ดังตารางท่ี 8 
 

ตารางที่ 8 สรุปผลการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ 
ตัวแปร b S.E. β t p Zero-order Tolerance VIF 

Constant -.707 .290 - -2.437 .021 - - - 
[X1] ทกัษะการคิดวิเคราะห  .248 .101 .229 2.465 .020* .857 .316 3.161 
[X2] ทกัษะความคิดสรางสรรค  .352 .091 .334 3.857 .001** .862 .363 2.752 
[X3] ทกัษะการส่ือสาร  .289 .111 .222 2.559 .014* .834 .374 2.677 
[X4] ทกัษะความรวมมือกัน  .328 .095 .294 3.457 .002** .844 .378 2.648 

  

    ผลการศึกษา พบวา ทักษะความคิดสรางสรรค (β=.334, t=3.857, p-value=.001) ทักษะความรวมมือกัน (β =.294, t=3.457,  

p-value=.002) ทักษะการคิดวิเคราะห (β =.229, t=2.465, p-value=.020) และทักษะการสื่อสาร (β =.222, t=2.559, 

p-value=.014) น้ันมีผลตอความเหมาะสมการสอนท่ีชวยสรางความคิดสรางสรรค อยางมีนัยยะสำคัญทางสถิติท่ี .05 
     สรุปผลการวิเคราะหปจจัยที่สงผลตอ [Y] “ความเหมาะสมการสอนที่ชวยสรางความคิดสรางสรรค” ดวยการวิเคราะห
ถดถอยพหุคูณ ปรากฏวา ตัวแปร [X1] ทักษะการคิดวิเคราะห (Critical thinking) [X2] ทักษะความคิดสรางสรรค 
(Creativity) [X3] ทักษะการสื่อสาร (Communication) และ [X4] ทักษะความรวมมือกัน (Collaboration) สงผลทางบวก
ตอตัวแปร [Y] และสามารถรวมกันอธิบายความแปรปรวนของ [Y] ไดรอยละ 91.8 โดยที่ตัวแปร [X2] ทักษะความคิด
สรางสรรค มีผลกระทบตอตัวแปร [Y] มากที่สุด รองลงมาไดแก [X4] ทักษะความรวมมือกัน, [X3] ทักษะการสื่อสาร และ 
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[X1] ทักษะการคิดวิเคราะห ตามลำดับ โดยสามารถเขียนสมการถดถอยไดดังนี ้ 𝑦𝑦� =  .707 +  .248 𝑥𝑥1 + .352𝑥𝑥2 +
 .289𝑥𝑥3 +  .328𝑥𝑥4 และเขียนสมการคะแนนมาตรฐานได ดังน้ี 𝑍𝑍𝑍𝑍� =  .229𝑧𝑧𝑧𝑧1 + .334𝑧𝑧𝑧𝑧2 + .222𝑧𝑧𝑧𝑧3 +  .294𝑧𝑧𝑧𝑧4 โดย
มีคา 𝑅𝑅2 ระดับ .918 

     4.3 ผลลัพธการเปรียบเทียบผลการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากรูปแบบการสอนที่พัฒนากอนและหลังการเรียนรู โดยดำเนินการ 
ดังน้ี 1) การทดสอบความรูกอนเรียนดานความคิดสรางสรรคเดิมของผูเรียน 2) การจัดการเรียนการสอนดวยแนวคิดการสราง
ความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสังคม 3) การทดสอบความรูหลังเรียนดานความคิดสรางสรรคเดิมของผูเรียน เปนตน โดยทำ
การตรวจสอบความเหมาะสมใน Normality ของตัวแปรกอนการวิเคราะห ดังตารางท่ี 9  
 

ตารางที่ 9 การตรวจสอบ Normality ของตัวแปร Y  

ตัวแปร Mean 
Skewness Kurtosis 

ZSkewness ZKurtosis 
p value 

Statistic 
Std. 
error 

Statistic 
Std. 
error 

Kolmogorov-
Smirnov 

Shapiro-
Wilk 

ตัวแปร Y 14.200 -.040 .398 -.367 .778 .100 .471 .200 .382 
 

     ขั้นตอนที่ 1 ตรวจสอบความปกติของขอมูล (Normality test) ของตัวแปร Y คือ ความเหมาะสมการสอนที่ชวยสราง
ความคิดสรางสรรคน้ัน พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนตัวแปร Y ความเหมาะสมการสอนท่ีชวยสรางความคิดสรางสรรค ท่ีคะแนน 
14.200 โดยปรากฎคา ZSkewness และ ZKurtosis มีคานอยกวา 1.96 ท่ีระดับ .100 และ .471 อีกท้ังยังปรากฏวาขอมูลมีการแจก
แจงแบบปกติ (Normal distribution) ท่ีสามารถยอมรับสมมติฐานหลักวาขอมูลไมตางจากโคงปกติ (p> .05) ซึ่งจะสามารถใช

สถิติอางอิงเชิงพารามิเตอร (Parametric statistics) ในการวิเคราะหดวยสถิติที (t-test) ในข้ันตอนถัดไปได 
     ข้ันตอนท่ี 2 ตรวจสอบความสัมพันธกันของขอมูลท่ีนำมาวิเคราะหระหวางการทดสอบกอนเรียนและการทดสอบหลังเรียน
น้ันปรากฎวา ขอมูลท่ีนำมาวิเคราะหมีความสัมพันธกันอยางมีนัยยะสำคัญทางสถิติ (Correlation=.681, Sig.=.000) ดังตารางท่ี 10 
 

ตารางที่ 10 ผลการวิเคราะห Paired samples test ของตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปร Mean SD t df p value 

Postest - Pretest 5.942 1.607 21.868 34 .000** 
Postest 14.200 2.193    
Pretest 8.257 1.421    

 

     ขั้นตอนที่ 3 การเปรียบเทียบผลการทดสอบความคิดเชิงสรางสรรคของผูเรียนระดับบัณฑิตศึกษาที่เกิดขึ้นภายหลังจาก
การไดรับการเรียนรูจากการจดัการเรียนรูตามแนวคิดทฤษฎีการสรางความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสังคมรวมท่ีพัฒนาใหมเปน
ระยะเวลา 3 สัปดาหน้ันปรากฏวา กอนการเรียนรูดวยการจัดการเรียนรูตามแนวคิดทฤษฎีการสรางความรูดวยการปฏสิัมพันธ 
ทางสังคมรวมนั้นผูเรียนมีคาระดับคะแนนจากการทดสอบเฉลี่ยเทากับ 8.257 และหลังการเรียนรูดวยการจัดการเรียนรูตาม
แนวคิดทฤษฎีการสรางความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสังคมรวมมีคาระดับคะแนนจากการทดสอบเฉลีย่เทากับ 14.200 โดยผล
การตรวจสอบขอตกลงเบ้ืองตนไดคา ZSkewness=1.00, ZKurtosis=.471 และ Kolmogorow-smirnov=.200 (Sig.=.000) จึงสรุป
ไดวาตัวแปรตามมีการแจกแจงใกลเคียงกับโคงปกติ และผลการตรวจสอบความสัมพันธระหวางคะแนนผลการทดสอบ
ความคิดเชิงสรางสรรคในผูเรียนระดับบัณฑิตศึกษาในชวงกอนเรียนและหลังเรียนมีความสัมพันธกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
(r=.681, Sig.=.000) จึงสรุปไดวาขอมูลเปนไปตามขอตกลงเบ้ืองตนของการวิเคราะหดวยสถิติทดสอบ Paired sample t-test  
     โดยผลการเปรียบเทียบความแตกตางของคาคะแนนผลการทดสอบความคิดเชิงสรางสรรคในผูเรียนระดับบัณฑิตศึกษา
ในชวงกอนเรียนและหลังเรียนไดคาสถิติทดสอบทีเทากับ 21.868 ที่องศาอิสระเทากับ 34 และ Sig. เทากับ .000 จึงสามารถ
สรุปไดวาหลังจากผูเรียนระดับบัณฑิตศึกษาไดรับการจัดการเรียนรูตามแนวคิดทฤษฎีการสรางความรูดวยการปฏิสัมพันธ 
ทางสังคมรวมท่ีพัฒนาใหมเปนระยะเวลา 3 สัปดาหสงผลใหผูเรียนมีพัฒนาการดานความคิดสรางสรรคสูงข้ึนอยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 
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5. สรุปและอภปิรายผลการวิจัย 
     สรุปผลการวิจัยในการศึกษาปจจัยที่สงผลตอความคิดสรางสรรคในผูเรียนระดับบัณฑิตศึกษาที่อาศัยการวิเคราะห
องคประกอบเชิงสำรวจเปนปจจัยที ่ส งผลตอการเกิดขึ ้นของความคิดสรางสรรคในตัวนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  
จากการศึกษาตัวแปรจำนวน 11 ตัวนั้นสามารถจับกลุมกันเปน 3 ปจจัย ไดแก 1) ปจจัยดานรากฐานทางปญญา ที่มีตัวแปร
รวมสงผล จำนวน 3 ตัวแปร 2) ปจจัยดานความตระหนักรูทางอารมณและสังคม ที่มีตัวแปรรวมสงผลจำนวน 3 ตัวแปร และ 
3) ปจจัยดานแรงจูงใจที่กระตุนใหเกิดการพัฒนา ที่มีตัวแปรรวมสงผล จำนวน 2 ตัวแปร เปนตน และในขั้นตอนการพัฒนา
รูปแบบการสอนความคิดสรางสรรคในผูเรียนระดับบัณฑิตศึกษารูปแบบใหม โดยผูวิจัยนำ 3 ปจจัยมาจำแนกประเด็น 
เพ่ือประยุกตไปสูกระบวนการจัดการเรียนการสอนท่ีบูรณาการทักษะหลักท่ีสำคัญ (The 4Cs) มาเปนกรอบแนวคิดหลักในการ
พัฒนา ซึ่งการจัดการเรียนรูในเชิงบูรณาการแบบพหุสาขาวิชา (Multidisciplinary integration) จะชวยสรางทักษะความคิด
ยืดหยุนในการเชื่อมโยงองคความรูและทักษะในหลายศาสตรเขาดวยกัน และเมื่อทดลองกับกลุมผูเรียนนั้นปรากฏผลลัพธใน
การเปรียบเทียบผลการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนจากรูปแบบการสอนท่ีพัฒนากอนและหลังการเรียนรู โดยผลการทดสอบคะแนนความรู
ดานความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน เมื่อนำคาคะแนนมาเปรียบเทียบภายหลังจากผูเรียนระดับบัณฑิตศึกษา
ไดรับการจัดการเรียนรูตามแนวคิดทฤษฎีการสรางความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสังคมรวมที่พัฒนาใหมเปนระยะเวลา  
3 สัปดาหสงผลใหผูเรียนมีพัฒนาการหรือมีความคิดสรางสรรคสูงขึ้น ซึ่งกระบวนการเรียนรูเชิงปฏิสัมพันธ (Interactive 
learning) ท่ีอาศัยวิธีการตามแนวคิดปฏิสัมพันธทางสังคมรวม (Social constructivism) น้ันไดประยุกตใชวิธีการจัดการเรียน
การสอนแบบมีสวนรวมในเชิงการโตตอบ (Two-way communication) ระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูสอนกับผูเรียนมา
เปนแกนหลักในการสรางการเรียนรูในการสรางสรรค โดยปรากฏ 3 ปจจัย ไดแก ปจจัยท่ี 1 รากฐานทางปญญา ปจจัยท่ี 2 
ความตระหนักรูทางดานอารมณและสงัคม และ ปจจัยท่ี 3 แรงจูงใจ เปนตน เขามารวมสงอิทธิพลตอระดับความคิดสรางสรรค
ของผูเรียน โดยเมื่อไดนำทั้ง 3 ปจจัยมาสรางรูปแบบการสอนใหมที่มุงเนนการสอนที่กระตุนใหผูเรียนไดมีกิจกรรมที่สงเสริม
ทักษะหลักสำคัญ 4Cs ไดสงผลใหผูเรียนน้ันมีพัฒนาการทางดานกระบวนทัศนในการสรางสรรคท่ีเปนระบบและสามารถพิสจูน
ความคิดตนเองจากการบูรณาการความรูที ่ประกอบดวย 1) การคิดวิเคราะห 2) การคิดสรางสรรค 3) การสื่อสาร และ 
4) ความรวมมือกัน เปนตน จึงสงผลใหคาระดับคะแนนความคิดสรางสรรคในการออกแบบผลิตภัณฑของผูเรียนน้ันเพ่ิมสงูมาก
ขึ้นภายหลังการเรียนรูดวยรูปแบบการสอนใหม ซึ่งใหผลลัพธที่มีความสอดรับกับงานวิจัยการสำรวจความคิดสรางสรรคของ
นักเรียนดวยการสอนแบบผสมผสานในช้ันเรียน (Aziz, et al., 2025, pp. 650-652.) ท่ีรายงานวา “สภาพสิ่งแวดลอมของการ
เรียนนั้นสงผลตอระดับความคิดสรางสรรคของผูเรียน และหากมีการจัดการเรียนการสอนที่มี 3 องคประกอบ ไดแก มีการ
กำหนดกติกาในชั้นเรียนอยางสรางสรรค (Constructive rules) การสอนเชิงบวก (Positive teaching) และมีการสนับสนุน
จากผูสอน (Teacher support) เปนตน ดวยอิทธิพลเหลานี้จะรวมกันสงผลในการพัฒนาความคิดสรางสรรคไปในทิศทาง 
เชิงบวก ซึ ่งผลลัพธจากการวิจัยนี ้ไดมีความสอดคลองกับผลลัพธในบทความวิจัยนี้ที ่แสดงใหเห็นถึง “ความสำคัญของ 
สภาพแวดลอมในชั้นเรียนที่เปน 1) วิธีการสอน 2) เพื่อน และ 3) ผูสอน” ที่มีโอกาสปฏิสัมพันธกันจะสงผลใหเกิดพัฒนาการ
ทางความคิดสรางสรรคในตัวผูเรียน” 
     สำหรับการอภิปรายผลการวิจัยพบวาทั้ง 3 ปจจัย ไดแก ปจจัยดานรากฐานทางปญญา ปจจัยดานความตระหนักรูทาง
อารมณและสังคม และปจจัยดานแรงจูงใจที่กระตุนใหเกิดการพัฒนานั้นสอดคลองกับแนวคิด “การสรางความตื่นตัวใหแก
ผูเรียนดวยการผสมผสานความรูในลักษณะบูรณาการรวมศาสตรจะชวยกระตุนใหผูเรียนสามารถนำความรูที่หลากหลายมา
ประยุกตเปนวิธีการแกไขปญหาทางการออกแบบอยางสรางสรรคได” (Egwutvongsa, 2022, p. 231) อีกทั้งผลการวิจัยของ 
อมรพรรณ ดาทอง และณัฐกานต ประจัญบาน ที่บงชี้ถึงปจจัยสำคัญในดานการเขารวมกิจกรรมสวนรวมและแรงจูงใจใฝ
สัมฤทธิ์ (Growth mindset) นั้นจะสงผลเชิงบวกตอระดับความคิดสรางสรรคและจินตนาการในการแกไขปญหาของผูเรียน 
(Datong & Prachanban, 2025, pp. 485-486) ซึ่งสอดคลองกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ประยุกต 
การปฏิสัมพันธทางสังคมรวมกันของผูเรียนเพื่อกระตุนใหเกิดการเรียนรูรวมกันในลักษณะการรวมนำเสนอและแลกเปลี่ยน
ความคิดรวมกันเพื่อกระตุนใหเกิดการเรียนรูจากประสบการณที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธรวมกับเพื่อนในชั้นเรียน โดยมีผูสอนทำ
หนาท่ีชวยสนับสนุนใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติม โดยจะเสริมสรางใหเกิดความคิดยืดหยุนท่ีถือไดวาเปนพ้ืนฐานสำคัญตอการเกิดข้ึน
ของความคิดสรางสรรคภายในตัวผูเรียน (Orakcı & Khalili, 2025, pp. 70-71) อันเกิดขึ้นจากการปฏิสัมพันธทางสังคมที่มีการ

แลกเปลี่ยนภายในกลุมเพื่อสรางประสบการณรวมกัน และเมื่อประเมินรูปแบบการสอนใหมนั้นสงผลเชิงบวกตอการเกิดขึ้นของ
ความคิดสรางสรรคในตัวของผูเรียน (Symeou et al., 2025, p. 300) อีกทั้งยังเหมาะสมในการนำมาใชพัฒนารายวิชาใน
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หลักสูตรที่ชวยใหสามารถบูรณาการกับตัวชี้วัดหลักสูตรไดดี (Wongthong & Thaksin, 2022, p. 96) โดยสามารถจำแนก
รายละเอียดเปน 1) การคิดวิเคราะห 2) ความคิดสรางสรรค 3) การสื่อสาร และ 4) ความรวมมือกัน เปนตน ซึ่งเมื่อทำการ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนรูปแบบใหมที่อาศัยแนวคิดทฤษฎีการสรางความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสงัคมรวมมาใชงาน
นั้น ปรากฏวาผูเรียนมีเจตคติตอความเหมาะสมการสอนที่ชวยสรางความคิดสรางสรรคในระดับความพึงพอใจมาก ซึ่งผูเรียน
สามารถเรียงลำดับจากทักษะที่ตนเองรูสึกวาไดรับและเพิ่มพูนขึ ้นโดยเรียงลำดับจากมากไปนอย ไดแก ทักษะความคิด
สรางสรรค ทักษะความรวมมือกัน ทักษะการคิดวิเคราะห และทักษะการสื่อสาร เปนตน ซึ่งการจัดการเรียนการสอนใหมดวย
แนวคิดทฤษฎีการสรางความรูดวยการปฏิสัมพันธทางสังคมรวมน้ันถือเปนวิธีการสรางการเรียนรูเชิงรุกท่ีชวยกระตุนใหผูเรียน
ไดเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติและมีการทำงานรวมกับผูอ่ืนได โดยอาศัย 3-ACTIVE ท่ีประกอบดวย Active learning, Active 
learner และ Active teacher (Thamvaja & Singlop, 2024, pp. 11-12) ซึ่งกระบวนการท้ังหมดจะสรางใหเกิดความเขาใจ
ในเหตุผลอยางเปนระบบโดยมีลักษณะเชิงอภิปรัชญา และเมื่อทำการเปรียบเทียบผลลัพธการเรียนรูพบคาคะแนนหลังเรียนสูง
กวากอนเรียน ซึ่งเปนไปตามผลการวิจัยของ ธนวัฒน เจริญษา และสุภาณี เส็งศรี ท่ีนำเสนอวา “พ้ืนฐานของการคิดสรางสรรค
จะเกิดข้ึนจากการหลอมรวมกันของการคิดวิเคราะห การคิดแบบมีวิจารณญาณ และการสื่อสารรวมกันของบุคคล” อันถือเปน
การเรียนรูเชิงรุกที่มีศักยภาพในศตวรรษที่ 21 (Jaroensa & Sengsri, 2020, p. 27) ซึ่งการเรียนรูในลักษณะเชนนี้จะสงผล
เชิงบวกตอตัวผูเรียนในการเรียนรูการสรางนวัตกรรมและการเชื่อมโยงความรูที่หลากหลายจากการบูรณาการองคความรู
รวมกันโดย กุสุมา เสนานาค ไดนำเสนอผลการวิจัยวา “การสรางทักษะการแกไขปญหาอยางสรางสรรคในตัวผูเรียนไดน้ัน
ผูสอนจำเปนตองจัดการเรียนที่สอดคลองกับยุคสมยัศตวรรษที่ 21 โดยมีการสรางใหเกิดการเรียนการสอนที่กระตุนใหผูเรียน 
มีสวนรวมในกิจกรรมการสอนและมสีวนปฏิสมัพันธกับเพ่ือนรวมช้ันเพ่ือแลกเปลีย่นความคิดเห็นรวมกันจะสามารถสรางใหเกิด
ทัศนคติเชิงบวกตอการเรียนการสอน ซึ่งจะกลายเปนสวนสำคัญที่กระตุนใหเกิดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในตัวผูเรียนติดตามมา
ภายหลัง” (Senanak, 2025, p. 124; Segundo-Marcos, 2025, p. 510) ซึ่ง “Social interaction” นั้นจะชวยกระตุนใหเกิด
ความคิดสรางสรรคจากการเรียนการสอนท่ีเปดโอกาสใหเกิดการแลกเปลี่ยนมุมมองทางการออกแบบผลิตภัณฑรวมกันในกลุมเพ่ือน
รวมชั้นเรียนที่สรางใหเกิดเปน 1) พัฒนาทักษะการสื่อสารที่สรางใหเกิดการสื่อสารแลกเปลี่ยนมุมมองที่แปลกใหม 2) พัฒนาการ
ทำงานรวมกันของสมองหลายสวนที่กอใหเกิดเปนความคิดยืดหยุน (Cognitive flexibility) และ 3) พัฒนาทัศนคติมุมมองที่ชวยลด
อคติอันกอใหเกิดการเปดรับความรูใหมอยูเสมอ เปนตน โดยทั้งหมดจะมีสวนสำคัญในการกระตุนใหเกิดเปน “แรงบันดาลใจ 
และมุมมองที่แตกตาง” ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของ “ความคิดสรางสรรคนวัตกรรม” (Zhan et al., 2024, pp.1-2) โดยการอภิปรายน้ี
ไดรับการยืนยันจากผลลัพธการวิจัยในครั ้งนี ้ที่ปรากฎความเชื ่อมโยงกันสูงระหวาง “Social interaction” และ “Creativity”  
จากการปรากฎคา β ท่ีสูงสุด (Aziz et al., 2025, p.651) โดยสามารถแสดงแนวทางการปฏิบัติตามผลลัพธของการวิจัย ดังรูปที่ 5 
และสามารถสรุปองคประกอบท่ีกระตุนใหเกิดการสรางความคิดสรางสรรคจากการปฏิสัมพันธรวมกันในช้ันเรียน ดังรูปท่ี 6 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 5 การสรุปแนวทางการสรางใหเกิดความคิดสรางสรรคในตัวผูเรียนจากการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 

การนำเสนอแลกเปล่ียนความเห็นเชิงวพิากษ การสนับสนุนจากผูสอน ฝกปฏิบัติการวิเคราะห รวมกันแสดงทรรศนะแบบ
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รูปท่ี 6 การสรางความคิดสรางสรรคจากการปฏิสัมพันธรวมกันในชั้นเรียน 
 

ขอเสนอแนะ  
      การนำผลลัพธการวิจัยท่ีเปนปจจัยไปใชพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการคิดสรางสรรคในผูเรียนน้ัน
จำเปนตองมีบริบทที่ใกลเคียงกับกลุมตัวอยางในงานวิจัย เนื่องจากการวิจัยนี้ยังมีขอจำกัดที่ยังมิไดมีการเปรียบเทียบกลุม
ควบคุมและมีการใชประชากรท่ีมีเพียงกลุมเดียว จึงอาจสงผลตอการอางอิงไปสูประชากรกลุมอ่ืนหรือสถาบันการศึกษาอ่ืนท่ีมี
บริบทแตกตางกัน อีกทั ้งการวิจัยในครั ้งถัดไปหากมีการเพิ ่มกลุ มควบคุม หรือการใชกลุ มตัวอยางที ่มาจากหลาย
สถาบันการศึกษาจะชวยใหสามารถอางอิงผลลัพธการวิจัยไดกวางขวางมากขึ้น อีกทั้งควรมีการติดตามวัดผลระยะยาว 
จะสามารถชวยใหทราบขอเท็จจริงในการเกิดข้ึนของความคิดสรางสรรคไดชัดเจนมากข้ึน 
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ABSTRACT 
This study explores the development of a virtual learning environment (VLE) designed to promote understanding 
among lower secondary school students of chronological distinctions in the history of art in Thailand. 
The analyze, design, develop, implement, and evaluate (ADDIE) model was integrated with the technological 
pedagogical content knowledge (TPACK) framework. An innovative platform, DP5 VLE, was created. The sample 
group comprised 120 lower secondary school students, selected by purposive sampling. Data was gathered by 
VLE innovation, cognitive achievement test, immersive experience evaluation form and user behavior observation 

form. Results 1) innovation quality was rated highest for content (𝑥𝑥𝑥 = 4.75, SD = 0.48) and high for media              

(𝑥𝑥𝑥 = 4.49, SD = 0.59); 2) student post-test cognitive achievement scores were significantly higher than pre-test 
scores at a .01 level (t = 26.61), with learners demonstrating very high relative gain score (GS); 3) overall immersive 

experience was rated as strong agreement (𝑥𝑥𝑥 = 4.01, SD = 0.90); and 4) learner usage behavior was observed     

at the highest efficiency level (𝑥𝑥𝑥 = 4.01, SD = 0.90). Therefore, the VLE may be integrated as an educational 
innovation prototype in diverse subject areas to boost educational quality.  
 

Keywords:  Virtual Learning Environment (VLE),   The history of art in Thailand,  Leaning achievement,  
Immersion experience,  Visual arts,  Middle school students 
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บทคัดยอ 

การวิจัยฉบับน้ีไดศึกษาแนวทางการพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือสงเสริมการเรียนรูความแตกตาง
ของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัยสำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาตอนตน ผานกระบวนการออกแบบเชิงระบบ 
ตามแนวคิด ADDIE Model บูรณาการรวมกับทฤษฎี TPACK เพื่อสรางนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง  
(Virtual Learning Environment: VLE) ภายใตช่ือ "DP5 VLE" กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคือนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน  
ดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 120 คน เครื่องมือในการวิจัยประกอบไปดวย 1) นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู
เสมือนจริง VLE 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดานความรู ความเขาใจ 3) แบบประเมินประสบการณดื ่มด่ำ 4) แบบสังเกต
พฤติกรรมการใชงาน ผลการวิจัยพบวา 1) คุณภาพของนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงดานเนื้อหาเหมาะสม      

อยูในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.75, SD = 0.48) และดานสื่อเหมาะสมอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.49, SD = 0.59) 2) ผลสัมฤทธ์ิ 
ดานความรูความเขาใจ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป ผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง 
คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = 26.61) ผูเรียนมีพัฒนาการสัมพัทธ (Gain Score: 

GS) อยูในระดับสูงมาก 3) ประสบการณดื่มด่ำของนักเรียนภาพรวมเห็นดวยอยูในระดับเห็นดวยมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.01, SD = 0.90)                  

4) ผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการใชงานของผูเรียนอยูในระดับมีประสิทธิภาพมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 49.50, SD = 2.18)          
ทั้งนี้นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงสามารถเปนตนแบบในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูอีกท้ัง
สามารถบูรณาการสำหรับการเรียนการสอนกลุ มสาระอื ่น ๆ อยางเปนรูปธรรมและยกระดับคุณภาพการศึกษาไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 

คำสำคัญ:   สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง,  ประวัติศาสตรศิลปไทย,  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน,  ประสบการณดื่มด่ำ, 
ทัศนศิลป,  มัธยมศึกษาตอนตน 
 

1. บทนำ 
     ปจจุบันการนำเทคโนโลยีเขามามีสวนชวยในการเรียนการสอนทำใหเกิดความสะดวกสบายและเขาถึงเนื้อหาไดงาย อีกท้ัง 
ยังเปนหนึ่งในการเสริมแรงกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมตาง ๆ และมีสวนสำคัญในการชวยจัดการศึกษาที่เดินตาม
นโยบายการจัดการเรียนรูของภาครัฐเรื่อง “เรียนไดทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere anytime)” ภายใตโครงการเรียนดี มีความสุข  
ของกระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) ตามกรอบรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2560 และยุทธศาสตรชาติ 20 ป (Office of 
the Permanent Secretary, Ministry of Education [OPS-MOE], 2023, Online) ซึ่งเทคโนโลยีสามารถตอบโจทยศักยภาพ
ผูเรียน ที่ชวยลดภาระ ความเหลื่อมล้ำในการเขาถึงการศึกษา (Ministry of Education [MOE], 2024, Online) สรางความ 
เทาเทียมทางการศึกษา ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง และมีระบบหรือแพลตฟอรมการเรียนรูผานอินเทอรเน็ตที่ทำใหผูเรียนสามารถ
เขาถึงแหลงเรียนรูไดทั่วโลก ในการจัดการเรียนการสอน ครูจำเปนที่ตองนำเทคโนโลยีมามีสวนในการพัฒนาสภาพแวดลอม 
การเรียนรู ใหผู เรียนไดอยางหลากหลาย เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) เปนหนึ่งทางเลือกปจจุบันที่ชวยจัด
สภาพแวดลอมที่เอื้อตอการเรียนรู ชวยใหนักเรียนสามารถทำงานรวมกับผูอื่นไดพรอม ๆ กัน ตลอดจนสรางความรูของตนเอง 
โดยไมจำกัดเวลาและสถานที่ (Chaiyarak et al., 2021, p. 178) ซึ่งสามารถบูรณาการเครื่องมือเทคโนโลยีตาง ๆ เขามาชวย
อำนวยความสะดวกในการติดตอสื่อสาร การทำงานรวมกัน และแลกเปลี่ยนองคความรูของผูเรียนไดทั้งในรูปแบบการเรียนรูรวม
และเรียนรูดวยตนเอง (Santosa et al., 2022, p. 71) ที่แสดงใหเห็นวาเครื่องมือเทคโนโลยีเสมือนจริงไดเปลี่ยนแปลงรูปแบบ 
การสอนแบบดั้งเดิม ทำใหเกิดการเรียนรูผานอุปกรณแบบพกพาที่สื่อสารกลับไดอยางรวดเร็ว และสงผลเชิงบวกตอผูเร ียน  
ท้ังในดานการสรางแรงจูงใจ ความคิดสรางสรรค และทักษะท่ีเพ่ิมข้ึน 
     เทคโนโลยีเสมือนจริงในปจจุบันถูกแบงประเภทเปนเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality: AR) และเทคโนโลยี
เสมือนจริงผสม (Mixed Reality: MR) ซึ่งเปนนวัตกรรมที่ถูกนำมาใชงานหลากหลายสาขา เชน การใชเพื่อ Training องคกร       
ในการฝกฝนทักษะเฉพาะ อีกทั้งทดแทนขอจำกัดของการสื่อสารแบบเผชิญหนา การนำเทคโนโลยีความจริงเสมือนเขามาชวยใน
การปฏิสัมพันธ จึงเปนเครื ่องมือที่มีประสิทธิภาพในการกาวขามขีดจำกัดของการสนทนาออนไลนแบบดั้งเดิม และสราง
ประสบการณการทำงานรวมกันเสมือนอยูในสถานที่เดียวกัน (Boocha et al., 2024, p. 361) การสรางพื้นที่ความจริงเสมือน 
มีหลักการโดยจำลองสภาพแวดลอมในรูปแบบ 3 มิติ ผานประสาทสัมผัสทางตา ซึ่งอุปกรณแสดงผลมีหลายลักษณะตามรูปแบบ
การใชงานเปนการแสดงผลผานแวนตาเสมือนจริง (VR headset) การใชงานผานหนาจอสมารตโฟน หรือการฉายภาพดวย 
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เครื่องฉายภาพดิจิทัลตาง ๆ โดยอุปกรณประเภท VR ที่เปนที่รูจักอยางแพรหลาย ไดแก Oculus Rift (Discharoen et al., 2019, 
pp. 201-215) ในระยะเวลาที่ผานมานวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) ไดรับความสนใจอยางมากในวงการการศึกษา 
เน่ืองจากสามารถตอบสนองตอรูปแบบการเรียนรูของผูเรียนในยุคดิจิทัล และสงเสริมการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ (Boonprasert, 
2024, pp. 50-62) สงผลใหเกิดการพัฒนาจากเทคโนโลยีเสมือนสู รูปแบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู เสมือนจริง  
(Virtual Learning Environment: VLE) ท่ีไดรับความนิยมและเขามามีบทบาทแทนท่ีรูปแบบการสอนแบบเดิมในฐานะพ้ืนท่ีการเรียนรู
ที่สามารถผสานเทคโนโลยีความจริงเสมือนเขากับเนื้อหาและกระบวนการจัดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ (Sangboonraung et 
al., 2017, pp. 25-32) โดยเฉพาะการสรางประสบการณการเรียนรูที่มีความสมจริงและมีปฏิสัมพันธ (Immersive and interactive 
learning experience) ซึ่งชวยเพิ่มการมีสวนรวมของผูเรียนและสงเสริมการเรียนรูเชิงลึกผานการปฏิบัติและการสำรวจสถานการณ
เสมือนจริง เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมกับเนื้อหาในลักษณะของการเรียนรูผานประสบการณตรงมากกวาการรับรูเชิงทฤษฎี 
เพียงอยางเดียว อันสอดคลองกับแนวคิดการสรางองคความรู ด วยตนเอง (Constructivism) ที ่เนนใหผู เร ียนสรางความรู 
จากประสบการณและการมีปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอมการเรียนรู สงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจที่ลึกซึ้งและสามารถเชื่อมโยงองค
ความรูใหมกับประสบการณเดิมไดดียิ่งขึ้น เหมาะสมตอรายวิชาที่มีลักษณะเปนนามธรรมและตองอาศัยการมองเห็นภาพ เนื่องจาก
สภาพแวดลอมเสมือนจริงชวยใหผูเรียนสามารถสังเกต วิเคราะห และทำความเขาใจเนื้อหาที่ซับซอนไดอยางเปนรูปธรรมมากข้ึน 
ผู เร ียนสามารถเรียนรู ผ านสภาพแวดลอมเสมือนจริง เชน การเรียนรู แหลงพื ้นที ่มรดกทางวัฒนธรรม หรือสถานที ่สำคัญ 
ทางประวัติศาสตรจากการยอนยุคหรือจำลองพื้นที ่พิพิธภัณฑทางประวัติศาสตรเสมือนจริง ซึ่งชวยใหผู เรียนเขาถึงองคความรู 
ดานประวัติศาสตร ศิลปวัฒนธรรม และสถาปตยกรรมไดอยางใกลเคียงกับการเรียนรูในสถานที่จริง (Rangwanlai & Chukamnerd, 
2025, pp. 42-51) นอกจากน้ี การเรียนรูผานสภาพแวดลอมเสมือนจริงยังเอ้ือใหผูเรียนสามารถศึกษาลักษณะทางศิลปกรรมในแตละ
ยุคสมัยไดอยางใกลชิด และเกิดการเปรียบเทียบพัฒนาการของรูปแบบศิลปะไดอยางเปนระบบ อันจะนำไปสูการพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการตีความเชิงศิลปะอยางมีประสิทธิภาพ  
     นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE เปนการออกแบบสิ่งอำนวยความสะดวกในระบบอินเทอรเน็ตที่เอ้ือ
ตอการเรียนรู ผานทางเว็บไซต และสามารถบูรณาการใหเขากับความตองการของผูเรียนไดอยางลงตัว (Wannaprapha  
& Todsapim, 2019, pp. 1-10) การสรางนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE ที่ทันสมัยจะชวยสงเสริม 
การเรียนรูใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน (Khlaisang & Songkram, 2019, p. 1) โดยรูปแบบการใชงานประกอบดวย 1) การเรียนรู
ตางเวลา (Asynchronous learning) 2) การเรียนรูในเวลา (Synchronous learning) 3) การเรียนรูแบบรวมมือกัน (Collaborative 
learning)  (Lertbumrungchai, 2014, pp. 8-10) นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู เสมือนจริง VLE ไดถูกนำมาใช 
ในหลายดาน เชน ดานบริหารธุรกิจท่ีใชรวมกับการเรียนรูแบบ Active learning เพ่ือลดความเสี่ยงในการเดินทางศึกษาดูงาน จาก
สถานการณการแพรระบาดของโรคโควิด-19 ที่สงผลตอการจัดสภาพแวดลอมสำหรับการฝกปฏิบัติทางคลินิกอยางปลอดภัย 
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน จึงถูกประยุกตใชเปนอีกทางเลือกหนึ่งแทนการฝกปฏิบตัิแบบเผชิญหนาจริง (Shatpattananunt 
et al., 2023, p. 782) อีกทั ้งด านวิทยาศาสตรที ่ช วยใหนักเรียนมองเห็นรายละเอียดของระบบสุร ิยะไดอยางรอบดาน 
(Radianti et al., 2020, p. 147) ดานศิลปศึกษา นวัตกรรม VLE สามารถแกปญหาการเรียนรูเนื้อหาประวัติศาสตรศิลปที่มี
ลักษณะนามธรรมและซับซอน การบูรณาการเทคโนโลยี เน้ือหา และวิธีสอนตามกรอบ TPACK (Mishra & Koehler, 2006, pp. 
1017-1054) รวมกับการเรียนรูเชิงสำรวจ (Inquiry-based learning) ชวยสงเสริมการเรียนรูเชิงรุก Active learning และกระตุน
ใหผ ู  เร ียนเขาใจเนื ้อหาอยางลึกซึ้ง (Atsawasowan et al., 2024, pp. 249-264) VLE จึงทำหนาที ่เปน "เครื ่องมือ 
ทางปญญา" (Cognitive tool) ท่ีเปลี่ยนนามธรรมเปนประสบการณตรง (Dede et al., 2000, pp. 361-414) และสงเสริมใหเกิด
การปรับโครงสรางทางปญญาดวยตนเอง (Khottrakul, 1970, pp. 10-27) ขณะเดียวกัน การใชกลไก Game-based learning 
ยังชวยสนับสนุนเขตพัฒนาศักยภาพ ผานการเรียนรูแบบรวมมือ (Soratat et al., 2016, pp. 113-128) อีกทั้งเทคโนโลยีเสมอืน
จริงและ Metaverse บนฐานแนวคิด Brain-based learning ยังสรางประสบการณดื่มด่ำ (Immersive experience) และการ
รับรูการมีตัวตน (Sense of presence) ทำใหเกิดความสนุกสนานและตระหนักในคุณคาทางศิลปวัฒนธรรม (Wantapho et al., 
2024, pp. 68-81) สอดคลองกับ Lertbumroongchai and Wonglert (2022, pp. 39-50) และ Khlaisang and Mingsiritham 
(2019, pp. 42-62) ที่ยืนยันวา VLE เปนเครื่องมือสำคัญในการสงเสริมความเขาใจประวัติศาสตรศิลปไทยอยางเปนรูปธรรม      
และมีประสิทธิภาพ        
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     จากการวิเคราะหปญหาของโรงเรียนในรายวิชาศิลปะ หนวยประวัติศาสตรศิลปไทย พบวาเนื้อหามีปริมาณมากทำใหเกิด 
ความเบื่อหนาย สงผลใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ไมเห็นคุณคาความเชื่อมโยงของงานศิลปะในแตละยุคสมัย ประกอบกับ
ขอจำกัดดานสื่อการเรียนรูในปจจุบันท่ีมีเพียงภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ ซึ่งไมเพียงพอตอการเปดมุมมองมิติเชิงพ้ืนท่ี 
หรือการเขาถึงรายละเอียดความลกึซึ้งของโบราณสถานและโบราณวัตถุ ขอจำกัดเหลาน้ีสะทอนใหเห็นอยางเปนรูปธรรมจากขอมลู
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนปที่ผานมา ซึ่งพบวามีคะแนนเฉลี่ยในเนื้อหาประวัติศาสตร
ศิลปไทยต่ำกวาเกณฑมาตรฐานที่โรงเรียนกำหนดอยางมีนัยสำคัญ โดยมีสัดสวนนักเรียนที่ไมผานเกณฑขั ้นต่ำสูงถึง 40%  
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนทั้งหมด ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญของการนำนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู
เสมือนจริง VLE มาใชเพื่อลดขอจำกัดของพื้นที่ เพิ่มมิติในการสรางแรงดึงดูด และชวยมุงเนนกระบวนการคิดอยางสรางสรรค 
โดยเฉพาะกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนซึ่งเปนยุค Gen Z ที่มีความคลองแคลวดานเทคโนโลยีสูง (Phengsuk, 2023, pp. 13-29) 
การเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE สามารถทลายขอจำกัดใหการเรียนรูทั ้งดานเนื ้อหา 
และอุปกรณพกพาใกลตัวมาใชไดอยางสมบูรณ ประกอบกับแนวทางการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเขามาเสริมการเรียนรูภายใน
นวัตกรรม เพ่ือใหผูเรียนไดรับประสบการณและการเขาใจเน้ือหาใหไดอยางมีประสิทธิภาพ การวิจัยในครั้งน้ีจึงมีแนวทางเพ่ือศึกษา
ผลการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูกอนและหลัง
เรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เพื่อศึกษาประสบการณดื่มด่ำท่ีมีตอนวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริง และเพ่ือศึกษาผลจากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริง ในรายวิชาศิลปะ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลปสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนตน         
       
2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดนำเสนอเนื้อหาที่ครอบคลุมมิติทางประวัติศาสตร ทัศนศิลปไทย ทฤษฎี 
การเรียนรู และเทคโนโลยีนวัตกรรมทางการศึกษา จากเนื้อหาดานวิวัฒนาการและการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลปไทย
วัฒนธรรมทัศนศิลปไทยที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางมีนัยสำคัญ ซึ่งรากฐานมาจากความเชื่อทางศาสนาและสถาบันพระมหากษัตริย 
จุดเปลี่ยนสำคัญเกิดข้ึนในรัชสมัยรัชกาลท่ี 5 โดยรับอิทธิพลจากตะวันตก นำหลักการทัศนียวิทยา (Perspective) และการไลเฉด
แสงเงามาใชจนเกิดมิติความลึก ซึ่งสะทอนโลกทัศนในเชิงวิทยาศาสตรมากข้ึน (Sophon, 2019, p. 45) วงการศิลปะไทยไดกาวสู
ยุคสมัยใหมผานการกอตั้งโรงเรียนประณีตศิลปกรรม โดยศิลปนไทยริเริ่มมุงเนนเนื้อหาดานพุทธประวัติและความสำคัญกับการ
แสดงออกถึงอารมณความรู ส ึกสวนบุคคลผานรูปทรง สีสันตามแนวทางสากล (Wongsarot, 2019, pp. 33-44) ในเชิง
ประวัติศาสตรศิลปะไทยสามารถแบงออกเปนยุคสำคัญ ดังน้ี ศิลปะไทยยุคกอนประวัติศาสตร ศลิปะในยุคน้ีถูกสรางสรรคข้ึนดวย
จากความเช่ือ จิตวิญญาณ และการเอาตัวรอด ปรากฏงานสถาปตยกรรมในถ้ำและเพิงผา งานประติมากรรมเครื่องปนดินเผาลาย
เขียนสี (Princess Maha Chakri Sirindhorn Anthropology Centre [SAC], 2023, Online) ศิลปะสมัยทวารวดี เปนจุดเริ่มตน
ยุคประวัติศาสตรท่ีไดรบัอิทธิพลจากศิลปะอินเดยีแบบคุปตะและหลังคุปตะ มีอัตลักษณคือพระพักตรคอนขางแบน พระขนงตอกัน
เปนรูปปกกา และพระโอษฐหนา ประติมากรรมสำคัญคือ "ธรรมจักรศิลา" (Sukprasert, 2020, pp. 38-58) ศิลปะสมัยสุโขทัย 
มุงเนนความโปรงบาง ออนชอย และสงบน่ิงตามลัทธิลังกาวงศ มีเอกลักษณคือ "เจดียทรงพุมขาวบิณฑ" ประติมากรรมสมัยสุโขทัย 
โดยเฉพาะพระพุทธรูป ถือเปนงานศิลปกรรมที่มีความโดดเดนของไทย รวมถึงงานประณีตศิลปอยางเครื่องสังคโลก (Nildate, 1997,  
pp. 63-68) ศิลปะสมัยอยุธยา สะทอนอำนาจของสถาบันกษัตริยตามคติ "เทวราชา" มีการสรางพระปรางคสูงชะลูด เจดียทรง
ระฆังแบบลังกา (Hongpetch, 2017, p. 4) พระพุทธรูปบางกลุมในศิลปะอยุธยามีการตกแตงฐานดวยภาพกองทัพมารและ 
พระธรณีบีบมวยผม ซึ่งเกี่ยวของกับพุทธประวัติตอนมารผจญ (Khunsong, 2004, pp. 11-27) ศิลปะสมัยรัตนโกสินทร เริ่มจาก
การฟนฟูระเบียบจากสมัยอยุธยาตอนปลาย มีการสรางอาคารทรงยุโรปผสมไทยอยางพระที่นั่งจักรีมหาปราสาท และการปฏิวัติ
จิตรกรรมไทยดวยระบบแสงเงาและมิติโดยขรัวอินโขง ที่ไดสรางสรรคจิตรกรรมฝาผนังภายในพระอุโบสถวัดบวรนิเวศวิหาร 
(Watchayanrat et al., 2016, pp. 103-123) ถึงการเขามาของ ศ.ศิลป พีระศรี ที่วางรากฐานประติมากรรมสัดสวนกายวิภาค   
ทฤษฎีการเรียนรูและกรอบแนวคดิทางการศึกษาผูวิจัยไดบูรณาการทฤษฎีสำคัญซึ่งมคีวามหลากหลายและครอบคลุมมิติของการ
พัฒนาผูเรียนในหลายดาน สงเสริมท้ังดานพฤติกรรม กระบวนการทางสติปญญา และการสรางองคความรูดวยตนเอง เพ่ือเปนฐาน
ในการออกแบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ดังน้ี 1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเนนพฤติกรรมที่สังเกตเห็นได
จากการตอบสนองตอสิ่งเรา โดยใชหลักการเสริมแรงเชิงบวก เพื่อควบคุมพฤติกรรมผูเรียน และการใหการตอบรับกลับทันที 
ชวยเพิ่มแรงจูงใจและพัฒนาทักษะ หลักการสำคัญของทฤษฎีนิยมประกอบไปดวย 1) หลักการของการเสริมแรง 2) หลักการของ
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การลงโทษ 3) หลักการของการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก 4) หลักการของการวางเงื่อนไขแบบปฏิบัติการ 5) การใหฟดแบ็กทันที  
6) หลักการของการเรียนรูแบบลองผิดลองถูก โดยทฤษฎีพฤติกรรมนิยมพฤติกรรมมนุษยเปนผลลัพธของการตอบสนองตอสิ่งเรา
ภายนอกและมุงเนนการศึกษากลไกการเชื่อมโยงตอการกระตุนและปฏิกิริยาตอบโตไดอยางมีประประสิทธิภาพ 2) ทฤษฎีบลูม 
(Bloom's Taxonomy) จำแนกการเรียนรู เปน 6 ระดับ ประกอบไปดวย ความรู  ความเขาใจ การนำไปใชการวิเคราะห  
การสังเคราะห การสรางสรรค (Janthorn & Patamadilok, 2025, pp. 83-98) ชวยใหผู สอนวางแผนการจัดการเรียนรูท่ี 
ครอบคลุมทักษะอยางหลากหลาย 3) ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียน การเรียนรูโดยเกิดจากผูเรียนตีความและเชื่อมโยงขอมูล
ใหมกับความรู เด ิม โดยสงเสริมการเร ียนรู ผ านการปฏิส ัมพันธทางสังคมและการสะทอนความคิดจากประสบการณ 
(Dewey, 1938, pp. 241-252) การประยุกตใชทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง โดยมีรูปแบบดังตอไปนี้ 1. การเรียนรูผาน
การแกปญหา 2. การเรียนรูเชิงสำรวจ 3. การเรียนรูรวมมือ 4. การใชเทคโนโลยีเพื่อสรางองคความรู 5. การเรียนรูผานโครงงาน 
และ 6. การประเมินผลจากกระบวนการ ซึ ่งทฤษฎีสรางความรู ใหมโดยผูเรียน สงผลใหผู เรียนมีบทบาทสำคัญในการสราง
ความหมายผานการคิดวิเคราะห การสังเกตและการทดลองตาง ๆ ซึ่งจะชวยใหเกิดความเขาใจเชิงลึกท่ีมีความหมายตอผูเรียนเอง
และยังเนนใหการเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนสำคัญ 
 นอกจากนี้ยังประกอบไปดวยทฤษฎีกรอบแนวคิด TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) ที่บูรณา
การโครงสรางของแนวความคิดในการประกอบสรางนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ดังนี้ ความรูดานเนื้อหา 
(CK) วิธีการสอน (PK) และเทคโนโลยี (TK) เขาดวยกันอยางสมดุล (Mishra & Koehler, 2006, pp. 1017-1054) ซึ่งองคประกอบ
ความรู จากการบูรณาการ TPACK ประกอบไปดวย 1. ความรู ด านวิธีการสอนในเนื ้อหาเฉพาะ (Pedagogical Content 
Knowledge: PCK) 2. ความรูดานเทคโนโลยีที่สัมพันธกับเนื้อหา (Technological Content Knowledge: TCK) 3. ความรูดาน
เทคโนโลยีที่สัมพันธกับวิธีการสอน (Technological Pedagogical Knowledge: TPK) และ 4. ความรูดานการบูรณาการ
เทคโนโลยี วิธีการสอน และเน้ือหา (Technological Pedagogical Content Knowledge: TPACK) โดยเน้ือหา (TPACK) ซึ่งถือ
เปนจุดสูงสุดของการหลอมรวมความรูทั้ง 3 ดานเขาดวยกันอยางสมดุล โดยครูที่มีระดับความรู TPACK สูง ไมไดเพียงแคใช
เทคโนโลยีเปนสวนเสริมเทาน้ัน แตสามารถออกแบบการจัดการเรียนรูท่ีใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือหลักในการแกปญหาการเรียนรู
ในเน้ือหาท่ีซับซอน พรอมท้ังสงเสริมวิธีการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงสุดภายใตบริบทและขอจำกัดของหองเรียนน้ัน ๆ ไดอยางเปน
รูปธรรมการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทัลในปจจุบัน แนวคิดประสบการณดื่มด่ำ กลายเปนนวัตกรรมสำคัญ
ที่ถูกนำมาประยุกตใชอยางแพรหลายในกระบวนการเรียนรูยุคใหม ซึ่งแนวคิดประสบการณดื่มด่ำ (Immersive experiences) 
หมายถึง สภาวะท่ีบุคคลเกิดความรูสึกมีสวนรวมอยางลึกซึ้งกับสภาพแวดลอม สื่อ หรือกิจกรรม จนเกิดการรับรูและรูสึกเสมือนวา
ตนเองไดเขาไปอยูในสถานการณนั้นจริง ทั้งในมิติดานประสาทสัมผัส ความคิด และอารมณ ซึ่งสภาวะดังกลาวเกิดจากการ     
บูรณาการระหวางเทคโนโลยี การออกแบบปฏิสัมพันธ และการมีสวนรวมของผูใชงาน ซึ่งมีสวนสำคัญในการกระตุนความสนใจ 
ความเขาใจ ตลอดจนเสริมสรางการจดจำประสบการณไดอยางมีประสิทธิภาพ (Makransky & Petersen, 2021, pp. 937-958) 
ในเชิงวิชาการ แนวคิดประสบการณดื่มด่ำไดรับการพัฒนาและประยุกตใชอยางแพรหลายในหลากหลายสาขา อาทิ เทคโนโลยี
การศึกษา สื่อดิจิทัล ศิลปะการแสดง และการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนจริง โดยมักถูกอธิบายและจำแนกตามลักษณะ 
การนำไปใชงานใน 3 มิติหลัก ดังน้ี 1) มิติดานแนวคิด เปนการอธิบายสภาวะทางจิตวิทยาของผูใชงานท่ีมีการตอบสนองและสราง
ความหมายรวมกับประสบการณอยางมีปฏิสัมพันธ โดยไมไดเปนเพียงผูรับสารในลักษณะตั้งรับเทาน้ัน (Brown & Cairns, 2004, 
pp. 1297-1300) มิตินี้นิยมนำมาใชอธิบายกระบวนการเรียนรูในสภาพแวดลอมเสมือนจริง การประยุกตใชเทคโนโลยีความ 
เปนจริงเสมือน (VR) เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (AR) และการเรียนรูผานเกม (Game-based learning) ซึ่งสามารถสงเสริม
สมาธิ ความจดจอ และแรงจูงใจในการเรียนรูของผูเรียนไดอยางมีนัยสำคัญ 2) มิติดานหลักการออกแบบ เปนการนำแนวคิด
ดังกลาวมาใชเปนเกณฑหลักในการพัฒนาสื่อและสภาพแวดลอมการเรียนรู เพื่อกระตุนการรับรูและปฏิสัมพันธของผูใชงาน 
อยางสูงสุด (Fernandes et al., 2022, pp. 736-747) โดยประกอบดวย 5 องคประกอบสำคัญ ไดแก การมีสวนรวมการมี 
ปฏิสัมพันธ การเชื่อมโยงทางอารมณ การมีตัวตน และการดื่มด่ำทางประสาทสัมผัส ซึ่งองคประกอบเหลานี้ลวนสงผลโดยตรงตอ
ระดับความดื่มด่ำและคุณภาพของประสบการณที ่ผู ใชงานจะไดรับ และ 3) มิติดานกรอบแนวคิดการวิจัย (Framework) 
ทำหนาที่เปนโครงสรางในการวิเคราะหปจจัยจำแนกตัวแปร และการพัฒนาเครื่องมือวิจัยเพื ่อวัดระดับประสบการณดื ่มด่ำ 
ซึ่งจำแนกออกเปน 3 ดานยอย ไดแก 1) การดื่มด่ำทางประสาทสัมผัส (Sensory immersion) 2) การดื่มด่ำทางการรูคิด 
(Cognitive immersion) และ 3) การดื่มด่ำทางอารมณ (Emotional immersion) จากมิติที ่หลากหลายดังกลาวแสดง 
ใหเห็นวาประสบการณดื่มด่ำไมเพียงแตเปนผลลัพธที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีขั้นสูงเทานั้น แตยังเปนเครื่องมือที่ขับเคลื่อน 
การรับรู พฤติกรรมและอารมณไดอยางมีประสิทธิภาพ  นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE เปนแพลตฟอรม
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รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ดิจิทัลที่ชวยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาและมีปฏิสัมพันธกับครูและเพื่อนรวมชั้นผานระบบออนไลน องคประกอบสำคัญประกอบดวย
การสื่อสารและการปฏิสัมพันธ สถานการณจำลอง และโครงสรางเครือขายอินเทอรเน็ตโดยใชกระบวนการทักษะการเรียนรู 
เชน การเลนตามบทบาท การทำงานรวมกัน และการใชปญหาเปนฐาน (Cardona-Reyes et al., 2020, p. 79) ในปจจุบันมีการ
นำนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE มาใชในหลายระดับ เชน การเปดแพลตฟอรม edX (MIT News, 
2012, Online) การฝกทักษะทางการแพทยผาน VR การจัดการชั้นเรียนผาน Google Classroom และการจำลองสถานการณ
ความเสี่ยงสูงในหนวยดับเพลิง โดยมีแพลตฟอรมที่รองรับหลากหลาย เชน Moodle และเครื่องมือสรางพื้นที่ 3 มิติอยาง 3D 
Shapespark ซึ่งลักษณะเดนนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE คือ โครงสรางพื้นฐานที่มีการประยุกต
เครื ่องมือดานการจัดกระบวนการเรียนรูเขามาชวยเสริมที่สามารถรองรับผู เรียน ผู สอน และบทบาทอื่น ๆ ที่เกี ่ยวของกับ
กระบวนการศึกษา อันประกอบไปดวยการสรางสถานการณบทบาทสมมุติ การทำงานรวมกัน การเรียนรูรวมกัน การติดตอสื่อสาร 
การใชปญหาเปนตัวตั้งเพื่อการศึกษา รวมถึงกระบวนการใชความคิดสรางสรรค ปจจุบันขอจำกัดความสามารถของการโตตอบ 
และเน้ือหาท่ีสามารถนำเสนอตอผูใชงานภายในนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE ในการดานของการพัฒนา
ปจจุบันงายยิ่งขึ้น เนื่องจากคำนึงถึงอุปกรณการใชงานบุคคลในปจจุบันเพื่อการเขาถึงการใชงานที่มากยิ่งขึ้น เชน อุปกรณมือถือ
และคอมพวิเตอร ผานเครือขายอินเตอรเน็ตที่สงผลใหลดขั้นตอนการเขาใชงานไดรวดเร็วยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังเปนการลดขอจำกัด
ดานกินเน้ือท่ีบนฮารดแวรอุปกรณการใชงานไดเชนเดียวกัน 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
     ผูวิจัยไดใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D) โดยมีขั้นตอนการดำเนินงานไดแก ระยะ R1 
การวิจัยบริบทแวดลอม ขอมูลผูเรียน ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของ ระยะ D1 การพัฒนานวัตกรรมโดยทฤษฎีแนวคิด ADDIE 
Model ระยะ R2 การวิจัยปฏิบัติทดสอบนวัตกรรม ทดสอบความรูความเขาใจกอน-หลังเรียน ประสบการณดื่มด่ำ ระยะ D2      
การพัฒนาประมินผลคุณภาพสื่อและเน้ือหา ผลสัมฤทธ์ิดานความรูความเขาใจ ประสบการณดื่มด่ำ สังเกตพฤติกรรมการใชงาน 
     3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
     กรอบแนวคิดการวิจัยประกอบไปดวยการบูรณาการองคประกอบ 4 สวน ไดแก 1) เนื้อหาเรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรม
ทางทัศนศิลป 2) ทฤษฎีการเรียนรู ประกอบไปดวยทฤษฎีการสรางความรู ใหม ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎี Bloom’s 
Taxonomy 3) แนวคิด TPACK และ 4) แนวคิดประสบการดื่มด่ำ ประกอบสูการสรางกระบวนการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม
สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงผานการพัฒนาตามแนวคิด ADDIE model สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน 
เพื ่อศึกษาผลการออกแบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู เสมือนจริง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน 
ประสบการณดื่มด่ำ และศึกษาผลจากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการ
เรียนรูเสมือนจริง ในรายวิชาศิลปะ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน       
ดังรูปท่ี 1 
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     3.2 ขอบเขตการวิจัย 
          3.2.1 ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 
                  ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568 โรงเรียนทีปงกรวิทยาพัฒน 
(มัธยมวัดหัตถสารเกษตร) ในพระราชูปถัมภฯ จำนวนท้ังสิ้น 1,886 คน    
                  กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนทีปงกรวิทยาพัฒน(มัธยมวัดหัตถสารเกษตร)ใน
พระราชูปถัมภฯ จำนวน 120 คน โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) กลุมตัวอยางทั้งหมดมาจากการสมัคร
ใจโดยมีความสนใจดานประวัติศาสตรไทยและนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง อีกท้ังการไดรับการยินยอมจาก
ผูปกครองในการเขารวมการวิจัย โดยแบงเปนมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 40 คน มัธยมศึกษาปท่ี 2 จำนวน 40 คน มัธยมศึกษาปท่ี 
3 จำนวน 40 คน  
                   เกณฑการคัดเลือกผูเขารวมในการวิจัย 1. นักเรียนอยูในชวงอายุ 13-15 ป ที่เรียนเรื่องประวัติศาสตรไทยตาม
หลักสูตรแกนกลาง 2. เคยเรียนเนื้อหาวิชาประวัติศาสตรไทยในระดับชั้นปจจุบันหรือชั้นกอนหนาแลวอยางนอย 1 ภาคเรียน       
3. สามารถอาน เขียน และสื ่อสารภาษาไทยได 4. มีความสนใจหรือทัศนคติในเชิงบวกตอการเรียนรู ประวัติศาสตรไทย 
และ 5. มีสนใจการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง 
                    เน่ืองจากกลุมตัวอยางจำนวน 120 คน ในงานวิจัยครั้งน้ี ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
รวมกับความสมัครใจของผูเรียนที่มีคุณลักษณะเฉพาะตามเกณฑการวิจัย และผานการยินยอมจากผูปกครองตามหลักจริยธรรม
การวิจัย ของผลการวิจัยและการสรุปเชิงสถิติจึงมีขอจำกัดในการอางอิงเชิงประชากรไปยังกลุมผูเรียนลักษณะทั่วไปและกลุม
ผูเรียนท่ีขาดความพรอมและเจตคตติอนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรยีนรูเสมอืนจริง สงผลใหการนำนวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริงไปขยายผลในบริบทอ่ืนจึงควรพิจารณาความพรอมและความสนใจพ้ืนฐานของผูเรียนเปนสำคัญ 
          3.2.2 ขอบเขตดานเน้ือหา       
                  เน้ือหาหนวยการเรียนรูท่ี 5 เรื่อง ทัศนศิลปกับยุคสมัยวัฒนธรรม ซึ่งสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน พ.ศ. 2551 โดยประกอบดวยหัวขอหลัก ลักษณะรูปแบบงานทัศนศิลปของไทย งานทัศนศิลปภาคตาง ๆ และงาน
ทัศนศิลปของไทยในแตละยุคสมัย วัฒนธรรมที่สะทอนในงานทัศนศิลปปจจุบัน ความแตกตางของงานทัศนศิลปในแตละยุคสมัย
และการสะทอนคุณคาของวัฒนธรรม    
          3.2.3 ขอบเขตดานระยะเวลา       
                  ระยะเวลาดำเนินการศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568 เปนเวลาท้ังหมด 4 เดือน ตั้งแตเดือนตุลาคม 2568           
ถึงเดือนกุมภาพันธ 2569 
          3.2.4 ขอบเขตดานตัวแปร      
                  ตัวแปรตน คือ การจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เรื่อง การเปลี่ยนแปลง
วัฒนธรรมทางทัศนศิลป  
                 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูกอนและหลังการใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง
ประสบการณดื่มด่ำที่มีตอนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ในรายวิชาศิลปะ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรม
ทางทัศนศิลป สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน          
     3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
          1. นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ผูวิจัยพัฒนานวัตกรรมโดยใชระบบ ADDIE model ผานการ
วิเคราะหความตองการจำเปน บริบทแวดลอมและเนื้อหา ออกแบบแผนผังเนื้อหา พื้นที่การจัดแสดง พัฒนาบูรณาการรวมกับ
เทคโนโลยีโมเดล 3 มิติ ภาพพาโนรามา 360 องศา และสื่อมัลติมีเดียสูเขาระบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือน
จริง โดยแบงพ้ืนท่ีการเรียนรูออกเปน 6 พ้ืนท่ีการเรียนรู โดยใชเทคนิคการเลาเรื่อง เพ่ือกระตุนความสนใจและสงเสริมการเรียนรู
ความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยตามบริบทของผูเรียน ประยุกตการใชงานผานลิงก และสรางคูมือสำหรับผูใชงาน 
         2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดานความรูความเขาใจ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป รูปแบบทดสอบปรนัย      
4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ โดยสอดคลองกับตัวช้ีวัดในหลักสูตรแกนกลางฯ พ.ศ. 2551 โดยตรวจสอบระหวางขอคำถามท่ีมีความ
สอดคลองระหวางกับจุดประสงคการเรียนรูผานการตรวจสอบความสอดคลอง (IOC) จากผูเชีย่วชาญ มีคาอยูระหวาง 0.67-1.00 
และหาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) โดยมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20-0.80 และมีคาอํานาจจําแนก   
เกินกวา 0.20 
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        3. แบบสอบถามประสบการณดื่มด่ำ (Immersion experience)  ใชประเมินความรูสึกของผูเรียนหลังใชงานนวัตกรรม 
ใน 5 ดาน ไดแก ความมีสวนรวม, ปฏิสัมพันธ, การเชื่อมโยงทางอารมณ, การมีตัวตน และประสาทสัมผัส เครื่องมือเปนแบบ
มาตราสวนประมาณคา (Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของ Likert และใชเกณฑการแปลผลของบุญชม ศรีสะอาด Srisa-Ard 
(2013, p. 68) ในการสรุปผลระดับความรูสึกดื่มด่ำของผูเรียน ผานการตรวจสอบความสอดคลอง (IOC) ดูความเหมาะสมของขอ
คำถามมีคาอยูระหวาง 0.67-1.00  
        4. แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมดานเนื้อหาและดานสื่อ ผูวิจัยสรางแบบประเมินเพื่อใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความ
เหมาะสมของเนื้อหาและคุณภาพของเทคนิคการนำเสนอสื่อกอนนำไปทดลองใช โดยใชเกณฑมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ 
ตามเกณฑของบุญชม ศรีสะอาด (Srisa-Ard, 2013, p. 68) 
        5. แบบสังเกตพฤติกรรมการใชงาน ใชสำหรับบันทึกพฤติกรรมผูเรียนขณะใชงานนวัตกรรม ครอบคลุมดานการเขาถึงระบบ, 
ปฏิสัมพันธ, การจัดการตนเอง และภาวะทางอารมณ โดยผานการตรวจสอบความสอดคลอง (IOC) จากผูเชี่ยวชาญ มีคาอยู
ระหวาง 0.67-1.00 และใชเกณฑคะแนนรวม 60 คะแนน แบงระดับประสิทธิภาพตามชวงคะแนนเพ่ือสรุปผลการสงัเกตพฤติกรรม
ในภาพรวม 
     3.4 เก็บรวบรวมขอมูล 
     ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยไดทำการเก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568 โดยสรุป ดังน้ี  
        1. ผูวิจัยดำเนินการนำแบบประเมินคุณภาพของนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ดานเน้ือหาและดานสื่อ
พรอมแกไขปรับปรุงแกไขตอผูเช่ียวชาญดานละ 3 ทาน  
        2. ผูวิจัยเริ่มตนจากการทำหนังสือชี้แจงเพื่อขออนุญาตสถานศึกษาในการพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู
เสมือนจริง VLE เพื่อสงเสริมการเรียนรูประวัติศาสตรศิลปไทย นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จำนวน 120 คน ในภาคเรียนที่ 2     
ปการศึกษา 2568 
        3. กลุมตัวอยางทำแบบทดสอบความรูความเขาใจกอนเรียน (Pre-test) ดวยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบปรนัย 
4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอโดยใชเวลา 30 นาที   
       4. กลุมตัวอยางรวมกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงในรายวิชา
ศิลปะ เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป จำนวน 3 ครั้ง โดยใชเวลาจัดกิจกรรมการเรียนรู จำนวน 220 นาที 
ครั้งที่ 1 (1 ชม. 10 นาที) ครั้งที่ 2 (1 ชม. 40 นาที) และครั้งที่ 3 (50 นาที) ระหวางจัดการเรียนการสอน ผูวิจัยไดบันทึก
ขอสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางในบรรยากาศการเรียนรู  
      5. ผูวิจัยดำเนินการผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมระหวางการใชสื่อนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง
จากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน 
      6. กลุมตัวอยางทำแบบทดสอบความรูความเขาใจหลังเรียน (Post-test) ดวยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบปรนัย 
4 ตัวเลอืก จำนวน 20 ขอโดยใชเวลา 30 นาที 
      7. กลุมตัวอยางทำแบบสอบถามประสบการณความดื่มด่ำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนที่มีตอการเขาใชนวัตกรรม
สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เรื่อง การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป      
     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
        ในการศึกษาคนควาครั ้งนี ้หลังจากผูวิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมดแลว จึงนำขอมูลดังกลาวมาทำการวิเคราะห
ขอมูล ดังตอไปน้ี 
         1. การวิเคราะหผลการออกแบบและการพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรยีนรูเสมือนจรงิดานสื่อและเน้ือหา ไดแก รอยละ 
คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) 

        2. วิเคราะหผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ดานความรูความเขาใจ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางดานทัศนศิลป กอนและหลัง
เรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ดวยสถิติพื้นฐาน ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน ดวยสถิติ t-test dependent วิเคราะหคะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธของกลุมตัวอยาง โดยคำนวณหาคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ (Gain Score: GS) คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 
โดยมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20-0.80  และมีคาอํานาจจําแนกเกินกวา 0.20 
        3. วิเคราะหผลการศึกษาประสบการณดื่มด่ำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอสื่อนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู
เสมือนจริง ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 
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       4. การวิเคราะหผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมของการใชสื่อนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงจาก
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน โดยใชแบบประเมินมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) ตามวิธีของลิเคิรท (Likert) 
     3.6 สถิติท่ีใชในการวิจัย 

        สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥) และ คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) คาคะแนนของผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน

(Dependent sample t-test) คำนวณหาคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ (GS) 
        สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ ไดแก หาคาดัชนีความสอดคลอง IOC (Index of Congruency) สำหรับหาความ
ชัดเจนของขอคำถามและความเหมาะสมของตัวเลือก ในคุณภาพเครื่องมือไดแก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิดานความรูความเขาใจ 
แบบสอบถามประสบการณดื่มด่ำ และแบบสังเกตพฤติกรรมการใชงาน 
 

4. ผลการวิจัย 
     ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูล ท้ังดานการออกแบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง การประเมิน
คุณภาพสื่อและเนื้อหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประสบการณดื่มด่ำ และการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนชั้นมัธยมตอนตนในการ
ใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงเพื่อสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุค
สมัย โดยจำแนกผลตามวัตถุประสงคของการศึกษา ดังน้ี 
     4.1. ผลการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง (DP5 VLE) 
     จากการดำเนินงานตามวงจร ADDIE model ผูวิจัยไดสรางนวัตกรรมภายใตชื่อ “DP5 Virtual Learning Environment”  
ซึ่งเปนพ้ืนท่ีจัดแสดงศิลปะเสมือนจรงิ โดยช่ือ DP5 มาจากตัวยอภาษาอังกฤษโรงเรียนทีปงกรวิทยาพัฒน(มัธยมวัดหัตถสารเกษตร)
ในพระราชูปถัมภฯ ภายในเปลี่ยนบทบาทผูเรียนจากเพียงผูรับขอมูลในตำราใหกลายเปน “นักสำรวจ” โดยนวัตกรรมนี้ถูก
ออกแบบเปนพิพิธภัณฑจำลองท่ีแบงพ้ืนท่ีการเรียนรูออกเปน 6 พ้ืนท่ีการเรียนรู ตั้งแตยุคกอนประวัติศาสตรจนถึงยุครตันโกสินทร 
ภายในระบบมีการใชเทคนิคการเลาเรื่องผานตัวละครชื่อ “พูกัน” เปนผูนำชมในสถานการณจำลองที่เชื่อมโยงศิลปกรรมเขากับ
บริบทประวัติศาสตรอยางเปนระบบ รูปแบบสื่อเปนการผสมผสานระหวางหอศิลปเสมือนที่จัดแสดงโมเดล 3 มิติของศิลปวัตถุ 
ซึ่งผู เรียนสามารถหมุนและซูมสังเกตรายละเอียดไดอยางใกลชิด การนำเสนอภาพพาโนรามา 360 องศาเพื่อเปรียบเทียบ
โบราณสถานในอดีตกับปจจุบัน นอกจากนี้ยงัมีการติดตั้งจุดปฏิสัมพันธ (Hotspots) และกลไกเกมเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความ
สนุกในการคนพบขอมูลสาระสำคัญตาง ๆ ดวยตนเอง ดังรูปท่ี 2-5 

 
รูปท่ี 2 แสดงแผนผังบริเวณภายในพ้ืนท่ีนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง 
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รูปท่ี 5 กิจกรรมการใชส่ือนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือน

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3 แสดงพ้ืนท่ีโซนการเรียนรูนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู

 

รูปท่ี 4 การแสดงผลส่ือภาพน่ิงแสดงขอมูลวัตถุจัดแสดง 
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ตารางที่ 1 การวิเคราะหผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงดานเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน 
รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD แปลผล 

1. ความสอดคลองเหมาะสมกับหลักสตูร 

1.1 ครอบคลุมครบถวนตามมาตรฐานที่กำหนดไวในหลักสูตร 4.33 0.58 มาก 
1.2 เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงคและเปาหมายการเรียนรูที่กำหนดไวในหลักสูตร 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.3 เนื้อหาและวธิีการสอนสอดคลองกบัมาตรฐานการเรียนรูในระดับสากล 4.33 0.58 มาก 
1.4. เนื้อหามีการจัดลำดับความสำคัญของเร่ืองราวใหผูเรียนเขาใจงาย 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ความสอดคลองเหมาะสมกับธรรมชาติวชิา 
2.1 มีความสอดคลองกับวธิีการเรียนรูและการสอนวิชาประวัติศาสตรศิลปะ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 สงเสริมใหผูเรียนไดฝกทักษะการวิเคราะหและตีความเกี่ยวกับประวัติศาสตรศิลปะ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.3 ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงบริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่เกี่ยวของกับประวัติศาสตรศิลปะ 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.4 สามารถเชื่อมโยงกับศาสตรอื่น ๆ เชน ประวัติศาสตร สังคมศาสตร หรือวฒันธรรม 5.00 0.00 มากที่สุด 
3. ความสอดคลองเหมาะสมกับผูเรียน 
3.1 มีความสอดคลองกับระดับความรูพืน้ฐานของผูเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
3.2 มีความยืดหยุนพอที่จะปรับใหเขากบัความแตกตางของผูเรียนแตละคน 4.67 0.58 มากที่สุด 
3.3 มีความนาสนใจและสามารถกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรูมากขึ้น 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.4 สอดคลองกับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การแกปญหาและการทำงานรวมกัน 
     ในศตวรรษที่ 21 

4.67 0.58 มากที่สุด 

4. ความสอดคลองเหมาะสมกับสภาพปจจุบันและปญหา 
4.1 มีความทันสมัยและเชื่อมโยงกับสถานการณปจจุบัน 5.00 0.00 มากที่สุด 
4.2 ชวยใหผูเรียนสามารถวิเคราะหหรือเขาใจปญหาที่เกิดขึ้นในสังคมปจจุบันได 4.67 0.58 มากที่สุด 
4.3 มีความยืดหยุนเพียงพอสำหรับการนำไปปรับใชหรือเพิ่มเติมขอมูลในอนาคต 4.67 0.58 มากที่สุด 
4.4 สงเสริมความเขาใจเกี่ยวกับความหลากหลายทางวัฒนธรรมในสังคมไทย 4.33 1.15 มาก 
คาเฉลี่ยรวม 4.75 0.48 มากที่สุด 

 

      จากตารางที ่ 1 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผู เชี ่ยวชาญดานเนื ้อหาที ่มีตอแบบประเมินคุณภาพของนวัตกรรม
สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เพื่อสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัย พบวา 

คาเฉลี่ยคะแนนประเมินคุณภาพในภาพรวมเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.75, SD = 0.48) เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยคะแนน
ประเมินของผูเชี่ยวชาญสูงสุด ไดแก เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงคและเปาหมายการเรียนรูที่กำหนดไวในหลักสูตร เนื้อหามีการ
จัดลำดับความสำคัญของเรื่องราวใหผูเรียนเขาใจงาย มีความสอดคลองกับวิธีการเรียนรูและการสอนวิชาประวัติศาสตรศิลปะ 
สงเสริมใหผู เรียนไดฝกทักษะการวิเคราะหและตีความเกี ่ยวกับประวัติศาสตรศิลปะ สามารถเชื ่อมโยงกับศาสตรอื ่น ๆ 
เชน ประวัติศาสตร สังคมศาสตร หรือวัฒนธรรม มีความนาสนใจและสามารถกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรูมากข้ึน 

มีความทันสมัยและเชื่อมโยงกับสถานการณปจจุบัน ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 5.00, SD = 0.00) เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด 
รองลงมาไดแก ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงบริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่เกี่ยวของกับประวัติศาสตรศิลปะ มีความสอดคลองกับ
ระดับความรูพื้นฐานของผูเรียน มีความยืดหยุนพอที่จะปรับใหเขากับความแตกตางของผูเรียนแตละคน สอดคลองกับการพัฒนา
ทักษะการคดิวิเคราะห การแกปญหา และการทำงานรวมกันในศตวรรษที่ 21 ชวยใหผูเรียนสามารถวิเคราะหหรือเขาใจปญหาท่ี
เกิดขึ ้นในสังคมปจจุบันได, มีความยืดหยุนเพียงพอสำหรับการนำไปปรับใชหรือเพิ ่มเติมขอมูลในอนาคต มีคาเฉลี่ยเทากับ          

(𝑥𝑥𝑥 = 4.67, SD = 0.58) เหมาะสมอยูในระดับมาก และรายการประเมินท่ีคาเฉลี่ยคะแนนประเมินของผูเช่ียวชาญนอยท่ีสุด ไดแก 
ครอบคลุมครบถวนตามมาตรฐานที่กำหนดไวในหลักสูตร เนื้อหาและวิธีการสอนสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูในระดับสากล 

สงเสริมความเขาใจเกี่ยวกับความหลากหลายทางวัฒนธรรมในสังคมไทย มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.33, SD = 0.58) เหมาะสมอยู
ในระดับมาก โดยผูเชี่ยวชาญใหขอเสนอแนะเพิ่มเติมดานเนื้อหาวาเนื้อหามีความนาสนใจ เหมาะแกการเรียนรู หากมีเสียง
บรรยากาศท่ีสมจริง เชน เสียงธรรมชาติในการเดินชมถ้ำ จะชวยสงเสริมอารมณและความรูสึกรวมในการเรียนรูไดดียิ่งข้ึน 
     ในการศึกษาครั ้งนี ้นอกจากการประเมินคุณภาพดานเนื ้อหาของนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู เสมือนจริง  
เพ่ือสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัยแลว ผูวิจัยไดใหผูเช่ียวชาญดานสื่อ จำนวน 3 คน     
ทำการประเมินคุณภาพดานสื่อของนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง เพื่อสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของ
ประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัย ซึ่งปรากฏผลการประเมินคุณภาพดานสื่อ ดังตารางท่ี 2 
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ตารางที่ 2 การวิเคราะหผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงดานส่ือโดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน 
รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD แปลผล 

1. ดานการออกแบบหนาจอ 
1.1 การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม และงายตอการใชงาน 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2 การใชรูปแบบตัวอักษร ขนาดและสีตัวของตัวอกัษรมีความชัดเจนอานงาย เหมาะสมกับผูเรียน 4.33 0.58 มาก 
1.3 การเลือกใชสีโดยรวมมีความสวยงามเหมาะสม กลมกลืน และกระตุนความสนใจ 4.67 0.58 มากที่สุด 
1.4 รูปแบบการนำเสนอมกีารแบงหวัขอเรียงเปนลำดับ 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.5 ปุม (Button) สัญญะรูป (Icon) ขอความ แถบเมนูรูปภาพชัดเจน ส่ือสารกบัผูใชไดอยางเหมาะสม 4.00 1.00 มาก 
2. ดานการออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรยีนรูเสมือนจริง 
2.1 การนำเสนอกิจกรรมดวยส่ือวิดีทัศน มีความนาสนใจ เขาใจงาย และกระตุนการเรียนรู 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.2 กิจกรรมการเรียนรูภายในสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สงเสริมความเขาใจ 
    ดานความแตกตางในผลงานทัศนศิลปไทย 

4.33 0.58 มาก 

2.3 แหลงเรียนรูสนับสนุนขอมูลใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาไดดวยตนเอง  4.33 0.58 มาก 
2.4 การเรียนรูจากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สนับสนุนใหเกิดการมีสวนรวมในการเรียนรู 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.5 เคร่ืองมือสนับสนุนการเรียนรูหลากหลายรูปแบบสนองตอการสรางความรู และสงเสริมความคิดสรางสรรค 4.33 0.58 มาก 
2.6 การเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สนับสนุนการเรียนรูอยางอิสระ 
     สามารถเลือกศึกษาคนควาไดตามความสนใจ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

3. ดานเทคนิคและการนำเสนอ 
3.1 แสดงผลอยางถูกตองผานบราวเซอรของอุปกรณ Google Chrome, Microsoft Edge, Safari  
     หรือ Mobile Browser 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3.2 การเชื่อมโยง (Link) ไปยังสารสนเทศตาง ๆ มีประสิทธภิาพในการศึกษาคนควาตอยอดและตอบสนอง 
     ความตองการในการเรียนรูไดดี 

4.33 0.58 มาก 

3.3 รูปแบบของระบบนำทาง (Navigation) มีความเสถียรและเขาใจงาย 4.00 0.00 มาก 
4. ดานการเคลื่อนที่ 
4.1 สัญลักษณเพื่อการเคล่ือนที่มีความเขาใจงาย 4.00 0.00 มาก 
4.2 ความสะดวกในการเคล่ือนที่บนมือถือ 4.67 0.58 มากที่สุด 
4.3 ความสะดวกในการเคล่ือนที่บนคอมพิวเตอร 4.33 0.58 มาก 
4.4 ความหนวงหรือการกระตุกระหวางการเคล่ือนที ่ 3.67 1.53 มาก 
5. ดานการนำเสนอภาพน่ิง 
5.1 การใชสีตอการนำเสนอภาพนิ่งมีความนาสนใจ 4.67 0.58 มากที่สุด 
5.2 ตัวอักษรเดนชัดสามารถอานเขาใจงาย 4.33 0.58 มาก 
5.3 ความสามารถแปลงเนื้อหาผานภาพนิ่งมีความสอดคลอง 5.00 0.00 มากที่สุด 
6. ดานภาพเคลื่อนไหว 
6.1 การนำเสนอภาพนิ่งสามารถนำเสนอออกมาไดอยางนาสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 
6.2 เนื้อหาที่ถูกนำเสนอผานภาพเคล่ือนไหวสามารถเขาใจไดงาย 5.00 0.00 มากที่สุด 
6.3 ตัวอักษรภายในภาพเคล่ือนไหวเดนชัดสอดคลองไปกับเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
7. ดานเสยีง 
7.1 Background music มีความเหมาะสมตอบริบทพื้นที่การเรียนรู 4.00 0.00 มาก 
7.2 เสียงพากยสามารถรับฟงไดอยางชดัเจน 4.33 0.58 มาก 
7.3 ระดับความดังเหมาะสมทั้งในพื้นที่การเรียนรูและภาพเคล่ือนไหว 4.33 0.58 มาก 
คาเฉลี่ยรวม 4.49 0.59 มาก 

 

     จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานสื่อที่มีตอแบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริง เพื่อสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัย สำหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จำนวน 120 คน พบวา คาเฉลี่ยคะแนนประเมินคุณภาพในภาพรวมเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.49, SD = 0.59) 
เหมาะสมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ยคะแนนประเมินของผูเชี่ยวชาญสูงสุด ไดแก การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม  
และงายตอการใชงาน รูปแบบการนำเสนอมีการแบงหัวขอเรียงเปนลำดับงายตอการทำความเขาใจ แสดงผลอยางถูกตองผาน
บราวเซอรของอุปกรณ Google Chrome, Microsoft Edge, Safari หรือ Mobile Browser ความสามารถแปลงเนื ้อหาผาน
ภาพนิ่งมีความสอดคลอง การนำเสนอภาพนิ่งสามารถนำเสนอออกมาไดอยางนาสนใจ เนื้อหาที่ถูกนำเสนอผานภาพเคลื่อนไหว
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สามารถเขาใจไดงาย  ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 5.00, SD = 0.00) เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด รองลงมาไดแก การเลือกใชสี
โดยรวมมีความสวยงามเหมาะสม กลมกลืน และกระตุนความสนใจ การนำเสนอกิจกรรมดวยสื่อวิดีทัศน มีความนาสนใจ เขาใจ
งาย และกระตุนการเรียนรู การเรียนรูจากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สนับสนุนใหเกิดการมีสวนรวมในการเรียนรู 
การเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สนับสนุนการเรียนรูอยางอิสระ สามารถเลือกศึกษาคนควาไดตามความ
สนใจ ความสะดวกในการเคลื่อนที่บนมือถือ การใชสีตอการนำเสนอภาพนิ่งมีความนาสนใจ ตัวอักษรภายในภาพเคลื่อนไหว

เดนชัดสอดคลองไปกับเนื้อหา ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.67, SD = 0.58) เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด และรายการประเมิน 
ที่คาเฉลี่ยคะแนนประเมินของผูเชี่ยวชาญนอยที่สุด ไดแก ความหนวงหรือการกระตุกระหวางการเคลื่อนที่ มีคาเฉลี่ยเทากับ        

(𝑥𝑥𝑥 = 3.67, SD = 1.53) เหมาะสมอยูในระดับมาก 
     4.2. ผลสัมฤทธิ์ดานความรูความเขาใจเร่ืองการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมทางทัศนศิลป 
 

ตารางที่ 3 การวิเคราะหคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คาทีและระดับนัยสำคัญทางสถิติของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนสอบกอนและหลังการ
จัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง ที่มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

การทดสอบ 𝑛𝑛 𝒙𝒙� SD t Sig. df 

กอนเรียน 120 8.67 2.91 26.61 .00 119 

หลังเรียน 120 16.86 2.22    
**มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 

     จากตารางที่ 3 พบวา ผลการทดสอบกอนและหลังการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง 
มีคาเฉลี ่ยเทากับ 8.67 คะแนน และ 16.86 คะแนน ตามลำดับ ซึ ่งเมื ่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนและหลังเรียนรู          
พบวา คะแนนสอบหลังการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมททางการเรียนรูเสมือนจริงสูงกวาคะแนนสอบกอนเรยีนรู
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (t = 26.61)  
    นอกจากนี้ เมื่อวิเคราะหผลคะแนนรอยละของพัฒนาการสัมพัทธ และระดับพัฒนาการของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 
จำนวน 120 คน ซึ่งมีคาเฉลี่ยของความตางของคะแนนสอบระหวางกอนกับหลังการเรียนรู เทากับ 7.88 ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบ
คะแนนสอบกอนเรียนรูกับคะแนนสอบหลังเรียนรูของผูเรียน พบวา มีผูเรียน จำนวน 120 คน ที่มีคะแนนสอบหลังเรียนรูสูงกวา
คะแนนสอบกอนเรียนรู และเมื่อวิเคราะหคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ (Gain score) หรือคะแนนรอยละของพัฒนาการของผูเรียน 
(Development score: DS%) ทั้ง 120 คน เทากับ 73.84 โดยมีผู เรียนจำนวน 46 คน ที่มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธอยู 
ในระดับสูงมาก มีผูเรียนจำนวน 62 คน ท่ีมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธอยูในระดับสูง มีผูเรียนจำนวน 12 คน ท่ีมีคะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธอยูในระดับปานกลาง มีผู เรียนจำนวน 0 คน ที่มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธอยูในระดับตน ซึ่งทุกคนมีคะแนนเฉลี่ย 
หลังเรียนเพ่ิมสูงข้ึนอยางมีนัยสำคัญ สิ่งน้ีสะทอนใหเห็นวานวัตกรรม “DP5 VLE” เปนเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการลดชองวาง
ทางการเรียนรูและชวยใหนักเรียนเขาใจเน้ือหาท่ีซับซอนไดดียิ่งข้ึน 
     4.3. ผลการศึกษาประสบการณดื ่มด่ำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอสื ่อนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู       
เสมือนจริง 

 

ตารางที่ 4 การวิเคราะหผลการประเมินจากแบบสอบถามประสบการณด่ืมด่ำของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการ
เรียนรูเสือนจริง ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนจำนวน 120 คน 

รายการ 𝒙𝒙� SD แปลผล 

1. การมีสวนรวม (Interaction) 

1.1 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงชวยทำใหฉันมีความรูสึกเสมือนอยูภายในพื้นที ่
     สมัยประวัติศาสตรในยุคตาง ๆ ได 

4.14 0.85 มาก 

1.2 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงทำใหฉันสามารถแสดงความคิด ความเห็น หรือ 
     โตตอบกับกิจกรรมไดอยางสม่ำเสมอ 

4.00 0.87 มาก 

1.3 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงสามารถทำใหฉันเปนสวนหนึ่งกับเหตุการณ 
     ตาง ๆ ที่เกิดขึ้นได 

4.02 0.89 มาก 
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ตารางที่ 4 (ตอ) การวิเคราะหผลการประเมินจากแบบสอบถามประสบการณดื่มด่ำของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสือนจริง ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนจำนวน 120 คน 

รายการ 𝒙𝒙� SD แปลผล 

2. การมีปฏิสัมพันธ (Interactivity) 

2.1 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงชวยใหฉันรูและเขาใจเกีย่วกบัความแตกตาง 
     ของผลงานทัศนศิลปในแตละยุคสมยัได 

4.03 0.92 มาก 

2.2 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงทำใหฉันรับรูวาวัฒนธรรมมีผลตอการ 
     เปล่ียนแปลงผลงานทางทัศนศิลป 

3.98 0.94 มาก 

2.3 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงสงเสริมใหฉันเขาใจคุณคาของผลงานศิลปะที่ 
     เกิดขึ้นในปจจุบัน 

4.06 0.87 มาก 

3. การเชื่อมโยงทางอารมณ (Emotional connection) 

3.1 ตัวละครพูกันสามารถสรางความรูสึกเสมือนเปนเพื่อนตลอดการเรียนรูได 3.92 0.89 มาก 

3.2 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงทำใหเกิดความรูสึกตระหนักถึงความสำคัญและ 
     คุณคาตอผลงานศิลปะที่อยูภายในได 

4.02 0.90 มาก 

3.3 ในแตละกิจกรรมภายในพื้นที่สามารถสรางความสนุกในการเรียนรูได 4.05 0.88 มาก 

4. การมตีวัตน (Presence) 

4.1 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงสามารถทำใหฉันเปนหนึง่ในตัวแทนที ่
     จะอนุรักษณชิ้นงานศิลปะได 

3.97 0.89 มาก 

4.2 ส่ือภาพนิ่งมีการออกแบบที่ชวนใหเกิดการเรียนรู 4.00 0.95 มาก 

4.3 ส่ือภาพเคล่ือนไหวเลาเร่ืองไดอยางเขาใจงายชวนใหอยากรับชม 4.03 0.92 มาก 

5. การดืม่ด่ำทางประสาทสัมผัส (Sensory immersion)    

   5.1 นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงทำใหฉันรูสึกอยากไปยงัสถานที่จริงมากยิ่งขึ้น 4.03 0.92 มาก 

   5.2 การเรียนรูจากนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงใหความรูสึกเสมือนการเลนเกม 3.92 0.84 มาก 

   5.3 ฉันอยากแนะนำใหบุคคลอื่นในโรงเรียนเขามาเรียนรูภายในนวัตกรรมสภาพแวดลอมล 
        ทางการเรียนรูเสมือนนี้                            

4.00 0.90 มาก 

รวมเฉลีย่ 4.01 0.90 มาก 
 

     จากตารางที่ 4 พบวา ผลการศึกษาประสบการณดื่มด่ำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอสื่อนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการ
เรียนรูเสมือนจริง เพ่ือสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยในแตละยุคสมัย สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ตอนตน จำนวน 120 คน โดยคาเฉลี่ยระดับความดื่มด่ำในภาพรวมเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.01, SD = 0.90) เห็นดวยอยูในระดับมาก 
เมื่อวิเคราะหผลตามรายการประเมินรายขอพบวา รายการประเมินนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง นวัตกรรม
สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงชวยทำใหฉันมีความรูสึกเสมือนอยูภายในพื้นที่สมัยประวัติศาสตรในยุคตาง ๆ ไดมี

คาเฉลี่ย เห็นดวยอยูในระดับมาก โดยมีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.14, SD = 0.85) รองลงมาไดแก นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการ

เรียนรูเสมือนจริงสงเสริมใหฉันเขาใจคุณคาของผลงานศิลปะท่ีเกิดข้ึนในปจจุบัน ซึ่งมีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 4.06, SD = 0.87) เห็นดวย
อยูในระดับมาก และรายการประเมินที่คาเฉลี่ยคะแนนประเมินนอยที่สุด ไดแก ตัวละครพูกันสามารถสรางความรูสึกเสมือน 
เปนเพื่อนตลอดการเรียนรูได การเรียนรูจากนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงใหความรูสึกเสมือนการเลนเกม         

มีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 3.92, SD = 0.84) เห็นดวยอยูในระดับเห็นดวย ดังนั้นจากขอมูลแสดงใหเห็นวา นวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริงจากกลุมตัวอยางท้ังหมด 120 คน เห็นดวยอยูในระดับ "มาก" ในทุกดาน โดยผูเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนตนรูสึกเสมือนไดเขาไปอยูในพื้นที่ประวัติศาสตรจริงและเขาใจคุณคาของงานทัศนศิลปผานกิจกรรมที่สนุกสนาน อีกทั้งการ
ออกแบบตัวละครและสื่อมัลติมีเดียยังชวยใหการเรียนรูนาสนใจ จนเกิดความตระหนักในการอนุรักษและอยากแนะนำใหผูอ่ืน   
เขามาใชงานตอไป 
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     ในดานพฤติกรรมการใชงาน ผูเรียนแสดงออกถึงความตื่นเตนและมีความสุขในการเรียนรูผานสภาพแวดลอมเสมือนจริง 
ในระดับท่ีสูงมาก แมจะพบอุปสรรคทางเทคนิคเรื่องความหนวงของอินเทอรเน็ตอันเน่ืองมาจากไฟลโมเดล 3 มิติท่ีมีความละเอียด
สูงและมีขนาดใหญ แตผูเรียนสวนใหญยังคงมีความกระตือรือรนในการศึกษาขอมูลดวยตนเองและสามารถแกไขปญหาเฉพาะหนา
เพ่ือดำเนินกิจกรรมตอไปได ซึ่งสะทอนใหเห็นวานวัตกรรมน้ีสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูเชิงรุกไดอยางมีประสิทธิภาพ 
     4.4.ผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง 
 

ตารางที่ 5 การวิเคราะหผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรู
ผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสือนจริง ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนจำนวน 120 คน 

ประเด็นพฤติกรรม คะแนน 𝒙𝒙� SD ระดับประสิทธภิาพ 

1. ดานการเขาถึงและเทคนิค 15 11.04 1.15 ประสิทธิภาพมาก 

2. ดานการมีสวนรวมและปฏิสัมพันธ 15 12.72 0.85 ประสิทธิภาพมากที่สุด 

3. ดานทักษะการจัดการตนเอง 15 11.73 0.98 ประสิทธิภาพมาก 

4. ดานภาวะทางอารมณ 15 14.01 0.62 ประสิทธิภาพมากที่สุด 

รวมเฉลีย่ 60 49.50 2.18 ประสิทธภิาพมากที่สุด 
 

     จากตารางท่ี 5 พบวา ผลการวิเคราะหผลการศึกษาการสังเกตพฤติกรรมการใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือน
จริงของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูผานนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสือนจริง ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน

จำนวน 120 คน ในภาพรวม พบวามีคะแนนเฉลี่ยรวมเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 49.50, SD = 2.18) ซึ่งเมื่อนำไปเทียบกับเกณฑคะแนนรวม 
พบวาพฤติกรรมการใชงานของผูเรียนอยูในระดับ มีประสิทธิภาพมากที่สุด เมื่อวิเคราะหผลตามรายการประเมินรายขอพบวา 

รายการประเมินดานภาวะทางอารมณ มีคาเฉลี่ย ประสิทธิภาพอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 14.01, SD = 0.62)  
แสดงถึงความตื่นเตนและความสุขในการเรียนรูผานเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งสงผลเชิงบวกใหผูเรียนเกิดความมุงมั่นในการแกไข
ปญหาเฉพาะหนาทางเทคนิคเพื่อดำเนินกิจกรรมตอไปจนเสร็จสิ้น รองลงมาไดแก ดานการมีสวนรวมและปฏิสัมพันธ มีคาเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 12.72, SD = 0.85) แสดงใหเห็นถึงพฤติกรรมการโตตอบทางสังคมเพ่ือ
แลกเปลี่ยนความรูกับครูและเพื่อนรวมชั้นภายในโลกเสมือน ตลอดจนประสิทธิภาพในการใชเครื่องมือและการตอบสนองตอ
คำถามจากนวัตกรรมจากการสืบคนขอมูล และรายการประเมินที่คาเฉลี ่ยคะแนนประเมินนอยที่สุด ไดแก ดานการเขาถึง        

และเทคนิค มีคาเฉลี่ย ประสิทธิภาพอยูในระดับมาก โดยมีคาเทากับ (𝑥𝑥𝑥 = 11.04, SD = 1.15) แสดงถึงพฤติกรรมการเผชิญ
ปญหาระบบและอินเทอรเน็ตหนวง อันเปนผลกระทบจากขนาดและความละเอียดของไฟลโมเดล 3 มิติที่ละเอียดสูงเกินกวาขีด
ความสามารถในการประมวลผลของอุปกรณในบางชวง ผูเรียนสวนใหญสามารถแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึนไดดวยตนเอง 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย    
     ผูวิจัยไดพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงตามกรอบทฤษฎี ADDIE model และแนวคิด TPACK 
โดยจำลองพิพิธภัณฑเสมือนจริง 6 ยุคสมัย ตั้งแตยุคกอนประวัติศาสตรจนถึงรัตนโกสินทร นวัตกรรมนี้เปลี่ยนบทบาทผูเรียน       
สูการเปน ผูสำรวจ ผานกลไกการเลาเรื่องโดยตัวละคร “พูกัน” รวมกับโมเดล 3 มิติและภาพพาโนรามา 360 องศา เพ่ือใหผูเรียน
เปรียบเทียบรายละเอียดทางศิลปกรรมไทยอยางชัดเจน ซึ่งผลการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู
เสมือนจริงโดยผูเช่ียวชาญพบวา นวัตกรรมมีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด และคุณภาพดานสื่อในภาพรวมอยู
ในระดับเหมาะสมมาก โดยเฉพาะดานเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงคและเปาหมายการเรียนรูที่กำหนดไวในหลักสูตรและมีการ
จัดลำดับความสำคัญของเรื่องราวใหผูเรียนเขาใจงาย ดานสื่อการจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม และงายตอการใชงาน 
ในสวนของผลสัมฤทธิ์ดานความรูความเขาใจ พบวานักเรียนกลุมตัวอยาง 120 คน มีคะแนนหลังเรียน สูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคะแนนรอยละของพัฒนาการรายบุคคลอยูในระดับ สูงมาก สอดคลองกับผลขอมูลที่ไดจาก
การศึกษาประสบการณดื่มด่ำของนักเรียน ท่ีอยูในระดับ มาก ในทุกดาน ท้ังการมีสวนรวม การมีปฏิสัมพันธ และการเช่ือมโยงทาง
อารมณที ่สรางความสนุกสนานจนตระหนักถึงคุณคาของงานศิลปะ แมจากการสังเกตพฤติกรรมจะพบปญหาทางเทคนิค         
เรื่องความหนวงของอินเทอรเน็ตอันเนื่องมาจากไฟล 3 มิติที่มีความละเอียดสูง แตผูเรียนสวนใหญยังแสดงออกถึงความตื่นเตน 
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มีความสุขในการเรียนรู  และสามารถศึกษาขอมูลดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถสรางประสบการณการเรียนรู           
ท่ีเปนประสบการณใหมและกระตุนการเรียนรูประวัติศาสตรศิลปไทยไดอยางเปนรูปธรรม 
     การพัฒนานวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE เพื่อสงเสริมการเรียนรูความแตกตางของประวัติศาสตร
ศิลปไทยสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนใหความสำคัญในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมอยางเปนระบบดวยแนวคิด 
ADDIE model มาใชขับเคลื่อนอยางละเอียดทุกขั้นตอน โดยมุงเนนการวิเคราะหขอมูลผูเรียนทั้งดานพฤติกรรมและความสนใจ 
เพ่ือสรางประสบการณการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ ท้ังในดานความสวยงามและทันสมัย ดวยการใชงานบนระบบอินเทอรเน็ตผาน
ทางเว็บไซต สอดคลองกับแนวคิดของ Wannaprapha and Todsapim (2019, pp. 1-10) ที่ระบุวา นวัตกรรมสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE เปนการออกแบบสิ่งอำนวยความสะดวกในระบบอินเทอรเน็ตที่เอื้อตอการเรียนรูผานทางเวบ็ไซต 
และสามารถบูรณาการใหเขากับความตองการของผูเรียนไดอยางลงตัว รวมถึง Khlaisang and Songkram (2019, p. 1) ที่ชี้วา 
การสรางนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE ที่ทันสมัยจะชวยสงเสริมการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
ซึ่งตัวระบบเนนการสรางกลไกที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอมจำลอง มีการแลกเปลี่ยนทัศนะ และรวม
ตัดสินใจผานสถานการณจำลองในแตละยุคสมัย การดำเนินงานดังกลาวมีการนำทฤษฎี TPACK model มามีสวนในการพัฒนา 
ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Mishra and Koehler (2006, pp. 1017-1054) ที่เพิ่มมิติดานเทคโนโลยีเขาไปเพื่อใหสอดคลองกับ
ยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลง นอกจากนี้ นวัตกรรมยังผานการตรวจสอบและประเมินจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและคุณภาพสื่อ 
เพ่ือนำขอมูลขอบกพรองมาปรับปรุงระบบใหมีความสมบูรณและตอบโจทยการเรียนรูในยุคดิจิทัลอยางสูงสุด สะทอนใหเห็นวาการ
ออกแบบนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง VLE ในงานวิจัยนี้ไดรองรบัรูปแบบการใชงานอยางครอบคลุม ไดแก 
การเรียนรูตางเวลา (Asynchronous learning) การเรียนรูในเวลา (Synchronous learning) และการเรียนรูแบบรวมมือกัน 
(Collaborative learning) สามารถตอบโจทยการเร ียนรูผ านการมีปฏิส ัมพันธอย างม ีประส ิทธ ิภาพ ตามแนวคิดของ 
(Lertbumrungchai, 2014, pp. 8-10) ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่พบวาคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 นั้น ถือเปนการจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active learning) รูปแบบใหมที ่สรางพื้นที ่จำลองใหผู เรียนไดใช
กระบวนการคิดวิเคราะห ซึ ่งสะทอนถึงการนำนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรู เสมือนจริง VLE มาประยุกตใช 
ในหลากหลายสาขา สงเสริมรวมกับการเรียนรูแบบ Active Learning เพ่ือจัดการเรียนการสอนและฝกปฏิบัติ แทนการเผชิญหนา
จริงอยางปลอดภัย (Shatpattananunt et al., 2023, p. 782) อีกทั้งยังสอดคลองกับการใชนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการ
เรียนรูเสมือนจริงในดานวิทยาศาสตรที่ชวยใหนักเรียนสามารถมองเห็นรายละเอียดและทำความเขาใจแนวคิดที่เปนนามธรรม 
(Radianti et al., 2020, p. 147) โดยงานวิจัยนี้ชวยใหผูเรียนมองเห็นรายละเอียดทางประวัติศาสตรศิลปไทยไดรอบดานยิ่งข้ึน
และมีปฏิสัมพันธกับองคประกอบดิจิทัลที่เปนประสบการณใหมและความรูเดิม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Atsawasowan      
et al. (2024, pp. 249-264) ที่พบวาการใชสื่อเชิงสำรวจ (Inquiry-based learning) สงผลใหผูเรียนมีสวนรวมและสรางความ
เขาใจเนื้อหาที่ลึกซึ้ง นอกจากนี้ยังสอดรับกับแนวคิดของ Khottrakul (1970, pp. 10-27) ที่ระบุวาผูเรียนสามารถสรางความรู
ใหมโดยการปรับเปลี่ยนโครงสรางความรู ของตนเพื่อรองรับขอมูลหรือประสบการณใหม นวัตกรรม VLE จึงทำหนาที ่เปน 
"เครื่องมือทางปญญา" (Cognitive tool) ที่เปลี่ยนเรื่องยากและเปนนามธรรมใหกลายเปน "ประสบการณตรง" ที่จับตองได 
ตามแนวคิดของ Dede et al. (2000, pp. 361-414) อีกทั้งการใชกลไกการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน (Game-based learning)  
ยังชวยกระตุนแรงจูงใจภายในและการจดจออยูกับเน้ือหา พลิกบทบาทผูเรียนใหกลายเปน "ผูบุกเบิกและผูพิชิตอุปสรรค" ท่ีตองใช
ทักษะการคิดวิเคราะหจัดการกับสถานการณทาทายดวยตนเอง ซึ่งเก่ียวของกับแนวคิดของ Vygotsky การเขตการพัฒนาศักยภาพ 
(Zone of Proximal Development: ZPD) ของในงานวิจ ัยของ Soratat et al. (2016, pp. 113-128) ที ่สนับสนุนเขตการ
พัฒนาศักยภาพเปนลักษณะการเรียนรูที่สงเสริมการชวยเหลือและเกื้อกูลซึ่งกันและกัน นำไปสูการพัฒนาศักยภาพของผูเรียน 
และสามารถตอยอดพัฒนาการไดอยางตอเน่ือง สำหรับการศึกษาประสบการณดื่มด่ำพบวาผูเรียนมีคาเฉลี่ยในภาพรวมอยูในระดับ
เห็นดวยมาก โดยนวัตกรรมชวยใหผูเรียนรูสึกเสมือนไดเขาไปอยูในพื้นที่สมัยประวัติศาสตรจริง และตระหนักถึงคุณคาของงาน
ศิลปะผานตัวละคร "พูกัน" ที่ทำหนาที่เปนเพื่อนรวมเรียนรู ซึ่งชวยสรางความสนุกสนานและเปลี่ยนการเรียนรูใหเขาใจงาย การ
ออกแบบสื่อที่ทันสมัยทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวยังสงเสริมใหผูเรียนเกิดความรูสึกมีตัวตน (Sense of presence) และรูสึก
เปนตัวแทนสำคัญในการอนุรักษชิ้นงานศิลปะ อีกทั้งประสบการณดื่มด่ำดานประสาทสัมผัสที่กระตุนใหอยากเดินทางไปสัมผัส
สถานท่ีจริง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Wantapho et al. (2024, pp. 68-81) ท่ีช้ีใหเห็นวาการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงรวมกับ
แนวคิดการเรียนรูบนฐานสมอง (Brain-based learning) และ Metaverse ชวยสงเสริมใหผูเรียนไดคนควาและสรางองคความรู
ไดดวยตนเองผานการลงมือปฏิบัติ ทำใหเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู เชนเดียวกับงานวิจัยของ Lertbumroongchai and  
Wonglert (2022, pp. 39-50) และ Khlaisang and Mingsiritham (2019, pp. 42-62) ท่ีสะทอนวาสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมอืน
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จริงเปนกลไกสำคัญท่ีชวยใหผูเรียนเขาใจความแตกตางของประวัติศาสตรศิลปไทยไดอยางเปนรูปธรรม สงผลใหการเรียนรายวิชา
ประวัติศาสตรศิลปไทยมีผลสัมฤทธิ์และประสบการณดื่มด่ำมีประสิทธิภาพและอยูในเกณฑที่เหมาะสม อยางไรก็ตาม งานวิจัยน้ี 
มีขอจำกัดดานการสรุปอางอิงเชิงประชากร เนื่องจากกลุมตัวอยางจำนวน 120 คน มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) รวมกับความสมัครใจของผูเรียนที่มีคุณลักษณะเฉพาะและผานการยินยอมตามหลักจริยธรรมการวิจัย ผลการศึกษา
และการสรุปเชิงสถิติจึงอาจไมครอบคลุมถึงกลุมผูเรียนในวงกวาง หรือผูเรียนที่ยังขาดความพรอมและเจตคติตอนวัตกรรม
สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง สงผลใหการนำนวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริงไปประยุกตใชหรือ
ขยายผลในบริบทอ่ืน จึงควรคำนึงถึงระดับความพรอมทางเทคโนโลยีและความสนใจพ้ืนฐานของผูเรียนในบริบทน้ันเปนสำคัญ 
 

6. ขอเสนอแนะ 
     นวัตกรรมสภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือนจริง “DP5 VLE” มุงเนนการบูรณาการประวัติศาสตรศิลปและวัฒนธรรมไทย
เพื่อใหผูเรียนเห็นคุณคาของมรดกทางภูมิปญญา โดยมีขอเสนอแนะในการนำไปใชคือควรจัดทำคูมือสำหรับครูและนักเรียน 
เพื่อประสิทธิภาพในการบูรณาการขามกลุมสาระ รวมถึงตองเตรียมความพรอมดานเครือขายอินเทอรเน็ตและอุปกรณใหรองรับ
การประมวลผลโมเดล 3 มิติท่ีมีความละเอียดสูงเพ่ือใหการเรียนรูเปนไปอยางตอเน่ือง สำหรับการวิจัยในอนาคตควรพัฒนาระบบ
บริหารจัดการสวนหลังเพื่อวิเคราะหพฤติกรรมและคุณลักษณะเฉพาะบุคคล (User profiling) พรอมเพิ่มระบบสะสมคะแนน 
เพ่ือสรางแรงจูงใจในการเรียนรู ซึ่งขอมูลเหลาน้ีจะเปนฐานขอมูลสำคัญในการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัลใหสอดคลองกับ
ความตองการของผูใชงานอยางยั่งยืน 
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ABSTRACT 
This study aimed to develop an SDLC-based online teaching and learning evaluation system for the Doctor 
of Medicine Program, Faculty of Medicine, Prince of Songkla University. The system was developed to 
address the limitations of the conventional spreadsheet-based grading process by providing a standardized, 
accurate, transparent, and more efficient evaluation process. The system development followed the 
Systems Development Life Cycle (SDLC), which guided the processes of analysis, design, development, and 
testing. A separation of concerns approach was employed, in which the user interface was developed using 
the Bootstrap framework to support responsive design, while the backend processing and database 
management were implemented using PHP to ensure systematic data handling. The system includes key 
functionalities such as evaluation criteria configuration, score input, grade calculation, result validation, and 
online reporting. The system performance was evaluated based on the DeLone and McLean information 
systems success model. The sample consisted of 25 instructors and staff from the School of Medicine and 
Health Sciences, Faculty of Medicine, Prince of Songkla University. Data were collected using a five-point 
Likert-scale questionnaire covering five evaluation dimensions and analyzed using mean and standard 
deviation. The results indicated that the developed system effectively reduced operational steps, improved 
processing speed, and minimized errors compared with the conventional grading process. Overall user 
satisfaction was at a high level (𝑥̅𝑥 = 4.22, SD = 0.65), indicating that the developed system effectively met 
users' operational needs in terms of system quality, service quality, and net benefits. These findings demonstrate 
that the system can support standardized teaching and learning evaluation, improve the efficiency and 
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transparency of academic assessment management, and is suitable for implementation in the Doctor of 
Medicine Program. 
 
Keywords:  Online teaching and learning evaluation system,  Systems Development Life Cycle (SDLC), 
Doctor of medicine program,  Educational assessment 
 

บทคัดยอ 

งานวิจัยนี้ ผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลนสำหรับหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต  
คณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร โดยใชกรอบแนวคิด Systems Development Life Cycle (SDLC)  
เปนแนวทางในการวิเคราะห ออกแบบ พัฒนา และทดสอบระบบ ระบบถูกพัฒนาขึ้นโดยใชแนวคิดการแยกสวนการทำงาน 
โดยสวนติดตอผูใชงานพัฒนาดวย Bootstrap framework เพื่อรองรับการแสดงผลแบบ Responsive และสวนประมวลผล
รวมถึงฐานขอมูลพัฒนาดวยภาษา PHP เพื่อรองรับการจัดการขอมูลอยางเปนระบบ โดยมีฟงกชันหลัก ไดแก การตั้งคา
เครื่องมือการประเมิน การนำเขาขอมูลคะแนน การคำนวณผลการเรียน การพิจารณาผลการเรียน และการแสดงรายงานผล
ผานระบบออนไลน ซึ่งเปนการพัฒนาระบบเพื่อแกไขขอจำกัดของกระบวนการประเมินผลแบบเดิม และยกระดับการจัดการ
ผลการเรียนใหมีความถูกตอง เปนมาตรฐาน และสามารถตรวจสอบได การประเมินประสิทธิภาพของระบบอางอิงตามกรอบ
แนวคิด DeLone and McLean information systems success model ซึ ่งกลุ มตัวอยาง ไดแก อาจารยและบุคลากร
โรงเรียนแพทยและวิทยาศาสตรสุขภาพ คณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร จำนวน 25 คน เก็บรวบรวมขอมลู
ดวยแบบสอบถามมาตรประมาณคาแบบ Likert scale ครอบคลุมการประเมิน 5 ดาน และวิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี่ยและ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถชวยลดขั้นตอนการทำงาน เพิ่มความรวดเร็วในการ
ประมวลผล และลดความผิดพลาดจากกระบวนการเดิมไดอยางมีประสิทธิภาพ สะทอนใหเห็นถึงประสิทธิผลของระบบ 
ที่สามารถสนับสนุนกระบวนการประเมินผลการเรียนการสอนใหมีความถูกตองและเปนมาตรฐานมากยิ่งขึ้น โดยผูใชงานมี
ความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.22, SD = 0.65) ซึ่งสะทอนวาระบบมีคุณภาพดานระบบ คุณภาพการใหบริการ 
และเกิดประโยชนจากการใชงานที่เหมาะสม และสามารถสนับสนุนการดำเนินงานดานการประเมินผลการเรียนการสอนได
อยางมีประสิทธิภาพ 
 

คำสำคัญ:  ระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลน,  วงจรการพัฒนาระบบ (SDLC),  หลักสตูรแพทยศาสตรบัณฑติ,  
การวัดและประเมินผลทางการศึกษา 
 

1. บทนำ 
     คณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร เปนสถาบันการศึกษาทางการแพทยที่มีบทบาทสำคัญในการผลิตบัณฑิต
แพทยและบุคลากรดานสุขภาพเพื่อรองรับความตองการของภาคใตและประเทศ โดยมุงเนนการพัฒนาผูเรียนใหมีความรู 
ทางวิชาการควบคูกับคุณธรรม จริยธรรม และความรับผิดชอบตอสังคม ตลอดจนสนับสนุนการจัดการศึกษา การวิจัย และการ
บริการวิชาการอยางตอเนื่อง ทั้งนี้ การจัดการศึกษาทางการแพทยจำเปนตองมีระบบบริหารจัดการขอมูลที่ถูกตองและเปน
มาตรฐาน ระบบน้ีจะชวยรองรับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและผลลพัธการเรยีนรูของนักศึกษาแพทยไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งสอดคลองกับแนวทางการพัฒนาการศึกษาทางการแพทยในระดับอุดมศึกษาที่มุ งเนนคุณภาพผูเรียนและมาตรฐาน 
การประเมินผลทางการศึกษา (Frenk et al., 2010, pp. 1923–1958) ปจจุบันคณะแพทยศาสตรมหาวิทยาลัยสงขลานครนิทร 
มีการจัดการเรียนการสอนหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิตอยางตอเนื่อง และมีนักศึกษาแพทยจำนวนมากในแตละปการศึกษา 
ซึ่งสะทอนถึงความสำคัญของการพัฒนาระบบสนับสนุนการบริหารจัดการดานการศึกษาใหสามารถรองรับการดำเนินงานได
อยางมีประสิทธิภาพและตรวจสอบได 
    โรงเรียนแพทยและวิทยาศาสตรสุขภาพ ซึ่งเปนหนวยงานภายใตคณะแพทยศาสตร ทำหนาที่สนับสนุนการเรียนการสอน 
พัฒนาหลักสูตร อาจารย และบุคลากรดานวิชาการ ในทุกปการศึกษาจะมีการวัดและประเมินผลการเรียนของนักศึกษา
หลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิตในแตละรายวิชา ซึ่งการประเมินน้ีเปนหนาที่ของอาจารยผูสอนหรือสาขาวิชาเจาของรายวิชา 
และอาจดำเนินการโดยใชวิธีการตาง ๆ เชน การสอบ การติดตามพัฒนาการของผูเรียน ความประพฤติ การมีสวนรวมในช้ัน
เรียน หรือกิจกรรมเสริมอื่น ๆ ผลการประเมินแสดงในรูปแบบระดับคะแนน (A, B+, B, C+, C, D+, D, E) หรือแบบผาน/ไม
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ผาน เชน G, P, F ซึ่งเปนรูปแบบการประเมินท่ีนิยมใชในสถาบันการศึกษาเพ่ือสะทอนระดับผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของผูเรยีน 
(Melrose, 2017, pp. 185-192) โดยปจจุบันกระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนการสอนของแตละรายวิชายังคงใช
โปรแกรม Microsoft Excel ในการคำนวณผลคะแนน ซึ่งแตละรายวิชามีสูตรและรูปแบบการคำนวณที่แตกตางกัน เชน 
การกำหนดชวงคะแนนของ, แตละระดับ หรือการใชทศนิยมที่แตกตางกัน จึงอาจสงผลตอความถูกตอง ความสอดคลอง 
และความเปนมาตรฐานของผลการประเมิน ท้ังน้ี Santhong et al. (2016, pp. 98-105) ไดพัฒนาระบบตัดเกรดและสงเกรด
ออนไลนสำหรับสถาบันอุดมศึกษาโดยประยุกตใชกรอบแนวคิด Systems Development Life Cycle (SDLC) ในการ
วิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาระบบ ผลการศึกษาพบวา การดำเนินงานดานผลการเรียนท่ียังอาศัยการจัดการขอมูลแบบเดิม
หรือการใชโปรแกรมสำเร็จรูปสวนบุคคล อาจกอใหเกิดความลาชา ความซ้ำซอน และความคลาดเคลื่อนของขอมูลได 
นอกจากนี ้ Jiraro and Buathong (2017, pp. 1427-1437) ไดศึกษาการออกแบบระบบประเมินผลการเรียนในบริบท
สถาบันอุดมศึกษา และเสนอวาระบบการประเมินผลท่ีเหมาะสมกับบริบทของหลักสูตรจะชวยเพ่ิมความถูกตอง ความโปรงใส 
และความนาเชื่อถือของกระบวนการประเมินผลการเรียน อยางไรก็ตาม ในปจจุบันโรงเรียนแพทยและวิทยาศาสตรสุขภาพ
ไดรับเพียงผลคะแนนหรือสัญลักษณการประเมินจากแตละรายวิชาเทานั ้น จึงไมสามารถตรวจสอบรายละเอียดของ
กระบวนการคำนวณหรือควบคุมมาตรฐานการประเมินผลไดอยางครอบคลุม 
    จากสภาพปญหาดังกลาว ผู ว ิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญของการนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใชเพื ่อพัฒนา
กระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนการสอนใหมีความถูกตอง รวดเร็ว และสามารถตรวจสอบไดมากยิ่งขึ้น โดยอางอิง
แนวทางการพัฒนาระบบจากงานวิจัยของ Santhong et al. (2016, pp. 98-105) และ Jiraro and Buathong (2017, pp. 
1427-1437) ดังที่กลาวมาขางตน นอกจากนี้ ผูวิจัยยังอางอิงกรอบแนวคิด DeLone and McLean information systems 
success model ซึ่งอธิบายวาความสำเร็จของระบบสารสนเทศเกิดจากคุณภาพของระบบ คุณภาพของขอมูล และคุณภาพ
การบริการ ท่ีสงผลตอความพึงพอใจและประโยชนท่ีผูใชงานไดรับจากระบบ (DeLone & McLean, 2003, pp. 9-30) เพ่ือใช
เปนแนวทางในการประเมินคุณภาพของระบบและความพึงพอใจของผูใชงาน ทั้งนี้ งานวิจัยครั้งนี้มิไดเปนเพียงการพัฒนา
ระบบตามแนวทางเดิม หากแตเปนการตอยอดงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือนำมาพัฒนาระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลน
ที่สามารถแกไขขอจำกัดของการใชโปรแกรม Microsoft Excel สรางมาตรฐานกลางในการคำนวณผลการเรียน และเพ่ิม
ความสามารถในการตรวจสอบขอมูลใหเหมาะสมกับบริบทของหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต 
     ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยไดกำหนดวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและพัฒนาระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลนสำหรับ
หลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต ใหมีความถูกตอง รวดเร็ว และเปนมาตรฐานเดียวกัน พรอมทั้งดำเนินการทดสอบและประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบประเมินผลการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ตลอดจนเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูใชที่มีตอระบบ
ประเมินผลการเรียนการสอน เพื่อใหเห็นภาพรวมของความสำเร็จในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศที่ตอบสนองตอพันธกิจ
ดานการศึกษาของคณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร อยางเปนรูปธรรม 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

     ในการพัฒนาระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลนสำหรับหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต ผูวิจัยไดศึกษาวรรณกรรม 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งดานการพัฒนาระบบสารสนเทศทางการศึกษาและดานการวัดและประเมินผล 
เพื่อใชเปนแนวทางในการกำหนดกรอบแนวคิดและแนวทางการพัฒนาระบบ DeLone and McLean (2003, pp. 9-30)  
ไดเสนอ Information systems success model ซึ่งอธิบายวาความสำเร็จของระบบสารสนเทศเกิดจากคุณภาพของระบบ 
(System quality) คุณภาพของขอมูล (Information quality) และคุณภาพการใหบริการ (Service quality) ซึ ่งสงผล 
ตอความพึงพอใจของผูใชงานและประโยชนที่ไดรับจากการใชระบบ จึงเปนกรอบแนวคิดที่ไดรับการยอมรับและนำมาใช
ประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศอยางแพรหลาย Santhong et al. (2016, pp. 98-105) ไดพัฒนาระบบตัดเกรด
และสงเกรดออนไลนเพ่ือแกไขปญหาความลาชา ความซ้ำซอน และความคลาดเคลือ่นในการจัดทำผลการเรยีน โดยประยุกตใช
กรอบแนวคิด SDLC ตั้งแตการวิเคราะหความตองการ การออกแบบฐานขอมูล การพัฒนาโปรแกรม การทดสอบ และการ
ประเมินผลการใชงานจริง ผลการศึกษาพบวาระบบสามารถชวยลดระยะเวลาในการดำเนินงาน เพิ่มความถูกตองของขอมูล 
และลดภาระงานดานเอกสารไดอยางมีนัยสำคัญ ในปถัดมา Jiraro and Buathong (2017, pp. 1427-1437) ไดศึกษาระบบ
การตัดเกรดที่เหมาะสมกับบริบทของมหาวิทยาลัยในระบบเปด โดยใชการวิจัยเชิงปฏิบัติการรวมกับการสัมภาษณและการ
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สนทนากลุม ผลการศึกษาพบวาการกำหนดรูปแบบการประเมนิผลท่ีเหมาะสมกับลักษณะรายวิชาและบรบิทของผูเรียนจะชวย
เพ่ิมความถูกตอง ความโปรงใส และความนาเช่ือถือของกระบวนการประเมินผลการเรียน  
      จากการศึกษางานวิจัยและแนวคิดดังกลาว ผู วิจัยไดคัดเลือกงานวิจัยของ Santhong et al. (2016, pp. 98-105)  
และ Jiraro and Buathong (2017, pp. 1427-1437) เปนตนแบบหลักในการออกแบบระบบครั้งนี้ เนื่องจากมีบริบทของ
ปญหาใกลเคียงกับกระบวนการประเมินผลการเรียนการสอนของคณะแพทยศาสตร โดยผูวิจัยไดนำแนวทางการประยุกตใช
กรอบแนวคิด SDLC จาก Santhong et al. (2016, pp. 98-105) มาตอยอดเพื่อลดขั้นตอนการดำเนินงานที่ซ้ำซอน และลด
ความคลาดเคลื่อนจากการกรอกขอมูลดวยตนเอง และนำแนวคิดการออกแบบระบบใหเหมาะสมกับบริบทของสถาบัน 
จาก Jiraro and Buathong (2017, pp. 1427-1437) มาปรับใชเพื่อเพิ่มความยืดหยุนในการกำหนดเกณฑการประเมินให
สอดคลองกับลักษณะรายวิชาทางการแพทย ทั้งนี้ ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถรองรับการจัดการขอมูลคะแนน การคำนวณผล
การเรียน และการแสดงรายงานผลผานระบบออนไลนอยางเปนระบบ นอกจากนี้ การประเมินประสิทธิภาพของระบบได
อางอิงกรอบแนวคิด DeLone and McLean information systems success model โดยกำหนดตัวชี ้ว ัดดานคุณภาพ 
ของระบบ คุณภาพของขอมูล คุณภาพการใหบริการ และความพึงพอใจของผูใชงาน เพ่ือประเมินวาระบบท่ีพัฒนาข้ึนสามารถ
สนับสนุนการดำเนินงานดานการประเมินผลการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพและสอดคลองกับบริบทของหลักสูตร
แพทยศาสตรบัณฑิต 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 

     การศึกษาวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงพัฒนา เพื่อพัฒนาระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลนสำหรับหลักสูตร
แพทยศาสตรบัณฑิต โดยผูวิจัยใชกรอบแนวคิด SDLC เปนแนวทางในการวิเคราะห ออกแบบ พัฒนา และทดสอบระบบ 
รวมกับกระบวนการวิจัย (Sanitphonklang et al., 2026, pp. 91-103) เพื่อใหการพัฒนาระบบเปนไปอยางมีขั้นตอนและ 
สามารถตรวจสอบได โดยครอบคลุมตั้งแตการวิเคราะหปญหาและความตองการของผูใชงาน การออกแบบและพัฒนาระบบ
การทดสอบการทำงานของระบบ ตลอดจนการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผูใชงาน ดังแสดงในรูปท่ี 1 โดยมุง 
แกไขขอจำกัดของการประเมินผลการเรียนที่ใชโปรแกรม Microsoft Excel ซึ่งมีความแตกตางของสูตรคำนวณในแตละรายวิชา  
และพัฒนาระบบใหสามารถกำหนดเกณฑการประเม ินที ่ เป นมาตรฐานเด ียวกัน ลดความผิดพลาดในการคำนวณและ 
เพิ่มความสามารถในการตรวจสอบผลการประเมินไดอยางเปนระบบ ทั้งนี้กระบวนการดังกลาวมุงเนนใหระบบที่พัฒนาข้ึน
สามารถนำไปใชงานไดจริง และสอดคลองกับบริบทการประเมินผลการเรียนการสอนของหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิตอยางมี
ประสิทธิภาพ  

 
 

รูปท่ี 1 กรอบการดำเนินการวิจัย 
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     3.1 ขอบเขตของการวิจัย 
          3.1.1 ดานเนื ้อหา งานวิจัยนี ้มุงเนนการออกแบบและพัฒนาระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลนสำหรับ
หลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต คณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร เพ่ือแกไขขอจำกัดของกระบวนการประเมินผล
การเรียนแบบเดิมท่ีใชโปรแกรม Microsoft Excel ซึ่งมีสูตรคำนวณแตกตางกันในแตละรายวิชา และเพ่ือสรางมาตรฐานกลาง
ในการคำนวณและตรวจสอบผลการประเมนิ โดยขอบเขตดานเน้ือหาครอบคลมุเฉพาะกระบวนการจัดการคะแนน การคำนวณ
ผลการเรียน และการรายงานผลผานระบบออนไลน ไมครอบคลุมถึงระบบบริหารจัดการหลักสูตรดานอ่ืน 
          3.1.2 ดานประชากรและกลุ มตัวอยาง ประชากรในการวิจัยครั ้งนี ้ ไดแก อาจารยและบุคลากรที ่เกี ่ยวของกับ
กระบวนการประเมินผลการเรียนการสอนในหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต คณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร 
กลุ มตัวอยางจำนวน 25 คน แบงเปน อาจารยผู รับผิดชอบรายวิชา จำนวน 5 คน และบุคลากรสายสนับสนุนที่ดูแล
กระบวนการจัดทำผลการเรียน จำนวน 20 คน โดยใชการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) ตามเกณฑ 
ดังนี้ (1) เปนผูมีประสบการณตรงในการใชงานระบบเดิม (Microsoft Excel) ในการคำนวณและจัดทำผลการเรียนมาไมนอย
กวา 1 ป (2) เปนผูมีสวนเกี่ยวของโดยตรงกับกระบวนการนำสงผลการเรียนของหลักสูตร เนื่องจากเปนผูที่มีประสบการณใน
การจัดการคะแนน การคำนวณผลการเรียน และการนำสงผลการเรียนของหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต ซึ่งเปนผูใชงานระบบ
โดยตรงและสามารถใหขอมลูสำหรับประเมินประสิทธิภาพของระบบไดอยางเหมาะสม (Palinkas et al., 2015, pp. 533-544) 
          3.1.3 ดานตัวแปรที่ศึกษา ตัวแปรอิสระ ไดแก ระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลนที่พัฒนาขึ้นตามกรอบ
แนวคิด SDLC ตัวแปรตาม ไดแก (1) ประสิทธิภาพของระบบ ประเมินตามกรอบแนวคิด DeLone and McLean information 
systems success model ไดแก คุณภาพของระบบ คุณภาพการใหบริการ และประโยชนที่ไดรับจากการใชงาน โดยเฉพาะ
ความสามารถของระบบในการลดขอผิดพลาดจากการคำนวณเมื่อเทียบกับกระบวนการเดิมที่ใช Microsoft Excel และ 
(2) ความพึงพอใจของผูใชงาน (User satisfaction) ท่ีมีตอระบบท่ีพัฒนาข้ึน 
     3.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
          เครื่องมือท่ีใชในการดำเนินการวิจัยประกอบดวย 2 สวนหลัก คือ 
          3.2.1 เครื่องมือที่พัฒนาขึ้น ไดแก ระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลน ซึ่งรองรับการจัดการขอมูลคะแนน 
การคำนวณเกรดแบบระดับคะแนน (A-E) และสัญลักษณ (G, P, F) โดยออกแบบเพื่อแกไขขอจำกัดของการใช Microsoft 
Excel และสรางมาตรฐานการประเมินผลการเรียนใหเปนรูปแบบเดียวกัน 
          3.2.2 เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบและความพึงพอใจของใชงาน 
ระบบ แบงออกเปน 2 สวนหลัก คือ (1) แบบประเมินดานประสิทธิภาพของระบบ จำนวน 5 ขอ ครอบคลุมความสามารถ 
ของระบบในการตอบสนองวัตถุประสงค ความถูกตองของการประมวลผล ความงายในการใชงาน และการลดระยะเวลา/ภาระ
งานเมื่อเทียบกับวิธีการเดิม และ (2) แบบประเมินดานความพึงพอใจของผูใชงาน จำนวน 8 ขอ ครอบคลุมการออกแบบและ
การใชงานระบบ การสนับสนุนและการใหความชวยเหลือ การนำระบบไปใชประโยชน และความพึงพอใจโดยรวม รวมท้ังสิ้น 13 ขอ  
ซึ่งลักษณะแบบสอบถามท่ีใชประเมินประสิทธิภาพของระบบและความพึงพอใจของผูใชงาน แสดงดังรูปท่ี 2 โดยแบบประเมิน
ไดรับการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) โดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน และประเมินคาดัชนีความตรงเชิงเน้ือหา 
Content validity index (CVI) กอนนำไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยใชเกณฑการใหคะแนนความสอดคลอง 4 ระดับ 
(1–4) และพิจารณาขอคำถามท่ีไดรับคะแนน 3–4 จากผูทรงคุณวุฒิทุกทานเปนเกณฑการยอมรับ ผลการตรวจสอบพบวามีขอ
คำถามที่ผานเกณฑจำนวน 11 ขอ จากทั้งหมด 13 ขอ คิดเปนคาดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา CVI เทากับ 0.846 ซึ่งอยูในเกณฑ 
ท่ียอมรับได (Gilbert & Prion, 2016, pp. 530-531)  
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รูปท่ี 2 ตัวอยางแบบประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจตอการใชงานระบบ 
 

     3.3 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
          ข้ันตอนการดำเนินงานแบงออกเปน 4 ระยะ ตามกรอบของ SDLC ดังน้ี 
          3.3.1 ระยะการวิเคราะห (Analysis) ศึกษาความตองการของผูใช (User requirement) และวิเคราะหปญหาจาก
กระบวนการจัดทำคะแนนผานโปรแกรม Microsoft Excel ในปจจุบัน เพื่อระบุขอจำกัดของระบบเดิม ไดแก ความแตกตาง
ของสูตรคำนวณ ความซ้ำซอนของขั้นตอนการทำงาน และความยากในการตรวจสอบผลการประเมิน กอนนำไปกำหนด
ขอบเขตและฟงกชันของระบบใหมท่ีมีมาตรฐานเดียวกัน (Kassab et al., 2014, pp. 235-241) 
          3.3.2 ระยะการออกแบบและพัฒนา (Design and development) ในระยะนี้เปนการนำผลการวิเคราะหความ
ตองการมาเปลี่ยนเปนโครงสรางทางเทคนิค โดยแบงออกเปน 3 สวนหลัก ดังน้ี 
                 1) การออกแบบสถาปตยกรรมระบบ (System architecture) ผูวิจัยออกแบบระบบในลักษณะ Web-based 
application โดยใชโครงสรางแบบประมวลผลแยกสวน (Ratanavilisagul et al., 2021, pp. 44-52) เพื่อแกไขขอจำกัดของ
การคำนวณผลการเรียนที่แตกตางกันในแตละรายวิชาจากระบบเดิม และสรางมาตรฐานกลางในการประมวลผล พรอมท้ัง
รองรับการขยายระบบและการนำไปประยุกตใชกับหลักสูตรอ่ืนในอนาคต ดังแสดงในรูปท่ี 3 
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รูปท่ี 3 สถาปตยกรรมของระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลน แสดงโครงสราง Frontend, Backend และฐานขอมูล 
 

                 2) การพัฒนาสวนติดตอผูใชงาน (Frontend development) ผูวิจัยไดออกแบบสวนติดตอผูใช (UX/UI design) 
โดยคำนึงถึงหลักการดานการใชงานและประสบการณผูใช เพ่ือใหระบบสามารถใชงานไดงาย ลดความซับซอนของการทำงาน 
และรองรับการแสดงผลบนอุปกรณที่หลากหลาย ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดการประเมินการใชงานตามมาตรฐาน ISO 9241 
(Moumane et al., 2016, p. 548) มาประยุกตใชรวมกับ Bootstrap framework เปนเครื่องมือในการพัฒนาเว็บสวนติดตอ
ผูใชงานท่ีชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดรูปแบบหนาเว็บใหมีความเปนมาตรฐาน รองรับการแสดงผลในรูปแบบ Responsive  
ซึ่งชวยลดความซับซอนของข้ันตอนการใชงานและลดขอผิดพลาดจากการใชงานของผูใช (Buangam & Sriyom, 2022, pp. 152-166  
                 3) การพัฒนาสวนประมวลผลและฐานขอมูล (Backend and database) ในสวนของระบบจัดการขอมูลและ
ตรรกะการคำนวณเกรด ผูวิจัยเลือกใชภาษา PHP รวมกับฐานขอมูล โดยเนนความปลอดภัยของขอมูลตามมาตรฐานการรกัษา
ความปลอดภัยสารสนเทศ (Tenzin, 2022, pp. 144-147) มีระบบยืนยันตัวตนและกำหนดสิทธิ์การเขาถึงขอมูลตามบทบาท
หนาท่ีของผูใชงาน เพ่ือปองกันการเขาถึงขอมูลคะแนนโดยไมไดรับอนุญาต พรอมท้ังกำหนดตรรกะการคำนวณผลการเรียนให
เปนมาตรฐานเดียวกันสำหรับทุกรายวิชา เพ่ือลดความแตกตางของการคำนวณจากระบบเดิม 
          จากน้ันจึงดำเนินการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางระบบตนแบบ (Prototyping) สำหรับนำไปทดสอบในข้ันตอนถัดไป 
          3.3.3 ระยะการทดสอบระบบ (Testing) นำระบบที่พัฒนาขึ้นไปทดสอบการใชงานรวมกับขอมูลจำลองและขอมูลจริง
ในบางรายวิชา เพื่อตรวจสอบความถูกตองของการคำนวณและเสถียรภาพของระบบ และเปรียบเทียบผลการคำนวณกับ
วิธีการเดิมท่ีใช Microsoft Excel เพ่ือยืนยันวาระบบสามารถลดขอผิดพลาดและสรางมาตรฐานการประเมินผลได 
          3.3.4 ระยะการประเมินผล (Evaluation) ดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลประสิทธิภาพของระบบและความพึงพอใจของ
ผูใชงานจากกลุมตัวอยางภายหลังจากที่ไดทดลองใชงานระบบ โดยผูวิจัยไดจัดกิจกรรมแนะนำการใชงานระบบ สาธิตขั้นตอน
การทำงาน และเปดโอกาสใหอาจารยผูรับผิดชอบรายวิชาและบุคลากรสายสนับสนุนทดลองใชงานระบบประเมินผลการเรียน
การสอนออนไลนจริง พรอมทั้งเก็บรวบรวมขอมูลการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจผานแบบสอบถาม ดังแสดง 
ในรูปท่ี 4 การประเมินผลดังกลาวมีวัตถุประสงคเพ่ือประเมนิระบบท่ีพัฒนาข้ึนซึ่งมุงแกไขขอจำกัดของการประเมินผลแบบเดิม
ที ่ใชโปรแกรม Microsoft Excel และสรางมาตรฐานกลางในการคำนวณผลการเรียน ในชวงเดือนมีนาคม - เมษายน  
พ.ศ. 2569 เพื่อนำผลที่ไดมาสรุปและอภิปรายผลตามวัตถุประสงคการวิจัย โดยประเมินทั้งประสิทธิภาพของระบบและความ
พึงพอใจของผูใชงานออกจากกันอยางชัดเจนเปน 2 ตาราง 
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รูปท่ี 4 กิจกรรมการสาธิต การทดลองใชงานระบบ และการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง 

 
     3.4 การวิเคราะหขอมูล 
          ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณโดยใชสถิติพื ้นฐาน ไดแก คารอยละ (Percentage) คาเฉลี ่ย (Mean) และสวน
เบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ซึ ่งเหมาะสมสำหรับการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามมาตรประมาณ 
คาแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Likert scale) เพื่ออธิบายระดับความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง โดยแยก 
การวิเคราะหผลประเมินประสิทธิภาพของระบบและความพึงพอใจของผูใชงานออกจากกัน และนำผลที่ไดมาอธิบาย 
ตามองคประกอบของ DeLone and McLean information systems success model ไดแก คุณภาพของระบบ (System quality) 
ซึ่งพิจารณาจากความถูกตอง ความงายในการใชงาน และการออกแบบสวนติดตอผูใช คุณภาพการบริการ (Service quality) 
ซึ่งพิจารณาจากความรวดเร็ว ในการสนับสนุนและแกไขปญหาการใชงาน ประโยชนที่ไดรับจากการใชงาน (Net benefits) 
ซึ่งพิจารณาจากการนำขอมูลจากระบบไปใชประกอบการดำเนินงานจริง และความพึงพอใจของผูใชงาน (User satisfaction) 
ซึ่งเปนการประเมินความพึงพอใจโดยรวมตอระบบ นอกจากน้ี ขอมูลเชิงคุณภาพท่ีไดรับจากขอเสนอแนะเพ่ิมเติมจะใชวิธีการ
วิเคราะหเน้ือหา เพ่ือสรุปประเด็นสำคัญและนำไปใชในการปรับปรุงระบบใหมีความสมบูรณยิ่งข้ึน (Yin et al., 2016, pp. 99-105) 
 

4. ผลการวิจัย 

     4.1 ผลการพัฒนาระบบประเมินผลการเรียนการสอน 
          ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาระบบท่ีพัฒนาข้ึนสามารถแกไขขอจำกัดของกระบวนการประเมินผลการเรียนการสอนท่ีใช 
Microsoft Excel ซึ่งมีความแตกตางของสูตรการคำนวณในแตละรายวิชา ลดความผิดพลาดจากการประมวลผลดวยตนเอง  
และสรางมาตรฐานกลางสำหรบัการประเมนิผลการเรยีนการสอนในหลักสตูรแพทยศาสตรบัณฑิต การพัฒนาระบบประเมนิผล
การเร ียนการสอนออนไลนสำหรับหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต คณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร 
ไดดำเนินการตามกรอบแนวคิด SDLC โดยระบบท่ีพัฒนาข้ึนสามารถรองรับการจัดเก็บขอมูลคะแนน การคำนวณผลการเรียน 
การตรวจสอบขอมูล และการยืนยันผลการประเมินผานระบบออนไลน ชวยลดขั้นตอนการดำเนินงาน ลดความซ้ำซอน 
ของกระบวนการเดิม เพ่ิมความถูกตองของการคำนวณ และทำใหการประเมินผลเปนมาตรฐานเดียวกันในทุกสาขาวิชา 
          ระบบที่พัฒนาขึ้นประกอบดวยฟงกชันหลัก ไดแก การตั้งคาเครื ่องมือการประเมิน การนำเขาขอมูลคะแนน, 
การคำนวณผลการเรียน การพิจารณาผลการเรียน และการแสดงรายงานผลการประเมิน โดยสามารถใชงานผานเว็บ
เบราวเซอร และรองรับการเขาถึงขอมูลตามสิทธิ์ของผูใชงาน สงผลใหการดำเนินงานดานการประเมินผลการเรียนการสอน 
มีความเปนระบบและสามารถตรวจสอบยอนหลังได ดังแสดงในรูปที ่ 5-9 โดยรูปที ่ 5 แสดงหนาจอขอมูลภาพรวม 
(Dashboard) ของระบบสำหรับติดตามสถานะการดำเนินงานในปการศึกษาปจจุบัน รูปท่ี 6 แสดงหนาจอการตั้งคาเครื่องมอื
และเกณฑการประเมินผลของแตละรายวิชา รูปท่ี 7 แสดงหนาจอการนำเขาขอมูลคะแนนของนักศึกษา รูปท่ี 8 แสดงหนาจอ
การคำนวณและพิจารณาผลการเรียนตามเกณฑที่กำหนด และรูปที่ 9 แสดงหนาจอประวัติการพิจารณาผลการเรียนสำหรบั
การตรวจสอบยอนหลัง ซึ่งสะทอนใหเห็นวาระบบสามารถรองรับกระบวนการประเมินผลการเรียนการสอนไดอยางครบถวน 
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ตั้งแตการกำหนดเกณฑการประเมิน การจัดการขอมูลคะแนน การประมวลผล ไปจนถึงการติดตามและตรวจสอบผลการ
ดำเนินงาน 

 
 

รูปท่ี 5 หนาจอแสดงขอมูลภาพรวมในปการศึกษาปจจุบัน 
 

 
รูปท่ี 6 หนาจอต้ังคาเครื่องมือในการประเมินผล 

 

 
 

รูปท่ี 7 หนาจอนำเขาขอมูลคะแนน 
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รูปท่ี 8 หนาจอตัดเกรดรายวิชา 

 

 
รูปท่ี 9 หนาจอประวัติการพิจารณาผลการเรียน 

 

     4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจในการใชงานระบบประเมินผลการเรียนการสอน 
          การประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผูใชงานระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลนสำหรับหลกัสูตร
แพทยศาสตรบัณฑิต คณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง จำนวน 
25 คน ซึ่งประกอบดวยอาจารยและบุคลากรที่เกี่ยวของกับกระบวนการประเมินผลการเรียนการสอน โดยใชแบบสอบถาม
มาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Likert scale) (Sangthong, 2020, pp. 55-64) ครอบคลุมการประเมิน 5 ดาน ไดแก  
ดานประสิทธิภาพของระบบ ดานการออกแบบและการใชงานระบบ ดานการสนับสนุนและการใหความชวยเหลือ ดานการนำ
ระบบไปใชประโยชน และความพึงพอใจโดยรวมของระบบ โดยนำเสนอผลในภาพรวมดังตารางที่ 1 และรายละเอียด 
แยกตามดานประสิทธิภาพและดานความพึงพอใจดังตารางท่ี 2 และ 3 ตามลำดับ 
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ตารางที่ 1 สรุปภาพรวมผลการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจในการใชงานระบบ 

หัวขอการประเมิน 𝑥̅𝑥 SD ระดับ 

1. ดานประสิทธิภาพของระบบ 4.25 0.63 มาก 
2. ดานความพึงพอใจของผูใชงาน 4.20 0.66 มาก 

รวมทุกดาน 4.22 0.65 มาก 
 

       จากตารางที่ 1 แสดงถึงผลการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจโดยรวมของระบบประเมินผลการเรียนการสอน
ออนไลนสำหรับหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต คณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร พบวาทั้งดานประสิทธิภาพ
ของระบบ มีคาเฉลี ่ยสูงสุด (𝑥̅𝑥) คือ 4.25 และคาเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (SD) คือ 0.63 และดานความพึงพอใจของผูใชงาน  
มีคาเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅𝑥) คือ 4.20 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) คือ 0.66 อยูในระดับมาก โดยภาพรวมทั้ง 13 ขอมีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.22 ทั้งนี ้สะทอนใหเห็นวาระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถแกไขขอจำกัดของกระบวนการประเมินผลแบบเดิมที่ใช 
Microsoft Excel ไดจริง และสรางมาตรฐานใหมในการประเมินผลการเรียนการสอนของหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต 
ท่ีผูใชงานยอมรับในระดับสูง 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินดานประสิทธิภาพของระบบประเมินผลการเรียนการสอน 

หัวขอการประเมิน 𝑥̅𝑥 SD ระดับ 

1. ระบบสามารถตอบสนองตอวัตถุประสงคการประเมินผล 4.20 0.65 มาก 

2. ระบบสามารถประมวลผลขอมูลและแสดงผลลัพธไดถูกตอง 4.28 0.54 มาก 

3. ขั้นตอนการใชงานระบบมีความเขาใจงายไมซับซอน 4.12 0.67 มาก 

4. ระบบชวยลดระยะเวลาเมื่อเทียบกบัวิธีการเดิม 4.44 0.65 มาก 

5. ระบบชวยลดภาระและขั้นตอนการทำงานของผูใชงาน 4.20 0.65 มาก 

รวมทุกดาน 4.25 0.63 มาก 

          จากตารางที่ 2 แสดงถึงผลการประเมินดานประสิทธิภาพของระบบประเมินผลการเรียนการสอนออนไลนสำหรับ
หลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต คณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ท้ัง 5 ขอ พบวา อยูในระดับมาก อีกท้ังพบวา
ระบบชวยลดระยะเวลาเมื่อเทียบกับวิธีการเดิม มีคาเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅𝑥) คือ 4.44 และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) คือ 0.65 แสดง
ใหเห็นวาระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการดำเนินงาน ลดความซ้ำซอน และชวยใหการประเมินผลการเรยีน
การสอนมีความรวดเร็วมากยิ่งข้ึน 

 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินดานความพึงพอใจของผูใชงาน 

หัวขอการประเมิน 𝑥̅𝑥 SD ระดับ 

ดานการออกแบบและการใชงานระบบ    

2.1 โครงสรางเมนูและฟงกชันการใชงานมีความเหมาะสม 4.04 0.61 มาก 

2.2 การจัดวางองคประกอบบนหนาจอเอื้อตอการใชงาน 4.08 0.57 มาก 

2.3 รูปแบบและขนาดตัวอกัษรมีความชดัเจน อานงาย 4.04 0.73 มาก 

ดานการสนับสนุนและการใหความชวยเหลอื    
3.1 ผูใชงานไดรับการสนับสนุนและแกไขปญหาอยางทันทวงท ี 4.52 0.59 มากที่สุด 

ดานการนำระบบไปใชประโยชน    

4.1 ขอมูลจากระบบสามารถนำไปใชประกอบการดำเนินงานไดจริง 4.20 0.76 มาก 

4.2 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจหรือพฒันางานตอไป 4.24 0.66 มาก 

4.3 ผูใชงานมีความต้ังใจจะแนะนำระบบนี้ใหแกผูอื่น 4.20 0.65 มาก 
ความพึงพอใจโดยรวม    

5.1 ความพงึพอใจโดยรวมตอระบบ 4.28 0.68 มาก 

รวมทุกดาน 4.20 0.66 มาก 
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     จากตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินดานความพึงพอใจของผูใชงาน ซึ่งครอบคลุมดานการออกแบบและการใชงานระบบ 
ดานการสนับสนุนและการใหความชวยเหลือ ดานการนำระบบไปใชประโยชน และความพึงพอใจโดยรวม รวม 8 ขอ พบวา
หัวขอที่ผูใชงานใหคะแนนสูงสุดคือการไดรบัการสนับสนุนและแกไขปญหาอยางทันทวงที มีคาเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅𝑥) คือ 4.52 และ 
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) คือ 0.59 อยูในระดับมากที่สุด สวนหัวขออื่นอยูในระดับมากทั้งหมด แสดงใหเห็นวาผูใชงานมี
ความพึงพอใจตอระบบในทุกมิติ ทั้งดานการใชงาน การสนับสนุน และประโยชนที่ไดรับจริงจากการนำระบบไปใชทดแทน
กระบวนการเดิม 

 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
     ผลการวิจ ัยในครั ้งนี ้ พบวา ระบบประเมินผลการเร ียนการสอนออนไลนสำหรับหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต 
คณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ที่พัฒนาขึ้นสามารถสนับสนุนการจัดการขอมูลคะแนน การคำนวณผลการ
เรียน และการแสดงรายงานผลผานระบบออนไลนไดอยางเปนระบบ โดยสามารถแกไขขอจำกัดของการใช Microsoft Excel 
ซึ่งมีความแตกตางของสูตรการคำนวณในแตละรายวิชา ลดความซ้ำซอนของกระบวนการ เพ่ิมความรวดเร็วในการประมวลผล 
และยกระดับการจัดการขอมูลใหเปนมาตรฐานเดียวกัน ระบบที่พัฒนาขึ้นไมเพียงแกไขขอจำกัดของการใช Microsoft Excel 
ในการประเมินผลการเรียน แตยังสรางมาตรฐานกลางของกระบวนการประเมินผลการเรียนการสอน โดยรวบรวมการกำหนด
เกณฑ การคำนวณผลการเรียน การตรวจสอบขอมูล และการรายงานผลไวในระบบเดียวกัน ทำใหการดำเนินงานมีความ
โปรงใส ตรวจสอบได และมีความสอดคลองกันในทุกสาขาวิชา ผลการประเมินโดยรวมท้ังดานประสิทธิภาพและความพึงพอใจ
ของผูใชงานจากกลุมตัวอยาง ซึ่งประกอบดวยอาจารยและบุคลากรที่เกี่ยวของ จำนวน 25 คน อยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.22, 
SD = 0.65) โดยดานประสิทธิภาพของระบบมีคาเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅𝑥 = 4.25, SD = 0.63) และดานความพึงพอใจของผูใชงานอยู
ในระดับมากเชนกัน (𝑥̅𝑥 = 4.20, SD = 0.66) สะทอนใหเห็นวาระบบสามารถตอบสนองตอความตองการของผูใชงานไดอยาง
เหมาะสม ทั้งในดานการใชงานจริง การออกแบบและการใชงานระบบ การสนับสนุนและการใหความชวยเหลือ และการนำ
ระบบไปใชประโยชน สงผลใหกระบวนการประเมินผลการเรียนการสอนมีความเปนระบบ โปรงใส และสามารถตรวจสอบได
มากยิ่งข้ึน ท้ังน้ียังแสดงใหเห็นวาระบบท่ีพัฒนาข้ึนสามารถบรรลุวัตถุประสงคของการวิจัยในการยกระดับคุณภาพกระบวนการ
ประเมินผลการเรียนใหมีความถูกตอง รวดเร็ว และเปนมาตรฐานเดียวกัน รวมทั้งสามารถนำไปประยุกตใชในการดำเนินงาน
จริงไดอยางมีประสิทธิภาพ 
     ผลการศึกษาดังกลาวสอดคลองกับแนวคิด DeLone and McLean information systems success model ของ DeLone 
and McLean (2003, pp. 9-30) อธิบายวาความสำเร็จของระบบสารสนเทศเกิดจากคุณภาพของระบบ (System quality) 
คุณภาพของขอมูล (Information quality) และคุณภาพการบริการ (Service quality) ที่สงผลตอความพึงพอใจของผูใชงาน 
และประโยชนท่ีไดรับจากระบบ (Net benefits) เมื่อพิจารณารวมกับผลการประเมินรายดาน พบวาดานการสนับสนุนและการ
ใหความชวยเหลือมีคาเฉลี่ยสูงที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.52) ซึ่งสะทอนคุณภาพการใหบริการ ขณะที่ดานประสิทธิภาพและการออกแบบ
ระบบสะทอนคุณภาพของระบบ สวนดานการนำไปใชประโยชนและความพึงพอใจโดยรวมสะทอนประโยชนท่ีไดรับจากระบบ
และความพึงพอใจของผูใชงานตามลำดับ แสดงใหเห็นวาระบบที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพทั้งดานเทคนิคของระบบ การใหบริการ 
และสรางประโยชนที่นำไปใชงานไดจริง ผลการศึกษานี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Santhong et al. (2016, pp. 98-105) 
ที่พบวาระบบสารสนเทศดานการจัดการผลการเรียนสามารถชวยลดระยะเวลาในการดำเนินงาน เพิ่มความถูกตองของขอมูล 
และลดความซ้ำซอนของกระบวนการทำงาน อยางไรก็ตาม งานวิจัยครั้งน้ีมิไดเพียงพัฒนาระบบตามแนวทางเดิม แตไดตอยอด
โดยพัฒนาระบบใหรองรับการกำหนดเครื่องมือการประเมินท่ียืดหยุน การรายงานผลผานระบบออนไลน การตรวจสอบประวัติ
การพิจารณาผลการเรียน และการออกแบบสวนติดตอผูใชงานดวย Bootstrap framework เพ่ือรองรับการใชงานบนอุปกรณ
ที ่หลากหลาย สงผลใหระบบสามารถสรางมาตรฐานกลางของกระบวนการประเมินผลการเรียนการสอนในหลักสูตร
แพทยศาสตรบัณฑิตไดอยางเปนรูปธรรม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Jiraro and Buathong (2017, pp. 1427-1437) 
ที ่ชี ้ใหเห็นวาการออกแบบระบบการประเมินผลใหสอดคลองกับบริบทของหลักสูตรจะชวยเสริมสรางความโปรงใส 
ความนาเช่ือถือ และความสอดคลองของเกณฑการประเมิน 
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6. ขอเสนอแนะ 

      จากการสรุปผลการวิจัย พบวาระบบประเมินผลการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นสามารถชวยลดขั้นตอนการทำงาน 
เพิ่มความรวดเร็วในการดำเนินงาน และสรางมาตรฐานในการประเมินผลการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ัน 
หนวยงานที่มีลักษณะการดำเนินงานดานการประเมินผลการเรียนการสอนในลักษณะเดียวกันสามารถนำระบบไปประยุกตใช
ได โดยเฉพาะหลักสูตรหรือคณะอื่นภายในมหาวิทยาลัยที่มีการกำหนดเกณฑการประเมินผลหลายรูปแบบ เพื่อยกระดับ
มาตรฐานการประเมินผลใหมีความถูกตอง โปรงใส และสามารถตรวจสอบไดในแนวทางเดียวกัน ท้ังยังสามารถพัฒนาตอยอด
เปนระบบกลางของมหาวิทยาลัยสำหรับการบริหารจัดการผลการเรียนในอนาคต นอกจากน้ี ผูใชงานมีขอเสนอแนะวา 
การนำเขาขอมูลบางสวนยังตองดำเนินการกรอกขอมูลดวยตนเอง ซึ่งอาจทำใหเกิดความคลาดเคลื่อนของขอมูลได การวิจัย 
ในครั ้งตอไปจึงควรพัฒนาระบบใหสามารถเชื ่อมโยงขอมูลจากฐานขอมูลตนทางหรือระบบสารสนเทศของมหาวิทยาลัย 
โดยอัตโนมัติ รวมถึงศึกษาการประยุกตใชระบบในหลักสูตรหรือสถาบันการศึกษาอื ่น เพื ่อประเมินความเหมาะสม 
ความสามารถในการขยายผล และสรางมาตรฐานการประเมินผลการเรียนการสอนในวงกวางตอไป 
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ABSTRACT 
The rapid changes in technology and the industrial sector have increased the importance of upskilling and 
reskilling, particularly English proficiency, which has become essential in today’s industrial world. However, 
industrial teachers continue to face limitations in developing this competency, while TikTok short-form 
video-based learning materials have emerged as a significant learning medium. This study aimed to develop 
English learning materials in the form of TikTok short-form videos to promote upskill and reskill for industrial 
teachers and to investigate the effects of the learning materials on knowledge, English language skills, 
learning behaviors, and satisfaction. The learning materials were implemented with 3 5  industrial teachers 
from seven different disciplines, with five participants from each discipline who graduated from the Bachelor 
of Science in Technical Education Program at Rajamangala University of Technology Isan, Khon Kaen 
Campus, using tests, skill assessments, interviews, and questionnaires. The findings revealed that the 
participants were able to effectively utilize the developed TikTok short-form videos consisting of eight sets 
with 40 lessons, comprising 25 upskilling and 15 reskilling lessons, to improve their English proficiency for 
workplace communication. The English proficiency assessment scores ranged from 12.80 to 14.70 out of 20 
points, indicating a moderate to high level of performance. In addition, the participants reported the highest 

level of satisfaction with the learning materials ( 𝑥̅𝑥 = 4 . 8 5 , SD = 0 . 3 0 ) . The lessons covered workplace 
communication, training and instruction, technical skills, negotiation, business communication, technology 
collaboration, and sustainability. The short-form videos simplified complex content effectively and supported both 
self-directed and lifelong learning. Therefore, TikTok short-form video-based learning can effectively enhance 
English proficiency and upskilling and reskilling among industrial teachers. 
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บทคัดยอ 

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและภาคอุตสาหกรรมในปจจุบันทำใหการพัฒนาทักษะเพื่ออนาคตมีความสำคัญมากข้ึน 
ทั้งการเพิ่มพูนทักษะเดิม (Upskill) และการพัฒนาทักษะใหม (Reskill) โดยเฉพาะทักษะภาษาอังกฤษซึ่งเปนทักษะสำคัญ 
ในการดำรงชีวิตในโลกอุตสาหกรรมปจจุบนั อยางไรก็ตาม ครูชางอุตสาหกรรมมีขอจำกัดในการพัฒนาทักษะดังกลาว ขณะท่ี
สื่อการเรียนรูผานวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เริ่มมีบทบาทสำคัญในการเรียนรู งานวิจัยนี้จึงมุงพัฒนาสื่อการเรียนรู
ภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เพื่อพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill สำหรับครูชาง
อุตสาหกรรม และศึกษาผลการใชสื่อในดานความรู ทักษะภาษาอังกฤษ พฤติกรรมการเรียนรู และความพึงพอใจ โดยทดลอง
ใชกับครูชางอุตสาหกรรมซึ่งจบหลักสูตร ครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต
ขอนแกน จำนวน 7 สาขาวิชา สาขาวิชาละ 5 คน รวมทั้งสิ้น 35 คน โดยใชแบบทดสอบ แบบประเมินทักษะ การสัมภาษณ 
และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบวา ครูชางอุตสาหกรรมสามารถใชชุดสื่อการเรียนรูวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม 
TikTok จำนวน 8 ชุด รวม 40 บทเรียน ซึ ่งประกอบดวยบทเรียนดาน Upskill 25 บทเรียน และ Reskill 15 บทเรียน  
เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสำหรับการทำงาน ผลการประเมินทักษะภาษาอังกฤษมีคะแนนเฉลีย่อยูระหวาง 12.80-14.70 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลางถึงดี และมีความพึงพอใจตอสื่อการเรียนรูโดยรวม      

อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.85, SD = 0.30) โดยมีเนื้อหาบทเรียนดานการสื่อสารในโรงงาน การสอน การปฏิบัติงานชาง
เฉพาะทาง ทักษะการเจรจาตอรอง การสื่อสารเชิงธุรกิจ การทำงานรวมกับเทคโนโลยีและความยั่งยืน ซึ่งรูปแบบวิดีโอสั้นบน
แพลตฟอรมดิจิทัลสามารถสื่อสารขอมูลที่ซับซอนใหเขาใจงาย ถือเปนเครื่องมือในการเรียนรูตนเองและการเรียนรูตลอดชีวิต 
สื่อการเรียนรูน้ีจึงชวยพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษและทักษะเพ่ืออนาคตสำหรับครูชางอุตสาหกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

คำสำคัญ:  สื่อการเรียนรู,  รูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok,  ทักษะเพ่ืออนาคต,  ครูชางอุตสาหกรรม 
 

1. บทนำ 
       ปจจุบันการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี นวัตกรรม และภาคอุตสาหกรรมสงผลใหการพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต ทั้งการ
เพิ่มพูนทักษะเดิม (Upskill) และการพัฒนาทักษะใหม (Reskill) มีความสำคัญตอการพัฒนากำลังคนใหสามารถแขงขันไดใน
โลกการทำงานปจจุบัน ตามท่ีกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม ไดกำหนดใหการพัฒนาทักษะกำลังคน
ภายหลังวิกฤตการณ COVID-19 เปนภารกิจสำคัญในศตวรรษท่ี 21 และเช่ือมโยงกับทักษะท่ีจำเปนของภาคอุตสาหกรรมและ
บริการ (OPS MHESI, 2024, Online) ท้ังน้ี รายงานจาก NXPO (2022, p. 46) พบวา สถานประกอบการจำนวนมากประสบ
ปญหาบุคลากรมีทักษะไมสอดคลองกับเทคโนโลยีและทักษะที ่ภาคอุตสาหกรรมใหความสำคัญ โดยเฉพาะทักษะ
ภาษาตางประเทศ ทั้งนี้ ภาษาอังกฤษถือเปนทักษะพื้นฐานที่สนับสนุนการพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต เนื่องจากเปนเครื่องมือ
สำคัญในการเขาถึงองคความรูและเทคโนโลยีใหม การสื่อสารในวิชาชีพ และการเรียนรูตลอดชีวิต ดังนั้น การพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษจึงมีบทบาทสำคัญตอทั้งการเพิ่มพูนทักษะเดิม (Upskill) และการพัฒนาทักษะใหม (Reskill) ของครูชาง
อุตสาหกรรม 

       ครูชางอุตสาหกรรมซึ่งมีบทบาทในการผลิตและพัฒนากำลังคนสายชางอุตสาหกรรม จำเปนตองมีทักษะสำคัญควบคูกัน 
คือ ทักษะวิชาชีพที่สามารถนำมาประยุกตใชกับการสอนและงานปฏิบัติจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ โดย Kilag et al. (2024, 
pp. 49-57) และ Leon (2023, Online) ชี้ใหเห็นวาบุคคลในยุคปจจุบันจำเปนตองมีทักษะดานการคิดวิเคราะห การคิด
สรางสรรค การใชเทคโนโลยี และการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning) เพ่ือรองรับโลกการทำงานในปจจุบัน โดยเฉพาะ
การพัฒนาทักษะเพื ่ออนาคต Upskill และ Reskill ซึ ่งเปนปจจัยสำคัญตอการปรับตัวในวิชาชีพยุคดิจิทัล และทักษะ
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร ซึ่งจากการวิเคราะหสภาพแวดลอม (SWOT analysis) ของคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม พบวา 
นักศึกษาครูชางอุตสาหกรรมบางสวนมีทักษะภาษาอังกฤษอยูในระดับคอนขางต่ำ (Faculty of Technical Education, 
2022, p. 11) แมวาขอมูลดังกลาวจะเปนการศึกษากับนักศึกษาครูชางอุตสาหกรรม แตสามารถสะทอนถึงความจำเปนในการ
เตรียมความพรอมดานภาษาอังกฤษตั้งแตกอนเขาสูวิชาชีพ และตอเน่ืองไปถึงการพัฒนาศักยภาพของครูชางอุตสาหกรรมหลัง
สำเร็จการศึกษา เพื่อรองรับการสื่อสารและการประกอบวิชาชีพ อยางไรก็ตาม ยังพบวามีงานวิจัยและขอมูลเชิงประจักษ
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เกี่ยวกับระดับความสามารถดานภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรมโดยตรงคอนขางจำกัด จึงมีความจำเปนในการพัฒนา   
สื่อการเรียนรูท่ีสอดคลองกับการสงเสริมทักษะภาษาอังกฤษและบริบทการปฏิบัติงานของครูชางอุตสาหกรรม  
       นอกจากน้ี OPS MHESI (2022, p. 26) ยังใหความสำคัญกับการเรียนรู ตลอดชีวิตและการพึ่งพาตนเองอยางยั่งยืน 
เพ่ือใหผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะและปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคดิจิทัลไดอยางตอเน่ือง สอดคลองกับ UNESCO 
Institute for Lifelong Learning (2022, p. 18) ที่ระบุวา การเรียนรูตลอดชีวิตสามารถเกิดขึ้นไดทุกชวงวัยและทุกบริบท 
และ Commission of the European Communities (2000, p. 7) ชี้ใหเห็นวา เทคโนโลยีดิจิทัลชวยใหการเรียนรูมีความ
ยืดหยุน สอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนยุคปจจุบัน ภายใตบริบทดังกลาว แพลตฟอรม TikTok ที่ไดรับความ
นิยมอยางแพรหลาย ในฐานะสื่อการเรียนรูรูปแบบวิดีโอสั้นที่สอดคลองกับการเรียนรูผานอุปกรณเคลื่อนท่ี และการเรียนรู 
ดวยตนเอง (Self-directed learning) มีจุดเดนที่การนำเสนอเนื้อหาหรือทักษะการเรียนรูที่กระชับ เขาใจงาย และเรียนรูได
ทุกที่ทุกเวลา (OKMD, 2021, Online) ซึ่งสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ไดสนับสนุนการใช
แพลตฟอรมดังกลาวเพื่อการศึกษาอีกหนวยงานหนึ่งดวย (IPST, 2021, Online) อีกทั้งผลการวิจัยยังแสดงใหเห็นวา TikTok 
สามารถสงเสริมการเรียนรูและพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษได เชน การฟง การพูด การเขียน คำศัพท และแรงจูงใจในการเรียนรู
ภ า ษ า อ ั ง ก ฤษ  ( Ibrahim et al., 2023, pp. 355-365; Tran, 2023, pp. 18576-18592; Xiuwen & Razali, 2021, pp. 
1439-1451) นอกจากน้ี Xia and Phongsatha (2025, pp. 75-90) ยังพบวาการเรียนรูผานแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนท่ี
สามารถชวยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษและสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองได อยางไรก็ตาม แมวาจะมีงานวิจัย
เกี ่ยวกับการใช TikTok เพื ่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ และงานวิจัยเกี ่ยวกับการพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ 
Reskill เพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง แตยังพบวางานวิจัยที่บูรณาการทั้งการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ การพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต 
และการใชสื่อวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok สำหรับครูชางอุตสาหกรรมยังมีอยูอยางจำกัด ดวยเหตุน้ี ผูวิจัยจึงสนใจพัฒนา
สื ่อการเรียนรู ภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั ้นบนแพลตฟอรม TikTok เพื ่อพัฒนาทักษะเพื ่ออนาคตสำหรับครูชาง
อุตสาหกรรม และเพ่ือศึกษาผลของการใชสื่อในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ การเรียนรูดวยตนเอง และการเรียนรูตลอดชีวิต
ของครูชางอุตสาหกรรม 
        ดังนั้น การวิจัยครั้งนี้จึงมุงพัฒนาสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เพื่อพัฒนา
ทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill สำหรับครูชางอุตสาหกรรม ตลอดจนศึกษาผลการใชสื ่อในดานความรู  ทักษะ
ภาษาอังกฤษ พฤติกรรมการเรียนรูและความพึงพอใจ ซึ่งจะชวยใหครูชางอุตสาหกรรมสามารถนำไปประยุกตใชในการ
ปฏิบัติงานและการพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสมในบริบทการทำงานยุคปจจุบันและอนาคต 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
       จากการศึกษางานวิจัยที ่เกี่ยวของทั้งในประเทศและตางประเทศ พบวา มีงานวิจัยที ่เกี ่ยวของกับการพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษเพื่อเขาสูโลกดิจิทัลและการพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill การเรียนรูภาษาอังกฤษสำหรับสาย
อาชีพและสายชางอุตสาหกรรมที่จำเปนตองใชภาษาอังกฤษในการทำงาน และการเรียนรู เทคโนโลยีใหม ๆ และการใช
แพลตฟอรม TikTok เพื่อสงเสริมการเรียนรูภาษาอังกฤษ ซึ่งเปนแนวคิดสำคัญที่เกี่ยวของกับการวิจัยครั้งนี้ โดยรายงานจาก 
Chuamnat (2021, pp. 1-5) แสดงใหเห็นถึงความจำเปนในการพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill เพื่อรองรับ
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและความตองการของตลาดแรงงานซึ่งนำมาสูการพัฒนาสื่อการเรียนรูท่ีมุงเนนการเรียนรูอยาง
ตอเน่ืองตลอดชีวิต ขณะเดียวกัน Xia and Phongsatha (2025, pp. 75-90) ช้ีใหเห็นถึงความสำคัญของการใชแอปพลิเคชัน
บนอุปกรณเคลื่อนที่สามารถชวยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษและสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนได
อยางมีประสิทธิภาพ ขณะที่งานวิจัยการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษสำหรับงานชางอุตสาหกรรม Imron (2017, pp. 41-50) 
พบวา การสอนภาษาอังกฤษสำหรับนักศึกษาชางอุตสาหกรรมควรพัฒนาใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียน โดยเนน
การสื่อสารในการปฏิบัติงานจริงเพื่อเตรียมความพรอมสูการทำงานในภาคอุตสาหกรรม นอกจากนี้ งานวิจัยเกี่ยวกับการใช
แพลตฟอรม TikTok เพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษทั้งในและตางประเทศ ไดแก Ibrahim et al. (2023, pp. 355-365); 
Tran (2023, pp.18576-18592) และ Xiuwen and Razali (2021, pp. 1439-1451) แสดงใหเห็นวาแพลตฟอรม TikTok 
สามารถสงเสริมทักษะดานภาษาอังกฤษในดานการพูด การฟง การเขียน คำศัพท และแรงจูงใจในการเรียนรูภาษาอังกฤษ 
เน่ืองจากมีรูปแบบการนำเสนอท่ีกระชับ เขาถึงงาย สอดคลองกับพฤติกรรมผูเรียนในยุคดิจิทัล อีกท้ังสนับสนุนการเรียนรูดวย
ตนเอง อยางไรก็ตาม แมวาจะมีงานวิจัยในหัวขอเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill ผานการเรียนรู



Jeerapat Boonyaprom, Nataya Pilanthananond and Sirirat Srisa-ard 

JIE., Vol 25, No.2  
2026 

 

180 | P a g e  
 

ภาษาอังกฤษสำหรับสายอาชีพ การเรียนรูผานเทคโนโลยีดิจิทัล และการใชแพลตฟอรม TikTok ในการเรียนรูภาษาอังกฤษ
อยางตอเน่ือง แตงานวิจัยท่ีพัฒนาสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษในรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เพ่ือพัฒนาทักษะเพ่ือ
อนาคตสำหรับกลุมเปาหมายท่ีเปนครูชางอุตสาหกรรมยังพบคอนขางจำกัด 
       จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ ทั้งการพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill การจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษ
สำหรับครูชางอุตสาหกรรม และการใชวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok ผูวิจัยจึงนำแนวคิดเหลานั้นมาประยุกตใชในการวิจัย  
โดยตั้งสมมติฐานวา สื่อการเรียนรูดังกลาวจะชวยพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูตลอด
ชีวิต และพัฒนาทักษะเพื่ออนาคตของครูชางอุตสาหกรรมในการปฏิบัติงานในบริบทอุตสาหกรรมยุคดิจิทัลไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย  
       งานวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยประยุกต (Applied research) มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนา นำไปใชและประเมินผลสื่อการ
เรียนรูภาษาอังกฤษในรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เพื่อพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill สำหรับ      
ครูชางอุตสาหกรรม โดยดำเนินการวิจัยตามลำดับข้ันตอน ดังน้ี 
     3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
     การพัฒนาสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เพ่ือพัฒนาทักษะเพ่ืออนาคตสำหรับ  
ครูชางอุตสาหกรรม มีกรอบแนวคดิในการวิจัยแสดงดังรูปท่ี 1 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

     3.2 กลุมตัวอยาง 
     กลุมตัวอยาง ไดแก ครูชางอุตสาหกรรมท่ีดำรงตำแหนงขาราชการครูหรือบุคลากรทางการศึกษาในสถานศึกษาสังกัด
สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ซึ่งไดคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เพ่ือเขารวมการพัฒนาทักษะเพ่ือ
อนาคต Upskill และ Reskill ของครูชางอุตสาหกรรม โดยเปนผูสำเร็จการศึกษาหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต 
(ค.อ.บ.) จากคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตขอนแกน หลักสูตร 5 ป (พ.ศ. 
2556-2558) หรือหลักสูตร 4 ป (พ.ศ. 2562) จาก 7 สาขาวิชา สาขาวิชาละ 5 คน จำนวน 35 คน ไดแก ครุศาสตร             
อุตสาหการเชื่อมประกอบ, ครุศาสตรอุตสาหกรรมเครื่องกล, ครุศาสตรอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร, ครุศาสตรอุตสาหกรรม
โยธา, ครุศาสตรอุตสาหกรรมไฟฟา, ครุศาสตรอุตสาหกรรมอุตสาหการ และครุศาสตรอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกสและ
โทรคมนาคม ทั้งนี้ กลุมตัวอยางดังกลาวถูกกำหนดใหสอดคลองกับยุทธศาสตรการพัฒนามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
อีสาน ระยะ 5 ป (พ.ศ. 2565-2569) มีเปาหมายในการติดตามและพัฒนาศักยภาพของศิษยเกาครูชางอุตสาหกรรมใหสอดรับ
กับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและภาคอุตสาหกรรม ซึ่งเปนกลุมที่ปฏิบัติงานจริงในสถานศึกษาและภาคอุตสาหกรรม 
และตองพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือรองรับการพัฒนาทักษะเพ่ืออนาคต Upskill และ Reskill ตามบริบทการทำงานจริง 
 
 
 
 

ตัวแปรตน 
• ส่ือการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอส้ันบน
แพลตฟอรม TikTok เพือ่พัฒนาทกัษะเพื่ออนาคต                  
Upskill และ Reskill      

       แนวคิดที่ใชในการพัฒนาส่ือ 
       - Upskill และ Reskill 
       - English for specific purposes 
       - Self-directed learning  
 

ตัวแปรตาม 
• ผลการประเมินคุณภาพของส่ือสาร 
• ความสามารถดานทกัษะภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรม 
• พฤติกรรมการเรียนรูของครูชางอุตสาหกรรม 
• ความพึงพอใจตอส่ือการเรียนรู 
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     3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
     ขั้นตอนที่ 1 ขั้นเตรียมการพัฒนาสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษ ศึกษาคนควาเอกสาร แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับ 
การพัฒนาสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เพ่ือพัฒนาทักษะเพ่ืออนาคตสำหรับครูชาง
อุตสาหกรรม โดยศึกษาแนวคิดดานภาษาอังกฤษเพื่อวัตถุประสงคเฉพาะ การพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต การเรียนรูดวยตนเอง        
การเรียนรูตลอดชีวิต รูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok และหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต จากแหลงขอมูล
ตาง ๆ เพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู 
     ขั้นตอนที่ 2 ขั้นพัฒนาสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษ ประกอบดวย 1) วางแผนจัดทำสื่อการเรียนรู โดยวิเคราะหและสรุป
ทักษะภาษาอังกฤษท่ีจำเปนสำหรับครูชางอุตสาหกรรม เพ่ือนำมาใชเปนกรอบในการเลือกทักษะเพ่ือพัฒนาทักษะเพ่ืออนาคต 
Upskill และ Reskill รวมถึงวิเคราะหหัวขอและเนื้อหาที่สอดคลองกับการทำงานในปจจุบันและอนาคต ตลอดจนกำหนด
รูปแบบของสื่อการเรียนรู ภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั ้นบนแพลตฟอรม TikTok และ 2) จัดทำสื่อการเรียนรู  โดย
ดำเนินการออกแบบรูปแบบและโครงสรางของสื่อ เขียนสคริปต และจัดทำคลิปวิดีโอผานแพลตฟอรมสำหรบัการสรางสรรคสือ่
ออนไลน กอนนำไปเผยแพรบนแพลตฟอรม TikTok เพ่ือใชในการเรียนรูตอไป 
     ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันนำสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษไปทดลองใชกับครูชางอุตสาหกรรมและประเมินผล โดยเก็บขอมูลกับครูชาง
อุตสาหกรรม จำนวน 35 คน โดยใหเรียนรูดวยตนเองผานแพลตฟอรม TikTok เปนระยะเวลา 2 สัปดาห (14 วัน) ภายหลัง
การทดลองใชผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชเครื่องมือวิจัย และใหกลุมตัวอยางตอบแบบประเมินความพึงพอใจตอ
สื่อการเรียนรูกอนนำขอมูลท้ังหมดมาวิเคราะหและสรุปผลการวิจัย 
 

 
 

รูปท่ี 2 กระบวนการดำเนินการวิจัย  
 

     3.4 เครื่องมือวิจัย 
     3.4.1 แบบประเมินสำหรับผูทรงคุณวุฒิ ใชเพื่อตรวจสอบคุณภาพของสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบน
แพลตฟอรม TikTok โดยผูทรงคุณวุฒิจำนวน 6 ทาน ไดคัดเลือกจากผูท่ีมีความรู ความเช่ียวชาญ และประสบการณตรงในแต
ละสาขา ประกอบดวย ดานภาษาอังกฤษ 2 ทาน ดานชางอุตสาหกรรม 2 ทาน และดานสื่อการเรียนรูและเทคโนโลยีการศกึษา 
2 ทาน เพื่อใหครอบคลุมองคประกอบสำคัญของการพัฒนาสื่อการเรียนรูและการตรวจสอบคุณภาพของสื่ออยางเหมาะสม 
ลักษณะเครื่องมือเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) ตามวิธีของลิเคิรท (Likert) วิเคราะหขอมูลดวยคาเฉลี่ย 

(𝑥̅𝑥) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) เพ่ือประเมินความถูกตองและความเหมาะสมของสื่อการเรียนรูกำหนดเกณฑการแปลผล 
5 ระดับ และขอเสนอแนะจากผูทรงคุณวุฒิเพ่ือนำไปปรับปรุงสื่อการเรียนรูใหมีความเหมาะสมยิ่งข้ึน (ข้ันตอนท่ี 2) 
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     3.4.2 สื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เปนชุดสื่อการเรียนรูจำนวน 8 ชุด ชุดละ               
5 บทเรียน แบงเปนดาน Upskill 5 ชุด จำนวน 25 บทเรียน และดาน Reskill 3 ชุด จำนวน 15 บทเรียน รวมทั้งสิ้น 40 
บทเรียน แตละบทเรียนใชเวลาศึกษาประมาณ 1.30-2 นาที ซึ่งสามารถเรียนรูเนื้อหาไดครบภายในเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที 
(ข้ันตอนท่ี 3) 
 

 
 

                     รูปท่ี 3 การพัฒนาส่ือการเรียนรูภาษาอังกฤษ Upskill และ Reskill ดวยโปรแกรม CapCut 
 

                                     
 

 

 

       รูปท่ี 4 ส่ือการเรียนรูภาษาอังกฤษ Upskill 5 ชุด 25 บทเรียน      รูปท่ี 5 ส่ือการเรียนรูภาษาองักฤษ Reskill 3 ชุด 15 บทเรียน 
 

     3.4.3 แบบทดสอบความสามารถทักษะภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรม ใชวัดทักษะภาษาอังกฤษของครูชาง
อุตสาหกรรม ซึ่งขอคำถามคัดเลือกตามความเหมาะสมของสาขาวิชาและมีความสอดคลองตรงกับเน้ือหาท่ีเรียนรูผานวิดีโอสั้น
บนแพลตฟอรม TikTok แบบทดสอบประกอบดวยชุด Upskill จำนวน 2 ชุด และ Reskill จำนวน 1 ชุด แตละชุดมีขอคำถาม 
5 ขอ รวมคะแนนเต็ม 20 คะแนน (ข้ันตอนท่ี 3) 
     3.4.4 แบบบันทึกการประเมินความสามารถทักษะภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรม แบงเปน 2 ตอน ไดแก ตอนที่ 1 
ขอมูลทั่วไปของผูรับการประเมิน และตอนที่ 2 เกณฑการประเมินทักษะภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาทักษะดาน Upskill และ 
Reskill 4 ดาน ไดแก การใชคำศัพท สำนวน และโครงสรางภาษา การใชภาษาอังกฤษเชิงเทคนิค การออกเสียง และความ
มั่นใจและชัดเจนในการสื่อสาร โดยใชเกณฑคะแนนระดับ 1-5 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 20 คะแนน โดยแบงกลุมผูเขารวม
ตามชุดสื่อการเรียนรู เพ่ือวิเคราะหผลการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของแตละกลุมอยางเปนระบบ (ข้ันตอนท่ี 3) 
     3.4.5 คำถามสัมภาษณของครูชางอุตสาหกรรม เปนการสัมภาษณแบบมีโครงสราง (Structured interview) ซึ่งมีคำถาม
หลัก 4 ขอ ไดแก วิธีการหรือลำดับการเรียนรู จำนวนรอบการเรียนรู ชวงเวลาในการเรียนรู และระยะเวลาที่ใชในการเรียนรู
จากสื่อ (ข้ันตอนท่ี 3) 
     3.4.6 แบบประเมินความพึงพอใจของครูชางอุตสาหกรรม แบงเปน 3 ตอน ไดแก ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูประเมิน 
จำนวน 5 ขอ ตอนที่ 2 แบบประเมินความพึงพอใจแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จำนวน 12 ขอ 4 ดาน ไดแก 
ดานเนื้อหาและความถูกตอง ดานเนื้อหาภาษาอังกฤษ ดานการออกแบบและรูปแบบการนำเสนอ และดานการใชงานและ
ประโยชน และตอนท่ี 3 เปนขอเสนอแนะเพ่ิมเติม (ข้ันตอนท่ี 3) 
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     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
     3.5.1 วิเคราะหคุณภาพของสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เพ่ือพัฒนาทักษะเพ่ือ

อนาคตสำหรับครูชางอุตสาหกรรมจากผูทรงคุณวุฒิ โดยหาคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) และใชขอเสนอแนะ
เชิงคุณภาพประกอบการปรับปรุงสื่อการเรียนรู (ข้ันตอนท่ี 2) 
     3.5.2 วิเคราะหความสามารถดานทักษะภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรมจากการตอบคำถามหรือการสนทนาโตตอบ
ภาษาอังกฤษกับผูวิจัย โดยประเมินตามเกณฑการประเมินคุณภาพ (Rubric) 4 ระดับ ไดแก ดีมาก ดี พอใช และควรปรับปรุง 

และวิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) (ข้ันตอนท่ี 3) 
     3.5.3 วิเคราะหคำตอบจากแบบสัมภาษณของครูชางอุตสาหกรรม ซึ่งแบงกลุมตามความคิดเห็นท่ีคลายคลึงหรือแตกตาง

กัน และวิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) (ข้ันตอนท่ี 3) 
     3.5.4 วิเคราะหผลการตอบแบบประเมินความพึงพอใจของครูชางอุตสาหกรรม ซึ่งเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating scale) 5 ระดับ คือ พึงพอใจมากที่สุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจนอย และพึงพอใจนอยที ่สุด 

โดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) สำหรับขอเสนอแนะเพิ่มเติมวิเคราะหขอมูลโดยการวิเคราะห
เน้ือหา (ข้ันตอนท่ี 3) 
 

 

4. ผลการวิจัย  
    ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เพ่ือพัฒนาทักษะเพ่ืออนาคตสำหรับ
ครูชางอุตสาหกรรม ผูวิจัยนำเสนอผลการวิจัยโดยแบงออกเปน 3 ตอน ดังน้ี 
     4.1 ผลการเตรียมการพัฒนาสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เพ่ือพัฒนา
ทักษะเพ่ืออนาคตสำหรับครูชางอุตสาหกรรม 
     ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของจากเอกสาร หนังสือ คูมือ เว็บไซตของหนวยงานดานการศึกษาและแรงงาน 
ตลอดจนองคกรวิชาชีพ เพ่ือท่ีจะสามารถกำหนดทักษะเฉพาะดานภาษาอังกฤษท่ีจำเปนสำหรับครูชางอุตสาหกรรมและพัฒนา
เปนชุดสื่อการเรียนรูจำนวน 8 ชุด ชุดละ 5 บทเรียน ประกอบดวยดาน Upskill 5 ชุด 25 บทเรียน และดาน Reskill 3 ชุด 
15 บทเรียน รวมทั้งสิ้น 40 บทเรียน ทุกบทเรียนใชเวลาศึกษาประมาณ 1.30-2 นาที ทำใหสามารถเรียนรูเนื้อหาไดครบ
ภายในเวลา 1 ช่ัวโมง 30 นาที ดังตัวอยางแสดงไวในตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 ตัวอยางชุดส่ือการเรียนรูภาษาอังกฤษเพือ่พัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill บนแพลตฟอรม TikTok 
ชุดสื่อการ

เรียนรู 
หัวขอทักษะภาษาอังกฤษ

เพ่ืออนาคต 
ชื่อหัวขอบนแพลตฟอรม 

TikTok 
ชื่อบทเรียนบนแพลตฟอรม TikTok 

Upskill  
ชุด 1 

ภาษาอังกฤษสำหรับการ
บำรุงรักษาเคร่ืองจักร 
(English for machinery 
maintenance) 
 
  
  
 

รูศัพทอังกฤษไว! ซอม
เคร่ืองจักรไมใชเร่ืองยาก 
(English for machinery 
maintenance) 

บทเรียน 1 รูจักคำศัพทเคร่ืองจักรเบื้องตน                                    
(Basic machinery vocabulary) 
บทเรียน 2 คำศัพทที่ตองรูในการบำรุงรักษาเคร่ืองจักร             
(Maintenance vocabulary)                                                                     
บทเรียน 3 สวนประกอบสำคัญของเคร่ืองจักรที่คุณตองรู                     
(Key machinery components) 
บทเรียน 4 วธิีตรวจสอบปญหาเคร่ืองจักรแบบมืออาชีพ    
(Troubleshooting vocabulary) 
บทเรียน 5 เคร่ืองมือสำคัญสำหรับงานบำรุงรักษา                            
(Tools for maintenance) 
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ตารางที่ 1 (ตอ) ตัวอยางชุดส่ือการเรียนรูภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill บนแพลตฟอรม TikTok 
ชุดสื่อการ

เรียนรู 
หัวขอทักษะภาษาอังกฤษ

เพ่ืออนาคต 
ชื่อหัวขอบนแพลตฟอรม 

TikTok 
ชื่อบทเรียนบนแพลตฟอรม TikTok 

Reskill  
ชุด 1 

ทักษะการเจรจาตอรอง
เปนภาษาอังกฤษสำหรับ
ผูสอนในภาคอุตสาหกรรม 
(Negotiation skills in 
English for industrial 
educators) 
 

สอนและเจรจาอยางมั่นใจ! 
ทักษะการเจรจาตอรอง
เปนภาษาอังกฤษ 
(Negotiation skills for 
industrial educators) 
 

บทเรียน 1 เจรจาเกงแคไหน? มาเช็ค Vocab มัดใจคน                        
(Key vocabulary for negotiations) 
บทเรียน 2 เปดประโยคเจรจา ที่เร่ิมตนอยางมืออาชีพ                  
(Essential phrases for opening negotiations) 
บทเรียน 3 เทคนิคเจรจาสำหรับครูชางอุตสาหกรรมที่คุณตองลอง 
(Negotiation techniques for industrial teachers) 
บทเรียน 4 รับมอืขอโตแยงยังไงใหดูโปร                                   
(Handling objections in negotiations) 
บทเรียน 5 ฝกเจรจาจริงกับสถานการณสมมติสุดทาทาย 
(Role-playing negotiation scenarios for industrial 
educators) 
 

 

       จากตารางท่ี 1 แสดงตัวอยางชุดสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาทักษะเพ่ืออนาคตบนแพลตฟอรม TikTok จำนวน 
2 ชุด ไดแก ชุดสื่อดาน Upskill และ Reskill และบทเรียนยอยจำนวน 5 บทเรียน ซึ่งแตละบทเรียนมีเนื้อหาเกี่ยวกบัคำศัพท 
สำนวน และการใชภาษาอังกฤษเพื่อปฏิบัติงาน ตามลำดับ จากทักษะเบื้องตนไปสูการประยุกตใชในทักษะระดับสูงขึ้น ใน
ตัวอยางชุดสื่อดาน Upskill ไดเรียนรูเก่ียวกับหัวขอภาษาอังกฤษสำหรบัการบำรงุรักษาเครือ่งจักร ในขณะท่ีชุดสื่อดาน Reskill 
เรียนรูหัวขอทักษะการเจรจาตอรองเปนภาษาอังกฤษสำหรับผูสอนในภาคอุตสาหกรรม ทำใหทั้งสองชุดสื่อการเรียนรูมีการ
กำหนดหัวขอและบทเรียนท่ีสอดคลองกับเน้ือหาการเรียนรูของชุดสื่อน้ัน ๆ อยางเปนลำดับ 
    4.2 ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู ภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เพื่อพัฒนาทักษะเพ่ือ
อนาคตสำหรับครูชางอุตสาหกรรม 
         4.2.1 ผลการวางแผนจัดทำสื่อการเรียนรู 
         ผลการวางแผนจัดทำสื่อการเรียนรู คือ การพัฒนาสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษ จำนวน 8 ชุด รวม 40 บทเรียน 
ในรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok มีอัตราสวนตามมาตรฐานของแพลตฟอรมแนวตั้ง 9:16 ใหเหมาะสมกับการรับชม
ผานโทรศัพทมือถือ แตละบทเรียนมีระยะเวลาในการเรียนรูประมาณ 1.30-2 นาที ใชภาษาท่ีสื่อสารเขาใจงาย เชื่อมโยงกับ
สถานการณจริง คำศัพทสำคัญ คำบรรยายสองภาษา และกราฟกเพ่ือสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองไดอยางสะดวกและรวดเร็ว  
ทั้งนี้ ผูวิจัยไดกำหนดชื่อชอง TikTok คือ “ชางเกงอังกฤษ SmartTechEnglish” เพื่อเผยแพรสื่อการเรียนรูและสะทอน
แนวคิดการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสำหรับครูชางอุตสาหกรรมในบริบทการทำงานยุคดิจิทัล โดยสามารถเขาถึงไดท่ี 
https://www.tiktok.com/@smarttechenglish ดังรูปท่ี 6 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 6 หนาโปรไฟลชอง ชางเกงอังกฤษ | SmartTechEnglish บนแพลตฟอรม TikTok ท่ีแสดงการต้ังชื่อชองและคำอธิบายชอง (Bio)  
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         4.2.2 ผลการจัดทำสื่อการเรียนรู 
         ผูวิจัยไดออกแบบและกำหนดโครงสรางสื่อการเรียนรูของแตละบทเรียนออกเปน 4 สวน ไดแก การนำเขาสูบทเรียน 
การนำเสนอเนื้อหา ตัวอยางสถานการณจริง และการสรุปเนื้อหา จากนั้นจัดทำสคริปตสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษท่ีสื่อสาร
ภาษาอังกฤษไดอยางถูกตอง เขาใจงาย และสอดคลองกับบริบทการทำงานของครูชางอตุสาหกรรม ทั้งนี้ ผูวิจัยไดจัดทำคลิป
วิดีโอสั้นและเผยแพรผานแพลตฟอรม TikTok โดยใชเครื่องมือสำหรับการสรางสรรคสื่อออนไลน ไดแก 1) Sora AI สำหรับ
สรางภาพและฉากวิดีโอ 2) uVoice สำหรับสรางเสียงบรรยายภาษาอังกฤษ 3) CapCut สำหรับตัดตอวิดีโอและเพิ่มคำ
บรรยาย 4) การตรวจสอบคุณภาพของวิดีโอดานเนื้อหา ภาพ และเสียง และ 5) การเผยแพรสื่อบนแพลตฟอรม TikTok 
ตามหัวขอการพัฒนาทักษะดาน Upskill และ Reskill ท้ังน้ี สื่อการเรียนรูท่ีสรางข้ึน ประกอบดวย ภาพ คำศัพท และขอความ
สำคัญที่สื ่อสารไดเขาใจงาย และสามารถนำไปประยุกตใชทั ้งในการเรียนรู และบริบทการทำงานจริง ดังตัวอยางแสดง 
ในตารางท่ี 2  
 

ตารางที่ 2 ตัวอยางชุดส่ือการเรียนรูภาษาอังกฤษเพือ่พัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill  
ชุดสื่อ
การ

เรียนรู 

หัวขอทักษะภาษาอังกฤษ 
เพ่ืออนาคต 

ปกชุดสื่อ
การเรียนรู 

นำเขาสู
บทเรียน 

นำเสนอ
เน้ือหา 

ตัวอยาง
สถานการณ

จริง 

สรุป
เน้ือหา 

ปดคลิป 
ชุดสื่อการ

เรียนรู 
Upskill 
ชุด 1 

 

ภาษาอังกฤษสำหรับการบำรุงรักษา
เคร่ืองจักร (English for machinery 
maintenance) 

      

Upskill 
ชุด 2 

 
 

ภาษาอังกฤษสำหรับการสอนและการ
ฝกอบรม (English for training and 
instruction) 
 
 
 

      

Upskill 
ชุด 3 

ภาษาอังกฤษสำหรับการติดตอส่ือสารใน
โรงงาน (English for workplace 
communication in manufacturing) 
 
 
    

      

Upskill 
ชุด 4 

 
 

ภาษาอังกฤษสำหรับการนำเสนอ         
โปรเจกต (English for project 
presentation) 
 
 

    

  

Upskill 
ชุด 5 

 
 

ภาษาอังกฤษสำหรับการทำงานรวมกบั
เทคโนโลยี (English for technology 
collaboration) 
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ตารางที่ 2 (ตอ) ตัวอยางชุดส่ือการเรียนรูภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill  
ชุดสื่อ
การ

เรียนรู 

หัวขอทักษะภาษาอังกฤษ 
เพ่ืออนาคต 

ปกชุดสื่อ
การเรียนรู 

นำเขาสู
บทเรียน 

นำเสนอ
เน้ือหา 

ตัวอยาง
สถานการณ

จริง 

สรุป
เน้ือหา 

ปดคลิป 
ชุดสื่อการ

เรียนรู 
Reskill 
ชุด 1 

 
 

ทักษะการเจรจาตอรองเปน
ภาษาอังกฤษสำหรับผูสอนใน
ภาคอุตสาหกรรม (Negotiation skills 
in English for industrial educators) 
 

      

Reskill 
ชุด 2 

 
 

การเปนผูประกอบการ หรือการเร่ิมตน
ธุรกิจของตนเอง (Entrepreneurship 
English: Building your own tech 
startup) 
 

      

Reskill 
ชุด 3 

 
 

ภาษาอังกฤษเพื่อความยั่งยืนใน
ภาคอุตสาหกรรม (English for 
sustainability in industry) 
 
 

      

 

       ตารางท่ี 2 แสดงผลของชุดสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาทักษะเพ่ืออนาคตบนแพลตฟอรม TikTok ท่ีพัฒนาข้ึน
จำนวน 8 ชุด ประกอบดวยชุดสื่อดาน Upskill จำนวน 5 ชุด และชุดสื่อดาน Reskill จำนวน 3 ชุด แตละชุดกำหนดหัวขอ
การเรียนรูที่แตกตางกันตามลักษณะของทักษะภาษาอังกฤษเพื่ออนาคต ทั้งดาน Upskill และ Reskill โดยมีองคประกอบ 
ของสื่อการเรียนรู ที่ครอบคลุม การบรรยายเกี่ยวกับบทเรียนที่จัดทำขึ้น ประกอบดวยหนา ปกสื่อ การนำเขาสูบทเรียน 
การนำเสนอเนื้อหา การยกตัวอยางสถานการณจริง การสรุปเนื้อหา และการปดคลิป ซึ่งแตละบทเรียนมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
คำศัพท สำนวน และการใชภาษาอังกฤษในการปฏิบัติงานของครูชางอุตสาหกรรม พรอมภาพตัวอยางขององคประกอบ 
และบทเรียนเหลาน้ีในรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok 
       นอกจากน้ี ผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 6 ทาน ไดดำเนินการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษในรูปแบบมาตราสวน
ประมาณคา 5 ระดับ เพื่อประเมินความถูกตอง ความเหมาะสมของเนื้อหา รูปแบบการนำเสนอ และความสอดคลองกับ

วัตถุประสงคการพัฒนาทักษะเพ่ืออนาคต จากน้ันนำขอมูลมาวิเคราะหหาคาเฉลีย่ (𝑥̅𝑥) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) รวมท้ัง
วิเคราะหขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อนำไปปรับปรุงสื่อการเรียนรู ซึ่งผลการประเมิน พบวา ความคิดเห็นจากผูทรงคุณวุฒิอยูใน
ระดับเห็นดวยมากที่สุด ทุกดาน ซึ่งบงบอกถึงคุณภาพของสื่อการเรียนรูมีความเหมาะสมทั้งดานเนื้อหา ภาษา การออกแบบ
และการนำไปใชในการเรียนรู ท้ังน้ี คาเฉลี่ยของแตละชุดสื่ออยูในชวง 4.87-4.94 แสดงวาสื่อการเรียนรูท่ีจัดทำข้ึนน้ีสามารถใช
ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ 
    4.3 ผลการนำสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok ไปทดลองใชกับครูชาง
อุตสาหกรรมและประเมินผล 
         ผูวิจัยไดทดสอบความรูและทักษะภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรมผานการถามคำถามและสนทนาโตตอบเปน
ภาษาอังกฤษ โดยแบบทดสอบประกอบดวยชุดสื่อดาน Upskill จำนวน 2 ชุด และชุดสื่อดาน Reskill จำนวน 1 ชุด แตละชุด
มีขอคำถามจำนวน 5 ขอ รวมคะแนนเต็ม 20 คะแนน ดังตารางท่ี 3  
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ตารางที่ 3 สรุปเนื้อหาคำถามทดสอบทกัษะภาษาอังกฤษและผลการทดสอบของครูชางอุตสาหกรรม 
ชุดสื่อการ

เรียนรู 
หัวขอเน้ือหา ลักษณะคำถาม 

ทดสอบ 
ตัวอยางเน้ือหา 
ที่ใชทดสอบ 

 

ผลการทดสอบ         
(20 คะแนน)           

คาเฉลี่ย (𝒙𝒙�) 
Upskill 
ชุด 1 

ภาษาอังกฤษสำหรับการบำรุงรักษาเคร่ืองจักร 
(English for machinery maintenance) 
 

คำศัพทและสถานการณ
การบำรุงรักษาเคร่ืองจักร 

Bearing, Malfunction, 
Shaft, Troubleshooting 

12.80 

Upskill 
ชุด 2 

ภาษาอังกฤษสำหรับการสอนและการฝกอบรม 
(English for training and instruction) 
 

การสอน การใหคำส่ัง 
และการให feedback 

Direct instruction, 
Sandwich feedback 

13.00 

Upskill 
ชุด 3 

ภาษาอังกฤษสำหรับการติดตอส่ือสารในโรงงาน 
(English for workplace communication in 
manufacturing)    
 

การส่ือสารในโรงงาน Assembly line, 
Introduce yourself 

13.27 

Upskill 
ชุด 4 

ภาษาอังกฤษสำหรับการนำเสนอโปรเจกต 
(English for project presentation) 
 

การนำเสนอโปรเจกตและ
อธิบายขอมูลเทคนิค 

Presentation structure, 
Conclusion 

14.00 

Upskill 
ชุด 5 

ภาษาอังกฤษสำหรับการทำงานรวมกบัเทคโนโลย ี
(English for technology collaboration)    
 

ภาษาอังกฤษเกีย่วกับ AI 
และเทคโนโลย ี

AI, Machine learning, 
Predictive 
maintenance 

14.30 

Reskill 
ชุด 1 

ทักษะการเจรจาตอรองเปนภาษาอังกฤษสำหรับ
ผูสอนในภาคอุตสาหกรรม (Negotiation skills 
in English for industrial educators) 
 

การเจรจาตอรองในงาน
อุตสาหกรรม 

Negotiation sentences, 
Objection handling 

13.70 

Reskill 
ชุด 2 

การเปนผูประกอบการหรือการเร่ิมตนธรุกิจของ
ตนเอง (Entrepreneurship English: Building 
your own tech startup) 
 

ภาษาอังกฤษดานธุรกิจ
และสตารทอัพ 

MVP, Executive 
summary, Pitching 

14.70 

Reskill 
ชุด 3 

ภาษาอังกฤษเพื่อความยั่งยืนในภาคอุตสาหกรรม 
(English for sustainability in industry) 
 

ภาษาอังกฤษดานความ
ยั่งยืนในอุตสาหกรรม 

Carbon footprint, 
Green manufacturing 

13.07 

 

       ตารางที ่ 3 แสดงผลของการทดสอบทักษะภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรมที ่เรียนรู จากชุดสื ่อการเรียนรู
ภาษาอังกฤษเพื ่อพัฒนาทักษะเพื ่ออนาคตบนแพลตฟอรม TikTok จำนวน 8 ชุด ประกอบดวย ชุดสื ่อดาน Upskill 
และ Reskill จำนวน 5 และ 3 ชุด ตามลำดับ คำถามทดสอบครอบคลุมทั้งดานคำศัพท สำนวน และการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

ผลการทดสอบพบวา คะแนนเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) ของทั ้ง 8 ชุดอยู ระหวาง 12.80-14.70 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
เมื่อพิจารณาขอมูลเฉพาะชุด พบวาชุดสื่อดาน Upskill ชุดท่ี 5 ภาษาอังกฤษสำหรับการทำงานรวมกับเทคโนโลยี มีคาเฉลี่ยสูง

ที่สุด (𝑥̅𝑥 = 14.30) ขณะที่ชุดที่ 1 ภาษาอังกฤษสำหรับการบำรุงรักษาเครื่องจักรมีคาเฉลี่ยต่ำสุด (𝑥̅𝑥 = 12.80) สำหรับชุดสื่อ

ดาน Reskill พบวา ชุดท่ี 2 การเปนผูประกอบการหรือการเริ่มตนธุรกิจของตนเองมีคาเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅𝑥 = 14.70) รองลงมาคือ

ชุดท่ี 1 ทักษะการเจรจาตอรองเปนภาษาอังกฤษ (𝑥̅𝑥 = 13.70) และชุดท่ี 3 ภาษาอังกฤษเพ่ือความยั่งยืนในภาคอุตสาหกรรมมี

คาเฉลี่ยต่ำสุด (𝑥̅𝑥 = 13.07) เมื่อพิจารณาในภาพรวม พบวา ชุดสื่อดาน Upskill และ Reskill มีคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) เทากับ 13.47 

และ 13.82 คะแนน ตามลำดับ ขณะท่ีคาเฉลี่ยรวมของการประเมินท้ัง 8 ชุด มีคาเทากับ 𝑥̅𝑥 = 13.61 คะแนน จากคะแนนเตม็ 
20 คะแนน 
       ผลการทดสอบท่ีไดถูกนำมาวิเคราะหระดับการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของผูเขารวมการทดลอง ดังตารางท่ี 4  
 

ตารางที่ 4 สรุปผลการทดสอบความรูดานทักษะภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรมจากส่ือการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต  
ประเด็นสรปุ ผลการทดสอบ 

1. ผลการทดสอบความรูจากชุดส่ือการเรียนรู
วิดีโอส้ัน Upskill และ Reskill  
1.1 ผลการทดสอบความรูหลังการเรียนรูผาน
ส่ือวิดีโอส้ัน Upskill (ชุดที่ 1-5) 
 
1.2 ผลการทดสอบความรูหลังการเรียนรูผาน
ส่ือวิดีโอส้ัน Reskill (ชุดที่ 1-3) 

คาเฉล่ียคะแนนรวม (𝑥̅𝑥) อยูในชวง 12.80-14.70 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน  
โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลางถึงดี 

คาเฉล่ียคะแนน (𝑥̅𝑥) อยูในชวง 12.80-14.30 คะแนน โดยชุดที ่5 มีคาเฉล่ียสูงสุด 

(𝑥̅𝑥 = 14.30) รองลงมาคือชุดที่ 4 (𝑥̅𝑥 = 14.00) และชุดที่ 3 (𝑥̅𝑥 = 13.27) ขณะที่ชุดที่ 1 

มีคาเฉล่ียต่ำสุด (𝑥̅𝑥 = 12.80) 

คาเฉล่ียคะแนน (𝑥̅𝑥) อยูในชวง 13.07-14.70 คะแนน โดยชุดที ่2 มีคาเฉล่ียสูงสุด 

(𝑥̅𝑥 = 14.70) รองลงมาคือชุดที่ 1 (𝑥̅𝑥 = 13.70) และชุดที่ 3 (𝑥̅𝑥 = 13.07) 
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ตารางที่ 4 (ตอ) สรุปผลการทดสอบความรูดานทักษะภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรมจากส่ือการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะเพือ่อนาคต  
ประเด็นสรปุ ผลการทดสอบ 

2. การเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวาง 
Upskill และ Reskill 

ชุดส่ือการเรียนรู Reskill ชุดที่ 2 มีคาเฉล่ียสูงสุด (𝑥̅𝑥 = 14.70) ขณะที่ชุดส่ือการเรียนรู 

Upskill ชุดที่ 5 มีคาเฉล่ียสูงสุด (𝑥̅𝑥 = 14.30) โดยมีระดับคะแนนใกลเคียงกัน 
และอยูในระดับดี 
 

3. ผลการทดสอบเมื่อพิจารณาตามสาขาวิชา สาขาวิชาครุศาสตรอุตสาหกรรมคอมพวิเตอรมีคะแนนเฉล่ียสูงสุด (𝑥̅𝑥 = 15.60) 
ในบางชุด ขณะที่สาขาวิชาครุศาสตรอุตสาหกรรมอุตสาหการและไฟฟามีคะแนน 
อยูในระดับปานกลางถึงดี 
 

4. ระดับคุณภาพของผลการทดสอบของกลุม
ตัวอยาง 

กลุมตัวอยาง 35 คน มีผลการทดสอบระดับดีมาก 6 คน ระดับดี 18 คน และระดับ 
ปานกลาง 11 คน รวมผูที่มีผลการทดสอบระดับดีถึงดีมากจำนวน 24 คน 
คิดเปนรอยละ 68.57 และระดับปานกลางจำนวน 11 คน คิดเปนรอยละ 31.43 
 

 

       ตารางที่ 4 แสดงใหเห็นวาผลการทดสอบทักษะภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรมหลังจากการเรียนรูจากชุดสื่อการ

เรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะเพื่ออนาคตบนแพลตฟอรม TikTok ทั้งดาน Upskill และ Reskill มีคะแนนเฉลี่ยโดยรวม (𝑥̅𝑥) อยูใน

ระดับปานกลางถึงดี โดยชุดสื่อดาน Reskill มีคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) สูงกวาดาน Upskill ผลดังกลาวแสดงใหเห็นวา แมเน้ือหาในชุดสื่อ
ดาน Reskill จะไมเกี่ยวของกับการปฏิบัติงานของครูชางอุตสาหกรรมในปจจุบันโดยตรง แตครูชางอุตสาหกรรมไดใชเวลาใน
การเรียนรูและทบทวนเน้ือหาซ้ำหลายครั้งเพ่ือใหเกิดความเขาใจ จึงสามารถประยุกตใชความรูดานภาษาอังกฤษไดดีข้ึน สงผล

ใหผลการทดสอบมีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) หลังการเรียนรูสูงกวาชุดสื่อดาน Upskill ทั้งนี้ ทั้งสองดานสามารถพิจารณาไดวาอยูใน

ระดับดี และมีความแตกตางของคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) ระหวางชุดสื ่อไมมากนัก เมื ่อพิจารณาผลการทดสอบตามสาขาวิชา 

พบวา ครูชางอุตสาหกรรมสาขาวิชาครุศาสตรอุตสาหกรรมคอมพิวเตอรมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̅𝑥) ในบางชุดการเรียนรู ขณะท่ี
ครูชางอุตสาหกรรมสาขาวิชาครุศาสตรอุตสาหกรรมอุตสาหการและไฟฟามีระดับปานกลางถึงดี แสดงใหเห็นวาครูชาง
อุตสาหกรรมจากทุกสาขาวิชาสามารถทำคะแนนจากการประเมินทักษะภาษาอังกฤษไดในระดบัท่ีใกลเคียงกัน แมวาจะมีความ
แตกตางของคาเฉลี่ยในแตละสาขาวิชาบาง สำหรับการพิจารณาระดับคุณภาพของผลการทดสอบหัวขอดังกลาว พบวาผลการ
ทดสอบของครูชางอุตสาหกรรมอยูในระดับดีถึงดีมากจำนวน 24 คน หรือรอยละ 68.57 ตามดวยระดับปานกลางจำนวน 11 คน 
หรือรอยละ 31.43 แสดงใหเห็นวาสื่อการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึนสามารถสนับสนุนใหครชูางอุตสาหกรรมพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ 
เน่ืองจากไมพบผูท่ีมีผลการประเมินอยูในระดับต่ำหรือควรปรับปรุง 
       ผลการสัมภาษณครูชางอุตสาหกรรมจำนวน 35 คน ดวยการสัมภาษณแบบมีโครงสราง พบวา ครูชางอุตสาหกรรมมี
รูปแบบและพฤติกรรมการเรียนรูท่ีหลากหลาย โดยสรุปไดดังตารางท่ี 5 
 
 

ตารางที่ 5 สรุปผลการสัมภาษณพฤติกรรมและรูปแบบการเรียนรูจากส่ือการเรียนรูภาษาอังกฤษเพือ่พัฒนาทกัษะเพื่ออนาคต 
ประเด็นสัมภาษณ ผลการสัมภาษณที่พบมากที่สดุ จำนวน (คน) รอยละ 

วิธีการหรือลำดับการเรียนรูจากส่ือ เรียนรูตามลำดับชุดส่ือที่ผูวิจยัออกแบบไว 9 25.71 

จำนวนรอบของการเรียนรูหรือการเรียนซ้ำ เรียนรู 3 รอบ 12 34.29 

ชวงเวลาที่ใชในการเรียนรูในแตละวัน ชวงค่ำ/กลางคืน 12 34.29 

ระยะเวลาที่ใชในการเรียนรูในแตละชุดส่ือการเรียนรู ใชเวลา 3-4 ชัว่โมง 14 40.00 
 

       ตารางที่ 5 แสดงผลการสัมภาษณเกี่ยวกับพฤติกรรมและรูปแบบการเรียนรูจากสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนา
ทักษะเพื่ออนาคตของครูชางอุตสาหกรรม แสดงรูปแบบการเรียนรูที่พบมากที่สุดในแตละประเด็น พบวา ในดานวิธีการหรือ
ลำดับการเรียนรูจากสื่อ ครูชางอุตสาหกรรมสวนใหญเรียนรูตามลำดับที่ผูวิจัยออกแบบไวจำนวน 9 คน หรือรอยละ 25.71 
จำนวนรอบของการเรียนรูหรือการเรยีนซ้ำ พบวา สวนใหญเรียนรูซ้ำจำนวน 3 รอบ จำนวน 12 คน หรอืรอยละ 34.29 ในชวง
เวลาท่ีใชในการเรียนรูในแตละวัน พบวา ครูชางอุตสาหกรรมสวนใหญเลือกเรียนรูในชวงค่ำหรือกลางคืน จำนวน 12 คน หรือ
รอยละ 34.29 ขณะที่ระยะเวลาที่ใชในการเรียนรูในแตละชุดสื่อ พบวา ครูชางอุตสาหกรรมทั้งหมดใชเวลาประมาณ 3-4 
ช่ัวโมงในการเรียนรู จำนวน 14 คน หรือรอยละ 40.00 สามารถสรุปไดวาครูชางอุตสาหกรรมสวนใหญมีรูปแบบการเรียนรูท่ี
ชัดเจนและตอเนื่อง โดยเรียนรูตามลำดับของชุดสื่อ มีการเรียนซ้ำเพื่อทบทวนเนื้อหา เลือกชวงเวลาที่สะดวกตอการเรียนรู 
และใชเวลาอยางเหมาะสมในการศึกษาสื่อแตละชุด ซึ่งสะทอนถึงการวางแผนและการจัดการการเรียนรูดวยตนเอง 
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       ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลจากครูชางอุตสาหกรรมเกี่ยวกับความพึงพอใจของสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษ เพื่อพัฒนา
ทักษะเพ่ืออนาคต Upskill และ Reskill ซึ่งผลการประเมินความพึงพอใจไดนำเสนอรายละเอียดไวในตารางท่ี 6 
 

ตารางที่ 6 ระดับความพึงพอใจของครูชางอุตสาหกรรมตอส่ือการเรียนรูภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาทกัษะเพือ่อนาคต Upskill และ Reskill  
ชุดสื่อการ
เรียนรู 

รายการประเมิน จำนวน
ตัวชี้วดั (ขอ) 

𝒙𝒙� SD ระดับความคิดเห็น 

Upskill 
ชุด 1 

1. ดานเนื้อหาและความถกูตอง 3 4.75 0.44 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ดานเนื้อหาภาษาอังกฤษในชุดส่ือการเรียนรู 3 4.71 0.45 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ดานการออกแบบและรูปแบบการนำเสนอ 3 4.73 0.44 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ดานการใชงานและประโยชน 3 4.87 0.27 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.77 0.40 พึงพอใจมากที่สุด 

Upskill 
ชุด 2 

1. ดานเนื้อหาและความถกูตอง 3 4.85 0.36 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ดานเนื้อหาภาษาอังกฤษในชุดส่ือการเรียนรู 3 4.85 0.36 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ดานการออกแบบและรูปแบบการนำเสนอ 3 4.81 0.40 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ดานการใชงานและประโยชน 3 4.80 0.40 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.83 0.38 พึงพอใจมากที่สุด 

Upskill 
ชุด 3 

1. ดานเนื้อหาและความถกูตอง 3 4.80 0.40 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ดานเนื้อหาภาษาอังกฤษในชุดส่ือการเรียนรู 3 4.81 0.40 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ดานการออกแบบและรูปแบบการนำเสนอ 3 4.80 0.40 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ดานการใชงานและประโยชน 3 4.90 0.31 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.83 0.38 พึงพอใจมากที่สุด 

Upskill 
ชุด 4 

1. ดานเนื้อหาและความถกูตอง 3 4.81 0.40 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ดานเนื้อหาภาษาอังกฤษในชุดส่ือการเรียนรู 3 4.86 0.34 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ดานการออกแบบและรูปแบบการนำเสนอ 3 4.83 0.36 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ดานการใชงานและประโยชน 3 4.91 0.28 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.85 0.17 พึงพอใจมากที่สุด 

Upskill 
ชุด 5 

1. ดานเนื้อหาและความถกูตอง 3 4.86 0.35 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ดานเนื้อหาภาษาอังกฤษในชุดส่ือการเรียนรู 3 4.85 0.36 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ดานการออกแบบและรูปแบบการนำเสนอ 3 4.84 0.37 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ดานการใชงานและประโยชน 3 4.89 0.32 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.86 0.35 พึงพอใจมากที่สุด 

Reskill 
ชุด 1 

1. ดานเนื้อหาและความถกูตอง 3 4.87 0.34 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ดานเนื้อหาภาษาอังกฤษในชุดส่ือการเรียนรู 3 4.84 0.37 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ดานการออกแบบและรูปแบบการนำเสนอ 3 4.80 0.40 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ดานการใชงานและประโยชน 3 4.90 0.31 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.85 0.36 พึงพอใจมากที่สุด 
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ตารางที่ 6 (ตอ) ระดับความพึงพอใจของครูชางอุตสาหกรรมตอส่ือการเรียนรูภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill  
ชุดสื่อการ
เรียนรู 

รายการประเมิน จำนวน
ตัวชี้วดั (ขอ) 

𝒙𝒙� SD ระดับความคิดเห็น 

Reskill 
ชุด 2 

1. ดานเนื้อหาและความถกูตอง 3 4.85 0.36 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ดานเนื้อหาภาษาอังกฤษในชุดส่ือการเรียนรู 3 4.82 0.39 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ดานการออกแบบและรูปแบบการนำเสนอ 3 4.90 0.29 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ดานการใชงานและประโยชน 3 4.84 0.36 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.85 0.35 พึงพอใจมากที่สุด 

Reskill 
ชุด 3 

1. ดานเนื้อหาและความถกูตอง 3 4.82 0.38 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ดานเนื้อหาภาษาอังกฤษในชุดส่ือการเรียนรู 3 4.87 0.43 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ดานการออกแบบและรูปแบบการนำเสนอ 3 4.90 0.31 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ดานการใชงานและประโยชน 3 4.88 0.35 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.86 0.35 พึงพอใจมากที่สุด 

รวมทั้งหมด 4.85 0.30 พึงพอใจมากที่สุด 
 

       ตารางท่ี 6 แสดงใหเห็นวาครูชางอุตสาหกรรมมีความพึงพอใจในสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาทักษะเพ่ืออนาคต 

ท้ังในดาน Upskill และ Reskill อยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.85, SD = 0.30) แสดงใหเห็นวาชุดสื่อการเรียนรูทุกชุด
ไดรับการประเมินในระดับสูงจากครูชางอุตสาหกรรม เมื่อพิจารณาเปนรายชุด พบวา ชุดสื่อดาน Upskill มีความพึงพอใจอยู
ระหวาง 4.77-4.86 และชุดสื่อดาน Reskill มีความพึงพอใจอยูระหวาง 4.85-4.86 แสดงใหเห็นวาทุกชุดไดรับความพึงพอใจ
ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด ชุดท่ีมีคาเฉลี่ยมากท่ีสุดของท้ังสองดานคือชุดสื่อดาน Upskill ชุดท่ี 5 และชุดสื่อดาน Reskill ชุดท่ี 
3 ขณะท่ีชุดท่ีมีคาเฉลี่ยต่ำท่ีสุดคือชุดสื่อดาน Upskill ชุดท่ี 1 อยางไรก็ตาม ยังอยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด ท้ังน้ี ทุกดานของ
การประเมินไดรับความพึงพอใจอยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยอยูระหวาง 4.71-4.91 และมีสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยูระหวาง 0.27-0.45 สรุปไดวา ครูชางอุตสาหกรรมมีความพึงพอใจตอสื่อการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นในทุกดานอยาง
สม่ำเสมอ โดยคะแนนเฉลี่ยของทุกชุดและทุกดานอยูในระดับสูง สะทอนใหเห็นวาครูชางอุตสาหกรรมมีความคิดเห็นไป 
ในทิศทางเดียวกันวาชุดสื่อการเรียนรูมีความเหมาะสมและเปนท่ียอมรับในทุกองคประกอบท่ีประเมิน 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
       การพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต ทั้งการเพิ่มพูนทักษะเดิม (Upskill) และการพัฒนาทักษะใหม (Reskill) เปนสิ ่งท่ีมี
ความสำคัญอยางยิ่งตอครูชางอุตสาหกรรม ซึ่งทักษะที่จำเปนอยางมากคือทักษะภาษาอังกฤษ งานวิจัยนี้จึงมุงพัฒนาสื่อการ
เรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok และศึกษาผลการใชสื่อดังกลาว กลุมตัวอยางของวิจัยน้ีคือครู
ชางอุตสาหกรรม จำนวน 35 คน จาก 7 สาขาวิชา จบการศึกษาหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต (ค.อ.บ.) จากคณะ 
ครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตขอนแกน โดยดำเนินการพัฒนาสื่อจากการศึกษา
แนวคิดและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ตรวจสอบคุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิ 6 ทาน กอนปรับปรุงและนำไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง
โดยการเรียนรูดวยตนเองบนแพลตฟอรม TikTok เปนระยะเวลา 2 สัปดาห เก็บรวบรวมขอมูลดวยแบบทดสอบ แบบประเมิน
ทักษะแบบสัมภาษณ และแบบสอบถามความพึงพอใจ แลวนำขอมูลมาวิเคราะหดวยสถิติและการวิเคราะหเน้ือหาเพ่ือประเมิน
ประสิทธิผลของสื่อการเรียนรูดังกลาว ผลการวิจัยพบวา สื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษในรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok        
มีผลอยางมากตอครูชางอุตสาหกรรมในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษที่ใชในการทำงานดานชางอุตสาหกรรม ทั้งในดาน 
Upskill และ Reskill นอกจากน้ี รูปแบบวิดีโอสั้นยังชวยใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาไดงาย สอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนรูในยุค
ดิจิทัลและเอื้อตอการเรียนรูดวยตนเอง ทั้งนี้ จากการทดลองใชสื่อพบวาครูชางอุตสาหกรรมสามารถกำหนดเวลาและลำดับ
การเรียนรูไดดวยตนเอง พรอมทั้งพัฒนาความรูและความสามารถดานภาษาอังกฤษควบคูกับการเรียนรูตลอดชีวิต อีกทั้งยัง
พบวาครูชางอุตสาหกรรมมีความพึงพอใจตอสื่อการเรียนรูอยูในระดับมากท่ีสุด ท้ังในดานเน้ือหาและความถูกตอง ดานเน้ือหา
ภาษาอังกฤษ ความสะดวกในการเขาถึง และประโยชนในการนำไปใชในการทำงานจริง 
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       จากผลการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok เพื่อพัฒนา
ทักษะเพื่ออนาคตสำหรับครูชางอุตสาหกรรม สามารถอภิปรายผลได 4 ประเด็น ไดแก 1) ลักษณะการพัฒนาสื่อการเรียนรู
และผลตอทักษะภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรมผานวิดีโอสั ้นบนแพลตฟอรม TikTok ในบริบทของ Upskill และ 
Reskill ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา สื่อการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นสามารถเชื่อมโยงระหวางการเรียนรูภาษาอังกฤษกับการพัฒนา
ทักษะเพ่ืออนาคต Upskill และ Reskill ของครูชางอุตสาหกรรม ผานการนำเสนอในรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok 
ซึ ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ Ibrahim et al. (2023, pp. 355-365), Tran (2023, pp. 18576-18592) และ Xiuwen 
and Razali (2021, pp. 1439-1451) ที่พบวา TikTok สามารถสงเสริมการเรียนรูภาษาอังกฤษ เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู 
และเอื ้อตอการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษผานการเรียนรู ด วยตนเอง ทั ้งยังสอดคลองกับ OPS MHESI (2022, p. 26) 
ท่ีมีเปาหมายในการพัฒนาทักษะกำลังคนในยุคดิจิทัลผานการเรียนรูตลอดชีวิตและการพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต 2) ขอคนพบ
จากผลการเรียนรูภาษาอังกฤษของครูชางอุตสาหกรรมในแตละชุดจากการใชวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok พบวา ผลการ
เรียนรูของครูชางอุตสาหกรรมมีผลการประเมินทักษะภาษาอังกฤษอยูในระดับดี โดยมีคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 12.80-14.70 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน แสดงใหเห็นถึงความเหมาะสมของสื่อการเรยีนรูภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้น สอดคลองกับ
งานวิจัยของ Xia and Phongsatha (2025, pp. 75-90) ท่ีพบวาการเรียนรูผานแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนท่ีชวยพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูภาษาอังกฤษไดดี และสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี ยังสอดคลอง
กับผลการวิจัยของ Ibrahim et al. (2023, pp. 355-365), Tran (2023, pp. 18576-18592) และ Xiuwen and Razali 
(2021, pp. 1439-1451) ที ่พบวาการเรียนรู ผานแพลตฟอรม TikTok สามารถพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในดานการฟง  
การพูด การเขียน และคำศัพท ไดอยางด ี3) พฤติกรรมการเรียนรูดวยตนเองของครูชางอุตสาหกรรมจากการใชสื่อการเรียนรู
ภาษาอังกฤษในรูปแบบวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok ในบริบทของ Upskill และ Reskill ผลการสัมภาษณพบวา ครูชาง
อุตสาหกรรมมีพฤติกรรมการเรียนรูดวยตนเองท่ีดี มีการเรียนรูท่ียืดหยุน สามารถเรียนไดตามเวลาท่ีสะดวก มีการเรียนรูซ้ำได
ตามความจำเปน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดการเรียนรูตลอดชีวิตของ UNESCO Institute for Lifelong Learning (2022, p. 18) 
ท่ีเสนอวาการเรียนรูสามารถเกิดข้ึนไดทุกชวงวัยและทุกบริบท และสอดคลองกับการเรียนรูผานเทคโนโลยีดิจิทัลชวยเพ่ิมความ
ยืดหยุนในการเรียนรูตามที่ Commission of the European Communities (2000, p. 7) ระบุไว ทั ้งนี ้ยังสอดคลองกับ
งานวิจัยของ Xia and Phongsatha (2025, pp. 75-90) ท่ีพบวาการเรียนรูผานอุปกรณเคลือ่นท่ีสงเสริมการเรยีนรูดวยตนเอง 
และสอดคลองกับงานวิจัยของ Tran (2023, pp. 18576-18592) ท่ีพบวาแพลตฟอรม TikTok สงเสริมการเรียนรูแบบยืดหยุน
และการทบทวนซ้ำไดอยางมีประสิทธิภาพ และ 4) ความสัมพันธระหวางความพึงพอใจกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของครูชาง
อุตสาหกรรมจากการใชสื่อวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม TikTok พบวา ครูชางอุตสาหกรรมมีความพึงพอใจตอสื่อการเรียนรูอยู 
ในระดับมากที่สุด ทั้งดานเนื้อหาและความถูกตอง ดานเนื้อหาภาษาอังกฤษ ดานการออกแบบสื่อ และดานประโยชนการใช
งาน ซึ่งแสดงใหเห็นวาสื่อการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึนสามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนและเหมาะสมกับบริบทการเรียนรู
ในยุคดิจิทัล สอดคลองกับงานวิจัยของ Ibrahim et al. (2023, pp. 355-365), Tran (2023, pp. 18576-18592) และ Xiuwen 
and Razali (2021, pp. 1439-1451) ที่พบวาสื่อวิดีโอสั้นบน TikTok สามารถเพิ่มแรงจูงใจและการมีสวนรวมในการเรียนรู 
และมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียนรูภาษาอังกฤษผานการเรียนรูดวยตนเองบนแพลตฟอรมดิจิทัล 
 

6. ขอเสนอแนะ 
       จากผลการวิจัยที ่เกี ่ยวของกับการพัฒนาสื่อการเรียนรู ภาษาอังกฤษในรูปแบบวิดีโอสั ้นบนแพลตฟอรม TikTok 
เพ่ือพัฒนาทักษะเพ่ืออนาคตสำหรับครูชางอุตสาหกรรม ผูวิจัยไดจัดทำขอเสนอแนะท้ังในดานการนำผลการวิจัยไปประยุกตใช
และขอเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยครั้งตอไป เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนรู การพัฒนาวิชาชีพ และการศึกษาวิจัย
ในอนาคต ทั้งนี้ ขอเสนอแนะการนำสิง่ที่ไดจากงานวิจัยไปใชมุงเนนการนำสื่อการเรียนรูไปประยุกตใชในการจัดการเรียนการ
สอน การพัฒนาวิชาชีพครู การพัฒนาทักษะเพื่ออนาคต Upskill และ Reskill การสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต การเรียนรู
ดวยตนเอง ตลอดจนการขยายผลในระดับหนวยงานและการพัฒนาสื่อการเรียนรูในอนาคต ขณะท่ีขอเสนอแนะสำหรับการทำ
วิจัยครั้งตอไปมุงเนนการศึกษาผลของสื่อการเรียนรูในระยะยาว การเพ่ิมความหลากหลายและความลึกของเน้ือหา โดยเฉพาะ
ดาน Reskill การศึกษาการใชสื่อรวมกับรูปแบบการจัดการเรียนรูอื่น ๆ รวมถึงการขยายกลุมตัวอยางไปยังครูสายอาชีพใน
สาขาวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือใหเกิดการพัฒนาสื่อการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับบริบทการเรียนรูและการทำงานในอนาคตมากยิ่งข้ึน 
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ABSTRACT 
This embedded mixed-methods study used a quantitatively driven design. The quantitative strand involved 
951 students selected through stratified random sampling by school size from schools under the Secondary 
Educational Service Area Office Samut Prakan. The qualitative strand involved 1 2  purposively selected 
students whose test scores represented different skill levels. Research instruments included a 30 - item 
scenario-based scientific media literacy test covering skills in accessing, analyzing, evaluating, creating, and 
participating; a 15-item self-assessment scale of perceived capability in the same five skill areas; and a semi-
structured interview protocol. The reliability coefficients of the test and the self-assessment scale were 0.82 
and 0 . 8 9 , respectively. Quantitative data were analyzed using frequency, percentage, mean, standard 
deviation, Pearson correlation, and Spearman rank correlation at the .01 significance level, while interview 
data were analyzed through content analysis. The results indicated that students’ overall scientific media 

literacy was at the comprehension level (𝑥𝑥𝑥 = 13.41, SD = 5.35; 44.70%). The largest proportion of students 
was at the comprehension level (48 . 1 6% ) , followed by the analysis and interpretation level (33 . 1 2% ) .  

Their overall self-efficacy was high (𝑥𝑥𝑥 = 17.41, SD = 3.48; 69.64%), although evaluating and creating skills 
were only moderate. Scientific media literacy had a positive, statistically significant but low correlation with 
self-efficacy (r = .210, p < .01) and science achievement (rs = .309, p < .01). Qualitative findings showed that 
students commonly encountered science and health information through TikTok, Instagram (IG), and YouTube, 
checked information mainly via Google, teachers, trusted adults, or artificial intelligence (AI) tools, and varied 
considerably in evaluating evidence, source credibility, underlying persuasive intent, and responsible sharing 
behavior. These findings suggest that science instruction should explicitly integrate source verification, 
evidence evaluation, ethical media creation, and responsible participation in online scientific communication.  
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บทคัดยอ 

การวิจัยแบบผสานวิธีครั้งนี้ใชแบบแผนรองรับภายในโดยเนนระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณเปนหลัก กลุมตัวอยางเชิงปริมาณ 
ไดแก นักเรียน 951 คน ไดมาดวยการสุมแบบแบงช้ันตามขนาดโรงเรียน กลุมตัวอยางเชิงคุณภาพ ไดแก นักเรียนท่ีเลือกแบบ
เจาะจง 12 คน ซึ่งมีระดับทักษะท่ีแตกตางกัน เครื่องมือวิจัยประกอบดวย แบบวัดทักษะ จำนวน 30 ขอ ครอบคลมุการเขาถึง        
การวิเคราะห การประเมิน การสรางสรรค และการมีสวนรวม แบบประเมินตนเอง จำนวน 15 ขอ และแบบสัมภาษณ         
กึ่งโครงสราง โดยมีคาความเชื่อมั่น 0.82 และ 0.89 ตามลำดับ วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณดวยความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย         
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสันและสเปยรแมนที่ระดับนัยสำคัญ .01 และวิเคราะหขอมูล
สัมภาษณดวยการวิเคราะหเนื้อหา ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรโดยรวมอยูในระดับ

เขาใจ (𝑥𝑥𝑥 = 13.41, SD = 5.35; รอยละ 44.70) โดยสวนใหญอยูในระดับเขาใจ (รอยละ 48.16) การรับรูความสามารถ      

ของตนเองโดยรวมอยูในระดับสูง (𝑥𝑥𝑥 = 17.41, SD = 3.48; รอยละ 69.64) ทักษะดังกลาวมีความสัมพันธเชิงบวกระดับต่ำ
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับการรับรูความสามารถของตนเอง (r = .210, p < .01) และผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร 
(rs = .309,  p < .01) ขอมูลเชิงคุณภาพพบวานักเรียนรับสื่อผาน TikTok, Instagram และ YouTube ตรวจสอบขอมูลผาน 
Google ครู ผูใหญ หรือเครื่องมือ AI และแตกตางกันในการประเมินหลักฐาน ความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล เจตนาแฝง               
และการสงตออยางรับผิดชอบ ผลการวิจัยเสนอแนะวาการสอนวิทยาศาสตรควรบูรณาการการตรวจสอบแหลงขอมูล        
การประเมินหลักฐาน การสรางสื่ออยางมีจริยธรรม และการมีสวนรวมอยางรับผิดชอบในการสื่อสารวิทยาศาสตรออนไลน 
 

คำสำคัญ:  ทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร,  การรับรูความสามารถของตนเอง,  ผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร,  
การวิจัยแบบผสานวิธี 
 

1. บทนำ  
     ในยุคดิจิทัลที่ขอมูลขาวสารแพรกระจายอยางรวดเร็วผานสื่อสังคมออนไลน ทักษะการรูเทาทันสื่อ (Media literacy)     
ไดกลายเปนสมรรถนะสำคัญ โดยเฉพาะในบริบทของสื่อดานวิทยาศาสตรและสุขภาพ ซึ่งขอมูลที่คลาดเคลื่อนอาจสงผลตอ 
การตัดสินใจในชีวิตประจำวัน โดย Turner et al. (2017, pp. 123-125) นิยามการรูเทาทันสื่อวาเปนความสามารถในการ
เขาถึง วิเคราะห ประเมิน สรางสรรค และมีสวนรวมกับสื่อทุกรูปแบบ อันสอดคลองกับทักษะที่จำเปนในศตวรรษที่ 21 
อยางไรก็ตาม  Intraratat et al. (2024, p. 897) ช้ีวาประเทศไทยและกลุมประเทศอาเซียนมีอัตราการใชสื่อสังคมออนไลนสูง 
โดยเด็กและเยาวชนเสี่ยงตอการไดรับขอมูลบิดเบือนมากท่ีสุด โดยเฉพาะเน้ือหาสุขภาพและวิทยาศาสตรบนติ๊กต็อก (TikTok) และ
อินสตาแกรม (Instagram) ที ่พบสัดสวนขอมูลไมถูกตองในระดับนากังวล (Kirkpatrick & Lawrie, 2024, p. 1) การใช
ปญญาประดิษฐเชงิสรางสรรคเพื่อคนหาหรือผลิตขอมูลทางวิชาการยังเปนความเสี่ยงรูปแบบใหม เนื่องจากอาจสรางขอมูลท่ี
คลาดเคลื่อนได  (Chelli et al., 2024, pp. 7-8) 
     งานวิจัยทั้งในและตางประเทศชี้ตรงกันวา แมนักเรียนและวัยรุนจะเขาถึงสื่อไดอยางคลองแคลว แตทักษะการวิเคราะห
และการประเมินความนาเชื ่อถือของขอมูลยังคงเปนจุดออนรวมกัน (Turpo-Gebera et al., 2023, p. 514; Pimentel, 
2025, pp. 684-685; McGrew et al., 2018, p. 165; Kozyreva et al., 2020, pp. 141-143) ดวยเหตุนี ้ การศึกษา
วิทยาศาสตรในยุคสื่อสังคมออนไลนจึงจำเปนตองฝกใหผูเรียนประเมินแหลงที่มาและกลไกการสรางความนาเชื่อถือของ      
ขอกลาวอางทางวิทยาศาสตร (Höttecke & Allchin, 2020, pp. 641-666) ควบคูกับการบูรณาการการรูเทาทันสื่อเขากับ
การสอนวิทยาศาสตร (Korona & Hutchison, 2023, p. 601) และการหลอมรวมเขากับการรูเรื่องวิทยาศาสตร (Sharon & 
Baram-Tsabari, 2020, p. 873) อันสอดรับกับหลักสูตรฐานสมรรถนะของไทยที่กำหนดใหการรูเทาทันสื่อและดิจิทัลเปน
สมรรถนะหลักของการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (Sangwanglao, 2024, pp. 4, 6) 
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     ปจจัยหน่ึงท่ีสัมพันธกับทักษะดังกลาวคือการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) ซึ่งเปนความเช่ือของบุคคลตอ
ความสามารถของตนในการปฏิบัติงานท่ีกำหนด และเปนปจจัยสำคัญตอแรงจูงใจ ความพยายาม และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
(Bandura, 1977, pp. 193-194; Zimmerman et al., 1992, p. 673) อยางไรก็ตาม ความเชื่อมั่นดังกลาวไมจำเปนตอง
สะทอนความสามารถที่แทจริงเสมอไป โดยเฉพาะในกลุมวัยรุนซึ่งมักประเมินความสามารถของตนเองสูงกวาที่แสดงออกจริง  
(Zimmerman, 2000, pp. 82-91; Taba et al., 2022, pp. 4-11) ขณะเดียวกัน การรับรูความสามารถของตนเองก็สัมพันธ
เชิงบวกกับพฤติกรรมการรับสื่ออยางมีวิจารณญาณและชวยทำนายระดับการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรได  (Wendt et al., 
2023, Online; Mede et al., 2026, p. 118) เชนเดียวกับท่ีทักษะการรูเทาทันสื่อสัมพันธเชิงบวกกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และเปนทักษะพื้นฐานของการเรียนรูวิทยาศาสตรในยุคดิจิทัล (Al-Zou'bi, 2021, pp. 1-2; Howell & Brossard, 2021, pp. 1-7) 
อันเปนพื้นฐานของสมมติฐานในงานวิจัยครั้งนี้ กระนั้น ยังขาดงานวิจัยที่ศึกษาทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรในกลุม
นักเรียนมัธยมศึกษาของไทยโดยเฉพาะ ดวยกรอบแนวคิดทั้ง 5 องคประกอบตามนิยามของ Turner et al. (2017, p. 123) 
ควบคูกับความสัมพันธกับการรับรูความสามารถของตนเองและผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร 
     ดวยเหตุนี้ การวิจัยครั้งนี้จึงมุงศึกษาทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรและการรับรูความสามารถของตนเองของ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จังหวัดสมุทรปราการ โดยเริ่มจากการสำรวจระดับทักษะและระดับการรับรูความสามารถ
ของตนเองในทักษะดังกลาว จากนั้นจึงวิเคราะหความสัมพันธระหวางทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรกับการรับรู
ความสามารถของตนเอง ตลอดจนกับผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน เพื่อเปนขอมูลพื้นฐานสำหรับการพัฒนา
แนวทางสงเสริมทักษะดังกลาวในระบบการศึกษาไทยตอไป 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
     การรู เทาทันสื ่อทางวิทยาศาสตร (Scientific media literacy) เปนแนวคิดที่ผสานระหวางการรู เทาทันสื ่อ (Media 
literacy) กับการรูเรื่องวิทยาศาสตร (Scientific literacy) โดย Turner et al. (2017, p. 123) นิยามการรูเทาทันสื่อ วาเปน
ความสามารถในการเขาถึง (Access) วิเคราะห (Analyze) ประเมิน (Evaluate) สรางสรรค (Create) และมีสวนรวม 
(Participate) กับสื่อทุกรูปแบบ ทั้งน้ี การรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรมีพฤติกรรมบงชี้ชุดเดียวกับการรูเทาทันสื่อทั ่วไป        
แตแตกตางกันที่เกณฑซึ่งใชในการประเมิน กลาวคือ การรูเทาทันสื่อทั่วไปมุงตั้งคำถามตอผูผลิตสื่อ แรงจูงใจ และเจตนาท่ี  
แฝงอยู เบื ้องหลัง ขณะที ่การรู เทาทันสื ่อทางวิทยาศาสตรตองอาศัยเกณฑเชิงญาณวิทยาของศาสตรเพิ ่มเติม ไดแก            
ความหนักแนนของหลักฐาน ความเหมาะสมของวิธีการไดมาซึ่งขอมูล และความสอดคลองกับฉันทามติทางวิทยาศาสตร       
ซึ่งกรอบแนวคิดท้ัง 5 องคประกอบน้ีถูกนำมาประยุกตใชอยางกวางขวาง ดังเชน Mede et al. (2026, pp. 99-118) ท่ีพัฒนา
และตรวจสอบความตรงของแบบวัดการรู เทาทันสื ่อทางวิทยาศาสตรแบบหลายมิติ และพบวาทักษะการประเมินและ         
การตรวจสอบแหลงขอมูลเปนองคประกอบสำคัญในการทำนายพฤติกรรมการบริโภคสื่อวิทยาศาสตรอยางมีวิจารณญาณ     
ในเชิงการจัดการเรียนการสอน Korona and Hutchison (2023, p. 601) พบวาการฝกใหนักเรียนตั้งคำถามตอขอมูล
วิทยาศาสตรในสื่อออนไลนชวยพัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณไดอยางมีนัยสำคัญ ขณะท่ี Turpo-Gebera et al. (2023, p. 
514) ทบทวนงานวิจัยดานการรูเทาทันสื่อและสารสนเทศในนักเรียนมัธยมศึกษา และพบชองวางระหวางทักษะการเขาถึงสื่อ
ซึ่งอยูในระดับสูง กับทักษะการวิเคราะหและการประเมินซึ่งยังตองพัฒนาอีกมาก นอกจากน้ี Sharon and Baram-Tsabari 
(2020, pp. 873-874) ชี้วาการรูเรื่องวิทยาศาสตรเพียงลำพังอาจไมเพียงพอตอการจำแนกขอมูลที่บิดเบือนในชีวิตประจำวัน 
หากตองอาศัยทักษะการประเมินสื่อควบคูกัน จึงเนนย้ำความจำเปนของการหลอมรวมการรูเทาทันสื่อเขากับการรูเรื่อง
วิทยาศาสตร ดวยเหตุนี้ การวิจัยครั้งนี้จึงมุงศึกษาเฉพาะสื่อทางวิทยาศาสตร เนื่องจากขอมูลที่คลาดเคลื่อนในสื่อประเภทน้ี
สงผลโดยตรงตอการตัดสินใจดานสุขภาพและการดำเนินชีวิต อีกท้ังมักนำเสนอโดยอางสถานะความเปนวิทยาศาสตรเพ่ือสราง
ความนาเชื่อถือ ซึ่งผูเรียนไมอาจจำแนกไดดวยทักษะการรูเทาทันสื่อทั่วไปเพียงลำพัง สอดคลองกับ Sangwanglao (2024, 
pp. 4, 6) ที่วิเคราะหการปฏิรูปหลักสูตรฐานสมรรถนะของไทย และระบุวาสมรรถนะดานการรูเทาทันสื่อและดิจิทัลเปน
สมรรถนะหลักที่ระบบการศึกษาขั้นพื้นฐานมุงพัฒนา อันเปนบริบทเชิงนโยบายที่รองรับการศึกษาในกลุมนักเรียนไทย อน่ึง 
งานวิจัยทั้งในและตางประเทศชี้ตรงกันวา แมนักเรียนและวัยรุนจะใชสื่อสังคมออนไลนอยางแพรหลาย แตการขาดทักษะ   
การวิเคราะห ประเมิน และกลั่นกรองขอมูล อาจนำไปสูความเสี่ยงจากขาวปลอม การกลั่นแกลงทางไซเบอร การเปดเผย
ขอมูลสวนบุคคล และการเสพติดสื่อสังคมออนไลน (Jaichaun, 2024, pp. 1-5; Atsariyasing et al., 2024, pp. 1-3; Selnes, 
2024, pp. 1-3) ดวยเหตุน้ี Höttecke and Allchin (2020, pp. 641-666) จึงเสนอวาการศึกษาวิทยาศาสตรในยุคสื่อสังคม
ออนไลนตองฝกใหผู เร ียนประเมินแหลงที ่มา กลไกการสรางความนาเชื ่อถือ และบริบททางสังคมของขอกลาวอาง              
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ทางวิทยาศาสตร สอดคลองกับ McGrew et al. (2018, p. 165) และ Kozyreva et al. (2020, pp. 141-143) ที ่พบวา
ผูเรียนจำนวนมากยังตัดสินความนาเชื่อถือจากสิ่งที่ปรากฏบนหนาจอมากกวาการตรวจสอบขามแหลง เชนเดียวกับ Pimentel 
(2025, pp. 684-685) ที่ชี้วานักเรียนมัธยมศึกษามักใชอินเทอรเน็ตคนหาขอมูลวิทยาศาสตร แตยังมีขอจำกัดในการประเมิน
ความนาเช่ือถือของแหลงขอมูลและความสอดคลองกับฉันทามติทางวิทยาศาสตร 
     อีกปจจัยหน่ึงท่ีงานวิจัยครั้งน้ีใหความสำคัญคือการรับรูความสามารถของตนเอง โดย Bandura (1977, p. 195) ผูบุกเบิก
แนวคิดนี้ ระบุวาการรับรูความสามารถของตนเองมีแหลงที่มา 4 ประการ ไดแก ประสบการณตรง (Mastery experiences) 
การสังเกตแบบอยาง (Vicarious experiences) การไดรับการกระตุนดวยคำพูด (Verbal persuasion) และสภาวะทาง
สรีรวิทยาและอารมณ (Physiological states) ซึ่งลวนสงผลตอความเช่ือมั่นและความพรอมในการปฏิบัติงาน แนวคิดน้ีไดรับ
การขยายผลสูบริบทการเรียนรูโดย Zimmerman et al. (1992, pp. 663-676) ที่พบวานักเรียนซึ่งมีการรับรูความสามารถ
ของตนเองสูงมีแนวโนมตั้งเปาหมายทางการเรียนสูงและกำกับตนเองไดดีกวา อยางไรก็ตาม Zimmerman (2000, pp. 82-91) 
ตั้งขอสังเกตวาความเชื่อมั่นดังกลาวสนับสนุนความพยายามและการกำกับตนเอง แตไมจำเปนตองสะทอนความสามารถท่ี
แทจริงเสมอไป โดยเฉพาะในงานที ่ซับซอน สอดคลองกับ Taba et al. (2022, pp. 4-11) ที ่พบวาวัยรุ นมักประเมิน
ความสามารถดานสุขภาพดิจิทัลของตนเองสูงกวาท่ีแสดงออกจริง สำหรับบริบทของการรับสื่อออนไลน Wendt et al. (2023, 
Online) พัฒนาและตรวจสอบความตรงของเครื่องมือวัดการรูเทาทันสื่อสังคมออนไลนในกลุมวัยรุนและเยาวชนหลายประเทศ 
และพบวาการรับรูความสามารถของตนเองสัมพันธเชิงบวกกับพฤติกรรมการรับสื่ออยางมีวิจารณญาณ องคความรูกลุมน้ี      
จึงเปนฐานสำคัญของการศึกษาความสัมพันธระหวางการรับรู ความสามารถของตนเองกับทักษะการรู เทาทันสื ่อทาง
วิทยาศาสตรท่ีวัดไดจริง นอกจากน้ี ในดานความสัมพันธกับผลการเรียน Al-Zou'bi (2021, pp. 1-2) พบวาทักษะการรูเทาทัน
สื่อและสารสนเทศสัมพันธเชิงบวกกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในทุกกลุมสาระ เน่ืองจากนักเรียนท่ีเขาถึงและประเมินขอมูลได
สามารถนำความรูจากแหลงท่ีหลากหลายมาสังเคราะหและประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังน้ียังไดรับการสนับสนุนจาก
งานวิจัยในบริบทการศึกษาวิทยาศาสตรโดย Howell and Brossard (2021, pp. 1-7) ที ่ยืนยันวาการรู เทาทันสื ่อทาง
วิทยาศาสตรเปนทักษะพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการเรียนรูวิทยาศาสตรอยางมีความหมายในยุคดิจิทัล อยางไรก็ตาม งานวิจัย 
ท่ีผานมามักศึกษาทักษะการรูเทาทันสื่อ การรับรูความสามารถของตนเอง และผลการเรียนแยกออกจากกัน และยังไมปรากฏ
การเปรียบเทียบทักษะที่วัดไดจริงกับการรับรูความสามารถของตนเอง ในองคประกอบเดียวกันในบริบทการศึกษาขั้นพื้นฐาน
ของไทย การวิจัยครั้งนี้จึงเสนอกรอบแนวคิดที่นำองคประกอบทั้ง 5 ดานของ Turner et al. (2017, p. 123) มาใชเปน
โครงสรางรวมของทั้งแบบวัดทักษะและแบบประเมินการรับรู ความสามารถของตนเอง เพื่อใหเปรียบเทียบทั้งสองมิติได 
ในระดับองคประกอบ รวมกับการใชระเบียบวิธีวิจัยแบบผสานวิธีเพื ่ออธิบายผลเชิงปริมาณดวยขอมูลเชิงคุณภาพ              
จากการทบทวนวรรณกรรมขางตน การวิจัยครั ้งนี ้จ ึงตั ้งอยู บนสมมติฐานวาทักษะการรู เทาทันสื ่อทางวิทยาศาสตร                 
มีความสัมพันธเชิงบวกกับการรับรูความสามารถของตนเองและผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียน 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยนำเสนอวิธีดำเนินการวิจัยตามลำดับ ไดแก กรอบแนวคิดการวิจัย ขอบเขตการวิจัย เครื่องมือที่ใช     
ในการวิจัย การเก็บรวบรวมขอมูล และการวิเคราะหขอมูล ดังรายละเอียดตอไปน้ี 
     3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual framework) 

ทักษะการเขาถึง (Accessing skill) 

ทักษะการวิเคราะห (Analyzing skill) 

ทักษะการประเมิน (Evaluating skill) 

ทักษะการสรางสรรค (Creating skill) 

ทักษะการมีสวนรวม (Participating skill) 

ทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร  
(Scientific media literacy skills) - Turner et al. (2017, p. 123) 

การรับรูความสามารถของตนเอง 
(Self-efficacy) - Bandura (1977, p. 193) 

  

ผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร 
(Science achievement) 

  

Pearson's r  

Spearman's rs 
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     จากรูปที่ 1 การวิจัยนี้ใชกรอบแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการรูเทาทันสื่อ (Media literacy) ของ Turner et al. (2017, p. 123) 
ซึ่งประกอบดวย 5 องคประกอบ ไดแก ทักษะการเขาถึง ทักษะการวิเคราะห ทักษะการประเมิน ทักษะการสรางสรรค และ
ทักษะการมีสวนรวม รวมกับแนวคิดเก่ียวกับการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) ของ Bandura (1977, p. 193) 
โดยศึกษาทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร การรับรูความสามารถของตนเอง และความสัมพันธกับผลการเรียนรายวิชา
วิทยาศาสตรของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ในจังหวัดสมุทรปราการ โดยการวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยแบบผสานวิธี 
(Mixed methods research) โดยใชแบบแผนรองรับภายใน (Embedded design) ซึ ่งเนนระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ      
เปนหลัก และรองรับดวยขอมูลเชิงคุณภาพเพ่ืออธิบายปรากฏการณใหลึกซึ้งยิ่งข้ึน แสดงดังรูปท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 แบบแผนการวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed methods research) โดยใชแบบแผนรองรับภายใน (Embedded design) 
 

     3.2 ขอบเขตการวิจัย  
      ประชากร ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568 โรงเรียนในสังกัดสำนักงาน       
เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาสมุทรปราการ จำนวน 9,736 คน  
      กลุมตัวอยางเชิงปริมาณ ไดแก นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จำนวน 951 คน ซึ่งมากกวาขนาดกลุมตัวอยางข้ันต่ำ
ที่กำหนดจากตารางสำเร็จรูปของ Krejcie and Morgan (1970, p. 608) ที่ระดับความเชื่อมั่นรอยละ 95 สำหรับประชากร 
9,736 คน จากน้ันดำเนินการสุมแบบแบงช้ัน (Stratified random sampling) ตามขนาดโรงเรียน คือ ขนาดใหญพิเศษ ใหญ 
กลาง และเล็ก คิดเปนรอยละ 77.81, 15.14, 6.73 และ 0.32 ตามลำดับ จำแนกเปนเพศหญิง 535 คน และเพศชาย 416 คน 
คิดเปนรอยละ 56.26 และ 43.74 ตามลำดับ มีอายุระหวาง 12-18 ป เฉลี่ย 13.31 ป (SD = 0.56) สำหรับ ผลการเรียน
รายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน กลุมตัวอยางมีผลการเรียนระดับ 4, 3.5, 3, 2.5, 2, 1.5, 1 และ 0/ร/มส จำนวน 302, 208, 153, 150, 
57, 37, 29 และ 15 คน คิดเปนรอยละ 31.76, 21.87, 16.09, 15.77, 5.99, 3.89, 3.05 และ 1.58 ตามลำดับ 
     กลุมตัวอยางเชิงคุณภาพ ใชการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จำนวน 12 คน จากนักเรียนท่ีมีคะแนนทักษะ
การรู เทาทันสื ่อทางวิทยาศาสตรแตกตางกัน ภายหลังจากการเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูลเบื ้องตนจากแบบวัด 
ทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร ดังตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยางเชิงคุณภาพ 
ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยางเชิงคุณภาพ (N=12) รหัสผูใหสัมภาษณ จำนวน รอยละ 

1. เพศ  ชาย P05, P09, P11 3 25.00 
หญิง P01, P02, P03, P04, P06, P07, P08, P10, P12 9 75.00 

2. ระดับทักษะการรูเทาทันส่ือทาง
วิทยาศาสตร 

เขาใจ P03, P04, P05, P06, P08, P09, P10, P12 8 66.67 
วิเคราะห/ตีความ P01, P02, P07 3 25.00 
ประเมินตัดสิน P11 1 8.33 

 

     จากตารางที่ 1 พบวา กลุมตัวอยางในการวิจัยเชิงคุณภาพครั้งนี้มีจำนวนทั้งสิ้น 12 คน จำแนกตามเพศ พบวา สวนใหญ
เปนเพศหญิง จำนวน 9 คน และเปนเพศชาย จำนวน 3 คน คิดเปนรอยละ 75.00 และ 25.00 ตามลำดับ สวนใหญมีระดับ

การตีความ 
แปลผลการวิจยัแบบ

บูรณาการโดยเนนขอมลู
เชิงปริมาณเปนหลัก และ

รองรับดวยขอมลูเชิง
คุณภาพ 

 

กลุมตัวอยาง 
นักเรียนชั้น ม.2 จำนวน 951 คน - สุมแบบแบงชั้นตามขนาดโรงเรียน 

การวิจัยเชิงปริมาณ (QUAN) 

เครื่องมือเชิงปริมาณ 
- แบบวัดทักษะฯ 30 ขอ  
- แบบประเมินตนเองฯ 15 ขอ  

การวิเคราะหเชิงปริมาณ 
- คาเฉล่ีย, S.D., รอยละ  
- Pearson&Spearman (.01) 

การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qual) 
 นักเรียนผูใหสัมภาษณ 12 คน (เลือกแบบเจาะจงตามระดับทักษะฯ) 
 สัมภาษณก่ึงโครงสราง (Semi-structured interview) 
 วิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) 
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ทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรอยูในระดับเขาใจ จำนวน 8 คน ระดับ วิเคราะห/ตีความ จำนวน 3 คน และระดับ
ประเมินตัดสิน จำนวน 1 คน คิดเปนรอยละ 66.67, 25.00 และ 8.33 ตามลำดับ 
     3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  
     เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 3 ฉบับ ไดแก แบบวัดทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร แบบประเมินตนเอง
ดานทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร และแบบสัมภาษณนักเรียนเกี่ยวกับทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร ทั้งน้ี 
เครื ่องมือทุกฉบับผานการตรวจสอบความสอดคลองของขอคำถามกับนิยามศัพทเฉพาะ (Index of Item-Objective 
Congruence: IOC) โดยผู ทรงคุณวุฒิ 3 ทาน ซึ ่งทุกขอมีคามากกวา 0.5 และนำไปทดลองใช (Try out) กับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ในจังหวัดสมุทรปราการท่ีไมใชกลุมตัวอยาง โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

      1) แบบวัดทักษะการรูเทาทันสื ่อทางวิทยาศาสตร เปนแบบวัดที่มีสถานการณนำเรื ่องที ่เกี ่ยวของกับวิทยาศาสตร            
มีจำนวน 6 สถานการณ สถานการณละ 5 ขอคำถาม ซึ่งวัดทักษะการเขาถึง การวิเคราะห การประเมิน การสรางสรรค และ 
การมีสวนรวม อยางละ 1 ขอ เกณฑการใหคะแนนคือ ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบได 0 คะแนน รวม 30 คะแนน 
จากการทดลองใชกับนักเรียน 30 คน พบวามีคาความเชื่อมั่น (Reliability) เทากับ 0.82 คาความยากงาย (Difficulty: p) ระหวาง 
0.23-0.66 และคาอำนาจจำแนก (Discrimination: r) มากกวา 0.2 ทุกขอ 
      2) แบบประเมินตนเองดานทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร เปนแบบประเมินการรับรูความสามารถของตนเอง   
ดานการปฏิบัติทักษะการเขาถึง การวิเคราะห การประเมิน การสรางสรรค และการมีสวนรวม จำนวน 15 ขอ เปนมาตร
ประมาณคา 5 ระดับ (1 = ปฏิบัตินอยที่สุด ถึง 5 = ปฏิบัติมากที่สุด) แลวเฉลี่ยคะแนนแตละดานใหเหลือดานละ 5 คะแนน 
รวม 25 คะแนน จากการทดลองใชกับนักเรียน 30 คน พบวามีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.89 และคาอำนาจจำแนกมากกวา 0.2 ทุกขอ 
      3) แบบสัมภาษณนักเรียนเกี่ยวกับทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร เปนแบบสัมภาษณกึ่งโครงสราง ใชสำหรับ    
เก็บขอมูลเชิงคุณภาพเก่ียวกับพฤติกรรม ความคิดเห็น และวิธีคิดของนักเรียนในการใชทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร 
ประกอบดวย 2 ตอน ไดแก ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูใหสัมภาษณ และตอนที่ 2 การประเมินหรือสำรวจทักษะการรูเทาทัน
สื่อทางวิทยาศาสตร ครอบคลุมประเด็นคำถามเกี่ยวกับการรับสื่อ การเขาถึง การวิเคราะห การประเมิน การสรางสรรค       
และการมีสวนรวม นอกจากการตรวจสอบ IOC แลว ยังไดรับการตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาและความชัดเจนของ   

ขอคำถาม โดยมีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.77, SD = 0.46) จากการทดลองใชกับนักเรียน 6 คน 
พบวานักเรียนเขาใจขอคำถามตรงประเด็นและใหขอมูลไดครอบคลุมตามองคประกอบที่กำหนด ผูวิจัยจึงปรับปรุงถอยคำ   
บางขอใหกระชับและลดความกำกวมกอนนำไปใชจริง พรอมจัดทำแนวทางการสัมภาษณและการบันทึกขอมูลใหเปนรูปแบบ
เดียวกัน เพ่ือใหการเก็บขอมูลมีความสม่ำเสมอและวิเคราะหเชิงเน้ือหาไดอยางเปนระบบ 
     3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
      ผู ว ิจัยเก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2568 โดยเริ ่มจากการขออนุญาตจากสถานศึกษาที่เปน           
กลุมตัวอยาง และประสานงานกับผูบริหารและครูผูประสานงานเพื่อชี้แจงวัตถุประสงค ขั้นตอน ระยะเวลา และแนวทาง    
การคุมครองขอมูลของผูเขารวมวิจัย กอนการเก็บขอมูล ผูวิจัยไดช้ีแจงใหนักเรียนทราบถึงวัตถุประสงค สิทธิของผูเขารวมวิจัย   
การรักษาความลับ และการนำเสนอผลในภาพรวม ตามหลักจริยธรรมการวิจัยในมนุษย 
      จากนั้นใหนักเรียนกลุมตัวอยางตอบแบบวัดทักษะและแบบประเมินตนเอง แสดงดังรูปที่ 3 แลวตรวจสอบความสมบูรณ
และคัดกรองขอมูลที่ไมสมบูรณออกจากการวิเคราะห สำหรับขอมูลเชิงคุณภาพ ผูวิจัยคัดเลือกผูใหสัมภาษณแบบเจาะจง    
จากนักเรียนที่มีคะแนนอยูในระดับเขาใจ ระดับวิเคราะห/ตีความ และระดับประเมินตัดสิน เพื่อใหไดมุมมองที่หลากหลาย 
แลวสัมภาษณรายบุคคลตามแบบสัมภาษณกึ่งโครงสราง โดยจดบันทึกหรือบันทึกเสียงตามความยินยอมของผูใหขอมูล       
กอนนำขอมูลท้ังหมดเขาสูกระบวนการวิเคราะหเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพตามลำดับ  
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รูปท่ี 3 การดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลวิจัย: (ก) บรรยากาศการเก็บรวบรวมขอมูลวิจัยในชั้นเรียน (ข) ตัวอยางสถานการณนำเรื่อง

ประเภทส่ือขาววิทยาศาสตรและสุขภาพท่ีใชในแบบวัดทักษะฯ และ (ค) ตัวอยางขอคำถามในประเมินตนเองฯ ดานทักษะการมีสวนรวม 
 

     3.5 การวิเคราะหขอมูล 
      ผูวิจัยดำเนินการวิเคราะหขอมูลแบงออกเปน 2 สวน ไดแก การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณและการวิเคราะหขอมูล       
เชิงคุณภาพ โดยมีรายละเอียด ดังน้ี  
      การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ  
      1. วิเคราะหขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยางโดยใชความถ่ี รอยละ และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      2. วิเคราะหระดับทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรดวยคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และแปลผลตามเกณฑ
ที่ประยุกตจากแนวคิดการแบงระดับการรูเทาทันสื่อของ Virojtrairatt (1997, pp. 108-111) ซึ่งจำแนกเปน 4 ระดับ ไดแก 
ระดับตระหนัก เขาใจ วิเคราะห/ตีความ และประเมินตัดสิน โดยกำหนดชวงคะแนนตามสัดสวนรอยละของคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
ดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 เกณฑการแปลผลระดับทักษะการรูเทาทันส่ือทางวิทยาศาสตร 

คะแนนทักษะการรูเทาทันสื่อทางวทิยาศาสตร รอยละ ระดับทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร 

0-7.50 0.00-25.00% ตระหนัก (Awareness level) 

7.51-15.00 25.01-50.00% เขาใจ (Comprehension level) 

15.01-22.50 50.01-75.00% วิเคราะห/ตีความ (Analysis and interpret level) 

22.51-30.00 75.01-100.00% ประเมินตัดสิน (Evaluation and judgments level) 
 
 

      3. วิเคราะหระดับการรับรูความสามารถของตนเองดวยคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลผลตามเกณฑท่ี
ประยุกตจากแนวคิดการรับรูความสามารถของตนเองของ Bandura (1977, p. 193) รวมกับแนวทางการแบงชวงคะแนน
มาตรประมาณคาแบบ Likert ของ Lindner and Lindner (2024, p. 155) เพื ่อใหสอดคลองกับคะแนนเต็ม 25 คะแนน  
ดังตารางท่ี 3 
ตารางที่ 3 เกณฑการแปลผลระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานทักษะการรูเทาทันส่ือทางวิทยาศาสตร 

คะแนนการรับรูความสามารถของตนเองฯ รอยละ ระดับการรับรูความสามารถของตนเอง 
ดานทักษะการรูเทาทันสื่อทางวทิยาศาสตร 

5.00-9.00 20.00-36.00% ต่ำมาก (Very low level) 

9.01-13.00 36.01-52.00% ต่ำ (Low level) 

13.01-17.00 52.01-68.00% ปานกลาง (Moderate level) 

17.01-21.00 68.01-84.00% สูง (High level) 

21.01-25.00 84.01-100.00% สูงมาก (Very high level) 
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      4. วิเคราะหความสัมพันธระหวางทักษะการรู เทาทันสื ่อทางวิทยาศาสตรกับการรับรู ความสามารถของตนเอง             
ดวยคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธของเพียรสัน (Pearson product-moment correlation coefficient) ท่ีระดับนัยสำคัญ .01 
      5. วิเคราะหความสัมพันธระหวางทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรกับผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน   
ดวยคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธของสเปยรแมน (Spearman's rank correlation coefficient) เน่ืองจากผลการเรียนเปนขอมลู
มาตราเรียงอันดับ (เกรด 0-4) ท่ีระดับนัยสำคัญ .01 
      การวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ   
      ผูวิจัยนำขอมูลจากการสัมภาษณนำมาถอดความและจัดระเบียบขอมูลจากบันทึกเสียงของการสัมภาษณกลุมตัวอยาง     
ทั้ง 12 ราย อานทบทวนขอมูลหลายรอบ (Multiple reading) เพื่อทำความเขาใจบริบทของการสนทนาและวิเคราะหเนื้อหา 
(Content analysis) โดยกำหนดรหัสขอมูล (Open coding) จากประเด็นสำคัญที่ปรากฏในการสัมภาษณ เชน วิธีที่นักเรียน
ใชตรวจสอบขอมูล แหลงขอมูลที่นักเรียนเชื่อถือ เหตุผลในการเชื่อหรือไมเชื่อขอมูล ความมั่นใจในการประเมินขอมูล และ
พฤติกรรมการสงตอขอมูล จากนั้นจัดกลุมรหัสเปนประเด็นหลัก (Thematic coding) สอดคลองกับ 5 องคประกอบของ
ทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรและนำผลท่ีไดมาใชประกอบการอธิบายผลเชิงปริมาณ 
 

4. ผลการวิจัย 
       การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed methods research) โดยใชแบบแผนรองรับภายใน (Embedded 
design) ที่เนนระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณเปนหลัก (QUAN) และใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qual) ฝงไวเพื่อสนับสนุน 
ขยายความ และยืนยันผลที่ไดจากการวิเคราะหเชิงปริมาณ ดังนั้น ผูวิจัยจึงนำเสนอผลการวิจัยโดยจัดเรียงตามวัตถุประสงค  
และนำผลการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) จากการสัมภาษณเชิงลึกมาบูรณาการเขากับผลเชิงปริมาณในแตละ
วัตถุประสงค เพ่ือใหเห็นท้ังภาพรวมเชิงตัวเลขและคำอธิบายเชิงลึกท่ีอยูเบ้ืองหลังตัวเลขน้ัน  
       เพื ่อใหการนำเสนอผลเชิงปริมาณในแตละวัตถุประสงคมีคำอธิบายเชิงลึกประกอบผูว ิจัยจึงไดนำบทสัมภาษณ 
มาวิเคราะหเนื้อหาจนไดระบบรหัส (Coding) ตามองคประกอบทักษะ 5 ดาน ดังตารางที่ 4 ประกอบไปดวย ประเด็นหลัก 
(Theme) จำนวน 5 ประเด็นตามองคประกอบของทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร ไดแก ทักษะการเขาถึง ทักษะ     
การวิเคราะห ทักษะการประเมิน ทักษะการสรางสรรค และทักษะการมีสวนรวม โดยจำแนกออกเปนรหัสขอมูล (Code) 
รวมทั้งสิ้น 21 รหัส พรอมระบุรหัสผูใหสัมภาษณ (P01-P12) ที่ปรากฏพฤติกรรมตามรหัสขอมูลนั้น ๆ กลาวคือ ดานทักษะ  
การเขาถึง มี 4 รหัส (AC-01 ถึง AC-04) ครอบคลุมชองทางการรับสื่อผาน TikTok, Instagram และ YouTube ซึ่งพบในผูให
ส ัมภาษณทุกคน การคนหาขอมูลเพิ ่มเติมดวย Google การใชเครื ่องมือปญญาประดิษฐ (ChatGPT/Gemini) และ             
การสอบถามครู ผูรู หรือผูปกครอง ดานทักษะการวิเคราะห มี 5 รหัส (AN-01 ถึง AN-05) ครอบคลุมการไมเชื่อขอมูลทันที
เมื่อพบสื่อครั้งแรก การใชความรูเดิมวิเคราะหเน้ือหา การดูคอมเมนตหรือรีวิวจากผูอ่ืน การเปรียบเทียบขอมูลจากหลายแหลง  
และการพิจารณาพฤติกรรมหรือลักษณะของผูนำเสนอ ดานทักษะการประเมิน มี 4 รหัส (EV-01 ถึง EV-04) ครอบคลุม 
การประเมินหลักฐานท่ีนำเสนอ การเช่ือเพ่ิมข้ึนเมื่อมีหลักฐานแตไมเช่ือท้ังหมด การพิจารณาแหลงอางอิงและความนาเช่ือถือ
ของเว็บไซต และการพิจารณาความเปนไปไดทางวิทยาศาสตรและตรรกะ ดานทักษะการสรางสรรค มี 4 รหัส (CR-01 ถึง  
CR-04) ครอบคลุมการใช Canva ออกแบบสื่อ การใช CapCut ตัดตอวิดีโอ การใชปญญาประดิษฐชวยสรางเนื้อหา และ    
การเนนความถูกตองและความทันสมัยของเนื้อหา และดานทักษะการมีสวนรวม มี 4 รหัส (PA-01 ถึง PA-04) ครอบคลุม   
การแชรคลปิใหเพื่อนเพื่อขอความคิดเห็น การไมแชรหรอืปลอยผาน การบอกเพื่อนวาขอมูลไมนาเชื่อถือ และการกดไมสนใจ
หรือเลื่อนผานสื่อที่ไมเหมาะสม ทั้งนี้ ระบบรหัสดังกลาวสะทอนทั้งพฤติกรรมที่ปรากฏรวมกันในผูใหสัมภาษณสวนใหญ เชน 
การรับสื ่อผานแพลตฟอรมสื่อสังคมออนไลน (AC-01) และการไมเชื ่อขอมูลทันที (AN-01) ตลอดจนพฤติกรรมที่ปรากฏ    
เฉพาะกลุม เชน การเปรียบเทียบขอมูลหลายแหลง (AN-04) ซึ่งพบเฉพาะในผูใหสัมภาษณบางราย ซึ่งจะถูกนำไปอางอิง
ประกอบผลเชิงปริมาณในแตละวัตถุประสงคตอไป 
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ตารางที่ 4 การวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) เกี่ยวกับทักษะการรูเทาทันส่ือทางวิทยาศาสตรของนักเรียน 
ประเด็นหลัก 
(Theme) 

รหัส รหัสขอมูล (Code) ผูใหสัมภาษณ 

ทักษะการเขาถึง AC-01 ชองทางรับส่ือ (TikTok/IG/YouTube) P01-P12 ทุกคน 
ทักษะการเขาถึง AC-02 การคนหาขอมูลเพิ่มเติมดวย Google P01-P12 ยกเวน P03 
ทักษะการเขาถึง AC-03 การใช AI (ChatGPT/Gemini) ในการหาขอมูล P03, P06, P09, P11 
ทักษะการเขาถึง AC-04 การสอบถามครู/ผูรู/พอแม P01, P05, P06, P09, P10, P12 
ทักษะการวิเคราะห AN-01 ไมเชื่อทันทีเมื่อเห็นส่ือคร้ังแรก P02-P12 
ทักษะการวิเคราะห AN-02 ใชความรูเดิมวิเคราะหเนื้อหา P01, P02, P07, P09, P10, P11 
ทักษะการวิเคราะห AN-03 ดูคอมเมนต/รีวิวจากผูอื่น P03, P04, P07, P08, P09, P11, P12 
ทักษะการวิเคราะห AN-04 ดูหลายแหลง/หลายคลิปเปรียบเทยีบ P03, P11, P12 
ทักษะการวิเคราะห AN-05 ดูพฤติกรรม/ลักษณะของผูนำเสนอ P04, P11 
ทักษะการประเมิน EV-01 ประเมินหลักฐานที่นำเสนอ (ตีความไดวาตัดตอ) P03, P04, P05, P06, P08, P10, P11, P12 
ทักษะการประเมิน EV-02 เชื่อเพิ่มขึ้นเมื่อมีหลักฐาน แตไมเชื่อ 100% P01-P12 สวนใหญ 
ทักษะการประเมิน EV-03 พิจารณาแหลงอางอิงและความนาเชื่อถอืของเว็บไซต P02, P10, P11, P12 
ทักษะการประเมิน EV-04 ดูความเปนไปไดทางวิทยาศาสตร/ตรรกะ P05, P08, P09, P10, P11 
ทักษะการสรางสรรค CR-01 ใช Canva ในการออกแบบส่ือ P01, P02, P05, P07, P10, P11, P12 
ทักษะการสรางสรรค CR-02 ใช CapCut ในการตัดตอวิดีโอ P02, P08, P10, P11 
ทักษะการสรางสรรค CR-03 ใช AI ชวยสรางเนื้อหา/ส่ือ P03, P06, P09 
ทักษะการสรางสรรค CR-04 เนนเนื้อหาถูกตองและนาสนใจ/ทันสมัย P01, P02, P08, P12 
ทักษะการมีสวนรวม PA-01 แชรคลิปใหเพื่อนเพื่อขอความคิดเห็น P02-P09, P11 
ทักษะการมีสวนรวม PA-02 ไมแชร เก็บไวคนเดียว ปลอยผาน P01, P06, P07, P10 
ทักษะการมีสวนรวม PA-03 บอกเพื่อนวาขอมูลไมนาเชื่อถือ P02, P05, P09, P11 
ทักษะการมีสวนรวม PA-04 กดไมสนใจ/เล่ือนผานส่ือที่ไมดี P07, P08, P11 

 

 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาระดับทักษะการรู เทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จังหวัด
สมุทรปราการ  
 

ตารางที่ 5 การศึกษาทักษะการรูเทาทันส่ือทางวิทยาศาสตร 

ทักษะการรูเทาทันสื่อทาง
วิทยาศาสตร 

คะแนนเต็ม คะแนน
สูงสุด 

คะแนน 

ต่ำสุด 
𝑥𝑥𝑥 SD 

ระดับทักษะการรูเทาทันสื่อ 
ทางวิทยาศาสตร 

ทักษะการเขาถึง 6 6 0 2.63 (43.83%) 1.48 เขาใจ 

ทักษะการวิเคราะห 6 5 0 2.46 (41.00%) 1.25 เขาใจ 

ทักษะการประเมิน 6 6 0 2.90 (48.33%) 1.61 เขาใจ 

ทักษะการสรางสรรค 6 6 0 2.53 (42.17%) 1.40 เขาใจ 

ทักษะการมีสวนรวม 6 6 0 2.89 (48.17%) 1.53 เขาใจ 

รวม 30 27 2 13.41 (44.70%) 5.35 เขาใจ 
 

     จากตารางที่ 5 กลุมตัวอยาง จำนวน 951 คน มีคะแนนทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรสูงสุดที่ 27 คะแนน และ
ต่ำสุดท่ี 2 คะแนน โดยมีคาเฉลี่ยอยูในระดับเขาใจ (Comprehension level) (𝑥𝑥𝑥 = 13.41, SD = 5.35) คิดเปนรอยละ 44.70        
ของคะแนนเต็ม เมื่อพิจารณาแยกตามทักษะ พบวาทักษะการประเมิน (𝑥𝑥𝑥 = 2.90) และทักษะการมีสวนรวม (𝑥𝑥𝑥 = 2.89)       
มีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด ในขณะท่ีทักษะการวิเคราะหมีคาเฉลี่ยต่ำสุด (𝑥𝑥𝑥 = 2.46)  
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รูปท่ี 4 จำนวนนักเรียนในแตละระดับทักษะการรูเทาทันส่ือทางวิทยาศาสตร 
 

       จากรูปท่ี 4 พบวา มีนักเรียนจำนวน 458 คน (48.16%) มีระดับทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรอยูในระดับเขาใจ 
(Comprehension level) นักเรียนจำนวน 315 คน (33.12%) อยู ในระดับวิเคราะห/ตีความ (Analysis and interpret 
level) นักเรียนจำนวน 133 คน (13.99%) อยูในระดับตระหนัก (Awareness level) และมีนักเรียนเพียง 45 คน (4.73%) 
อยูในระดับประเมินตัดสิน (Evaluation and judgments level)  
    ผลการวิเคราะหเน้ือหาชวยอธิบายเหตุผลเบ้ืองหลังระดับคะแนนของแตละทักษะได ดังน้ี  
    1) ทักษะการเขาถึง (Accessing skills): แมนักเรียนทุกคนเขาถึงสื ่อวิทยาศาสตรผาน TikTok และ Instagram ได       
(รหัส AC-01) แตคุณภาพของการเขาถึงตางกันตามระดับคะแนน กลุมคะแนนปานกลางถึงสูง (P11, P02) ระบุแหลงขอมูล
เฉพาะเจาะจง เชน เว็บไซตโรงพยาบาลหรือหนวยงานภาครัฐ (รหัส AC-02, EV-03) ขณะที่กลุมคะแนนต่ำ (P01) คนหา
เพิ่มเติมนอยและพึ่งพาการถามครูหรือพอแม (รหัส AC-04) จึงอธิบายไดวาเหตุใดคาเฉลี่ยทักษะการเขาถึงจึงอยูเพียงระดับ

เขาใจ (𝑥𝑥𝑥 = 2.63) 

    2) ทักษะการวิเคราะห (Analyzing skills): ทักษะนี้มีคะแนนต่ำที ่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 2.46) ซึ ่งผลเชิงคุณภาพยืนยันสาเหตุได       
อยางชัดเจน แมนักเรียนเกือบทุกคนจะ “ไมเช่ือทันที” เมื่อพบขอมูลผิดปกติ (รหัส AN-01) เชน P05 ระบุวา “ยังไมเช่ือครับ”     
แตวิธีการวิเคราะหที ่ใชบอยกลับเปนการดูคอมเมนตหรือรีวิวของผูอื ่น (รหัส AN-03) ซึ ่งเปนการอาศัย Social Proof            
ที่มีขอจำกัด มีเพียงนักเรียนคะแนนสูง (P11) ที่ใชความรูเดิมและพิจารณาตัวผูนำเสนอ (รหัส AN-02, AN-05) สะทอนวา   
การวิเคราะหเชิงลึกยังเปนจุดออนของนักเรียนสวนใหญ 

    3) ทักษะการประเมิน (Evaluating skills): ทักษะนี้มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 2.90) สอดคลองกับผลเชิงคุณภาพที่นักเรียน
เกือบทุกคนแสดงพฤติกรรม “เช่ือเพ่ิมข้ึนเมื่อมีหลักฐาน แตไมเช่ือ 100%” (รหัส EV-02) อยางไรก็ตาม ความแตกตางระหวาง
กลุมปรากฏชัดที่สุดในทักษะนี้ โดยกลุมคะแนนสูง เชน P11 สามารถพิจารณาความนาเชื่อถือของแหลงอางอิง (รหัส EV-03) 
และตีความวัตถุประสงคแฝงของสื่อไดวาเปนการ “ขายสินคา” (รหัส EV-04) ขณะที่กลุมคะแนนต่ำยังเลือกแหลงจาก      
ความนิยม เชน “เว็บท่ีคนเสิรชกันบอย ๆ” ซึ่งขาดความแมนยำ 

    4) ทักษะการสรางสรรค (Creating skills): คาเฉลี่ยอยูระดับเขาใจ (𝑥𝑥𝑥 = 2.53) ผลเชิงคุณภาพพบวานักเรียนสวนใหญใช 
Canva (รหัส CR-01) และ CapCut (รหัส CR-02) แตกระบวนการออกแบบยังแตกตางกัน P11 ออกแบบโดยคำนึงถึงมุมมอง
ผูชมและความถูกตอง ขณะที่บางรายเนนเพียง “ความทันสมัย” ตามเทรนด (รหัส CR-04) และ P04, P09 ยังไมมีเครื่องมือ
ประจำ จึงอธิบายระดับคะแนนท่ีไมสูงนักได 
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    5) ทักษะการมีสวนรวม (Participating skills): คาเฉลี่ยสูงเปนลำดับสอง (𝑥𝑥𝑥 = 2.89) สอดคลองกับพฤติกรรมการแชรคลปิ
และพูดคุยกับเพื่อน (รหัส PA-01) ที่ปรากฏในนักเรียนจำนวนมาก เชน P02 ที่ “ชวยกันหาขอมูลแลวเอามาชวยกันคุยเพื่อหา
ขอสรุป” อันเปนลักษณะการเรียนรูแบบรวมมือ อยางไรก็ตาม ยังมีนักเรียนบางสวน (P01, P06, P07, P10) ที่เลือก “ปลอยผาน” 
และไมมีสวนรวม (รหัส PA-02) ซึ่งสงผลใหคาเฉลี่ยรวมของทักษะน้ีลดลง  
    โดยสรุปผลการวิจัยเชิงปริมาณชี้วาทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรของนักเรียนอยูในระดับเขาใจ และผลการวิจัย
เชิงคุณภาพยืนยันภาพดังกลาวพรอมอธิบายกลไกเบื้องหลัง กลาวคือ นักเรียนเขาถึงและรับสื่อไดคลอง แตกระบวนการ
วิเคราะหและประเมินเชิงลึกยังจำกัดอยูเฉพาะกลุมคะแนนสูง สอดรับกับการท่ีทักษะการวิเคราะหมีคะแนนต่ำท่ีสุด  
ตอนที่ 2 ผลการศึกษาระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จังหวัดสมุทรปราการ  
 

ตารางที่ 6 การศึกษาระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานทักษะการรูเทาทันส่ือทางวิทยาศาสตร 

การรับรูความสามารถของตนเองฯ คะแนน
เต็ม 

คะแนนสูงสุด คะแนน
ต่ำสุด 

𝑥𝑥𝑥 SD ความหมาย 

ทักษะการเขาถึง 5 5 1 3.60 (72.00%) 0.88 สูง 

ทักษะการวิเคราะห 5 5 1 3.42 (68.40%) 0.80 สูง 

ทักษะการประเมิน 5 5 1 3.35 (67.00%) 0.80 ปานกลาง 

ทักษะการสรางสรรค 5 5 1 3.39 (67.80%) 0.93 ปานกลาง 

ทักษะการมีสวนรวม 5 5 1 3.65 (73.00%) 0.80 สูง 

รวม 25 25 5 17.41 (69.64%) 3.48 สูง 
 

 

       จากตารางที่ 6 นักเรียนมีการรับรูความสามารถของตนเองดานทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรในภาพรวมอยูใน
ระดับสูง (𝑥𝑥𝑥 = 17.41, SD = 3.48) คิดเปนรอยละ 69.64 ของคะแนนเต็ม โดยทักษะการมีสวนรวมมีคาเฉลี ่ยสูงที ่สุด             
(𝑥𝑥𝑥 = 3.65, SD = 0.80) รองลงมาคือทักษะการเขาถึง (𝑥𝑥𝑥 = 3.60, SD = 0.88) ในขณะที่ทักษะการประเมิน (𝑥𝑥𝑥 = 3.35,      
SD = 0.80) มีคาเฉลี่ยต่ำสุดและอยูในระดับปานกลาง 
 

 
 

รูปท่ี 5 จำนวนนักเรียนในแตละระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานทักษะการรูเทาทันส่ือทางวิทยาศาสตร 
 

       จากรูปท่ี 5 พบวา มีนักเรียนจำนวน 455 คน (47.84%) มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานทักษะการรูเทาทัน
สื ่อทางวิทยาศาสตรอยู ในระดับปานกลาง (Moderate level) มีนักเรียนจำนวน 282 คน (29.65%) อยู ในระดับสูง  
(High level) มีนักเรียนจำนวน 151 คน (15.88%) อยูในระดับสูงมาก (Very high level) มีนักเรียนจำนวน 58 คน (6.10%) 
อยูในระดับต่ำ (Low level) และมีนักเรียนจำนวนเพียง 5 คน (0.53%) อยูในระดับต่ำมาก (Very low level) 
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    ผลเชิงคุณภาพชวยอธิบายวาเพราะเหตุใดนักเรียนจึงรับรู ความสามารถของตนเองในระดับสูง โดยเฉพาะในทักษะ 

ที่นักเรียนมีพฤติกรรมเชิงประจักษรองรับ กลาวคือ ทักษะการมีสวนรวม ซึ่งนักเรียนรับรูวาตนทำไดดีที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 3.65) 
สอดคลองกับพฤติกรรมการแชรและพูดคุยกับเพื่อนที่ปรากฏบอยครั ้ง (รหัส PA-01, PA-03) ทำใหนักเรียนรู สึกมั ่นใจ 

เชนเดียวกับทักษะการเขาถึง (𝑥𝑥𝑥 = 3.60) ที ่นักเรียนคุนเคยกับการใชแพลตฟอรมและการคนหา (รหัส AC-01, AC-02)       
เปนกิจวัตรจึงรับรูวาตนเองทำไดในระดับสูง  
    ในทางกลับกัน ทักษะการประเมินเปนดานที่นักเรียนรับรูความสามารถของตนเองต่ำที่สุดและอยูในระดับปานกลาง        

(𝑥𝑥𝑥 = 3.35) ผลเชิงคุณภาพอธิบายความลังเลนี้ไดชัดเจน นักเรียนหลายรายแสดงความไมแนใจในการประเมินหลักฐาน เชน 
P02 ที่ระบุวา “ก็อาจจะประมาณเชื่อประมาณหาสิบเปอรเซ็นต” และ P01 ที่ตอบอยางลังเลวา “ก็นิดหนอย” (รหัส EV-02)  
ความไมแนใจวาจะตัดสินหลักฐานอยางไรนี้ จึงสะทอนออกมาเปนการรับรูความสามารถของตนเองดานการประเมินที่ต่ำกวา
ทักษะอ่ืน 
    โดยสรุปผลการวิจัยพบวานักเรียนรับรู ความสามารถของตนเองในภาพรวมอยูในระดับสูง โดยมั่นใจมากที่สุดในดาน          
ที่ทำเปนกิจวัตร (การมีสวนรวมและการเขาถึง) และมั่นใจนอยที่สุดในดานที่ตองใชวิจารณญาณซับซอน (การประเมิน)               
ซึ่งผลการวิจัยเชิงคุณภาพยืนยันรูปแบบความมั่นใจน้ีไดสอดคลองกัน 
ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความสัมพันธระหวางทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรกับการรับรูความสามารถของตนเอง
ดานทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จังหวัดสมุทรปราการ  
 

ตารางที่ 7 ความสัมพันธระหวางทักษะการรูเทาทันส่ือทางวิทยาศาสตรกับการรับรูความสามารถของตนเองดานทักษะการรูเทาทันส่ือ       
ทางวิทยาศาสตร 

ตัวแปร คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน 

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 (N = 951) .210** 

**p<.01 
 

       จากตารางที่ 7 แสดงใหเห็นวาคะแนนทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร มีความสัมพันธในเชิงบวกกับคะแนน 
การรับรูความสามารถของตนเองดานทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมี     
คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธเทากับ .210 ซึ่งมีขนาดความสัมพันธระดับต่ำ 
    ความสัมพันธท่ีอยูในระดับต่ำ (.210) สะทอน “ชองวาง” ระหวางความมั่นใจกับความสามารถจริง ซึ่งเห็นไดจากการเทียบ
ผลในตอนที่ 1 และตอนที่ 2 กลาวคือ นักเรียนรับรูความสามารถของตนเองในระดับสูง (รอยละ 69.64) แตทักษะที่วดัไดจริง
อยูเพียงระดับเขาใจ (รอยละ 44.70) ผลเชิงคุณภาพชวยอธิบายชองวางน้ีไดวา นักเรียนจำนวนมากเช่ือวาตนตรวจสอบขอมูล
ไดดี แตวิธีท่ีใชจริงยังเปนวิธีพ้ืนฐานท่ีมีขอจำกัด เชน การคน Google การดูคอมเมนต หรือการถามเพ่ือน (รหัส AC-02, AN-03) 
    นอกจากนี ้ กลุ มคะแนนต่ำถึงปานกลาง (P03, P06, P09) ยังใช AI อยาง ChatGPT หรือ Gemini เปนแหลงขอมูล        
ดวยความมั่นใจ (รหัส AC-03) ทั้งที่เปนแหลงที่อาจใหขอมูลคลาดเคลื่อนได ความมั่นใจที่ไมไดสอดคลองกับคุณภาพของ       
วิธีการตรวจสอบเชนน้ี จึงเปนเหตุผลเชิงลึกท่ีอธิบายวาเหตุใดความสัมพันธระหวางทักษะท่ีวัดไดจริงกับการรับรูความสามารถ
ของตนเองจึงอยูในระดับต่ำ 
    โดยสรุปการที่นักเรียนมั่นใจในตนเองสูงไมไดหมายความวามีทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรสูงตามไปดวยเสมอ   
ผลเชิงคุณภาพยืนยันวาความสัมพันธระดับต่ำเกิดจากชองวางระหวางการ “รูสึกวาทำได” กับ “ทำไดจริง” โดยเฉพาะในกลุม
ท่ีพ่ึงพาวิธีตรวจสอบท่ียังไมนาเช่ือถือเพียงพอ  
ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความสัมพันธระหวางทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรกับผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร
พ้ืนฐานของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จังหวัดสมุทรปราการ 

 

ตารางที่ 8 ความสัมพันธระหวางทักษะการรูเทาทันส่ือทางวิทยาศาสตรกับผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน 

ตัวแปร คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของสเปยรแมน 

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 (N = 951) .309** 

**p<.01 
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         จากตารางท่ี 8 แสดงใหเห็นวาคะแนนทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร มีความสัมพันธในเชิงบวกกับผลการเรียน
รายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐานของนักเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ .309 
ซึ่งมีขนาดความสัมพันธระดับต่ำ แตสูงกวาความสัมพันธกับการรับรูความสามารถของตนเอง 
      การท่ีผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตรพ้ืนฐานสัมพันธกับทักษะการรูเทาทันสื่อมากกวาการรับรูความสามารถของตนเอง 
สามารถอธิบายไดดวยผลเชิงคุณภาพในประเด็น บทบาทของความรู เด ิม (Prior knowledge) ซึ ่งพบวานักเรียนที ่มี             
พ้ืนฐานความรูดานวิทยาศาสตร เชน P09, P10 และ P11 มีแนวโนมปฏิเสธขอมูลท่ีผิดพลาดไดรวดเร็วกวา เน่ืองจากสามารถ
เปรียบเทียบกับความรูที่เรียนมา (รหัส AN-02) ตัวอยางเชน P10 ใชความรูเรื่องอาหารและสุขภาพมาโตแยงขอมูลเรื่อง       
หมูเลือดวา “ถาเรากินอาหารอะไรไมได นาจะอยูกับสุขภาพหรือรางกายเรามากกวา ไมใชหมูเลือด” 
      ความรู ทางวิทยาศาสตรที ่สะสมจากการเรียน (ซึ ่งสะทอนผานผลการเรียน) จึงทำหนาที ่เปนฐานในการประเมิน         
ความเปนไปไดทางวิทยาศาสตรและตรรกะของสื่อ (รหัส EV-04) ทำใหทักษะการวิเคราะหและประเมินของนักเรียนกลุมน้ี
เดนชัดกวาเหตุนี้จึงอธิบายไดวาเหตุใดความสัมพันธระหวางทักษะกับผลการเรียนจึงมีขนาดสูงกวาความสัมพันธกับการรบัรู
ความสามารถของตนเอง เพราะผลการเรียนสะทอน “ความรูท่ีใชไดจริง” มากกวา “ความมั่นใจ” 
      โดยสรุปผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตรพ้ืนฐานสัมพันธทางบวกกับทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร และมากกวา
การรับรูความสามารถของตนเอง โดยผลเชิงคุณภาพชี้วาความรูทางวิทยาศาสตรเดิมเปนเครื่องมือสำคัญที่ชวยใหนักเรียน
วิเคราะหและประเมินสื่อไดแมนยำข้ึน 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
      การวิจัยครั้งนี้พบวานักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จังหวัดสมุทรปราการมีทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร  
โดยรวมอยูในระดับเขาใจ (Comprehension level) (𝑥𝑥𝑥 = 13.41, SD = 5.35) และองคประกอบยอยของทักษะการรูเทาทัน
สื่อทางวิทยาศาสตรท้ัง 5 ดานอยูในระดับเขาใจเชนเดียวกัน เมื่อจำแนกระดับทักษะ พบวานักเรียนสวนใหญอยูในระดับเขาใจ 
รอยละ 48.16 และระดับวิเคราะห/ตีความ (Analysis and interpret level) รอยละ 33.12 ขณะที่ระดับประเมินตัดสิน 
(Evaluation and judgments level) ซึ่งเปนระดับสูงสุด มีเพียงรอยละ 4.73 เทานั้น แสดงใหเห็นวานักเรียนยังตองการ   
การพัฒนาทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรอยางเรงดวน โดยเฉพาะในดานการวิเคราะหและการสรางสรรคซึ่งมีคาเฉลี่ย
ต่ำที่สุดตามลำดับ ในขณะท่ีการรับรูความสามารถของตนเองดานทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตร นักเรียนมีคาเฉลี่ย
การรับรูความสามารถของตนเองอยูในระดับสูง (𝑥𝑥𝑥 = 17.41, SD = 3.48) ซึ่งสูงกวาระดับทักษะที่วัดไดจริงอยางชัดเจน      
โดยการรับรูความสามารถของตนเองดานทักษะการเขาถึง การวิเคราะห และการมีสวนรวมอยูในระดับสูง สวนดานทักษะ   
การประเมินและการสรางสรรคอยูในระดับปานกลาง แสดงใหเห็นถึงปรากฏการณท่ีนักเรียนประเมินความสามารถของตนเอง
สูงกวาความเปนจริง (Overestimation) ซึ่งอาจสงผลใหนักเรียนมีความระมัดระวังในการรับขอมูลสื ่อนอยกวาที ่ควร      
ความสัมพันธระหวางทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรกับการรับรูความสามารถของตนเองอยูในระดับต่ำแตมีนยัสำคัญ 
ทางสถิติ (r = .210, p < .01) เชนเดียวกับความสัมพันธกับผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน (rs = .309, p < .01) 
ขอมูลจากการสัมภาษณชี้วา นักเรียนพบสื่อวิทยาศาสตรและสุขภาพผาน TikTok, Instagram และ YouTube เปนหลัก 
มีพื้นฐานของความสงสัยตอขอมูลที่เกินจริง แตยังพึ่งพา Google คอมเมนต รีวิว ครู ผูปกครอง หรือ AI ในการตรวจสอบ
ขอมูลแตกตางกันตามระดับทักษะ ผูท่ีมีระดับทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรสูงมักใชแหลงขอมูลทางการเปรียบเทียบ
หลายแหลง พิจารณาความเชี่ยวชาญของผูเผยแพร หลักฐานทางการแพทย และเจตนาแฝงของสื่อมากกวาผูที่มีระดับทักษะ
การรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรอยูในระดับต่ำกวา 
      ผลการวิจัยที่พบวานักเรียนมีทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรอยูในระดับเขาใจ กลาวคือ สามารถเขาถึงและ
ตระหนักถึงสื่อไดในระดับท่ีดี แตยังไมสามารถยกระดับไปสูการวิเคราะหและประเมินตัดสินขอมูลท่ีซับซอนไดอยางเปนระบบ 
สอดคลองกับ Turpo-Gebera et al. (2023, p. 514) ที่พบชองวางระหวางทักษะการเขาถึงสื่อซึ่งนักเรียนมีระดับสูงกวา  
กับทักษะการวิเคราะหและประเมินซึ่งยังตองพัฒนาอีกมาก เมื่อพิจารณารวมกับกรอบแนวคิดของ Turner et al. (2017,  
pp. 123-124) ที่เนนวาการรูเทาทันสื่อมิไดหยุดอยูที่การเขาถึงขอมูล หากตองครอบคลุมถึงการประเมินการสรางสรรค  
และการมีสวนรวมอยางรับผิดชอบ ประกอบกับขอเสนอของ Höttecke and Allchin (2020, pp. 641-666) ที่วาการศึกษา
วิทยาศาสตรในยุคสื่อสังคมออนไลนตองฝกใหผูเรียนประเมินแหลงที่มาและกลไกการสรางความนาเชื่อถือของขอกลาวอาง 
ทางวิทยาศาสตร จึงชี้ใหเห็นวาระดับทักษะที่นักเรียนบรรลุไดยังไมเพียงพอตอการรับมือกับภูมิทัศนสื่อในปจจุบัน ทั้งน้ี 
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องคประกอบท้ัง 5 ดานมีลักษณะเปนลำดับข้ัน ทักษะการประเมินซึ่งตองอาศัยเกณฑความหนักแนนของหลักฐานจึงตองไดรับ
การสอนอยางจงใจ มิใชเกิดข้ึนเองจากการใชสื่อบอยครั้ง สอดคลองกับ Sharon and Baram-Tsabari (2020, pp. 873-874) 
ที่ระบุวาการรูเรื่องวิทยาศาสตรเพียงลำพังไมเพียงพอตอการจำแนกขอมูลบิดเบือน อนึ่งผลที่พบมีลักษณะเดียวกับกลุม
นักเรียนมัธยมศึกษาตางประเทศตามรายงานของ Pimentel (2025, pp. 684-685) ชองวางนี้จึงมิใชปรากฏการณเฉพาะ
บริบทไทย แมไทยจะมีปจจัยเสี่ยงเพิ่มจากอัตราการใชสื่อสังคมออนไลนที่สูงในเด็กและเยาวชนตามที่ Intraratat et al. 
(2024, p. 897) รายงานไว ประเด็นที่ชวยอธิบายชองวางดังกลาวคือ ความไมสอดคลองระหวางการรับรูความสามารถของ
ตนเองกับทักษะที ่วัดไดจริง ปรากฏการณที ่นักเรียนประเมินความสามารถของตนเองสูงกวาคะแนนทักษะที ่ว ัดได 
(Overestimation) สามารถอธิบายไดดวยกรอบแนวคิดของ Bandura (1977, pp. 203-204) และ Zimmerman (2000, 
pp. 82-91) ที่วาความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเองชวยสนับสนุนความพยายามและการกำกับตนเอง แตไมไดสะทอน
ความสามารถที่แทจริงเสมอไป โดยเฉพาะในงานที่ตองอาศัยการประเมินหลักฐานทางวิทยาศาสตรอยางเปนระบบ ทั้งน้ี  
อาจอธิบายไดวาประสบการณตรง (Mastery experiences) ตามแนวคิดของ Bandura (1977, p. 195) ที่นักเรียนสั่งสมมา
คือการใชสื่อไดคลอง มิใชการประเมินสื่อที่ไดรับขอมูลยอนกลับจากผูสอน ความเชื่อมั่นที่เกิดขึ้นจึงมีฐานจากความคุนเคย
มากกวาความเชี่ยวชาญ ขอสังเกตนี้สอดคลองกับ Taba et al. (2022, pp. 4-11) ที่พบวาวัยรุนสวนใหญมีความเชื ่อมั่น 
ในตนเองคอนขางสูงในการใชขอมูลสุขภาพออนไลน โดยมีแนวโนมประเมินความสามารถดานสุขภาพดิจิทัลของตนเองสูงกวา
ความสามารถที่แสดงออกจริง ความไมสอดคลองนี้นับเปนความเสี่ยงสำคัญ เนื่องจากนักเรียนที่มีความมั่นใจเกินจริงอาจ
ละเลยการตรวจสอบขอมลูอยางรอบคอบ นอกจากน้ี Wendt et al. (2023, Online) ระบุวาการรับรูความสามารถของตนเอง
สัมพันธเชิงบวกกับพฤติกรรมการตรวจสอบขอมูลอยางรับผิดชอบ จึงอธิบายไดวาเหตุใดความสัมพันธระหวางสองตัวแปรน้ี   
จึงอยูในระดับต่ำ (r = .210) ในดานความสัมพันธกับผลการเรียน ผลการวิจัยพบความสัมพันธเชิงบวกระดับต่ำระหวางทักษะ
การรูเทาทันสื่อกับผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน (rs = .309) ซึ่งสอดคลองกับ Al-Zou'bi (2021, pp. 1-2) และ 
Howell and Brossard (2021, pp. 1-7) ที่ยืนยันวาทักษะการรูเทาทันสื่อมีความสัมพันธเชิงบวกกับผลลัพธทางการเรียน   
แมขนาดความสัมพันธจะอยูในระดับต่ำ เนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนยังขึ้นอยูกับปจจัยอื่นอีกหลายประการ ซึ่งบงชี้วา
ทักษะนี้เปนสมรรถนะขามสาระที่ยังไมถูกบูรณาการและวัดผลในรายวิชาอยางชัดเจน สอดคลองกับทิศทางหลักสูตรฐาน
สมรรถนะของไทยตามที่ Sangwanglao (2024, pp. 4, 6) วิเคราะหไว ผลการวิจัยสวนนี้สะทอนวาการพัฒนาทักษะการรู  
เทาทันสื่อมีคุณคาตอการเรียนรูทางวิทยาศาสตรแตจำเปนตองอาศัยการออกแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีมุงฝกฝนอยางจงใจ มิใช
คาดหวังวาจะเกิดขึ้นเองโดยอัตโนมัติจากการเรียนเนื้อหารายวิชา ขอมูลเชิงคุณภาพยังใหภาพที่สอดคลองและเสริมแรงกัน 
กลาวคือ การที่นักเรียนยอมรับขอมูลมากขึน้เมื่อปรากฏหลักฐานเชิงประจักษสวนบุคคล ตลอดจนการใชคอมเมนต รีวิว หรือ
ประสบการณสวนตัวประกอบการตัดสินใจ ลวนสะทอนรูปแบบการประเมินขอมูลที่อาศัยสิ่งที่ปรากฏบนหนาจอมากกวาการ
ตรวจสอบขามแหลงและสืบคนที่มาอยางรอบดาน ซึ่งสอดคลองกับขอคนพบของ McGrew et al. (2018, p. 165) และ 
Kozyreva et al. (2020, pp. 141-143) ยิ่งไปกวานั้น การใชปปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค เชน ChatGPT หรือ Gemini 
เพ่ือชวยคนหาหรือผลิตขอมูลทางวิชาการ ยังเปนความเสี่ยงรูปแบบใหมท่ีทับซอนกับพฤติกรรมการรับขอมูลออนไลนเดิม ดังท่ี 
Mede et al. (2026, pp. 94-99) ไดหยิบยกเปนขอกังวลในการพัฒนาตัวชี้วัดการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรในยุคดิจิทัล    
จึงจำเปนตองสงเสริมใหผูเรียนตรวจสอบแหลงที่มาและประเมินความถูกตองของขอมูลกอนนำไปใช โดยสรุป การยกระดับ
ทักษะของนักเรียนจากระดับเขาใจไปสูระดับประเมินตัดสิน จำเปนตองอาศัยกิจกรรมที่ฝกใหผูเรียนตรวจสอบแหลงขอมูล 
ประเมินคุณภาพของหลักฐาน แยกแยะประสบการณสวนบุคคลออกจากหลักฐานทางวิทยาศาสตร และใชปญญาประดิษฐเปน
เพียงเครื่องมือเสริม มิใชแหลงอางอิงหลัก ในเชิงการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในโรงเรียน ผูสอนสามารถนำสื่อท่ี
นักเรียนพบในชีวิตประจำวันมาใชเปนสถานการณฝกตั้งคำถามในบทเรียนตามแนวทางของ Korona and Hutchison (2023, 
p. 601) จัดกิจกรรมใหนักเรียนตัดสินความนาเช่ือถือของสื่อแลวใหขอมูลยอนกลับพรอมเกณฑท่ีถูกตองเพ่ือปรับความเช่ือมั่น
ใหตรงกับความสามารถจริง ตลอดจนประเมินผลดวยภาระงานเชิงสถานการณแทนการใหนักเรียนประเมินตนเองเพียง     
อยางเดียว 
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6. ขอเสนอแนะ 
     จากผลการวิจัยท่ีพบวานักเรียนมีทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรโดยรวมอยูในระดับเขาใจ โดยมีจุดออนชัดเจนคือ
ทักษะการวิเคราะหและการประเมิน ประกอบกับการร ับรู ความสามารถของตนเองที ่ส ูงกว าทักษะที ่ว ัดไดจริง                       
ครูและสถานศึกษาจึงควรบูรณาการการพัฒนาทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรเขากับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร            
โดยใหความสำคัญลำดับแรกกับการฝกวิเคราะหและประเมินความนาเชื ่อถือของขอมูลผานกรณีศึกษาที ่น ักเร ียน 
พบในชีวิตประจำวัน เชน ขอมูลสุขภาพบนสื่อสังคมออนไลน พรอมท้ังสรางบรรยากาศท่ีสงเสริมการตั้งคำถาม การตรวจสอบ      
ขามแหลง และการใชปญญาประดิษฐอยางรูเทาทัน เพ่ือชวยใหนักเรียนปรับการรับรูความสามารถของตนเองใหสอดคลองกับ
ทักษะที่แทจริง ทั้งนี้ ผลการวิจัยมีขอจำกัดดานขอบเขตที่ศึกษาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ในจังหวัดสมุทรปราการ 
ณ ชวงเวลาเดียว (Cross-sectional) และอาศัยแบบประเมินตนเองที่อาจคลาดเคลื ่อนจากความสามารถจริง การวิจัย 
ในอนาคตจึงควรพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูหรือพัฒนาหลักสูตรเพื่อยกระดับทักษะจากระดับเขาใจไปสูระดับประเมิน
ตัดสินและทดสอบประสิทธิผลดวยการวิจัยเชิงทดลอง ขยายกลุมตัวอยางไปยังระดับชั้นและบริบทพื้นที่อื่น ตลอดจนศึกษา   
ตัวแปรเชิงสาเหตุเพิ ่มเติม เชน การใช AI เปนแหลงขอมูล ปจจัยครอบครัว และสภาพแวดลอมโรงเรียน เพื ่อสรางและ
ตรวจสอบโมเดลเชิงสาเหตุของทักษะการรูเทาทันสื่อทางวิทยาศาสตรท่ีสมบูรณยิ่งข้ึน 
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